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OBSAH HRY

* 6 Casti jazera * 4 Casti okraja jazera

* 5 béjok Spojte zodpovedajuce si
Cisla / symboly, so Sipkami
v rovhakom smere

ePeee

¢ 6 pretekarskych ¢lnov * 6 ukazatelov bodov

« 18 1-2-3 kociek * 10 zetonov poskodenia



Cauly
Obdélník


| S.TAV.BA .OKRU.HU |

Hraci sa snazia ziskat’ ¢o najvyssi sucet bodov pocas troch pretekov. Na stavbu prvého okruhu pouzite Styri A-body (vo vode a na ze-

PRIPRAVA HRY

— Spojte 4 dlhé dostiCky tak, aby ste vytvorili ohrani¢enie jazera a dovnutra nahodne umiestnite 6 jazernych Casti.
Pouzite stranu s tmavomodrou vodou. Skuseni hraci si moézu na hranie zvolit zadnu stranu so svetlomodrou vodou.

— Kazdy hra¢ dostane pretekarsky ¢In vo farbe pristavu na svojej strane hracej plochy.

— Prislusné ukazovatele bodov umiestnite na "0" na pocitadle bodov. -

— Hodom kockou ur¢ite za€inajuceho hraca.

— V8etky kocky poloZte vedla hracej plochy ako ich zasobu.

— Zetény poskodenia polozte na najvy$si ostrov.

(Ak sa minu kocky, alebo zetony poskodenia, tak ich vhodne nahradte.)

mi). Na druhy okruh pouzite B-body a na treti C-body. Umiestnite bojky 0, 1, 2 a 3 nahodne na prislusné policka. Dosticku Start/cief

polozte na tu stranu, kde najdete znacku pod Startovnou (0) bojkou. Cielovu bodjku umiestnite na druhom konci dosticky Start/ciel. Boj-

ky 1, 2 a 3 maju dve strany: Sipky dolava, alebo doprava. Umiestnite tieto Sipky tak, aby sa ¢lny nemuseli tocit dookola okolo jednej
bojky pri obchadzani béjok v poradi 1, 2 a 3. Sipky na $tartovnej bojke znazorfiuju, ktorym smerom ¢&lny prejdu dosticku $tart/ciel pri

Starte a Sipky na ciefovej bojke znazorfuju, ktorym smerom musia €lny vojst’ do ciela. Zvolte smery jednoduchS$ieho zadiatku a konca.

Priklad okruhu. Sipky ukazuji smer trate
najprv okolo bojky 1, potom okolo béjok 2 a 3 a
nakoniec do ciela. Béjky 1, 2 a 3 st poloZené tak, ‘ m ;mk?’ z ?
Ze Sipky danej bojky nendtia ¢Iny obchadzat' tuto _,,‘
béjku tpine dookola. Inymi slovami: ak idete

smerom k dalsej bojke, nemusite skrizit' svoju
drahu od minulej bojky.

Dosticka Start/ciel je §
pripojena na tu stranu, kde |
Je napisané "A" na policku
so Startovnou bojkou.

| tesne pri nej. Medzi vasim ¢lnom a
béjkou mézu teda lezat ostrovy (Ci
dokonca iné béjky). Ak napriklad
oboplavavate bojku 1, tak mézZete
plavat’ okolo ostrovov blizko Cierneyj,
alebo Zltej strany hracej plochy.

S



VYBER POZICIE PRE START P

Sused napravo od zacinajuceho hraca umiestni svoj €In ako prvy na,  Serveny a Zity si vybrali
alebo za Startovnu dosticku. Potom nasleduju postupne vsetci hraci tieto pozicie $tartu.
smerom doprava (teda zacinajuci hra¢ umiestni svoj ¢ln ako posledny).
Ziadne dva &lny nemézu $tartovat z rovnakého policka. Prednt &ast’ ($picku)
svojho €Inu natoci kazdy hrac tak, aby smerovala na stranu policka (nie k rohu).

TAH HRACA

Z oz . Na zadiatku svojho tahu ma Zlty dve kocky © @ .
@ Prva faza: Hod kockami / 4 Y

Zlty si nechédva @, hodi znovu pévodnou @ a navyse aj

Kocky na brehu jazera na ploche vo va$ej farbe predstavuju pridanou kockou. ZIty nimi hodiil @ ©.
vasu rychlost. Ta je nulova, ked pretek zacina (nemate Teraz méa teda Zity © @ ©), ¢o je spolu 7. ]
este Ziadne kocky). (Pocet kociek, ktorymi znovu hodite si zvolit mézZete, ale
* Pocet kociek: V kazdom kole si mézete pridat’ 1 kocku nemdéZete pocas tahu pridat, alebo odobrat viac nez 1 kocku!)

(zo zasoby), alebo odlozit’ 1 kocku (do zasoby), alebo si

ponechat pocet kociek, ktory mate. Mozné smery

* Novy hod: Mbzete sa tiez rozhodnut, ze s niektorymi pohybu élnu.
kockami na ploche vo svojej farbe chcete hadzat znovu. = :

Hodite zvolenymi kockami a pridanou kockou, ak bola

pridana, naraz.

Tieto hodené kocky pridajte na plochu vo svojej farbe (kde

vSetky ostanu az do dalSieho vaseho tahu).

IB» Druha faza: Natoc¢enie vaseho ¢lnu
Pred pohybom mdZete natocit’ svoj €In o 60 stupriov
dolava, alebo doprava. Musite si zvolit’ smer, ktorym

sa mozete pohnut o cely sucet vasich kociek. Vas €ln
sa musi pohybovat v priamke iba po polickach vody.
Ak by ste vo vSetkych troch moznych smeroch mali na-
razit na zem, alebo na bojku, tak sa musite vydat
smerom s najdlh§ou priamou trasou pred narazom.
Ak su na tom 2, alebo 3 povolené smery rovnako,
mozete si medzi nimi vybrat.

Zlty sa musi posundt’

o 7 policok. Natocenim
dolava by ¢In narazil

do zeme ihned’ a pohybom

rovno by narazil po 6 polic-
kach. Takze sa ZIty musi
pred pohybom natocit

smerom doprava.

IB» Tretia faza: Pohyb

Posurite svoj €In v priamom smere o tolko polic¢ok, ako
je sucet na vaSich kockach. Vas &ln skonéi na posled-
nom poli¢ku vody v dosahu.

Potom zacdina tah vaseho suseda nalavo od vas.

Zlty sa posunie o 7
policok v priamke.
Na poslednom poli¢ku
musi ostat’ stat’
v smere pohybu.

POSKODENIE
Ak zem alebo bojka blokuju vas €In vo vSetkych smeroch a teda
nemdzete spotrebovat cely sucet na kockach na pohyb, tak narazite.
Vas ¢In sa zastavi na najvzdialenejSom poli¢ku vody, na ktoré ste
prisli (pred prekazkou). ZvysSok celkového pohybu udava pocet
Zetonov poskodenia, ktoré ihned dostanete. Vas ¢ln zastavi (stratite
cel rychlost - pridete o vSetky kocky).

Ak nazbierate 4 alebo viac zeténov poskodenia, znamena to poto- Takze sa musi natocit doprava a narazit
penie vadeho CInu a z aktualneho preteku ste vyradeny. . \ do zeme. Cerveny dostéva 2 etény po-
Pre nasledujuci okruh mézete svoj €In opat opravit, ale ostane vam -~ Skodenia (5 [rychlost] minus 3 [prejdené
jeden zetén poskodenia (vas ¢In je po oprave menej bezpecny). policka vody]) a straca obe kocky.

Pre hracov s 1, 2, alebo 3 Zetonmi poSkodenia plati to isté: €In je

Cervenyma © @ @ , ale chce
spomalit. Ponecha si teda @,
odloZi 1 kocku a druhou kockou

‘ @ O, co je spolu 5. Najdlhsia cesta,
akou méze ist ma 3 policka vody.

V nasledujiicom tahu méze Cerveny

na dalSi pretek sice opraveny, ale jeden zeton poSkodenia im opét’ nastartovat’ motor hodenim 1 kocky, {
zostava. Po druhom preteku sa postupuje rovnako, takze na za- ktorui si prida, ako na zaciatku preteku, ;
¢iatku tretieho preteku uz mézete mat 2 Zetony poskodenia. alebo sa iba natoCit doprava, Ci dolava.



OBCHADZANIE CLNOV

MézZete prejst aj polickom, na ktorom sa nachadza iny ¢&ln. %= Zity mé@® @ , nepridava si, ]
Ale ak by ste mali ukongit svoj pohyb na rovnakom poliku Blgirociiada kocku a |
ako niektory zo superov, tak zostanete stat za cudzim ¢lnom - ERERR AT

, . « Hodil © @ a obchadza
na poslednom vol'nom poli¢ku vo vasom dosahu. b . . |
Oranzového aj Fialového. 4

Oranzovyma© @ @ .
Oranzovy odlozi &a nehadze znovu
Ziadnou z ostavajucich dvoch kociek.

Natocenie doprava a pohyb o 3 policka
(®plus @) by Oranzového priviedio
" na rovnaké policko ako Zltého. Ale dva
¢lny nem6zu ostat’ na rovnakom polic-
ku. TakZe OranZovy sa posunie iba o 2,
na posledné volné policko svojej drahy. Cerveny ma @ © . Aby zamedzil zrazke, tak jednu kocku odloZi
a druhou hadze znovu. Ale opét padla ©. Vo vsetkych moznych
smeroch prejde iba 2 polic¢ka a narazi do zeme. Vyberie si teda
pohyb priamo vpred, dostane 1 Zetén poskodenia (rozdiel medzi
kockami a drahou) a musi vratit aj poslednu kocku do zasoby. Pre-
toZze vSak nemdze skoncit' na policku s inym c¢lnom, tak skonci 1
policko za Fialovym. Fialovy nedostava Ziadny Zetén poskodenia.

KONEC OKRUHU

Na dokoncéenie okruhu/preteku musite prejst cielovou
dostickou (alebo na nej skongit).
Pozor: Naraz do prekazky za cielom este poSkodi vas ¢ln.

ViTAZNE BODY

V prvom preteku ziska vitaz tolko bodov, kolko je hra¢ov minus 1.
Druhy hra¢ v cieli dostane o 1 bod menej, treti 0 2 menej atd.
Takze posledny nedostane ziaden bod. Potopeni hraci takisto
nedostavaju body (ak sa nepotopili az po naraze po prejdeni
ciefom).

V druhom preteku prinesu vSetky pozicie dvojnasobok bodov a
v tretom trojnasobok bodov oproti prvému preteku.

Priklad: Pri 5 hracoch bude bodovanie v preteku "A": 4,3,2,1 bod,

AN /RN
ZIty mé @ © a neberie si dalsiu kocku,
| ani Ziadnu neodklada, ani znovu nehadze.
Posunie sa teda o 4 policka a je v cieli.
VSimnite si, Ze hadzat kockou by bolo

v preteku "B": 8,6,4,2 body a v preteku "C": 12,9,6,3 body. pre Zltého rizikom, pretoZe posun o 6 &i
Body vyznacte pomocou ukazovatelov bodov na pocitadle bodov. viac policok by &ln Zitého natodil,
Ak po poslednom preteku nastane zhoda, poradie za uréi podla aby sa vyhol narazu do zeme.

pozicie v cieli v poslednom preteku.
V kazdom novom preteku bude novym zacinajucim hra¢om lavy sused predchadzajuceho zacinajuceho hraca.

2 HRACI - BODOVANIE HRY / VARIANTA BODOVANIA

Pri hre 2 hracov alebo alternativne pri hre viacerych: Naviac k danym vitaznym bodom pripocitajte hracovi tolko bodov, kolko je
pocet tahov, ktoré este do ciela potreboval posledny hraé. Hradi v cieli dostanu 5 bodov naviac za kazdy potopeny ¢In.

Pre "www.iHRYsko.sk" pripravili Cauly a Peter

Publisher: Cwali
Einsteinstraat 4H
6227 BX Maastricht
Netherlands

tel: 0031-640-893506
info@cwali.nl
http://www.cwali.nl

Zahrajte si s hra¢mi z celého sveta na
www.mastermoves.eu.
Tu si mézete zahrat turnaje vo verzii pre 2 hracov.




