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‘Peter-Pavl Joopen

Peter-Paul Joopen urodzit sie w 1958 roku. Ubecnie mieszka
w Niemczech w mies zie Ziilpich. Jest zonaty i ma trojke dzie-
c’. Zawodowo zaymuje sie twoizeniem ourogramowan’a
W wolnym czas’e visze opow’adan’a d'a dziec: : wymvsa gry.
Tworzeniem gier zainteresowal sie po tym, jak znajomi zapro-
sili go do testowania nieopublikowanych prototypzw  ier

Wedlu_ nie~o doora «rato .a\a, w kturg mogg grac zarowno
dzieci ja idorosli. Przy ktorej czas ptynie szybko i : a.dy ma
wplyw na rozgrywke.

1 tekturowa plansza z ruchomg strzatka

8 magnetycznych biedronek

7 mrowek

56 drewnianych kropek w ksztalcie walcow w 8 kolorach,

w tym po 2 zapasowe w danym kolorze)

1 zeton stotu
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Zbliza sie doroczny bal kostiumowy u biz#ronek. Jaki wybrac stroj? Oczywiitie, w kolorowe kroykil
k ‘h"\i -
Ale psoniewaz kazda bieuronka sia kiopki w jednyi kolor.e, muszg w sinienic sie iniedzy sobg!

liektore sq jednak uos¢ wybiedne i nie kazdy ofeiowany kolos iz odpowiada 1a dodatek miowki tez

dowied.ia.y sic 0 balu i juz s3 w drod.e! C.y biedronki dotrg na bal pierwsze?
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(zriacznin Gracz.
rozpoczyrajc go g-z)

~ = -ieniek (pierwszy etap ruchu mréowki)

o Przymocuj strzatke 3o planszy i potdz j3 na srodku stotu.

o Jmieic kolorowe kropki (drewniane wa'ce) w biedronkach, tak by kazda miata = kropek w 1y
samym kolor.e

e Puluz biedronki na , lans y, na zewnetrzny: h polar h ptatkow kwiatu w odpowiadajgcym kropkom
kolorze. ustaw biedronki noskami do srodka kwiatu.

o Poloz mrowki obok planszy.

e Daj zeton stot-. naymiodszem-. sraczowi.




Rozgrywka przebiega w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.
Mupeea0dszy gracz zaczyna W oswoje) tuize gracz 1ozkryea s_rzaik : na planszy.

G 3. p zem.es’. abir.ronke _iedz,.. .aiym aakunai. ..y dowo ny ptatekna lansz,. T, b.ec 0. ke

3

u ieszcza sie na woinym polu na ptatku, noskiem w kierunku drugiej b:edronki.

Jesl str: @z trzyma sie na pusty i latku (. o moze zdareyc sig pod konier gry), gracz wybiera vowol-
ng biedronke z innego kwiatka i kontynuuj.. Zre.

A) B:earonka odwrdcita sie?

To znaczy _e rie podobajg jej sie zaoferowane
kolory i nie chce sie wymieniac¢ kropkami. Jaka
szkoda!

Wedrujgca biedronka wraca na swoj platek.
Us:aw biedronki tak, by znowu by.y skierowane
noskami do srodka kwiau.

. . Przvitad: Niebieska biedronka przylatuje .o :ditej. Ziita
Rozpoczyna sig tura kolejnego gracza (na IEWO). biedronka sie 0. wraca. Nie -hce .e wynuenic «ropkam.

ktory rozkreca strzatke na planszy. i LnESKA ned' KA W.aCa nd WO 1€ Ce.

Uwaga! Biedronka moze dokonac¢ wymiany tylko z biedronka, z ktorg sie jeszcze nie wymieniafa

(nie ma kropki w jej kolorze).




B) Biedronki dotknely sie nosk:imi?

To znaczy, ze zaoferowany kolor }e{ si., podoba i chee
wyrnienic Lig kiopkami Gracz dokonuyz zamiany
kropek, a nastepniz przemie zcza biedronke na inny
ptatek i prébuje kolejnej wymiany. | tak dalej, a. do
chwili, ,dy biedronki si. odwrdcq ,patrz punkt A),
ano wedrujgca biedronka bedzie .. iata kropki
w L réznych kolorach.

Biedronki mog sie zamienic tylko kropkami w swo-
ich startowych kolorach (mozina zamieni¢ kropki,

) ] ) . ) o Przykiad: Nicbieska biedronka przylatuje do [i~feto-
kt irych biedronki majg wiecej ni. 1).

wej. Biedronki zrzy dgyncty siz dotknefy noskami.
Nastepuje wymic na kro..ek.

Hurra! 5 kropek w réznych kolorach!

Gdy biedronce udato sie zebrac & kropek w r*znych
kolorach, idzie na bal! Nalezy ustawic j3 na pierwszym
wolnym kwiatku (od prawej) na dole planszy.

Jesli wedrujgca biedronka po wymianie kropek spra-
wi, Zze inna biedronka bedzie miata 5 roznokolorowych
kropek, wtedy te inng biedronke przenosi sie na pusty
kwiatek na dole planszy. Wedrujaca biedronka konty-
nuuje swoja podroz do nastepnej biedronki.

!
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Uwaga! Istotne jest, by wymieniac biedronki kropkami zgodnie z zasadami. W przeciwnym przy-
padku na koricu gry pozostang 2 biedronki odwracajgce sie od siebie. Wtedy automatycznie wygry-

wajg mrowki.




Jesh streatwa zatizyma sic pomiedzy 2 ptatkami gra:z
tra:i kolejke. W tyn. momer:ie 1 z mro.vek r_zp.-
Jzyha weurowke na przyjecie. Ze wzeleds na dusg
odlegl_$. mrowka wedrije w 2 eta.ach. +W 1 etapie
mrowke kladzie sie na piefku (pole w lewym dolnym
ro,u planszy). Jesli sorzatka znéw wskaze pole mie-
dzy 2 platkami, wtedy te mrowke z pierika przemiesz
cza sie na 1 pusty listek pngcej rosliny. Jezeli strzaka
znowu wskaze listek, nalezy now. mrowke potozyc
na pienku itd. Z czasem mrowki zajmujg kolejne listki.

Gra konczy sie, gdy wszystkie biedronki albo wszystkie mrowki wyruszg

na przyjecie. jesli wszystkie biedronki siedzg na kwiatkach na dole planszy,
wygrywajq gracze. Jesli szybciej zapetnity sie mréwkami listki pngcej rosliny,
gracze przegrywajg, @ mrowki swietujg. ustaw zwycieskg druzyne dookofa

zetonu stolu, uczta sie rozpoczynal
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ZAGRAIJ ZE MINA to kolekcja doskonatych gier planszowych dla rodzicow i dzieci. ifnajdziesz tu gry.
kture wyrozuiaj, sie na wyz.z 3j jaxosci wykonaniem (drewniane elem :nty, gsruby karton) i ciekawyini
r:guiami Gry zdo.uyly liczn 2 nagrody na catyim Swiecie, w tym majbard i3 p esdZzowg Kind - spiel des Jahres.
Gry z kol=kcji ZAGRAJ ZE MNA rozwijajg u dzieci umiejetnosci, takie jak: rozpoznawanie kolorow, liczenie,
zdolnosci manualne, wyobraZnie przestrzenng, umiejetnosc radzenia sobie z emocjami, wspofprace
w grupie. Najwazniejsze jest jednak to, ie dajg duio zabawy i radosci dzieciom.. iich rodzicom.




