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FEUER

DIE ERWEITERUNG

Feuer an Bord ist eine Erweiterung des Spiels Flash Point: Flammendes

Inferno. Sie enthilt einen doppelseitigen Spielplan aus zwei Teilen.
Ein Seite stellt einen Teil eines kleinen Frachtschiffs in der Grofie
7x10 Felder dar. Die andere Seite stellt ein U-Boot in der GrofSe
3x16 Felder dar. Beide Schiffe haben Sondermaschinen an Bord,
die geschiitzt werden miissen, um das Spiel zu gewinnen.

Diese Erweiterung kann nicht ohne das Grundspiel Flash Point:

Flammendes Inferno gespielt werden.

-

8 Blockademarker

4 Brandschutz-
tiirmarker

Diese Regeln ergénzen die Regeln des Grundspiels. Im Falle eines
Regelkonfliktes l6sen diese Regeln die Grundspielregeln ab.

DER SPIELPLAN: DAS FRAGHTSCHIFF

Startfelder fiir Feuerwehrleute:
Feuerwehrmanner konnen auf jedem Feld
mit dem gelben Feuerwehrmann-Symbol
starten. Nur auf diesen Feldern diirfen die
Spieler die Spezialisten auswechseln. Zu
Boden geworfene Feuerwehrleute starten im
ndchstgelegenen dieser Felder. Die Startfelder
befinden sich auf der Treppe und kénnen nur
tiber diese betreten oder verlassen werden.

Brandschutztiir (griin)

Schottwand (griin):
Kann nicht beschadigt oder eingeschlagen
werden, leitet aber Hitze weiter.

Die Sondermaschine:

Der Dieselmotor verhilt sich wie eine lange
Wand: Er wird durch Explosionen beschadigt
und verhindert, dass Felder angrenzend sind.
Wenn auf dem Dieselmotor 4 Schadenszdhler
liegen, ist das Spiel sofort verloren. Die dort
gesammelten Schadenszdhler zéhlen zur
Endbedingung ,Einsturz des Gebaudes*.
Siehe ,Die Sondermaschinen” auf Seite 4.

Rettungsstellen:

Opfer, die zu einem Feld mit dem Ambulanz-
Symbol gebracht werden, sind gerettet. Auch
Gefahrstoffe werden dort sicher entsorgt.

Schiffsrumpf (grau/schraffiert):

Auf dieser Wand konnen beliebig viele
Schadenszéhler liegen. Sie wird dadurch
nicht zerstort. Die dort gesammelten

Wartungsgraben:

Diese vier Felder sind nur iiber die Treppen an beiden Enden zugénglich. Die Bewegungs-
kosten werden beim Betreten oder Verlassen des Wartungsgrabens verdoppelt. Ansonsten
gelten die Regeln fiir normale Felder. Beispiel: Die Bewegung von B A nach B A ist
mdglich, aber nicht von B A nach B A. Eine Explosion in B A breitet sich nach BA ,
WA, B A und® A aus. Ein Feuerwehrmann in B A kann ein Feuer in B A loschen
(und umgekehrt).




DIE BRANDSCHUTZTUR

Brandschutztiiren sind neue Elemente, die dazu konstruiert wurden, die Ausbreitung eines Feuers zu verhindern. Sie konnen jedoch auch
Probleme bereiten. Brandschutztiiren sind auf dem Plan in griin dargestellt und haben spezielle Marker. Offene Brandschutztiiren folgen den
Regeln fiir normale Tiiren. Fiir geschlossene Brandschutztiiren gelten folgende Ausnahmen:

Waihrend der Phase ,Feuer ausbreiten wird eine geschlossene Brandschutztiir, die normalerweise durch eine Explosion zerstort wiirde, nicht
automatisch zerstort. Stattdessen wird mit dem sechsseitigen Wiirfel gewiirfelt und anschliefiend nach folgenden Vorgaben gehandelt:

1-3: Die Brandschutztiir halt der Explosion stand. Der Brandschutztiirmarker wird nicht vom Durchgang entfernt und die Explosion breitet sich in
dieser Richtung nicht weiter aus. In den anderen Richtungen breitet sich die Explosion normal aus.

4-6: Die Brandschutztiir halt der Explosion stand, wird aber beschédigt und blockiert. Ein Blockademarker wird auf die Ttir gelegt. Der
Brandschutztiirmarker wird nicht vom Durchgang entfernt. Als Ergebnis der Explosion werden keine weiteren Aktionen in diese Richtung
durchgefiihrt. In die anderen Richtungen breitet sich die Explosion normal aus.

Waurde eine Brandschutztiir bereits blockiert, werden alle folgenden Explosionen, die diese Tiir betreffen, als Blockaden behandelt, und ein
zusétzlicher Blockademarker wird auf die Tiir gelegt.

Eine blockierte Brandschutztiir kann nicht ge6ffnet werden. Um eine Blockade zu l6sen, miissen alle Blockademarker von der Tiir entfernt
werden. Um einen Blockademarker zu entfernen, muss ein Feuerwehrmann eine Aktion ,Wand einschlagen” durchfiithren. Tiiren mit mehreren
Blockademarkern brauchen mehrere Aktionen ,Wand einschlagen®, um die Marker zu entfernen. Die Tiir wird durch das Losen der Blockade
zerstort und der Brandschutztiirmarker entfernt, nachdem alle Blockademarker entfernt wurden.

DIE SCHOTTWANDE

Diese Winde konnen nicht beschédigt oder eingeschlagen werden, sie leiten aber Hitze weiter. Wenn eine Explosion oder Druckwelle eine
Schottwand trifft, so dass sie eigentlich einen Schadenszdhler bekommen misste, legt stattdessen einen Rauchmarker auf die andere Seite der
Schottwand. Der Rauchmarker breitet das Feuer normal aus. Wird der Rauchmarker auf einen schon vorhandenen Rauchmarker gelegt, entsteht ein
Feuer. Wird der Rauchmarker auf einen Feuermarker gelegt, entsteht eine Explosion. Trifft eine Explosion mehrere Schottwinde, entscheiden die
Spieler, in welcher Reihenfolge sie abgehandelt werden. Verursacht die Hitzeleitung eine Explosion hinter der Schottwand, findet kein Riicktransfer
durch die Wand zur urspriinglichen Seite statt (jedes Wandstiick ,leitet” nur 1x pro Feuerausbreitung).

SCHOTTWANDE

. Ihr habt Agewﬁrfelt, um das Feuer auszubreiten. Da auf . Legt infolge der Explosion in ¢ einen Feuermarker
diesem Feld bereits ein Feuermarker liegt, kommt es zu einer auf b /8\ und legt je einen Schadenszihler auf die beiden
Explosion. Sie dehnt sich in alle vier Richtungen aus und wird angrenzenden Winde.

wie folgt durchgefiihrt:
. Die Schottwand ist davon nicht erneut betroffen, weil durch

. Legt einen Feuermarker auf |, * Aund & A sie bereits die Hitze der urspriinglichen Explosion geleitet

wurde.
. Legt infolge des Hitzetransfers einen Rauchmarker auf

.. . Da dort schon ein Rauchmarker liegt, wird einer der
Rauchmarker auf Feuer gedreht und der andere entfernt.

. Legt infolge des Hitzetransfers einen Rauchmarker auf

K Da dort schon ein Feuermarker liegt, kommt es zu

einer Explosion in i=f /8\ .




DER SPIELPLAN: DAS U-BOOT

Startfeld fiir Feuerwehrleute: Lazarette:

Feuerwehrleute miissen in diesem Feld starten. Nur auf diesem Feld Opfer miissen hierher gebracht werden und gelten als gerettet,
diirfen die Spieler die Spezialisten auswechseln. Zu Boden geworfene aber sie bleiben auf dem Spielplan in einem der Lazarette. Sie
Feuerwehrleute werden auf das Startfeld gestellt. Ist dort ein Feuer, zihlen nicht zu den Einsatzmarkern in der Phase ,Einsatzmarker
bleiben sie aus dem Spiel, bis das Feuer in diesem Feld geloscht ist. auffiillen und sterben, wenn beide Felder des jeweiligen Lazaretts

brennen. Gefahrstoffe konnen nicht im Lazarett entsorgt werden,
sondern nur durch den Gefahrstoffspezialisten.

Die Sondermaschinen: Schottwand (griin): Brandschutztiir Schiffsrumpf (grau/schraffiert):

Das U-Boot hat drei Sondermaschinen: Eine Schottwand kann (griin) Auf dieser Wand konnen beliebig

den Dieselmotor (Felder A , A , nicht beschédigt oder viele Schadenszéhler liegen. Sie wird
B A ) den Navigationstisch (B A)und eingeschlagen werden, dadurch nicht zerstort. Die dort ge-
den Tauchsteuerstand (B8 A ). Sobald einer leitet aber Hitze weiter. sammelten Schadenszéhler zahlen zur

dieser Bereiche zerstort wird, ist das Spiel Endbedingung ,Einsturz des Gebéudes"

sofort verloren. Siehe ,Die Sondermaschinen”
im ndchsten Abschnitt.

Die Regeln fiir Schottwénde, den Schiffsrumpf und Brandschutztiiren sind die gleichen wie fiir das Frachtschiff, mit einer Ausnahme: Legt infolge
des Hitzetransfers von B A nach B A keinen Rauchmarker auf §§ A , sondern einen Schadenszihler.

Diese Bereiche verhalten sich wie grofie Wénde. Auf sie konnen nur Schadenszdhler gelegt werden, keine anderen Marker. Sie verhindern, dass
Felder angrenzend sind, und verhindern jede Bewegung hinein und hindurch. Jede Sondermaschine kann eine bestimmte Menge Schaden
aushalten. Liegen auf einer dieser speziellen Maschinen und Anlagen so viele Schadenszihler, wie auf ihr abgebildet sind, ist das Spiel sofort
beendet und die Spieler haben verloren. Die Schadenszihler auf den Sondermaschinen zéhlen auch gegen die 24 Schadenszéhler fiir die
Endbedingung ,Einsturz des Gebéudes®, auch wenn die Sondermaschine noch nicht zerstort ist.

Beim Spielaufbau:

Wiirfelt erneut, falls ihr fiir Explosionen, Einsatzmarker, Brandherde oder Gefahrstoffe ein Feld auf einer speziellen Maschine oder Anlage
gewiirfelt habt oder wenn die Explosion Feuermarker auf das Startfeld im U-Boot platzieren wiirde.

Wihrend der Phase ,,Das Feuer ausbreiten®:

Wenn ihr ein Feld einer speziellen Maschine oder Anlage wiirfelt, folgt ihr dem Pfeil in der oberen rechten Ecke des Feldes, um ein giiltiges Feld zu
finden. Handelt dort die Feuerausbreitung ab, als ob ihr dieses Feld gewiirfelt hittet.

Jedes Mal, wenn eines der Felder einer Speziellen Maschine oder Anlage durch eine Explosion einen Feuermarker erhalten wiirde, legt ihr
stattdessen einen Schadenszihler darauf. Wenn die Schadenskapazitit der Sondermaschine erreicht wird, ist sie zerstort und das Spiel ist verloren.

Beim Auffiillen von Einsatzmarkern:

Wenn ihr ein Feld einer Sondermaschine wiirfelt, folgt dem Pfeil auf dem gewiirfelten Feld, um ein giiltiges Feld zu finden.

Design der Erweiterung: Lutz Pietschker Deutsche Ausgabe unter Mitarbeit von: Heiko Eller, Lutz
srafikdesign: Luis Francisco Pietschker, Sven Biberstein, Birte Birmann und Ulrich Bauer
Istrationen: George Patsouras & Eugene Mogilevech




