Gra dla 2-4 graczy w wieku 5-105 lat

NA RATUNEK.

Elementy gry

16 pojazdéw ratunkowych (po 4 dla kazdego gracza)
3

wozy strazackie

4 radiowozy
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4 holowniki

4 karetki
24 kafelki wypadkéw (po 6 kazdego rodzaju)
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4 kafelki 16 zetondéw alarmu 4 znaczniki
fatszywych alarméw zakazu
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Cel gry
Gracze wysyfajg swoje pojazdy ratunkowe do réznych wy-
padkéw. Za kazda udang akcje zdobywajg w nagrode kafe-
lek wypadku. Muszg sie jednak wystrzegaé fatszywych alar-
moéw. Gdy zdobedg ich zbyt duzo, odpadnag z gry! Wygra
gracz, ktéry jako ostatni pozostanie w grze lub zdobe-
dzie najwiecej kafelkéw.

Przygotowanie rundy

1. Potasuj razem kafelki wypadkéw i fatszywych alarméw.
Nastepnie umie$¢ je obrazkami do dotu na $rodku stotu
(bez podgladania), w sposéb pokazany na rysunku obok.

2.Kazdy z graczy bierze zestaw 4 pojazdéw ratunkowych
(wéz strazacki, radiowdz, karetke i holownik) i ktadzie je
zakryte przed soba (dla utatwienia kazdy zestaw ma inny
kolor na odwrocie). Nalezy je pomieszaé, zeby nie byto
wiadomo, gdzie znajduje sie jaki wéz.

3.Rozdaj kazdemu graczowi 1 znacznik zakazu. Gracze
trzymaja je przed sobg zakryte — tak by nie byto wiado-
mo, kto ma jaki zakaz.

4.Potdz zetony alarmu z boku stotu.
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Przebieg gry
Zaczyna gracz, ktéry ostatnio widziat wéz strazacki. Od-

wraca swoéj dowolny pojazd, a nastepnie dowolny kafelek
ze $rodka stotu.

Pojazd i kafelek pasujg do siebie? (kolor pojazdu i ramki
kafelka jest taki sam). .
Gracz bierze odkryty kafelek i umiesz- %@
cza go przed sobg. Nastepnie gra © o0
dalej. Odkrywa kolejny swéj pojazd




i kafelek ze $rodka. Jezeli znowu ma pasujacg pare, zdo-
bywa kafelek — i tak dalej, az do popetnienia btedu (patrz
nizej) albo odkrycia wszystkich 4 pojazdéw. Kazdego po-
jazdu mozna uzy¢ tylko raz na ture.

Pojazd i kafelek nie pasujg do siebie? (kolor pojazdu i ram-
ki jest inny).

Gracz konczy swojg ture. Odwra- »

ca z powrotem kafelek i wszystkie r A
pojazdy, ktére odkryt w tej turze. S
Gracz nie traci wczesniej zdoby-
tych kafelkdw.

Teraz do gry przystepuje gracz siedzacy po jego lewej
stronie.

Gracz odkryt fatszywy alarm?
Gracz koniczy swojg kolejke. Odwraca z po- a0

wrotem fatszywy alarm i pojazdy, ktére od- g’;;

kryt w tej turze. Bierze 1 zeton alarmu
Gracz nie traci wczesniej zdobytych kafelkow.

Teraz do gry przystepuje kolejny gracz.

Uwaga! Jezeli gracz zdobedzie 5 zetonéw alarmu, odpada
z gry. Jego zdobyte kafelki wracajg do pudetka, a zetony
alarmu do ogdlnej puli.
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Przykiad tury gracza

0 Beata odkrywa holownik
74/5 4w oraz awari¢ samochodu.
o gy o Pojazd i wypadek pasuja do

siebie, wiec Beata gra dalej.

Beata odkrywa radiowéz

(2]
i gangstera. Obrazki znowu
do siebie pasujg, wiec Beata
odkrywa kolejng pare.

o Beata tym razem odkrywa

&% karetke i kolejng awarie auta.
P ] \:ﬂm Obrazki do siebie nie pasujg
. (maja rézne kolory), wiec
Beata koriczy swoja kolejke,
zdobywajac 2 kafelki.

Na koniec Beata musi odwréci¢ z powrotem ostatnio od-
kryty kafelek awarii oraz swoje pojazdy. Teraz do gry przy-
stepuje Krystian, siedzacy po jej lewej stronie.

Znaczniki zakazu (w grze z mtodszymi dzie¢mi mozna ich
nie uzywad).

Kazdy gracz ma do dyspozycji 1 znacznik zakazu, ktére-
go moze uzy¢ na koniec swojej tury. Gracz odkrywa zakaz
i informuje pozostatych, ze nikt nie moze uzywac pojazdu
pokazanego na danym zakazie. Gdy kto$ odkryje pojazd
objety zakazem, to natychmiast koriczy swojg kolejke. Za-
kaz jest odrzucany do pudetka na poczatku nastepnej tury



gracza, ktéry go zagrat (gracz ten moze wiec znowu uzy-
wac tego pojazdu). W jednym momencie moze by¢ aktyw-
nych kilka zakazéw.
Koniec gry
Gra moze zakonczy¢ sie na 2 sposoby:
1.W grze pozostanie juz tylko 1 gracz — to on zostaje zwy-
ciezca.
2.Na $rodku stotu pozostang juz tylko 4 kafelki fatszywe-
go alarmu. Gracze, ktérzy pozostali w grze, podliczajg

swoje zdobyte kafelki. Wygrywa ten, ktory zdobyt ich
najwiece;j.
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