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odatek t.gka: Z biegiem strumienia zabiera graczy na nowa wedrowke, podczas ktorej odkryja niesamowi-
te Srodowisko wodne. Z perspektywy kajaka gracze zbierajg inspiracje, uwieczniajgc napotkane wzdtuz
brzegoéw jezior, rzek i strumieni zwierzeta i rosliny oraz zachwycajace uroda widoki i znaleziska. Zma-

|, gania na rzece podsycaja ich rywalizacje o tytut najwprawniejszego obserwatora przyrody, otwierajac przed
.-:, graczami ekscytujgce mozliwosci i oferujac nowe Sciezki do realizacji celow.
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4 pionki kajakarzy

T e siTh (po 1 w kazdym
rzeki

z 4 kolorow graczy)

sktadany podajnik
na talie rzeki

4 dwustronne

poczatkowe
karty podtozy
wodnych
stonca 2 zetony wodospadow
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12 kart, w tym: ; ' i
4 zetony szlaku wodnego  § Elementy do trybu ¢

3karty 3karty 3karty 3Kkarty (po 1 w kazdym ¢ 1-osobowego:
talii N talii W talii S talii E z 4 kolorow graczy) , '
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o 6 kart wariantu !
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dodatkowy Zeton koperta j .
celu 8 dodatkowych zetonow drog (zawierajaca 6 kart) e e L S|
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>~ elementy wykorzystywane w trybie
(?/ ? rozgrywki spokojny nurt

— dwustronna plansza rzeki

elementy wykorzystywane w trybie
rozgrywki bystry nurt

N
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dwustronna plansza rzeki

4 dodatkowe

zetony premii

(po 1 w kazdym
z 4 kolorow graczy)

6 zZetonow
namiotowiska

6 Zetonow
pomostu
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Dodatek Z biegiem strumienia wprowadza dwa tryby rozgrywki: Na obu stronach planszy wyrézni¢ mozna dwa obszary.
spokojny i bystry nurt. Cze$¢ elementéw z dodatku Z biegiem stru-
mienia wykorzystywana jest w obu trybach. Zostaty one opisane
na stronach 4-7 niniejszej instrukcji. W dalszej czesci, na stro-
nach 819, opisano wspdlne dla obu trybéw zmiany w przebiegu

@ Tor rzeki - po tym torze gracze beda poruszac pionkami kajaka-

rzy w swoich kolorach. Poruszanie swoimi pionkami kajakarzy na
odpowiednie pola oznaczone symbolami akcji umozliwi graczom
wykonywanie akcji dodatkowych. W miare postepu na torze gracze .

rozgrywki wzgledem podstawowej wersji gry. Na kolejnych stro- PN R T e bl el TR )

nach szczegbétowo opisane zostaty tryby rozgrywki spokojny nurt

i bystry nurt. @ Obszar kart rzeki - na ten obszar wyktadane beda karty z talii
rzeki . W brzegu czesci planszy z tym obszarem znajduja sie
wciecia. Gracze beda zagrywac swoje zetony szlaku wodnego (oraz
zetony szlaku ,?”), aby zdobywac te karty.
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. Zasady dodatku Z biegiem strumienia zakta- i

z podstawowej wersji gry biorg udziat w roz-

dajg, ze karty z koperty U (Duze spotkania) N
l } U :
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grywce. Przed rozgrywka w obu trybach nalezy 8
- wtasowac karty z koperty U do odpowiednich | A d
% talii. Nalezy réwniez pamietac o zetonie celu ]
I

z symbolem #’ Nalezy dodac ten Zeton do puli % tor rzeki
zetonow celow (zob. Przygotowanie do gry X

I' w instrukcji podstawowej wers;ji gry).
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Elementy wspélne trybow R
e rzeki

B Plansza rzeki

Dodatek wprowadza dwustronng plansze rzeki, na ktorej beda

pojawiac¢ sie karty z talii rzeki &. Przed rozpoczeciem rozgrywki ¥ Zetony szlaku wodnego

gracze muszg wspdlnie zdecydowac, na ktorej stronie planszy beda Kazdy z graczy poza zetonami szlakéw
grac. Kazda strona planszy oferuje inny, rézniacy sie zasadami tryb z podstawowej wersji gry bedzie miat do
rozgrywki. dyspozycji zeton szlaku wodnego. W prze-
ﬁfy - rozgrywka w trybie spokojny nurt opisana jest ciwienstwie do pozostatych zetonéow
na stronach 10-11. szlakéw ten zeton umozliwia wykonanie
@ - rozgrywka w trybie bystry nurt opisana jest tylko 1 rodzaju akcji i moze zosta¢ umiesz-
na stronach 12-14. czony tylko we wcieciu w planszy rzeki.
L :%..ﬂ = : —— — — g W Tak jak w przypadku pozostatych Zetonéw
o ot FoTewy T 4 il szlakow, po jego umieszczeniu (i dobraniu
Czesc, jestem Zimek! karty) gracz moze zagra¢ na swoj obszar
Dzieki mnie poznasz kilka ciekawostek dotyczg- taki albo okolicy 1 karte z reki. Zeton moze
cych dodatku Z biegiem strumienia. Stuchaj mnie zosta¢ umieszczony tylko w niezajetym

uwaznie, a rozgrywka stanie sie jeszcze tatwiejsza.

. wcieciu i po umieszczeniu pozostaje w nim
Moja pierwsza rada?

do konca rundy (tak jak zetony szlakow

Na pierwszq rozgrywke z dodatkiem najlepszy jest o UHEE o WaRher ot

sptyw spokojnym nurtem.
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Zeton szlaku ,?”

Ten zeton szlaku jest uzywany w rozgrywce

2- i 3-osobowej. Zasady umieszczania tego zeto- 1
nu we wcieciach w planszy gtéwnej i w planszy {
ogniska pozostajg bez zmian. ¢

ny we wcieciu planszy rzeki - dziata wtedy jak
zeton szlaku wodnego.
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' I Uwaga! Zeton szlaku ,?” moze zosta¢ umieszczo-
[
' ! * i - s - -
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Uwaga! Zetonéw szlakéw o wartosciach
1-4 z podstawowej wersji gry nie mozna umiesz-
czac we wcieciach planszy rzeki.
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B Nowe poczatkowe karty podloza

Kazdy z graczy bedzie miat do dyspozycji dodatkowa dwustronng
poczatkowa karte podtoza wodnego. Oznacza to, Ze na poczatku
gry kazdy gracz ma po 2 poczatkowe karty podtozy. Przed rozpo-
czeciem 1. rundy, ale po dobraniu 5 kart w etapie przygotowania
graczy (zgodnie z zasadami z podstawowej wersji gry), kazdy

z graczy decyduje, z ktorymi stronami poczatkowych kart podtozy
chce rozpoczac gre. Obie poczatkowe karty nalezy umiesci¢ obok
siebie w dowolnej konfiguracji.

przykladowe ulozenie poczatkowych kart podtozy

-

Mimo ze gracze majg o 1 poczatkowaq karte podtoza wiecej,
limit kart podtozy nie ulega zmianie - gracz moze mie¢ wytozonych
maksymalnie 10 kart podtozy na swoim obszarze tgki.

©

B Talia rzeki &

W tej talii znajduja sie karty podtozy, obserwacji, krajobrazow

i znalezisk zwigzanych ze sSrodowiskiem wodnym. Zasady zagrywa-
nia tych kart sg takie same jak zasady zagrywania kart w podsta-
wowej wersji gry.

W przeciwienstwie do kart z podstawowej wersji gry karty z talii
rzeki & nie zapewniajg punktéw zwyciestwa. Zamiast tego na dole
kart widnieje symbol wiosta.

Gdy gracz zagrywa karte z symbolem wiosta na obszar swojej tgki
albo okolicy, przesuwa swoj pionek kajakarza na planszy rzeki
o liczbe pol rowng liczbie strzatek na symbolu wiosta.

Symbole wioset pozwalajg graczom poruszy¢ pionek kajakarza
w swoim Kkolorze od 1 do 4 pdl, w zaleznosci od liczby strzatek
na symbolu wiosta.
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Przyktad 1. Karolina zagrywa karte rzeséwki na swoj obszar taki. v,
¢ Ta karta nie daje punktéw zwyciestwa, jednak widnieje na niej sym- }
bol wiosta z 2 strzatkami. Zaraz po zagraniu karty Karolina przesu- a

/
¥ bol wiosta z 2 strzatkami. Karolina moze dzieki temu przesunac 3
% swoj pionek kajakarza 2 pola do przodu. Na jej drodze znajduje sie q
.
]

wa swoj pionek kajakarza 2 pola do przodu po torze rzeki. ~ ¢ rozwidlenie, musi wiec wybra¢, ktérg z 2 tras poptynie.

Uwaga! Pionek kajakarza mozna poruszac tylko do przodu
© po torze na planszy rzeki (nie mozna zawracac). W przy-
padku rozwidlenia gracz wybiera, ktéredy poruszy swoj

E._ pi_onek kajakarza.
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Na jednym polu toru rzeki moZe znajdowac sie
wiecej niz 1 pionek kajakarza.
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. Uwaga! W rzadkich przypadkach, gdy talia rzeki # sie
. wyczerpie, nalezy na jej miejscu umiescic talie S. Jesli po tej

: zmianie gracz miatby odrzuci¢ karte z talii rzeki #, odrzuca ja
g do pudetka (zamiast na spéd talii).
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B Dodatkowe karty do talii z podstawowej wersji gry

W dodatku znajduje sie 12 nowych kart, ktére nalezy wtasowa¢ do
odpowiednich talii z podstawowej wers;ji gry (po 3 karty do kazdej
ztalii-N, W, SiE).

Uwaga! Nowe karty wykorzystywane sg wytacznie w rozgrywkach

z dodatkiem Z biegiem strumienia.

Te karty s3 oznaczone symbolem &, ktéry znajduje sie obok
numeru karty. Oznaczenie to utatwi odr6znienie kart z dodatku,
jesli gracze zechca posegregowac karty.
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Nowe symbole kart

W dodatku Z biegiem strumienia wprowadzone zostaty nowe
symbole kart. Te symbole funkcjonujg na zasadach opisanych
w instrukcji podstawowej wersji gry.

Podloze wodne

W dodatku Z biegiem strumienia pojawia sie

6. rodzaj podtoza - podtoze wodne. Zasady zagry-
wania kart podtozy z tym symbolem s3 takie same
jak zasady zagrywania kart podiozy z podstawowej

wers;ji gry.
Pomnik natury

Karty z symbolem 4 wystepujgce w taliach SiN
oprocz punktéw zwyciestwa majg takze symbol

A wiosta, ktéry pozwala graczowi przesung¢ swoj
pionek kajakarza po torze rzeki. Ten symbol wyste-
puje rowniez na planszy rzeki, a zasady jego dziatania
réznig sie w zaleznos$ci od wybranej strony planszy
(zob. Spokojny nurt str. 10 i Bystry nurt str. 12).

Ryba
% Karte z symbolem #® nalezy zagra¢ bezposrednio

¥ #  napusta karte podtoza B (nadal nalezy spetnia¢
pozostate wymagania) albo na inng karte obserwacji
znajdujaca sie na wierzchu kolumny, ktéra powstata
na karcie podtoza z symbolem B,

Dla przypomnienia tej zasady obok sym-

* ikona.
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% bolu karty umieszczona jest odpowiednia
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Przyklad 3. Karta lina wy-
maga symboli podtozy E=
i E, ktore widoczne sa
w obszarze tgki gracza.

Ta karta moze zostac

zagrana tylko na wierzch o
kolumny, w ktérej znajduje

sie karta z symbolem
podtoza E EJ P | -

e PN

§ Zetony wodospadow

3
1‘ Zetony wodospaddw umieszcza sie na planszy ogniska, pomiedzy
kamieniami na torze rund. Gdy znacznik rundy przekroczy zeton
”“11 wodospadu, nalezy wymieni¢ karty znajdujace sie na obszarze kart
g rzeKi.
' -:llwun-ﬂ:"'—'?l"‘—"'-*———-—u.;——- T R
| Ponizej przedstawiono miejsca, w ktérych nalezy umiesci¢ Zetony -:fi
. | wodospadéw w zaleznosci od liczby graczy bioracych udziat )
' wrozgrywce. ;q
® [ \
' Rozgrywka 2- i 3-osobowa. 4
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Dwukrotnie podczas rozgrywki, gdy znacznik rundy przekroczy
zeton wodospadu, nastagpi wymiana kart na planszy rzeki (zob.
Koniec rundy str. 9).
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B AKkcje planszy rzeki
Przebieg gry

Gdy zeton szlaku wodnego albo Zeton szlaku ,?” zostanie umiesz-
czony w 1 z wciec planszy rzeki, gracz wykonuje ponizsze czynnosci:

2 ey,
Tak jak w podstawowej wersji gry rozgrywka sktada sie z 6 rund ® Musi wzia¢ na reke 1 dowolna karte z rzedu albo kolumny

w grze 2- i 3-osobowej albo z 8 rund w grze 4-osobowej. W swojej wskazanej przez ten Zeton. Puste miejsce nalezy od razu

turze gracz musi wykonac akcje, umieszczajac w 1 z wcie¢ wybrany uzupetni¢ kartg z talii rzeki @.

przez siebie zeton szlaku w swoim kolorze. W zaleznosci od wybra- e Nastepnie moze zagra¢ 1 karte z reki na swoj obszar taki albo
nego zetonu: okolicy (nie musi to by¢ karta z talii rzeki #).

@ Zetony szlaku z 1, 2, 3, 4 i ? moga zosta¢ umieszczone we wcieciu
planszy gtéwnej albo w planszy ogniska, tak jak w podstawowej

?ﬁ-—'ﬂlr.. e S e T e — T M N S TR e R
/° Przyklad 4. Karolina umieszcza swdj zeton szlaku wodnego

—
J
)
z ktérej moze wybra¢ dowolng karte. Karolina dobiera wybrang 'a
" |

wersji gry. ;
- s d . . > 4 ! w niezajetym wcieciu planszy rzeki. Zeton wskazuje kolumne,

@ Zeton szlaku wodnego (oraz zeton ,?”) moze zosta¢ umieszczony &

we weigciu planszy rzeki. Pozwala to dobrac karte z obszaru kart "' przez siebie karte i uzupetnia puste miejsce karta z talii rzeki o

rzeki i (opcjonalnie) zagra¢ 1 karte na obszar tgki albo okolicy. Nastepnie moze zagra¢ 1 karte z reki. ¢

Zeton umieszczony we wcieciu pozostaje w nim do konica rundy.

o T

,3....;.-.:""51:-—-- gl

‘."ﬂ- M

I' ¥
j.-_. " W e — e e -'4
B Akcje specjalne Zetonow z podstawowej wersji gry

Nastepujace akcje specjalne wskazane na zetonach szlakow
z podstawowej wersji gry ulegaja modyfikacji:

Wez na reke dowolna odkrytg karte z planszy

_avn gtéwnej albo z obszaru kart rzeki i uzupetnij
puste miejsce wierzchnig karta z odpowiedniej

talii. Nie mozesz zagra¢ karty w tej turze.

4! .: I
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©  Przyklad 5. Wojtek umieszcza zeton szlaku we wcigciu w planszy
t:. ogniska. Akcja tego zetonu pozwala wzig¢ na reke dowolng odkrytg
. karte z planszy gtéwnej albo z obszaru kart rzeki. Wojtek decyduje
sie zabrac¢ karte z obszaru kart rzeki.

[ Y ey S
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Podejrzyj 3 wierzchnie karty z wybranej talii
znajdujacej sie w podajniku na planszy gtéwnej
albo talii rzeki #. Wez na reke 1 z nich, a pozo-
state odt6z w dowolnej kolejnosci na spdd tej
talii. Nie mozesz zagrac¢ karty w tej turze.

3 ~ Przyklad 6. Karolina umieszcza zeton szlaku we wcieciu w planszy =~

"'l. ogniska. Akcja tego zetonu pozwala jej podejrzec¢ 3 wierzchnie
é karty dowolnej talii (bioracej udziat w grze) i wzig¢ 1 z nich na
k

reke. Karolina decyduje sie wykonac te akcje, aby przejrzec 3 karty
z talii rzeki @, a nastepnie bierze 1 z nich na reke, a pozostate

2 odktada na spdd talii.
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§ Koniec rundy

Gdy gracze wykorzystaja wszystkie zetony szlakéw, runda dobiega
konca. Nastepnie gracze zbierajg swoje zetony szlakow (tgcznie
z Zetonami szlaku wodnego).

Gracz, ktéry rozpoczynat runde, przekazuje Zeton pierwszego
gracza osobie po lewej. W nastepnej rundzie ta osoba bedzie
pierwszym graczem. Na koniec znacznik rundy nalezy przesunac
na kolejne pole.

Gdy znacznik rundy przekroczy zeton wodospadu, nalezy dodat-
kowo wykona¢ nastepujace czynnosci:
@ odrzuci¢ wszystkie karty z obszaru kart rzeki i odtozy¢ w losowej
kolejnos$ci na spéd talii rzeki @,
@ uzupetnic puste pola na obszarze kart rzeki nowymi kartami
z talii rzeki @.

B - 25 & — ¥’ e =
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W potowie gry, gdy znacznik rundy przekroczy
symbol klepsydry i odrzucane sq karty na plan-
szy gtéwnej, karty na obszarze kart rzeki pozo-
stajg na miejscu. :




SN -
o ’ : . Sy, , Nalezy potasowac talie rzeki &
Plansze rzeki nalezy umiescicna [/ b P & :
SPOkany i /? stole s?ronq z symb%lem wnku | ‘_l | i umiesci¢ jg zakryta w podaj-
- gorze. ¢ N niku na planszy rzeki. Wszyst-
" i kie miejsca na obszarze kart

B Przygotowanie gry

Dodatkowy zeton celu #8 nalezy doda¢ do puli zetonéw celéw
przed umieszczeniem zZetonéw celéw na planszy ogniska. Karty
z talii N, W, S i E z dodatku Z biegiem strumienia nalezy wtaso-
wac do odpowiednich talii.

rzeki nalezy uzupeic
odkrytymi kartami
z talii rzeki &.

Nastepnie nalezy przygotowac gre tak jak opisano w instrukcji
podstawowej wersji gry (pamietajac o zetonach wodospadow
opisanych na str. 7 instrukcji Z biegiem strumienia).

o ‘@ . Kazdy z graczy otrzymuje
- /,/ . zeton szlaku wodnego, dodat-
f\ E / kowy zeton premii w swoim
. BN kolorze i dwustronng poczat-
kowa karte podtoza wodnego.
Nieuzyte karty i zetony odt6z-
cie do pudetka.

Na polach oznaczonych odpowied-
nimi symbolami nalezy umies$ci¢
odkryte karty zeremiizachodu =
stonica (utozone w malejacej \ X
kolejnosci punktéw, z najwyzsza
warto$cig punktowg z
na wierzchu stosu).

Na pola obok symboli pomnikdw
natury g nalezy wylosowac i potozy¢
odkryte 2 zetony z pozostatych Zetonow
celéw (w rozgrywce 4-osobowej beda to 2
ostatnie z zetonow celow).

Pionki kajakarzy w kolorach

- graczy nalezy umiesci¢ na polu
— startowym na planszy rzeki.

d 7/

|

B Zasady trybu rozgrywki spokojny nurt B Rodzaje akcji dodatkowych:
Na torze rzeki znajduja sie pola oznaczone symbolami akcji dodat- @ / Wez na reke wierzchnia karte z talii rzeki &
kowych. Gdy pionek kajakarza zatrzyma sie na takim polu albo je @ alboztalii E.
minie, gracz moze wykona¢ dang akcje. Jesli gracz w swojej turze Wez 1 zeton drogi albo odrzu¢ dowolna karte
minie wigcej niz 1 takie pole, akcje dodatkowe wykonuje w kolej- z reki (na sp6d odpowiedniej talii) i wez
nosci ich mijania. @/ "Q’sw 2 wierzchnie karty z 1 dowolnej talii znajduja-
cej sie w podajniku na planszy gtéwnej albo
z talii rzeki @.

A.l W



e

symbole spetniajgce wymagania przynajmniej 1 z celéw, mozesz
umiescic¢ tu swéj dodatkowy Zeton premii. Ten Zeton zapewnia
3 punkty zwyciestwa na koniec gry. Inaczej niz w przypadku plan-

..P-_.‘,,-.-.ﬂﬂ.--—-_Il e — —— T =T — T T
WeZ na reke 1 dowolng odkryta karte z planszy { @ @ . @ @ i
gtéwnej albo obszaru kart rzeki. Uzupetnij puste ! !
miejsce wierzchnig kartg z odpowiedniej talii. f Warto$ci widoczne obok p6l przyznaje sie jako punkty zwyciestwa #
na koniec gry. Podczas punktacji nalezy uwzglednic tylko 1 pole
¥

We? na reke 1 wierzchnia karte zeremi z planszy J Z najwyzsza wartos$cia, ktére minat albo na ktérym stoi pionek kaja- ¢
rzeki. ; }<arz-a w kolorze_danego gracza ‘ B, 2§ ‘
Na tym polu wystepuja 2 pary celéw - kazda z nich B Koniec gry i punktacja

zawiera symbol 4. Je$li w momencie przesunie- Koniec gry nastepuje z koficem ostatniej rundy (tak jak w pod-

cia swojego pionka kajakarza na to pole (lub jego stawowej wersji gry). Na koniec gry do punktéw zwyciestwa

minigcia) na obszarze Twojej taki widoczne sa z kart zagranych na obszar tgki i okolicy i punktow zwyciestwa z zeto-
néw premii na planszy ogniska nalezy dodac:

® 3 punkty zwyciestwa, jesli gracz umiescit dodatkowy zeton

szy ogniska, zetony premii na planszy rzeki moga zosta¢ umiesz- premii na planszy rzeki,
czone przez wiecej niz 1 gracza. Gracz moze mingc¢ to pole pion- ® punkty zwyciestwa z pola z najwyzsza warto$cig, na ktérym stoi
kiem kajakarza, nie spetniajagc warunku celu (nie umieszcza wtedy albo ktére minat pionek kajakarza gracza.

dodatkowego Zetonu premii).

Zwyciezca zostaje gracz, ktory zgromadzit najwieksza liczbe

P i P e e RIS R punktéw zwyciestwa (zasady rozstrzygania remiséw opisane
Przyklad 7. Stawek przemieszcza swdj pionek kajakarza. Na
obszarze swojej taki ma widoczne symbole 4 i ?, dzieki ktorym
spetnia wymagania 1 z celow. Ktadzie wiec swoj dodatkowy zeton
premii w oznaczonym miejscu. W przypadku akcji tego pola nie ma

znaczenia, ze uprzednio swoj dodatkowy Zeton premii umiescita
E tutaj Karolina.

e

zostaly w instrukcji podstawowej wersji gry).

.T;‘——m-—m_"—---"\ T
I Przyklad 8. Rozgrywka dobiegta konica. Gracze podliczajg punkty
' zwyciestwa tak jak w podstawowej wersji gry, a nastepnie dodaja
Q punkty zwyciestwa z dodatku Z biegiem strumienia. Stawek (z6tty
+ kajakarz) otrzymuje 8 punktéw za ostatnie pole z warto$cia punk-
E towa na torze rzeki, ktére minat, i 3 punkty zwyciestwa za zeton
!
(

e

T i ..:_1"—:‘-%_ i, -u-{
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premii — w sumie otrzymuje 11 dodatkowych punktéw zwycie-
stwa. Wojtek (fioletowy kajakarz) otrzymuje 10 punktéw zwycie-
stwa za pole, na ktorym stoi. Wojtek nie zrealizowat jednak celu,
wiec w sumie otrzymuje tylko 10 punktéw zwyciestwa. Karolina
(zielony kajakarz) otrzymuje 13 punktéw zwyciestwa za ostatnie
pole z warto$ciag punktowa, ktére mineta, i 3 punkty zwyciestwa za
zeton premii - w sumie 16 dodatkowych punktéw zwyciestwa.

i o

Wez 1 Zeton drogi.

R e, | T el

Wez na reke wierzchnig karte zachodu stonca.

Mozesz zagrac karte z reki na swoéj obszar taki lub
obszar okolicy.

il



B . Dodatkowy Zeton celu # nalezy dodac do puli zetonéw celéw
trv. nurt ! \ przed umieszczeniem zetondéw celéw na planszy ogniska. Karty
ys _ : h ( 22 | ztaliiN, W, SiE z dodatku Z biegiem strumienia nalezy wtasowac
> .\ / doodpowiednich talii.

® Przygotowanie gry Nastepnie nalezy przygotowac gre tak jak opisano w instrukgji

podstawowej wersji gry (pamietajac o zetonach wodospaddw opi-
Plansze rzeki nalezy sanych na str. 7 instrukcji Z biegiem strumienia).
umies$ci¢ na stole 2

strong z symbolem @

ku gérze. Kazdy z graczy otrzymuje zeton szlaku

wodnego i dwustronng poczatkowa \
karte podtoza wodnego. Nieuzyte 3
karty i Zetony odtézcie do pudetka. | 2

o —

Na polu oznaczonym odpowiednim symbolem
nalezy umies$ci¢ odkryte karty zachodu stonca
(utozone w malejacej kolejnosci punktéw, z naj-
wyzsza wartoscig punktowa

na wierzchu stosu). 4

e X a

Nalezy potaso- J—. P A A4S \ Y - ‘. = Ry 7. g
wac talie rzeki & N s 3 ' rs. R 4

i umiescic jg zakrytg <8 \t (& . . : T 2%

w podajniku na plan- Y AN

szy rzeki. Wszystkie b/
miejsca na obszarze kart \ ¥
rzeki nalezy [ 1;5' \r R o3, ™
uzupeini¢ odkrytymi | / LA SR
kartami z talii rzeki @. 4 . 4 -;.-:-"" '

3
W/

Z puli Zetonéw namiotowi-
ska nalezy wylosowac tyle
zetonow, ilu graczy bierze v
udziat w rozgrywce. Nastep-

nie nalezy umiescic te zetony ( @
odkryte na wskazanym
obszarze. Pozostate Zetony
nalezy odtozy¢ do pudetka.

N\ y
N

Z puli zetonéw pomostu nalezy
wylosowac tyle zetonéw, ilu
graczy bierze udziat w roz- | 7
grywce. Nastepnie nalezy /
umies$cic te zetony odkryte P
wskazanym obszarze. Pozo-

state zetony nalezy odtozyc¢ do

Pionki kajakarzy w kolorach graczy nalezy

pudetka. umies$ci¢ na polu startowym na planszy rzeki. !
B Zasady trybu rozgrywKi bystry nurt B Rodzaje akcji dodatkowych:
Na torze rzeki znajduja sie pola oznaczone symbolami akcji dodat- Wez ria peke wierz o T RN
kowych. Gdy pionek kajakarza zatrzyma sie na takim polu albo je % g 7 talii W.

minie, gracz moze wykona¢ dang akcje. Jesli gracz w swojej turze

minie wiecej niz 1 takie pole, akcje dodatkowe wykonuje w kolej-

noéci ich mijania [’ Podejrzyj 2 wierzchnie karty z talii N. WeZ na reke
' g 1 z nich, a druga odtdz na spdd tej talii.

l: I
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Opis dzialania Zetonéw pomostu:

Wez 1 zeton drogi i dowolng odkryta karte z plan-
szy gtéwnej albo z obszaru kart rzeki. Uzupehnij
puste miejsce wierzchnig kartg z odpowiedniej talii.

Mozesz zagrac karte z reki na swoéj obszar tgki lub
obszar okolicy.

Wybierz 1 z Zetonéw z obszaru pomostu i natych-
miast wykonaj przypisang mu akcje. Nastepnie
odtdz zeton do pudetka.

Wez na reke po 1 wierzchniej karcie z talii E, Wi N.

=

Wez na reke 2 wierzchnie Karty z talii rzeki @.

Wez 2 zetony drogi.

Podejrzyj 3 wierzchnie karty z talii E. WeZ na reke
1 z nich, a pozostate odt6z w dowolnej kolejnosci
na spad tej talii. Nastepnie mozesz zagrac karte

z reki na swoj obszar taki lub obszar okolicy.

We?Z na reke dowolng odkrytg karte z planszy
gtownej albo z obszaru kart rzeki. Uzupehij puste
miejsce wierzchnig kartg z odpowiedniej talii.
0drzu¢ dowolna karte z reki (na sp6d odpowiada-
jacej jej talii) i wez na reke 2 wierzchnie karty

z 1 wybranej talii znajdujacej sie w podajniku na
planszy giowne] albo z talii rzeki &.

1 it 1 -
S i, S N e

We?Z 1 zeton drogi.

Skrot:

Aby skorzystac z tego skrotu, musisz miec
na obszarze swojej taki widoczny symbol A.

:

! W‘w - _—_:I- e _--r-% —— .-"‘-"".'7"5_"‘ L | l_'_fm_,_,_f'_'—-'—__a.____ﬂ,d

el
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’ g ﬁn" . miejsce wierzchnig kartg z odpowiednie;j talii. Na-

|

]

i

\

|

!

|
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P e e T B
). Przyktad 9. Karolina ma na swoim obszarze taki widoczny symbol

A, wiec przesuwajac swoéj pionek kajakarza, moze skorzysta¢
ze skrotu.

B e e WP e

T S
E ]

Wybierz 1 z zetondw z obszaru namiotowiska

i natychmiast wykonaj przypisang mu akcje (jesli
B jakas jest). Jesli na wybranym zetonie namiotowi-
e ska znajduja sie punkty zwyciestwa, umiesc¢ go

na swoim obszarze okolicy. W przeciwnym razie

odt6z go do pudetka po wykonaniu akgji.

Opis dzialania Zetonéw namiotowiska:

"-...._.,.{

Ten Zeton jest wart 4 punkty zwyciestwa
na koniec gry.

i iBL. Ten Zeton jest wart 3 punkty zwyciestwa

na koniec gry.

Wez na reke dowolng odkrytg karte z planszy
gtéwnej albo z obszaru kart rzeki. Uzupeknij puste

i ;.,.n_.-—.-u.ﬁ-‘t'— AT

¢
stepnie mozesz zagrac karte z reki na swoj obszar ]
aki lub obszar okolicy. Ten Zeton jest wart 1 punkt 5%
zwyciestwa na koniec gry. '

Mozesz zagrac karte z reki na swoj obszar tgki lub
obszar okolicy. Ten Zeton jest wart 2 punkty zwy- i
ciestwa na koniec gry. ]

Wez na reke dowolng odkrytg karte z planszy
[ gtéwnej albo z obszaru kart rzeki. Uzupetnij puste
@ miejsce wierzchnia kartg z odpowiedniej talii. Na-
stepnie mozesz zagra¢ karte z reki na swéj obszar
taki lub obszar okolicy. ﬁb
f ":
!: ' Mozesz zagra¢ do 2 kart z reki na swoj obszar tgki
i p lub obszar okolicy. ;
|
13
[
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} 1 € W pudetku z gra znajduje sie koperta ’ﬁ
Warto$ci widoczne obok pdl przyznaje sie jako punkty zwyciestwa F R dodatkowymi kartami. Kazda z kart jest %

- na koniec gry. Podczas punktacji nalezy uwzgledni¢ tylko 1 pole : § oznaczona litera Z, ktéra znajduje sie obok %
J' Z najwyzsza wartos$cia, ktére minat albo na ktérym stoi pionek kaja- ¢ ' numeru Karty. Po otwarciu nalezy wtasowaé E
;‘ karza w kolorze danego gracza. 1 ?-_7 te karty do talii rzeki 'y 4 d 15
R ¥y e et £ KOPERTAZ- Nad woda. Otwérz, gdy : 3
B Koniec gry i punktacja b wybierzesz sie nad rzeke lub jezioro. Karty W ’
;'_' z tej koperty tematycznie nawigzujg do kart =

Koniec gry nastepuje z koncem ostatniej rundy (tak jak w podsta- fi- z kopert z podstawowej wersji gry. T
wowej wersji gry). Na koniec gry do punktow zwyciestwa z kart B Nmpnini s e o e e ———— e

zagranych na obszar 13ki i okolicy i punktéw zwyciestwa z zetonow
premii na planszy ogniska nalezy dodac:

® punkty zwyciestwa z zetondw namiotowiska,

@ punkty zwyciestwa z pola z najwyzsza wartoscig, na ktorym stoi
albo ktdére minat pionek kajakarza gracza.

W tym wariancie rozgrywka przebiega podobnie do gry 2-osobo-
wej opisanej w zasadach gry podstawowej, uwzgledniajac zmiany
z dodatku Z biegiem strumienia, jednak Twoim jedynym przeciwni-
kiem jest automatyczny gracz zwany dalej wtdczykijem.

Zwyciezca zostaje gracz, ktdry zgromadzit najwiekszg liczbe punk-
tow zwyciestwa (zasady rozstrzygania remisoOw opisane
zostaly w instrukcji podstawowej wersji gry).

T T T e T T
} Przyktad 10. Rozgrywka dobiegta konca. Gracze podliczaja punkty tak A
jak w podstawowej wersji gry, a nastepnie dodajg punkty zwyciestwa }
z dodatku Z biegiem strumienia. Wojtek (fioletowy kajakarz) otrzy- “j Ponizej planszy gtéwnej umie$¢ plansze ogniska strong z oznacze-
) muje 13 punktow zwyciestwa za pole z wartoscia punktowa na torze g niem & do géry. Znacznik rundy postaw na 1. kamieniu

¥

§ Zmiany w przygotowaniu do gry

——

. rzeki, na ktérym stoi jego pionek kajakarza, i 4 punkty zwyciestwa za
zeton namiotowiska - w sumie 17 dodatkowych punktéw zwyciestwa.
Stawek (zotty kajakarz) otrzymuje 5 punktow zwyciestwa za ostatnie ! Dodaj do puli zetonéw celéw dodatkowy zeton celu
pole z wartoscig punktowa na torze rzeki, ktore minat jego pionek M 7akryj wszystkie zetony celéw i wylosuj 3 z nich.
kajakarza, a Karolina (zielony kajakarz) 8 punktéw zwyciestwa za pole 3 v ) )

* Nastepnie umies¢ po 1 odkrytym zetonie na kwadra-

z wartoscig punktows, na ktérym stoi jej pionek kajakarza. Stawek ) - E i
i Karolina nie zdobyli zadnych Zetonéw namiotowiska. towych polach wokét ogniska na planszy ogniska.

na torze rund.

£

m— T sl

e
e @' b W) il Umie$¢ 2 zetony wodospadow tak
. ~ A L ' _ jak w grze 2-osobowej.
- Al L1l Q) |
. ' Umies¢ 2 zaslepki we wcieciach
w planszy ogniska.

il
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Wybierz kolor i wez wszystkie elementy w tym kolorze jak podczas
przygotowania do standardowej rozgrywki z dodatkiem Z biegiem
strumienia oraz 2 dwustronne poczatkowe karty podtoza.

Zeton wariantu 1-osobowego
umie$¢ w poblizu planszy gtéwne;j.

Wez po 1 znaczniku koloru

» w kazdym z pozostatych koloréow
i wlosowy spos6b umie$¢ odkryte
na 3 wskazanych miejscach.

Zetony szlakéw (z symbolami 1, 2, 3,41 ?)

w pozostatych kolorach potasuj i utwoérz z nich
zakryty stos. Umie$¢ go obok Zetonu wariantu
1-osobowego.

Zetony szlaku wodnego w pozostatych kolorach utéz obok planszy
rzeki.

Potasuj 6 kart wariantu 1-osobo-
wego z dodatku Z biegiem strumienia
i umiesc je w zakrytym stosie obok
planszy rzeki.

Wiéczykij nie ma swojego obszaru taki ani obszaru okolicy. Karty,
ktore widczykij zbiera w trakcie rozgrywki, uktadaj w stosie nad
zetonem wariantu 1-osobowego.

WezZ swoje poczatkowe karty z planszy gtéwnej i uzupetnij puste
miejsca na planszy kartami z odpowiedniej talii. Nastepnie w stosie
kart zbieranych przez wiéczykija umies¢ karty z 1. rzedu pod
podajnikami i losowa karte z talii N. Uzupelnij ponownie plansze.

T T T T e e ———
Jesli grasz w trybie rozgrywki bystry nurt, wylosuj z puh zeto-
néw pomostu i namiotowiska po 2 Zetony. Umie$¢ je na odpo-
wiednich polach, jeden odkryty, a drugi zakryty. Jesli w trakcie
rozgrywki miatby$ wzig¢ zeton pomostu lub namiotowiska,
mozesz wybra¢, czy chcesz wzig¢ odkryty, czy zakryty zeton.

v BT T

B Zmiany w przebiegu rozgrywki

W grze 1-osobowej w kazdej rundzie widczykij jest pierwszym
graczem. Tury sg wykonywane naprzemiennie do momentu,
w ktorym skoncza Ci sie zetony szlakow.

W turze wtdczykija odston wierzchni Zeton szlaku z jego stosu.

@ Jesli jest to zeton 1, 2, 3 albo 4, umie$¢ go zgodnie z zasadami
wariantu 1-osobowego z podstawowej wersji gry.

@ Jesli jest to zeton ?, umies¢ go w dowolnym pustym wcieciu

w planszy ogniska. Jesli wszystkie wciecia s zajete, odrzuc zeton.
Nastepnie odkryj wierzchnig karte wariantu 1-osobowego i umies¢
1 z zetondw szlaku wodnego z puli wtoczykija w miejscu wskaza-
nym przez te karte. Jesli wciecie wskazane przez karte wariantu
1-osobowego jest juz zajete, wykorzystaj najblizsze puste wciecie
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Odrzu¢ wszystkie karty z rzedu albo kolumny wskazywanej przez
zeton szlaku wodnego i uzupetnij puste miejsca nowymi kartami
z talii rzeki . Odrzucone karty umie$¢ w dowolnej kolejnosci na
spodzie talii rzeki @.

(1s)

i
J
i

4

1

il e

R l’-kl—-—u—

‘-r‘-ﬁ'..- M



Runda dobiega konica, gdy wytozysz swoj ostatni zeton
szlaku.

Zbierz wszystkie zetony szlakow (tacznie z zetonem szlaku
wodnego) w swoim kolorze. Nastepnie zabierz wszystkie
zetony szlaku wodnego wtdczykija i 0dt6z z powrotem przy
planszy rzeki. Pozostate Zetony szlakéw (zagrane przez
wtdczykija w tej rundzie i te niewykorzystane) potasuj

i utwoérz z nich nowy zakryty stos. Znacznik rundy przesun
na nastepne pole na torze rund.

Gdy znacznik rundy przekroczy Zeton wodospadu albo
symbol klepsydry, postepuj zgodnie ze standardowymi
zasadami rozgrywki dla wielu graczy.

_-J -

= — S — |y -
ol —_ — —'r,r——r

Zauwaz, ze w wyniku odstoniecia Zetonu

z symbolem ,?” witdczykij dotoZy 2 swoje zZetony
szlaku (,?” i szlaku wodnego).

S = — T

B Koniec gry i punktacja

Po zakonczeniu 6. rundy nastepuje koniec gry - czas policzy¢
punkty zwyciestwa.

Gdy grasz w wariant 1-osobowy z dodatkiem Z biegiem strumienia,
nie podliczasz punktow wtdczykija. Podlicz swoje punkty zwycie-

stwa zgodnie ze standardowymi zasadami, a nastepnie sprawdz
w tabeli obok, jak Ci poszto.

AI

Tabela podsumowujaca punktacje gracza

<49

50-65

66-79

80+

Prad Ci nie sprzyjat. Udato Ci sie zaobserwowac tylko
kilka pospolitych gatunkow.

Brawo! Twoj szkicownik zapetnit sie nowymi, cennymi
znaleziskami.

Nad brzegiem strumienia udato Ci sie zaobserwowac¢
rzadko spotykane gatunki. Ten dzien byt bardzo
udany!

To byta niesamowita wyprawa! Inni moga Ci pozazdro-
$ci¢ poczynionych obserwacji i zdobytych znalezisk.

I
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- SQ1-

SQ4

SQ1-
SQ4

Qo1

Q02

Q03

Q04

Q05

Q06

Q07

Qo8

Q09

Q10

Q11

Q12

Q13

Q14

Q15

Q16

nazwa nazwa naukowa

Nimfa rzesianka
(larwa)

Zaba wodna

Pto¢

Piskorz

Karp

Jazgarz

Karas pospolity
Ciernik

Mucha zielona
(larwa)

Bocian czarny

Ropucha
paskowka

Boébr europejski

Zo6tw btotny

Mtyn nad woda

Szczupak
pospolity

Wydra
europejska

Grzybien biaty

Gorska rzeka

Cataclysta
lemnata

Rana esculenta

Rutilus rutilus

Misgurnus fossilis
Cyprinus carpio

Gymnocephalus
cernua

Carassius
carassius

Gasterosteus
aculeatus

Lucilia
sericata

Ciconia nigra

Epidalea calamita

Castor fiber

Emys orbicularis

Esox lucius

Lutra lutra

Nymphaea alba

Indeks kart

Gasienice nimfy rzesianki zimuja w komorach wygryzionych w todygach roslin wodnych albo
w skonstruowanych przez siebie z liéci i rzesy schronieniach, poniewaz nie sg w stanie
przetrwac¢ mrozow.

Zaba wodna jest wykorzystywana w gastronomii. Jest to gatunek zaby najczesciej pojawiajacy

sie na stotach.

Podczas tarta pto¢ moze ztozy¢ nawet 40 000 jaj, lecz zwykle sktada ich sporo mniej, bo kilka tysiecy.
Piskorz fakultatywnie oddycha powietrzem atmosferycznym.

Karp byt hodowany w Chinach juz V wieku p.n.e., a najstarsze wzmianki o hodowli w Europie
pochodza z okoto 350 roku p.n.e.

Jazgarz to ryba stagnofilna, czyli preferujaca wody stojace. Czasem wystepuje w rzekach.

Karas stabo sobie radzi z obecnoscia innych gatunkéw. Im mniej innych ryb, tym wiecej karasi
mozna zaobserwowac¢ w akwenie.

Samiec ciernika buduje gniazdo na piaszczystym lub gliniastym dnie poros$nietym roslinnoscia,
zlepiajac elementy roslin biatkiem produkowanym w nerkach.

Larwy muchéwek wykorzystywane sg w terapii trudno gojacych sie ran. Usuwajg martwa tkanke
Z rany oraz przyspieszaja proces gojenia, jednoczesnie dezynfekujgc rane bakteriobo6jczymi substan-
cjami wydzielanymi podczas pobierania pokarmu.

Bocian czarny w przeciwienstwie od bociana biatego preferuje siedliska odludne. Zdarza sie, ze na
miejsce zatozenie gniazda wybiera gteboki las. Zamieszkuje podmokte tereny.

Nalezy do ropuch, ktére krocza zamiast skakac.

Bobry sa $wietnie przystosowane do zycia nad woda. Ciato bobra obrasta grube, nattuszczone futro,
a sptaszczony ogon pokryty jest tuskami. Palce tylnych konczyn potaczone sg btong ptawna. Uszy

i nozdrza zamykane sg ptatami skory, a oczy zaopatrzone sa w przezroczyste powieki chronigce

je pod woda.

W 1998 roku para polskich naukowcéw podczas badan zaobserwowata zétwie z datami siegajacymi
XIX wieku wyztobionymi w skorupach. Okazato sie, Ze Ztobienia zostaty wykonane przez miejsco-
wych pasterzy. Dzieki temu wiemy, ze z6twie moga gniazdowa¢ w tych samych miejscach przez
wiele dekad.

Koto musiato by¢ wyjatkowo wytrzymate, dlatego zwykle konstruowano je z solidnego drewna

debowego lub grabowego. Za pomoca drewnianych przektadek i zebatek ruch kota byt zamieniany
w naped dla kamienia mtynskiego i innych narzedzi mielacych ziarno.

Jest drapieznikiem zZywigcym sie mniejszymi rybami, ale réwniez zabami i rakami.

Wydra wiedzie gtéwnie nocny tryb zycia. Wibrysy, czyli wlosy czuciowe, pomagaja jej okresli¢ swoje
potozenie w wodzie i umozliwiaja polowanie.

LiScie grzybienia biatego utrzymuja sie na wodzie, poniewaz w liciach i todygach znajduje sie mie-
kisz powietrzny.

Rzeki i strumienie gorskie na skutek duzego spadku i niesionego materiatu skalnego rzezbia skaty
podtoza, tworzac malownicze formy: wodospady, kaskady, progi skalne i kotty eworsyjne.

(7).
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Tracz nuroges

Bielik zwyczajny

Rzesowka
rzesowa (imago)

Czapla siwa

Wierzba biata

Sieweczka
rzeczna

Okon pospolity

Szop pracz

Sptawik

Wazka
ptaskobrzucha

Lin
Zebietek
karliczek

Strzebla
potokowa

Rak szlachetny

Krajobraz
z nenufarami

Krajobraz
z mostem

Gniazda
w skarpie

Sciezka nad rzeka

Perta w muszli

Wielki wodospad

Dom nad zapora
wodng

Amonit

Mergus
merganser

Haliaeetus
albicilla

Cataclysta
lemnata

Ardea cinerea

Salix alba

Charadrius dubius

Perca fluviatilis

Procyon lotor

Libellula depressa

Tinca tinca

Crocidura
suaveolens

Phoxinus
phoxinus

Astacus astacus

Tracz ma waski czerwony dziéb z haczykowatym koncem. Na dziobie znajduja sie zabki utatwiajace
utrzymanie zdobyczy.

Zeruja gtéwnie na rybach i innych ptakach. Czasami poluja w parach.

Aby ztozy¢ jaja, samica siada na gesto pokrytej rzesga powierzchni wody. Sktada na spodniej stronie
lisci roslin pokarmowych od 100 do 500 po6tprzezroczystych jaj o sSrednicy okoto 0,5 mm.

Czaple czesto zaktadajq gniazda blisko siebie. Kolonie zatoZone przez te ptaki nazywane sg czaplincami.

Drewno wierzbowe jest miekkie i szybko préchnieje, w wyniku czego tatwo tworza sie w nim
dziuple, ktére chetnie zamieszkuja zwierzeta. Wedtug podan ludowych drzewa zamieszkiwaty takze
réznego rodzaju demony.

Sieweczka rzeczna, aby odciagnac od gniazda drapieznika, udaje, Ze jest ranna. Gdy drapieznik
oddali sie od gniazda, by ja dopas¢, sieweczka natychmiast odlatuje.

Okon to gatunek poliandryczny o nietypowych zwyczajach. Czasem nawet 25 samcéw moze ustawic
sie w kolejke do jednej samicy.

Szopy maja niezwykle zwinne tapy, dzieki ktérym potrafig otwiera¢ ré6znego rodzaju zamkniecia
i dostawac sie do zapasow ludzi.

Dawniej jako sptawikéw uzywano kawatkéw kory, patyczkéw albo piér. Dzisiaj sptawiki wytwarza-
ne sa z materiatow o réznej wypornosci, dzieki czemu mozna dopasowac sptawik do warunkow.

Samica sktada jaja w wodzie stojacej albo wolno ptynacej. Jesli zbiornik wyschnie, larwy zagrzebuja
sie w mule i zapadaja w letarg.

Lin zjada to, co znajdzie w mule na dnie akwenu: $limaki, skorupiaki i inne organizmy. Czesto zimuje
zagrzebany w mule.

Nie zapada w sen zimowy. Zima zebietki przebywaja w grupach od kilku do kilkunastu osobnikéw
w gniezdzie.

Ma niewielki rozmiar i jest popularng rybg akwariowa.

Czesto zaktada sie, ze jesli akwen zamieszkuje rak, woda w nim musi by¢ czysta. Nie zawsze jest to
jednak prawda, poniewaz nie kazdy gatunek raka wymaga tak czystej wody jak rak szlachetny.

Piekno nenufaréw inspirowato artystéw z réznych dziedzin. ,Noce i dnie” znane sa ze sceny
zbierania nenufaréw, a w historii malarstwa nenufary zapisaty sie na zawsze dzieki serii obrazéw
impresjonisty Claude’a Moneta.

Najstarszy zachowany kryty drewniany most w Europie to Kapellbriicke (niem. most przy kaplicy).
Znajduje sie na rzece Reuss w Lucernie w Szwajcarii.

Jaskétka brzegéwka tworzy charakterystyczne gniazda w skarpach. Wydrazone w piaszczystej skar-
pie tunele dtugoscia dochodza do 100 cm.

Sciezka nad jeziorem to doskonate miejsce na przechadzke. Spacery maja korzystny wptyw na zdro-
wie fizyczne i psychiczne.

Kiedy do wnetrza niektérych matzy dostanie sie ciato obce, takie jak na przyktad piasek, podraznio-
na zostaje warstwa wewnetrznego ptaszcza muszli. Zaczyna wtedy produkowac substancje wapien-
na, a kolejne warstwy oblepiaja ciato obce i twardnieja, tworzac w ten sposob perte.

Krople wody rozproszone przez duzy wodospad moga pozosta¢ zawieszone w powietrzu, prowa-
dzac do formowania sie mgty.

Budowa zap6r zapobiega zalewaniu terenéw, ale ma réwniez negatywny wptyw na ekosystem,
poniewaz prowadzi do fragmentacji rzek.

Amonity to wymarte gtowonogi o spiralnej skorupie zamieszkujace tysiace lat temu ptytkie wody

morskie catego Swiata. S3 waznymi skamielinami, poniewaz pozwalaja na okreslenie wieku skat,
w ktérych sie znajduja.
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Q39

Q40

Q41

Q42
Q43

Q44

Q45

Q46

Q47

Q48

Q49

Q50

Q51

Q52

Q53

Q54

Q55

Q56

Q57

Q58

Q59

Q60

Zerujace ryby
o wschodzie

Wiry wodne na
rzece

Zimorodek
zZwyczajny

Wegorz
europejski

Perkoz dwuczuby

Poziomka
pospolita

Rogacizna
u wodopoju

Sum pospolity

Sandacz pospolity
Latka dzieweczka

Btotniak stawowy

Btotniarka
stawowa

Wierzba biata
(ogtowiona)

Pizmak
amerykanski

Grazel zotty

tLawica ciernikow

Labedz niemy

Ptywak
z0ttobrzezek

Olsza czarna

Kamienista
rzeka

Sosna zwyczajna
(sosna reliktowa)

Mchy i porosty
na gtazie
narzutowym

Alcedo atthis

Anguilla anguilla

Podiceps cristatus

Fragaria vesca

Silurus glanis

Sander lucioperca

Coenagrion puella

Circus
aeruginosus

Lymnaea
stagnalis

Salix alba

Ondatra
zibethicus

Nuphar lutea

Gasterosteus
aculeatus

Cygnus olor

Dytiscus
marginalis

Alnus glutinosa

Pinus sylvestris

Wiele gatunkéw ryb zeruje tuz przed wstaniem stonca, dlatego wczesne godziny poranne uznaje sie
za dobry moment na wedkowanie.

W warunkach naturalnych wiry wodne powstaja na skutek uksztattowania terenu oraz dziatania
pradow wodnych.

Sa niezwykle terytorialne i walcza nawet z wiasnymi partnerami i potomstwem. Walki polegaja na
probie ztapania drugiego osobnika za dzidb i przytrzymania go pod woda.

Krew wegorza jest toksyczna dla ssakow. Zawiera niebezpieczng substancje prowadzaca do drzenia
miesni i porazenia serca. Po podgrzaniu do 58°C traci jednak swoje szkodliwe wtasciwosci.

Perkozy zjadaja wiasne piéra w okresach mniejszej dostepnosci pozywienia.

Poziomki sa wykorzystywane w medycynie ludowej. Wzmacniaja organizm i maja lekkie dziatanie
moczopedne.

Le$ne wodopoje sa wazne dla ekosystemu z réznych wzgledéw. Stanowig zrédto wody lub miejsce
zycia dla wielu gatunkow, sg punktami na trasach migracyjnych ptakow i zwiekszaja retencje.

Sum to najwiekszy drapieznik zamieszkujacy europejskie rzeki. Sumy nie sg agresywne, ale gtodne
zjedza wszystko, co zmieszcza w pysku, nie tylko inne ryby, ale nawet kaczki.

Duzy rozmiar oka sandacza, odpowiednie barwniki i btona odblaskowa za siatkdwka pozwalajg na
podwyzszong wrazliwo$¢ na bodZce wizualne.

Zyje tylko rok, ktérego wieksza cze$¢ spedza pod woda w stadium larwalnym.
Btotniak tworzy gniazda naziemne, co nie jest czeste u duzych ptakéw drapieznych.

Muszla btotniarki stawowej moze mie¢ nawet 7 skretéw. Ten gatunek ma najgrubsza muszle spo-
$rod wszystkich btotniarek.

Ogtowienie drzewa polega na usunieciu wszystkich gatezi. Wierzby ogtowione w mtodosci nalezy
ogtawiac co 5 lat, inaczej grozi im roztamanie.

Pizmak amerykanski zostat sprowadzony do Europy w 1905 roku jako zwierze futerkowe. Europej-
ska populacja wywodzi sie od osobnikéw, ktére uciekty z fermy.

Podwodne i wychodzgce ponad powierzchnie wody liScie grazela maja ré6zna budowe. W zbiorni-
kach z ptynaca woda zdarza sie, ze grazel pozostaje rosling wytacznie podwodna.

W okresie godowym samce buduja gniazda i zmieniaja kolor, by przypodoba¢ sie samicom. Ich brzu-
chy nabierajg jasnoczerwonej, a oczy btekitnej barwy.

Labedzie byty symbolem piekna na dtugo przed tym, jak Hans Christian Andersen napisat ,Brzydkie
kaczatko”. W mitologii greckiej tabedzie zwigzane byty z boginig mitosci i piekna, Afrodyta.

Ptywaki spedzaja duzo czasu pod woda, ale oddychaja powietrzem atmosferycznym. Nim zanurkuja,
gromadza zapas powietrza pod skrzydtami. Co jaki$ czas wynurzajg sie, by uzupetnic zapas.

Drewno olszy dobrze znosi kontakt z woda. Swiezo $cieta olsza czarna ma drewno o pomaranczo-
wym kolorze, ktdry z czasem ciemnieje.

Kamienie znalezione w rzece czesto majg obte krawedzie, poniewaz wygtadza je nurt.

Sosna reliktowa to rzadka odmiana sosny zwyczajnej wygladajaca inaczej ze wzgledu na miejsce
wystepowania i klimat. Roczne przyrosty sa bardzo niewielkie, a gatezie skrecajq sie w charaktery-
styczny sposodb, dzieki czemu korona zyskuje interesujacy ksztatt.

Porosty to symbionty plechy grzybow i glondw.
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Q61 Ostaniec sOw wietrzenia i erozji. Ostance stanowia pozostatosci wiekszych masywow skalnych.
Muflon $rédziem-  Ovis aries L - i ] . : saq 20 ;
Q62 " ! Hierarchia samcow jest ustalana miedzy innymi na podstawie wielko$ci rogow.
nomorski musimon
Q63 Les$ny strumien Z le$nych strumieni nie powinno sie pi¢ wody, poniewaz moze by¢ ona zanieczyszczona.
Groty Groty Mechowskie to jedne z niewielu jaskin wystepujacych w Péinocnej Polsce. Sg zbudowane
Q64 ; : . e ! oy
Mechowskie z piaskowca. Mozna tam znaleZ¢ m.in. stalaktyty i Zebra krasowe.
Domy budowane na palach (palafity) wystepuja na catym $wiecie. Konstrukcja sprawdza sie zar6w-
Chata rybacka N . . . . . . .
Q65 na palach no na morzu, jak i na bagnie, suchym ladzie czy wiecznej zmarzlinie. Budowanie na palach chroni
P budynek przed szeregiem zagrozen, takich jak wilgo¢ czy szkodniki.
Grecka nazwa ametystu, ,améthystos”, oznacza ,trzezwy”. Nazwa wzieta sie z przekonania, Ze picie
Q66 Ametyst : o . e
z czary wykonanej z tego kamienia zapobiega upiciu sie.
Q67 Rozwieszone sieci Ks.zta}t i wielko$¢ gczgk sieci dobiera sie zalezm.e od tego,.)akle.r.yb.y, plan.u]e.51q W nia tapac. Roz-
miary oczek bywaja réwniez regulowane prawnie, aby uniemozliwi¢ towienie chronionych ryb.
98 Zalew Wislany taczy sie z Morzem Battyckim waska Cie$ning Pilawska usytuowana w rosyjskiej
701 Zalew Wislany - : L A o )
czesci akwenu, przez ktérg w czasie silnych sztorméw wlewaja sie wody morskie.
. Racice kozicy zakonczone sa rogowym kantem, ktéry w zimie twardnieje, tym samym umozliwiajac
: g Rupicapra ; <= A X ) - - s =
702 Kozica tatrzanska e et bezpieczne poruszanie sie po $niegu i lodzie. Latem kant Sciera sie na kamienistym podtozu i odsta-
PIED nia miekki srodek stopy, ktory zapewnia wieksza przyczepno$¢.
703 Glowaczogtow Romanichthys Glowaczogtéw jest niezwykle rzadko spotykanym gatunkiem. Zostat odkryty dopiero w 1957 roku
ardzeszanski valsanicola w Rumunii. Jest zagrozony wyginieciem.
704 AT Calehid palistiis Knie¢ btotna, zwana kaczencem, ]e§t .to.ksy.czna,-ponlew_az zawiera substanqe o dziataniu draznig-
cym uktad pokarmowy. Po zerwaniu jej dziatanie stopniowo sie ostabia.
Z05 Kaczka czernica  Aythya fuligula Aby zanurkowac, czernica wyskakuje lekko z wody, aby nabra¢ wiekszego rozpedu.
706 Rolc A opoir o Poq skorg foki znaj du]e sie grqba warstwa ttuszczu. Peini ona kilka funkgji: izoluje termicznie,
zwieksza wyporno$¢ i stanowi zapas energetyczny.
© Q68- Zeremie Niektdrzy mysla, ze bobry budujg zeremia, by tapa¢ ryby. To nieprawda, bobry nie jedza ryb, ponie-
Q71 waz sa roslinozerne.
o Powietrze najlepiej rozprasza $wiatto niebieskie. W §rodku dnia promienie stoneczne przecho-
Q72- 2 2 dza przez cienka warstwe powietrza, wiec widzimy gtéwnie $wiatto w tym kolorze. O zachodzie
Zachod stonca : . S . . . . 23 fet o
Q75 i wschodzie stonca swiatto musi przejs¢ znacznie dtuzsza droge. Wiekszos¢ $wiatta niebieskiego
zostaje rozproszona po drodze, wiec zostaje tylko czerwone, Z6tte i pomaranczowe $wiatto.
Przygotowanie spisu: Agnieszka Mozejko
Za pomoc dziekujemy Mai Grucy.
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Ostaniec to wzniesienie, czesto o stromych, skalistych stokach, powstate gtéwnie w wyniku proce-

Skiad: Artur Mikucki
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