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| | O batalie rapida pe rau pentru 3-5

canotori neinfricati cu varsta de la 8 ani in sus

In curentii rapizi ai rdului Niagara, canotori neinfricati se lupta cu apa si cu alti canotori pentru a
colecta pietre pretioase care se gasesc de-a lungul rdului. Desigur, cele mai valoroase pietre pretioase se
gasesc departe in aval, aproape de cascada. Da, exista o cascada, iar canotorii care nu sunt atenti la curenti
se pot rasturna. De asemenea, jucatorii trebuie sd duca pietrele pretioase colectate Tnapoi pe pamant pentru
a putea fi numdarate. La sfarsit, jucatorul care a colectat cea mai mare valoare in pietre pretioase, este cel

care castiga.

Continutul jocului

\(

e

10 canoe in 5 culori

- un colac de salvare
U (semnul de marcare

al jucatorului care da startul)

9

un nor ce indica vremea si ploaie

-

40 pietre pretioase - 8 din fiecare:
rubin (rosu). safir (albastru). diamant (incolor),
chihlimbar (galben). ametist (violet)

\_/ 12 discuri transparente
pentru rau

35 carti-vasia in 5 culori

Imag.1: llustrarea continutului jocului

CONTINUT:

- 10 canoe n 5 culori

- un colac de salvare (semnul de marcare al jucatorului care da startul)
- un nor ce indica vremea si ploaie

- 12 discuri transparente pentru rau

- o tabla de joc cu albia raului

40 pietre pretioase — 8 din fiecare: rubin (rosu), safir (albastru), diamant (incolor), chihlimbar

(calben), ametist (violet)
- 35 carti-vasla in 5 culori



SCOP:

Jucatorii vaslesc in canoele lor de-a lungul raului Niagara pentru a colecta pietre pretioase. Folosind
cartile-vasla, ei influenteaza viteza canoelor lor si viteza valurilor pe care ele plutesc. Unde valurile sunt
foarte puternice, jucatorii trebuie sa vasleasca defensiv pentru a impiedica scufundarea canoelor si pentru a
le mentine departe de cascada.

Cu toate acestea, cele mai importante pietre pretioase se afla in apropierea cascadei, deci jucatorii
care vor sa ia aceste pietre trebuie sa fie dispusi sa-si asume unele riscuri si sa-si planuiasca miscarile cu
atentie pentru a evita cascada si pentru a se Intoarce cu incarcdtura lor in siguranta.

Primul jucator care colecteaza 5 pietre pretioase diferite sau 4 identice, sau oricare 7 pietre sile
aduce pe pamant in sigurantd, va incheia si va castiga jocul.

PREGATIRE:
semnul de marcare
a norului pe
z : pista vremii 5 = =
5 locuri de descoperire 9 discuri de rau
cu cate 7 pietre pretioase fiecare
spatiul gol din
cascada bia raului

spatii pe tabla de joc parteadejos
dedicate cartilor-vasla si acutiel, inversata

parteade sus a colacului de salvare

cutiei

Imag. 2: Aranjamentul de inceput al jocului

- partea de sus a cutiei

- cascada

- 5 locuri de descoperire cu cate 7 pietre pretioase fiecare
- semnul de marcare a norului pe pista vremii

- 9discuri de rau

- docuri
- spatiul gol din albia raului
- frénghie

- partea de jos a cutiei, inversata
- spatii pe tabla de joc dedicate cartilor-vasla si colacului de salvare

e  Puneti partea de sus si partea de jos a cutiei una langa alta, cu partea deschisa 1n jos, astfel
incat sa formeze o platforma.

e Puneti tabla de joc pe aceastd platforma astfel incat sa formeze o cascada la un capat, ca in
figura 2.

e Puneti 7 pietre pretioase de aceeasi culoare cu locurile rezervate pietrelor. Cea de-a 8-a piatra
pretioasd din fiecare culoare este o rezerva care sa fie folositd in cazul ca pietrele pretioase se

pierd.



e Puneti 9 dintre discurile transparente in albia raului astfel incat discul plasat cel mai sus sa fie
sub franghia care traverseaza raul. Spatiile din albie localizate cel mai sus rdman goale (vezi
figura 2). Puneti cele 3 discuri care raman 1n plus langd tabla de joc.

e Puneti semnul de marcare a vremii pe spatiul 0 de pe pista vremii, de pe tabla de joc.

e Fiecare jucdtor ia ambele canoe si toate cele 7 carti-vasla, care sunt de culoarea lui. El 1si
pastreaza cartile ascunse de ceilalti jucatori si isi plaseaza canoele pe una sau pe ambele plaje,
langa doc (vezi figura 2).

e Fiecare jucdtor alege o pereche de spatii rotunde si dreptunghiulare de pe tabla la care poate
ajunge cel mai usor.

e Jucatorii 1l aleg pe unul dintre ei care sd inceapa In prima runda iar acesta ia colacul de salvare
si1l pune pe spatiul lui rotund de pe tabla de joc

(vezi imag.3a).

JOCUL:

Fiecare runda este impartitd in 4 faze, care se joaca intotdeauna in aceeasi ordine:
1. Jucarea unei carti-vasla

2. Miscarea canoei/influentarea vremii

3. Miscarea raului

4. Renuntarea la colacul de salvare

FAZA 1: jucarea unei cirti-visla — pagina 2

Fiecare jucdtor are 7 carti-vasla pe care le pastreaza ascunse de ceilalti jucdtori, in mana. Sase
dintre acestea aratd cate un numar de la 1 la 6. Cea de-a 7-a arata un nor. Jucatorul foloseste cartile cu
numdr pentru a-§i muta canoele si pentru a colecta pietre pretioase. Jucdtorul foloseste cartea cu nor
pentru a influenta vremea si, astfel, schimba viteza raului Niagara.

Din cartile-vasla disponibile, fiecare jucator alege o carte si 0 plaseaza cu fata in jos pe spatiul lui
dreptunghiular de pe tabla de joc

FAZA 2: “Muta canoea” sau “Influenteaza vremea” — pagina 3
Incepand cu jucitorul care da startul (cu colacul de salvare), jucatorii actioneazi in ordinea
miscarii acelor de ceasornic. Pand cand este randul lui, fiecare jucétor is1 tine cartea-vasla cu fata in jos
pe tabla de joc.
La randul lui, un jucator
- 1isiintoarce cartea-vasla
- executd actiunea “mutd canoea”, dacd a jucat o carte cu numar, sau “influenteazd vremea”
dacd a jucat o carte cu nor (ambele actiuni sunt descrise mai jos).




Imag. 3c: Pe spatiul rezervat cartilor fiecarui jucdator pe tabla, se afla
ultima carte jucata de el. Cartile jucate anterior se afld sub aceste carti asezate intr-un pachet.

Tn timpul jocului, cartile-vasla stau pachet, cu fata in jos, pe spatiul de joc al fieciruia dintre noi.
Jucatorii plaseaza fiecare carte noud pe pachet astfel incdt numerele de pe cartile de dedesubt nu se pot
vedea (vezi imag.3c). Odata jucate, cartile raman pe tabla de joc pana cand toate cele 7 carti pe care le
are un jucator au fost jucate. Dupa 7 runde, jucatorii iau inapoi toate cele 7 carti ale lor de pe tabla de
joc.

a. Mutarea unei canoe

Cand un jucator joaca o carte cu numar, el executa actiunea “muta canoele”. El poate doar sa-si
mute propriile canoe. La mutarea canoelor lui, un jucator poate — cand situatia ii permite — colecta
pietre pretioase din spatiile de descoperire, sau poate sa le ia de la alte canoe. M ai mult, el poate pune
pietre pretioase din canoele lui inapoi 1n locurile de descoperire, sau le poate duce in sigurantd pe
pamant, dincolo de franghie.

Mutarea uneia sau ambelor canoe

Faptul ca un jucator poate/trebuie sa mute una din canoele lui sau pe amandoud, depinde de
locatia canoelor lui la inceputul randului siu la joc, fie pe pamant fie in apa (vezi imag4).

e Dacd amandoui canoele lui sunt pe pamant (la inceputul jocului), el trebuie sa mute una
din ele, dar nu le poate muta pe amandoua.

e Daca una din canoele lui se afld pe pamant, jucdtorul este liber sa aleagd dacd sd-si mute
canoea sau nu, dar pe cea care este in apa, trebuie sa o mute.

e Dacda amandoua canoele sunt pe apa, el trebuie sa le mute pe amandoua.

o ! . <=

Imag. 4: Vlad (Maro) poate muta doar una dintre canoele lui, dat fiind faptul ca ambele sunt pe
pamant. Bogdan (Galben) si Mihai (Rosu) trebuie sda-si mute canoele care sunt deja pe apa si isi pot
muta de asemenea §i celelalte canoe care sunt pe pamant. Ilinca (Albastru) trebuie sa-si mute ambele
canoe pentru ca ambele se afla in apa. Maria (Verde) ar trebui de asemenea sa-si mute ambele canoe,
dar ea jucat un nor, §i nu mutd nici o canoe. In schimb, ea muti semnul de marcare a norului pe pista
vremil.

Distanta pe care se misca canoele

o Numarul de pe cartea-vasla jucatd arata cat de departe isi muta un jucator canoea sau
canoele fatd de locul in care se gasesc initial. Cand un jucdtor is1 mutd ambele canoe, el o muta pe
fiecare pe distanta completa de vaslit (vezi imag 5: ,,Eternele legi de vaslit ale Niagarei”).

Distanta pe care canoele se misca la incircarea sau descarcarea pietrelor pretioase




e Cand un jucator, incarcd o piatra pretioasa dintr-un loc de descoperire, in canoea lui,
aceasta costa doua puncte de vaslit. El muta aceasta canoe cu doua spatii mai putin decat numarul de
pe cartea—vasla (vezi imag 5a).

e (Cand un jucdtor descarca o piatrd pretioasa din canoea lui catre locul de descoperit, mutarea
lui este cu 2 spatii mai scurtd decat numdrul de pe cartea — vasla.

e Daca un jucdtor descarca si decide sa-si reincarce canoea imediat, aceasta costd 4 puncte de
vaslit! Aceasta canoe are voie sa se miste cu 4 spatii mai putin decat numarul de pe cartea — vasla (vezi
imag 5b).

Nu se permite nefolosirea “punctelor de vaslit™.
Exceptie: in cazul aducerii pietrelor pretioase in siguranta pe pamant

Imag.5a: Bogdan (Galben) si-a juca Imag.5b: Mihai (Rosu) si-a jucat

cartea-vasla cu numarul 4. Din moment cartea-vasla cu numarul 5. El

ce ambele lui canoe se afld pe rdu, trebuie isi mutd canoea 1 spatiu in aval. Acum,

sd le mute pe amandoua. El alege mai el descarca piatra pretioasa galbena (2 puncte
intdi sa-si mute canoea goala 2 spatii de vdslit) si incarca o piatra pretioasa albastra
Inspre cascada iar acolo isi foloseste (2 puncte de vaslit). Cu cea de-a doua canoe

al treilea si al patrulea punct de miscare a lui el mai intdi descarca o piatra pretioasa
pentru a lua piatra pretioasa de acolo. incolora in locul de descoperire galben (2 puncte
Apoi, el isi muta cealalta canoe 4 spatii de vaslit) si apoi isi muta canoea 3 spatii in amonte
catre doc. pentru a lua piatra rogie din canoea lui Bogdan

(Galben) (vezi “Luarea pietrelor pretioase”).

Imag.6: Ca sa poata descarca la locul de descoperire rosu, o canoe trebuie sa se afle pe ultima
placuta de pe rau inaintea cascadei, fie la stanga sau la dreapta limbii de pamant. Pentru a descarca la
locul de descoperire albastru, canoea poate fi atat pe stanga cat si pe dreapta limbii de pamant. Pentru
a descarca la locul de descoperit galben, canoea trebuie sa fie in spatiul unde cele 2 parti ale raului se
unesc, si asa mai departe.

Incarcarea sau descarcarea pietrelor pretioase

I Doar canoele goale pot fi incarcate, pentru ca ele pot transporta doar cate o piatra.

De-a lungul malului raului Niagara, existd trei locuri de descoperire diferite unde se pot gasi
pietre pretioase. Se gisesc pietre pretioase si in doud locuri pe limba de pamant. Pentru a incarca sau
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descarca o piatra, un jucator trebuie sa aiba una din canoele lui pe spatiul de pe rau aflat 1anga spatiul cu
piatra. Fiecare spatiu cu pietre corespunde unui anumit spatiu de pe rau (vezi imag.6).

Exista 2 momente posibile cand un jucator isi poate incarca sau descarca, canoele lui: Thainte
sau dupa ce a mutat canoea. Aceasta inseamna ca:

e Jucatorul activ incarcd sau descarca canoea, care se gaseste pe un spatiu de pe rau langa un
loc de descoperire. Apoi, el o muta (dar cu 2 spatii mai putin decat numarul de pe cartea-vasla).

e Jucatorul activ incepe cu mutarea canoei lui cu 2 spatii mai putin decat numarul de pe cartea-
vasla si apoi 1si incarca sau descarca canoea in acel loc, unde mutarea se termina.

e Culoarea unei pietre descarcate nu trebuie sa coincida cu cea a locului de descoperire.
e Daca sunt culori diferite de pietre intr-un loc de descoperire, jucatorul poate alege piatra
pe care sd o incarce.
e In cazul in care jucitorul a jucat cartea-vasld cu numirul 1, nu ii este permis sa incarce
sau sd descarce pietre, deoarece are nevoie de 2 puncte de vaslit pentru a face acest lucru.
Descércarea unei canoe si reincircarea ei imediata
Dupa ce si-a descarcat canoea la un loc de descoperire, un jucator o poate incarca de indata — dar
doar la acel loc de descoperire unde tocmai a descarcat piatra (vezi imag5b)! Culoarea pietrei
reincircate trebuie sa fie diferita de piatra descarcata.
In orice caz, un jucitor trebuie sa aiba suficiente “puncte de vaslit” (cel putin 4) pentru a face
aceasta mutare! El poate decide daca 1i place sa inceapa mutandu-si canoea sau descarcand-o.

I O piatra incircata nu poate fi descarcata in acelasi tur !!!

Luarea pietrelor pretioase din alte canoe

Jucatorii pot de asemenea colecta pietre ludndu-le de la alti jucatori. Pentru a face acest lucru,
jucatorul trebuie sa aiba o canoe goala — cu directia de deplasare in amonte — 0prita pe acelasi spatiu de
pe rau ca i canoea de la care vrea si le ia (vezi imag. 7a— 7f):

e Cand un jucator mutd o canoe goala n amonte si termind mutarea pe un spatiu de pe rau
unde se afld o canoe incarcata, jucatorul poate lua piatra de la canoea incarcata, plasand-o pe canoea lui
goald. Aceasta se aplica chiar daca jucatorul si-a descarcat canoea la inceputul mutarii lui (vezi
imag.5b)!

e Daca existd mai mult de o canoe pe spatiul respectiv, jucdtorul poate alege din care canoe sa
ia o piatra.

e Nu este posibil ca un jucdtor sa mute o canoe incarcate pe un spatiu de pe rau (cu 2 puncte
mai putin decat numarul de pe cartea-vasla), sa descarce piatra (2 puncte de vaslit) iar apoi sa ia o piatra
din alta canoe (0 puncte de vaslit).

e Un jucator nu poate lua o piatra cand este in miscare. El poate lua o piatra doar in spatiul de
pe rau unde se opreste, si nu poate opri canoea mai devreme decat trebuie. Jucatorul trebuie totdeauna
sa foloseasca intreaga mutare prin vaslit atunci cand is1 misca canoea.

e Luatul pietrelor din altd canoe nu costd puncte de vaslit (spre deosebire de costul colectarii
unei pietre de pe mal sau limba de pamant).

Imag. 7a: Mihai (Rosu) joaca, Imag.7c: Daca el alege sa se

cartea-vdasla cu numarul 3. El mute cealalta canoe (goala) in mute 3 spatii in aval, va trece
muta una din canoele lui (care amonte 3 spatii, §i acolo poate peste cascada, ceea ce cu
contine o piatra pretioasa) la doc, lua o piatra fie de la Bogdan siguranta nu vrea!

si poate descarca piatra, plasand-o (Galben) fie de la llinca (Albastru).
in zona lui de joc.



Imag. 7d: El poate de asemenea Imag. 7e: Mihai (Rosu) ar Imag. 7f: El alege ultima posibilitate:

sa aleaga sa ia piatra albastra putea de asemenea sa se mute 1 mutarea cu un spatiu in amonte
(pentru 2 puncte de miscare) de spatiu in aval si sa-si foloseasca si folosirea celor 2 puncte de

la malul unde era canoea lui cele 2 puncte de migcare ce miscare ce Ii raman pentru a lua

goala §i apoi sa se mute un spatiu [i raman pentru a lua piatra piatra pretioasd rosie de pe mal.

cu piatra albastra. pretioasa rogie de pe mal.

Aducerea unei pietre pe pimént

Pentru a castiga jocul, nu este de ajuns ca jucdtorii sa-si incarce canoele cu pietre pretioase. Ei
trebuie sa le si aduca inapoi pe pamant.

e Pentru a aduce o canoe pe pamant, jucitorul trebuie sa o mute dincolo de ultimul spatiu de pe
rau (marcat de franghie), pe plaja si sa plaseze canoea pe mal.

e (Cand un jucdtor mutd o canoe incdrcatd pe pamant, el ia piatra pretioasd din canoe $i o
plaseaza in zona lui de joc — cat mai bine vizibila pentru toti ceilalti jucatori. Jucatorul este acum
posesorul pietrei. Descarcarea unei canoe la docuri nu costa puncte de vaslit.

e Juciatorul plaseaza canoea pe plaja la stanga sau dreapta raului si nu poate muta canoea din
nou pand nu 1i vine incad o data randul.

e (Cand un jucdator mutd o canoe inapoi pe pamant, el nu trebuie sa ajungd la pamant exact
printr-o miscare de vaslit. Punctele de miscare nefolosite se pierd.

e Un jucator poate aduce si o canoe goald pe pamant.

“Legile de vaslit ale Niagarei”
o Canoele pot sa intre pe apa sau sa iasa acolo doar unde franghia marcheaza punctul de start si
de incheiere

: (vezi imag.8) —n afara cazului in care canoele trec peste cascada.

o Jucatorii sunt liberi sd aleagd directia miscarilor lor pe rau (in amonte sau in aval), dar nu li
se permite sd schimbe directia in timpul mutarii (de exemplu cand un jucdtor are cartea-vasla 5 nu poate
muta 1 spatiu in aval si4 in amonte).

. Dacé un jucator 1si muta canoea in aval, poate decide sa se miste pe bratul din stanga sau

pe cel din dreapta. Nu este posibild mutarea unei canoe in amonte pe o parte a raului si in aval pe
cealalta in acelasi tur.

. Nu existd o secventd anume pentru mutarea canoelor, dacd amindoud sunt in rau. Este
permisa mutarea unei canoe in aval iar a alteia in amonte.

. Un jucdtor poate, in acelasi tur, sa colecteze o piatra pretioasa cu o canoe §i sa ia o piatra
cu cealaltd de la alt jucator.

. Canoele nu pot face comert cu pietrele pretioase, chiar daca se afld 1n acelasi spatiu de pe
rau.

. O canoe care se migcd 1n aval (spre cascadd) nu poate lua o piatra de la alt jucator.
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. O canoe Incarcata nu poate lua o piatra de la alt jucator, din moment ce este deja plina.

. Un jucator care poate sa ia o piatra de la alt jucator, nu este obligat sa faca asta.

. O canoe din care s-a luat piatra, fiind acum goald, poate lua o piatrd din alta canoe daca
are ocazia sd faca asta.

o Un jucdtor nu are voie sa-gi mute o piatra dintr-0 canoe in alta.

. Cand un jucator muta ambele canoe, el le poate muta in orice ordine doreste.

. Un spatiu de rau poate gizdui oricate canoe.

. O canoe de pe un spatiu de rau nu reprezinta o piedica in miscarea altor canoe.

Influentarea vremii
Céand un jucator alege cartea cu nor, el va avea posibilitatea sa influenteze vremea. Cu aceasta
actiune, el poate schimba viteza raului, faicdnd-o mai inceatd sau mai rapida (vezi i miscarea raului).
. Cand alege cartea nor, jucdtorul este obligat sa mute norul cu o casutd (dacad sta la +2
norul poate fi mutat la +1, de asemenea, de exemplu daca sta pe 0 poate fi mutat la +1 sau -1).

Vezi imag. 9a/b.

Un jucator care joaca o carte-vasla nor, influentind astfel vremea, nu poate muta o canoe in acea
runda, nici nu poate colecta sau lua o piatra pretioasa.

FAZA 3: Miscarea raului

Prin folosirea discurilor transparente, jucatorii misca raul.

Pentru fiecare spatiu de miscare a raului (puncte de miscare a raului), puneti un disc transparent
pe spatiul liber de pe rau de dupd franghia care traverseaza raul. Apoi, impingeti-o in aval pana ce trece
de franghie si miscd din loc toate discurile transparente. De indatd ce un disc trece peste cascada,
miscarea este completd (miscarea raului). Toate canoele care sunt pe rau plutesc pe discurile lor
transparente odata cu miscarea raului.

Vezi figurile 10a/b =

Numarul de spatii de miscare a raului (viteza raului Niagara) depinde de numarul de pe cartile
jucate in timpul rundei, si, de asemenea, de vreme:

e Daca vremea este neutrd (norul este pe 0 pe pista de vreme), raul se misca atatea spatii cat
numarul cel mai mic de pe cértile jucate in faza a 2-a rundei. Acest lucru nu se schimba cind mai multe
carti-vasla au acelagi numadr.

e Tn vreme non-neutrd (norul nu este pe 0 pe pista vremii), la pozitia norului se adaugi +1 sau
+2 sau se scade -1 din valoarea cea mai mica a cartilor jucate in acea runda, determinand astfel cu cate
discuri se va misca raul.

Imag./1: Viad (Maro) si Bogdan (Galben) joaca amdndoi o carte-visla 3. Maria (Verde) joaca
un 5. Ilinca (Albastru) joaca un 2, iar Mihai (Rosu) isi joaca norul. Mihai (Rosu) muta norul de la +1 la
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+2. Astfel, raul se va migca 4 spatii (2 spatii pentru cartea-vasla cu numarul cel mai mic plus 2 spatii
pentru vreme).

e Daca nu se joaca nici o carte cu numere (doar cu nori) in faza a 2-a a jocului, raul se misca
doar daca pista vremii este pozitiva. Adica se misca 1 (+1) sau 2 (+2). Daca norul este pe 0 sau -1, raul
nu se misca.

e La limba de pamant, unde raul se imparte in doud, discurile circula spre stanga sau dreapta
(de obicei alternand directiile, dar nu totdeauna). Dacd se intampla ca un disc sd ramand blocat la
punctul limbii de pamant si nu poate fi migcat prin impingerea putin mai tare a discului din varful raului,
jucdtorii ar trebui sd Impingd discul cu mana in directia opusa directiei in care s-a miscat discul anterior.

e Fiecare canoe de pe rau se misca odatd cu acesta, plutind pe discul pe care se afla. Priviti cu
atentie desfasurarea jocului pentru a fi siguri cd nici o canoe nu schimba discurile sau trece pe pamant pe
malul raului: fiecare canoe trebuie sd ramana pe discul pe care se afla la momentul in care raul a inceput
sd se miste. Jucatorii nu pot muta canoele in timpul migcarii raului. Daca un disc trece de cascada, toate
canoele de pe el vor cidea impreuna cu el.

o 1Infaza 3, pietrele pretioase nu se pot colecta, nu se poate face comert cu ele si nu se pot lua.

Important! Pericol la cascada!

In timpul miscarii rului, canoele pot cidea in cascada.

e Cand o canoe cade in cascadd, proprietarul pierde canoea respectiva (pentru o perioada de
timp ). Canoea ramane (deocamdatd) la baza cascadei.

e (Cand o canoe incarcata cade peste cascada, jucatorul returneaza piatra pretioasa din canoe
locului de pe mal dedicat pietrelor de culoarea respectiva.

e Proprietarul unei canoe pierdute peste cascada, poate plati pentru a i se returna (lucru ce se
poate face doar in faza 1). Costul este orice piatra pretioasa pe care jucatorul o detine (in zona lui de
joc). El plaseaza canoea returnatd pe plaja, la punctul de start, In partea cea mai de sus a raului, i acum
o poate folosi. El pune piatra pretioasa pe care a folosit-o pentru plata la locul de pe mal dedicat pietrelor
de culoarea respectiva.

EXCEPTIE: daca un jucator (dupd pierderea unei canoe in cascadd) nu mai are nici o canoe
(amandoud au cazut in cascadd) si nici pietre pretioase, va lua una din canoele lui (gratis) si o plaseaza
pe plaja la punctul de start, in partea cea mai de sus a raului.

FAZA 4: Renuntarea la colacul de salvare

Jucatorul care si-a terminat runda da colacul de salvare vecinului din stanga. Acesta il pune pe
spatiul lui rotund de pe tabla de joc si va fi jucdtorul care va da startul in runda urmatoare. Runda
urmatoare incepe acum cu faza 1.

Sfarsitul jocului si castigatorul:

De indata ce un jucator a colectat (in zona lui de joc) 5 pietre pretioase diferite sau 4 de aceeasi
culoare sau oricare 7 pietre, el castiga si incheie jocul. Dar, actuala faza 2 continua pana ce toata lumea
si-a jucat randul. Astfel, existd posibilitatea de castigatori multipli.

PE SCURT...

Cum se joaca...

FAZA 1: Fiecare jucator pune o carte-vasla cu fata in jos pe tabla de joc

FAZA 2: Pe randul lui, un jucator isi intoarce cartea-vasla si executa actiunile corespunzatoare.
Posesorul colacului de salvare este cel care da startul. Jucatorii actioneaza intr-o ordine conforma
sensului acelor de ceasornic

Cartile-vasla cu fata In sus ale fiecarui jucdtor formeaza un pachet si raman pe tabla de joc pana
cand toate cele 7 carti sunt jucate. Apoi, jucatorii isi 1au cértile de pe tabla de joc.

Actiunea A: Mutia canoea/canoele (in cazul jucarii unei carti cu numadr):

e Mutarea canoelor

o ambele canoe pe pamant: doar uneia dintre ele i se permite sa intre in apa




o o0 canoe pe pamant: este decizia liberd a jucatorului sa mute aceasta canoe, dar trebuie
sd mute §i canoea din apa
o ambele canoe in apa: ambele trebuie mutate
Incarcarea sau descircarea pietrelor pretioase (cost pe actiune: 2 puncte de vaslit)
o la inceputul sau sfarsitul unei mutari
o cate o piatrad pretioasa pentru fiecare canoe
Incarcarea si descircarea aceleiasi canoe intr-un singur tur (cost: 4 puncte de vaslit)
o pietrele pretioase trebuie sa fie de culori diferite
o trebuie sa fie acelasi loc de descoperire
o o canoe incarcata nu poate descarca in acelasi tur!
Luarea pietrelor din alte canoe (cost: 0 puncte de vaslit)
o doar la mutarea in amonte
o jucdtorul trebuie sd-si mute canoea cu exact distanta de vaslit, la spatiul de pe rau de
unde vrea sa fure ia piatrd pretioasa
e  Aducerea unei pietre pretioase pe pamant
o mutd canoea In amonte la unul din spatiile dedicate descarcarii de pietre (extra puncte
de vaslit se pot pierde, cele nefolosite)
o descarca piatra si plaseaz-0 astfel incat sa fie vizibild pentru toatd lumea. Aceasta
piatra este in sigurantd pentru restul jocului.
Actiunea B: Influenteaza vremea (in cazul jucarii cartii-nor):
e Jucatorul muta norul pe pista vremii un spatiu in sus sau jos. (Norul trebuie mutat)
FAZA 3: Misca raul
Viteza raului Niagara (puncte de miscare a raului) = cel mai mic numar de pe cartile-vasla jucate
+/- numarul de la pista vremii (marcat de nor)
. Impingeti atatea discuri transparente cte puncte de miscare sunt, in aval, pana ce au trecut de
franghie
o Canoele plutesc pe discuri, acolo unde sunt
o Cand o canoe incdrcatd cade peste cascada, ea se pierde. Pentru a o recupera (fara
incarcatura), jucatorul trebuie sa plateasca orice piatra pretioasa pe care a colectat-0 deja
O Uun jucator, care nu are canoe sau pietre in acest moment, va capata una din canoele lui
inapoi fara sa-I coste nimic si o va plasa pe plaja, dincolo de franghie
FAZA 4: Dati colacul de salvare vecinului din stanga (jucatorul care da startul in runda urmatoare)

Sfarsitul jocului:

De indata ce un jucator a colectat 5 pietre pretioase diferite sau 4 de aceeasi culoare sau oricare
7 pietre, el castiga si incheie jocul.
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