. g
V divokych perejich reky Niagara propadli odvazni dobrodruhové diamantové horecce.
Aby ziskali drahokamy pluji ve svych kanoich az k hrané vodopadi. Ano nejcennéjsi
poklady se nachazi v tésné blizkosti vodopadil. Proud mize kanoe snadno zanést primo

doprostred buracejici vodni masy. Vitézem hry se stava dobrodruh, ktery ziskal
nejcennéjsi drahokamy.

Material

10 kanoi v 5ti barvach

1 plovaci kruh (ukazatel za¢inajiciho hrace)

1 mrak (ukazatel pocasi)

12 kruhovych prithlednych plastovych poli feky

1 hraci plan s fekou

40 drahokamt (po osmi ¢ervenych rubinti, modrych safirii, bezbarvych diamanti, zlutych jantarii a
fialovych ametysti)

35 padlovacich karet v 5ti barvach
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Cil hry

Hrac¢i manévruji svymi kanoemi tak, aby ziskaly drahokamy. S pomoci padlovacich karet urcuji
rychlost svych ¢lunii. Soucasné ovliviiuji také pocasi, resp. rychlost proudu, ve kterém se vSechny
lodé pohybuji. Pii vydatnych destich je pochopitelné proud silngjsi a kanoim hrozi pad do
vodopadi.

Nalezisté¢ nejcennéjSich klenotd jsou umistény piimo v nebezpecné oblasti vodopada.
Proto je cesta pro n¢ spojena vzdy s rizikem a je tfeba citlivého odhadu pro vybér spravné rychlosti
a bezpecny navrat s bohatou kofisti do pfistaviste.

Vitézem se stava ten hrac, ktery jako prvni doveze na bieh Ctyii stejné, pet riiznych nebo sedm
libovolnych drahokamt.



Priprava hry

e Viko a dno krabice se spoji dohromady tak, ze vytvoii souvisly herni plochu. Na této plose
je rozlozen hraci plan s fekou tak, aby jeji dvojity konec s ohyby sahal az na stal.

e Na kazdé naleziste je rozmisténo 7 drahokami odpovidajici barvy. Osmy kdmen od kazdého
druhu je ndhradni a neni pro hru potieba.

e Do koryta feky je umisténo 9 kruhovych poli. 3 zbylé pole jsou umisténa vedle hraci desky.

e Ukazatel pocasi (mrak) je umistén na hodnotu "0" na stupnici pocasi na hraci desce.

e Kazdy hrac obdrzi 2 kanoe a vSech 7 padlovacich karet své barvy. Kanoe umisti na bieh na
hornim konci feky. Karty drzi skryté pred ostatnimi hraci.

e Pro kazdého hrace je na hraci desce nakreslen odkladaci prostor (kruh a obdélnik), ktery
pouziva jen on. Kazdy hra¢ si vybere z odkladacich prostort ten, ktery je pro n¢j nejlépe
dostupny (lezi na desce ptimo pied nim).

e Nejrychlejsi plavec mezi hrac¢i dostane plovaci kruh a stane se startovnim hrac¢em pro prvni
kolo. Polozi kruh na kruhové pole ve svém odkladacim prostoru.

Prabéh hry

Kazdé kolo probiha ve ¢tyfech fazich odehravajicich se vzdy ve stejném potadi:

1) VyloZeni padlovaci karty

2) Plavba kanoi nebo vliv na pocasi
3) Tok feky

4) Posun plovouciho kruhu

Faze 1: VyloZeni padlovaci karty
Kazdy hraé dostal na zaéatku hry 7 padlovacich karet, které v prabéhu hry drzi skryté v ruce. Sest z
nich obsahuje vzdy jedno z 1 az 6. Sedmé karta ukazuje mrak. Karty s Cisly pouzivaji hraci pro
pohyb kanoi a ziskdvani drahokamt. Kartou
s mrakem ovliviiuji pocasi a méni tak rychlost
proudu feky.

Kazdy hra¢ zvoli ze svych karet jednu a tu skryté
(rubem nahoru) umisti na sviij odkladaci prostor na
hraci desce (viz obrazek).

Faze 11: Pohyb kanoi nebo vliv na pocasi

Pocinaje aktudlnim majitelem plovouciho kruhu

(startovnim hra¢em kola) provedou hrac¢i postupné v poradi podle hodinovych ruci¢ek zvolenou
akci. Kazdy hra¢ ponecha ptipravenou padlovaci kartu az do svého tahu skryté lezet.

Kdo je na tahu, oto¢i svoji piipravenou padlovaci kartu a provede odpovidajici akci. Pokud je na
kart¢ Cislo, provede akci Plavba kanoi, pokud je na kart¢ mrak, provede akci Zména pocasi.
Pouzité padlovaci karty kazdy hra¢ odklada na sviij bali¢ek pouzitych karet. Posledni pouzita karta
je umisténa vzdy viditelné na vrchol balicku. Dfive pouzité karty nejsou viditelné.
Odlozené karty nejsou v dalSich kolech jiz k dispozici. Po odehrani vSech sedmi karet si hraci
vezmou opét vSech sedm karet z odkladaciho balicku zpét do ruky.

A) Plavba kanoi

Kazdy, kdo hral padlovaci kartu s ¢islem, provede akci Plavba kanoi. Hra¢i smi pohybovat pouze
vlastnimi kanoemi. Pfitom smi, pokud ma moznost, ziskavat drahokamy z nalezist' nebo je krast
z cizich kanoi a také je bezpecné dostat na pevnou zem dovezenim do pfistavisté. Mimoto je
dovoleno drahokamy na naleziStich opét vylozit a ziskat tak misto pro jiné.



Smi se plout jen jednou nebo obéma kanoemi?
To, zda hra¢ smi nebo musi plout obéma svymi kanoemi, zavisi na tom, zda na zacatku tahu jsou
jeho kanoe ve vode¢ nebo na biehu.
e Jsou-li obé kanoe hrace na biechu, musi plout jednu z nich. Nesmi ale plout obéma.
e Nachazi-li se jedna kanoe hrace ve vod¢, musi touto kanoi plout. Druhou kanoi (tou na
bichu) plout maze, ale nemusi.
e Jsou-li ve vodé ob¢ kanoe, musi také ob¢ plout.

Provedeni pohybu kanoi

Cislo na padlovaci karté uréuje, jak daleko se hra¢ pohybuje svou (svymi) kanoi (kanoemi). Hrag,
ktery pohubuje obémi kanoemi, musi také obémi kanoemi vyuzit celou délku plavby.

Pohyb kanot pri nakladce a vykladce drahokamu

Nalozeni drahokamu na kanoi stoji hrace dva pohybové body. Touto kanoi tedy pohybuje o dvé
pole méné nez ukazuje Cislo na jeho padlovaci karté. To samé plati také pro vylozeni Pokud hra¢ ve
stejném tahu jeden drahokam vyloZi a jiny opét nalozi, snizuje si pohyb celkem o ¢tyfi body.

Zluty hra¢ zahral kartu s &islem 4. Protoze
ma ve vodé obé své kanoe, musi se obé
pohybovat. Nejprve pohne svoji prazdnou
kanoi o dvé pole smérem k vodopadiim a za
zbyl¢ dva pohybové body nalozi drahokam
z naleziSté. Druhou svou kanoi pluje o Ctyfi
pole smérem k pfistavisti.

Cerveny hra¢ zahral kartu s &islem 5. Prvni
kanoi pluje jedno pole k vodopadim. Zde za
dalsi dva body vylozi drahokam z kanoe a za
posledni dva body naloZi jiny drahokam jiné
barvy znalezist¢. Druhd kanoe nejprve
vylozi drahokam, za zbylé tfi body dopluje
ke Zluté kanoi a ukradne z ni drahokam.

Nakladani a vykladani drahokamu

Kazda kanoe smi pievazet pouze jeden drahokam! Drahokam muzete tedy nalozit pouze do
prazdné kanoe. Pro nalozeni nebo vyloZeni drahokamu se musi kanoe nachazet na fece presné
na urovni daného nalezisté¢. Kazdé naleziSté ma pfifazeno pravé jedno pole (ve sméru po
proudu fialové, bezbarvé, zluté) respektive po rozdvojeni feky dve pole (modré, cervené).
Nalozit nebo vylozit drahokam hra¢ muze pouze na zacatku nebo na konci pohybu kanoi.
Barva odlozeného drahokamu nemusi odpovidat ostatnim drahokamim na nalezisti. Pokud
nalezisté obsahuje rizné drahokamy, hra¢ si miize vybrat, ktery drahokam nalozi. Pii zahrani
padlovaci karty s ¢islem 1 hra¢ samoziejmé nesmi drahokamy nakladat ani vykladat, protoze
na nakladku ¢i vykladku potfebuje dva pohybové body.

Soucasné vylozeni a naloZzeni drahokamu na stejném nalezisti

Pokud hrac¢ chce z jedné kanoi ve stejném tahu drahokam vylozit a jiny opét nalozit, musi
nakladku provést na stejném nalezisti, na kterém drahokam vylozi. Vylozeny a nové naloZeny
drahokam nesmi mit stejnou barvu! Hra¢ v tomto ptipadé za vykladku a nakladku dohromady
utrati 4 pohybové body. Hra¢ si muze zvolit, zda nejprve svoji kanoi popluje a poté provede



vyménu (vykladku a nakladku) drahokamil nebo nejprve provede vyménu drahokamt a poté
popluje. Nalozeny drahokam jiz nesmi byt ve stejném kole vylozen!

Kradez drahokamu

Drahokamy mohou hraci ziskat nejen na nalezistich, ale také je ukrast z kanoi ostatnich hracu.
Aby mohl hra¢ ukrast drahokam jinému hraci, musi byt jeho kanoe prazdna, musi se
pohybovat proti proudu a musi skoncit tah na stejném poli, na kterém se nachazi kanoe
soupete. Pokud na poli stoji vice kanoi, mize si hra¢ zvolit, ze které drahokam ukradne.
Kradez neni dovolena, pokud hra¢ kanoi vyprazdni az na poli, na kterém chce krast. Krast
nelze cestou, ale az na poli, na kterém tah kanoe konc¢i. Hra¢ musi vyuzit v§ech pohybovych
bodil, nesmi kanoi zastavit pfedCasné.

Samotna kradez nestoji hrace na rozdil od nakladky a vykladky zddné pohybové body.

Vylozeni drahokamu na breh

K vitézstvi nestaci drahokam nalozit na kanoi, ale musi byt dopraven na bieh. K dopluti kanoe
na bieh. Aby se kanoe dostala na bieh, musi proplout za policko s lavkou na hornim kraji
feky. Pii dopluti na bfeh nemusi byt vyuzity vSechny pohybové body. Drahokam si hrac¢ ptida
do svého kruhového odkladaciho prostoru. Kanoe ziistane na biehu a zpét do vody smi
nejdiive v nasledujicim tahu hrace. Kanoe smi doplout zpé€t na bieh i prazdna.

Pravidla padlovani v Niagare
e Kanoe smi do feky vplout pouze skrz prvni pole feky. Stejné tak smi feku opustit
pouze z tohoto pole.
e Pro kazdou svou kanoi, ktera pluje po fece, si hra¢ zvlast’ voli smér pohybu. Béhem
tahu kanoi ale hra¢ smér jiz nesmi ménit.
e Pii pohybu po proudu si hra¢ smi zvolit do kterého ramene feky popluje. Pii zpétném
pohybu z jednoho ramene nesmi plout hned ve stejném tahu do druhého.
e Hrag, ktery pluje obéma kanoemi si smi potadi pohybu svych kanoi zvolit.
e Je dovoleno ve stejném tahu jednou ze svych kanoi plout po proudu a druhou proti
proudu.
e Na jednom poli mize stat soucasné libovolné mnozstvi kanoi.
e Kanoe netvoii na fece prekazky. Kanoe mize proplout skrz obsazend pole i na
obsazeném poli ukon¢it tah.
e Hra¢ smi, pokud je to mozné, ve stejném tahu jednou kanoi jeden drahokam nalozit a
druhou kanoi dal$i drahokam ukrast.
Kanoe nesmi sviij néklad navzajem ménit.
Ke kradezi nesmi byt pouzita kanoe, ktera pluje po proudu, ani nalozené kanoe.
Kradez neni povinna. Kdo nechce, nemusi moznost ukrast drahokam vyuzit.
Okradend kanoe je opé€t prazdna. Tj., pokud bude v tomto kole jeji majitel jesté na
tahu, smi do ni nalozit jiny drahokam.
e Neni dovoleno okradat vlastni kanoe.

B) Vliv na pocasi

Hrac, ktery zahrél padlovaci kartu s mrakem provede akci VIliv na pocasi. Rozhodne se, zda
proud v fece bude rychlejs$i nebo pomalejsi. Hra¢ posune ukazatel pocasi o jedno pole smérem
nahoru nebo dolt. Posun je povinny, ukazatel nesmi zlstat na pivodnim poli.

Pokud tuto akci zvolilo vice hraca, posune ukazatel postupné kazdy z nich. Ukazatel se tak
mize vratit na ptvodni pozici.



Hrac, ktery ve svém tahu ovliviiuje pocasi, nenaklddd ani nevykladd zadné kameny,
nepohybuje svymi kanoemi a nesmi ani krast kameny z ostatnich kanoi.

Faze 3: Tok reky

S pomoci plastovych poli feky lezicich pravé mimo herni
plan nyni potece vpied voda v fece.

Za kazdy pohybovy bod proudu feky se umisti na zacatek
feky jedno pole a posune se na misto horniho pole feky.
Takto se posunou také vSechna ostatni pole feky a
Vysledkem tahu je, Ze jedno pole spadne do Vodopédu
zahranou c¢iselnou padlovaci kartou a samoziejmée také
pocasim.

Pfi neutralnim pocasi (ukazatel je na hodnoté 0) urcuje
rychlost proudu padlovaci karta s nejnizs$im ¢islem z karet zahranych v aktualnim kole. To
plati i v pfipadé, Ze bylo zahrano vice karet se stejnym c¢islem.

Pokud poéasi neni neutrélni (ukazatel je na néj aké kladné ¢i zédporné hodnoté), hodnota pocasi
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Pokud vSichni hraci zahréali ve druhé fazi kola kartu s mrakem, je rychlost proudu urcena
pouze pocasim.

Je-li vysledna rychlost proudu nulova nebo zaporna, feka se nepohybuje.

Vyjimeéné se muze stat, ze se v misté rozdéleni fecisté¢ pole zasekne a teka dale ,,netece*.
Rucné se zvoli to rameno feky, do kterého naposledy voda netekla.

Vsechny kanoe ziistavaji béhem toku feky na svych polich. Pokud pole s kanoemi spadne do
vodopadu, spadnou s nim do n¢j 1 vSechny kanoe nachazejici se na ném.

V této fazi se pochopitelné nesmi ziskavat ani krast drahokamy.

Priklad

Cerveny  hraé¢  zahral  kartu
s mrakem a posunul ukazatel na
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v tomto kole je 2. Celkova rychlost
proudu je tedy 4. Na zacatek feky
postupné vlozime 4 nova pole.
Béhem faze toku feky se miize stat, ze nékteré kanoe spadnou do vodopadu. Kanoe, kterd
spadne do hlubin vodopadu je pro hrace ztracena. Pokud vezla néjaky drahokam, ten se vrati
na své naleziste.

Hra¢ si smi ztracenou kanoi v prvni fazi nékterého z pfiStich tahii za jeden libovolny
drahokam koupit nazpét.

Vyjimka: Pokud hra¢ nemé zddnou kanoi ani drahokam, smi si jednu kanoi vzit zdarma zp¢t.

Faze 4: Posun plovouciho kruhu

Nyni pteda startovni hra¢ plovouci kruh svému sousedu po levé ruce. Ten si ho umisti na
svoji odkladaci plochu a stava se startovnim hra¢em pro nasledujici kolo.

Konec hry

Jakmile ziské n€ktery z hracu Ctyii stejné, pct riznych nebo sedm libovolnych drahokamd, hra
kon¢i a tento hra¢ vitézi. Druha faze se ale jeSté dohraje do konce, takze mtize byt vitézi 1
n¢kolik.



