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Ahogy az előre megjósolható volt,
Tinderbox városa lángba borult... 

Noha hivatalosan senki sem vállalta a felelősséget,
a Piromanták Egyeteme felett egyszer csak egy hatalmas

tűzvihar jelent meg, melyből tűzgolyók hullanak a városra. 

Ilyen időkben nagyszerű tűzoltónak lenni, már amennyiben
a hírnév és a hősies tettek fontosak számodra.

A Lánglovagok társasjátékban az egymással vetekedő tűzoltócsapatok
egyikét irányíthatod, akik igyekeznek megvédeni a város polgárait.

A játék célja a városlakók támogatásának megszerzése kiemelkedő 
hőstettek véghezvitele által, mely végül biztosíthatja a

tűzoltóparancsnoki cím elnyerését. 

Lánglov gok
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A játék tartozékai
Event Phase 
 Action Phase:

 » Move Brigade 

 » Move Wagon 

 » Extinguish fire 

 » Refill  

 » Recruit

 » Transfer

 » Upgrade
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Event Phase 
 Action Phase:

 » Move Brigade 

 » Move Wagon 

 » Extinguish fire 

 » Refill  

 » Recruit

 » Transfer

 » Upgrade

40 vízjelző

32 lángjelző

16x4 hírnévjelző

10x4 támogatásjelző

28 épületlapka és
4 egyetemlapka

4 csapatjelző
4 vizeskocsi jelző

20 csapattag kártya

4 tűzoltóház lapka

4 tűzoltókártya 
1. oldal - Alapszabályok

2. oldal - Haladó szabályok

30 eseménykártya
(6 kezdeti eseménykártya)

4 akciólehetőség kártya

4 tűzoltóház ív  
1. oldal - Alapszabályok

2. oldal - Haladó szabályok
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A játék előkészületei
Minden játékos választ egy csapatot, majd
magához veszi a hozzátartozó, azonos színű
tartozékokat az alábbi lista szerint:

• 1 tűzoltóház ív
• 1 csapatjelző
• 1 vizeskocsi jelző
• 16 hírnévjelző
• 1 tűzoltókártya
• 1 akciólehetőség kártya
• 10 hűségjelző
• 3 fejlesztésjelző

A játékosok maguk elé helyezik a tűzoltóház ívüket az 1. oldalával felfelé, mely a csapatuk
erőforrásainak a nyomonkövetésére szolgál, és amelyet fordulónként egyszer lehet fejlesz-
teni. Ezután az ív mellé teszik a tűzoltókártyát. 

A játékosok elhelyezik a fejlesztésjelzőket a Csapattagok, a Vizeskocsi raktere és az Irányítás
sorok legelső körére.

Végül minden játékos 2-2 vízjelzőt tesz a tűzoltóház íven a vizeskocsi rakterébe, valamint
a színes oldalával felfelé fordított tűzoltókártya kijelölt helyére.

*Fontos: 
Haladó szabályok 
Haladó szabályok alkalmazása 
esetén a tűzoltókártya és 
tűzoltóház ív 2. oldalát kell 
használni

Ebben a változatban a 
játékosok egy egyedi akciót 
kapnak a tűzoltójukhoz, 
valamint egy passzív bónuszt 
a tűzoltóház ívükhöz. 

A tűzoltókártyák haladó 
oldala szín nélküli, így azok 
a tűzoltóház ívekkel együtt 
véletlenszerűen kerülnek 
kiosztásra. A jelzőket a 
tűzoltóház ív színe szerint kell 
elvenniük a játékosoknak.

A normál akciókhoz 
hasonlóan az egyedi akciók 
használata is 1 akcióba kerül. 
A fejlesztésekhez hasonlóan 
ezek is egyszer használhatóak.

4



2The Lumberjack’s Arms

tiles-merged.indd   2 16/01/2018   7:39:59 PM

Crazy Ali’s Flying Rug Emporium 2

tiles-merged.indd   17 30/12/2017   11:10:53 AM

Karnaj the Bloody’s Nursery 1

tiles-merged.indd   25 30/12/2017   11:09:48 AM

Von Dredd’s Stakehouse 3

tiles-merged.indd   18 30/12/2017   11:10:55 AM

4Thing On A Stick!

tiles-merged.indd   1 16/01/2018   7:39:55 PM

Tinderbox Times 2

tiles-merged.indd   11 30/12/2017   11:14:10 AM

Follycull and 
Sons Wigmakers 3

tiles-merged.indd   24 30/12/2017   11:09:46 AM

The Night Watch House 2

tiles-merged.indd   12 30/12/2017   11:14:12 AM

Serene Bird Monastery 4

tiles-merged.indd   26 30/12/2017   11:09:50 AM

4Joe’s House of Knuckle

tiles-merged.indd   7 16/01/2018   7:40:10 PM

Giant’s Shoe Orphanage 3

tiles-merged.indd   10 30/12/2017   11:14:08 AM

Chests ‘r’ Us 4

tiles-merged.indd   16 30/12/2017   11:10:53 AM

3Ratcatchers Rest

tiles-merged.indd   6 16/01/2018   7:40:05 PM

Ericka Evans
 Esq -Overtaker 4

tiles-merged.indd   13 30/12/2017   11:14:14 AM

Harry’s Carnivo
rous Plant Nursery 1

tiles-merged.indd   15 30/12/2017   11:10:53 AM

The Miniscule Library 2

tiles-merged.indd   23 30/12/2017   11:09:45 AM

Tourist Information 4

tiles-merged.indd   14 30/12/2017   11:14:16 AM

Grandma Yentl’s Coop 2

tiles-merged.indd   19 30/12/2017   11:10:55 AM

Ulaff the Whitesmith 3

tiles-merged.indd   22 30/12/2017   11:09:43 AM

2Mike Oin’s Pawn Shop

tiles-merged.indd   3 16/01/2018   7:40:01 PM

3Verna’s Pumpkin Patch

tiles-merged.indd   4 16/01/2018   7:40:01 PM

1Madame Zazibella’s Fortunes

tiles-merged.indd   5 16/01/2018   7:40:03 PM

Ye Olde Signe Shoppe 4

tiles-merged.indd   20 30/12/2017   11:10:57 AM

Prince Fredericks Ballroom 4

tiles-merged.indd   28 30/12/2017   11:09:54 AM

The Court of Miracles 3

tiles-merged.indd   9 30/12/2017   11:14:07 AM

The Arcane Puffer 3

tiles-merged.indd   21 30/12/2017   11:10:57 AM

Tinderbox Hench
man’s Lodgehouse

1

tiles-merged.indd   8 30/12/2017   11:14:05 AM

Tempest Alchemy Kitchen 2

tiles-merged.indd   27 30/12/2017   11:09:53 AM

Csapatag- 
kártyák

dobópaklija

Esemény-
kártyák

dobópaklija

2

1

3

4

5

6

7

A játéktér előkészítése
A játéktér előkészítéséhez először helyezd el
a Piromanták Egyetemének négy lapkáját az
asztal közepére 1 , majd rakd köréjük a
négyzetes épületlapkákat egy 6 x 6 alakú
kialakításban véletlenszerűen 2  úgy, hogy
a sarkok hiányozzanak! 

Rendezd az összes lapkát egy irányba az ép
(színes) oldalával felfelé! A lapkák teteje 3
lesz az északi irány a tűz terjedésének megha-
tározása során.

Az üresen maradt 4 sarokba kerülnek a 
játékosok tűzoltóház lapkái 4 . Ezek lesznek
a kezdőpozíciók és háttérbázisok a játékosok
csapatai és a vizeskocsijai számára 5 .

Keverd meg az eseménykártyákat és a 
csapattagkártyákat, majd alkoss mindkettőből 
képpel lefele fordítva 1-1 húzópaklit 6
! Legvégül helyezd az összes lángjelzőt és 
vízjelzőt 7  egy minden játékos számára 
könnyen elérhető helyre a játéktér közelébe. 
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Az épületlapkák felépítése

Csapattagkártyák

Az intenzitásjelző balról, az 1-es értékről indulva az egyre nagyobb lángokat jelképezi. Ha
az épület először kap lángra, helyezz egy lángjelzőt a lapka intenzitásjelzőjének első
helyére! Ahogy az épület egyre erősebben ég majd az eseménykártyák miatt, növeld meg
a tűz intenzitását úgy, hogy elmozgatod a lángjelzőt jobbra 1 értékkel! 

Épület megsemmisülése
Amikor a tűz intenzitása 4-ről 5-re változik (megsemmisült épület), akkor annak az
esemény- vagy akciófázisnak a végén távolíts el minden jelzőt a lapkáról és fordítsd át a
kiégett oldalára! Az így eltávolított csapatjelzők visszakerülnek a játékosok tűzoltóház
lapkáira. Ha a tűz elérte a megsemmisült jelzést, többet már nem lehet visszafele mozgatni 
az intenzitásjelzőn, így az épületet már nem lehet megmenteni. Egy megsemmisült épület 
sosem gyullad ki újra, így minden rá vonatkozó 
tűzhatást figyelmen kívül hagyhatsz. 

A tűzoltóház ív  csapattagok sorának fejleszté-
sével új csapattagok kártyáira lehet szert tenni. 
Egy csapattag kártyáján megtalálható a neve 1 ,
a frakciójelzője 2 , a vízhordó kapacitása 3 ,
és egy képessége 4 . 

A kártyán szereplő képesség csak akkor válik 
aktívvá, ha már legalább egy olyan épület 
támogatását sikerült megszerezni, melynek 
frakciójelzője megegyezik a csapattag kártyáján 
lévővel (lásd 11. oldal - Csapattag képessége).
Egy csapattag a felbérlésekor vízzel együtt 
érkezik, és ettől kezdve ez a vízjelző a játékos 
számára bármikor felhasználható.

A
pórnép

A
nemesek

A városi
tanács

A kereskedok
céhe

Tinderbox városának épületeit azok a lapkák jelképezik, melyekből a játéktér felépül.
Minden lapkán található intenzitásjelző 1 , frakciójelző 2 , név 3  és érték 4 .

A pórnép a tehetősség
hiányát ötletességgel
pótolja. Meg persze 

fürge ujjakkal
és gyors lábakkal.

A növekvő korrupció
ellenére (vagy inkább
amiatt) a városi tanács

hatékonysága és a 
népszerűsége egyre

csak növekszik.

A kereskedők céhe
rendelkezik a legjobb

tűzoltókkal, akiket pénzért 
fel lehet fogadni, de olyan

egy sincs köztük, akit
nem lehet megvenni.

Ne mondja senki, hogy
a városi arisztokrácia a

szoknyáját sem emeli fel,
ha segíteni kell (már ha
nem kell a bokájuknál
magasabbra emelni azt

a szoknyát).
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A Piromanták
Egyeteme 
azonos módon 
ég, mint az 
épületek, ám 
az intenzitás 
jelölése felfele
történik.

A lapka értéke 
5, ami több, 
mint bármely 
más épületé.

,,
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Az eseménykártyák 3 típusba 
tartozhatnak:

1  Fuvallat: A fuvallat eseménykártyákon
mindig megtalálható a szél iránya. Minden
épületről, mely épp lángokban áll, átterjed a
tűz a szélirány szerinti szomszédos épületre.
A tűz kiterjedésekor mindig a játéktér egyik
oldalától indulva jelöld a felcsapó lángokat!
A fuvallat kártya nyilakkal mutatja is, hogy a
játéktér mely oldaláról kezdj neki a jelölésnek
(a példa szerint a szél nyugatról keletre fúj, 
így kezdj a keleto oldalon).
Ahogy a tűz tovaterjed és egy lángjelző a
”megsemmisült” helyre kerülne, fordítsd át
az épület lapkáját a kiégett oldalára! 

2  Különleges esemény: Minden 
játékos azonnal végrehajtja a kártya 
rendelkezéseit. Ha egy játékos erre képtelen, 
akkor rá nem érvényesül az esemény hatása.

3  Tűzvihar: A város felett lebegő 
mágikus lángfelhőből tűzgolyók hullanak a 
város épületeire, ahogy azt az eseménykártya 
lapjai mutatják. A Piromanták Egyeteme 
külön jelölést kapott a könnyebb 
beazonosíthatóság érdekében a kártya 
közepén. Fontos, hogy a kártyán szereplő 
északi irány a város északi irányával 
megegyezzen, mikor a tűzgolyók becsapódási 
helyét meghatározod. 

Tipp 1:
A tűz hamar megfékezhetetlenné válhat. 
Fontos lehet, hogy a játékos csapata és 
vizeskocsija stratégiai pozícióba kerüljön, 
és ezzel el lehessen fojtani a tüzet. 

Tipp 2:
Az egyetem és a hozzá közel eső épületek 
lapkáit gyakrabban érheti tűz.

Események Ez az épület a város
peremén található,

így biztonságban van
a keleti irányba

terjedő lángoktól.

A tűz intenzitása 2-ről
3-ra növekszik, mert

a balra eső épület
már lángol.

Ez az épület még
nem ég, de lángra
fog kapni, mert a

balra eső épületről
átfújja a lángot a szél.

ITT KEZDJ!
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A játék célja
Amennyiben sikerül elnyerni a városka épületeinek elegendő támogatását, úgy te lehetsz
Tinderbox tűzoltóparancsnoka és te irányíthatod az összes tűzoltócsapatot a városban.
A Lánglovagok társasjáték megnyerésére 4 lehetséges mód is kínálkozik: 

Tűzoltóparancsnoki kinevezés egy frakció támogatása által:
Ha egy játékosnak legalább 5 azonos frakcióba tartozó épületlapkán, vagy a Piromanták
Egyetemének 3 lapkáján található támogatásjelzője, úgy elég befolyásra tett szert, hogy
megválasszák tűzoltóparancsnoknak, és azonnal megnyeri a játékot. 

Tűzoltóparancsnoki kinevezés a város lakói által:
Ha egy játékosnak mind a 5 frakcióhoz tartozó épületlapkák egyikén (4 + a Piromanták 
egyeteme) is megtalálható 1 támogatásjelzője, úgy a városlakók hősies tűzoltóparancsnoknak 
kiáltják ki, és azonnal megnyeri a játékot. 

Kiürítés:
Ha 8 épületlapka, vagy 3 egyetemlapka megsemmisül a tűzben, a várost ki kell üríteni,
és a játék véget ér. Ez bizony nem túl fényes tűzoltómunka. Minden játékos összeadja
az értékét azoknak az épületeknek, melyeken megtalálható a saját támogatásjelzője,
majd a legtöbb pontot elért játékos lesz a győztes. 

Minden a legnagyobb rendben:
Ha a tűzoltók sikeresek és a tűz teljesen eloltásra került, a játék azonnal véget ér. Az előbbi
ponthoz hasonlóan, a játékosok összeadják az értékét azoknak az épületeknek, melyeken
megtalálható a saját támogatásjelzőjük, majd a legtöbb pontot elért játékos lesz a győztes.

Egyenlőség esetén az a játékos a győztes, aki legutolsóként vitt véghez valami rendkívülit
az életben (nem a játékban). A többiek az új parancsnok dicsőségében sütkérezve büszkén
tekinthetnek le a megmentett városra. 

Az első kör
Az a játékos kezdheti a játékot, aki legutolsóként gyújtott lángra valamit, 
majd a többiek az óramutató járása szerint következnek. 

Helyezz 1-1 lángjelzőt minden egyetemlapka intenzitásjelzőjének második 
helyére! 
Keresd ki az eseménylapkák közül a kezdeti eseménykártyákat! Az ilyen lapokat sárga sarkok
jelölik. A játék elején a kezdőjátékos 3 lapot húz ezek közülük és végrehajtja azokat. Ezután a
megmaradt lapokat vissza kell keverni az eseménypakliba (lásd 7. oldal, Események).

Amint a kezdeti eseménykártyák végrehajtásra kerültek, a kezdőjátékos elkezdheti a saját 
körét az akciófázissal. 
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A játékos köre
A játékosok köre 2 részre bomlik, az eseményfázisra és az akciófázisra.

Ha a játékos befejezte az akcióit, a köre véget ér, következő játékoson a sor. 

Tipp 1:
A fejlesztés akció egyre erősebbé 
válik a játék előrehaladtával, ám ezt 
körönként csak egyszer hajthatod 
végre. Ne habozz kihasználni!

A végrehajtott 
akciók nyomon-
követéséhez az 
akciólehetőség 
kártya nyújt 
segítséget.

Használj 
bármilyen 
jelzőt az akciók 
jelöléséhez.

Tipp 2:
A csapat és a vizeskocsi egy lapkára 
mozgatása után az újratöltéssel 
akciókat takaríthatsz meg 
magadnak. Két hordó egy csapásra! - 
már ahogy azt a tűzoltók mondják.

1. ESEMÉNYFÁZIS
Minden játékos a körének kezdetén húz egy
eseménykártyát és végrehajtja az utasításait.
Az eseménykártyák irányítják, merre terjed
a tűz. Néhány eseménykártya bónuszt adhat
a játékosoknak.

2. AKCIÓFÁZIS
Az eseményfázis után a játékos végrehajtja az
akciófázisát. Annyi akcióval rendelkezik, mint 
amennyi a tűzoltóház ívén szereplő irányítás 
sor értéke. A fejlesztés akció kivételével, egy 
akció többször is végrehajtható.

A végrehajtható akciók a következők (a részletes leírás a 11. oldalon található):

 » Csapat mozgatása - mozgasd el a 
 csapatjelzőt maximum 3 lapkányi 
 távolságra egy üres lapkára akár átlósan is! 

 » Vizeskocsi mozgatása - mozgasd át a 
 vizeskocsi token bármelyik üres lapkára, 
 vagy a csapatjelződ mellé!. 

 » Tűzoltás - a vízjelzők használatával 
 csökkentsd a tűz intenzitását a csapattal! 

 » Újratöltés - ha egy támogató épület 
 vagy a tűzoltóházad lapkáján állsz, 
 újratöltheted az ott lévő egységek vizét.

 » Toborzás - húzz 2 csapattagkártyát, 
 válassz 1-et, akit hozzáadhatsz a csapatod- 
 hoz, vagy lecserélhetsz egy meglévő tagot!  

 » Átrakodás  - rendezd át a csapat és a 
 vizeskocsi vízjelzőit egymás között! 

 » Fejlesztés  - told előrébb 1 mezővel a 
 tűzoltóház íveden lévő 3 fejlesztésjelző 
 egyikét. Ezt körönként csak egyszer 
 teheted meg. 

A vizeskocsik és a csapatok tűzimmunissá teszik azokat az épületeket, melyek lapkáján vala-
melyikük megtalálható, így az eseménykártyák hatásai nem hatnak ezekre a területekre. A
vizeskocsi jelenléte (csapattal vagy vízzel, esetleg ezek nélkül is) önmagában elegendő, hogy
vész esetén a városlakók maguk tartsák kordában a tüzet, vagy épp ne is engedjék felcsapni.

A vizeskocsikat mágia működteti, így bármely olyan épületlapkára átmozoghatnak a játék-
téren, mely üres. Használd ki ezt a segítséget, hogy a fontos épületeket ”életben” tartsd, vagy
pedig, hogy egy másik vizeskocsi mozgását akadályozd olyan lapkára, melyre szüksége lenne!

Noha a vizeskocsik mágikus szerkezetek, önmagukban nem képesek tüzet oltani (hacsak fel
nem fejleszted őket - lásd 11. oldal). Ha a vizeskocsi a csapattal egy épületlapkán található,
úgy a kocsin lévő víztokeneket is használhatod a tűz kioltásához.

A vizeskocsi és a csapatok elhelyezése

Event Phase 
 Action Phase:

 » Move Brigade 

 » Move Wagon 

 » Extinguish fire 

 » Refill  

 » Recruit

 » Transfer

 » Upgrade
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Hírnév és 
támogatás
A játék célja elnyerni a város épületeinek 
támogatását úgy, hogy eloltod a felcsapó 
tüzeket. Amikor egy csapat elolt egy tüzet, 
annyi hírnévjelzőt kap, ahányas erősségű 
tüzet eloltott. Az így kapott hírnévjelzőket 
a játékos elhelyezheti azon az épületen, 
ahol a csapat épp eloltotta a tüzet, és a vele 
szomszédos épületeken is, de átlósan nem 
(lásd a képen). A hírnévjelzők tetszőleges 
számban oszthatóak szét a játékos igénye 
szerint.

Ha a játékos legalább annyi hírnévjelzőt 
helyezett egy épületre, mint annak az értéke, 
akkor megszerzi az épület támogatását 
Azonnal távolíts el a lapkáról minden 
hírnévjelzőt (a többi játékos jelzőit is), majd 
helyezz egy támogatásjelzőt az épületre!

Azon kívül, hogy a játék végi pontszámítás 
során az így megszerzett épületek pontot 
érnek, ezeken a támogató lapkákon használ-
ható az újratöltés akció is.

Fontos: Ha a tüzet nem sikerült 
teljesen eloltani az akcióval, a játékos 
nem szerez hírnevet.

Épületek átcsábítása
Egy játékos átcsábíthatja magához egy 
épületet és megszerezheti annak támogatását 
egy másik játékostól, ha legalább annyi 
hírnévjelzőt helyez rá, mint az épület értéke 
+1. Az ezutáni játékos szintén így veheti át 
az épület támogatását (vagyis a szükséges 
többlet nem növekszik). Sikeres átcsábítás 
után az új játékos helyezheti el a támogatás-
jelzőjét az épületen. Kiürítéssel véget érő 
játék esetén az épület csak annyi pontot ér, 
amennyi a lapkájára van nyomtatva (ld. 8. o.).  

Ez a játékos már 
rendelkezik néhány 
hírnévjelzővel az adott 
területen. Ezúttal a 
középső épület 3-as 
intenzitásű tüzét tudta 
eloltani, amihez 3 
vízjelzőt használt fel. 

A játékos úgy dönt, hogy 
1 hírnévjelzőt a balra eső 
épületre, míg 2 hírnévjelzőt a 
felfele lévő épületre helyez.

Mivel az eloltott tűz 3-as 
intenzitású volt, így most 
3 hírnévjelzőt helyezhet 
el a tűz helyszínének 
lapkáján és a vele 
szomszédos lapkákon 
tetszőleges elosztásban.

Az átlós épületekre nem 
helyezhet hírnévjelzőt, 
így az ábrán ezek sötét 
színnel szerepelnek.

A bal oldali épület így már 
a játékos 2 hírnévjelzőjével 
rendelkezik, ám ezek 
összege még nem éri el az 
épület értékét. A hiányzó 3.
hírnévjelzőt a játék 
folyamán később is hozzá 
lehet adni az épülethez, 
hacsak egy másik játékos 
meg nem szerzi előbb az
épület támogatását. 

A felső épületen már 
volt két hírnévjelzője a 
játékosnak, így a két új
jelzővel együtt az 
összértékük 4, ami 
megegyezik az épület 
értékével. A lapkáról 

+

+

minden hírnévjelző eltávolításra kerül és a játékos ráhelyezheti 
a támogatásjelzőjét. 
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Akciók
Csapat mozgatása
A csapatjelző jelképezi a játékos tűzoltóját 
és az összes csapattagot. A csapat maximum 
3 lapkányit mozoghat bármilyen irányba, 
bele-értve az átlós irányt is, ám nem haladhat 
át olyan lapkán, melyen egy másik játékos 
csapata vagy vizeskocsija található. Egy 
megsemmisült épületen való áthaladás +1 
extra mozgáspontba kerül. Megsemmisült 
épület lapkáján nem lehet befejezni a 
mozgást.

A városlakók nem láthatnak olyan csapatot, 
amelyik elkerüli a tüzet, ezért ha a csapat egy 
égő épület lapkájára mozog, be kell fejeznie 
a mozgását. A következő mozgás akcióval a 
szokott módon lehet továbbhaladni az égő 
épülettől. 

Vizeskocsi mozgatása
A vizeskocsi bármely lapkára átmozoghat, 
amelyik nem semmisült meg korábban, 
és amelyen nem található más játékos 
csapata vagy vizeskocsija. Saját csapat mellé 
mozoghat a vizeskocsi. A vizeskocsinak 
nem kell extra mozgáspontot költenie, ha 
megsemmisült épületen mozog keresztül, 
valamint égő lapkákon is akadály nélkül 
átmehet. Ha a vizeskocsit felfejleszted, új 
képességet is kap. 

Tűzoltás
A játékos olthat tüzet azon a lapkán, ahol 
a csapata éppen tartózkodik. A vizeskocsi 
önmagában nem olthat tüzet, csak segítheti a 
csapat munkáját, ha egy lapkán állnak. A tűz 
oltásához távolíts el annyi vízjelzőt a csapatról 
és a kocsiról (ha jelen van), amennyivel a tűz 
intenzitását szeretnéd csökkenteni. Minden 
elhasznált vízjelzőért csökkentsd eggyel az 
intenzitásjelző lángjelzőjének az értékét! 

Ha a tűz intenzitása 0-ra csökken, akkor a 
tüzet sikerült eloltani és a játékos hírnévjelzőt 
kap a tűz minden intenzitása után (lásd 
10. oldal). A játékos tetszőleges számú 
vízjelzőt használhat fel a tűz intenzitásának 
csökkentésére, ám hírnévjelzőt csak a tűz
eloltásával lehet szerezni.

Újratöltés
A játékos újratöltheti a tűzoltója, a csapata 
és/vagy a vizeskocsija vízkészletét, ha olyan 
épületen áll, mely őt támogatja (lásd 10. 
oldal), vagy ha visszatér a tűzoltóházába.

Ha mind a vizeskocsi, mind a csapat egy 
épületnél található, akkor egyetlen újratöltés 
akció mindkettőt újratölti.

Fontos, hogy a vizeskocsi csak a raktere 
nagyságáig tölthető fel vízzel, melyet a 
tűzoltóház ívén kell jelölni. 

Csapattag képessége
Minden csapattagnak van egy passzív 
képessége, mely a kártyája alsó részén 
található. Ez a képesség csak akkor aktív, 
és csak akkor használható, ha legalább egy 
olyan épület támogatja a csapatot, amelyik 
ugyanabba a frakcióba tartozik, mint a 
csapattag.

Ha a támogatást sikerült már megszerezni,
akkor a képesség használható. 

Hacsak külön nem írja a képesség, a csapattag 
olyan képessége, mely csökkenti (nem kioltja) 
a tűz intenzitását, nem generál hírnevet.

Toborzás
A toborzás akció során két kártyát húzhat a 
játékos a csapattagkártyák húzópaklijából, 
majd választ a két lap közül, és a kiválasztott 
csapattagot hozzáteszi a csapatához. A 
másik lap a csapattagkártyák dobópaklijába 
kerül. Nem kötelező egyik csapattagot sem 
elfogadni, ám ekkor kárba vész a toborzásra 
fordított akció. 

A játékos bármikor lecserélhet egy meglévő 
csapattagot egy újonnan toborzottra, ám 
mindig csak annyi csapattag toborozható, 
amennyi a csapattagok sor értéke a tűzoltóház 
íven. Ez a létszámhatár természetesen az 
eseménykártyákból kapott csapattagok esetén 
is érvényesül, valamint meglévő csapattagot 
nem kötelező ekkor sem lecserélnie a 
játékosnak.

Átrakodás
Ha a csapat és a vizeskocsi egy épületlapkán 
található, a játékos tetszőleges számú vízjelzőt
rakodhat át oda-vissza, betartva a vízjelzőkre 
vonatkozó maximális értékeket. 

Fejlesztés
A fejlesztés során a játékos eggyel jobbra 
mozgathatja valamelyik fejlesztésjelzőjét 
a tűzoltóház ívén lévő 3 sor egyikén. A 
fejlesztés nem minden esetben növeli meg 
az egyik sáv értékét. Néhány sorban akár 2-3 
fejlesztésre is szükség lesz, mielőtt az értéke 
fejlődne. A fejlesztés akció körönként csak 
egyszer hajtható végre! Ha egy játékos egy 
sávot teljesen felfejleszt a kék értékig, akkor 
bónuszt kap. A tűzoltóház ív 3 fejleszthető 
területe a következő: 

Csapattagok: A tűzoltócsapatba toborozható 
maximális csapattagszám (0-3).
Fontos: maga a toborzás a fejlesztéstől 
különálló akció, vagyis a fejlesztés 
önmagában nem ad új csapattagot, a sor csak 
a tagok maximális számát mutatja. 
Bónusz a kék érték elérésekor: végrehajtható
egy ingyenes toborzás akció.
 
Vizeskocsi raktere: Ez a sor a vizeskocsin 
szállítható vízjelzők számát mutatja (2-6).
Fontos: a fejlesztéstől csak a raktér nő, 
vízjelzőt nem kap a kocsi. 
Bónusz a kék érték elérésekor: ha a Csapat
mozgatása akciót hajtod végre, a vizeskocsi
is mozoghat.

Irányítás:  Az irányítás fejlesztésével 
növelhető az egy körben végrehajtható akciók  
száma (4-6). 
Fontos: ha egy fejlesztés után megnő a sor 
értéke, már abban a körben használható az 
így nyert új akció. 
Bónusz a kék érték elérésekor: ebben a 
körben 2 extra akciót is kapsz.
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Eseményfázis:
Az aktív játékos felfed egy 
eseménykártyát és végrehajtja az 
utasításait. 

Lásd a 9. oldalt 

Akciófázis:
Az aktív játékos ennyi akciót 
hajthat végre, amennyit a 
tűzoltóház ív irányítás értéke
mutat.

 » Csapat mozgatása
 » Vizeskocsi mozgatása
 » Tűzoltás 
 » Újratöltés  
 » Toborzás  
 » Átrakodás
 » Fejlesztés 

Ellenőrizd, hogy véget 
ért-e a játék! Elkezdődik a 
következő játékos köre. 

Lásd a 11. oldalt

Frakció támogatásának 
megszerzése:  
Akkor sikerül, ha egy játékosnak 
egy azonos frakcióba tartozó 
5 épületlapkán, vagy 3 
Egyetem lapkán megtalálható a 
támogatásjelzője.

Városlakók támogatásának 
megszerzése: 
Akkor sikerül, ha egy játékosnak 
minden frakció épületei közül 
legalább 1-1-en megtalálható a
támogatástokenje, valamint az 
Egyetem egyik lapkáján is.

Kiürítés: 
Ha 8 épület megsemmisült (vagy 
3 Egyetem lapka), a játék azonnal 
befejeződik. A legmagasabb
pontszámot elérő játékos nyer.

Minden a legnagyobb 
rendben:
Ha a tüzet sikerült eloltani, a 
játék azonnal befejeződik. A 
legmagasabb pontszámot elérő 
játékos nyer.

Lásd a 8. oldalt

Nagy épületek kiegészítő 

Különleges események kiegészítő

3v1 kiegészítő 

A főnix ébredése kampány

Víz

Csapattag

Vizeskocsi 

Irányítás 

Toborzás

Minden játékos

Bármely épület

Újratöltés

Akciók

Eseménykártyák

Manaforrás 

Kedvenc

Tűzmana

Piromanta 

Ez az épület

Helyezz el 1 hírnevet

Főnix észlelése

Fejlesztés

Növelés

A pórnép A nemesek A kereskedők céhe A városi tanácsPiromanták 
Egyeteme

A játékos köre 

Áttekintés
A játék célja

wagon

+

+
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