
Grupa odwa¿nych drwali spotka³a siê nad rzek¹ by wzi¹æ udzia³ w tradycyjnej rywalizacji – sp³ywie na balach. 
Zrêcznie manewruj¹c, staraj¹ siê pokonaæ swoich przeciwników, wyprzedziæ ich w wyœcigu. Czasami lepiej jest 
jak najszybciej sp³ywaæ, czasami wyœcig mo¿na wygraæ dziêki blokowaniu, od ciebie zale¿y jak¹ zastosujesz 
taktykê by byæ na mecie pierwszym.

Ka¿dy z graczy kontroluj¹c ma³¹ grup¹ drwali stara siê pokonaæ przeciwników, doprowadziæ swoich zawodników
na metê przed innymi.

Po dwie figurki drwali (mê¿czyzna i kobieta) w kolorach: zielonym, ¿ó³tym, czerwonym, niebieskim, oraz 
dodatkowo jedna figurka czarnej kobiety i jedna bia³ego mê¿czyzny.

Drwal (mê¿czyzna, zielony) Maksymalna liczba punktów ruchu

Ka¿dy z drwali (mê¿czyzna i kobieta) ma do dyspozycji zestaw oœmiu kart.
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Informacja o tym jakimi drwalami gra dana osoba

Drwal

Liczba
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Ka¿da z plansz jest dwustronna, dziêki temu tor wyœcigu w ka¿dej grze mo¿e wygl¹daæ inaczej, dla ka¿dego 
nale¿y zastosowaæ inn¹ strategiê.



Z³ó¿ dwie plansze  ze sob¹, tak by miêdzy nimi znajdowa³ siê 
wodospad. Dla pierwszej rozgrywki proponowane jest u³o¿enie 
plansz jak na rysunku.

Po³ó¿ belkê (k³odê) na ka¿dym z odpowiednich miejsc na planszy.

W zale¿noœci od liczby graczy, ka¿dy z nich otrzymuje: kartê gracza 
i figurki (piony) – takie jak na otrzymanej karcie. Ka¿dy otrzymuje 
równie¿ kartê jokera.

W dwóch lub trzech graczy, ka¿dy otrzymuje 3 figurki, ka¿da z 8 kartami i jokera 
– 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.

Gracze k³ad¹ swoich drwali przed 3 polami startowymi rzeki, a karty k³ad¹ przed sob¹. 
Nastêpnie ka¿dy gracz dok³adnie tasuje wszystkie swoje kart, k³adzie je zakryte przed 
sob¹ i dobiera trzy na rêkê.

Zatem ka¿dy z graczy ma do dyspozycji swój stos kart z którego w trakcie gry losuje karty, 
tak by mieæ trzy na rêce.

Gracze wybieraj¹ w dowolny sposób osobê rozpoczynaj¹c¹.
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(gracz mo¿e 
przemieszczaæ siê 
przez te pola tylko 
w kierunku mety 
wyœcigu)

Gracz który jako pierwszy przeprowadzi wszystkich swoich drwali przez metê, 
zostaje zwyciêzc¹.

Gracz mo¿e wygraæ jedynie w swoim ruchu. Jeœli gracz A przepchnie piony gracza B w trakcie swojego 
ruchu, to gracz B mo¿e og³osiæ zwyciêstwo dopiero w swoim ruchu. Oczywiœcie inny gracz (np. A) mo¿e 
wczeœniej doprowadziæ swoich drwali do mety – wygraæ.

.

Rozpoczynaj¹c od osoby zaczynaj¹cej grê, ka¿dy z graczy wyk³ada jedn¹ z 3 kart 
jakie ma na rêce, a nastêpnie przesuwa odpowiadaj¹cego jej drwala maksymalnie 
o tyle pól, ile wskazuje liczba na karcie. Zagran¹ kartê gracz odk³ada na stos kart 
zu¿ytych.

Przy pierwszym ruchu gracz rozpoczyna wyœcig z jednego z pól startowych.

Gracz mo¿e wykorzystaæ mniej ruchów , ni¿ pozwala na to zagrana karta. Gracz mo¿e 
zdecydowaæ równie¿ nie ruszaæ odpowiedniego drwala, zostawia go tam gdzie sta³. Gracz 
mo¿e przemieœciæ drwala odpowiedni¹ liczbê pól (nie przez ska³y i brzegi) w dowolnym 
kierunku (poza wodospadem), równie¿ pod pr¹d, w górê rzeki. Za pomoc¹ jokera gracz 
mo¿e przemieœciæ dowolnego ze swoich  drwali.

Gdy gracz doprowadzi jednego z drwali do mety wyœcigu, wylosowane karty tego drwala u¿ywa jak kartê 
jokera – mo¿e przesuwaæ dowolnego drwala.

Gracz nie mo¿e bezpoœrednio przesun¹æ piona nie nale¿¹cego do niego 
(drwala innego gracza czy le¿¹cej na planszy k³ody). Mo¿e jednak w trakcie 
przesuwania swojego drwala przepchn¹æ do dwóch pionów w linii prostej .

Na koniec ruchu, gracz sprawdza czy któryœ z pionów zakoñczy³ ruch na polu z pr¹dem - 
oznaczonym strza³kami. Figury znajduj¹ce siê na takich polach przesuwaj¹ siê (sp³ywaj¹) 
o jedno pole zgodnie z narysowanymi strza³kami. Sp³ywaj¹cy pion mo¿e przepchn¹æ inne 
(do dwóch) w tym samym kierunku. Gracz który koñczy³ ruch decyduje o kolejnoœci ruchu 
pionów znajduj¹cych siê na polu z pr¹dem.

Po zakoñczeniu ruchu gracz doci¹ga kartê ze swojego stosu kart tak by mieæ 3 na rêce. Nastêpnie 
kolejny gracz zgodnie z ruchem wskazówek zegara, wykonuje swój ruch.

Uwaga: gracz nie mo¿e przesun¹æ innego piona na brzeg lub g³az. Tylko jeden pion mo¿e 
znajdowaæ siê na jednym polu .

Jeœli 3 lub wiêcej pionów stoi w linii prostej, gracz nie mo¿e przesun¹æ ich w tym kierunku 
(zobacz przyk³ady na ostatniej stronie).

Pomiêdzy dwoma fragmentami planszy znajduj¹ siê wodospady. Gdy pion przebêdzie dany wodospad, 
nie mo¿e wróciæ przez niego. ¯adna figura nie mo¿e byæ przemieszczana lub przepychana z powrotem 
przez wodospad. Ta zasada dotyczy siê równie¿ pola startowego.

Jeœli sp³ywaj¹cy pion po ruchu znajduje siê dalej na polu ze strza³kami, kontynuuje ruch do momentu gdy 
znajdzie siê na zwyk³ym polu rzeki, lub zostanie zablokowany.

Jeœli wiêcej ni¿ dwa piony znajduj¹ siê na kierunku w którym sp³ywa pion, nie ma wolnych pól w tym kierunku, 
lub nie ma wolnych pól gdzie mo¿na przepchn¹æ piony, figura na polu z pr¹dem nie przemieszcza siê, pozostaje 
na aktualnie zajmowanym polu. Jeœli w wyniku póŸniejszych ruchów pion  mo¿e siê przemieœciæ (pola lub piony 
blokuj¹ce ju¿ nie blokuj¹) dochodzi do sp³ywu wed³ug powy¿ej opisanych zasad.

Jeœli na koniec ruchu kilka pionów znajduje siê na polach z pr¹dem, sp³yw wykonywany jest po kolei dla 
poszczególnego piona, a po jego zakoñczeniu dla nastêpnego itd. (zobacz przyk³ad na ostatniej stronie).

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

Uwaga: „po³ówki” pól znajduj¹ce siê przy mecie uwa¿a siê za znajduj¹ce siê za plansz¹, nie bior¹ udzia³u 
w grze

Trzy pierwsze pola
na pocz¹tku gry

Ruch tylko 
w jednym kierunku

Meta: wyjœcie 
z planszy



Gracz zielony zagra³ kartê (4). Przesuwa swojego zielone drwala po prawej stronie – takiego jak na zagranej karcie. Nie mo¿e 
przesun¹æ go w prawo, poniewa¿ blokowany jest przez dwa piony przeciwników stoj¹ca przy brzegu planszy.
Przesuwa drwala zygzakiem przy dolnym brzegu planszy. Pr¹d przez który przemieszcza pionek nie ma wp³ywu na ruch, dopiero 
po zakoñczeniu przemieszczania. Gracz przepycha k³odê i figurê ¿ó³tego gracza w kierunku wykonywanego ruchu. Te dwa piony 
nie mog¹ byæ dalej przepychane, poniewa¿ na ich drodze znajduj¹ siê g³azy, które blokuj¹ ruch.

Dwie figury znajduj¹ siê na polach z pr¹dem. Obie musz¹ byæ przemieszczone. Gracz zielony decyduje o kolejnoœci sp³ywu. Postanowi³, 
¿e najpierw przemieszczony zostanie pion ¿ó³ty. Ten sp³ywa zgodnie z kierunkiem wskazywanym przez pr¹d, zatrzymuje siê przed 
niebieskim pionem. Nastêpnie zielony drwal wypychany przez pr¹d do góry, spycha k³odê na pole z pr¹dem. Ta sp³ywa zgodnie 
z kierunkiem wskazywanym przez pola z pr¹dem i zatrzymuje siê na ostatnim z nich. Nie mo¿e z niego sp³yn¹æ poniewa¿ blokuj¹ j¹ piony 
¿ó³ty i niebieski. Gdyby pole za figur¹ niebiesk¹ by³o wolne, oba piony – niebieski i ¿ó³ty – zosta³y by zepchniête przez k³odê.

K³oda sp³ynê³a zgodnie z pr¹dem i zatrzyma³a siê obok ¿ó³tego i niebieskiego piona.


