ZYCIE RYBITW
NAD WIStA

GRA PLANSZOWA

Rekwizyty: kostka do gry, pionki (po jednym na gracza), instrukcja, plansza
(mozesz pobrac plansze oraz instrukcje ze strony wislawarszawska.pl)

O rybitwach

Bohaterami gry sa rybitwy rzeczne - nieduze, zwinne ptaki zyjace nad wodami, m.in. nad
Wista w poblizu Warszawy. Ich pokarmem s3a gtownie drobne ryby. Na polowania
przylatuja nawet do centrum, ale gniazda zaktadaja na piaszczystych wyspach,
tworzacych sie w korycie rzeki poza miastem.

Podczas gry stajesz sig jedng z rybitw.

Wiosna, jak co roku, przylatujesz do Polski z zimowiska w dalekiej Afryce. Chcesz teraz
znalezc partnera [partnerkg), zatozyc gniazdo i wychowac pisklgta. Nad Wistag mozesz
przezyc rozne przygody, mniej lub bardziej szczesliwe, jak np. wyklucie sie pisklat, powodz
czy atak drapieznikéw. Gra korfczy sie w momencie, gdy opuszczasz tereny legowe i
odlatujesz w kierunku Afryki. Wygrywa ten, komu uda sig przed odlotem wychowaé
najwiecej pisklat.

Zagraj i zobacz, jak potoczy sie Twoje zycie nad Wista!

Instrukcja gry

Rybitwy przylatuja do Polski wiosna, jednak nie rownoczesnie. Zwykle przyloty rozpoczynaja sie
w kwietniu, a koncza w maju.

Gra rozpoczyna w momencie, gdy przylatujesz w poblize Wisty. Rzeka ci sig podoba, gdyz jest
urozmaicona pod wzgledem krajobrazowym i zyje w niej wiele ryb. Zauwazasz sporo
piaszczystych wysp, nadajacych sie do zatozenia gniazda. Niedaleko znajduje sig wielkie miasto
- Warszawa, jednak tam nie ma odpowiednich wysp.

Wszyscy gracze po kolei rzucaja kostka. Ten, kto wyrzuci najwieksza liczbe oczek,
rozpoczyna gre na polu z napisem "wislawarszawska.pl". O dalszej kolejnosci startu
rowniez decyduje liczba oczek. W przypadku jednakowej liczby konieczny jest
dodatkowy rzut.

Kazdy z graczy w jednej rundzie rzuca kostka i przechodzi tyle pél, ile oczek
wypadfo. Dotarcie do Srodka planszy jest réownoznaczne ze momentem odlotu do
Afryki.
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Moze sie zdarzyé, Ze zatrzymasz sie na polu oznaczonym numerem. Wéwczas postepuj wedtug
ponizszych polecen:

1 - Po przylocie nad Wiste udato ci sie szybko znalez¢ partnera, z ktérym chcesz zatozyc¢ rodzine.

Tworzycie dobrang pare. Idziesz 4 pola do przodu.

2 - Po dtugich poszukiwaniach udato ci sig znalezé partnera. Ten jednak pewnego razu, polujac na ryby,
zaplatat sie w sznurek lub zytke, ktora porzucili nad Wista ludzie. Zndw jestes bez pary. Zaczynasz
poszukiwania od nowa. Cofasz sie o 5 pol.

3 - Udato ci sig wyszukac swietne miejsce na zatozenie gniazda, na duzej, piaszczystej wyspie posrodku
Wisty. Wiele innych rybitw podobnie jak ty wybrato te wyspe. Ponadto znajduje sie na niej nieduza
kolonia lggowa mew $mieszek i siwych. Razem tatwiej sig bronic przed drapieznikami i jest
bezpieczniej. Czekasz na tym samym polu przez nastepna runde.

4 - Wyspe, na ktorej gniazdujesz, odwiedzili ludzie. To byt bardzo cieply dziei. Ludzie roztozyli koce,
plazowali i jedli. Biwakowali kilka godzin. W tym czasie nie mozna bylo wysiadywac jaj! Odstoniete,
rozgrzaty sie na storicu tak mocno, ze zarodki wewnatrz nich zamarty. Caty leg stracony! Postanawiasz
poszuka¢ innego miejsca | ponownie zatozyc gniazdo. Cofasz sie o 4 pola.

5 - Na wyspe przyptyneta norka amerykanska. Zaczeta rabowac ptasie gniazda. Zjadta troche jaj i nawet
ztapata mate piskleta. Twoje gniazdo rdwniez spladrowata. Postanawiasz powtdrzyc leg, ale to wymaga
czasu. Cofasz sie o 6 pdl.

6 - Na wyspie nie pojawiaja sie ludzie ani drapiezniki. Gniazdo jest swietnie ukryte i twoje trzy jaja sg
niemal niewidoczne pos$rod kamykdw i piasku. Wysiadujesz je spokojnie. Los ci sprzyja. Przechodzisz 3
pola do przodu.

7 - Jest juz potowa czerwca - w twoim gniezdzie wykluty sie piskleta! Przypominaja puchate kulki. Nie
potrafig jeszcze fruwac. Biegaja po wyspie, uczac sie samodzielnosci. Przez kilka ostatnich dni padaty
deszcze i byly burze. Woda w Wisle podniosta sie gwaltownie, czesciowo zalewajac wyspe. Twoje
piskleta porwat silny nurt, jednak udato im sie przeptynaé¢ na sasiednia wyspe. Odnajdujesz je i znéw
jestescie razem. Przesuwasz sie o 2 pola do przodu.

8 - Noc swietojanska. Stan wody w Wisle jest wysoki. Przyczyna tego sa silne opady deszczu w calym
kraju, typowe w tym czasie. Woda zalata wiele wislanych wysp z gniazdami ryhitw i mew. Twoje nielotne
jeszcze miode porwat nurt i zagingty! Wkrdotce dni beda coraz chtodniejsze i trzeba bedzie odlecie¢ do
Afryki. Uznajesz, Ze jest za pdino na powtdrzenie legu. Moze przyszty rok okaze sie pomys$iniejszy?
Przechodzisz do przodu 7 pol.

9 - Twoja rodzina sig powigeksza. Wychowujesz trzy zdrowe pisklgta. Dopisuje ci szczgs$cie! Idziesz 2
pola do przodu.

10 - Na wyspe przyleciato kilka wron. Uporczywie szukaty gniazd ze smacznymi jajami, a takZe pisklat.
W konicu znalazty i porwaty jedno z twoich! Cofasz sie o 2 pola.

11 - Po trudach zwigzanych z legami odpoczywasz i intensywnie polujesz na ryby. Chcesz sie dobrze
przygotowac do odlotu do Afryki. Zwlekasz z opuszczeniem terendw nadwislanskich.  Czekasz na

tym samym polu przez nastepna runde.
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Wiecej zabaw i informacji o Wisle znajdziesz na stronie: - ﬁ sl
www.wislawarszawska.pl NATIELIIN  arodion VAR




