O intrecere rapidda pe un rau
intre 3-5 canoisti
neinfricati cu varstd mai
mare de 8 ani

NIAGRRR

In vartejurile s3lbatice ale R&aului Niagara, canoisti neinfricati se
luptd intre ei pentru a aduna nestemate de-a lungul malului. Desigur,
cele mai valoroase dintre nestemate se gdsesc departe iIn josul raului
aproape de cascadd. Da, existd o cascadd, la care canoistii trebuie sa
fie atenti sd nu cada in ea. Jucdtorii trebuie sda aducd nestematele la
tdrm pentru ca acestea sda poatda fi iInnumdrate. La sfdrsit, Jjucatorul
care aduna nestematele cele mai de pret va castiga.

Continut:

1 plansda de joc cu albia réaului

10 canoe in 5 culori

‘ﬂ, 1 colac de salvare
(

aratd cine incepe jocul)

f i 1 nor de ploaie

<

\ / 40 pietre pretioase
12 discuri réu - 8 din fiecare:

(transparente) Rubine (rosii),
\h 7 Safire (albastre),

Diamante (transparente),
Chihlimbar (galben),
Ametist (violet)

N

35 carti-vasla
in 5 culori

Scopul jocului:

Jucatorii véslesc in canoe de-a lungul Raului Niagara pentru
a aduna pietre pretiocase. Jucénd cartile véasld, ei pot afla viteza
conoeil si viteza curentului apei cu care se deplaseaza aceasta.
Cénd curentii sunt prea puternici, Jjucdtorii véslesc cu putere
pentru a mentine canoia pe linia de plutire si departe de cascada.

In orice caz, cele mai pretioase nestemate sunt pozitionate
aproape de cascadada, asa ca Jjucatorul ce le doreste va trebui sa
isi asume riscul si sa planifice cu grijd miscdrile pentru a evita
cascada, si a se intoarce cu incarcdtura in siguranta.

Primul Jjucdtor care va aduna cinci nestemate diferite sau
patru de aceeasi culoare sau sapte de orice culoare si reuseste sa
le aducad in sigurantada la tdarm, va castiga jocul.



Pregétire : marcajul pentru

cascada

Capacul
jocului

Fiecare runda este divizata in 4 etape care

sunt

I.
IT.
ITI.
IV.

starea vremii

5 spatii de exploatare cu 9 discuri réau

cidte 7 nestemate fiecare

spatiul de pe plansa de joc destinat
cartilor-vasla si colacului de salvare

Figura 2: Pregatirea jocului

Aranjati cutia si capacul jocului, cu fata in jos, una lénga alta,
astfel incédt sa formati o platforma.
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Asezati plansa de Jjoc pe aceasta platforma astfel 3incdt sa
construiti o cascada ca in figura 2.

Asezatli cate 7 nestemate de culoarea corespunzdatoare fiecdrui
spatiu de exploatare marcat de-a lungul rdului. A 8-a nestemata
din fiecare culoare este suplimentar in cazul pierderii.

Asezati 9 discuri transparente 1in albia rdului, astfel 1Incat
primul disc sa fie plasat sub franghia ce traverseaza rédul. Primul
spatiu din albia réului rdmdne liber (vezi figura 2). Celei 3
discuri rdmase le asezati 1langa plansa de joc.

Asezati norul de ploaie (norul alb) pe spatiul O (zero) al zonei
pentru starea vremii de pe plansa de joc.

Fiecare jucdtor primeste cele 2 canoce si cele 7 carti wvésla din
aceeasi culoare. Acestia vor pdstra cdrtile intr-un loc secret si
vor plasa cele douda canoe pe plaja din apropierea pontonului (vezi
figura 2).

Fiecare Jjucdtor 1si alege o =zond de pe plansa de Jjoc formata
dintr-un cerc si un dreptunghi la care poate ajunge cu usurintda.

Se alege un jucdtor care sda inceapa jocul. Acesta isi va pozitiona
colacul de salvare in spatiul sdu de joc, marcat cu un cerc (vezi
figura 3a).

Etapele jocului:

jucate de fiecare in aceeasi ordine:

Jucarea cartii vasla , .

T . Figura 3a: Jucdtorul care
Mutarea canoei / Influentarea vremii fncepe runda isi aseaz#
Mutarea réaului colacul de salvare 1in

Predarea colacului de salvare spatiul = rotund de pe
plansa de joc

cutia intoarsa
cu fata in jos



Etapa I: Jucarea cartii véasla

Fiecare jucdator are 7 cdrti wvasla
tine secret 1iIn méana. Sase
contin numere de la 1 la 6.
desenat un nor de ploaie. Cdrtile cu numere
sunt folosite de Jucdator pentru a-si muta
conoea si a putea colecta nestemate. Cartea cu
nor este folositad pentru a influenta vremea si
totodata influenta viteza Raului Niagara.
Din cartile vasld pe care le are 1iIn mand,
fiecare jucdtor alege o carte si o aseaza cu
fata in jos in spatiul sau dreptunghiular de
pe plansa de joc (vezi figura 3Db).

pe care le
dintre acestea
A saptea are

Figura 3b

Etapa II: “Mutarea canocei” sau “Influentarea vremii”
Incepadnd cu primul Jjucdtor (cel care detine
colacul de salvare), fiecare executa actiunile
alese in sensul acelor de ceasornic. Pana 1ii
vine randul, fiecare Jjucator, 1isi wva tine
cartea-vasla cu fata in jos pe plansa de joc.

Cand 1i vine ré&ndul, un jucdtor:

Figura 3c: 1In

~ £ ~ As13 spatiul
- Intoarce cu fata 1n sus cartea-vasla destinat depozitirii
- executa etapa de “mutare a canoel”, dacd cirtilor vasls, se
a Jjucat o carte cu numdr sau “influenteazd regdsesc restul cdrtilor
" g o . £ £ d 1 . jucate. Cartile jucate
vremea aca a Jjuca cartea nor de ploaie. [ i .cciate in teanc sub
(cele doua actiuni sunt detaliate mai jos) cea  jucatd in  jocul
curent.

In timpul jocului, cdrtile cu fata in sus ale fiecdrui jucdtor din
spatiul dreptunghiular, formeazd un teanc. Jucdtorii aseaza fiecare
carte noud peste cele existente 1in teanc, astfel incdt sd nu se
poatd vedea numerele de pe cdrtile deja jucate (vezi figura 3c).
Cdrtile jucate rdmé&n 1in teanc pe plansa de Jjoc panad a fost jucata
cea de-a 7-a carte. Dupa 7 runde, jucatorii iau iIn mdnd toate cele
7 cdrti de pe plansa de joc.

a. Mutarea unei canoe.
Cand un Jjucdtor alege sa
joace o carte cu numar, el
alege actiunea “mutarea
canoei”. El1 poate doar sa
isi mute canoea. Cand 1isi
mutd canoea, un  jucator
poate - cand situatia 1i

permite - sa adune
nestemate din spatiile
descoperite, sau sa le fure
din alte canoce. Mai mult,
poate sa descarce nestemate

din canoe in spatiile
descoperite, sau sa le
aduca in siguranta la

tarmul de dupa franghie.

Figura 4: MARO poate muta numai una din cele
doud canoe, pentru ca le are pe amdndoud pe
uscat. GALBEN si ROSU trebuie sd mute canoele
care sunt pe apd, si pot alege dacd mutd cea
de-a doua canoe de pe uscat. ALBASTRU trebuie
sd mute ambele canoe pentru cd acestea se afla
pe apd. GALBEN trebuie deasemenea sa mute cele
doud barci, dar a jucat cartea nor de ploaie,
fapt pentru care nu v-a muta nici o canoe. In
schimb, GALBEN, va muta norul pe marcajul
pentru starea vremii.



Mutd numai una sau amdndoud?

Daca poate sau trebuie sa mute una sau amdndoud canoele, depinde

de pozitia canoelor 1la 1inceputul rundei, daca acestea sunt pe

uscat sau pe apa (vezi figura 4).

e dacd AMANDOUA canoele se afld pe tdrm (de exemplu la 3inceputul
jocului), Jjucdtorul TREBUIE sa mute o canoe - nu le poate muta pe
améndoud.

e daca o canoe se afld pe tdrm, jucdtorul este liber sa aleagda daca o
mutd sau nu, dar TREBUIE sa o mute pe cealalta (cea din apd).

e dacid AMANDOUA canoele se afld in apd, jucdtorul este OBLIGAT si le
mute pe amandoud.

Distanta cu care se mutd o canoe

e Numdrul inscris pe cartea-vaslda aratd cdt de departe isi poate
muta un Jjucdtor canoea(ele). Cadnd un Jjucdtor 1isi mutda ambele
canoe, el mutda FIECARE canoce cu toatd distanta 1iInscrisd pe
cartea-vasla (vezi figura 5 si pagina 7: “Legea NIAGARA pentru
vaslit”).

Distanta cu care se mutd o canoe la 1incdrcarea SAU descdrcarea
nestematelor

e Incdrcarea unei nestemate dintr-un spatiu de exploatare in
canoe costda doud puncte din valoarea cdrtii-vésla. Jucdtorul
mutd canoea cu DOUA SPATII MAI PUTIN, decdt valoarea 1inscrisd
pe cartea-vasla (vezi figura 5a).

e Descdrcarea unei nestemate din canoe Intr-un spatiu de
exploatare costda doud puncte din valoarea cdartii-vasla.
Jucdtorul mutd deasemenea canoea cu DOUA SPATII MAI PUTIN,
decdt valoarea inscrisa pe cartea-véasla.

e Dacda un Jjucator decide sa descarce si sd& 1incarce imediat
canoea, atunci aceastda actiune va costa patru puncte din
valoarea cdrtii-vésla. Canocea poate fi mutata cu patru spatii
mai putin decét valoarea inscrisd pe cartea-vésla (vezi figura
5b) .

' Nu este permisa risipirea punctelor inscrise pe cartile-vasla.
Exceptie: in cazul in care se aduc nestematele in siguranta la tarm (vezi pagina 5)

Figura 5a: GALBEN a jucat cartea-vasld cu Figura 5b: ROSU joacd cartea-vasld cu numdrul
numdrul 4. Cum cele doud canoe se afld pe cinci. El va muta canoea un spatiu in Jjosul
rdu, el trebuie si mute ambele canoe. Alege raului; va descdrca nestemata galbend (doud
sd mute canocea goald doud spatii in josul puncte véasld) si wva 1incdrca o nestemata
rdului si acolo s3 foloseascd ultimele doud albastrd (incd doud puncte vasld). Cu a doua
puncte pentru a-si 1incdrca canoea cu o canoe descarcd o nestemata transparent in
nestematd. A doua canoe va fi mutatd in spatiul de exploatare de culoare galbend (doud
susul raului patru spatii. puncte vésld), dupad care mutd trei spatii in
susul raului pentru a fura o nestemata rosie
din canoea GALBENA (vezi pagina 5: “Furatul
nestematelor”) . 4



Incdrcarea SAU descdrcarea nestematelor

' Pot fi 1incdrcate doar canoele
goale. O canoe poate transporta
® doar o singurd piatrd pretioasa.

De-a lungul malului Riului Niagara
se afla trei locuri diferite unde
se pot gdsi nestemate si inca doua
pe 1insula de la baza cascadei.
Pentru a 1incdrca sau descdrca o

iatrs retioass n ucitor Figura 6: O <canoe poate descdrca 1in
p i E?, T ’ Ll Jju N spatiul rosu de exploatare dacd se afla
trebuie sa ailbd una din canoe In pe wultimul spatiu de pe rau in
locul de pe réu aldturat spatiului apropierea cascadei, pe bratul din
c ietre Fiecdrui spati c stédnga sau din dreapta. Pentru spatiul
IIJ P ° - Iu patiu u albastru de exploatare, canoea poate fi
plietre nestemate 11 corespunde Uun in partea stangd sau dreaptd a insulei
spatiu pe rau (vezi figura 6) . de la baza cascadei .... si tot asa

Existd doud posibilitdti in care un jucator poate sa incarce
SAU descarce canoea: 1Iinainte sau dupda ce si-a mutat canocea.
Astfel:

Oricare din cele douad posibilitati:
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e Intr-un turn, un jucdtor poate s3d incarce sau descarce canoea
care este intr-un spatiu de pe rau aldturat unui spatiu de
exploatare. Apoi, acesta muta canocea (dar cu douada spatii mai
putin decét numdrul inscris pe cartea-vasla).

sau:

e Intr-un turn, un Jjucdtor incepe prin mutarea canoei cu dou&
spatii mai putin decdt este inscris pe cartea-vasla, dupa care
incarca sau descarcad canoea, de la ultima pozitie dupada mutare.

e Culoare unei nestemate care urmeazd a fi descdrcate NU trebuie sa fie
identicd cu cea a spatiului de exploatare.

e Dacd IiIntr-un spatiu de exploatare existd nestemate de culori diferite,
jucdatorul poate alege ce culoare doreste pentru a fi incdrcatd.

e In cazul in care jucdtorul a ales cartea-vadsld cu numdrul unu, acesta NU
poate sd incarce sau sa descarce nestematele. El are nevoie de 2 “puncte
vasla” pentru a face aceastd actiune.

Descdrcarea unei canoe si incdrcarea imediata.

Descdrcand canoea la un loc de exploatare, un jucator poate alege
sda 1si reincarce canoea din acelasi loc de exploatare(vezi figura
5b) . Nestemata reincdrcatd nu poate fi de aceeasi culoare cu cea
descdarcata.

In orice caz, jucdtorul trebuie sd joace suficiente “puncte vasld”
(cel putin patru) pentru aceastd mutare! El1 decide daca 1incepe
prin mutarea canoei sau (prin descdrcarea ei).

O nestemata Incarcatd nu poate fi descércata in acelasi turn !!!




Furatul nestematelor
Jucdtorii pot aduna nestemate de la ceilalti jucatori furéndu-le.
Pentru asta, ei trebuie sa:

- detind o canoe goala

- sa execute mutarea 1in susul raului

- sa& se opreascda cu mutarea exact pe spatiul unde se gdseste

canoea de la care doreste sa fure (vezi figurile 7a - 7f):

o Cé&nd un jucdtor mutd o canoe goalda in susul raului si termina
mutarea pe un spatiu al réului unde se mai afld si o altd canoe
incdrcatd, acesta poate fura nestemata si plasa in canocea sa.
Aceeasi regula se aplicd chiar si dacd jucatorul si-a descdrcat
canoea la inceputului mutdrii (vezi figura 5b)!

o Dacd existd mai multe canoe 1incdrcate pe acelasi spatiu de pe
rau, Jjucdtorul isi alege din ce canoe sa fure.

o Nu este posibil sd muti o cance pe un spatiu de pe rau (cu 2
puncte mai putin decdt ce este 1inscris pe cartea-vésld), sa
descarci nestemata (2 puncte vésld) si apoi sa furi dintr-o
altda canoce (0 puncte véasla).

o Un jucdtor nu poate fura o nestematd in timp ce se misca. El
poate doar sda fure o nestematd din spatiul unde se opreste, si
nu se poate opri din miscare mai devreme pentru asta. Jucdtorul
va folosi toate punctele de pe cartea-védsla cdnd va misca
canoea.

o Actiunea de furt nu costd puncte vasla

(fatd de actiunea de a

colecta nestemate din spatiile de explorare)

. " ST |
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Figura 7b: ROSU poate muta
cea de-a doua canoe (goald)

Dacd decide sa
se mute 3 spatii in josul

Figura Ta: ROSU joaca Figura 7c:

numdrul 3 pe cartea-vasla.

Mutd una din canoe (cu in susul raului 3 spatii, rdului, el se va indrepta
nestematd) cdtre ponton unde poate fura o nestematad catre cascada, lucru pe
unde poate descdrca de la GALBEN sau de la care sigur nu si-1 doreste.
nestemata, asezand-o in ALBASTRU.

spatiul sdu de joc.

Figura 7f: El alege ultima

_ g '3

Figura 7d: El1 mai ROSU mai poate

poate Figura 7e:
alege sa colecteze o alege sda se mute un spatiu posibilitate: mutd 1 spatiu
nestematd albastra (pentru in josul raului si sa in susul raului si
2 puncte) din locul unde foloseascd cele doua puncte foloseste cele 2 puncte
avea o canoe goald, dupa ramase pentru a colecta o ramase pentru a colecta o
care sa se mute cu un nestematd rosie. nestematd rosie.
spatiu.



Transportul nestematelor la tdrm
Pentru a céstiga Jjocul, nu este indeajuns sa 1incarci canoele cu
nestemate. Este necesar ca acestea sd fie aduse la tdrm.
o Pentru a aduce o canoce la tdrm, un jucdtor trebuie sa o mute
pana dupd ultimul spatiu de pe radu (marcat cu frédnghie) la tarm
si sa o aseze acolo.
o Cand un jucdtor mutd o canoe incdrcatd la tdrm, va lua nestemata
din canoce si o va aseza 1in spatiul sdau de Jjoc - un spatiu ce
poate fi wvazut de toti Jjucdtorii. Acum Jjucdtorul detine o
nestematd. Descdrcarea canoei nu costd puncte-vasla.

o Jucdtorul aseazd canoea pe plaja de langad ponton, in stdnga sau in dreapta, si nu o poate
muta decét la urmatorul turn.

o Cand un jucator mutd o canoe spre tarm, el nu trebuie s atingad tarmul cu un numar exact de
puncte-vasla. Punctele-vasla nefolosite se vor pierde.

o Un jucator poate s mute si 0 canoe goala pe tarm.

Legea NIAGARA pentru vaslit

o Canoele pot intra §i pot pdrasi raul numai prin
primul spatiu de pe rdu imediat dupd funie (vezi
figura 8) — exceptie facand cazul in care acestea cad
in cascada.

o Jucdtorii sunt liberi sd aleagd directia In care isi
muta canoele (in susul sau josul raului), dar nu isi
pot schimba directia In timpul miscarii (ex. Un
jucator are 5 puncte-vasla si muta 1 spatiu in susul
raului si 4 spatii in josul raului).

o Daca un jucator 1si mutad canoea in josul raului, este
liber sa-si aleagd directia la rascruce (bratul stang
sau drept al raului). Dar, nu este posibil sa isi mute
canoea 1n susul raului de pe un brat si sd coboare pe
celdlalt brat al raului 1n acelasi turn.

o Nu existd o secventd specificd pentru mutatul canoei, dacd amandoua sunt pe rau. Este

permisa mutarea unei canoe in susul raului si cealalta in josul raului.

Un jucidtor poate sa colecteze o nestemata cu o canoe si sa fure o nestemata cu cealaltd canoe

in acelasi turn.

Canoele nu pot schimba nestemate, nici chiar daca se afla pe acelasi spatiu de pe rau.

O canoe ce se miscd in josul raului (in directia cascadei) nu poate fura o nestemata.

O canoe incarcata nu poate fura o nestemata, deoarece este incarcata la capacitate maxima.

Un jucdtor ce poate sa fure o nestemata nu este obligat sa o si faca.

O canoe ce a fost jefuitd, fiind acum goala, poate sa fure la randul ei o nestematd daca are

aceasta posibilitate.

Un jucidtor nu poate fura nestemate din propria barca.

Cand un jucator mutd ambele canoe, poate sd le mute in orice ordine doreste.

o Un spatiu de pe rdu poate sd contina oricite canoe.

Figura 8: Cand intrd pe rau,
jucatorul trebuie sa foloseasca toate
punctele-vasld. La mutarea catre
docuri nu este necesara folosirea
tuturor punctelor-vasla.

o O O O O @)
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b. Influentarea vremii

Cadnd un Jjucator Jjoacda o carte nor de
ploaie, el va executa actiunea
“influentarea vremii”. Prin aceasta
actiune, el poate influenta viteza
rédului, facdndul mai rapid sau mai lent
(vezi capitolul cu mutarea rdului).
Jucatorul mutda NORUL pe marcajul pentru starea
vremii un spatiu iIn sus sau Jjos (ex. De la

valaorea 0 la valoarea -1 sau +1). Jucatorul
trebuie sd mute norul cé&nd joaca cartea nor de
ploaie si nu se poate sustrage de la aceasta Figura 9a

actiune. Dacada norul se afla la wvaloarea +2,
atunci Jjucdatorul trebuie sa mute norul la
valaorea +1 (vezi figura 9a/b).

Un jucdtor ce joacd cartea nor de ploaie, in acest fel, influentdnd vremea,
nu poate sd mute canoea in acelasi turn sau sd colecteze sau fure nestemate.

Etapa III: Mutarea rédului

Jucatorii folosesc discurile transparente de
ldnga plansa de joc pentru a muta raul.
Pentru fiecare spatiu cu care se mutd raul
(puncte pentru mutarea raului), asezati un
disc transparent 1in spatiul 1liber aflat
inaintea funiei ce traverseaza réul. Acum,
impingeti-1 in Jjosul ré&ului péna ce acesta
depdseste funia si deplaseaza toate
discurile rdu. Incheierea mutdrii raului cu
un spatiu este datd de momentul in care un
disc transparent picda 1in cascada. Toate
canoele ce se afla pe discuri se vor misca
impreund cu acestea (vezi figura 10a/b).

Numdrul de spatii cu care se mutd raul (viteza r&ului Niagara)

este dat de cartile-véasla jucate si de starea vremii:

o Cu o vreme neutra (cadnd norul se afld pe valoare 0 a marcajul
pentru starea vremii), ré&ul se mutd cu valoarea celei mai mici
cdrti-vadsla din Etapa II a rundei. Aceastd reguld nu este
influentatda dacada valoarea cea mai micd este pe mai mult de o
carte-véasla.

o Cu o vreme ne-neutra (cédnd norul NU se afla pe valoare 0 a
marcajul pentru starea vremii), pozitia norului wva avea ca
rezultat adunarea (+1 sau +2) sau scaderea (-1) punctelor cu
care se muta raul; valoare determinatd mai sus.

Figura 10a si 10b

Figura 11: Rdzvan si Maria Jjoacda 1in
acelasi turn cartea-vadsla cu valoarea
3, Micky joaca 5, Vali joaca 2, si Deea
joacda cartea nor de ploaie. Deea muta
norul de la +1 la +2. Astfel, norul se
va muta 4 spatii (2 puncte de la cea
mai micd carte plus 2 puncte de 1la
vreme) .




v Daca in Etapa II nu se joacad nici o carte-vasla cu numar (numai carti nor), raul se mutd
numai dacd norul este pe o valoare pozitiva. Raul se va muta cu 1 (+1) sau cu 2 (+2). Daca
norul se afla la valoarea 0 sau -1, raul nu se muta.

v In varful insulei de la baza cascadei unde raul se bifurci, discurile se misca in stanga sau in
dreapta (de obicei alternativ, dar nu intotdeauna). Exista situatii cand un disc transparent se
blocheaza in varful insulei si nu poate fi Impins. Jucatorii vor trebui sd impinga discul
transparent cu mana, in directia opusa miscarii discului precedent.

v' Fiecare canoe se miscd pe rdu odatd cu discul pe care este asezatd. Urmariti cu atentie
miscarea raului ca nu cumva in timpul miscarii o canoe sa ramana pe tarm sau sa se alunece
pe un alt disc transparent: fiecare canoe trebuie s ramana pe discul unde a fost la Inceperea
mutarii raului. Jucdtorii nu trebuie sa mute canoele in timpul mutérii raului. Daca un disc
cade in cascada, toate canoele aflate pe el cad odata cu el.

v" In Etapa III, nestematele nu pot fi colectate, schimbate sau furate.

Important! Pericolul de la cascada!

In timpul mutdrii r&ului, canoele pot aluneca peste cascadd 1in
adéncuri.

o Cadnd o canoe cade peste cascadd, proprietarul pierde aceasta

canoe (pentru un timp). Canoea raméne (pe moment) la baza
cascadei.

o Cand o) canoe cade peste cascada, jucatorul inapoiaza
nestematele in spatiile de exploatare corespunzatoare culorii
lor.

o Jucatorul ce si-a pierdut canoea peste cascada, poate plati
pentru a o recupera (poate fi facut numai in Etapai I). Pretul

pentru aceasta este o nestematd la alegere din spatiul sdu de
joc. El1 aseaza canoea recuperatda pe plaja de la punctul de
start si nestemata platitd in locul de exploatare corespunzator
culorii. Acum aceasta canoe poate fi folosita.
EXCEPTIE: dacd un jucdtor nu mai are canoe s$i nici nestemate, el
primeste wuna din canoele (gratis) aflate 1la baza cascadei.
Jucatorul va aseaza aceastd cance pe plaja, la punctul de start.

Etapa IV: Predarea colacului de salvare
Jucatorul care a fost la rédnd preda colacul de salvare vecinului
din sténga. Acest Jjucdtor pune colacul de salvare 1in spatiul
rotund de pe plansa de joc si acesta devine Jjucatorul care incepe
urmatoarea rundd. Urmdatoarea runda va incepe cu Etapa I.

SFARSITUL JOCULUI SI CASTIGATORUL:
Indatd ce un jucdtor a adunat (in spatiul s&u de joc):
+ 5 nestemate diferite
sau
+ 4 nestemate de aceeasi culoare
sau
£ 7 nestemate de orice culoare
acesta va fi declarat castigdtorul jocului. In orice caz Etapa II
continud péna ce toti Jucdtorii au Jjucat. Existda posibilitatea
cédstigarii jocului de mai multi jucdtori.
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