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Jeux Ravensburger® n° 23 430 1
Un jeu de parcours palpitant
pour 2 à 4 fans de Sam le Pompier, à partir de 4 ans.

Auteur :TREO Game Designers
Design : Kinetic MCD

Contenu
 1 plateau de jeu (en 6 parties)
 4 pions
  (Sam, Elvis, Penny et Arnold)  
 4  socles
 2  échelles (1 grande et 1 petite)
 1 lance à incendie
 9 jetons

La caserne de Pontypandy vient de recevoir un appel d’urgence : un incendie 
vient de se déclarer à l’entrée de la ville. Sam le pompier et ses courageux 
collègues doivent intervenir rapidement pour l’éteindre. Chacun veut arriver 
le premier sur les lieux. Pourrez-vous les aider ? Avec une bonne mémoire 
et un peu de chance, retournez les bons jetons pour pouvoir utiliser l’une 
des deux échelles et ainsi progresser plus rapidement. Mais attention : si 
vous tombez sur la lance à incendie mouillée, vous glisserez de nouveau 
vers le bas.

Le but du jeu consiste à parvenir le premier sur les lieux de l’incendie (= case 
d’arrivée).

Mise en place
Avant la toute première partie, détacher soigneusement toutes les pièces 
en carton prédécoupées des planches et insérer les pions dans leur socle.
Avant de jouer, assembler les 6 parties du plateau et le placer au milieu de 
la table, bien à portée de main de tous les joueurs.

Sam en action
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Il gioco termina quando il primo giocatore raggiunge il posto 
dell’intervento (eventuali passi in eccesso non vengono consi-
derati). Quel giocatore viene dichiarato vincitore della partita.

Scala corta: prendi la scala corta e appoggiala perpendicolarmente 
sul bordo inferiore della tua casella. A questo punto, fai salire la tua 
pedina fino ad arrivare alla casella sulla quale finisce anche la scala.
Ecco un esempio:

L'idrante: prendi l'idrante e appoggialo perpendicolarmente sul 
bordo superiore della tua casella. A questo punto fai scivolare 
verso il basso la tua pedina fino alla casella sulla quale termina, in 
basso, anche anche l'idrante. 
Ecco un esempio:

Il capitano della caserma Steele: volta tutti i gettoni scoperti. 
Ma visto che il capitano ha sempre tutto sotto controllo, dovresti 
lasciare i gettoni sul posto in cui si trovano. 

Norman, il ragazzo pestifero: volta tutti i gettoni scoperti. Ma visto 
che Norman è abbastanza monello, cambia di nascosto anche la 
posizione di tutti i gettoni. Mescola i gettoni per bene e ricollocali 
coperti sulle 9 caselle del tabellone. 
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Consiglio: se la tua pedina dovesse 
ancora trovarsi nella fila più bassa del 
tabellone, non potrai scivolare ulterior-
mente verso il basso; a questo punto 
rimarrai semplicemente fermo per 
questo turno. Se, invece, la tua pedina 
si trovasse già nella fila più in alto del 
tabellone, sarai protetto solamente 
una volta raggiunta la casella numero 
36, altrimenti dovrai scivolare verso il 
basso! 

Consiglio: se la tua pedina si dovesse 
già trovare sulla fila superiore del 
tabellone, non potrai più utilizzare la 
scala corta; per questo motivo rimar-
rai semplicemente fermo per questo 
turno.
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Ogni giocatore sceglie una pedina e la 
mette sulla casella della caserma dei 
pompieri, in basso a destra (casella start). 
Eventuali pedine in eccesso vanno rimes-
se nella scatola. Mescolate i 9 gettoni 
coperti e distribuiteli, senza scoprirli, sulle 
caselle rotonde del tabellone.
Disponete accanto al tabellone le due 
scale e l'idrante.

Svolgimento del gioco
Inizia il giocatore più giovane, poi si prosegue in senso orario. Al tuo turno, 
scopri uno dei gettoni ancora coperti, esegui l’azione raffigurata e lascialo 
successivamente scoperto (eccezione: azione "capitano Steele" e azione 
"ragazzo pestifero Norman"). 

Scala lunga: prendi la scala lunga e appoggiala perpendicolar-
mente sul bordo inferiore della tua casella. A questo punto, fa 
salire la tua pedina fino ad arrivare alla casella sulla quale finisce 
anche la scala.    
Ecco un esempio:

4 scarpe dei pompieri:
avanza la tua pedina
di 4 caselle.

3 scarpe dei pompieri:
avanza la tua pedina
di 3 caselle.

2 scarpe dei pompieri:
avanza la tua pedina 
di 2 caselle.

1 scarpa dei pompieri:
avanza la tua pedina
di 1 casella.

Consiglio: se la tua pedina si 
dovesse già trovare sulla fila su-
periore del tabellone, non potrai 
più utilizzare la scala lunga; per 
questo motivo rimarrai sempli-
cemente fermo per questo turno.
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Chacun choisit un pion qu’il place sur la 
case Caserne, en bas à droite du plateau 
(= case Départ). Les pions non utilisés 
sont remis dans la boîte.
Bien mélanger les 9 jetons et les répartir, 
sans les regarder, sur les cases rondes du 
plateau. Garder les deux échelles et la 
lance à incendie à proximité.

Déroulement du jeu
Le plus jeune fan de pompiers commence. La partie se poursuit dans le sens 
des aiguilles d’une montre. Quand vient son tour, le joueur retourne un 
jeton encore face cachée, effectue l’action qu’il indique et le laisse, face visible, 
devant lui (Exceptions : Actions « Commandant Steele » et « Nicolas », le 
garçon qui ne fait que des bêtises).

Grande échelle : Prends la grande échelle et pose-la verticale-
ment sur le bord inférieur de ta case. Fais alors grimper ton pion 
sur l’échelle jusqu’à la case qu’elle atteint.
Exemple :

4 chaussures de pompier :
Avance ton pion
de 4 cases.

3 chaussures de pompier :
Avance ton pion
de 3 cases.

2 chaussures de pompier :
Avance ton pion
de 2 cases.

1 chaussure de pompier :
Avance ton pion
d’1 case.

Remarque : Si le pion se trouve 
déjà sur une des cases en haut 
du plateau, le joueur ne peut 
malheureusement plus utiliser la 
grande échelle et n’avance pas à 
ce tour.
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Gioco Ravensburger® n° 23 430 1
Una divertente gara
per 2–4 appassionati di Sam il pompiere dai 4 anni in su.

Autore: TREO Game Designers
Design: Kinetic MCD

Contenuto 
 1 tabellone (6 pezzi da comporre)
 4 pedine sagomate 
  (Sam, Elvis, Penny e Arnold)  
 4  piedistalli
 2  scale (1x corta, 1x lunga)
 1 idrante
 9 gettoni

La caserma dei pompieri di Pontypandy ha ricevuto una chiamata d’urgenza: 
alle porte della città è scoppiato un incendio! Sam e la sua coraggiosa squadra 
devono disimpegnarsi per eliminarlo il più presto possibile. Tutti vogliono 
arrivare per primi sul posto dell’incendio e hanno bisogno del vostro aiuto. 
Riuscite a dar loro una mano? Con una buona memoria e un po' di fortuna, 
potete scoprire i gettoni giusti e utilizzare una delle scalette a disposizione 
che vi permettono di procedere speditamente. Ma attenzione: se vi capita 
l'idrante, scivolate di nuovo verso il basso...    

Lo scopo del gioco è quello di portare per primi la propria pedina sul luogo 
dell’intervento (casella d’arrivo).

Preparativi 
All'inizio della prima partita, staccate con cura tutte le parti cartonate dalla 
tavola prefustellata e inserite le sagome dei personaggi nei piedistalli.  
Prima di ogni partita, bisogna unire le 6 parti del tabellone e collocarlo 
successivamente sul tavolo, ben raggiungibile da tutti i giocatori.

Chiamata per Sam

La partie s’arrête dès que le premier joueur atteint 
l’incendie (les éventuels points en trop sont ignorés). 
Celui-ci remporte la partie.

Petite échelle : Prends la petite échelle et pose-la verticalement 
sur le bord inférieur de ta case. Fais alors grimper ton pion sur 
l’échelle jusqu’à la case qu’elle atteint.
Exemple :

Lance à incendie : Prends la lance à incendie et place-la verticale-
ment sur le bord supérieur de ta case. Fais alors glisser ton pion 
vers le bas, jusqu’à la case qu’elle atteint.
Exemple :

Commandant Steele : Remets tous les jetons face cachée. Mais 
comme Steele est toujours attentif, ils restent à leur place.

Nicolas : Remets tous les jetons face cachée. Comme Nicolas 
n’arrête pas de faire des bêtises, il intervertit secrètement tous les 
jetons. Mélange bien tous les jetons et replace-les, face cachée, 
sur les 9 emplacements.

Remarque : Si le pion se trouve 
encore sur une des cases du bas, le 
joueur ne peut pas glisser et reste 
sur place à ce tour. Si son pion se 
trouve cependant sur une des cases 
du haut, il ne risquera plus de glis-
ser qu’à partir de la case 36.

Remarque : Si le pion se trouve déjà 
sur une des cases du haut du pla-
teau, le joueur ne peut malheureu-
sement plus utiliser la petite échel-
le et n’avance pas à ce tour.




