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LES POMPIERS
Un jeu communautaire pour 2 4 4 joueurs (A partir de 5 ans)

Ca briile! ... Ca briile! Aux 4 ¢oins de 14 ville, on entend le cri strident des sirénes.
Les pomplers sautent dans leurs voitures et partent & toute vitesse. Pimpon...
Pimpon... hurlent les sirdnes ét on voit comme les signaux lumineux tournent
au-dessus des tétes des pompiers, qui ¢ hitent.
Les automobilistes remarquent les signaux d’alarme et vont tout prés du trottoir,
pour que les voitures des pompiers puissent bien vite et sans empéchement attein-
dre leur but. Mais dans les rues étroites de la ville quelques camions ne peuvent
pas se garer aussi vite. Et bien qu’ils veuillent faire de la place pour les voitures des
pompiers, ils embouteillent lés rues.
Le feu se propage toujours plus vite dans la vieille belle maison en plein milieu de
1a ville. Les habitants essaient de I’éteindre eux-mémes, car les voitures des pom-
iers n’avancent que trés lentement.
ous pouvons aidér les habitants et les conducteurs de ponds lourds. Cela va dé-
sehdre de nous, si la belle vieille maison va &tre enti¢rement détruite ou si les

%omplers vont arriver & temps pour éteindre I'incendie. Aidons 3 sauver la belle

vieille maison.

Matériel de jeu:
1 plan du jeu

4 voitures de pompiers
16 camions de couleurs différentes
12 jetons ,,foyer d’incendie” (+ 2 de réserve)

1 dé spé&cial
But du jeu

Sauver la maison. L’habilité et 1’aide mutuelle permettront aux pompiers d’at-
teindre leur but (points rouges) avant que tous les jetons ,foyer d’incendie”
soient placés et ainsi la maison compleétement détruite; la maison et le jeu seraient
alors perdus. Il s’agit donc pour le joueur de ne pas perdre de vue I'incendie et
dans une action concertée de veiller & ce que le feu ne se propage pas. Lorsque
vient son tour, chaque joueur doit se décider 8'il retire du jeu un jeton ,,t’oyer
d’incendie” — ce qui lui permettra alors de faire avancet son bouchon — ou si il
va aider un autre joueur.




Prépdration du jeu

Chaque joueur prend une auto rouge de pompiers et 4 camions de couleurs
semblables ou différentes.

Il pose son auto rouge de pompiers sur la case jaune de départ et les 4 camions
devant.

On jette le dé chacun son tour.

Le jeu en lui-méme

1.

Signification des symboles dessinés sur le dé:

le camion: cela signifie que lorsqu’aprés avoir jeté le d¢, ce symbole
apparaft, le joueur fait avancer d’une case sa colonne de camions
suivie de I'auto de pompiers.

le feu: cela signifie, que I’on doit poser un jeton , foyer d’incendie’ sur
la fagade de la maison.

Pompe 4 cela signifie que les habitants de la maison ont réussi & éteindre

incendie: I'incendie en partie, aussi le joueur peut enlever de la maison un
jeton , foyer d’incendie”. Au lieu d’enlever un jeton ,foyer
d’incendie’ le joueur peut aussi placer le camion qui se trouve le
plus en avant sur les bas-cotés (c’est-a-dire le sortir du jeu); la
colonne de camions peut alors avancer jusqu’a la case devenue
libre.

. Signaux cela signifie Jocker. Le joueur peut faire ce qui lui semble né-

lumineux: cessaire. Il a les mémes possibilités que s’il avait joué la face du
dé ,,pompe 2 incendie’’. Mais il peut aussi aider un autre jou-
eur dont I'auto est la plus en arri¢re,
en résumé: a) il peut Oter un jeton , foyer d’incendie”; b) ou
bien il peut aussi faite avancer sa propre voiture de pompiers;
c) ou encore faire avancer une autre voiture de pompiers.

Régle supplémentaire: L’auto de pompiers qui n’a plus de camions devant
soi peut avancer plus vite: de 2 cases.

Quand une voiture de pompiers a atteint son but: la maison qui brille, le
joueur peut, quand vient son tour, aider un autre joueur en lui donnant les
symboles lui étant utiles, symboles que lui-mé&me vient de jouer. Ce méme
joueur n’a plus besoin de poser les jetons ,,foyer d’incendie’.

- Fin du jeu

Par lui-méme

Le jeu est perdu pour tous les joueurs, quand tous les jetons , foyer d’incen-
die” (12) sont placés sur la maison. (Les voitures de pompiers ne sont pas
encore artivées ou seulement qu’en partie et ne peuvent donc plus éteindre

I'incendie. e

D’une fagon simple:

Le jeu est gagné, si toutes les 4 voitures de pompiers ont atteint leur b\it et
que les 12 jetons ,,foyer d’incendie’ ne sont pas encore repartis sur la maison.
D’une fagon plus difficile: e

Aprés avoir atteint son but, le joueur ne peut aider un autre foueur, que

. lorsqu'il a sorti la face du dé ,,pompe & incendie” ou , jockes’’, & part cela la

régle du jeu demeure.



