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nadwislarnska planszéwka

Ahoj! Udaicie sie w peten przygéd i zabaw rejs po warszawskim odcinku Wisty.
Podziwiajcie stolice z perspektywy rzeki. W naszej grze wcielicie si¢ w role
kapitanéw i kapitanek rejséw po Wisle. Startujecie przy Grubej Kasce i ptyniecie
do mety przy moécie Gdanskim, gdzie przywita Was neon ,Mito Cie widzieé”.
Po drodze zwiedzicie najpigkniejsze miejsca nad Wistq i odkryjecie nadwislanskg
przyrode. Bedziecie plazowaé, piknikowaé, bawié sig z innymi graczami

i zdobywaé punkty. Wygra osoba, kitéra zbierze ich najwiecej!

g S e B T T W W W W W T T e e N W g NP

5+
WIEK
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MINUT

2-4
GRACZY

www.ahojwislo.pl/gra-planszowa
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ELEMENTY POTRZEBNE DO GRY

PLANSZA - znajdujq sig na niej: tor (po ktérym poruszaé si¢ bedq gracze), skrécona, pomocnicza
$ciggawka z punktami oraz cztery strefy graczy (przeznaczone dla réznych typéw rejséw).

W kazdej strefie gracza znajdujq sie: pasek punktacji (do zaznaczania swoich punktéw)

oraz rysunki z miejscami specjalnymi i plazq, na kiérych gracz zbiera zetony za ich odwiedzenie.

Przed rozpoczeciem gry musicie zdobyé¢, stworzy¢ lub znalezé:
PIONKI - o jednym dla kazdego gracza. Bedq poruszaty sie po torze. Pionkiem moze byé dowolny
drobny przedmiot o érednicy do 1 cm, np. muszelka, moneta, guzik itp. Wazne, by gracze mieli
odrézniajgce sig od siebie pionki.
ZNACZNIKI - po jednym dla kazdego gracza. Bedgq stuzyty do przemieszczania sie po pasku
punktacji. Znacznikiem moze byé dowolny drobny przedmiot, ktéry zmiesci sie na polu paska punktacii.
ZETONY (PULA OGOLNA) - 25, 35 lub 45 zetonéw przy grze odpowiednio w 2, 3 lub 4 osoby.
Bedziecie z nich korzystaé w réznych akcjach w czasie gry. o
7 etonami mogq by¢ niewielkie kamyczki, korulikl,. ziarna
T fasoli, kawy lub grochu - poszukaijcie ich wspélnie! %
PRZYGOTOWANIE DO GRY G @
1. Roztézcie plansze do gry tak, by wszyscy gracze mieli do niej tatwy dostep. ®®
2. Wybierzcie lub wylosujcie migdzy sobq typ rejsu, w kiérym bedzie ptyngt kazdy gracz.
Kazdy z Was wybiera inny rejs oznaczony odrebnym kolorem. Do wyboru macie:

REJS ARTYSTYCZNY (kolor niebieski)
Ptyngc w tym rejsie, dowiecie sig, jak wiele
artystycznych atrakcji mozna znalezé

nad Wistg. Odwiedzicie muzea i bedziecie
podziwiaé piekne nadwislariskie murale.

REJS REKREACYJNY (kolor 2étty)

W tym rejsie spedzicie aktywny czas

nad Wistq. Poscigacie sig na rolkach wokét
Stadionu Narodowego, powspinacie sig
na drzewa w parku linowym i zagracie

w petng zagadek gre miejskq.

REJS HISTORYCZNY (kolor czerwony) REJS PRZYRODNICZY (kolor zielony)

Podczas tego rejsu zobaczycie miejsca wazne
dla historii Warszawy. Odwiedzicie ogrody
krélewskie, dawny rynek, na ktérym handlo-
wano solg, i poznacie symbol Warszawy.

3. Zajmijcie miejsca po tych stronach planszy,
na kiérych oznaczone sq Wasze rejsy.

Ptynqc w tym rejsie, poznacie dzikie, zielone
tereny nad Wistq. Bedziecie podziwiaé
przyrode i wypatrywaé zwierzqt zerujgeych
nad rzekgq.

ybierali rézne typy rejséw

— aby lepiej Pozna¢ Warszawe.

|

. Potézcie jeden zeton na kazdym rysunku SKARBU.

5. Pozostate zetony potézcie obok planszy. Bedg stanowity pule ogéing.

6. Ustawcie pionki na polu START, a znaczniki na cyfrze ,0” na pasku punktacji w Waszych
strefach gracza.

7. Gre rozpoczyna ta osoba, ktéra z odlegtosci pieciu swoich krokéw rzuci zetonem (z puli ogélnej)

najblizej pola START. Kolejno$¢ nastepnych graczy jest zgodna z ruchem wskazéwek zegara.
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JAK SIE PLYNIE W NASZYM REJSIE?

1. Wykonujecie ruch po torze na Wisle po kolei. Mozecie si¢ przesuwaé wytqgcznie do przodu,
maksymalnie o trzy wolne pola, czyli takie, ktére nie sq zajete w danej chwili przez innego
gracza (warto przeczytaé ponizszy przyktad). Sami wybieracie jedno z tych trzech wolnych
pél. Nie mozecie stanqé na polu zajetym przez innego gracza. Przyktad: gdy stoisz na polu
nr 1, a pozostali gracze sq na polach nr 2, 3 i 5, mozesz wybra¢ jedynie polanr 4, 6i7.

2. Trasa sktada sig z 30 pél, do ktérych przypisane sq akcje, znajdujgce sie na lewym lub prawym
brzegu Wisty. W swoim ruchu gracz robi przystanek w rejsie i wykonuje akcje opisang na brzegu
Wisty, za co moze zdobyé punkt/punkty.

3. Na wysokosci mostéw, na pieciu polach trasy, akcje znajdujq sie zaréwno na prawym,
jak i na lewym brzegu Wisty. Zatrzymujqc sie na takim polu, sami decydujecie, ktérq akeje
chcecie wykonaé. Mozecie wybraé tylko jedng.

4. Punkty zdobywane podczas rejsu dodajecie na biezqco, przesuwajgc znaczniki na swoich
paskach punktacji. W przypadku przekroczenia 40 punkiéw na pasku punktacji, zaznaczacie
punkty od nowa, doliczajgc je na koniec do tych wczeéniej zdobytych 40.
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AKCJE NA PRAWYM | LEWYM BRZEGU WIStY

MIEJSCA SPECJALNE NA TRASACH REJSOW

Na trasie kazdego typu rejsu znajdujq sie po trzy MIEJSCA SPECJALNE oznaczone kolorami

danego rejsu. Odwiedzajqc te miejsca, mozecie na koicu gry zdobyé punkty bonusowe.

Po zatrzymaniu sig¢ na tym miejscu, dodaj 1 punkt na swoim pasku punktacji oraz potéz zeton
. na odpowiednim rysunku w swojej strefie gracza, np. w rejsie historycznym, gdy zatrzymasz sie

na zadaniu z Syrenq, potéz Zeton na rysunku Syreny. Jesli podczas rozgrywki odwiedzisz
. wszystkie trzy swoje MIEJSCA SPECJALNE (czyli potozysz zeton na kazdym rysunku ze swojej

strefy gracza), otrzymasz na koniec 6 punktéw bonusowych, za dwa miejsca 3 punkty,

a za jedno 1 punkt. Gdy odwiedzisz MIEJSCE SPECJALNE innego gracza, dostajesz

1 punkt na pasku punktacji, ale nie mozesz zbieraé punktéw bonusowych na jego rejsie.

Jesli w wyniku akcji WIR cofniesz sig na torze i bedziesz miat mozliwo$é¢ odwiedzenia

MIEJSCA SPECJALNEGO, na kitérym state$ juz wczeséniej (i w zwigzku z tym w Twojej strefie
gracza na odpowiednim rysunku znajduije sie juz zeton), to dostajesz 1 punkt

na pasku punktacji. Za ponowne stanigcie na polu nie doktadasz juz kolejnego
zetonu na rysunku w swojej strefie gracza.

(772) SKARB
ﬁmj Z mapki Ahoj Wisto! dowiesz sig, ze w Wisle odkryto prawdziwe skarby. Znajdziesz je tez

na tej planszy. Gdy zatrzymasz sie¢ na SKARBIE, przesuwasz znacznik na swoim pasku punktacii
o liczbe punkiéw wskazang na tym polu (1, 2 lub 3 punkty), po czym odktadasz zeton z tego
pola do puli ogélnej. Kolejni gracze, ktérzy stang na SKARBIE, gdzie nie ma juz zetonu,

bo stangt na nim wczeéniej inny gracz, nie otrzymujg zadnych punkiéw.

PLAZA

Na plazy fajnie jest! Za kazdym razem, gdy trafisz na PLAZE dodaj 1 punkt na swoim pasku

= punktacji oraz potéz zeton na rysunku plazy znajdujgcym sie w Twojej strefie gracza. Na koncu
rozgrywki gracze otrzymujq punkty bonusowe za odwiedzenie plaz: gracz, ktéry odwiedzit
najwiecej plaz, otrzymuje 5 punktéw, a kolejni gracze odpowiednio: 3, 2 lub 1 punkt (dwie
ostatnie punktacje obowigzujg w przypadku gry w trzy i cztery osoby). Warunkiem otrzymania
punktéw bonusowych jest odwiedzenie na trasie przynajmniej jednej PLAZY. W przypadku
remisu w punktacji, dwéch lub wiecej graczy zajmuje to samo miejsce i dostajq tyle punktéw
dodatkowych, ile nalezy si¢ za dane miejsce. Gdy w wyniku akcji WIR ponownie staniesz

na tej samej PLAZY, znowu dodajesz 1 punkt oraz ktadziesz zeton na rysunku plazy.

ZABAWA

Nad Wistq zawsze znajdzie sie okazja do fajnej zabawy! Za kazdym razem, gdy wybierasz

akcje ZABAWA, uruchamiasz gre z wybranym przez Ciebie graczem (gdy wszyscy inni gracze

sq juz na mecie, mozesz wybraé jednego z nich). Musi on wzigé zeton z puli ogélnej, schowaé

go ukradkiem w jednej dfoni i wystawié obie dtonie przed siebie. Ty starasz si¢ odgadngé,

w ktérej rece ukryty jest zeton. Jesli dobrze trafisz, otrzymujesz 3 punkty. Jesli nie - 1 punkt
zdobywa Twéj przeciwnik, a Ty nie dostajesz zadnego punktu.Po akji Zzeton wraca do puli ogdlne;.

PIKNIK

Miejsce, przy ktérym cumujesz, doskonale nadaje sie na piknik. Zbierz smakotyki do swojego
kosza piknikowego. Ustaw niewielkie, ptaskie naczynie o $rednicy ok. 10-15 cm (moze to byé

tez koto narysowane patykiem na piasku lub ziemi) i rzucaj do niego zetonem z puli ogélnej

z odlegtoséci odpowiadajgcej dtugosci Twojego przedramienia lub dwéch stép (sami mozecie
utatwié lub utrudnié te akcje zmieniajgc wielkoéé naczynia lub odlegtosé rzutu). Masz trzy rzuty.
Otrzymujesz tyle punktéw, ile razy uda Ci sig trafié (maks. 3). Po akcji zeton wraca do puli ogélne;j.

A LoDY
‘Q'Q' Lody, lody dla ochtody! Mozesz tutaj dostaé cztery kulki lodéw (czyli 4 punkty). Musisz jednak o nie
’ powalczy¢ z pozostatymi graczami. Zagrajcie w marynarza: schowajcie po jednej dtoni za plecami,
na hasto AHOJ! wystawcie dtonie przed siebie, pokazujgc dowolng liczbe palcéw. Po zsumowaniu
wszystkich pokazanych palcéw, odliczajcie poczqwszy od Ciebie. Gdy odliczanie skorczy sig¢ na Tobie,
zdobywasz wszystkie cztery gatki (4 punkty), gdy wypadnie na innego gracza, musisz podzielié sie
z nim lodami - dostajecie po 2 punkty. W grze uczestniczq tez gracze, ktérzy sq juz na mecie.



WIR

Na trzech polach na torze znajdujg sie WIRY, ktére powodujq pewne
zawirowanie na planszy. Gdy staniesz na takim polu, moze sig zdarzyé,
ze zaraz trafisz na inne pole na torze. Po zatrzymaniu sie na polu

z WIREM, wykonujesz najpierw przypisang do pola akcje, a nastepnie
musisz wybra¢ innego gracza (z wyjgtkiem tego, ktéry dotart juz na mete)
i zagraé z nim w ,papier, kamien, nozyce”.

Osoba, ktéra wygra, decyduije, czy chce sig¢ zamienié miejscami na torze
z drugim graczem. Po zamianie miejsc zaden z Was nie wykonuje akgji
przypisanych do pola, na ktérym sie znalazt po zamianie, a ruch nalezy
do gracza, ktéry wedtug kolejki jest nastepny po Tobie. Jesli wszyscy
pozostali gracze sq juz na mecie, akcja WIR jest nieaktywna.

KONIEC GRY

Gra koficzy sig, gdy wszyscy przekroczycie linie mety. Na mecie
zatrzymujecie sie kolejno na miejscach od najwyzszego do najnizszego.
Gracz, ktéry przyptyngt na mete jako pierwszy, staje na najwyzszym
podium i dostaje na koniec gry 1 punkt. Druga osoba na mecie staje

O

Na sygnat pokazujecie wybrang
dtor: albo otwartq ze ztgczonymi
palcami symbolizujgcq papier,
albo zacisnietq w pigsé,
oznaczajqcq kamier, albo

z dwoma wystawionymi

palcami charakteryzujgcq nozyce.
Wygrywa gracz, ktéry pokazat
silniejszy symbol. Papier owija
kamien, wiec z nim wygrywa.
Kamien tepi nozyce, czyli jest
silniejszym znakiem.

Nozyce tng papier, wigc z nim
wygrywajq. W przypadku

remisu powtérzcie zabawe.

na kolejnym miejscu i dostaje 2 punkty, trzeci gracz 3 punkty, a czwarty gracz 4 punkty

(dwie ostatnie punktacje obowigzujq w przypadku gry w trzy i cztery osoby).

Gracze, ktérzy sq juz na mecie, mogq uczestniczy¢ (i dalej zdobywaé punkty) w akcjach innych
zawodnikéw: ZABAWA (jeéli nie ma juz Zzadnego innego zawodnika na torze) oraz LODY.

Gracze na mecie nie mogq by¢ brani pod uwage w akcji WIR.
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KTO WYGRAL?

Wygralicie wszyscy! Mamy nadziejg, ze $wietnie sie bawiliscie i nabraliscie ochoty na zwiedzanie okolic
warszawskiej Wisty. Mozecie sprawdzié, kto zdobyt najwigce| punktéw. Do punktéw uzyskanych na pasku
punktaciji doliczcie punkty bonusowe zdobyte na: PLAZACH (5, 3, 2 lub 1 punkt - patrz PLAZA),
MIEJSCACH SPECJALNYCH (6, 3 lub 1 punkt - patrz MIEJSCA SPECJALNE) oraz za zajecie
odpowiedniego miejsca na podium (4, 3, 2 lub 1 punkt). W przypadku remisu w punktach wygrywa
gracz, ktéry stoi wyzej na podium. Teraz wiecie juz, kto wygrat - mozecie wszyscy i§¢ na prawdziwe lody!

N N N N

Grajgc z mtodszymi dzieémi, mozna gre uproscié, rezygnujqc z zasady WIR.

Mozna tez nie korzystaé z paskéw punktacji i zapisywaé zdobywane punkty na kartce.

N N N N

Ze wzgledu na wykorzystywanie podczas gry matych przedmiotéw (pionkéw, kamyczkéw) gra nie jest
wskazana dla dzieci ponizej trzeciego roku zycia oraz dla troche starszych potykaczy matych przedmiotéw.

TN N N N
Instrukcje znajdziesz tez pod kodem QR na planszy lub pod adresem www.ahojwislo.pl/gra-planszowa
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