POD PRAD

Czas gry: 20-30 min - Wiek: 8+« Liczba graczy: 2-5

CEL GRY

Roztopiony $nieg, jak kazdej wiosny, wypetnia koryta rzek. Dzigki temu
tososie mogg powrdéci¢ do domu po dtugim pobycie w oceanie. Kazdy
z Was kieruje tososiami wedrujgcymi w goére strumienia, aby mogty
ztozyC jaja w miejscu, gdzie przyszty na Swiat. W czasie wedrowki beda
na nie polowac gtodne niedzwiedzie, drapiezne orty oraz cierpliwe
czaple. Aby przetrwac, lepiej unika¢ spotkania z nimi.

Gra sig konczy, gdy wszystkie pozostate przy zyciu tososie dotrg do
ikrzyska u Zrodta rzeki. Nastepnie podliczane sg punkty - wedtug
liczby tososi i kolejnosci, w jakiej dotarty do celu. Zwyciezca zostaje
gracz z najwiekszg liczbg punktow.

ZAWARTOSC

Zetony tososi Znacznik Zetony koloréw graczy
(x 4 dla kazdego z graczy) Pierwszego Gracza Aby kazdy z graczy mogt
Na jednej stronie widnieje Co runde jest zapamietac kolor swoich
para tososi, na drugiej przekazywany dalej. tososi.

samotny tosos.

KAFELKI RZEKI

Woda - kafelek
bez przeszkéd (x 7) Morze / Ikrzysko (x 4) Kafelki startu (Morze)
Brak specjalnych zasad i mety (Ikrzysko)



Wodospad (x 4)

Te przeszkode
trzeba przeskoczy¢
(nie mozna przez nig
przeptynac).

Czapla Siwa (x 5)
Na koniec swojej
tury tracisz 1tososia
z zetonodw, ktore
znajdujg sie na tym
kafelku.

Orzet (x 5)

Jesli zeton tososia
wptynie lub wyladuje
tutaj, tracisz 1tososia,
a kafelek Orta trzeba
odwrdcic (orzet chwyta
tososia i odlatuje).
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Skata (x 5)

Pojemnosc tego kafel-
ka wynosi 0 1 mniej niz
normalnie (nie uzywac
w grze dwuosoboweyj).

Niedzwiedz (x 3)

Jesli zeton tososia prze-
skoczy nad tym kafelkiem,
wskoczy na niego lub

Z niego wyskoczy, tracisz
1tososia. Sg tu réwniez
wodospady.

Prad (x 6)
Dodatek

tososie trzeba od

razu przesunac z tego
kafelka na sasiedni, we
wskazanym kierunku.

DODATKOWE ZETONY

Zetony Skat (x 5)
Opcjonalne

Mozna umieszczac je
na kafelkach Skat, aby
pamietac o dziataniu
kafelka.

2

Zetony Wiréw (x 5)
Wariant

Mozna umieszczac je
na kafelkach Skat

W wariancie z Wirami.

Zetony Ruchu (x 5)
Opcjonalne

Za kazdym razem, gdy
wykorzystasz 1 punkt
ruchu, oddaj 1zeton
nastepnemu graczowi.



PRZYGOTOWANIE GRY

Potdzcie kafelki Morza obok siebie i utdzcie na nich po 1 zetonie tososi
kazdego z graczy, strong z dwoma tososiami do goéry (ponizej przyktad
przygotowania gry dla 3 graczy). Kafelki Pradéw odtdzcie do pudetka,
w wariancie podstawowym nie sg potrzebne. Potasujcie pozostate
kafelki i utézcie z nich zakryty stos (w grze dwuosobowej kafelki Skat
oraz 1kafelek Czapli Siwej nalezy odfozyc do pudetka).

Nastepnie uktadajcie strumien z kafelkow,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdwek
zegara, zaczynajac od gracza, ktory jako
ostatni jadt tososia. Pobierajcie kafelki ze
stosu i doktadajcie je w jedno z 3 wolnych
miejsc przylegajacych do wczesniej
utozonych kafelkéw. W ten sposdb tworzycie
strumien. Mozecie doktadac kafelki dowolng
krawedzig, ale pamigtajac, aby strumien

nie byt szerszy niz 3 kafelki w rzedzie.
Doktadajcie do momentu, az do kafelkow
startowych zostang dotozone 4 rzedy po

3 kafelki. Nastepnie gracz, ktory miatby
dotozy¢ kolejny kafelek, otrzymuje znacznik
Pierwszego Gracza i rozpoczyna gre.

KIERUNEK
W GORE RZEKI

ROZGRYWKA (3 DO 5 GRACZY)

Kolejnos$¢ wykonywania tur przez graczy jest wyznaczana zgodnie

z ruchem wskazowek zegara. Rozpoczyna posiadacz znacznika
Pierwszego Gracza. W swojej turze kazdy z Was musi wykorzystac

5 punktéw ruchu. Runda koriczy sie, gdy wszyscy wykonacie swojg
ture. Po zakonczeniu rundy Pierwszy Gracz przekazuje znacznik
graczowi po swojej lewej, usuwa 3 dolne kafelki strumienia i odktada
je do pudetka, a nastepnie doktada 3 nowe kafelki w gérze strumienia,
tworzac nowy rzad. Kafelki mozna dotozy¢ dowolng krawedzig (jest
to istotne, jesli na kafelku widnieja przeszkody). Jesli na usunietych
kafelkach znajdowaty sie zetony tososi, réwniez sg usuwane z gry.

WAZNE!

Po zakoriczeniu pierwszej rundy NIE usuwaj kafelkéw. Po prostu dotdz
3 nowe. Po zakonczeniu drugiej rundy usun wszystkie kafelki startowe
Morza i dot6z 3 nowe kafelki. W kolejnych rundach usun 3 kafelki i dotéz
3 nowe, az do wyczerpania stosu.



RUCH

W swojej turze kazdy gracz ma do dyspozycji 5 punktow ruchu, ktére
musi wykorzystac, aby przesuna¢ swoje zetony tososi. Kazdy gracz
decyduje, jak rozdzieli swoje punkty ruchu na poszczegdine zetony,

ale trzeba wykorzystac¢ doktadnie 5 punktow. Nie ma znaczenia, ktora
strona zetonu jest widoczna (z 7 czy z 2 tososiami), koszt ruchu jest taki
sam. Zetony tososi nie mogg poruszac sie w dot rzeki. Sg dwa rodzaje
ruchu: ptywanie albo skakanie.

PLYWANIE
tososie mogag przeptywac z jednego kafelka na sasiedni, jezeli naich
drodze nie ma przeszkdd, ktére wymagajg przeskoczenia. Ptywanie
kosztuje 1 punkt za kazdy kafelek.

Przyktad: przeptyniecie na sasiedni
kafelek kosztuje zielonego gracza 1 punkt
ruchu. Poniewaz nie ma przeszkod na
krawedziach, przez ktore przeptywa
zeton, t0sos nie musi skakac. Nie moze

Jjednak wptynac na kolejny kafelek, gdyz g .
na drodze znajduje sig przeszkoda. B /

Jezeli kafelek jest peten (pojemnosé kafelka jest rowna liczbie graczy),
toso$ nie moze przeptynac¢ przez kafelek ani sie na nim zatrzymac.

Przyktad: w grze dla 3 graczy na
kafelku znajduja sig juz 3 zetony tososi:
zielony gracz nie moze wptynac na ten
kafelek. Jednak mdgtby to zrobic np.

w grze czteroosobowey.

SKAKANIE

tososie mogq przeskakiwac w linii prostej z jednego kafelka na inny,
nie zwazajac na przeszkody pomiedzy nimi. Koszt skakania to 1 punkt
ruchu za skok plus 1 punkt ruchu za kazdy kafelek (przeskoczony i ten,
na ktérym wyladuje tosos).

Przyktad: w grze dla 3 graczy sagsiedni
kafelek jest zajety przez 3 zetony, wiec zielony
gracz nie moze tam wptynac. Moze jednak
przeskoczyc ten kafelek, wykorzystujgc

3 punkty ruchu (1za skok + 2 za 2 kafelki).

W ten sposob jednym skokiem omija
wodospad (nie kosztuje go to dodatkowych
punktéw ruchu).
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ZETONY RUCHU - OPCJONALNE
Wykorzystajcie te zetony, jesli chcecie, aby rozgrywka byta bardziej
wymagajgca. W trakcie przygotowania gry otrzymuje je Pierwszy Gracz.

Za kazdym razem, gdy gracz przesunie zeton £0sosi, przekazuje kolejnemu
graczowi tyle zetondw ruchu, ile punktéw ruchu wykorzystat. Po oddaniu
zetondw nie mozna ich odebrac w tej rundzie, w zwigzku z czym nie mozna
cofa¢ juz wykonanych ruchéw. Gdy graczowi skoricza sie zetony ruchu,
konczy sie réwniez jego tura.

DRAPIEZNIKI

Gdy Niedzwiedz, Orzet lub Czapla ztapie tososia, a na
zetonie widniata para tososi, odwroc¢ zeton. Jesli tosos
byt tylko jeden, musisz usunagc¢ zeton z gry.

ORLY
Orzet tapie tososia, gdy zeton tososi wptywa na kafelek Orta lub Igduje
na nim po skoku. Jesli toso$ przeskoczyt nad kafelkiem, omijajac go,
Orzet nie zostaje aktywowany. Gdy Orzet ztapie tososia, odwré¢ kafelek
Orta na druga strone (teraz jest Woda).

NIEDZWIEDZIE
Niedzwiedz tapie tososia, gdy zeton tososia przeskakuje nad kafelkiem
Niedzwiedzia, lgduje na nim lub z niego wyskakuje. Ptywajgce tososie
nie aktywujg Niedzwiedzi. W przeciwienstwie do Ortow
kafelki Niedzwiedzi nie sg odwracane po ztapaniu iososi&

Przyktad: jesli zielony gracz przeskoczy na kolejny d ?’ :

kafelek NiedZwiedzia, straci oba tososie, jednego
u kazdego z Niedzwiedzi. Lepiej bedzie, jesli
przeptynie przez kafelek Orta i straci tylko 1tososia 7

(kafelek i zeton nalezy odwrdcic). NiedZwiedzie nie
zaatakujg, gdyz tosos ptynie, a nie skacze.

CZAPLA SIWA

Gdy skonczy sie Twoja tura, Czapla tapie 11ososia z Twojego zetonu, ktory
znajduje sie na jej kafelku. Jedna Czapla moze ztapac tylko jednego tososia,
nawet gdy na jej kafelku jest ich wiecej. Dotyczy to tylko gracza, ktéry
wiasdnie skonczyt swojg ture. Czaple Siwe aktywujg sie na koniec tur graczy,
a kafelki Czapli nie sg odwracane na druga strone po ztapaniu tososi.

Na koniec tury zielonego gracza straci on
1tososia z wybranego zetonu. Pozostali
gracze sg w tej chwili bezpieczni. Gdyby byta
tura zottego gracza, stracitby po 1tososiu

z obu zetonéw, gdyz sg na réznych kafelkach
z Czaplami.




ZAKONCZENIE GRY

Gdy w stosie pozostang jedynie 2 kafelki, nalezy je umiesci¢ po lewej

i prawej stronie rzedu, pozostawiajac w Srodku miejsce na pierwszy
kafelek mety, czyli lkrzysko (ktére nalezy natychmiast utozyé

z odwréconych kafelkéw startowych wedtug przyktadu ponizej).

Gdy zeton tososia dotrze na pierwszy kafelek lkrzyska, konczy swgj
ruch w tej turze (nie mozna przesunac go dalej). Na zakoriczenie
kazdej rundy wszystkie zetony znajdujgce sie na kafelkach Ikrzyska sa
przesuwane o 1kafelek w gore rzeki (na pole z wigkszg liczba jajeczek).
Na kafelkach Ikrzyska moze znajdowac sie dowolna liczba zetondw
tososi.

Gdy zetony tososi beda juz tylko na kafelkach Ikrzyska, gra sie konczy,

a gracze podliczajg swoje punkty:

® za kazdy widoczny rysunek tososia na zetonach pozostatych na
kafelkach mety (NIE ZA ZETON £0S0SIA) jego wiasciciel otrzymuje
1 punkt.

® za kazdy zeton tososia w lkrzysku jego wtasciciel otrzymuje tyle
punktow, ile jajeczek znajduje sie na danym kafelku.

Gracz z najwiekszg liczbg punktéw zostaje zwyciezcg. W przypadku
remisu gre wygrywa gracz z najwigkszg liczbg tososi. Jesli remis wcigz
nie zostat rozstrzygniety, wygrywa gracz, ktérego zetony znajdujg sie
blizej Zrédta rzeki.

UWAGA: Ostatni kafelek Ikrzyska ma dwa pola punktowe. Nalezy je
traktowac jako dwa osobne kafelki.

Przyktad: Zz6tty gracz zdobyt

4 punkty za uratowanie 4 t0s0si,

2 punkty za zeton na kafelku

z 2 jajeczkami i 6 punktow za
pozostate 2 zetony na kafelkach

z 3 jajeczkami. W sumie zdobyt

12 punktow. Czerwony gracz zdobyt
5 punktow za swoje tososie, 4 punkty
za zeton na kafelku z 4 jajeczkami,

3 za zeton na kafelku z 3 jajeczkami

i 1za zeton na kafelku z 1jajeczkiem. W sumie zdobyt 13 punktdw. Zielony gracz
zdobyt 6 punktow za swoje 6 tososi, 5 punktow za Zzeton na kafelku

z 5 jajeczkami, 2 punkty za Zzeton na kafelku z 2 jajeczkami i 1 za ostatni Zzeton.
W sumie zdobyt 14 punktow. Zielony gracz wygrywa gre!

Gdyby czerwony gracz zdobyt 1 punkt wigcej (np. jeden z jego Zzetondw
znajdowatby sie na kafelku z jeszcze jednym jajeczkiem), zielony wciaz bytby
zZwycigzcg, poniewaz pozostato mu wiecej t0Sosi.
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ZMIANY ZASAD GRY W ROZGRYWCE
DWUOSOBOWEJ

W grze dla 2 graczy w czasie przygotowania odtézcie do pudetka kafelki
Skat i 1kafelek Czapli. Gtéwna zmiana zasad w grze dwuosobowej
polega na tym, ze Pierwszy Gracz sie nie zmienia i zawsze ta sama
osoba rozpoczyna runde. Jednak co runde inny gracz doktada kafelki
do strumienia. W czasie pierwszej tury w grze Pierwszy Gracz ma
jedynie 4 punkty ruchu do wykorzystania.

W przypadku remisu obowigzujg standardowe zasady jego
rozstrzygania. Jesli remisu wcigz nie mozna rozstrzygnac¢, wygrywa
gracz, ktéry nie byt Pierwszym Graczem.

WIR: WARIANT GRY

Ten wariant pozwala na wykorzystanie wszystkich kafelkéw

w grze dwuosobowej, z niewielkg zmiang zasad. Moze by¢ réwniez
wykorzystany w grze dla 3-5 graczy.

Przygotujcie gre jak w rozgrywce dla 3-5 graczy (bez usuwania
jakichkolwiek kafelkéw). Kafelki Skat zostajg uznane za Wiry

0 nastepujgcym dziataniu:

Gdy zeton tososia wptynie na ten kafelek lub zakorczy na nim skok,
gracz nie moze juz wykorzystac¢ wiecej punktéow ruchu i jego tura sie
konczy (niezaleznie od tego, czy wykorzystat 5 punktéw ruchu, czy
mniej).

Aby lepiej zapamietac¢ dziatanie kafelkéw, mozecie potozy¢ na nich
zetony Wirdw.

NAJSZYBSZY LOSOS$

Dla urozmaicenia rozgrywki mozecie wprowadzi¢ zasade najszybszego
tososia. Gra konczy sie automatycznie w momencie, kiedy jakikolwiek
zeton tososia dotrze na ostatnie pole lkrzyska. Gracze punktujg tylko
za zetony znajdujgce sie w lkrzysku.



PRADY: DODATEK

Ten dodatek wprowadza nowy rodzaj kafelkow (Prady), ktére maja
nastepujgce dziatanie: gdy toso$ wptywa na ten kafelek, od razu

jest przesuwany na sasiedni kafelek, wskazywany przez Prad (ten
dodatkowy ruch nie zuzywa punktéw ruchu). Jeéli sgsiedni kafelek jest
peten, zeton przesuwa sie za darmo w kolejnej turze gracza.

Gdy sasiadujacy kafelek oddziela przegroda, gracz musi wykorzystac
jeden z punktéw ruchu, aby jg przeskoczy¢. Jesli nie ma juz punktow
ruchu, traci jeden w nastepnej turze.

Jeslitosos przeskoczy nad kafelkiem Pradu i nie wylgduje na nim, taki
kafelek nie dziata na ten zeton.

Przy doktadaniu kafelkdw Pragdéw nalezy je ustawic tak, aby zetony
mogty zostac przesuniete na sgsiedni kafelek (strzatki nie moga
wskazywac na zewnatrz rzeki lub w doft rzeki).

Kafelki Pradéw mozna dotozy¢ do podstawowej gry lub zastgpi¢ nimi
inne kafelki. Zalecamy wymiane kafelkow Czapli lub Orta oraz 1 kafelka
Skaty na kafelki Pradoéw. Jesli gra ma by¢ bardziej wymagajaca,

6 kafelkow Pradéw moze zastgpic 6 kafelkéw Wody lub 3 kafelki Wody
i 3 kafelki Skat.
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llustracje: Sergi Mercet
Kierownik projektu: Marek Chotostiakow
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