Szalonsa 1 mokra gra
wyscigowa dla 28-5 gracz
Historia 19 208 TER J

Grupa odwag,nych drwali spotkaa sié nad rzek! by wzitee udzia® w tradycyjnej rywalizacji — sp3ywie na balach.
Zrécznie manewrujtc, starajt sié pokonaae swoich przeciwnikéw, wyprzedziee ich w wycecigu. Czasami lepiej jest:
jak najszybciej sp3ywase, czasami wycecig mo¢,na wygraae dziéki.blokowaniu, od ciebie zale¢y jak! zastosujesz
taktyké by byse na mecie pierwszym.

Cel

Ka¢ dy z graczy kontroluj'c ma3! grup?® drwali stara sié pokonaee przeciwnikdw, doprowadzige swoich zawodnikow
na meté przed innymi.

Zawartoss

Po dwie figurki drwali (mé¢ czyzna i kobieta) w kolorach: zielonym;, ¢ 63tym, czerwonym, niebieskim, oraz
dodatkowo jedna figurka czarnej kobiety i jedna bia*ego mé¢sczyzny. _

Drwal (mé¢ czyzna, zielony) Maksymalna liczba punktéw ruchu

Ka¢,dy z drwali (mé¢ czyzna i kobieta) ma do dyspozycji zestaw ocemiu kart.
Informacja o tym jakimi drwalami gra dana osoba
Maksymalna

liczba b
punktow ruchu | (S8

Liczba
graczy

Ka¢ da z plansz jest dwustronna, dziéki temu tor wycecigu w ka¢,dej grze mo¢.e wyglidase inaczej, dla ka¢ dego
nale¢y zastosowaee inn! strategié.
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Przygotowanie

Z30¢ dwie plansze ze sob?, tak by miédzy nimi znajdowa? sié
wodospad. Dla pierwszej rozgrywki proponowane jest ulo¢ enie

9

plansz jak na rysunku.

P03, belké (k3odé) na ka¢,dym z odpowiednich miejsc na planszy. b LA

W zale¢ noaeci od liczby graczy, ka¢ dy z nich otrzymuje: karté gracza :
i figurki (piony) — takie jak na otrzymanej karcie. Ka¢ dy otrzymuje %8
réwnieg, karté jokera. &

W dwéch lub trzech graczy, ka¢ dy otrzymuije 3 figurki, ka¢da z 8 kartami i jokera 9
—w sumie 25 kart.

Przy rozgrywce 4-5 osobowej, ka¢ dy z graczy otrzymuje dwie figurki, ka¢da z 8 kartami i jokera
— W sumie 17 kart.

—

Nastépnie ka¢ dy gracz dok3adnie tasuje wszystkie swoje kart, k3adzie je zakryte przed \
sob? i dobiera trzy na réké.

Zatem ka¢,dy z graczy ma do dyspozycji swoj stos kart z ktérego w trakcie gry losuje karty,
tak by mieae trzy na réce.

Gracze wybierajt w dowolny sposéb osobé rozpoczynajic?.

Brzeg lub glazy

(nie mo¢,na przemieszczaee sié przez te pola)

Prad
(ma specjalne dzia%anie na
koniec tury, w trakcie jak

zwyk3e pola ruchu
na rzece)

Pola
startowe

(pierwsze trzy
-pola na rzece)

‘..'

Bale (kiody)
(po36¢, k3ody na odpowiednich
polach na poczitku gry,
puste uwa¢ane st za zwyk3e
pola ruchu)

Woda

(pola ruchu na rzece)

Ustawienie
dla 5 graczy




Gra,

Rozpoczynajic od osoby zaczynajicej gré, ka¢ dy z graczy wyk3ada jedn? z 3 kart
jakie ma na réce, a nastépnie przesuwa odpowiadajicego jej drwala maksymalnie
o tyle pdl, ile wskazuje liczba na karcie. Zagrant karté gracz odk3ada na stos kart
zug ytych.

Przy pierwszym ruchu gracz rozpoczyna wycecig z jednego z pél startowych.

Gracz mo¢ e wykorzystaae mniej ruchow , ni¢, pozwala na to zagrana karta. Gracz mog¢.e

zdecydowage réwnie¢, nie ruszase odpowiedniego drwala, zostawia go tam gdzie sta®. Gracz,y pierwsze pola
mo¢.e przemiececige drwala odpowiednit liczbé pdl (nie przez skady i brzegi) w dowolnym  na poczitku gry
kierunku (poza wodospadem), rownie¢, pod prid, w goré rzeki. Za pomoc! jokera gracz

mo¢,e przemiececiee dowolnego zewoich drwali.

Gdy gracz doprowadzi jednego z drwali do mety wycecigu, wylosowane karty tego drwala u¢ywa jak karté
jokera — mo¢,e przesuwaese dowolnego drwala.

Gracz nie mog¢ e bezpocerednio przesuntae piona nie nale¢lcego do niego
(drwala innego gracza czy le¢'cej na planszy k3ody). Mo¢ e jednak w trakcie
przesuwania swojego drwala przepchnlae do dwdch pionéw w linii prostej

Uwaga: gracz nie mog¢e przesunae innego piona na brzeg lub g3az.Tylko jeden pion mog¢e
znajdowaee sié na jednym polu .

Jeceli 3 lub wiécej pion6éw stoi w linii prostej, gracz nie mo¢,e przesuntae ich w tym kierunku
(zobacz przyk3ady na ostatniej stronie).

Pomiédzy dwoma fragmentami planszy znajduj! sié wodospady. Gdy pion przebédzie dany wodospad,
nie mo¢,e wrdciee przez niego. “adna figura nie mo¢ e byae przemieszczana lub przepychana z powrotem Rl!Ch tylko )
przez wodospad. Ta zasada dotyczy sié réwnie¢, pola startowego. w jednym kierunku

Na koniec ruchu, gracz sprawdza czy ktéryce z piondw zakoficzy3 ruch na polu z pridem -
oznaczonym strza3kami. Figury znajdujice sié na takich polach przesuwaj! sié (sp3ywajt)
0 jedno pole zgodnie z narysowanymi strzaskami. Spywaj'cy pion mo¢ e przepchnlae inne
(do dwdch) w tym samym kierunku. Gracz ktéry koficzy3 ruch decyduje o kolejnoceci ruchu
pionéw znajdujicych sié na polu z pridem.
Jeceli spiywajtcy pion po ruchu znajduje sié dalej na polu ze strzaskami, kontynuuje ruch do momentu gdy
znajdzie sié na zwyk3ym polu rzeki, lub zostanie zablokowany.
; é GdOSP&dy Jeceli wiécej ni¢, dwa piony znajduj* sié na kierunku w ktérym sp3ywa pion, nie ma wolnych pél w tym kierunku,
(gracz mo¢.e lub nie ma wolnych pél gdzie mo¢,na przepchntze piony, figura na polu z pridem nie przemieszcza sié, pozostaje

. i na aktualnie zajmowanym polu. Jeceli w wyniku péYniejszych ruchéw pion mo¢ e sié przemiececiee (pola lub piony
przemtleszclzataelkSIe blokujtce ju¢, nie blokujt) dochodzi do spywu wed3ug powy¢ ej opisanych zasad.
przez te pola tylko

w kierunku mety
wycecigu)

Jeceli na koniec ruchu kilka pionéw znajduje sié na polach z pridem, sp3yw wykonywany jest po kolei dla
poszczegollnego piona, a po jego zakoficzeniu dla nastépnego itd. (zobacz przyk3ad na ostatniej stronie).

Po zakoficzeniu ruchu gracz docitga karté ze swojego stosu kart tak by mieae 3 na réce. Nastépnie
kolejny gracz zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara, wykonuje swoj ruch.

Jeceli stos kart gracza zostanie wyczerpany, gracz przetasowuje stos kart zu¢ ytych
i tworzy z niego nowy stos.

Koniec gry

Gracz ktéry jako pierwszy przeprowadzi wszystkich swoich drwali przez meté,

zostaje zwyciézct.
Gracz mo¢ e wygraa jedynie w swoim ruchu. Jeceli gracz A przepchnie piony gracza B w trakcie swojego
ruchu, to gracz B mo¢,e og3osiee zwyciéstwo dopiero w swoim ruchu. Oczywicecie inny gracz (np. A) mo¢e
wczecoeniej doprowadzige swoich drwali do mety — wygraze.
Uwaga: ,po3owki” p6l znajdujice sié przy mecie uwa¢,a sié za znajdujice sié za plansz?, nie bior! udzia3u
W grze

Testerzy :

Eric Anders, Hanno Balz, Liider Basdow, Séren Bendig, Andreas Ebert, Christian Frank, Steffi Giese, Thomas
Glander, Ingrid Hahn, Lutz E. Hahn, Christian Hildenbrand, Henning Kropke, Fraser Lamont, Gordon Lamont,
Angelika Ludwig, Jago Matticzk, Maura, Andrea Meyer, Stefan Mibs, Jiirgen Miinzer, Hedwig Thelen, Martin
Wehnert and the players from BSW Burgtreffen, Gathering of Friends, Bodefeld and Helmarshausen.

Meta: wyjcecie
z planszy



Przykiad

Gracz zielony zagra3 karté (4). Przesuwa swojego zielone drwala po prawej stronie — takiego jak na zagranej karcie. Nie mo¢,e
przesunlae go w prawo, poniewa¢, blokowany jest przez dwa piony przeciwnikow stojica przy brzegu planszy.

Przesuwa drwala zygzakiem przy dolnym brzegu planszy. Prid przez ktéry przemieszcza pionek nie ma wp3ywu na ruch, dopiero
po zakoficzeniu przemieszczania. Gracz przepycha k3odé i figuré ¢ 63tego gracza w kierunku wykonywanego ruchu. Te dwa piony
nie mog! byse dalej przepychane, poniewa¢, na ich drodze znajduj! sié g3azy, ktére blokujt ruch.

Po ruchu zielonego sytuacja na planszy wyglagda nastepujgeo

Dwie figury znajdujt sié na polach z pridem. Obie musz?! byae przemieszczone. Gracz zielony decyduje o kolejnoceci sp3ywu. Postanowis,
¢€ najpierw przemieszczony zostanie pion ¢6%ty. Ten sp3ywa zgodnie z kierunkiem wskazywanym przez prid, zatrzymuje sié przed
niebieskim pionem. Nastépnie zielony drwal wypychany przez prtd do gory, spycha k3odé na pole z pridem. Ta sp3ywa zgodnie

z kierunkiem wskazywanym przez pola z pridem i zatrzymuje sié na ostatnim z nich. Nie mo¢ e z niego sp3yntae poniewa¢, blokujt jt piony
¢ 63ty i niebieski. Gdyby pole za figur! niebiesk! by3o wolne, oba piony — niebieski i ¢ 63ty — zosta3y by zepchniéte przez k3odé.

Obecnie sytuacia na planszy wyglada nastepujaeo:

K3oda sp®ynéa zgodnie z pridem i zatrzyma3a sié obok ¢ 63tego i niebieskiego piona.
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