
























gereedschap  verzameld,  en  ben  je  op  weg  naar  de  plaats  van  de  brand.  
  

Doel  van  het  spel  
Jullie  winnen  het  spel  als  er  7  slachtoffers  gered  zijn  
Jullie  verliezen  het  spel  als:  

 Het  huis  instort  =  als  alle  24  schadestenen  op  het  spelbord  liggen  
 Er  4  of  meer  slachtoffers  vermist  zijn  

Voorbereiding  (Familiespel)  
 Leg  de  deurfiches  met  
huis  

 Leg  een  vuurfiche  (met  vuurkant  naar  boven)  op  elk  van  de  volgende  velden:  2-­‐2,  2-­‐3,  3-­‐2,  3-­‐3,  
3-­‐4,  3-­‐5,  4-­‐4,  5-­‐7  en  6-­‐6  

   terug  in  de  doos.  Schud  gedekt  de  resterende  15  
PVA-­‐  fiches  en  leg  1  fiche  gedekt  op  de  volgende  3  velden:  2-­‐4,  5-­‐1  en  5-­‐8  

 Iedere  speler  kiest  een  kleur  en  krijgt  een  spelerskaart  +  brandweerman.  Iedere  speler  zet  zijn  
brandweerman  op  een  veld  naar  keuze  buiten  het  huis  

 Kies  een  startspeler  

De  spelers  zijn  kloksgewijs  aan  de  beurt  totdat  het  spel  eindigt.  Een  speler  moet  iedere  beurt:  

1. 4  Acties  (AP)  uitvoeren  
Iedere  actie  mag  meerdere  keren  in  een  beurt  uitgevoerd  worden.  Spelers  mogen  ook  passen  en  
krijgen  voor  ieder  overblijvende  actie  1  actiefiche.  Die  actiefiches  kunnen  later  in  de  beurt  van  de  
speler  uitgegeven  worden  voor  extra  acties.  Een  speler  mag  nooit  meer  dan  4  actiefiches  op  zijn  

spelerskaart  hebben!  

Bewegen  
 Beweeg  jouw  brandweerman  naar  een  veld  met  vuur               2  AP  
 Beweeg  jouw  brandweerman  naar  een  veld  zonder  vuur               1AP  
 Jouw  brandweerman  draagt  een  slachtoffer  naar  een  leeg  veld  of  een  veld  met  rook   2  AP  
 Jouw  brandweerman  opent  of  sluit  een  deur  in  het  veld  waar  hij  zich  bevindt      1  AP  

Speciale  regels:  
Een  brandweerman  verplaatst  zich  steeds  horizontaal  of  verticaal  en  kan  door  open  deuren  &  
vernietigde  muurdelen  bewegen.  Verplaatst  een  brandweerman  zich  naar  of  door  een  veld  met  
een  PVA-­‐
Draagt  een  brandweermen  een  slachtoffer  naar  een  veld  buiten  het  huis,  dan  is  het  slachtoffer  

nooit  eindigen  op  een  veld  met  vuur.  

Blussen  
 Verwijder  een  vuurfiche  in  jouw  veld  of  een  aangrenzend  veld            2AP  
 Verwijder  een  rookfiche  in  jouw  veld  of  een  aangrenzend  veld            1AP  
 Draai  een  vuurfiche  naar  de  rookkant  in  jouw  veld  of  een  aangrenzend  veld      1AP  

Speciale  regels:  
Aangrenzend  betekent  horizontaal  of  verticaal  aangrenzend.  

Hakken  
 Leg  1  schadesteen  op  een  muurdeel  in  jouw  veld                  2AP  



Speciale  regels:    
Een  muurdeel  met  2  schadestenen  is  vernietigd.  Brandweermannen  kunnen  nu  door  de  muur  
lopen.  Maar  vuur  kan  zich  nu  ook  door  de  vernietigde  muur  verder  verspreiden.  Leg  nooit  
schadestenen  op  een  muurdeel  met  een  deur  of  een  deursymbool  

2. Vuur  uitbreiden  
Na  de  acties  van  de  speler,  moet  hij  dobbelen  om  te  zien  waar  het  vuur  om  zich  heen  grijpt.  
Dobbelt  de  speler  een:  

A. Vrij  veld:  Leg  een  rookfiche  op  dat  veld  
B. Veld  met  een  rookfiche:  draai  de  plaatselijke  rookfiche  om  naar  de  vuurkant     ROOK  +  

ROOK  =  VUUR  
C. Veld  met  een  vuurfiche:  er  volgt  een  explosie  
D. Veld  met  aangrenzend  een  vuurfiche:  leg  jouw  rookfiche  op  dat  veld  maar  draai  het  direct  

om  naar  de  vuurkant     Rook  grenst  aan  vuur  =  VUUR  

Explosie  
Dobbelt  een  speler  een  veld  waar  al  een  vuurfiche  ligt,  dan  volgt  een  explosie.  Leg  op  alle  
aangrenzende  velden  een  vuurfiche.  Leg  op  elk  muurdeel  aan  het  veld  van  de  explosie    1  

schadesteen  +  verwijder  alle  deurfiches  aan  dat  veld.  
Ligt  er  al  een  vuurfiche  op  een  veld  dat  aan  het  veld  grenst  waar  de  explosie  plaatsvindt,  dan  
ontstaat  er  een  schokgolf.  Een  schokgolf  verplaatst  zich  in  de  betreffende  richting  door  alle  

velden  met  vuur  totdat  deze  een  veld  zonder  vuur,  een  muurdeel  of  gesloten  deur  bereikt.  Het  
volgende  gebeurt:    

A. Veld  zonder  vuur  =  leg  en  vuurfiche  
B. Muur  =  Leg  1  schadesteen  op  het  muurdeel  
C. Gesloten  deur  =  verwijder  het  deurfiche  van  het  speelbord  

Na  het  uitbreiden  van  het  vuur  moet  je  de  schade  opmeten.  Draai  elke  rookfiche  om  dat  grenst  
aan  een  vuurfiche     Rook  grenst  aan  vuur  =  VUUR.  Staat  er  een  brandweerman  op  een  
vuurfiche,  verplaats  hem  dan  naar  de  dichtsbijzijnde  parkeerplaats  voor  een  ambulance.  Droeg  de  

een  PVA-­‐fiche  op  een  veld  met  een  vuurfiche,  leg  de  fiche     

3. PVA-­‐fiches  aanvullen  
Liggen  er  minder  dan  3  PVA-­‐fiches  op  het  bord  dan  moet  je  deze  aanvullen.  Gooi  met  de  
dobbelstenen  en  plaats  op  het  betreffende  veld  een  gedekte  PVA-­‐fiche.  Ligt  er  een  brandfiche  op  
het  geworpen  veld,  verwijder  dit  en  leg  het  PVA-­‐fiche  in  de  plaats.  Staat  er  een  brandweerman  op  
het  geworpen  veld,  draai  de  PVA-­‐fiche  direct  om.  

     



Spelregels  voor  gevorderden  
Je  kan  de  moeilijkheidsgraad  telkens  verhogen  door  dingen  toe  te  voegen:  

Voorbereiding  
 Kies  een  moeilijkheidsgraad        Beginners  (3  Explosies  +  3  G.S.  fiches)  

Gevorderden  (3  explosies  +  4  G.S.  fiches)  
Helden  (4  explosies  +  5  G.S.  fiches)  

 Eerste  explosie:  werp  met  de  zwart  dobbelsteen.  Het  resultaat  bepaalt  het  veld  waar  de  1ste  
explosie  plaatsvindt:  1  =  3-­‐3,  2  =  3-­‐4,  3  =  3-­‐5,  4  =  3-­‐6,  5  =  4-­‐6,  6  =  4-­‐5,  7  =  4-­‐4,  8  =  4-­‐3.  Leg  een  
vuurfiche  +  brandhaard  op  het  geworpen  veld  en  handel  een  explosie  af  

 Tweede  explosie:  werp  met  beide  dobbelstenen  totdat  er  een  veld  zonder  vuur  wordt  
gegooid.  Leg  een  vuurfiche  +  brandhaard  op  het  geworpen  veld  en  handel  een  explosie  af  

 Derde  explosie:  draai  de  zwarte  dobbelsteen  naar  de  tegenoverliggende  zijde  en  werp  de  
rode  dobbelsteen  totdat  er  een  veld  zonder  vuur  wordt  gegooid.  Leg  een  vuurfiche  +  
brandhaard  op  het  geworpen  veld  en  handel  een  explosie  af  

 Eventuele  vierde  explosie:  werp  met  beide  dobbelstenen  totdat  er  een  veld  zonder  vuur  
wordt  gegooid.  Leg  een  vuurfiche  +  brandhaard  op  het  geworpen  veld  en  handel  een  explosie  
af  

 Werp  voor  elk  G.S.  fiche  in  het  spel  met  beide  dobbelstenen  totdat  er  een  veld  zonder  vuur  
wordt  gegooid.  Plaats  op  de  desbetreffende  velden  een  G.S.  fiche.  

 
PVA-­‐  fiches  en  werp  3  maal  met  beide  dobbelstenen  voor  de  positie  van  de  3  PVA-­‐fiches.  Gooi  
opnieuw  als  er  op  het  geworpen  veld  een  vuurfiche  ligt.  

 Iedere  speler  trekt  een  specialistenkaart  en  kiest  een  kleur.  Hij  krijgt  een  spelerskaart  +  
brandweerman.  Iedere  speler  zet  zijn  brandweerman  op  een  veld  naar  keuze  buiten  het  huis  

 Leg  afhankelijk  van  de  moeilijkheidsgraad  en  het  aantal  spelers  eventueel  extra  brandhaarden  
op  het  spelbord.  

 +  3  extra  brandhaarden  voor  Gevorderden  of  Helden  
 +  2  extra  brandhaarden  voor  een  spel  met  3  brandweermannen  
 +  3  extra  brandhaarden  voor  een  spel  met  4  of  meer  brandweermannen  

Werp  voor  elke  extra  brandhaard  in  het  spel  met  beide  dobbelstenen  totdat  er  een  veld  
zonder  brandhaard  wordt  gegooid.  Plaats  op  de  desbetreffende  velden  een  brandhaardfiche.  

gele  cirkeltjes  op  het  speelbord.  
 Leg  1  brandweerwagen  en  1  ambulance  op  een  corresponderende  parkeerplaats  naar  keuze  

1. Extra  Acties  om  uit  te  kiezen  
Voertuigen  

 Verplaats  een  voertuig  naar  de  eerstvolgende  parkeerplaats            2  AP  

Speciale  regels:  
Een  speler  kan  de  brandweerwagen  uitsluitend  verplaatsen  als  zijn  brandweerman  zich  op  één  
van  de  2  velden  van  dit  voertuig  bevindt.  De  brandweerman  moet  met  dit  voertuig  meerijden.  Een  
ambulance  mag  de  speler  wel  verplaatsen  zonder  dat  zijn  brandweerman  daar  aanwezig  is.  Je  
verplaats  de  wagen,  met  de  klok  mee  of  tegen  de  klok,  naar  de  eerstvolgende  parkeerplaats.  
Brandweerlieden  die  zich  op  het  moment  van  rijden  op  een  van  de  twee  velden  van  de  wagen  
bevinden,  mogen  kosteloos  meerijden!!  

 Brandspuit  gebruiken                           4  AP  

Speciale  regels:  
Een  brandweerman  mag  de  brandspuit  uitsluitend  gebruiken  als  hij  zich  op  een  van  de  velden  van  
de  brandweerwagen  bevindt.  De  brandspuit  heeft  alleen  effect  op  het  kwadrant  (aangegeven  
met  een  rode  stippellijn  op  het  spelbord)  dat  grenst  aan  zijn  huidige  parkeerplaats.  Een  



brandweerman  die  deze  actie  uitvoert,  gooit  met  de  2  dobbelstenen.  Bevindt  het  geworpen  veld  
zich  niet  in  het  kwadrant,  dan  draait  hij  1  of  beide  dobbelstenen  naar  de  tegenoverliggende  zijde,  
zodat  de  worp  een  veld  in  het  kwadrant  aangeeft.  Verwijder  een  brandfiche  van  dit  veld  (als  dat  
er  is)  en  alle  brandfiches  van  de  aangrenzende  velden  (als  die  er  zijn).  Muren  en  gesloten  deuren  
blokeren  de  toegang  voor  het  water  naar  de  aangrenzende  velden  en  het  is  mogelijk  dat  er  
brandfiches  van  aangrenzende  velden  uit  andere  kwadranten  worden  verwijderd.  

 Functiewissel                              2  AP  

Speciale  regels:  
Een  speler  mag  zijn  huidige  specialistenkaart  ruilen  tegen  een  andere  specialistenkaart  die  naast  
het  speelbord  ligt.  Dit  moet  de  1ste  actie  van  zijn  beurt  zijn  en  hij  moet  op  de  brandweerwagen  
staan!  
  

2.   
Doorloop  de  volgende  procedure:  

A. Dobbel  voor  rook:  zie  basis  
B. Handel  explosies  af:  zie  basis  
C. Handel  schokgolven  af  (indien  nodig):  zie  basis  
D. Handel  G.S.  fiches  af  (indien  nodig):  Elke  G.S.  fiche  in  een  veld  met  vuur  veroorzaakt  een  

explosie  (zie  basis)  in  dat  veld.  Verwijder  na  het  afhandelen  van  de  explosie  het  
geëxplodeerde  G.S.  fiche  van  het  speelbord.  Een  brandweerman  kan  in  zijn  beurt  een  G.S.  
fiche  meerdragen  tegen  dezelfde  kosten  en  onder  dezelfde  voorwaarden  als  het  dragen  van  
een  slachtoffer.  Een  G.S.  fiche  wordt  onschadelijk  gemaakt  door  het  uit  het  huis  te  dragen  

E. Handel  ontvlammingen  af  (indien  nodig;  herhaal  deze  procedure  vanaf  A):  wordt  er  in  Fase  A  
een  veld  gedobbeld  met  een  brandhaard,  dan  moet  de  actieve  speler  nogmaals  dobbelen.  Hij  
handelt  de  eerste  worp  zoals  gebruikelijk  af,  voordat  hij  zijn  volgende  worp  doet.  De  speler  
stopt  pas  met  dobbelen  en  afhandelen  van  de  worp  als  hij  een  veld  zonder  brandhaard  
dobbelt.  Leg  na  het  afhandelen  van  de  laatste  worp  een  brandhaard  op  het  laatst  gedobbelde  
veld.  Brandhaarden  hebben  geen  invloed  op  brandfiches  en  kunnen  niet  geblust  worden  

Raakt  een  brandweerman  bewusteloos,  leg  hem  dan  op  een  van  de  2  velden  van  de  ambulance.  
Een  slachtoffer  is  pas  gered  als  hij/zij  tot  op  een  veld  van  een  ambulance  wordt  gedragen!  

3. Extra  bij   PVA-­‐fiches  aanvullen   
Een  nieuw  PVA-­‐fiche  kan  uitsluitend  in  een  veld  zonder  brandfiche,  brandweerman,  of  een  ander  
PVA-­‐
en  plaats  het  fiche  in  het  eerstvolgende  vrije  veld.  
  


