POTOMAC

Gra kooperacyjna

/N (%)
5-10 lat 2-4 @ 15 min

Zawarto$¢ gry: 1 plansza, 2 tratwy, 4 karty z bonusem, 6 pionkéw zwierzeta, 1 pionek wilk, 1 kostka.
Mate zwierzatka chciatyby przejsé do lasu, na drugim brzegu rzeki Potomac. Zeby to osiggnaé
musza przejsé przez rzeke, a nastepnie przez polane!

Cel gry: Potomac, to gra oparta na wspotpracy: musicie pomoc szostce matych zwierzatek dotrzeé
do lasu tak, zeby zadne z nich nie zostato porwane przez rzeke, nie wpadto do wodospadu i nie
zostato porwane przez wilka.

Przygotowanie gry: potozy¢ plansze na Srodku stotu. Umiesci¢ zwierzatka po tej stronie rzeki, gdzie
jest Start, wilka na polance, karty ,bonus” odwroécone na polach lasu i tratwy na rzece (wedtug
zamieszczonego schematu). Kostke ktadziemy obok planszy.
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POLA STARTOWE
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Przebieg gry:

Najmtodszy gracz zaczyna, nastepnie gramy w kierunku ruchu wskazowek zegara. To gra
kooperacyjna: kazdy z graczy moze gra¢ dowolng postacig. Mozecie razem ustala¢, ktéra
postac gra w danym momencie, ale ostateczna decyzja nalezy do gracza, na ktérego
przypada w danym momencie kolejka.

Trasa zwierzgtek:

Zwierzatka muszg przekroczy¢ rzeke uzywajac tratew, nastepnie przejs$é polane i dotrze¢ do
lasu.

Gracz rzuca kostka:

Przesuwa wybrane przez siebie zwierzatko (oprocz wilka) o jedno pole, poziomo lub
pionowo (nie w poprzek). NB: Jesli dwie tratwy znajdujg sie obok siebie, gracz moze
przeskoczy¢ z jednej na drugsg.

. Przesuwa tratwe (te, krora jest juz w wodzie) o jedno pole na prawo. Wszystkie
zwierzatka znajdujace sie na tratwie poruszajg sie w tym samym czasie!

Jesli tratwa wyjdzie poza obszar planszy, oznacza to, ze spadta z wodospadu. Ta tratwa
jestjuz stracona do konca gry.



Game rules

Stawiamy wtedy drugg tratwe na pierwszym polu rzeki (pole pierwsze od lewej). Jesli druga
tratwa spada do wodospadu: nie ma juz wiecej tratew i nie mozna przekroczy¢ rzeki!

NB: obie tratwy nie mogg, by¢ w tym samym czasie na rzece, druga tratwa pojawia sie, gdy
pierwsza spadnie z wodospadu.

Przesuwa wilka o jedno pole w kierunku czerwonego kwiatka na polanie (na lewo). Jesli
wilk jest juz na pierwszym polu od lewej, cofa sie o jedno pole.

Przesuwa wilka o jedno pole w kierunku zéttego kwiatka na polanie (na prawo). Jesli
wilk jest juz na ostatnim polu od prawej, cofa sie o jedno pole.

+ Na tym samym polu mogg by¢ maksimum 2 zwierzgtka.
+ Jak tylko zwierzgtka dotrg na pola lasu, nie majg juz wiecej prawa ruchu.
» Gdy wilk dociera na pole, na ktérym jest juz jakies zwierzatko: wilk tapie zwierzatko!

Gracz wykonuje akcje wskazang na kostce, nastepnie kolejka przechodzi na nastepnego
gracza, ktéry rzuca kostke.

Karty obronne:

Sa 4 karty obronne. Sg usytuowane na 4 z pieciu p6l lasu. Gdy gracz osiagnie jedno z nich
wraz ze zwierzatkiem, wygrywa karte, ktéra znajduje sie na tym polu. Te karty sg wspoélne.
Nalezg do wszystkich graczy i moga bra¢ udziat w grze w dowolnym momencie gry. Mozemy
grac tylko jedng kartg w trakcie jednej kolejki. Gdy karta jest uzyta w grze - potem odpada z
gry.

STOP WILKOWTI: gdy ta karta jest uzyta w grze, wilk nie moze sie
ruszaé, nawet wtedy, gdy kostka wskazuje inaczej.

— SKOK: gdy ta karta jest w grze, zwierzatko moze przeskoczy¢ wilka.

(2 %) 1. W poziomie: to pozwala unikna¢ spotkania z wilkiem na tym samym polu: wilk
y/ zajmuje miejsce zwierzatka i zwierzatko zajmuje miejsce wilka.
© 2. W pionie: startujac z tratwy, zwierzatko bezposrednio trafia do lasu.

Koniec gry:

Gdy tylko wszystkie (6) zwierzatka dotrg do lasu, na drugim brzegu rzeki: sg bezpieczne!
Brawo, wszyscy wygraliscie!

W przeciwnym wypadku, gdy w trakcie gry jedno ze zwierzatek jest ztapane przez wilka lub
gdy jedno z nich wpadnie do wodospadu wraz z tratwa: gra jest zakonczona i przegrana dla
wszystkich!

Jesli obie tratwy wyjdg poza plansze, zanim wszystkie zwierzgtka dotrg do lasu, gra rowniez
jest przegrana.

NB: jesli chcemy by gra byta tatwiejsza, mozemy zdecydowad, ze gramy tylko z 5
zwierzatkami, zamiast szescioma (zaczynajac gre, ktadziemy wszystkie zwierzatka na polu
Start).
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