Dziki wodny spektak!

dla 3 - 5 poszukiwaczy diamentdow
od 8 lat
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W dzikich nurtach Niagara River kilku odwaznych
podréznikéw, zapadto na chorobe zwang, - ,, diamentowq goraczka ". W ich kanu, walcza z rwacym pradem az do |
samych niebezpiecznych wodospadéw, aby tam zdoby¢ szlachetne kamienie.Niestety zmienna pogoda moze zamieni¢j.
rzeke w rwaca Kipiel. A wtedy zdobyte z trudem kamienie nie sq juz bezpieczne na poktadzie. Moze tez okazaé sie |
Ze niektore z zatég zmieniq sie za plecami w szajke ztodziei.

Autor Thomas Liesching
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| Zawartos¢ i przygotowanie do gry :

- plansza : pokrywke pudetka i jego podstawe uktadamy tak obok siebie, aby stworzyty jednolitq podstawe. '
Na niej uktadamy plansze w ten sposdb, by oba wodospady zaginaly sie na brzegu pudetka.

- 12 okragtych Pél Rzeki ( przezroczyste krazki )

9 z nich uktadamy w korycie rzeki ( od liny
do obu wodospadéw ) Pozostate 3 pola rzeki

leza przygotowane obok planszy. \_/

- diamenty w 5 kolorach : - 1 chmurka : \ / =10 kanu w 5 kolorach :

. . Kazdy z graczy otrzymuje
7 z kazdego rodzaju, trafiajq, Zostaje ustawiona na pole 0" 2 Izanugjedn;,go ko?:)ruJ '

do Miejs Wydobycia Listwy Pogody i uklada je w Przystani.
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Kazdy z graczy ma wiasne
Pola Uktadania Kart Wioset i Kota Ratunkowego.

- 35 Kart Wioset w 5 kolorach : - 1 Koto Ratunkowe :
Kazdy gracz otrzymuje i i

{ 7 Kart Wioset ( 6 liczb
1 i1Karte Chmurki)

B i trzyma je ,zakryte".

Gracz najbardziej bojacy sie wody
ofrzymuje koto, a tym samym ,
zostaje Graczem Startowym.
Ktadzie je na okragte pole.
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Drodzy gracze ! Nastepne strony pokazuja tylko orientacyjny przebieg gry.
Dokfadniejsze, pojedyncze akcje zostang opisane na stronach 5 - 8

Cel gry :

Kto zbierze jako pierwszy pieé diamentow w kazdym z kolorow ( po jednym z
kazdego ) lub cztery diamenty tego samego koloru lub siedem dowolnych,
dostarczajac je do Przystani, konczy gre jako zwyciezca.

Przebieg gry :
Zagranie Karty Wiosta

Kazdy gracz wybiera jedng Karte Wiosta i ktadzie
zakryta na Polu Wioset. Odkrywa ja dopiero kiedy
wypada jego kolej gry. Gracz rozpoczynajacy kolejke
wykonuje swoje zadania. Nastepnie zgodnie z kierunkiem
wskazéwek zegara przystepuja do gry kolejni gracze.

- Kto kiadzie karte z cyfra, przesuwa swoje kanu

- Kto kiadzie karte z chmurka, .wptywa" na pogode.

Rys.1 : Wojtek BRAZOWY moze wyruszyé tylko jednym kanu, poniewaz jego oba
kanu znajduja sie w Przystani. Alek ZOLTY i Kaja CZERWONA musza przemiescié
swoje kanu na rzece i zastanowié sie czy sprowadzq na wode rowniez drugie kanu.
Adam NIEBIESKI musi poptynaé oboma kanu. Iza ZIELONA zagrata Karte Chmurki i
dlatego przesuwa tylko chmurke na Listwie Pogody.




Poruszanie kanu

- Whasne kanu znajdujace sie na wodzie, muszq zostaé przemieszczone ( réwniez
zatadunek lub wytadunek uwazane sq za ruch ).

- Jesli oba kanu znajduja sie w Przystani, mozna poruszy¢ tylko jedno( jak na rys.1)

- Liczba na Karcie Wiosta wskazuje o ile Pél Rzeki przemieszczajq sie nasze kanu.
Jesli przemieszczamy oba kanu kazde z nich porusza sie o kompletna liczbe pél.

- Kto na Miejscu Wydobycia zatadowuje lub wytadowuje ( z powodéw taktycznych )

zuzywa kazdorazowo 2 Punkty Wiosta, ktére odlicza od odlegtosci przemieszczenia

narzece (rys.2)

Rys.2 : Alek ZOLTY potozyt 4", Swoim pustym kanu splywa o 2 pola w kierunku
wodospadu i fam zatadowuje ( za 2 Punkty Wiosta ) niebieski diament. Jego drugie
kanu przesuwa 4 pola w gére rzeki.

Wptywanie na pogode

Kto zagra Karte Chmurki musi przesuna¢ Chmurke w gore lub dét Listwy Pogody

Rys.3a Adam NIEBIESKT zagrat.chmurke” Rys.3b Réwniez Iza ZIELONA zagrata
Ma do wyboru przesunaé Chmurke na 0" lub  karte .chmurki”. Poniewaz Chmurka
.+2" . Decyduje sie na .niepogode” ,+2". znajduje sie na koicu Listwy Pogody
mozna przesunaé ja tylko w1
kierunku.




.

Przemieszczenie rzeki
i Jesli juz wszyscy gracze zakonczyli swoja kolejke, nastepuje przemieszczenie rzeki.
Polega ono na wsunieciu do koryta Niagara River ( liczac od liny ) tylu Pol Rzeki, ile
wynosi uzyskana Predkos$¢ Rzeki. Predkosé Rzeki ustalamy dodajac do najnizszej
wartosci Karty Wiosta aktualng wartosé na Listwie Pogody. ( rys.4 )

s Vb

Rys.4 Kaja zagrata Karte Chmurki i przesuneta pionek chmurki z ,+1" na ,+2".
Poniewaz ,2" Adama jest najnizszq Kartaq Wiosta zagrana w tej rundzie,
ta warto$é zostaje dodana do aktualnej wartosci pogody. A zatem rzeka
zostaje przesunieta o 4 Pola Rzeki.

Podczas przemieszczenia rzeki, kanu znajdujace sie w wodzie poruszajq sie wraz z nia,

Rys.5a i 5b £
Podczas przemieszczania
rzeki, zadne kanu nie moze
opusci¢ Pola Rzeki, na ktérym
zatrzymato sie na koncu rundy.

Kanu znajdujace sie podczas ..przemieszczenia” na wodzie, sptywaja wraz z nurtem
rzeki. Jesli w danej rundzie zagrano wytacznie Karty Chmurki, rzeka przemieszcza sie
tylko o tyle pdl, ile wynosi warto$é na Listwie Pogody. Jesli wartos$¢ ta jest rowna 0"
lub ,-1", rzeka nie porusza sie.

W rozwidleniu rzeki Pola Rzeki ,ptyna” prawie zawsze na zmiane - w prawo lub w lewo.
Jesli jednak jedno z pél zostanie zablokowane, nalezy przesuna¢ go mechanicznie w
odpowiednim kierunku koryta rzeki.




Na zakoczenie rundy gracz rozpoczynajacy runde oddaje Koto
Ratunkowe swojemu lewemu sgsiadowi. Tym samym, staje sie
on Graczem Startowym - rozpoczynajacym nastepna runde.

Odkryte juz Karty Wioset pozostaja na miejscu. Nastepujace po
nich ktadziemy na gérze ( w nastepnych rundach ). Dopiero kiedy
zagramy wszystkie siedem Kart Wioset mozemy je ponownie
zabraé z planszy.




Odwieczne prawa Niagary :

- Kazdy z graczy moze porusza¢ tylko swoje Kanu.

- Na jednym Polu Rzeki moze sta¢ dowolna liczba Kanu ( kazdego z graczy )
- Woytacznie w Przystani mozna wodowaé kanu i wytacznie tam moga one rzeke opuscic
( patrz rys.6 ), chyba, ze spadnq z wodospadu.

Rys.6

Punkty Wiosta moga, ..przepas¢”
jedynie jesli wyciagamy kanu na
Przystan. Jesli kanu znajduje sie
w wodzie wszystkie Punkty Wiosta
muszq by¢ wykorzystane.

- Kazde przemieszczenie kanu z jednego Pola Rzeki na kolejne pochtania 1 Punkt
Wiosta. Dotyczy to réwniez ruchu kanu z Przystani na pierwsze Pole Rzeki.

- Kazde kanu moze poruszac sie w trakcie jednej rundy tylko w gére lub w dét.

- Kto sptywa z nurtem rzeki wybiera dowolna odnoge rzeki, w ktora chce wptynaé. Kto
w trakcie jednej rundy wyptynie z jednej odnogi hie moze w ciagu tej rundy wptynaé
do drugiej odnogi.

- Wszystkie Punkty Wiosta muszq by¢ wykorzystane do kofica, chyba ze kanu konczy
swdj ruch w Przystani.

- Réwniez niezatadowane kanu mogq by¢ wyciagane na Przystan.

A

Jak zatadowaé i wytadowaé diamenty w Miejscach Wydobycia

- Kazde kanu moze transportowaé tylko jeden kamien. i
- Kazde z Miejsc Wydobycia moze by¢ osiagniete tylko z okreslonych Pol Rzeki

( patrz rys.7 ) Tu gracze moga zatadowa¢ lub wytadowaé swoje kanu. Wykorzystuja
w tym celu 2 Punkty Wiosta na poczqtku lub na koncu ruchu kanu. Niedozwolone 3
jest zbieranie diamentéw ,po drodze” ( patrz rys.8a ). '

Rys.7
Przyktad: na niebieskim Miejscu Wydobycia
moga by¢ zatadowane lub wytadowane kanu

znajdujace sie na przedostatnim Polu Rzeki
przed wodospadem, w lewej lub prawej
odnodze rzeki.




Kolor kamienia nie musi sie zgadzaé z kolorem Miejsca Wydobycia

- Jesli ktos znajdzie na jednym z Miejsc Wydobycia diamenty w réznym kolorze,
moze wybra¢ dowolny kolor kamienia, ktéry zataduje do kanu ( rys.8b )

- Diament wtasnie co zatadowany nie moze zosta¢ w tej samej rundzie wytadowany.

- Jesli gracz wytadowuje diament na Miejscu Wydobycia moze w tej rundzie

zatadowaé diament ale innego koloru i w tym samym Miejscu Wydobycia ( rys,8b ).

Jest to jedyna mozliwo$¢ wytadowania i zatadowania kanuw tej samej rundzie.

""" — TEhIR

Rys.8a: Kaja CZERWONA zagrata .4". Zatadowuje na poczatku swojej
rundy zétty diament, po czym ptynie 2 pola w gére rzeki.
Mogta rowniez poptynaé najpierw 2 pola w dét lub w gore rzeki i na koncu
swojej rundy, w czerwonym lub fioletowym Miejscu Wydobycia, zatadowa¢
kamien. Jesli chodzi o przezroczyste i niebieskie MW, Kaja przeptywa tylko
obok nich - w trakcie ruchu kanu nie mozna stamtad zabiera¢ diamentéw.
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Rys.8b: Nastepnie ze swojego drugiego kanu wytadowuje fioletowy diament,
i zatadowuje z6tty. Wszystko to nastepuje w Miejscu Wydobycia
bezbarwnych diamentéw.

Kaja Czerwona mogta zamiast tego zatadowaé kamien bezbarwny. Mogta rowniez
poptynaé do MW niebieskich diamentéw i tam wytadowaé kanu. Te 4 punkty

wystarczytyby takze aby dowiezé fioletowy kamien do Przystani i tam go
roztadowac.




e Wskazéwka taktyczna:
Wytadowanie jakiego$ diamentu ma sens tylko, jesli dzieki temu uda sie zdobyé

w tej samej rundzie kamien, ktérego bardziej potrzebujemy. Rozsadnym wydaje
takze wytadowanie diamentu by zakonczy¢ ruch kradziezq diamentu inhego gracza
( patrz rozdziat ., Tak wyglada kradziez" ).

Tak dowozimy diamenty do Przystani

- Jesli gracz doptynie z zatadowanym kanu do pierwszego Pola Rzeki i przekroczy line
staje sie posiadaczem dowiezionego kamienia i ktadzie go w widocznym miejscu
przed soba. W tym wypadku moze przepas¢ nadmierna liczba Punktow Wiosta.

- Kanu zostaje przycumowane w Przystani i nie moze juz braé udziatu w tej samej
rundzie.

Tak wyglada kradziez

Dozwolone jest okradanie kanu przeciwnika. Jednakze jest to mozliwe tylko jesli
puste kanu poruszajace sie w gore rzeki, konczy swdj ruch na polu, na ktérym stoi
juz ofiara. Kradziez nie kosztuje zadnych Punktow Wiosta ( patrz rys.9 )

- Niedozwolona jest kradziez w miejscu w ktérym wytadowujemy jakis kamien.

- Niedozwolone jest okradanie wtashego kanu.

Rys.9 Alek ZOLTY zagrat .5". Przesuwa swoje kanu 5 pél w gére rzeki. Tam
moze skra$¢ diamenty Wojtka BRAZOWEGO lub Adama NIEBIESKIEGO.
Swoje drugie zote kanu roztadowuje najpierw w Miejscu Wydobycia
hiebieskich diamentow ( za co .ptaci” 2 Punkty Wiosta ) a nastepnie ptynie
3 pola w gére rzeki by okras¢ Ize ZIELONA.
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1 Uwaga wodospad !

Kazdorazowy ruch rzeki przybliza kanu graczy niebezpiecznie blisko do wodospadu.
Kazde dodane Pole Rzeki ( w miejscu z ling ) powoduje spadniecie jednego pola w dét

wodospadu.

Jesli PRz spada wraz z kanu, jego wiasciciel traci swdj srodek transportu. Kanu to
zostaje ustawione ponizej wodospadu. Jesli kanu byto zatadowane diament wraca do
Miejsca Wydobycia odpowiadajacego kolorowi kamienia.

Whasciciel moze odkupi¢ zatopione kanu ptacac diament dowolnego koloru, w ktorego
posiadaniu sie znajduje. Wykup moze nastapi¢ tylko na poczatku rundy zanim Gracz
Startowy odkryje swoja Karte Wiosta. Wykupione kanu uktadamy ponownie w
Przystani i mozna hatychmiast z niego korzystac.

Diamenty, ktérymi wykupiono kanu wracaja rowniez do Miejsc Wydobycia
odpowiadajacych ich kolorowi.

Wyjatek: Jeéli gracz nie posiada zadnego kanu ani diamentéw potrzebnych do
wykupienia, otrzymuje jedno kanu bez ptacenia .wykupnego”. Jesli jednak posiada
kamienie, musi wykupié co najmniej jedno kanu.

Zakonczenie gry i Zwyciezca:

Jesli ktos zbierze diamenty we wszystkich pieciu kolorach lub cztery o tej samej
barwie lub siedem w dowolnym kolorze, konczy gre jako zwyciezca. Runda zostaje
jednak przeprowadzona do konca. Dlatego tez moze by¢ kilku zwyciezcéw.
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Przyktad pomocny w zapoznaniu sie z rzekq ...

... poniewaz Niagara oferuje wiecej wyrafinowanych taktycznych zagran, niz ;
wydaje sie po pierwszej partii.

Rozpoczyna sie gra. Wszyscy gracze zagrywaja .zakryte" Karty Wioset. Gracz
Startowy odkrywa swojaq, ...

Adam NIEBIESKI jest Graczem Startowym, jego Karta
Wiosta ma .,6". Sptywa wiec 4 pola w dét rzeki i faduje kanu
w Miejscu Wydobycia bezbarwnych diamentow.

Iza ZIELONA zagrata Karte Chmurki i przesuneta
Chmurke z ,0" na ,.+1" na Listwie Pogody.

Teraz Kaja CZERWONA odkrywa swojq Karte Wiosta. Zagrata 1"
i woduje swoje kanu na pierwsze Pole Rzeki.

Wojtek BRAZOWY wykorzystuje swoja .4" aby przemiescié kanu o 4 pola !
w dot rzeki. ( Poniewaz ptynie w dét nie moze tam okra$¢ Adama. ) : «&
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Poniewaz na poczatku pierwszej rundy oba kanu wszystkich graczy znajdowaty sie
jeszcze w Przystani, zaden z graczy nie mégt poruszaé sie dwoma kanu.

Najnizsza zagrana Kartq Wiosta pierwszej rundy byta ,1" Kaji CZERWONEJ. Aby
okresli¢ Predkos$¢ Rzeki dodajemy do tej wartosci aktualny ,stan pogody” na Listwie
Pogody ( pionek chmurki znajduje sie aktualnie na ,+1" ), tak wiec 1 punkt Karty Wiosta
+ 1 na Listwie Pogody = 2. Dlatego tez do rzeki zostaja wsuniete 2 Pola Rzeki.

( Rysunek ponizej obrazuje sytuacje po Przesunieciu Rzeki. )

W ten sposéb kohczy sie pierwsza runda. Adam NIEBIESKT oddaje Koto Ratunkowe
swojemu sasiadowi z lewej strony czyli Izie ZIELONEJ, ktdra tym samym zostaje
Graczem Startowym w nastepnej rundzie.

Wszystkie Karty Wioset uzyte w pierwszej rundzie pozostaja na planszy. Kazdy z
graczy ukfada na gérze nowa, zakrytq Karte Wiosta.

Iza ZIELONA odkrywa swoja Karte Wiosta z ,1"-ka i woduje
kanu na pierwsze Pole Rzeki.




Pierwsze kanu Kaji CZERWONEJ stoi w .fioletowym" Miejscu Wydobycia.
.D" pozwala jej zatadowal kanu i wytadowaé go w Przystani. Drugim kanu
doptywa réwniez do . fioletowego” Miejsca Wydobycia by stamtad zabra¢
kolejny fioletowy diament ( rysunek ponizej )

Karta Wiosta Wojtka BRAZOWEGO ma wartos¢ ,.3". Ptynie wiec z
.hiebieskiego" MW 3 pola w gére rzeki by tam okras¢ zétte kanu.
Do gry wprowadzone zostaje tez drugie brazowe kanu.

Adam NIEBIESKT zagrat .5". Roztadowuje bezbarwny diament w niebieskim
MW i decyduje sie poptynaé 3 pola w gore rzeki by okras¢ Kaje CZERWONA
( poniewaz nie chce aby zdobyta ona nastepny fioletowy kamien ). Swoje
drugie niebieskie kanu pozostawia na razie na brzegu.




Kaja CZERWONA wykorzystuje
.2"-ke by poptyna¢ 2 pola w
gore rzeki by tam okrasé zétte
kanu. Woduje réwniez drugie
kanu.

Predkos¢ Rzeki wynosi 2 ( hajnizsza
karta = 1+ pogoda =1).

Koto Ratunkowe wedruje do Alka
ZOLTEGO. Do zagrania pozostato
Jeszcze 5 Kart Wioset.

Adam Niebieski zagrat Karte
Chmurki. Przesuwa pionek
chmurki na ,+2"

Iza ZIELONA dzieki .,b"-ce
zatadowuje kanu w . fioletowym'
1 MW i dostarcza kamien na lad.

"

Wojtek BRAZOWY zagrat ,5"- sptywa zatadowanym kanu o 1 pole do
. hiebieskiego” MW. Tam wytadowuje 2oty diament a zabiera niebieski.
Puste kanu zatadowuje zéhym i ptynie 3 pola w gére rzeki.




W tej rundzie Predkos$¢ Rzeki wynosi 4 ( najnizsza Karta Wiosta = 2 + pogoda = 2 ).

W wyniku czego pecha maja Alek ZOLTY i Wojtek BRAZOWY, poniewaz ich kanu
zatadowane kazdy nhiebieskim diamentem porywa nurt rzeki i straca w otchfan
wodospadu. Kamienie te wracaja do .niebieskiego” Miejsca Wydobycia. Zatopione kanu
uktadamy pod wodospadem. Alek i Wojtek nie moga wykupi¢ kanu na poczatku
nastepnej rundy bo nie posiadajq jeszcze zadnych diamentéw.

Koto Ratunkowe wedruje do Kaji CZERWONEJ. Kazdy z graczy ma juz tylko 4 Karty
Wioset ...




NIAGARA w skrocie:
Przebieg rundy:

Krok 1: Wytozy¢ ,zakrytq" Karte Wiosta ( wszyscy gracze jednoczesnie ) ---> str.1

Krok 2: Odkry¢ karte dopiero w swojej kolejce, przeprowadzi¢ AKCJE . Najpierw
Gracz Startowy ( posiadacz Kota Ratunkowego ), nastepni wedtug kolejnosci ---> str.1

Zagrane Karty Wioset zostawié na planszy do momentu wykorzystania wszystkich 7,
dopiero wtedy wszystkie zabral.

PORUSZANIE KANU ( jesli zagrano Karte Wiosta ): ---> od str.2
a) Wtasne kanu (oba ) porusza¢ o liczbe Karty Wiosta, ale:
- Wprowadzaé do gry tylko jedno kanu, jesli oba stojq jeszcze na brzegu.
- Jesli jedno kanu stoi ha brzegu, moze tam pozostaé lub moze by¢ zwodowane.

b) Kanu zatadowa¢ lub roztadowaé w Miejscu Wydobycia ( kazda akcja kosztuje
zawsze 2 punkty Karty Wiosta ): ---> str2

- Dozwolone tylko na poczatku lub na koicu ruchu kanu.
- Tylko jeden diament na kanu.

c¢) Wytadowanie i zatadowanie kanu w tym samym ruchu ( . kosztuje" 4 punkty
Karty Wiosta ) ---> str.6

- Dozwolone tylko z diamentami o réznych kolorach.
- Dozwolone tylko w tym samym Miejscu Wydobycia.

- Zatadowany diament nie moze zostaé wytadowany w tym samym ruchu.
d) Dowiez¢ diamenty do przystani: ---> str.5

- Wyciagna¢ kanu na brzeg ( nadmierna liczba punktow przepada ).

- Odtozy¢ diament w widocznym miejscu przed soba,

e) Ukras¢ diamenty z obcego kanu ( nie kosztuje zadnych punktéw KW ): ---> str.7
- Dozwolone tylko przy ruchu kanu w gore rzeki.

- Mozliwe tylko jesli nasz ruch ( pustym kanu ) zakofczy sie na polu na ktérym stoi juz
ofiara.

WPLYWANIE NA POGODE ( jesli zagrano Karte Chmurki ): ---> str.2
- Przesuna¢ pionek Chmurki na Listwie Pogody ( akcja nhie moze by¢ pominieta )

Krok 3: Przemiescié rzeke ---> str.3

Ustalenie Predkosci Rzeki = najnizsza Karta Wiosta + aktualny stan pogody ( zalezny od
potozenia pionka chmurki ).

a) Wsuna¢ do koryta rzeki tyle P6l Rzeki ile wynosi Predkos¢ Rzeki.

- Kanu ptynq z pradem rzeki.

b) Kazde kanu pochtoniete przez wodospad ( wraz z tadunkiem ) przepada. Ptacac jeden
kamien otrzymujemy kanu z powrotem ( bez tadunku ) ---> str.8

- Jesli gracz nie posiada zadnego kanu i diamentu, otrzymuje jedno kanu za darmo.

Krok 4: Przekazaé Koto Ratunkowe (= zmiana Gracza Startowego w nowej rundzie ) --->str.4

Zakonczenie gry: Co najmniej jeden z graczy zebrat diamenty we wszystkich 5 kolorach,
lub 4 w tym samym kolorze lub 7 w dowolnego koloru na koficu rundy ---> str.8

-14-  Z niemieckiego tlumaczyt Alek Pala
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