RIVER CROSSING

Pteved’te horala pfes feku!

Cil hry

Pomozte horalovi najit cestu na druhy bieh. Ale pozor! V fece ¢ekaji hladovi krokodylové,
piran¢ a hadi. Nastésti je feka plnd pafezi a kmend stroml.. Horal musi pomoci kment
postavit most pies patfezy a vyhnout se tak hladovym nepratelim v fece. Hlavolam je urcen
hrac¢tim od 8 let.

Obsah

1 hraci deska, 40 karet se zadanim uloh, magnetickd figurka horala, 5 magnetickych
umélohmotnych prken, 20 ume€lohmotnych patezii, sd¢ek na hru a pravidla.

Hraci karty
Velky vybér karet umoznuje nalézt vyzvu malému dobrodruhovi ale i zkuSenému horalovi.

Urtovné hry jsou barevné odliSeny. Zelené karty 1-10 pro zaéateéniky, zluté karty 11-20 pro
mirn€ pokrocilé, modré 21-30 pro pokrocilé a 31-40 pro profiky.

Priprava hry

Polozte zvolenou hraci kartu na hraci desku. Do kazdého otvoru jeden parez a umistéte kmeny
na vyznacend mista mezi parezy. Kmeny se vejdou piesné mezi dva parezy. Difevorubec
startuje na biehu s ¢islem karty.

Upozornéni: Stiedy kment a boty horala jsou magnetické. Pro zménu pozice kmene umistéte
horala na jeho prostfedek a poté kmen miiZete snadno ptesunout na jiné misto. Nyni musite
opét magnetickou silu pferusit. To udélate pohybem horala do strany (kolmo ke kmenu).
Ptesouvejte takto kmen za kmenem, aby se horal dostal na druhy bieh.

Prabéh hry

Aby se horal dostal na dal$i pafez, musi pfebéhnout po kmenu. Nemtze skakat z pafezu na
parez, ale musi pouzivat k pfesunu kmeny. Pfi pfechodu kmene smi nést nejvyse jeden jiny
kmen. Doséhne ale pouze na kmeny, které sousedi s pafezem, na némz pravé stoji. Mimoto
musi kmeny mezi pafezy pfesné pasovat (nesmi byt kartsi ani delsi).

Pravidla

e Pieskakovani mezi pafezy a kmeny stejné jako z pafezu na bieh neni dovoleno.

e Horal smi zvednout, nést nebo pfesunout pouze kmen, ktery se dotyka pafezu, na
kterém stoji.

e Horal mize vzdy zvednout a pfenaset jen jeden kmen.

e Kmeny musi drZet na obou koncich patezy.

e Kmeny nesmi byt pokladany diagonalné, ale vzdy jen ve sméru sever a jih nebo zapad
a vychod.

e Kmen nesmite podpirat jinymi kmeny.

e Kmeny se nesmi pokladat na sebe.

e Kmeny nesmi protinat zddné patfezy ani jiné kmeny.



Strategie

Pokud hrajete s kartami pro zacate¢niky, brzy objevite zplsob, jak tlohu vyfesit. Po malych
krocich jdete stale kuptfedu. Nékdy musite chytfe vyuzit nékterého z patfezi a jeden z kment
musite nechat za sebou polozeny spravnym smeérem, aby jste ho pozdé€ji mohli jeste pouzit.

vvvvvv

z poc¢atku pocit, ze feSeni neexistuje.

ReSeni

Reseni naleznete v sesité s originalnimi pravidly. Ukazuji Vam jak piesn& musi horal bézet od
startovniho pafezu az do cile, pafezu na opacném biehu. Bézi z pafezu na paiez. Na kazdém
pafezu smi vzit nebo polozit jeden kmen. Kazdy pafez ma ptifazeno jedno pismeno abecedy.
V zépisu pribehu feSeni jsou pouzity nasledujici symboly:

® startovni pafez A prazdny — vzit kmen ze severu, vyplnény - polozit kmen na sever

» pafez v cili » prazdny — vzit kmen z vychodu, vyplnény - polozit kmen na vychod
_ ptechod klady A prazdny — vzit kmen z jihu, vyplnény - polozit kmen na jih
A prazdny — vzit kmen ze zapadu, vyplnény - polozit kmen na zapad

Na kazdé strance je pro lepsi orientaci v dolnim rohu zobrazen kompas.

Ke hfe existuje rozsiteni River Crossing 2, které obsahuje figurku psa a dalSich 40 karet.

© 2002, 2003, 2006 ThinkFun, www.ThinkFun.com

© Ladislav Smejkal, 2007
SVET DESKOVYCH HER

www.svet-deskovych-her.cz




