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‘Peter-Paul Joopen

Peter-Paul Joopen urodzit sie w 1958 roku. Obecnie mieszka
w Niemczech w miescie Zilpich. Jest zonaty i ma tréjke dzie-
ci. Zawodowo zajmuje sie tworzeniem oprogramowania.
W wolnym czasie pisze opowiadania dla dzieci i wymysla gry.
Tworzeniem gier zainteresowat sie po tym, jak znajomi zapro-
sili go do testowania nieopublikowanych prototypdw gier.
Wedtug niego dobra gra to taka, w ktérg moga gra¢ zaréwno
dzieci, jak i dorosli. Przy ktérej czas ptynie szybko i kazdy ma
wptyw na rozgrywke.

1 tekturowa plansza z ruchomg strzatkg

8 magnetycznych biedronek

7 mrowek

56 drewnianych kropek w ksztatcie walcow (w 8 kolorach,

w tym po 2 zapasowe w danym kolorze)

1 zeton stotfu
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Zbliza sie doroczny bal kostiumowy u biedronek. Jaki wybrac stroj? Oczyw(:sue w kolorowe kropkl|
i —

Ale poniewaz kazda biedronka ma kropki w jednym kolorze, muszg wymlemc 5|e miedzy soba!

Niektdre sg jednak dos¢ wybredne i nie kazdy oferowany kolor im odpowiada. Na dodatek mrowki tez

dowiedziaty sie o balu i juz sg w drodze! Czy biedronki dotrg na bal pierwsze?
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PRZYGOTOWANTE GRy

Zeton stofu
(znacznik gracza
rozpoczynajgcego gre)

=~ — pieniek (pierwszy etap ruchu mréwki)

o Przymocuj strzatke do planszy i potéz jg na srodku stotu.

e Umies¢ kolorowe kropki (drewniane walce) w biedronkach, tak by kazda miata 5 kropek w tym
samym kolorze.

e Potdz biedronki na planszy, na zewnetrznych polach ptatkéow kwiatu w odpowiadajgcym kropkom
kolorze. Ustaw biedronki noskami do srodka kwiatu.

e Potéz mrowki obok planszy.

e Daj zeton stofu najmtodszemu graczowi.




Rozgrywka przebiega w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.
Najmtodszy gracz zaczyna. W swojej turze gracz rozkreca strzatke na planszy.

Gracz przemieszcza biedronke siedzacg na tym ptatku na inny dowolny ptatek na planszy. Te biedronke
umieszcza sie na wolnym polu na ptatku, noskiem w kierunku drugiej biedronki.

Jesli strzatka zatrzyma sie na pustym ptatku (co moze zdarzyc sie pod koniec gry), gracz wybiera dowol-
ng biedronke z innego kwiatka i kontynuuje gre.

A) Biedronka odwrdcita sie?

To znaczy, ze nie podobajg jej sie zaoferowane
kolory i nie chce sie wymienia¢ kropkami. Jaka
szkodal!

Wedrujaca biedronka wraca na swoj pfatek.
Ustaw biedronki tak, by znowu byty skierowane
noskami do srodka kwiatu.

X i Przyktad: Niebieska biedronka przylatuje do zéttej. Zétta
Rozpoczyna sig tura kolejnego gracza (na lewo), biedronka sie odwraca. Nie chce sie wymieni¢ kropkami.

ktory rozkreca strzatke na planszy. Niebieska biedronka wraca na swoje miejsce.

Uwaga! Biedronka moze dokona¢ wymiany tylko z biedronka, z ktérg sie jeszcze nie wymieniata

(nie ma kropki w jej kolorze).




B) Biedronki dotknety sie noskami?

To znaczy, ze zaoferowany kolor jej sie podoba i chce
wymieni¢ sie kropkami. Gracz dokonuje zamiany
kropek, a nastepnie przemieszcza biedronke na inny
ptatek i prébuje kolejnej wymiany. | tak dalej, az do
chwili, gdy biedronki sie odwrdcg (patrz punkt A),
albo wedrujgca biedronka bedzie miata kropki
w 5 réznych kolorach.

Biedronki mogg sie zamienic¢ tylko kropkami w swo-

ICh, Starto'WyCh k'0|or‘aCh ) (mézh? zamieni¢ kropki, Przyktad: Niebieska biedronka przylatuje do fioleto-

ktérych biedronki maja wigcej niz 1). wej. Biedronki przyciggnety sie i dotknety noskami.
Nastepuje wymiana kropek.

Hurra! 5 kropek w roznych kolorach!

Gdy biedronce udato sie zebra¢ 5 kropek w réznych
kolorach, idzie na bal! Nalezy ustawic¢ jg na pierwszym
wolnym kwiatku (od prawej) na dole planszy.

Jesli wedrujaca biedronka po wymianie kropek spra-
wi, Zze inna biedronka bedzie miata 5 réznokolorowych
kropek, wtedy te inng biedronke przenosi sie na pusty
kwiatek na dole planszy. Wedrujgca biedronka konty-
nuuje swojg podréz do nastepnej biedronki.

Uwaga! Istotne jest, by wymienia¢ biedronki kropkami zgodnie z zasadami. W przeciwnym przy-
padku na koncu gry pozostang 2 biedronki odwracajace sie od siebie. Wtedy automatycznie wygry-

wajg mrowki.




Jedli strzatka zatrzyma sie pomiedzy 2 ptatkami, gracz
traci kolejke. W tym momencie 1 z mréwek rozpo-
czyna wedrowke na przyjecie. Ze wzgledu na duig
odlegto$¢ mrowka wedruje w 2 etapach. W 1 etapie
mréwke ktadzie sie na pienku (pole w lewym dolnym
rogu planszy). Jesli strzatka zndéw wskaze pole mie-
dzy 2 ptatkami, wtedy te mréwke z piefika przemiesz-
cza sie na 1 pusty listek pnacej rosliny. Jezeli strzatka
znowu wskaze listek, nalezy nowg mréwke potozyé
na pienku itd. Z czasem mréwki zajmujg kolejne listki.

Gra konczy sie, gdy wszystkie biedronki albo wszystkie mrowki wyrusza

na przyjecie. Jesli wszystkie biedronki siedzg na kwiatkach na dole planszy,
wygrywaja gracze. Jesli szybciej zapetnity sie mréwkami listki pnacej rosliny,
gracze przegrywaja, a mrowki swietujg. Ustaw zwycieska druzyne dookota

zetonu stotu, uczta sie rozpoczyna!
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ZAGRAJ ZE MNA to kolekcja doskonatych gier planszowych dla rodzicéw i dzieci. Znajdziesz tu gry,
ktére wyrdzniajg sie najwyzszej jakosci wykonaniem (drewniane elementy, gruby karton) i ciekawymi
regutami. Gry zdobyty liczne nagrody na catym swiecie, w tym najbardziej prestizowg Kinderspiel des Jahres.
Gry z kolekcji ZAGRAJ ZE MNA rozwijaja u dzieci umiejetnosci, takie jak: rozpoznawanie koloréw, liczenie,
zdolnosci manualne, wyobraznie przestrzenng, umiejetnosc radzenia sobie z emocjami, wspodtprace
w grupie. Najwazniejsze jest jednak to, ze dajg duzo zabawy i radosci dzieciom... i ich rodzicom.




