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INGLOVAGO

AHOGY AZ ELRE. MEGJOSOLHATO YOIT,
TINDERBOX VAROSA LANGBA BORUILT.

Noha hivatalosan senki sem vallalta a felel6sséget,
a Piromantak Egyeteme felett egyszer csak egy hatalmas
tiizvihar jelent meg, melybdl tiizgolyok hullanak a varosra.

Ilyen idokben nagyszerii tiizoltonak lenni, mar amennyiben
a hirnév és a hésies tettek fontosak szamodra.

A Langlovagok tarsasjatékban az egymassal vetekedo tiizoltécsapatok
egyikét iranyithatod, akik igyekeznek megvédeni a varos polgarait.

A jaték célja a varoslakok tamogatasanak megszerzése kiemelkedo
hostettek véghezvitele altal, mely végiil biztosithatja a
tiizoltoparancsnoki cim elnyerését.




A JATEK TARTOZEKAIL

€vent Phase
Action Phase:

a ) Move Brigade
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) Move Wagon
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4 csapatjelz6 4 tizoltokartya 4 tlizoltohaz iv
4 vizeskocsi jelzé 1. oldal - Alapszabalyok 1. oldal - Alapszabalyok
2. oldal - Halad¢é szabalyok 2. oldal - Haladé szabalyok

40 vizjelz6

32 langjelz6

” 16x4 hirnévjelz6

10x4 tamogatasjelzd

e

€

Your wagon may extinguish
afire of 1intensity on its

20 csapattag kartya 30 eseménykartya
(6 kezdeti eseménykartya)

3x4 fejlesztésjelz6




- A JATEK ELKESZULETEI

Minden jatékos valaszt egy csapatot, majd
magahoz veszi a hozzatartozo, azonos szinti

tartozékokat az alabbi lista szerint:
1 tizoltohaz iv

1 csapatjelzd

1 vizeskocsi jelz6

16 hirnévjelzo

1 tlizoltokdrtya

1 akciolehetdség kartya
10 hiségjelz6

3 fejlesztésjelzo

Dt Vo -] =

=

A jétékosok maguk elé helyezik a tlizoltohaz iviiket az 1. oldalaval felfelé, mely a csapatuk
eréforrasainak a nyomonkovetésére szolgal, és amelyet fordulonként egyszer lehet fejlesz-
teni. Ezutan az iv mellé teszik a tlizoltokartyat.

A jdtékosok elhelyezik a fejlesztésjelzOket a Csapattagok, a Vizeskocsi raktere és az Irdnyitds
sorok legels6 korére.

Végiil minden jatékos 2-2 vizjelzot tesz a tlizoltohdz iven a vizeskocsi rakterébe, valamint
a szines oldalaval felfelé forditott ttizoltokartya kijel6lt helyére.

*Fontos:

Halado szabalyok

Halad6 szabalyok alkalmazasa
esetén a tlizoltokartya és
ttizoltohaz iv 2. oldalat kell
hasznalni

Ebben a véltozatban a

jatékosok egy egyedi akcidt

o5 kapnak a tlizoltéjukhoz,

XA S / | valamint egy passziv bonuszt
- ‘@P-% | | atlizoltohdz iviikhoz.

¢ Wagon Capacity

A tizoltokartyak halado
oldala szin nélkiili, igy azok
a ttizoltohaz ivekkel egyiitt
véletlenszertien keriilnek
kiosztasra. A jelzOket a
Cvent Phase tlizoltohaz iv szine szerint kell
Action Phase:
aw elvenniiik a jatékosoknak.
» Tove Wagon
» Extinguish fire A normal akcidékhoz
> Refll hasonléan az egyedi akciok
i ¥ hasznélata is 1 akcioba keril.
A fejlesztésekhez hasonldan
ezek is egyszer haszndlhatdak.

» Cransfer

» Upgrade g



A JATEKTER ELKESZITESE

A jatéktér elokészitéséhez eldszor helyezd el
' aPiromantdk Egyetemének négy lapkajét az
~ asztal Kozepére 1 ,majd rakd koréjitk a
négyzetes épiiletlapkakat egy 6 x 6 alaku
kialakitdsban véletlenszertien 2 ugy, hogy
_ a sarkok hianyozzanak!

Rendezd az 9sszes lapkat egy iranyba az ép
(szines) oldalaval felfelé! A lapkak teteje 3
lesz az északi irany a tiz terjedésének megha-
tarozasa soran.

Az tiresen maradt 4 sarokba keriilnek a

jatékosok tlizoltohaz lapkdi 4 . Ezek lesznek
a kezd6poziciok és hattérbazisok a jatékosok
csapatai és a vizeskocsijai szamara 5 .

Keverd meg az eseménykartyakat és a
csapattagkartyakat, majd alkoss mindkett6bol
képpel lefele forditva 1-1 huzépaklit 6

! Legvégiil helyezd az 6sszes langjelz6t és

vizjelz6t 7 egy minden jatékos szdmadra

konnyen elérhet6 helyre a jatéktér kozelébe.

Csapatag-
kartyak
dobdpaklija

Esemény-
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. Az FPULETLAPKAK FELEFPITESE
Tinderbox varosanak épiileteit azok a lapkak jelképezik, melyekbdl a jatéktér felépiil.
Minden lapkan talalhatd intenzitasjelz6 1 , frakcidjelzé 2 ,név 3 ésérték 4 .

A Piromantak \\ K\ml § \5
( .

Egyeteme
azonos modon K

ég, mint az
épiiletek, am & (@
az intenzitds

jelolése felfele @]
torténik. [@
A lapka él;t)éke @]

5, ami tobb,

miilt bé(;mely KO

mas épiileté.

Az intenzitdsjelzd balrol, az 1-es értékrol indulva az egyre nagyobb langokat jelképezi. Ha

az épiilet el6szor kap langra, helyezz egy langjelz6t a lapka intenzitasjelz6jének elsé

helyére! Ahogy az épiilet egyre erésebben ég majd az eseménykartyak miatt, noveld meg
a tliz intenzitasat tigy, hogy elmozgatod a langjelzét jobbra 1 értékkel! A pérnép a tehetbsség
: hidnyét otletességgel

EPULET MEGSEMMISULESE polp i pra

Amikor a tliz intenzitésa 4-rél 5-re valtozik (megsemmisiilt épiilet), akkor annak az A és gyors labakkal.

esemény- vagy akciofazisnak a végén tavolits el minden jelz6t a lapkardl és forditsd at a ERAECE

kiégett oldaldra! Az igy eltavolitott csapatjelz6k visszakeriilnek a jatékosok ttizoltohdz

lapkaira. Hd a tiiz elérte a megsemmisiilt jelzést, tobbet mar nem lehet visszafele mozgatni ||.|| A névekvé korrupci6

az intenzitasjelzon, igy az épiiletet mar nem lehet megmenteni. Egy megsemmisiilt épiilet ;) ellenére (vagy inkabb

sosem gyullad ki jra, igy minden ra vonatkozo N/ AmiIaaros n e
3 : o hatékonysaga és a

tlizhatdst figyelmen kiviil hagyhatsz. -

Q [/ népszertlisége egyre
. ’ ’ '3 Mur £ ; csak novekszik.
C SAPATTAGKARTYAK o)) ! p

A tlizoltohaz iv Q(csapattagok soranak fejleszté-
sével Uj csapattagok kartyaira lehet szert tenni.

A kereskeddk céhe
Egy csapattag kartyajan megtalalhat6 a neve 1 , (11  rendelkezik a legjobb
a frakcidjelzéje 2 , a vizhordd kapacitésa 3 , 'I-“ thilirol dol, alidlent g
; Y fel lehet fogadni, de olyan
és egy képessége 4 . @a) egy sincs koztiik, akit
- A Rkereskeddk nem lehet megvenni.
A kartyan szerepl6 képesség csak akkor valik céhe

aktivva, ha mar legalabb egy olyan épiilet
tamogatasat sikeriilt megszerezni, melynek
frakcidjelz6je megegyezik a csapattag kartyajan
lévovel (lasd 11. oldal - Csapattag képessége).

Ne mondja senki, hogy

a vdrosi arisztokracia a
ﬂ 6 szoknyajat sem emeli fel,
Noasl,

ha segiteni kell (mar ha

ferd L 14 ; ¢ , ‘Whenever you gain the \I :
EgY Csapattag a felbérlésekor vizzel egyutt ( loyalty of a block you ma nem kell a bokajuknal

érkezik, és ettdl kezdve ez a vizjelzé a jatékos . Ao ke intensity of o a magasabbra emelni azt

a szoknyat).

szamdra barmikor felhasznalhato. nemesek




: ITT KEZD]J!

Ez az épiilet a varos
peremén taldlhato,

’
E SEMENYEK
igy biztonsagban van

Az eseménykartyak 3 tipusba _ a keleti iranyba
tartozhatnak: terjedd ldngoktol.

Ez az épiilet még
nem ég, de langra
fog kapni, mert a
balra esé épiiletrdl
atftjja a langot a szél.

A tliz intenzitdsa 2-r6l
3-ra novekszik, mert
a balra es6 épiilet
mar langol.

G Fuvallat: A fuvallat eseménykartyakon
mindig megtaldlhatd a szél iranya. Minden -
épiiletr6l, mely épp langokban 4ll, atterjed a

- tliz a szélirdny szerinti szomszédos épiiletre.
A tliz kiterjedésekor mindig a jatéktér egyik
oldalatol indulva jel6ld a felcsapé langokat!

A fuvallat kdrtya nyilakkal mutatja is, hogy a
jatéktér mely oldalardl kezdj neki a jelolésnek
(a példa szerint a szél nyugatrol keletre fuj,
igy kezdj a keleto oldalon).

Ahogy a tliz tovaterjed és egy langjelz6 a
"megsemmisiilt” helyre keriilne, forditsd 4t
az épiilet lapkajat a kiégett oldalara!

A wind blows east.

? Kulonleges/ esemeny: Mlnden Widen Wa 5 Wardens Confident: " Too hot in here:

jatékos azonnal végrehajtja a kartya AR L ARA + # ‘ ARA v
rendelkezéseit. Ha egy jatékos erre képtelen, —r—
akkor ra nem érvényesiil az esemény hatdsa.

e Tazvihar: A varos felett lebegé
-magikus langfelh6bdl tiizgolyok hullanak a
varos épiileteire, ahogy azt az eseménykartya
lapjai mutatjak. A Piromantak Egyeteme
kiilon jelolést kapott a konnyebb
beazonosithatésag érdekében a kartya
kozepén. Fontos, hogy a kartyan szereplé
északi irany a varos északi iranyéval
megegyezzen, mikor a tlizgolyok becsapddasi
~ helyét meghatérozod.

Tipp 1:

A tGz hamar megfékezhetetlenné valhat.
Fontos lehet, hogy a jatékos csapata és
vizeskocsija stratégiai pozicidba keriiljon,
es ezzel el lehessen fojtani a tiizet.

Tipp 2:
Az egyetem és a hozza kozel eso épiiletek
lapkait gyakrabban érheti tiiz.



A JATEK cfuA

Amennyiben sikeriil elnyerni a varoska épiileteinek elegend6 tamogatasat, ugy te lehetsz
Tinderbox tlizoltoparancsnoka és te iranyithatod az 9sszes tiizoltdcsapatot a varosban. )

A Langlovagok tarsasjaték megnyerésére 4 lehetséges maod is kinalkozik:

Tiizoltoparancsnoki kinevezés egy frakcié tamogatasa altal: {é& {é% %é}

_ Ha egy jatékosnak legaldbb 5 azonos frakcidba tartozé épiiletlapkan, vagy a Piromantdk
Egyetemének 3 lapkajan talalhato tamogatasjelzdje, tigy elég befolyasra tett szert, hogy
megvalasszak tlizoltoparancsnoknak, és azonnal megnyeri a jatékot.

Tizoltoparancsnoki kinevezés a varos lakoi altal: @ 7Y

Ha egy jatékosnak mind a 5 frakciohoz tartozé épiiletlapkak egyikén (4 + a Piromantak

egyeteme) is megtalalhaté 1 tamogatasjelzje, gy a varoslakok hésies tlizoltoparancsnoknak iiiii avﬁ
kialtjak ki, és azonnal megnyeri a jatékot. %

Kiiirités:

Ha 8 épiiletlapka, vagy 3 egyetemlapka megsemmisiil a tlizben, a varost ki kell tiriteni,
és a jaték véget ér. Ez bizony nem tul fényes tlizoltomunka. Minden jatékos dsszeadja
-az értékét azoknak az épiileteknek, melyeken megtalalhaté a sajat tamogatasjelzGje,
majd a legtbb pontot elért jatékos lesz a gyéztes.

Minden a legnagyobb rendben:

Ha a tiizoltok sikeresek és a tiiz teljesen eloltasra keriilt, a jaték azonnal véget ér. Az el6bbi
ponthoz hasonldan, a jatékosok 0sszeadjak az értékét azoknak az épiileteknek, melyeken
megtalalhatd a sajat timogatasjelzsjiik, majd a legtobb pontot elért jatékos lesz a gy6ztes.

Egyenldség esetén az a jatékos a gyoztes, aki legutolsoként vitt véghez valami rendkiviilit
az'életben (nem a jatékban). A tobbiek az Gj parancsnok dicsdségében siitkérezve biiszkén
tekinthetnek le a megmentett varosra. ;

Az LS KOR

A7z a jatékos kezdheti a jatékot, aki legutolsoként gyujtott langra valamit,
majd a tobbiek az ramutato jarasa szerint kovetkeznek.

Helyezz 1-1 langjelz6t minden egyetemlapka intenzitasjelzojének masodik
helyére!

Keresd ki az eseménylapkak koziil a kezdeti eseménykartyakat! Az ilyen lapokat sarga sarkok
jelolik. A jaték elején a kezdojatékos 3 lapot huz ezek koziiliik és végrehajtja azokat. Ezutan a
megmaradt lapokat vissza kell keverni az eseménypakliba (1asd 7. oldal, Események).

Amint a kezdeti eseménykartyak végrehajtasra keriiltek, a kezddjatékos elkezdheti a sajat
korét az akciéfazissal.

.,



A JATEKOS KORE

A jatékosok kore 2 részre bomlik, az eseményfazisra és az akciofazisra.

- 1. ESEMENYFAZIS 2. AKCIOFAZIS
Minden jatékos a korének kezdetén huz egy Az eseményfazis utan a jatékos végrehajtja az
esemeénykartyat és végrehajtja az utasitasait. akciofazisat. Annyi akcioval rendelkezik, mint °
- Az eseménykartydk irdnyitjak, merre terjed amennyi a tizoltohdz ivén szerepld irdnyitds
a tliz. Néhany eseménykartya bonuszt adhat sor értéke. A fejlesztés akcio kivételével, egy
. ajatékosoknak. akcio tobbszor is végrehajthato.

A végrehajthato akciok a kovetkezok (a részletes leiras a 11. oldalon talalhatd): % v.efgreha] i > Cvent Phase

akciok nyomon- P Action ‘Phase:

» Csapat mozgatasa - mozgasd el a » Toborzas - hiizz 2 csapattagkartyat, kovetéséhez az Y » Move Brigade
csapatjelz6t maximum 3 lapkanyi vélassz 1-et, akit hozzdadhatsz a csapatod-  akcidlehetdség Y Dl wegon
tavolsagra egy tres lapkara akar atlosan is! hoz, vagy lecserélhetsz egy meglévé tagot!  kartya nyujt o, LA

segitséget. ;

» Vizeskocsi mozgatasa - mozgasddta » Atrakodds - rendezd 4t a csapat és a i
vizeskocsi token barmelyik tires lapkara, vizeskocsi vizjelz6it egymas kozott! Haszndlj A Bt
vagy a csapatjelz6d mellé!. bérrlzlilyen : /) » Cransfer

» Fejlesztés - told elérébb 1 mezbvel a J'el%O:[ 2 akeiok P

» Tiizoltas - a vizjelz6k hasznélatéval tlizoltohaz iveden 1év4 3 fejlesztésjelz6 jeloléséhez.
csokkentsd a tliz intenzitasat a csapattal! egyikét. Ezt koronként csak egyszer

teheted meg.

» Ujratoltés - ha egy tamogato épiilet Tipp 1:
vagy a tlizoltohdzad lapkdjan éllsz, A fejlesztés akcio egyre erésebbé

yjratoltheted az ott 1év6 egységek vizét. valik a jaték elérehaladtaval, 4m ezt

koronként csak egyszer hajthatod

Ha gjatekos befejezte az akcidit, a kore véget ér, kovetkez6 jatékoson a sor. végre. Nehabozz kihasznalni!

A wvizesrocst ES A CSAPATOK ELHELYEZESE  Tipp 2
A A csapat és a vizeskocsi egy lapkara

- A vizeskocsik és a csapatok tlizimmunissa teszik azokat az épiileteket, melyek lapkdjan vala- 3 A S g R
mozgatdsa utan az ajratoltéssel

 melyikiik megtalalhato, igy az eseménykartyak hatasai nem hatnak ezekre a teriiletekre. A 9 g
vizeskocsi jelenléte (csapattal vagy vizzel, esetleg ezek nélkiil is) 5Gnmagéban elegendé, hogy akciokat takarithatsz meg
vész esetén a varoslakok maguk tartsak kordaban a tiizet, vagy épp ne is engedjék felcsapni. magadnak. Két hordo egy csapasra! -
mar ahogy azt a tiizoltok mondjak.
A vizeskocsikat magia miikodteti, igy barmely olyan épiiletlapkara atmozoghatnak a jaték-
téren, mely iires. Hasznald ki ezt a segitséget, hogy a fontos épiileteket "életben” tartsd, vagy
pedig, hogy egy masik vizeskocsi mozgasat akadalyozd olyan lapkara, melyre sziiksége lenne!

Noha a vizeskocsik magikus szerkezetek, 6nmagukban nem képesek tiizet oltani (hacsak fel
nem fejleszted ket - lasd 11. oldal). Ha a vizeskocsi a csapattal egy épiiletlapkan talalhato,
ugy a kocsin 1év6 viztokeneket is hasznalhatod a tiiz kioltasahoz.




Ez a jatékos mar
T f’[ MOGAT f'I S rendelkezik néhdny

hirnévjelzével az adott
tertuileten. Ezuttal a

A jaték célja elnyerni a véros épiileteinek kozépsé épiilet 3-as
tamogatasat ugy, hogy eloltod a felcsapo .
tiizeket. Amikor egy csapat elolt egy tiizet, eloltani, amihez 3

* annyi hirnévjelz6t kap, ahanyas erésségu vizjelzdt hasznalt fel.
tiizet eloltott. Az igy kapott hirnévjelzéket

a jatékos elhelyezheti azon az épiileten,

ahol a csapat épp eloltotta a tiizet, és a vele

szomszédos éptileteken is, de atlosan nem

(lasd a képen). A hirnévjelzok tetszdleges

szamban oszthatoak szét a jatékos igénye

szerint. Mivel az eloltott t(iz 3-as
intenzitasu volt, igy most

Ha a jatékos legaldbb annyi hirnévjelz6t 3 hirnévjelz6t helyezhet

helyezett egy éptiletre, mint annak az értéke, el a tiiz helyszinének

akkor megszerzi az épiilet tdimogatdsat lapkdjan és a vele

" Azonnal tavolits el a lapkarél minden szomszédos lapkakon

hirnévjelzét (a tobbi jatékos jelzdit is), majd tetsz6leges elosztdsban.

helyezz egy tamogatasjelz6t az épiiletre!

Az 4tlés épiiletekre nem A jatékos ugy dont, hogy

Azon kiviil, hogy a jaték végi pontszamitas helyezhet hirnévjelzét, ) hlr névjelz’ét 4 b,alr 4 ‘?86 )
soran az igy megszerzett épiiletek pontot igy az dbran ezek sotét epuletre,:, mig 2 hirnévjelz6t a
érnek, ezeken a tdmogato lapkakon hasznal- szinnel szerepelnek. felfele leve epiiletre helyez.

haté.az tjratoltés akcio is.

A bal oldali épiilet igy mar
Fontos: Ha a tiizet nem sikeriilt a jatékos 2 hirnévjelzjével

teljesen eloltani az akcioval, a jatékos rendelkezik, 4m ezek

nem szerez hirnevet. Gsszege még nem éri el az
- épiilet értékét. A hianyzo 3.
hirnévjelzét a jaték
folyaman késébb is hozza

E—PULETEK ATCSABITASA lehet adni az épiilethez,

Egy JétékOS.. étcsébithatja magéhoz COW: hacsak egy masik jétékos

épiiletet és megszerezheti annak tdmogatasat meg nem szerzi elébb az

egy masik jatékostdl, ha legalabb annyi épiilet timogatasat.

hirnévjelzot helyez rd, mint az épiilet értéke

+1. Az ezutani jatékos szintén igy veheti at A felsé épiileten mér

az éplilet timogatdsat (vagyis a szlikséges volt két hirnévjelzéje a

tobblet nem novekszik). Sikeres atcsabitas jatékosnak, igy a két uj P

utan az 1j jatékos helyezheti el a tamogatas- jelzével egyiitt az “

jelzGjét az épiileten. Kitiritéssel véget érd Osszértékiik 4, ami

jaték esetén az épiilet csak annyi pontot ér, megegyezik az éplet minden hirnévjelzg eltavolitasra keriil és a jatékos rahelyezheti
amennyi a lapkdjéra van nyomtatva (1d. 8. 0.). értékével. A lapkarol a tdmogatdsjelzdjét.

.,



AKcIok

Csapat mozgatasa

A csapatjelzo jelképezi a jatékos tiizoltdjat
€s az Osszes csapattagot. A csapat maximum
3 lapkanyit mozoghat barmilyen iranyba,
bele-értve az atlos iranyt is, am nem haladhat
at olyan lapkan, melyen egy masik jatékos
csapata vagy vizeskocsija taldlhat6. Egy
megsemmisiilt épiileten valé athaladas +1

~ extra mozgaspontba keriil. Megsemmisiilt
épiilet lapkajan nem lehet befejezni a
mozgast.

A varoslakok nem lathatnak olyan csapatot,
amelyik elkeriili a tiizet, ezért ha a csapat egy
ég0 épiilet lapkajara mozog, be kell fejeznie
a mozgasat. A kovetkezé mozgas akcidval a
szokott modon lehet tovabbhaladni az égé
épulettol.

Vizeskocsi mozgatasa

A vizeskocsi barmely lapkara atmozoghat,
amelyik nem semmisiilt meg korabban,

és amelyen nem talalhaté mas jatékos
csapata vagy vizeskocsija. Sajat csapat mellé
mozoghat a vizeskocsi. A vizeskocsinak
nem kell extra mozgdspontot kéltenie, ha
megsemmisiilt éplileten mozog keresztiil,
-valamint ég6 lapkakon is akadaly nélkiil
atmehet. Ha a vizeskocsit felfejleszted, 4j
képességet is kap.

Tiizoltas

A jatékos olthat tiizet azon a lapkan, ahol

a csapata éppen tartozkodik. A vizeskocsi
onmagaban nem olthat tiizet, csak segitheti a
csapat munkajat, ha egy lapkan allnak. A tliz
oltdsahoz tavolits el annyi vizjelz6t a csapatrdl
¢s a kocsirdl (ha jelen van), amennyivel a tiiz
intenzitdsat szeretnéd csokkenteni. Minden
elhasznalt vizjelz6ért csokkentsd eggyel az
intenzitasjelz6 langjelz6jének az értékét!

Ha a tliz intenzitdsa 0-ra csokken, akkor a
tiizet sikertilt eloltani és a jatékos hirnévjelzot
kap a tliz minden intenzitasa utan (lasd

10. oldal). A jatékos tetszdleges szamu
vizjelz6t hasznalhat fel a tliz intenzitdsanak
csokkentésére, am hirnévjelz6t csak a tiiz
eloltasaval lehet szerezni.

Ujratoltés

A jatékos ujratoltheti a tlizoltdja, a csapata
és/vagy a vizeskocsija vizkészletét, ha olyan
épiileten dll, mely 6t tdmogatja (lasd 10.
oldal), vagy ha visszatér a tlizoltohdzaba.

Ha mind a vizeskocsi, mind a csapat egy
éptiletnél talalhatd, akkor egyetlen wjratoltés
akcié mindkettdt Gjratolti.

Fontos, hogy a vizeskocsi csak a raktere
nagysagaig toltheto fel vizzel, melyet a
ttizoltohaz ivén kell jelolni.

Csapattag képessége

Minden csapattagnak van egy passziv
képessége, mely a kartydja alsé részén
talalhato. Ez a képesség csak akkor aktiv,
és csak akkor hasznalhatd, ha legalabb egy
olyan épiilet tdmogatja a csapatot, amelyik
ugyanabba a frakcioba tartozik, minta
csapattag.

Ha a tdmogatast sikeriilt mar megszerezni,
akkor a képesség hasznalhato.

Hacsak kiilon nem irja a képesség, a csapattag
olyan képessége, mely csokkenti (nem kioltja)
a tliz intenzitdsat, nem general hirnevet.

Toborzas

A toborzas akcid soran két kartyat huzhat a
jatékos a csapattagkartyak huzopaklijabol,
majd valaszt a két lap koziil, és a kivalasztott
csapattagot hozzateszi a csapatahoz. A
masik lap a csapattagkartyak dobdpaklijaba
keriil. Nem kotelez6 egyik csapattagot sem
elfogadni, am ekkor karba vész a toborzasra
forditott akcid.

A jatékos barmikor lecserélhet egy meglévé
csapattagot egy Ujonnan toborzottra, am
mindig csak annyi csapattag toborozhato,
amennyi a csapattagok sor értéke a tlizoltohaz
iven. Ez a l1étszamhatar természetesen az
eseménykartyakbol kapott csapattagok esetén
is érvényesiil, valamint meglévé csapattagot
nem kotelez6 ekkor sem lecserélnie a
jatékosnak.

Atrakodas

Ha a csapat és a vizeskocsi egy épiiletlapkan
talalhato, a jatékos tetszoleges szamu vizjelz6t
rakodhat at oda-vissza, betartva a vizjelzékre

vonatkozé maximalis értékeket.

Fejlesztés

A fejlesztés soran a jatékos eggyel jobbra
mozgathatja valamelyik fejlesztésjelzdjét

a tlizoltohaz ivén 1évé 3 sor egyikén. A
fejlesztés nem minden esetben noveli meg
az egyik sdv értékét. Néhany sorban akdr 2-3
fejlesztésre is sziikség lesz, mieldtt az értéke
fejlodne. A fejlesztés akcié koronként csak
egyszer hajthato végre! Ha egy jatékosegy
savot teljesen felfejleszt a kék értékig, akkor
bénuszt kap. A tiizoltohaz iv 3 fejlesztheto
teriilete a kovetkezd:

Csapattagok: A tlizoltécsapatba toborozhato
maximdlis csapattagszam (0-3).

Fontos: maga a toborzas a fejlesztéstol
kiilonallé akcio, vagyis a fejlesztés
onmagaban nem ad uj csapattagot, a sor csak
a tagok maximalis szamat mutatja.

Bonusz a kék érték elérésekor: végrehajthato
egy ingyenes toborzas akcio.

Vizeskocsi raktere: Ez a sor a vizeskocsin
szallithato vizjelzok szamat mutatja (2-6).
Fontos: a fejlesztéstdl csak a raktér nd,
vizjelz6t nem kap a kocsi.

Bonusz a kék érték elérésekor: ha a Csapat
mozgatasa akciot hajtod végre, a vizeskocsi
is mozoghat.

Iranyitas: Az iranyitas fejlesztésével
novelhetd az egy korben végrehajthaté akciok
szama (4-6).

Fontos: ha egy fejlesztés utan megno a sor
értéke, mar abban a kdrben hasznalhaté az
igy nyert 6j akcio.

Bonusz a kék érték elérésekor: ebben a
korben 2 extra akcidt is kapsz.
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