GRA WPLYWU / WASZA TAJINA DRUZYNA

SPRAWDZCIE,
JAK DZIALA
WASZ DUET.

Bezptatna misja z robotem.
Prawdziwe materiaty z petnej gry.

PROBKA / 2 dzieci / 7-11 lat
Wuydrukujcie strony 3-5. Reguty sg na stronie 2.

GRAJA DWIE OSOBY. POMYStOW ZMIESCI SIE WIECE).
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GRA WPLYWU / RODZENSTWO KONTRA RESZTA SWIATA PROBKA

Misja: uratujcie dostawe BIP-a.

BEZPLATNY PODGLAD / WYDRUK: STRONY 3-5 TEGO PLIKU

Wezwanie

BIP utknat w papierowym labiryncie. Potrzebuje kogo$, kto poda mu kierunki, i kogo$, kto sprawdzi
ruchy. Celem jest F6. Stacja A3 oznacza obowigzkowg zamiane rél.

Przygotowanie Start z A1

Wydrukujcie strony 3-5. Potrzebne sa dwa Jedno dziecko planuje, drugie przesuwa
otébwki oraz wycieta figurka albo gumka. figurke. PLANUJE méwi GORA, PRAWO, DOt
Dorosty pomaga odczytac¢ reguty. Grube linie lub LEWO. TESTUJE przesuwa robota o jedno
to Sciany, a kierunki odnoszg sie do gory pole. Nie przechodZcie przez sciany i nie
kartki. idzcie na skos.

Zamiana na A3 Druga czesé misiji

Btedny ruch zostawia robota w miejscu - po Na stronie 5 kazde uktada 6 ruchéw

prostu wybierzcie inny. Wolno wracac i prowadzacych przez matg mape z A1do D4, z
wskazywac droge palcem. Przy pierwszym ominieciem X. Partner sprawdza program. Po
wejsciu na A3 zamiericie role. Dalej gracie do sprawdzeniu zamiencie role. Finat: wspolnie
F6. nadajcie ,Dostawa BIP-a dotarta!”.

Kiedy potrzebujecie wsparcia

Podpowiedz i trasa sg na stronie 6. Pomoc oraz przerwy sg dozwolone. Nie écigacie sie ze soba. Czas
okoto 20-30 minut jest szacunkiem.
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GRA WPLYWU / RODZENSTWO KONTRA RESZTA SWIATA PROBKA

BIP szuka wyjscia.

PRAWDZIWY ARKUSZ MISJI 2 / PROBKA / DRUK JEDNOSTRONNY 100%

Start Al. Stacja zamiany rol A3. Cel F6. Jeden kierunek oznacza przesunigcie o jedno pole.

A B Cc D E F
1 START
2
3 ZMIANA
4
5
6 CEL

Grube linie to Sciany

GORA, PRAWO, DOt i LEWO odnosza sie do kartki. Wolno wracaé. Przy $cianie figurka zostaje na
miejscu. Przy pierwszym dotarciu do A3 zamieniacie role.
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GRA WPLYWU / RODZENSTWO KONTRA RESZTA SWIATA PROBKA

KierunkKi dla robota.

PRAWDZIWY ARKUSZ MISJI 2 / PROBKA / DRUK JEDNOSTRONNY 100%

Nazwy kierunkdw mozecie odczytywac z tej strony. Karty wycinacie tylko wtedy, gdy chcecie
ich uzywac.

GORA PRAWO

DOL LEWO

Zt6zcie figurke na linii w maty namiot albo na poét i
potdzcie ptasko. Gumka tez moze by¢ pionkiem.
BIP

©

Po ruchu sprawdzcie wspdlnie Sciany. Po zamianie rél nie

trzeba wracac na start.
WYTNIJ | ZEGNIJ NA LINII

RODZENSTWO KONTRA RESZTA SWIATA / PROBKA 04/06



GRA WPLYWU / RODZENSTWO KONTRA RESZTA SWIATA PROBKA

Teraz Wy projektujecie trase.

PRAWDZIWY ARKUSZ MISJI 2 / PROBKA / DRUK JEDNOSTRONNY 100%

Mata mapa: z A1do D4 w 6 ruchach. Pola X sg zamkniete. Kazde uktada program, a druga
osoba go wykonuje.

A B C D

1 START Jeden wpis = jeden ruch.
Mozecie uzy¢ strzatek albo stow.

>< Po pierwszej trasie zamiercie role.

3 X

4 CEL
PROGRAM PIERWSZE) OSOBY
1 2 3 4 5 6
PROGRAM DRUGIEJ OSOBY
1 2 3 4 5 6

Sprawdzone przez partnera

Jesli program trafia na X albo wychodzi poza mape, poprawcie go i sprawdzcie jeszcze raz.
Wybierzcie nazwe skarbu, ktéry czeka na D4.
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GRA WPLYWU / RODZENSTWO KONTRA RESZTA SWIATA PROBKA

Dostawa dotarta. Co dalej?

PODPOWIEDZ, ROZWIAZANIE | ZAWARTOSC PELNEJ GRY

Najpierw mata pocdpowiecz

Na A1 pierwsza droga prowadzi w prawo do B1. Grube linie sg §cianami. Nie wytyczajcie trasy przez
linie. Od A1 do stacji idziecie przez gérna czeS¢ planszy. Po E3 szukajcie drogi w lewo. Pierwsze
dotarcie do A3 to moment zamiany rol.

Trasa do sprawdzenia po wiasnej probie

Trasa do stacji: A1, B1, B2, C2, C1, D1, D2, E2, E3, D3, C3, B3, A3. Po zamianie: A3, A4, A5, B5, B4, C4, C5,
D5, D4, E4, E5, F5, F6. Razem 24 ruchy.

Wiasna mapa

Mata mapa z arkusza 6: przyktadowe 6 ruchéw to PRAWO, PRAWO, PRAWO, DOt, DOt, DOt Druga
poprawna trasa: DOt, DOt, DOt, PRAWO, PRAWO, PRAWO. Obie omijaja B2 i C3.

W petnej grze

SzeS¢ misji prowadzi od planu bazy przez robota, budowe mostu, radiostacje i putapke na planszy
do wspdlnego finatu. Dochodzg plansza postepu, role, moduty, pomoc do wszystkich misji i 12
krotkich dogrywek. Pakiet gracza ma 60 stron w 6 PDF-ach.

To sa te same strony

Ta probka zawiera misje z robotem z petnego zestawu. Nie jest sibdmag dodatkowa misja. llustracje
pokazujg wyobrazony Swiat, a drukowane plansze sa prawdziwymi elementami gry. Zesp6t Gra
Wptywu / kontakt@grawplywu.pl
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