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‘Wprowadzenie Zawartosc pudelka:

Gra przenosi nas do czaséw, w ktérych rzeki byly waznymi - 60 kwadratowych kafli rzeki

szlakami komunikacyjnymi. Kazdy z graczy stara si¢ .
tak poprowadzi¢ swoja rzeke, aby mozna bylo dostarcza¢ 4 prostokatne kafle startowe

nia drewno do tartakéw i zboze do mlynéw. Prébuje tez - 4 karty pomoc.:y . N
jak najlepiej rozmiescic lezace nad nia porty i Iaki. * 1 potes do zapisywania punktacji

“Przygotowanie do gry

1. Przygotyj liczbg kwadratowych kafli rzeki odpowiednia
do liczby graczy:

* 4 graczy - uzyj wszystkich 60 kafli,

* 3 graczy - uzyj 45 kafli (ususi wszystkie kafle z krowami),

* 2 graczy - uzyj 30 kafli (ususi wszystkie kafle z krowami
i wszystkie kafle z owcami),

* 1 gracz - uzyj 39 kafli (usun wszystkie kafle z krowami
i szes¢ losowo wybranych kafli) — zasady wariantu
jednoosobowego opisane sa na kofcu instrukgji.

2. Przetasuj kafle, rozdaj kazdemu graczowi po trzy z nich,
a pozostate umie$¢ w zakrytym stosie na $rodku stotu.

3. Daj kazdemu graczowi jeden prostokatny kafel startowy
i jedna karte pomocy, zawierajaca zasady punktagji

Uwaga: na wkladce pudelka oznaczone zostaly komory
do przechowywania kafli z krowami i owcami.
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‘Rozgrywka

Kazdy gracz buduje swoja wlasna rzeke z pojedynczych kafli
wybieranych co rundg. Sposréd trzech otrzymanych kafli
wybiera jeden i doklada go do swojego kafla startowego —
zgodnie z zasadami opisanymi ponizej. Pozostate dwa kafle
przekazuje graczowi po swojej lewej stronie, a sam dostaje
dwa kafle od gracza po prawej stronie. Dobiera do nich
trzeci kafel z zakrytego stosu na $rodku stotu. Ponownie
wybiera jeden kafel, doktada do swojej rzeki, a dwa pozostale
przekazuje sasiadowi po lewej. Gra toczy si¢ w ten sposdb
przez 13 rund, czyli do momentu, kiedy wyczerpie sie stos
kafli na $rodku stolu. Graczom zostajg wéwczas w reku

po dwa kafle, ktérych juz nie wykladaja.

Kazdy kolejny kafel dotozony do rzeki gracza musi stykad si¢

krawedzia z co najmniej jednym z wezesniej potozonych kafli.

Kafle moga stykac si¢ krawedziami, przez ktére przebiega
rzeka (rys. 1A), lub krawedziami bez rzeki (rys. 1B). Krawedz

z rzeka nie moze jednak stykac si¢ z krawedzia bez rzeki (rys. 1C).

Kafel startowy przedstawia miejsce, w ktérym dwa doplywy
wpadaja do rzeki gléwnej. Jasne strzatki pokazuja kierunek
przeplywu wéd. W zaleznosci od tego, w jaki sposéb gracz
polaczy dokladane kafle z kaflem startowym, widniejaca

na nich rzeka bedzie plyna¢ w okreslonym kierunku (strzatki
na rys. 2). Kafle, ktére nie tacza si¢ poprzez rzeke z kaflem
startowym, nie maja okreslonego kierunku przeplywu wody.
W nastgpnych rundach gracz, dokladajac kolejne kafle, moze
polaczy¢ je z rzeka lub pozostawi¢ niepolaczone. Na koniec
gry takie niepolaczone fragmenty uznawane sg za starorzecza,
czyli czgéci dawnego koryta rzeki, obecnie wypelnione woda
stojaca.

Z oczywistych wzgledéw rzeka nie moze plyna¢ w kétko

(rys. 3A). Mozna natomiast utozy¢ kafle w sposéb
przedstawiony na rys. 3B — z tym ze w wolnym miejscu

nie da si¢ juz polozy¢ zadnego kafla.

‘Punktacja

Po dolozeniu ostatniego kafla podlicza si¢ punkty zdobyte
przez kazdego z graczy. Punkty w grze mozna otrzymaé
za cztery elementy: miyny, tartaki, porty i faki.

A B C

Rys. 1. Sposoby laczenia kafli.

Rys. 2. Kierunek przeplywu wody w rzece (strzaltki)

oraz starorzecze, w ktérym woda nie plynie (ramka).
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Rys. 3. Zakaz prowadzenia rzeki w kétko.




Mlyny

Na choragiewce umieszczonej nad kazdym

mlynem znajduje sig¢ liczba wskazujaca jego
warto$¢ punktowa. Po lewej stronie widnieje

liczba workéw ze zbozem, ktére muszg trafi¢

do mlyna, aby gracz mégl zdoby¢ punkty. Worki trafiaja
do mlyna, jedli znajduja si¢ powyzej niego na rzece (moga
wowczas z pradem splyna¢ do miyna). Przy wszystkich
miynach i tartakach znajduja si¢ mosty, pod ktérymi nie moga
przeptywac todzie. Jesli zatem mi¢dzy workiem a mlynem
znajduje si¢ np. tartak, worek ten nie dotrze do mlyna (rys. 4).
Dostarczenie do mlyna wigkszej liczby workéw niz wymagana
nie zwigksza liczby uzyskanych punktéw. Mlyny znajdujace
si¢ na starorzeczach nie zapewniajg punktéw, poniewaz w tych
miejscach nie ma przeplywu wody.

Tartaki

Punkty za tartaki uzyskuje si¢ tak,

jak w przypadku mlynéw, z tym ze rzeka
dostarcza si¢ do nich drewno (symbol

siekiery). Tratwy z drewnem réwniez nie moga

przeplywaé pod mostami. Tartaki maja wyzsza warto$é
punktowa niz mlyny, jednak symbole siekier i tartakow
pojawiaja si¢ na kaflach rzadziej niz symbole
workéw i mlynéw.

‘Porty

Kazdy gracz uzyskuje punkty za jeden
najdtuzszy pozbawiony mostéw szlak wodny
migdzy dwoma portami. Na takim szlaku nie
moze by¢ zadnych mlynéw ani tartakéw,
nie ma natomiast znaczenia kierunek przeptywu wody (punkty
zapewniaja réwniez porty na starorzeczu). Gracz uzyskuje
po 2 punkty za kazdy kafel tworzacy najdtuzszy szlak miedzy
portami (wliczajac skrajne kafle z portami). Kafel startowy daje
tyle punktdw, co zwykly, pojedynczy kafel.

Rys. 4. Sposréd czterech widocznych workéw tylko dwa
mozna splawié rzeka do mlyna. Gracz musi polozy¢

w gorze rzeki jeszcze przynajmniej jeden kafel z
workiem, aby uzyskad punkty za miyn.

*Uwaga: na niektérych kaflach znajduja sie
zaréwno worki ze zbozem/drewno jak i przeszkody.
Polozenie workéw/drewna wzgledem przeszkody

dokladnie okreéla ikona.

Rys. 5. Najdtuzszy szlak wodny miedzy portami
zaznaczono przerywang linia. Liczy on pied kafli,
wiec gracz otrzymuje 10 punktéw.

§)



‘taki

W rogach kafli umieszczone sa fragmenty
faki. Jesli trzy lub cztery takie fragmenty
stykaja si¢ ze soba, powstaje taka. Na koniec
gry kazda taka zlozona z trzech fragmentéw
jest warta 3 punkty, a faka zlozona z czterech fragmentéw
daje 6 punkedw (rys. 6). Nie ma znaczenia, czy poszczegdlne
kafelki naleza do rzeki, czy do starorzecza.

‘Przykladowa punktacja

Przyldadowa punkracje na koniec rozgrywki przedstawiono
na rys. 7. Gracz zebrat wymagana liczbg workéw i siekier

dla dwéch mlynéw i jednego tartaku. Drugi tartak znajduje sig
na starorzeczu, wiec nie daje punktéw. Gracz utworzyt tez trzy R

faki i wytyczyt miedzy portami szlak o dtugosci pigciu kafli.

Rys. 6. Gracz ulozyt dwie laki warte tacznie 9 pkt.
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‘Wariant jednoosobowy

W wariancie jednoosobowym wykorzystuje si¢ 39 kafli.
Nalezy usuna¢ wszystkie kafle z krowami oraz dodatkowo szes¢
losowych kafli. Gracz moze obejrze¢ odrzucone kafle. Pozostate
39 kafli uktada w zakryty stos, z ktérego losuje trzy kafle.
Wybiera jeden
i dokfada do swojej ‘Wynik ‘Ranga
rzeki; pozostate dwa
odrzuca. Nastepnie
losuje kolejne trzy
kafle, z ktérych znowu
wybiera jeden. Gra
toczy si¢ przez 13 rund
— do wyczerpania kafli
w stosie. Na koniec
gracz podlicza uzyskane
punkty i poréwnuje
swoj wynik z tabela.

Rys. 7. Przyktadowa punktacja gracza na koniec gry.
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