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POUWERBOATS

Plujte mezi ostrovy a kolem béjek. Pozor na ndrazy a rychle do cile!
Pocet hracti: 2-6 | Délka: 1 hodina | Vék: 9-99

OBSAH HRY

* 6 jezernich destic¢ek * 4 desticky okrajli jezera

¢ 1 desticka start/cil * 5 béjek Spojte odpovidajici
Cisla / symboly, se Sipkami
ve stejném sméru.

e Le

* 6 ukazatelti bodu

¢ 10 Zetonll poskozeni




'STAVBA OKRUHU

PRIPRAVA HRY

— Spojte 4 dlouhé desticky tak, abyste vytvofili ohrani¢eni jezera a dovnitf tohoto ramu nahodné usadte 6 jezernich desticek.
Pouzijte stranu s tmavémodrou vodou. Zkuseni hraci si mohou pro hru zvolit zadni stranu se svétle modrou vodou.

— Kazdy hra¢ dostane zavodni ¢lun v barvé pristavisté na své strané hraci plochy.

— Prislusné ukazatele bodt umistéte na "0" na pocitadle bodu. -

— Hodem kostkou urcete zacinajiciho hrace.

— VSechny kostky umistéte do zasoby vedle hraci plochy.

— Zetony poskozeni poloZte na nejvétsi ostrov.
(Pokud vam dojdou kostky ¢i zetony poskozeni, tak je vhodné nahradte).

Hraci se snazi ziskat co nejvétsi soucet bodl béhem tfi zavodl. Pro stavbu prvniho okruhu pouzijte ¢tyfi A-body (ve vodé a na zemi).
Pro druhy okruh pouzijte B-body a pro treti C-body. Umistéte bojky 0, 1, 2 a 3 nahodné na pfislusna poli¢ka. Destic¢ku start/cil polozte
na tu stranu, kde je vidét znacka pod startovni (0) bojkou. Cilovou béjku umistéte na druném konci desticky start/cil. Bojky 1,2 a 3
maji dvé strany: Sipky doleva nebo doprava. Umistéte tyto Sipky tak, aby ¢luny nemusely zadnou bdjku pfi objizdéni bojek v poradi

1, 2 a 3 zcela obkrouzit. Sipky na startovni béjce znazorfiuiji, kterym smérem &luny projedou desti¢ku start/cil pfi startu, a

Sipky na cilové bojce znazorfiuji, kterym smérem &luny musi vjet do cile. Zvolte sméry snadnéjsiho za¢atku a konce.

Priklad okruhu. Sipky ukazuji smér trati
nejprve kolem bojky 1, poté kolem bojky 2, bojky 3
a nakonec do cile. Bojky 1, 2 a 3 jsou poloZeny tak, . ml: ostk-;’ z ?
Ze Sipky dané bojky nenuti ¢luny objizdét tuto bojku _,,‘

celou kolem dokola. Jinymi slovy: Kdyz jedete

smérem k dalsi bojce, nemusite prekrizit svou
starsi drahu od minulé bojky.

Desticka start/cil je §
pfipojena na tu stranu, kde |
Je napsano "A" na policku
se startovni béjkou. Cilova

Pri obeplouvani béjky nemusite
" byt tésné u ni. Mezi vasim ¢lunem
a bojkou mohou lezet ostrovy (Ci
okonce i jiné bojky). Pokud napfi-
¥ klad obeplouvate bojku 1, tak mu-
Zete plout kolem ostrovii blizko Cer-
né nebo Zluté strany hraci plochy.



VYBER STARTOVNI POZICE

Soused napravo od zal2naj2c?ho hr§le umzst2 svTj llun jako prvn? Cerveny a Zluty si vybrali = R\
na nebo za startovn? destilku. Pot® n8sleduj? postupnil vgichni hr§li
smérem doprava (tudiz zacinajici hra¢ umisti svdj ¢lun posledni).
Z&dné dva &luny nesmi startovat ze stejného policka. PFid ($picku) svého
¢lunu natoci kazdy hrac tak, aby ukazovala ke strané policka (ne do rohu).

TAH HRACE

Na zacatku svého tahu ma Zluty dvé kostky © @ .
Zluty si nechava @, hodi znovu @ a hodi navic i novou kostkou.

@ Prvni faze: Hod kostkami

Kostky na bfehu jezera na ploSe ve vasi barvé predstavuji Zluty hodil @ ©.
vasi rychlost. Ta je nulova, kdyz zavod zacina (nemate Nyni tedy Ziuty ma © @ ©, coz éini celkem 7. ]
jeste zadné kostky). (Pocet kostek, kterymi znovu hodite si zvolit mizete, ale nemu-
* Pocet kostek: V kazdém kole si mizete pfidat 1 kostku Jete si pfed hodem piidat nebo odlozit vice ne 1 kostkul)

(ze zasoby), nebo odlozit 1 kostku (do zasoby), nebo si

ponechate stejny pocet svych kostek. Mozné sméry

* Novy hod: Muzete si také zvolit, Ze s nékterymi pohybu pro ¢lun. \
kostkami na ploSe ve své barvé chcete hazet znovu. — : -

Hodite zvolenymi kostkami a pfidanou kostkou, pokud

byla pfidana, najednou.

Tyto hozené kostky pfidejte na plochu ve své barvé (kde

vSechny kostky zlstanou az do vaseho dalsiho tahu).

IB» Druha faze: Natoc¢eni vaseho ¢lunu
Pied pohybem muzete natocit svij ¢lun o 60 stupnu
doleva nebo doprava. Musite si zvolit smér, kterym se
muZete pohnout o cely soucet svych kostek. Vas ¢lun
se musi pohybovat v p$?mce jen pres vodni poli¢ka.
Pokud jste ve vSech tfech smérech narazili na zem
nebo na bdjku, pak se musite vydat smérem s nejdel-
§i pfimou cestou pred narazem.

Pokud na tom jsou 2 ¢&i 3 povolené sméry stejné, pak
si jeden z téchto smért mlzete vybrat.

* Zluty se musi posunout

o 7 policek. Natocenim
doleva by ¢lun narazil

do zemé ihned a pohybem

rovné by narazil po 6 polic-
ku. TakZe se Zluty musi

pfed pohybem natocit

doprava.

IB» Treti faze: Pohyb

Posurite svuj €lun v pfimém sméru o tolik policek, jaky
je soucet na vaSich kostkach. Vas ¢lun skonéi na po-
slednim vodnim poli¢ku v dosahu.

Poté zac¢ina tah vaSeho souseda po levici.

Zluty se posune o 7
policek v pfimce.

Na poslednim poli¢ku
musi zustat stat

ve sméru pohybu.

POSKOZENI
Pokud zemé ¢&i béjka blokuje vas €lun ve vSech smérech a tudiz
nemuzete spotifebovat cely soucet svych kostek, tak narazite.

Vas ¢lun se zastavi na nejvzdalenéjSim vodnim policku, kterého
muzete dosahnout (pfed prekazkou). Zbytek vaseho celkového
pohybu je pocet Zetonli poskozeni, které ihned dostanete. Vas ¢lun
zcela ztraci svou rychlost, takZe ztracite vSechny své kostky.
Celkovy zisk 4 €i vice zetoni poSkozeni znamena potopeni vaseho
¢lunu a vy jste vyrazeni z aktualniho zavodu.

Pro nasledujici okruh mizete svij €lun opravit, avSak zdstane vam
jeden zeton poskozeni (vas ¢lun je méné bezpecny). Pro hrace

s 1, 2 i 3 zetony poskozeni plati to samé: opravite svij ¢lun pro

Cerveny mé © @ @ , ale chce
zpomalit. Poneché si tedy @,
odlozi 1 kostku a druhou kostkou
hodi znovu, padia @. TakZe nyni ma
‘ @ O, coz je celkem 5. Nejdelsi cesta
pro néj jsou 3 policka. Tudiz se musi
natocit doprava a narazit do zeme.
Cerveny dostava 2 zetony poskozeni
(5 [rychlost] minus 3 [projeta poli¢ka]),
a ztraci obé kostky.

Ve svém nasledujicim tahu mize Cer-

dal$i zavod, ale jeden Zeton poSkozeni zstava. Po druhém zavodu veny opét nastartovat motor hozenim {
se postupuje stejné, tudiz na startu tfetiho okruhu mazete mit 1 kostky, jako na zacatku zavodu, nebo
2 zetony poskozeni. se pouze natoCi doleva ¢i doprava. '



MIJENi CLUNU

Muzete projet pres policko na némz se nachazi jiny ¢lun.
Ale pokud byste méli ukoncit svlij pohyb na stejném poli¢ku
jako néktery soupefr, tak zustanete stat za cizim ¢lunem

na poslednim volném poli¢ku ve vaSem dosahu.

Oranzovyma© @ @ .
Oranzovy odlozi &a nehazi znovu
zadnou ze zbylych dvou kostek.
Natoceni doprava a posun
o0 3 policka (@plus @) by Oranzového

= Ale dva ¢luny nesmi zlstat na stejném
policku. Tudiz se OranZovy posune
zpét na posledni volné policko.

Cerveny ma @ © . Aby zamezil srazce, tak jednu kostku odlozi
a druhou héazi znovu. Ale opét padla ©. Ve vsech moznych smé-
rech ujede pouze 2 policka nez narazi do zemé. Vybere si tedy
pohyb primo vpred, dostane 1 Zeton poskozeni (zbytek na jeho
kostce) a musi odlozit kostku do zasoby. Protoze vSak nemuze
skoncit na policku s jinym ¢lunem, tak ve skutecnosti skon¢i 1 po-

licko za Fialovym. Fialovy nedostava zadny Zeton poskozeni.

KONEC OKRUHU

Pro dokonéeni okruhu musite dosahnout nebo projet
cilovou destickou.
Pozor: Naraz do prekazky za cilem jesté poskodi vas €lun.

VITEZNE BODY

V prvnim zavodé ziska vitéz tolik bodu, kolik je hra¢t minus 1.
Druhy hrac v cili dostane o 1 bod méné, treti hra¢ o 2 body mé-
né atd. Takze posledni hra¢ nedostane zadné body. Potopeni
hraci také nedostanou body, pokud se nepotopili az po dokon-
¢eni okruhu. L} == ¢ P y

A . R . ) L, . ] \ Zluty ma @ © a nebere si dal$i kostku,
Ve druhém zavodé pfinesou vSechny pozice dvojnasobek bodu o ) .

. o ; i N ani Zadnou neodklada, ani znovu nehazi.

a ve tfetim zavodeé trojnasobek bodu jako v prvnim zavodeé.

Posune se tedy o 4 policka a je v cili.
Pf”k/ad. Pf’ 5 hféCvI'Ch bude bOdOVéni "4 ZéVOdé "/4 ".' 4, 3, 2, 1 bOd, Vsimnéte si’ Ze hazet kostkou by bylo pro

v zavode "B": 8, 6, 4, 2 body a v zavodé "C": 12, 9, 6, 3 body. Zlutého riziko, protoZe posun o 6 &i vice
Body vyznacte pomoci ukazatelt bod( na pocitadle bodu. policek by élun Zlutého natoéil,
Pokud po poslednim zavodé nastala shoda, pak se poradi urci aby se vyhnul narazu do zeme.

podle pozice v cili pfi poslednim zavodé.
V kazdém dalSim zavodé bude novym zacinajicim hra¢em levy soused pfedchoziho zacinajiciho hrace.

2 HRACI - BODOVANI HRY / VARIANTA BODOVANI

PFi 2 hracgich nebo alternativné pfi vice hracich: Navic k danym vitéznym bodum, pocitejte o kolik kol skon€il kazdy hrac v cili pred
poslednim hrac¢em. Tento rozdil pfipocitejte na pocitadlo bodl. Hraci v cili dostanou 5 bodl navic za kazdy potopeny ¢lun.
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Zahrejte si s hraci po celém svété na
www.mastermoves.eu.
Zde si muzete zahrat turnaje ve verzi pro 2 hrace.




