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GARNE
LEVELS Play now, play tomorrow




Siamo felici che abbiate scelto questo prodotto della linea Family Games.

Questo gioco aiuta il bambino a sviluppare le sue potenzialita e allo stesso tempo a
socializzare; gli insegna ad accettare le regole, a capire nuovi concetti, a risolvere
problemi, a mettere in campo le proprie abilita, a imparare dagli altri (adulti o coetanei)
e g considerarli per arrivare gradualmente a collaborare con loro. Inoltre é un'occasione
per conoscere meglio i vostri bambini e relazionarsi con loro proprio attraverso il gioco.

Materiah

- 12 sagome api - 6 soggetti ripetuti 2 volte + 18 gettoni ragnatela con 0, 1 0 2 ragm
- 36 tessere api - 6 serie distinguibili dal « 1 tabellone w
colore del bordo

S —

Impariamo a giocare insieme

Come prima cosa divertitevi con il vostro bambino a scoprire i materiali del gioco.
Prendete le apine e fatele conoscere al bambino.

Guardate anche le tessere insieme e spiegate al bambino gli oggetti presenti su di esse.

Scopo del gioco - livello base

Gioco collaborativo di riconoscimento immagini ed associazioni visive per 1/4 giocatori
Completare una serie di 6 tessere con il bordo dello stesso colore (quelle con il bordo rosso
rappresentano le api; quelle con il bordo giallo rappresentano gli oggetti che le api possiedono).

Preparazione

Prendete il tabellone e Prendete le 2 serie di 6 Mischiate e mettete le
posizionatelo al centro | tessere con bordo rossoe | tessere a faccia in giu |
del tavolo. bordo giallo e solo 4 attorno al tabellone.
Prendete una sola serie J tessere a caso della serie  (leimmagini rivolte verso il

di sagome api e di tessere con bordo ‘ basso).

sparpagliatele sul : arancione.

tabellone.




Come si gioca

Inizia per primo il giocatore piu giovane e si prosegue

da lui in senso orario.
| Il giocatore di turno prende una tessera a caso fra ’
| quelle coperte e la gira.

. e —
Hai girato una ) [ Hai girato una }
tesSeraconuna | I tesSeracon b |
sola figura ?

(/ In qualsiasi caso, la tessera che & stata
X girata va a formare una fila di tessere
7N

dello stesso tipo. (con il bordo dello

=" ' stesso colore)
... peccato: Ic|ual'cor.<;a ha o
roscappatou. . | I |

ad esempio se hai girato
questa tessera cercala
sagoma con l'ape che
corrisponde alla tessera

- Per rnonon
girata efallavolare pﬁo?gfébgfga fgrnz
prendendola ed ! s o] (2%

alzandola

volare nessuna.

S —

Le tessere utilizzate per il gioco
base sono di due tipi :

- le tessere ape indicano di
prendere la sagoma di quell'ape;
- le tessere oggetto indicano di
prendere la sagoma dell'ape che

possiede quelloggetto.

l Il turno passa al giocatore successivo che gira una nuova tessera.

Hai vinto!

fila di 6 tessere dello stesso tipo fra quelle

W )
J che hanno una sola figura, avete vinto !!
0 | i | €Y

Se sfortunatamente la prima fila a completarsi sara W
quella delle tessere con 5 api, purtroppo tutti hanno “

erso!...sarete piu fortunati la prossima volta.
i i "
» 0] [a%s o Y,
R ——

e —



Scopo del gioco - livello avanzato

I T Gioco di associazioni visive e destrezza per 2/6 giocatori
Prendere le sagome ape in base alle indicazioni delle tessere prima dei vostri
avversari.
[Preparazione

In base al livello di difficolta con cui volete giocare N
/J | decidete se utilizzare solo le tessere “facili” (quelle
, con una sola figura) o le tessere “difficili” (quelle con
7 5 figure); potete anche decidere di utilizzare tutte le

tessere assieme.

% 5

Prendete il tabellone e
posizionatelo al centro del
tavolo.

— =

e sparpagliatele sul tabellone.

Prendete tutte le sagome api |

Mischiate quindi le tessere che
avete deciso di utilizzare e formate

una pila.

Mischiate i gettoni ragnatelae
metteteli coperti accanto alle
tessere.

In partite con 2 giocatori si
utilizzera 1 sola serie disagome

Le tessere “Facili ” sono di tre tipi :
- le tessere ape indicano di prendere la sagoma di quell'ape;
- le tessere oggetto indicano di prendere la sagoma dell'ape
che ha quelloggetto;

- le tessere «associazione» indicano di prendere la sagoma
dell'ape a cui e associato loggetto della tessera

le “associazioni "sono: ape regina/trono, ape golosona/alveare, ape aviatore/ manica a vento,
ape giardiniera/vaso, ape cucciola/carrozzinae ape operaia/secchio e mattoni

S —————

Le tessere “Difficili” sono di tre tipi:
| -quelle che rappresentano tutte le api tranne una;
- quelle che rappresentano tutti gli oggetti posseduti dalle api
? tranne uno
- quelle che rappresentano tutti gli oggetti “associati” tranne uno

R —— - — —

nellesempio: la prima tessera non ha l'ape golosona, la seconda non ha il vasetto di miele e
la terza non ha l'alveare ... é proprio I'ape golosona che bisogna prendere !!



Come si gioca

Inizia per primo il giocatore pit giovane e poi si prosegue
da luiin senso orario.

Il giocatore di turno riceve la pila delle tessere.

Quando tutti sono pronti, il giocatore di turno dice “Happy!”
e gira velocemente la prima tessera della pila
appoggiandola sul tavolo a faccia in suin modo che risulti
ben visibile da tutti.

_

In partite con 5 0 6 giocatori, il giocatore diturno gira
contemporaneamente 2 tessere invecedi 1

I
CTRY G —
| Tutti provanoa prendere e Il giocatore o i giocatori che restano senza un‘ape.....
“far volare”le sagome delle _
apiindicate dalla tessera ....sono costretti a prendere
| appena girata. un gettone ragnatela a caso
‘ che devono tenere segreto
agli avversari sino alla fine
della partita.
S . , >
Y. Riposizionate tutte le sagome sul tabellone e scartate le tessere w
, appena utilizzate.
La pila delle tessere passa al giocatore successivo.
) N\ - Se le tessere non sono sufficienti per giocare un nuovo turno,
% o2 | mischiate quelle gia utilizzate e scartate in precedenza. |
&-ﬁsir . J

Hai vinto!

r Quando rimangono da assegnare 4 o meno gettoni ragnatela la partita finisce. N

| Tutti i giocatori girano i loro gettoni ragnatela: vince chi ha collezionato meno
/ ragni. In caso di parita, vince chi ha meno gettoni ragnatela ed in caso di

ulteriore parita vi saranno piu vincitori.
4 =5 3

Y, Potete giocare con “Bee Happy” anche senza il tabellone, distribuendo le sagome per tutta la stanza o in
uno spazio aperto.



Games.

Contenido

Te agradecemos que hayas adquirido este producto de la linea de juegos de mesa Family

Este juego potenciard las habilidades de tu pequeno, y al mismo tiempo, le ensefnard a
socializarse colaborando con otros jugadores, aceptando las reglas, comprendiendo
nuevos conceptos y resolviendo los diferentes problemas y situaciones que se planteen,
odo ello a través de sus propias habilidades y la observacion del comportamientos de
otros jugadores (adultos y nifios). Ademds, es una buena ocasién para conocerle mejor y
establecer un fuerte vinculo entre vosotros mediante el juego.

veces)

diferente color)

12 figuras de abejas (6 abejas repétioias 27

2 aranas)

- 36 cartas de abejas ( 6 series con bordes de -1 tablero

- 18 fichas de tela de arafia (contienen 0, 1y |

caracterizan a cada una de ellas.

Aprendamos a jugar juntos
Primero de todo, diviértete con tu pequerio descubriendo el contenido del juego y
conociendo a las diferentes abejas. Explicale también qué son los objetos que

Objetivo del jueqo — Nivel fécii

Juego de memoria para 1-4 jugadores

Juego colaborativo de reconocimiento de imégenes y asociacién visual para 1-4 jugadores.

[Preparacion

Pon el tablero en el
centro de la mesa. Coge |
un set de 6 abejas
diferentes y col6calas

sobre el tablero. J

Coge 2 sets de cartas
“faciles” (indicadas con los
bordes rojos y amarillos) y
ahade 4 cartas al azar con
el borde naranja.

|

Mezcla las cartasy
colécalas boca abajo,
alrededor del tablero.




zComo se jueqa?

turno, se continuda en el sentido de las agujas del reloj.
| Eljugador gira una de las cartas puesta boca abajo con
| anterioridad:

e

¢Ha salido una cara |
con un solo objeto?

A E 1

Si ha salido una carta con

un solo dibujo, tendras

que encontrar su figura

correspondiente en el |
tablero y “hacerla volar”

cogiéndola del tablero.

Después el turno pasa al

siguiente jugador.

2Ha salido una carta }
con 5 objetos?

X ‘ En cualquier caso, las cartas )
7%,

volteadas deben colocarse en fila

junto a las de sumismo tipo y color.

con sdibuos oue | |
lastima: algo les ha

espantadoy se han ‘ |

escapado. En este
turno, no puedes hacer
volar a ninguna. e Oyl
% ;

Existen 2 clases de cartas:
Cartas de abejas: el dibujo indica
exactamente la abeja que hay que
encontrar;

Cartas de objetos: el dibujo indica
el objeto que lleva la abeja que
hay que encontrar.

l El turno pasa al siguiente jugador, que tiene voltear una nueva carta.

nHas qanado!

Cuando consigues descubrir todas las ' (T
cartas de la misma categoria (con el ’
&

| O dibujo de un solo objeto), tu ganas. jBien
hecho! @

e ———————————

Si desafortunadamente voIteas todas Ias cartas con W

5 objetos, todos perdéis: tendréis mas suerte la ‘
proxima partida. ‘
XX
aa.@/
E—




Objetivo del jueqo — nivel dificil A

E S Juego de asociacion y destreza para 2-6 jugadores.
Encuentra la abeja que se busca.

[Preparacion

Segun el nivel de dificultad en el que querdis jugar,
2~ | decidid si usdis las cartas “fdciles” (las que tienen un
) solo objeto) o las dificiles (las que tienen 5
¥ objetos);también podéis utilizar todas las cartas.

w
& &
S T %) [oes

Pon el tablero en el centro de
la mesa. Coloca todas las %—ﬁ

figuras de abeja sobre el | — —
tablero. Después barajad las cartas que
vais a utilizar para el juego; barajad
también las fichas de tela de arafa
y ponedlas boca abajo.

Sisois 2 jugadores, utiliza solo
un set de 6 abejas diferentes

_

Cartas

S _;*, — - = — =
Existen 3 tipos de cartas FACILES:
Cartas de abejas: el dibujo indica exactamente la abeja que
hay que encontrar;
Cartas de objetos: el dibujo indica el objeto que lleva la abeja
que hay que encontrar.
Cartas de ‘“asociacion”: el dibujo muestra un objeto
relacionado con la abeja que hay que encontrar.

Las “asociaciones” son: abeja reina/trono, abeja golosa/colmena, abeja aviadora/cono de viento, abeja
jardinera/macetero, abeja bebé/carrito de paseo y abeja obrera/cubo y ladrillo.

— R —— — - — —
Existen 3 tipos de cartas DIFICILES:

Cartas que contienen todas las abejas, excepto una;

Cartas que contienen todos los objetos que poseen las las abejas,
) excepto uno;

0™ Cartas que contienen todos los objetos asociados a las abejas,
=0 excepto uno.

LS9 4
Ejemplo: la primera carta no tiene el dibujo de la abeja golosa, la segunda no tiene ningtin
tarro de miel y la tercera no tiene ninguna colmena... jtienes que encontrar la abeja
golosa!




_

/

¢Como se jueqa?

Empieza el jugador mas joven y una vez finalizado su turno,
se continda en el sentido de las agujas del reloj.

El jugador coge el montdn de cartas.

Cuando todos los jugadores estan preparados, el jugador
dice“Happy!"y da la vuelta rapidamente a la primera carta
del montén, dejandola sobre el tablero para que todos
puedan verla.

En las partidas con 5 6 6 jugadores, se descubren 2 cartas
simultdneamente, envezde 1.

————

| Todos los jugadores deben N rEIjugador o jugadores que no consigan coger una...
intentar“volar”las abejas
indicadas por las cartasy

..abeja reciben una ficha de
| cogerlas del tablero.

tela de arafa que no debe
mostrarse al resto de
jugadores hasta finalizar la
partida.

& — = = ‘J
Volved a colocar las figuras de Vabejas en el tablero y descartad Iasw
cartas volteadas.

El montén de cartas pasa al siguiente jugador, respetando el
sentido de las agujas del reloj.

Si las cartas no son suficientes para jugar un nuevo turno, barajad |
| las que ya habéis descartado con anterioridad para poder seguir

& - Uigando. Y
iHas Ganado!

r’Euando solo quedan 4 o menos fichas de tela de arafa, el juego termina.
Todos los jugadores tendran que girar sus fichas de tela de araia: el jugador con menos
aranas en total, gana. En caso de empate, gana el jugador que tenga menos fichas de tela

de arafa; si vuelve a haber empate, habra varios ganadores.
S
- 3
o

Puedes jugar con este juego de mesa incluso fuera del tablero, colocando las abejas por la habitacién o
el espacio en el que os encontréis.



Estamos felizes por ter escolhido este jogo da linha de jogos de tabuleiro Chicco: Family
Games.

Este é um jogo que ajuda a crianca a desenvolver as suas capacidades e ao mesmo
tempo a aprender a sociabilizar; ajuda a aceitar as regras, a conhecer novos conceitos, a
resolver problemas, a testar as suas capacidades, a aprender com os outros (adultos e
criangas) e gradualmente a colaborar em equipa. Além disso, é uma excelente
oportunidade para conhecer melhor o seu filho e estabelecer um vinculo emocional
enquanto jogam.

Conteiddo

. 12 silhuetas de abelha (6 silhuetas dé W

. 38 fichas teias de aranhacom 0, 1 ou 2

abelhas repetidas duas vezes) aranhas
+ 36 cartdes de abelhas (6 tipos de cartoes « 1 tabuleiro
com cores diferentes no contorno)
— - I

Vamos aprender a jogar

Primeiro que tudo, divirta-se com o seu filho enquanto descobrem o contetido do jogo e
conhecem as diferentes abelhas. Veja todo o contetdo e explique a crianga o que
representam.

Objetivo do jogo — wivel basico
Jogo de Meméria de 1 a 4 jogadores.
Jogo colaborativo para reconhecimento de imagens e associagédo visual para 1 a 4 jogadores

CGn'@mpﬁo
WTE

— n T
=
7 T
‘

Coloque o tabuleiro no

meio da mesa. Escolha6 |
abelhas diferentes e
espalhe-as no tabuleiro. J

Tire 2 cartoes “faceis” de
abelhas com o contorno
em vermelho e amarelo e
adicione 4 cartoes
aleatérios com o
contorno em laranja.

|

Baralhe os cartes e
coloque-os com a
imagem para baixo.




N

Como joqar

Ojogador mais novo inicia o jogo e dep0|s dédavezao
jogador seguinte através do sentido dos ponteiros do
relégio. O jogador tira um dos cartdes virados para

baixo aleatoriamente e vira o cartdo para cima:

e N
Virov um cartao ) { Vicow um cartio com }
com apenas uma 5 abelhas?
fiqura? I~ =\
3 \¥ 4 Em qualquer caso, o cartdo virado é
A | posicionado com outro do mesmo
! @ : rA Y tipoe cor.

Se virou um cartdo com 5
abelhas..é uma Pena algo

asassustou e as fez voar.
Nesta volta, ja ndo podera ‘
fazer nenhuma abelha -

8 (e«

voar.

Se virou um cartéo com
apenas 1 abelha, em
seguida, procure a abelha
correspondente e "faca-a
voar" recolhendo-a. A vez
passa para o jogador
seguinte.

 Existemn dois tiﬁos de cartoes: B
- Cartdes de abelha, que indicam @
| recolher a abelha representada no

Y - Cartées com objetos, que indicam
recolher a abelha que usa esse
objeto ou que é representada por ele.

l A vez passa ao préximo jogador, que retira um novo cartéo.

Ganhov!

cartdes do mesmo tipo entre aqueles

v

AFEE
cartdes que tém apenas uma imagem, g .
ganhou. Parabéns!

e e s = —m—

Se, infelizmente, encontrou 4 cartées com contorno W
laranja primeiro que os cartées com contorno |
amarelo ou vermelho, perdeu: terd mais sorte no ' ‘

L. . w el (€2 »
préximo jogo. Y
—




Objetivo do jogo — Nivel avangado

PT Associacao visual e jogo de destreza para 2/6 jogadores.
Tire a abelha indicada pelo cartéo.

Contiguracio

Com base no nivel de dificuldade que quiser jogar,
7 | decida se deve usar apenas cartoes "fdceis" (aqueles
) com apenas uma imagem) ou "dificeis” (aqueles

com 5 imagens); também pode decidir usar todos
os cartdes juntos.

i
L[ = (&g

& CK

T R [ I

&') 2 ‘ Q

Coloque o tabuleiro no meio )

da mesa. Pegue em todas as %—ﬁ

abelhas e coloque-as | — —
aleatoriamente no tabuleiro. Em seguida, baralhe os cartoes
que decidiu usar; baralhe
também as fichas com as teias de

aranha e coloque todos os cartoes
e fichas virados para baixo.

Com 2jogadores, vai usar
apenas 1abelha

|

Cartdes

Os cartbées com as abelhas indicam, ir buscar a silhueta da
abelha correspondente; %

——— - ———— = —
Trés tipos de cartées FACEIS: @f‘h \

Os cartbes objeto indicam ficar com a abelha que usa esse
objeto ou que é representada por ele; .

Os cartées de “associa¢ao” indicam levar a abelha ao objeto é 1
que estd relacionado.

As "associagées" sdo: abelha rainha / trono; pote de mel / colmeia, abelha aviadora / 6culos de a\}iador,
abelha jardineira/ vaso de flores, abelha bebé / biberdo, abelha construtora/ tijolos e balde com cimento.

S ————— — — - - — —

| Tréstipos de cartées DIFICEIS:

Cartdes que representam todas as abelhas, exceto uma;
7 Cartdes que representam todos os objetos, exceto um;
Cartbes “associacdo” de objetos, exceto um;

Exemplo: o primeiro cartdo néo tem a abelha gulosa, o segundo néo tem o pote de mel e 0
terceiro ndo tem a colmeia ... recolhe uma abelha!



Como jogar

O jogador mais novo inicia 0 jogo e depois da a vez ao

jogador seguinte através do sentido dos ponteiros do

relégio.

O jogador ativo recebe uma pilha de cartas.

Quando todos estiverem prontos, 0 jogador atual diz“Feliz"!

e retira rapidamente o primeiro cartao da pilha, deixando-o
\ na mesa virado para cima.

Nos jogos com 5 ou 6 jogadores, o jogador ativo vira
simultaneamente 2 cartbesemvezde 1.

= — I
f Todos os 'or adores deQeﬁ N o - ! 7 5 o
' pegar naé a?oelhas Os jogadores que permanecem sem uma abelha séo forcados a
indicadas no cartio que é ficar com uma ficha aleatoéria
virado. com teia de aranha que deve
| ser mantida em segredo para
‘ 0s seus adversarios até ao
@Q = final do jogo.
P J
‘ ' Substitua todas as silhuetas de abelhas na tabuleiro e descarte osw
4 3¢ cartoes usados.
: A pilha de cartdes passa para o proximo jogador no sentido dos
ponteiros do relégio.
! Se os cartdes ndo forem suficientes para jogar uma nova ronda, |
B | baralhe os que foram utilizados e descartados e use-os outra vez.
\— J

Ganhaste!
. ) - ' N N

r’(-)uando apenas 4 ou menos fichas de teias de aranha permanecerem sem serem
‘ recolhidas, o jogo termina.

) Todos os jogadores viram as suas fichas de teias de aranha: o jogador que colecionou
menos aranhas ganha. Em caso de empate, o jogador que tem menos fichas de teias de
aranha e, em caso de empate adicional, ha varios vencedores.

Y, E possivel jogar com “Abelhas Felizes” sem tabuleiro, distribuindo as abelhas ao redor da sala ou em um
espaco aberto.



Materiah

Thank you for choosing this item of the Family Games Line-

This game helps your baby develop their skills as well as learning how to socialise; it helps
them to accept rules, learn new concepts, solve problems, test their skills learning from
others (both adults and peers) and gradually learn how to play with them. Furthermore,
playing gives you the opportunity to get to know your child even more and establish a

deeper relationship with them while playing.

« 12 bees (6 bees repeated twice)
« 36 bee tiles (6 sets with different borderline

colors)

-1 board

- 18 spider web tokens (with 0; 1; 2 spiders)

Let’s learn how to play

First of all, have fun with your baby while discovering the games content and getting to
know the different bees. Also have a look with them and explain to the child objects

which characterise them.

Aim of the game — basic ievei

Collaborative game for image recognition and visual association for 1 to 4 players.
Memory game from 1 up to 4 players

Set vp

Place the board in the
middle of the table. Take
a series of 6 different
bees and spread them
on the board.

%
®)

Take 2 sets of “easy” tiles
with red and Yellow |

borders and add 4
random tiles with orange
borders.

|

Shuffle the tiles and place
them around the board

F face down.

L




—

The youngest player starts, then play clockwise.
The player takes a random tile from those face down
and turns it up:

—

Did you draw a )
wi

tile th 5 bees? |
Tigure x (/In any case, the tumed tile is then
| ‘ @ A 3 positioned with the other of same
P 1l ’ type and colour.
If you find a tile showin ‘
all 5bees... whata ity?

If you find a tile with just 1
figure, then search for the
corresponding bee and |
“make it fly” taking it up.
The turn passes to the
next player.

Something scared them

- away and made them fly ‘

away! For this tlzjrn, you
can'ttry to make any one =0 [Ee
f |

/

- There are 2 kinds of tiles:
-Bee tiles, which indicate to take @
the shown bee; 3

-Object tiles, which indicate to
take the bee which wears that %
object or which is represented by |

(25D &= it.

E’urn passes to next player, who draws a new tile.
You Won!

o - When you complete an entire line of 6
[P sl sametyos compuedic e

N - - B B /
You lost... But try again to win!

If unfortunately the first complete line is the one of \)
tiles with 5 bees, everyone looses: you will be luckier “

next time. e =
DEEE
——e————




Aim of the game — advanced level /A

Visual association and dexterity game for 2/6 players.
Take the bee indicated by the tile.

Set Up

3) 1

Place the board in the middle .
of the table. Take all the bees %—ﬁ
and randomly putthemon —

the board. Then, shuffle the tiles you decided
to use; shuffle also the web token
and put them face down near the
tiles.

With 2 players, you will use just
aseries of bees \

Three kinds of EASY tiles:

- The bee tiles indiicate to take the shape of that bee;
- The object tiles indicate the object to take the bee who has
that object;

- The “association” tiles indicate to take the bee to which the
object is related

“Associations” are: queen bee/throne, greedy bee/beehive, aviator bee/windsock, gardener bee/vase, young
bee/pram and laborer bee/brick and bucket.

— R —— — - — —
Three kind of HARD tiles:

- Tiles representing all the bees except one;

- Tiles representing all items possessed by the bees, except one;
2 -Tiles representing all “associated” objects, except one

Example: first tile has no greedy bee, the second one doesn't have any honey jars, and the
third has no beehives. .. you have to take breedy bee!



_

How to play

The youngest player starts and then the others in a
clockwise direction.

The active player receives the pile of tiles.

When everyone is ready, the current player says "Happy!"
And runs quickly the first tile of the stack, resting it on the
table face up so that it is clearly visible to all.

In games with 5 or 6 players, the active player turns
simultaneously 2 tiles instead of 1.

——

i Allthe players try to get to ) rThe player or players who remain without a bee...
"fly" the bees indicated by
tiles turned just taking them

.is forced to take a token
| and raising them.

web at random which must
be kept secret to their
opponents until the end of
the game.

N -

r Replace all the bee shapes on the board and discard the tiles used.w

The stack of tiles is then passed to the next player clockwise.

If there are not enough tiles to play a new round, shuffle those
|l already used and discarded earlier.

(. ] - ) ' N

When just 4 or less web tokens are left, the game ends.
All players turn over their spider web tokens: the player who has collected less spiders

wins. In case of a tie, the player who has fewer spider web tokens and in case of further
1 tie there are several winners.

You can play with bee happy even without the board, distributing the bees around the room or in an
open space.



Nous vous remercions d‘avoir choisi notre jeu de société. Ce jeu permettra a votre enfant
de développer ses compétences et sa capacité de socialisation. A travers le jeu, il apprend
a respecter des régles, découvre de nouveaux concepts, résout des problemes, met ses
compétences a l'épreuve, apprend des autres (tant des adultes que de ses pairs) et
développe progressivement sa capacité a collaborer et a jouer en équipe. De plus, les jeux
de société permettent de mieux se connaitre les uns les autres et de créer des liens
relationnels tout en s‘amusant.

Contenv dv jev

- 12 abeilles (6 paires d'abeilles) - 18 jetons toile d'araignées (avec 0, 1 m
- 36 cartes abeilles (6 séries de cartes aux araignées) w
contours de couleurs différentes) - 1 plateau de jeu

S —
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Apprenons 4 jover
Avant toute chose, amusez-vous avec votre enfant a découvrir le contenu du jeu et faire
connaissance avec les différentes abeilles. Prenez aussi le temps de regarder avec eux et
leur expliquer les fonctions des objets qui caractérisent chaque abeille.

Regles de jev — Niveav Débuvtant 4 partir de

Jeu collaboratif avec reconnaissance d'images et associations visuelles, de 1 a 4 joueurs
Jeu de mémoire - 1 a 4 joueurs

f\ise en place

) - N ( B

— n T
=
7 T
‘

Positionnez le plateau Préparez 2 séries de Mélangez I'ensemble des
dejeu au centre dela | cartes « faciles », avec les | cartes et placez-les autour |
table. Prenez une série contours rouge et jaune, du plateau, faces

de 6 abeilles différentes J auxquelles vous ajouterez J retournées.

et répartissez-les sur le 4 cartes a contour orange,
plateau. : choisies au hasard.

E———— = E—— = e




Comment jover

Le plus jeune des joueurs commence la partie, les
suivants jouent dans le sens des aiguilles d'une
montre. Le joueur retourne une carte au hasard:

La carte tiree ) |
représente sevlement |
vne image ?

La carte tirée }
représente 5 abeilles?

Dans tous les cas, la carte retournée “
doit étre placée avec les autres cartes
duméme genre et de laméme

Si vous tombez sur une - couleur.

carte représentant 5
abeillles. . .ll?omlmage : € =
quelque choseles a | . - |
effrayées et elles se sont “ fé @
envolées. Pour ce tour, e
vous pouvez faire voler
I'abeille de votre choix.

Si vous tombez sur une
carte avec une seule
image, cherchez l'abeille
correspondante  sur le
plateau et faites la « voler »
en la soulevant dans les
airs. Le tour passe au

llya2typesdecartes:
Cartes Abeille, représentant
I'abeille a prendre sur le plateau
Cartes Objet, chaque abeille
posséde un objet, Retrouvez-le
pour prendre l'abeille qui le porte
surle plateau.

l Le tour passe au joueur suivant qui tire une nouvelle carte.

Ces

t qagné !
99

. u G d:e la méme’co;JIeur, r,e%réser:tant
J une seule image, c'est gagné, bravo!
\ == ——  * — =
C'est perdu... Rejovez pour gagner !
Si malheureusemenf 7Iar pre;niére srérireide cartes 7 W
complétée est celle représentant 5 abeilles, tout le |

monde a perdu, vous aurez plus de chance la

prochaine fois. J
S——




Regles de jev = Niveav Avance 4 partir de

F R Jeu d’association visuelle et de dextérité - 2 a 6 joueurs
Retrouvez I'abeille indiquée sur la carte.

Mise en place

Selon le niveau de difficulté de jeu souhaité,
2~ | choisissez les cartes « faciles » (celles avec une seule

images par carte) ; vous pouvez également décider
de les utiliser toutes ensemble.

DIE i
‘ 9w
() o, (8%
Positionnez le plateau de jeu '
au centre de la table. Prenez %—ﬁ
toutes les abeilles et | — -
déposez-les aléatoirement sur Mélangez I'ensemble des
le plateau. cartes sélectionnées,
mélangez également les
jetons Toile d’araignées et

placez-les prés du plateau,
faces retournées.

Pour 2 joueurs, utilisez
seulement une série dabeilles

Cartes

Trois types de cartes FACILES :
| Les cartes Abeille, représentant I'abeille a prendre sur le plateau;
) Les cartes Objet, représentant un objet porté par l'abeille a
prendre sur le plateau;

Les cartes "Association’; indiquant un objet pouvant étre associé
alabeille a prendre sur le plateau

Les “Associations” sont : reine des abeilles/trone, abeille gourmande/ruche, abeille aviatrice/manche a air,
abeille jardiniere/vase, bébé abeille/landau, abeille ouvriere/brique et seau

— R —— — - — —
Trois types de cartes DIFFICILES :

Les cartes représentant toutes les abeilles sauf une;

Les cartes représentant tous les objets portés par les abeilles, sauf
un;

Les cartes représentant tous les objets “associés’, saufun.

v

& 5

N

£330
Exemple : La premiére carte ne présente pas l'abeille gourmande, la seconde n‘a pas de pot
de miel, la troisiéme n‘a pas de ruche... Labeille a trouver sur le plateau est I'abeille
gourmande!




_

Comment jover

Le plus jeune des joueurs commence la partie, les suivants
jouent dans le sens des aiguilles d'une montre.

Le joueur recoit la pile de cartes.

Quand tout le monde est prét, le joueur dit « Happy ! » et tire
rapidement la premiére carte de la pile et la dépose sur la
table, face vers le haut, visible de tous.

Dans une partie a 5 ou 6 joueurs, deux cartes doivent étre
simultanément tirées.

————

| Tous les joueurs essayent rLe ou les joueurs qui nont pas trouvé I'abeille...
d'attraper et de faire “voler”

les abeilles indiquées parles

..doivent tirer un jeton Toile
| cartestirées.

d'araignées au hasard, sans
dévoiler aux autres joueurs la
face dujeton, jusqualafindu

% ) , )

r Reposez toutes les abeilles sur le plateau de jeu et réservez la w
carte tirée sur le coté.

La pile de cartes passe au joueur suivant pour le prochain
tour.

Sil n'y a pas suffisamment de cartes disponibles pour un
nouveau tour, mélangez les cartes utilisées précédemment.

Clest gagne ! 7

f Quand il ne reste que 4 jetons Toile d’araignées ou moins, le jeu est terminé. N
Tous les joueurs retournent leurs jetons Toile d'araignées : le joueur qui a récolté le moins

d'araignées sur ses jetons a gagné. En cas d'égalité, le joueur ayant le moins de jetons
Toile d’'araignées gagne et en cas de multiples égalités, plusieurs vainqueurs sont

| & & G

Il est possible de jouer a Bee Happy sans plateau de jeu, en dispersant les abeilles dans une piéce ou en
extérieur.



Dziekujemy, ze wybrali Paristwo ten produkt z linii Family Games.

Jest to gra, ktéra pomaga dziecku rozwijac swoje umiejetnosci, a jednoczesnie
wspiera nawigzywanie wiezi spotecznych: akceptowanie zasad, uczenie sie nowych
pojec, rozwigzywanie problemdw, wyprébowywanie swoich umiejetnosci, uczenie sie
od innych (zaréwno dorostych, jak i dzieci), a stopniowo takze wspétpracy z nimi. Jest
to tez okazja dla Panstwa do coraz lepszego poznawania swojego dziecka i
pogfebiania wzajemnych relacji poprzez wspdlng zabawe.

Materialy

12 modeli pszcz6t (6 par pszczét) 18 zetondw z pajecza siecig (bez pajqkﬁ
36 kartonikéw (6 serii z obwddkami w jednym pajakiem lub dwoma) w
réznych kolorach) 1 plansza
- —

Navczmy sie, jaK gral razem

Juz samo poznawanie zawartosci gry i poszczegdlnych jej elementéw samo w sobie
moze byc¢ swietnqg zabawq. Mozna takze wspdlnie obejrzec¢ kartoniki i wyjasnic¢
dziecku, co sie na nich znajduje.

Cel gry = Poziom podstawowy

Gra typu memory dla 1-4 graczy
Gra kooperacyjna oparta na rozpoznawaniu obrazéw i kojarzeniu wizualnym dla 1-4 graczy

Przygotowanie

WezZ dwie serie fatwych”

Umies¢ plansze na kartonikow z czerwonymi Przetasuj kartoniki i utéz
$rodku stotu. Wez serie i zottymi obwodkami i | je wokot plansz \
szesciu roéznych do%aj cztﬁry |°59l2’."° | obrazkami do dotu.
pszczot i roztoz je na J ggm?rg%c Z""éw&?' Iz |
planszy. ‘ obwddka. ] L

eemee——— e E—




Jak g

Zaczyna najmtodszy gracz, nastepnie kolejka przechodzi Y
dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. s
Gracz bierze dowolny z kartonikéw lezacych obrazkiem do
| dotuiodkrywa go:

e — & =~
Cz wyiosowanﬂ f Czyna }
KartonK | I wylosowanym
przedstawia tylko Kartoniku znajduje e —_—
| jedng posta? | | siepieCpszezal | [ Whazdym przypadku odkryty
| T 8| w kartonik uktada sie nastepnie obok
@ = G X innych tego samego rodzaju (z
5 | B @7 ' obwddka tego samego koloru).
Jedli na kartoniku Gdy odkryty kartonik 5
ajduje siebtylkojedna ) B;eggfa‘j‘gﬁ;’v%:jf?cggi \
,Pnogéae?tgﬁieej Esxavrvnygjz ukac przestraszyto i wszystkie

pszczoly i podnies',cg'a,
nasladujac lot owada.
- Kolejka przechodzi na
kolejnego gracza.

odlecialy. Zadnaznichnie o [7
moze samodzielnie polatac. i
_ _ g

W grze na poziomie podstawowym

| wykorzystuje sie dwa rodzaje

| kartonikdw:

L - kartoniki z pszczotami - nalezy wzigc

7 model przedstawionej na nich pszczoty;

- kartoniki z przedmiotami — nalezy

A wzigc pszczofte przedstawiong z tym
B ] VAR ot przedmiotem.

E(olejka przechodzi na kolejnego éracza, ktory odkrywa nowy kartonik.

WygraliScie!

¥ Gdy utozycie cata linie, sktadajaca sie z
szesciu kartonikéw tego samego typu 8 E \[

sposrod tych, na ktérych jest tylko jeden

L
( L . =8| [%
o obrazek, wygraliscie, gratulacje!

: —_— e S — :—E'P/‘
Przegraliscie... Ale sprobujcie jeszcze raz, by wygral!

Jesli pierwszym utozonym szeregiem jest ten 7 W
sktadajacy sie z kartonikéw z piecioma pszczotami, ‘

WSszyscy przegrywajq — nastepnym razem bedziecie

miec wiecej szczescia. /
—_—

e —




Cel gry - Poziom zaawansowany
P I_ Gra na kojarzenie wizualne i gra zrecznosciowa dla 2-6 graczy.

Gra polega na tym, by wzig¢ obrazek przedstawiajacy pszczote zgodnie z
oznaczeniem na kartoniku, zanim zrobia to przeciwnicy.

Przygotowanie

W zaleznosci od tego, jaki ma by¢ poziom N
trudnosci gry, mozna zdecydowac sie na uZycie
Jjedynie fatwych”kartonikéw (z jednym

) obrazkiem) lub,, trudnych”kartonikow (z

piecioma obrazkami); mozna tez uzyc¢ wszystkich
kartonikéw razem.

4 2
5] T

Umies¢ plansze posrodku \
stotu. WezZ wszystkie pszczoly i : -

| losowo roztéz je na planszy. — -
Nastepnie nalezy przetasowac

(Jesli jest dwoch graczy, wybrane  kartoniki, nastepnie

mozna uzy¢ jednej serii przetasowac zetony z pajecza

siecig i potozy¢ je obrazkami do

pszczdf).
dotu w poblizu kartonikow.

!

Trzy rodzaje t ATWYCH kartonikéw:
- kartoniki z pszczotami — podnosimy model tej wtasnie pszczoly;
- kartoniki z przedmiotami — oznaczajq, Ze trzeba znalez¢ model
7 pszczoly, ktéra ma ten wiasnie przedmiot;

Y -kartoniki ze skojarzeniami - oznaczajg, Ze trzeba znalez¢ model
pszczoty, z ktérg przedmiot jest powigzany.

Skojarzenia sq nastepujgce: krélowa matka/tron, pszczota
tasuch/ul, pszczota lotnik/wskaznik kierunku wiatru, pszczota ogrodnik/doniczka, mata
pszczoétka/wdzek oraz pszczota robotnica/cegta i wiadro.

Trzy rodzaje TRUDNYCH karténlko;v
- kartoniki przedstawiajqce wszystkie pszczoty oprocz jednej,

oprocz jednego;

- kartoniki przedstawiajgce wszystkie skojarzenia z pszczotami
oprdcz jednego;

Przyktad: na pierwszym kartoniku nie ma pszczoty tasucha, na drugim nie ma
stoika z miodem, a na trzecim ula... trzeba wzigc¢ pszczofe tasucha!

_
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JaK grac

Rozpoczyna najmtodszy gracz, nastepnie kolejka
przechodzi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Aktualny gracz otrzymuje stos kartonikéw.

Gdy wszyscy sa gotowi, gracz ten moéwi ,Happy!”i
szybko wycigga pierwszy kartonik ze stosika, ktadac
go na stole obrazkiem do gory, tak by wszyscy
dobrze widzieli.

A

(G‘dy w grze uczestniczy 3 N
pieciu lub szesciu graczy,
aktualny gracz odwraca

| jednoczes$nie dwa
kartoniki zamiast
jednego.

rWszyscy gracze starajg sie ,poderwac do lotu” wskazane
na kartonikach pszczoty
podnoszac je z planszy.

Gracz lub gracze, ktérzy pozostana
bez pszczoty, sa zmuszeni

” wylosowac zeton z pajecza siecia,
ktérego nie nalezy ujawniac
przeciwnikom az do korica gry.

et
_ A / J

r Wszystkie pszczoly nalezy odiozy¢ na plansze, a Wykorzystanew
kartoniki odtozyc¢ na bok.

Stos kartonikéw przechodszi do rak nastepnego gracza zgodnie z

kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Jesli jest za mato kartonikéw do kolejnej rundy, trzeba

| przetasowac te juz uzyte i odtozone na bok.

J

. N
Gra konczy sie, gdy zostang cztery zetony z pajecza siecig lub mniejsza ich liczba.

Wszyscy gracze odwracaja swoje zetony: wygrywa ten, kto zebrat najmniej pajakow. Jesli
jest remis, wygrywa gracz z najmniejszg liczbg zetonéw; jesli i pod tym wzgledem jest
1 remis, gre wygrywa kilku graczy.

W gre mozna grac takze bez planszy, rozkfadajac pszczoty w pomieszczeniu lub nawet na otwartej
przestrzeni.



Euxapiotouue mou Staré€arte o maixvidi auto amo v oglpd Family Games.

To maixviéi Ba Bonbrioel To uwpd oag va avamtuéel Ti¢ IKAVOTNTES Tou KaBwg emiong kai
TNV KOIVWVIKOTNTA Tou, Ba To Boribnoel va déxetal kavoveg, va avantiéel tny avtidinyn
ToU, va Abvel mpoBAiuata, va emdbeiel TiC IKavoTnTEG Tou pabaivovtag amo Toug dAAouUC
(ka1 amo Toug ueydloug alda kat amo Toug ouvouriiikoug) kai Babutaia Ba udaber va
guvepyaletal uaditous. Emiong, eivai kai pia eukaipia yia oag va katardBete kKaAUtepa to
maidi oag kai va dnuioupynoete pia mé oteviy emapn padi tou katd v SidpKelQ Tou
mavidlov.

[eplexoueva

12 péhooeg ( 6 péNlooeg X2) 18 KAPTEG PE apaXVOUAEG (MED, 1,2 ‘

36 KAPTEC PE MENIOOEC (6 OET e OPAXVOUAEC) w
SlAPOPETIKO XPpWUATIKO TTEPIOWPLO) 1 mivakag

S —

Ac ndBoupe nwc mailetat

Mpwta amé 6Aa, mepdoTe KaAd pe To pwpb 0ag KABw¢ avakaAUTTTETE TO TTEPIEXOUEVO TOU
mayvidiov kat udbete ta Siapopetikd €1dn uedioowv. E€epeuviiote ualt toug TO
mraiyvidiat kai EnyroTe Tou Ta avtikeiueva mou xapaktnpi{ouvv to maixviot.

2KOMOZ TOY MNMAIXNIAIOY - BAXIKO LEVEL

Mauyvidt pvApng ya 1 pexpt 4 maikteg
Maikvidl ouvepyaoiag , avayvwplon eIKOVWY Kal OTITIKA EMA@N Yia 1 Hexpt 4 TIAIKTEG

2YNAPMOAOI'H>H
. -~ 7

TomoBetoTE TOV Mdpte 2 oet amo TG AVaKOTEPTE TIG KAPTEG Kal
mivaka otn YEon Tou | ‘€0KONEC’ KAPTEC UE TO | TOTMOBETNOTE TIC OTOV |
tpameov. MNdpte pia f KOKKIVO Kal TO Kitplvo mivaka avamnoda.

O€lpd amo 6 J TePIBWPLOo Kal TpooBEoTe

S1aPOPETIKEG HEMOOEG 4 Tuxaieq KAPTEG UE |

KAl A@rOoTE TIG TTavw ‘ TopToKaAi mepBwplo.

oTovV TTivaka

e . S ——




Nwc¢ railetal

L yupiCet

——

MaiCel mMPWTOC 0 MIKPOTEPOG O NAIKIA TTA{KTNG KAl
peta ouvextlel 0 EMOPEVOC OTNV OEIPA (UE TNV Qopda
Tou pohoylov). O maikTng maipvel pia Tuxata KapTa
amo auta 1ou Bpiokovtal avanoda oTo Tivaka Kal TV

—_—
TpdBnEec kapTa ) ( TedBnéecképta }
LIE L0 ptyoUpal Me 5 peNooEG |
povo ? ¢ X
r EA. Y
: Av Bpzic kdpta pe 5
MENOOE .. TLKpipa ! Kot
Av BPEIC UIa KAPTA e TICPOPNOoE KaLTIG EKave
Hovo 1 @IyoUpa, TOTe vametdcouv paxpudl!
Ya&re v avaioyn Aév prmopei va KAvelq
KOTTOLOV VA TIETAEEL, QUTh

MENOOO KL 'KOVTE TNV Val /
™ Qopa.

nietdéel’. H ogipd mmepvdel

H avanoéowplopévn ' defa )
TomoBeteitan padl pe ™ oM IOV
€vai Tou 1Siov TUTToU KAl XPWHATOG,

|
el

OTOV EMTOMEVO TIQIKTN.

Yndpxouv 2 166V KAPTEG: BN
- Kdpteg ue puéhiooa, omou § ]

/ . .
| UTTOBEIKVUEL TNV UENICOA TTOU TIPETTEL
7 - KAPTEC UE aVTIKEIUEVQ, OTTOU %
Y avagépel tnv uéliooa mou popadetto|
QVTIKEIUEVO TO O7T0I0 UTTAPXE! TTAVW

L va rTdpeIg
gV KApTa

l H ogipd mepvdel otov emdievo TaikTn , 0 omoiog TPadel’ pia Kavoupyla KApTa

NIKHZEX !

KAPTEC TOU 1810V TUTTOU OUYKpPivovTag UE
QUTEG TTOU EXOUV OVO 1 @lyoupa, EXELG
kepdioelL.

&)@
HEE
- :

EXAZEX ... aANG ipoomidBnoe avd va Kepdioelg
I/ E7[C2 .
SEEE

sy

e —

Av n TPWTN OAOKANPWHEVN OEIPA €VAL Ol KAPTEG UE
TIG 5 HENOOEC , TOTE OAOL XAavouv . Ba gloat 1Mo
TUXEPOG TNV EMOUEVN POPA

e —




>KOMOZ TOY MAIXNIAIOY - NMPOXQPHMENO LEVEL

E L ontikn emagn Kot mayvidi de§lotiTwv yia 2/6 maikteg
Mapte TNV HéAlooa ou uTToSEIVUETAL ATTO TNV KAPTA.

2THXIMO TOY I'IAIXNIAIOY

Avaloya ue Babud SuokoAiag mou OéAeTe va exel To N
/_J | mavidi, armopaciote av 6a xpnoIUOTTOINOETE TiG
0 ‘€UKOAEC’ KAPTEG (QUTEG UE ovo T pryoUpa) N TiG ’#

b ” SUOKOAEC’ KAPTEC (QUTEG UETIC 5 (pIyoUpec),
UITOPEITE ETIONG VA AITOPACIOETE va
XONOIIOTTOINOETE OAEC TIG KAPTEG Uadi.

TomoBetrioTe Tov mivaka
oTnV péon Tou Tpame(iov.
MapTe ONeC TIC PENIOOEC KAl
TOTTOOETAOTE TIC TUXAIA TTAVW
oTov Tivaka

METd, avoKaTEYTE ONEC TIC KAPTEC
TIOU  €XETE  AMOPACIoEl  va
XPNOIUOTIOINOETE,  QVOKATEYTE
EMONG KAl TIC OPAXVOUAEG Kal
ToroBetriote TG avdamoda Sima
OTIG KAPTEG,

(1e 2 maikteg, Ba
XPNOIUOTTOIOETE HOVO Ia
o€elpd aro UENIOOEQ)

O1 KGPTEG e TIC UENIOOEG TToU UTTOOEIKVUOUV va TIAPEIC TNV
uehiooa pe to 1bio oxriua 22?
O1 KAPTEC e TO aVTIKE(UEVO TToU UTTOSEIVUOLV va TIAPEIC TN
HENIOOQ TTOU EXEl AUTO TO QVTIKEIUEVO.
O1 Képteg pe Vv ‘ovcyétion’ mou urmodelkviouv va mdpei§ TV
HENIOOQ TTOU £XEl OXEON O AVTIKEIUEVO

Juoxétion’ avar :  Baoiliooa/Bpdvog,  mevaouévn
us)uooa/KULpa\n, 1aididapikn péhiooa/aveuouplo, knmoupdg uéhiooa/Bado, véa uéliooa/kapdtot
Kkat epydtpia péhiooa/ TouAo kat KouPdc.

3 &16n amo ‘SuokoAec’ KApTeG

Kdptec mou avTimpoowrrelouv 0AEG TIG UEAICOEG EKTOG Qo Uia
Kdpteg mou avtimpoowreUouv 0Aa Ta QVTIKEIUEVA TTOU KATEXOUV
ol LUENIOOEG, EKTOG arTo EvVal

Hapaéslyua TPWTN KAPTa OV EXEl TNV TTEVAOUEVN uéhiooa, n éeurspn Sev gyel
oute eva 3o ue uéi kat n Tpitn Sev exel Kapuia KUYEAN .. Ba mpémel va mpeig tnv
nievaouévn uéiooa.
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Nwc matletal

Maulel TPWTOG O UIKPOTEPOG O NAIKIOL TIAIKTNG KAl PIETA
ouvexi(el O emdpevog OtV Celpd (UE TNV QOpA TOu
pohoyiou).

O ev evepyeia maiktng maipvel v omAn/otoiffa pe Tig
Kdptec. Otav o kaBévag val ETOIOC , O TTAKTNG PWVACEL
«EYTYXIZMENOZ/H» kau Badel ypriyopa Tnv TIpwTn KApTa
aro Ty otoifa oTo TPAME(l e TNV EIKOVA TIPOG TA EMAVW
WOTE VA PImopolv va TNy SoUv olol.

Av maifouv 5 n 6 TaikTEC , TOTE O &V evepyeia maikntg Ba
TIPETTEL VA YUPLOEL TAUTOXPOovA 2 KdptegavTt 1.

I
( Ororomai N ' N
| ONOLOUTTOIKTEG O maiktng n maikteg 1o Ba pivouy XwpIC uENooa
TPOooTIaBoUuV Va KAVOLV TIG
MENOOEC vVa TTETAEOLV' avaykalovtal va  TIapowV
| onwg Sefyvouv OLKAPTEC Tuxaia pa apoayvolda , n
. TTOU EVOIl YUPIOHEVEG, ...... omoia 8 Tipémet val Kpartn e
KouQr] Uexpl To TENOG Tou
miaviSoL.
7
S = = - J
r AVTIKOTOOTI)OTE OAC TOl OX1UATA LIE TIC UENIOOEC KOl OPH|OTE OTNV w
, QKPIN TIG XPNOIUOTIOINUEVEG KAPTEG.
H owpog pe TG KAPTEG TIEPVAEL OTOV EMOMEVO TIAIKTN. Z€
TIEPUTTWON TTOU SEV PTAVOLV Ol KAPTEC VI TOV KAVOUPYIo YUPO,
| QVOKOTEYTE TI NON XPNOIUOTTOINEVES KAPTES,
e W J\_ J
KEPAIZE2Z !
ﬁv EXOU\; peﬁ;el 4>r] )\lyorspeazdptsc [Vt aipaxvou)\eq, To matxvidl TEAEIWVEL . N

OMot ot maikteg avamodoyupilouv TIG KAPTEG UE TIG APAXVOUAEG KAl AUTOG TIOU EXEL
palépel Tic Aiydtepec kepSilel. Ze mepimtwon loomaliag, o MaiKTNG TTou EXEL TIG AlYOTEPES
1 KAPTEC KAl OTN TEPITTWON TIEPAITEPW LIOOTIAAIAC , TOTE UTTAPXOUV TIEPICOOTEPOL VIKNTEG.

To maixvidt pmopeite va To maieTe Kat Xwpic Tov Tivaka, ania TomoBeTwvTag TG LEAIGCOUAEG o€ Stapopa
onueia peca 0To SWHATIO N akOUa Kal 0€ EEWTEPIKO XWPO.



bnazodapum Bac 3a nokynky HacmosneHoU uepei «Bee Happy» om Chicco.

Jannas uepa nomoxem Bawemy pebeHKy pazsums pazHoo6pasHble HaBbIKU U YMeHUS,
a makxe cnocobcmayem npoyeccy coyuanuzayuu.

Jemu Hayyamca npuHumMame npasunda uzpel, pewdams npobiemel, NPUMEHAMb
3HAHUS U yMeHUS Ha NpAaKmMUKe, U3y4yam Ho8ble NOHAMUs. B npouecce yenekamesnbHol
U uHMepecHoU uzpsl demku 6ydym e83aumo0elicmeosams KAk ¢ 83pOC/IbIMU, MAK U co
€8EPCMHUKAMU U y4UMbCA Y HUX.
bonee moeo, 651a200aps cemeliHbiM HACMOJIbHbIM U2PAM 8bl UHMEPECHO nposedeme
8peMs C MAasbILiOM U MOXeme Y3HAmb €20 Jyuuie 80 8peMs Uzpbl.

KOMMNOHEHTbI Urpbl

NOBTOPAIOTCA ABaXAbl)

12 durypok nuenok (6 nuenok

36 KapToueK C M30b6parkeHem NYenokK (6
Pa3fNYHbIX CEPUN KapTOYEK B pamKe

onpefeneHHoro Lsera) W
18 dpuiek c n3obpakeHnemM NayTUHKK (6e3 !

nayka, ¢ 1 nnm 2 naykamm) ‘
1 urposoe none

_ -

[laBaviTe y3Haem npaswsia Urpbl

I7pe>K6e 8C€20, BHUMAMeJ/IbHO paccmompume C MAaJiblllOM KOMNOHeHMebl uepbel U
No3HaKomMbmecs ¢ nyeskamu. Pacckaxxume masoelwy o npeamemax, U306pa)K€HHbIX Ha

Kapmo4Kax u ux HasHa4dyeHuu.

BA30BbI/ YPOBEHb, 2 TOLIA+ s

I/Irpa Ha pa3BUTNE NamMATNn. Konunuyecrtso y4yacTHNKOB 1-4 Nrpoka.
CoBmecTHaa KOMaHAHaA nrpa Ha y3aHaBaHWe KapPTUHOK 1 yCTaHOBJIEHNE Bm3yaan0|7|

accoymaumm.

[logroToBKa K urpe

)

lNomecTnTe urposoe none
Ha cepefHy cTona.
Bo3bmuTe Habop 13 6 |
durypok c ‘
n306paxkeHnem )
pa3nnyHbIX NYENOK U
pacnpegenuTe 1x no
UrPOBOMY MO0,

Wcnonb3yiTe 2 BUga
«JIerkmx» KapTouyek — C
KPacHOW 1 XenTom
pamkamu. [lob6asbte 4
nobble KapToUKu C
OpaHXeBOW OKaHTOBKOW.

|

MNepemeluanTe KapToOUKM
W NONOXUTE NX BOKPYr |
UrpoBoro nons

N306paxxeHnem BHU3.




[TpaBuia Urpsol

Mna,ql.uvm UrPOK HAUYMHAET, 3aTem mrpa npo,qomKaeTCﬂ no T
yacoBoW cTpenike. VIrpok BblObMpaeT by KapTouky 13 -

TeX, KOTOpble PacnonoxXeHbl BOKPYr MrpoBoro nons u [
MoBepHyTbl  M300paxeHnem  BHM3. OH  [OMKeH
nepeBepHyTb KAPTOUKY M306paKeHeM BBEPX.

Z = —— h
Ecnn Ha ﬁ\ Ecnm Ha kapTouke }
KapTouKe 1306paxeHo & nuenok . - .
- ‘ loGan nepeBEpHyTas KapTouka nommm
V|3O6pa>KeH | @{@“@ \V4 | pacrionaraetcs psfom ¢ octanbHbIMMI
PNCYHOK N IEe KapTOUKaMM TaKOTo Xe Tvna

(nuenka/npenmet/ 5 NYenokK) 1 ugeTa.
'~ Ecnvi BbI HaxopuTe KapTouKy ¢ ‘
M306PAKEHVIEM 5 MUENOK. . .
KaK »aJlb: YTO-TO CMyraso vix, 1 |
OHWM pa3neTenvcb. B 1ot pas, Tbl
He CMOXElLLIb NMOMOYb Nuenke

Ecnu Bbl HaLLM KaPTOUKy C

1 PUCYHKOM, 3aTEM HLLyTe - -
JIONIETETb [10 HY?KHOI KApTOUKM.
;ofgs‘gmy&w'o burypky Mpago xoaa nepexoanT K “ fé @
criefytoLLeMy UrpoKy, KOTOPbI =4 (%
«nepeneTeTb» Ha KapTOUKy. |
3aTem ouepenb nepexoauT [1EPEBOPAMBACT KApTOuKy. \ ) |L3C7) Cxc
| KIpYromy Urpoky. -

Cyu,gecmeyem 2 munakapmouex:

- C U306paKeHUEM nyesIKU.
Modcka3eigaem, KakoU nYesiKe HyXHO
. Nomoub dosremems 9o Kapmouku.
- C U306paxkeHuem npedmema.
Modcka3vieaem, kakol nuesike
npuHaonexum npeamem

aHanornyHoro TMna
(NpegmeT/n306paxkeHrie NYenku), Bbl
Bbiurpanu. Monogubi!

== e —

Ecnv BHauane Bbl cobepeTte Habop 13 4 KapTouek ¢
n3obpaxkeHneM 5 NUenok, Bce npovrpanu. Ho Bam
) MOBE3ET B CrieayoLnii pas!




MPOABUHYTHIM YPOBEHD, 4 TOOA+ A

R U WUrpa Ha ycTaHOBNeHMe BU3yaNbHOWN accouvauvn v pasBUTNE JIOBKOCTU.
KonunuecTsBo nrpokos: ot 2 o 6.
Llenb nrpbl — HaTy GbiCTpee Bcex NpaBusibHy0 GUIrypKy NUesKu.

[logrotoBKa K urpe

r 3, B3asucumocmu om yposHs cIoXHoCmu N

>~ | petuume, UCNO/b308aMb /U W1€2KUE» KAPMOYKU
1) (c 1u3obpaxeHuem) unu «<mpyoHsie» (c 5
KapmuHKamu). Bel mak»xe Moxeme uepame co
8CeMU KapMOYKAaMU 0OHOBPEMEHHO.

Bosbmute nrpoBoe none n

MNONOXXUTE €ro Ha cepeanHy \

crona. Bosbmute Bce durirypkm —

MYENOK 1 B CJTyYaiHOM .

MOPFAKE PasMecTTe VX Ha MNepemeLuaiite KAPTOUKY, KOTOpble

vrposom none. Ecnn B rpe Bbl PELUIIN UCMOMNb30BaTb B UMPe, a
TaKke QULLIKM C 1300pakeHeM

NPVHXMAIOT yyacTie 2
MIFPOKa, NCMIOMb3yiATe TOMIbKO nayTVHKV. Pacrionoxure nx
KapTUHKOI BHU3 PALOM C

6 dUrypoK c 3obparkeHriem
PPa3HbIX MYESIOK. KapTouKamm.

— e - —— —
Cywecmayem 3 8U0a «<NPoCMbIx» KAPMOoYex:
« KapmouKu c u3obpaxxeHueM n4esioK ykasblearom, Kakyto (huzypKy
83ame.
» Kapmouku c uzobpaxkeHuem npedmemos, NpUHAOEXaU4UX
nyesIKam, yKasplearom, Kakyio uzypky 83sme.
» Kapmouku, HanpaseHHble Ha ycmaHossieHue accoyuayuu. HyxHo
802a0ambcs, Kakoli U3 NYes10K NpUHANIeXXum npedmMem U 839mb
hu2ypKy ¢ ee U30bpaxxeHUeM.
lMpumepel accoyuayuii: n4eKa-Koposesa/KoOpoHa, NPOXOPAUBAs n4esika/ yned, N4enKa-asuamop/oyku |
JIeMYUKa, NYesIKa-ca0o8HUK/IeliKa, NYesIKa-cmpoumeris/Kupnuy u 8e0po, NYesKa-Mama/ KoscKa. :

S — — - = —
Cywecmeyem 3 8uda «<mpyOHbIX» Kapmouek:
1. Kapmouku c u3obpaxeHuem 8cex N4es1oK, Kpome 0OHOU.
2. Kapmouku c usobpaxkeHuem scex npedmemos,
NPUHAONEXAWUX NYESIKaM, KpOMe OOHOZO.
3. Kapmouku c uzobpakeHuem npedMemos, Komopble
accoyuupyromcs ¢ NYeskamu, Kpome 00HOZO.

Hanpumep, T mun — Hem u306paxeHUs NPOXXopPAUBOL NYesIKU.
2 mun — Hem U306pakeHust 6GAHOYKU C MeOOM.

3 mun - Hem U306paxxeHUs YIIbA.

Bbl Q0/KHbI CX8AMUMb NPABUIILHYIO (hU2YPKY NYESTKU.




_

[lpaBuna nrpbl

Mnagwmii rpoK HauvHaeT, 3aTeM Mrpa NPOLOIKAETCA Mo
YaCoBOW CTpesIKe.

OH nosnyyaeT CTonKy KapToyek.

Korma Bce rotoBbl, wurpok rosoput «Happyb n
nepeBOpayrBaeT BEPXHIOID KapTOUKy, OCTaB/AA ee Ha
CTone, utoObl BCEM ObI0 BUAHO 1300paXKeHVe.

Ecwm yvactByloT 5 wnm 6 WrpoKkoB, TeKyLWA UrpoK
nepeBopaYrBaeT OfHOBPEMEHHO 2 KapTOUKU BMECTO 1.

—
O R C—— N
- Beevirpoku nbimatotca VIrpoK v MrpoK, KoTopble ocTaroTcA 6e3 Grrypku,
HarT GUrypKy c
1300paKeHem . OOMKHbI  B3ATb  Mobyio
| COOTBETCTBYIOLLIEY MUENKN UKy C  M306paKeHNEM
VI Kak MOXHO GbicTpee, nayTuHbl. He mnokasbiBaliTe
MOMECTVITB €€ Ha KAPTOUKY. ee BalMM NPOTVBHMKaM [0
@% - KOHLia urpbi!
A K y
S . , >
r NomecTTe GUIypKI NUENOK Ha UrpasibHOe MoJie 1 OT/IoKUTE B w
, CTOPOHY UCTOJb30BaHHbIE KAPTOUKM.
CronKa KapToueK nepeaaetca criefytoLLemMy UrpoKy rMo YacoBOW
cTpenke. ‘
Ecnm KapTouek He XBaTaeT, yTtoObl HauyaTb HOBbIA YPOBEHb, |
4 prememal?ﬁe paHee 1Cnosb30BaHHbIE KAPTOUKN.
&-ﬁir

J

Tbl Bbiirpan!

ﬁoma 0CTanocb BCero b 4 GULLKK ¢ n3obpakeHnem NayTuHbI, Urpa 3aKoHUMNach! N
Bce urpokmn nepesopaunBatoT GULLKK C U306paKeHMeM NayTUHbI U HAUMHAIOT CYMTaTb
naykoB. MIFpoK, y KOTOPOro MeHbLLe BCEro MayKoB, BbIMIPbIBAET. EC/IN HWUbA, TO UTPOK, ¥
KOTOPOro MeHbLLe Bcero GuLLeK C nayTUHOW, BbINrPbIBaeT. ECv BHOBb HIubs, To nobesa

1 npucypaeTcd HeCKONTbKM UTPOKaM.
S
~r 3
o

&y Sy

Bbl MOXeTe nrpatb Kak C UFPOBbIM MoOJieM, Tak 1 6e3 Hero. MOXXHO pa3MecTUTb GUrypKn nuesnoK no
KOMHaTe Mn Ha OTKPbITOM NMPOCTPAHCTBeE.



EnemeHTn rpu

nBiui)

pi3HOro Konbopy)

- 12 64inoK (6 6xinok nomoproron:cﬁ

- 36 KapTOK (6 KOMMNIEKTIB 3 paMKamu

- 18 xeToHiB 3 MaByTNHKO (3 0; 1; 2
naByykamm)
-1 powka

Ak rpaTy

ﬂepw 3a ece, posea)KaUmer 3 8AWoO OUMUHOK, 8uUBYaKYU npasusna epu ma

A

3HaloMAAYUCL C pi3HUMU 60Xinkamu. Kpim moeo, nodusimecs HA npedmMemu, Wo
Xapakmepusyrome 600K ma NOACHIMb OUMUHI 38’A30K.

Lb PV - BA30BWI PIBEHb

lpa Ha nam’ATb 3a yyacTio Big 1 fo 4 rpasuis
KonekTvBHa rpa ana po3nisHaBaHHA ManoHKIB Ta Bi3yanbHOI acouiauii ana 1-4 rpasuis.

Aakyemo, wjo 8u obpanu 2py «Bee Happy», aka Hanexume 0o konekuyii «CimelHi lepu».
L{s 2pa 0onomazae sawiti dumuHi pozsugamu cg8oi 30i6HOCMi Ma 800HOYAC CNPUSE
coyianisayii; 2pa Hag4ae oumMuHy 0omMpuUMy8amucb Npasusi, 8UBYAMU HOBI
npuHYyuUNu, supiwysamu cki1aoHoOWj, nepesips€e Ha8UYKU OUMUHU HABYAMUCb 8i0
iHWwux (dopocaux ma 00HoOMIMKi8) ma nocmynogo 84ume cnienpayto8amu 3 HUMU.
Kpim mozo, ye 4yoosa Moxsusicme Kpauje ni3Hamu c8oro OUMuUHy ma 8cmaHosumu
3 Heto 6inbw 21Ub6OKUU 38’A30K Nid Yac 2pul.

)

MNIArOTOBKA O I'PUA
, e

MNMoknagiTb fOLWKY B
cepeauHi ctona.
Bi3bMmiTb Habip i3 6
Pi3HUX 6KINOK Ta
PO3MICTiTb iX Ha gowu,i.

Bi3bMmiTb 2 Habopu 3

«NerkuMm» KapTkamm 3

| UEPBOHVIMY | >KOBTUMY

‘ pamkamu Ta fopanTte 4

‘J 6ynb-AKi KapTKK 3
nomapaH4yeBUMU
pamKamu.

o
H >

MepemiwanTte KapTKKM Ta
MOKNagiTb iX HaBKOMO

AOOLWKN MaJmMloHKaMn BHU3.




Po3nounHae Hanmonogwwni rpaseLb, a NoTiM
NPoJOBXYWTe 3a rOAMHHMKOBOI CTPiNKoto. [paBeLb
o06upae b6yab-AKy KapTKy, i3 TUX, WO nexartb

e

Bu BuTArHynn
KapTKy e 31
300paXKeHHAM?

AKLLO BM OTprManu
KapTKy Tinbkn 3 1
300paXKeHHsIM, 3HaNAITb
BIiANOBiAHY 6pKiNKy Ta
JaunTe i «B3neTit»,
nigHiMiTb it. Jani xig

. ManioHKamu BHI3 Ta Neperoprac ir:

nY

g ——
Bu BuTArHynu

KapTKy 3 5
OmKinKammn?

AKWOo BM OTprManu
KapTKYy i3 306paxeHHAM 5
OMPKINOK. . . Ay»e LWKopaa!
LLlocb HansAkano 6inoK
Ta 3MyCWI0 X BigIETITL.
Lboro pasy Bu1 He 3MoxeTe
ZOMOMOTTV »KOZHIlA i3

Y 6ynb-AKOMY BUMazKy NeperopHyTa \
KapTKa noTiM Mae 6y po3miLLeHa 3
KapTKamu Takoro Camoro Tvny Ta

KONbOpY.
|
2l

riepexoaunTb 10
HaCTyMHOTO rpaBLisl.

OKINOK «B3NETITNY. P \
€ 2 8UOU KAPMOK:

) ) | - Kapmku 3 60xinkamu, wjo
8KA3YIOMb, AKY 60XIKy 06pamu;
) - Kapmku 3 npedmemamu, ujo
8KA3YoMb HA GOXINIKY, AKA 834710
yetl npedmem abo npedcmasnse
tozo

E(ip, NepexoaTb A0 HACTYMHOTO FPABLiA, AKWI 0BMPAE HOBY KAPTKY.

Bu Burpann!

ofHOro TUny 3 1 306pakeHHAM, BM
BUrpanu, monopui!

&)@
HEE

sy

e ———————————

Bu nporpanu... ane cnpobynte Burpatu!

AKLLO, HaXanb, nepLunm 6yno 3ibpaHo Habip 3
KapTKamu 3 5 6axKinKamu, BCi NporpatoTb: Hexal
NOLLACTUTb HACTYMHOrO pasy.

E

[#][&][#)
FIEEEE
Bm————

b



LIb TPU = NPOMECIVIHW PIBEHD [fAg

U K lpa Ha BisyanbHy acouiaLilo Ta CMIPUTHICTb ANA 2-6 rpaBLiB.
BoXinku obMpatoTbCA BiANOBIAHO A0 306paXkeHb Ha KapTKax.

BidnosioHo 0o pigHsA CKAoHOCM, Ha AKOMY 8U
Xodyeme 2pamu, HeobxiOHo supiwuumu, 8u 6yoeme
8UKOPUCIMOBYB8AMU MIfIbKU «/1€2Ki» KAPMKU (3
OOHUM 306pakeHHAM) ab0o «CK/IAOHI» KApMKU (3
N'AMobMa 306paxeHHAMU); 8U MAKOX MOXeme
supiluUMU 8UKOPUCMOBYBAMU 8Ci KAPMKU PA30M.

&

[ligroTtoBKa fo rpw

lNoknagiTb AOLWKY B cepemHi

cTona. BisbMiTb BCix 6pKinok ————

Tay BinbHOMY NMopAaKy | E— —

PO3MICTITb IX Ha AOLILY [ani nepetacyrite KapTku, AKAMU
. BV BUPILUMAN FpaTi, NepemilLaiite

(0n1A12 2pasuiie U maeme TaKOX >KETOHM 3 MaByTVHKOIO Ta

BUKOPUCMOBY8AMU MisbKu 1 MoKNadiTb X MOopyY MastoHKOM

KomMnsiekm 60Xirok). N =N

e - — =
Tpu munu «JIETKUX» kapmok:
Kapmka 3 60Xinkoro 03Ha4ae, ujo HeOOXiOHO 83amMu maxy
camy GOXirnKy;
Kapmka 3 npeOmMemom 03HA4YaeE, WO HEOOXiOHO 83amu
60XinKy, Wo mpumae yeti npeomem;
«AcoyiamusHa» Kapmka 03Ha4yae, Wo HeoOXiOHO 83Amu
60xirKy, 0o KOl BiOHOCUMbCA 06paHul npedmem
«Acouiayii»: kKoponesa 60Xinok/mpoH, xadibHa 6OXinKa/synuk, 60XinKa AbOMYUK/asiauyitiHi oKynapu,
60xinka caoisHUK/8a30H, 60Xinka OumuHa/Oumsa4uli 813040k, 6OXinKa npauigHUK/ye21a ma siopo.

S ————— — - — m—

Tpu munu «CKJIAHWX» kapmok:
Ha kapmui npedcmaerneHi 8ci 6OXinKU, OKpim OOHi€i;

Ha kapmui npedcmasneHi 8ci npedmemu, AKi mpumarome
60XISIKU, OKPiM 0OHO20;

Ha kapmuj npedcmasneHi eci «acoyiamusHi» npedmemu, okpim
00HO20 &
Hanpuknad: Ha nepwiti Kapmui HeMae XadibHoT 60XinKu, Ha Opyeili — 271e4uKa 3 Meoom,
Ha mpemiti HeMAae 8y/IUKA. .. 8U NOBUHHI 83AMU Xa0ibHy 6OXirKy!

N
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AK rpatu

Po3nounHae Hanmonoawnn rpaeeLb, a NOTIM
NPOAOBXYWTE 3a rOAVHHMKOBOIO CTPINIKOIO.

[paBeupb, unn xig 3apas, OTPUMYE KONTOAY KapTOK.

Konw Bci rotosi, rpaBeup, 4nii Xig 3apas, kaxxe «Happy!»
Ta WBWAKO KNaje nepLuy KapTKy 3 Konogm Ha CTin
MaJIlOHKOM BBEpPX TaK, Wo6 BCi il 6aunnu.

Be2pi 35 abo 6 epasyamu HeobxiOHO 0OHOYACHO
nepezopmamu 2 Kapmku 3amicme 1.

= I
Bcirpasui HamaraioTbca \ rrpaseub abo rpa.Lyj, Lo 3anmLnncs 6e3 6LKINKK, MatoTb B
JOTMOMOITU «B3/ETITN» ' r e
6mKinkam, 6epyun Ta B3ATU OYAb-SKNIA KETOH 3
U
nigHimatoum ix. BayKinkm MaByTWHKOIO Ta TpMaT
BV3HAYAIOTbCA KapTKaMU, NOro B CEKPETI ANsA iHWNX
| 06paHVIMK 3 Konoau. YUYACHUKIB 10 KiHUS rpu.

S . , >
rl'lepeMiCTin BCiX O[PKINIOK Ha [IOLLKY Ta BifK/lafalTe BUKOPUCTaHI w
KapTKW.
Konopa kapTok nepexoauTb NOTiM JO HaCTYMHOTO rpaBLA 3a
FOAVIHHUKOBOIO CTPISIKOIO.

FIKLLIO He BMCTAUa€E KapTOK, LLIOG rpaTti y HOBOMY payHj,
| nepemiLLiaiTe Ti KapTKK, AKi BV BUKOPYCTanM paHiLLe.

r \— J/
Bu Burpann!
rﬂ-KLLl,O 3anMwmnoch 4 abo MeHLUe XXeTOHIB 3 NaByTUHKaMK, Fpa 3aKiHUyeTbCA. N

Bci rpaBui neperopTaloTb »KETOHU 3 NaByTMHKaMUW: BUrpaEe TOW rpaselpb, B Koro byae
MeHLLe NaByuKiB. Y pasi HiuMel, BUrpa€e TON, XTO MA€ MEHLLE »KETOHIB 3 NaByTUHKaMW, y

BUMaAKY fKLLO KiflbKiCTb O4HAKOBa, Oye Kinbka nepemMoLiB.
S
— 3
o

Bu moxeTe rpatu B «<Bee Happy» HaBiTb 6€3 AOLLKHM, pO3MiLLytoumn 6AXKINOK no KiMHaTi abo Ha BiiKpuTomy
npocTopi.



iti multumim cd ai ales acest joc din gama jocurilor de familie -

Acesta va ajuta copilul sd isi dezvolte abilitdtile si sd invete sd socializeze; il va ajuta sd
accepte reguli, sd invete concepte noi, sd rezolve probleme, sd isi testeze abilitdtile de
invdtare de la ceilalti (adulti si alti copii) si, treptat, sé invete cum sd colaboreze cu ei. De
asemenea, iti oferd ocazia sd iti cunosti mai bine copilul si sa stabilesti o relatie mai
profundd cu acesta in timp ce vd jucati.

Continvt 7

12 albine (6 albine repetate de doua ori) 18 simboluri de panza de paianjen (cuo—;m
36 piese ilustrand albine (6 seturi avand 2 paianjeni) w
margini de culori diferite) 1 tabla de joc
= —

A MoV N v
Sa invatam cum se joaca
In primul rand, distreazd-te aldturi de copilul tdu in timp ce descoperiti continutul
jocurilor si va familiarizati cu diferitele albine. De asemenea, analizati-le impreund si
explica-i copilului obiectele care le caracterizeaza.

Scopul joculvi = Nivel de baza

Joc de memorie pentru 1 pana la 4 jucatori
Joc de colaborare pentru recunoasterea imaginilor si asociere vizuald pentru 1 panad la 4
jucatori.

Pregatirea jocului
Z ———— - \v i i A - \. Z

v@ﬁ
@ @@4 .

e X s
Aseaza tabla de joc pe la 2 seturi de piese Amesteca piesele si
mijlocul mesei. la o serie ,usoare” cu margini rosii | aseaza-le in jurul tablei de |
de 6 albine diferite si si galbene, si adauga joc, cu fata in jos.
imprastie-le pe tabla. J oricare 4 piese cu margini ‘

portocalii.

E— - E—— L - e ——
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acelor de ceasornic.

| fatain jos si o intoarce:

) —

Aitraso pigséW |
Cv O singurd ‘
IMNAgIne:

Ai gasit o piesa cu 5
albine? Ce pacat! Ceva
le-a speriat si albinele

- si-au luat zborul! Runda
aceasta, nu le vei mai

Daca gdsesti o piesa cu o
singura imagine, cauta
albina pereche si fa-o sa

zboare” ridicand-o. Este putea face sa zboare.
randul urmatorului
jucator. _

Incepe cel mai mic jucator si apoi se continud in sensul !

Jucatorul alege o piesa oarecare dintre cele asezate cu

h

In orice caz, piesa intoarsa este

asezata apoi impreund cu celelalte

de acelasi tip si culoare.
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Exista 2 tipuri de piese:
| -Pieseilustrand albine, care iti aratd
sd alegi albina indicatd;

) - Pieseilustrand obiecte, care iti
aratd sa alegi albina care poartd
obiectul respectiv sau care este
reprezentatd de acesta.

% Cand completezi o linie intreagda de 6
piese de acelasi tip Thaintea celor cu o
singura imagine, ai castigat. Bine jucat!
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Ai pierdut ... Dar incearca din nov pentru a castiga!
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vei avea mai mult noroc.

Din pacate, daca prima linie completata este una de
piese cu 5 albine, toata lumea pierde: data viitoare
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Scopul joculvi = Nivel avansat i

Joc de asociere vizuala si dexteritate pentru 2/6 jucatori.
Alege albina pe care o indica piesa.

In functie de nivelul de dificultate la care doresti sci N
J_J | joci, alege sa folosesti numai piese ,usoare” (cele cu
» 0 singurd imagine) sau piese ,dificile” (cele cu 5 ’#

Pregatirea joculvi

Wi~ imagini); de asemenea, poti decide sd folosesti toate
piesele impreund.
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Aseaza tabla de joc in mijlocul

mesei. la toate albinele si %_ﬁ

aseaza-le laintdmplare pe | — —

tabla. Apoi, amesteca piesele pe care ai
L L decis sa le folosest; amesteca si

(Daca exista doar 2 jucatori, simbolurile cu panze de paianjen

vei utiliza numai o serie de si aseazale cu fata in jos in

albine) apropierea pieselor.

|

Trei tipuri de piese USOARE:
Piesele ilustrand albine indica faptul ca trebuie aleasd forma
albinei respective;

Piesele ilustrand obiecte indicd faptul cd trebuia aleasé albina % ,
care are obiectul respectiv; _ é

Piesele de, asociere” indicd faptul c trebuie ales obiectul cu care
are legdturd albina .
~Asocierile” sunt: albind regind/tron, albind lacoma/stup, albind-aviator/maneca  de  vant,
albina-gradinar/vazd, pui de albind/cdrucior pentru copii si albind muncitoare/cdramida si
gdleatd.

Trei tipuri de piese DIFICILE:
Piese reprezentand toate t/purlle de alb/ne cu excep;la uneia;

unuia;
Piese reprezentdnd toate obiectele ,asociate’; cu exceptia unuia

Exemplu: prima piesd nu contine o albind lacomd, a doua nu are borcane cu
miere, iar a treia nu are stupi ... va trebui sd alegi albina lacoma!
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Regqulile jocvlui

Tncepe cel mai mic jucitor si apoi se continud in sensul
acelor de ceasornic.

Jucdtorul activ primeste gramada de piese.

Cand toata lumea este pregatita, jucatorul actual spune
Happy!” (Fericit!) Apoi, ia repede prima piesa din gramada,
asezand-o pe masa cu fata in sus, astfel incat sa poata fi
vazutd de toti.

Lajocurile cu 5 sau 6 jucatori, jucdtorul activ intoarce
simultan 2 piese inlocde 1.
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- Totijucatoriiincearca sa faca rJucétorul sau jucétorii care raman fr albina trebuie s3 ia
,Sa zboare"albinele indicate
de piesele intoarse prin
| simplul faptcaleiausile
ridica.

un simbol de panza de
pdianjen la  intamplare,
pastrand secretul fatd de
jucatorii oponenti pana la
sfarsitul jocului.
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r Inlocuieste toate formele cu albine de pe tabla de joc i punew
deoparte piesele folosite.

Gramada de piese ajunge apoi la urmdtorul jucator in sensul
acelor de ceasornic.

Daca nu exista suficiente piese pentru o noua rundd, amesteca-le
Lie cele deja folosite si lasate deoparte anterior.
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Ai castigat!
(Eénd mai rsman numai 4 sau mai putine simboluri de panza de pdianjen, jocul se incheie.\
Toti jucatorii isi intorc simbolurile de panza de paianjen: jucatorul care a colectat cei mai
putini pdianjeni castiga. In caz de egalitate, castiga jucatorul care are mai putine

simboluri cu panze de paianjen si, daca este egalitate si de data aceasta, vor exista mai
1 multi castigatori.

J

Poti juca Albinute fericite chiar si fara tabla de joc, distribuind albinele prin camera sau intr-un spatiu
deschis.



He20, 00Kamo uepaeme.

CbabprkaHune

bnazodapum Bu, ue uzbpaxme mo3su npodykm om cepusma QOamusiHu uzpu.

Hepama nomaza Ha Bawemo 6ebe 0a pas3gue ymeHUAMA CU U 20 y4u 0a KAk ce
coyuanusupa; nomaza My da cnasea npasusnd, 0d usyyasa Hosu udeu, 0a pewdasa
npobnemu, 0a ce npoeepam ymeHUAMAd My, KAmMoO ce yyu nocmeneHHo 90a cu
BMPYOHUYU C Opyau Xopa (8e3pacmHu u 8pucmuuyu). OcseH mosea e nosoo 3a Bac
no-0obpe 0a ono3Haeme cgoemo deme U 0d cv30ademe No-3a0v/1604eHd 8PB3KA C

LiBeToBe Ha pbboBeTe)

12 nuenu (6 nyenun ce NOBTAPAT)
36 nnoukn nyenu (6 KomnaekTa C pasnnyHu

1 obcKa

18 »eToHa nasuHa (c 0; 1; 2 naaka) —w
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[la ce HayumMm Kak ce nrpae

lMpedu ecuuko ce 3abaengeatime ¢ Bawemo 6ebe,
Cv0BPXAHUEMO HA U2pama u ono3Hagame pasnuyHume sudose nyesu. Pazenedalime

dokamo pasydyasame

2u u obsAcHeme Ha Beuama npeamemume, KOUmMOo eu xapakmepu3supam.

LIEST HA UTPATA - OCHOBHO HI/IBO

Urpa 3a 3anomHsAHe 3a 1 fo 4 urpaun
CbBMeECTHa Mrpa 3a pa3no3HaBaHe Ha M3006paXkeHNa 1 3puTeHa acoumauma 3a 1 o 4 urpaun.

HAPEAKAAHE

MNocTaBeTe gbckaTa No
cpefaTta Ha macarTa..
B3semete nopepuua ot 6
Pa3NMYHU NYEnn u rm
pa3npbCcHeTe Ha
Obckara.

\‘

Bsemete 2
"necHn"

YepBEHU 1 XXbATU pbboBe
n pobaseTe 4 cryyaiiHu

KoMmnnekKTa
NA0OYKN C

MAOYKN ¢
pbboBe.

OpPaHXEBN

|

Paz6bpkalnTe nnoukumte n
rm noctaseTe (06bpHaTU
HagoJy) OKOJIO AbCKaTa.




3anoyBa HaM-ManKUAT Urpad 1 cnep Toea ce

NpPOAbIKaBa Mo YaCOBHMKOBATA CTPeSIKa.
MrpaubT B3ema efHa cyyariHa naouka (ot
| 0o6bpHaTUTe Hagony) 1 A obpblua:

e

N3ternuxTe nn '
MyioYKa c
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MsoyKka ¢ 5 nuenw?

mnocTpauma? - — -
i BbB BCeKM Cyuall OGbpHaTata
nnoyka e CIoKeHa C apyrure OT
@ _-':;.. CbLLWA TUM W LBAT.
AKo HamepuITe NNoYKa,
KOATO NMOKa3Ba BCUYKMTE
AKO HamepuTe MioYKa 5 nyenu. ... KOnKo Xasnko!
camo cefiHa HeLuo rv e vznnawwmno n |
WIIOCTpaLuma, noTbpceTe M € Hakapano Aa
CbOTBETCTBALLATa Nyena oTneTAT! 33 T031 XOf He
1 A "HakapalTe fa MOXeTe [1a Hakapare ‘
rnonetn', KaTo A B3emeTe. HVKOA fia NoneTn.

Pepbt ce npepasa Ha
| CegBaLLmA nrpau.

Yima 2 8uda nnouku: A
- Inouku n4enu, koumo nocoyeam ,

| n4yenama, kossmo mps6ea da @
83ememe;

7 - [04Ku npedmem, KoUMo
noco4ysam nyesiamdad 3d 83eMate,
g 4 KOSmMOo HOCU npedMema usiu e
¢ 28 ] J ____npedcmaseHa om Hezo.

l Pepnbt ce npepaBa Ha cnefgaLLyia Urpad, KOMTO M3TErA HOBA MyloYkKa.

Tn cneyvenn!

Korato 3aBbpLunil Usn peg oT 6 MiIoUKn
OT CbLUUA TWM, CPAaBHEH C T€3M C €IHO
nsobparkeHne, T nevenuL, fobpa
paborta!

el et W
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Tn 3ary6u... Ho onutan otHOBO!

AKO, 3a CbXXaneHue, MbPBYAT 3aBbPLLEH pef e OT
MOYKM C 5 nuenu, Bceku rybu: Le nMall noseye
KbCMET CriefiBallyis MbT.
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LIEST HA WUIPATA - HMBO 3A HAMPEOHANV I/

B G Urpa Ha cpbYHOCT 1 3puTeNHa acoumnauma 3a 2/6 urpaym.
B3emeTe nuenarta, nokasaHa oT NaoYKaTa

HapexxgaHe

Cnoped HUBOMO Ha MPYOHOCM, Koemo uckame 0a N
uzpaeme, peweme 0anu 0a u3Noa38ame NPOCcmMo
"necHu" nyioYku (C eOHO U306paxeHuUe) Uu
"mpyoHU" niouku (c 5 usobpaxeHus) moxe 0a
pewiume 0a U3noa38ame 8CUHKU NJI0YKU 30e0HO.

MocTaBeTe fAbcKaTa o
Cpepata Ha Macara. Bsevete :
BCVYKITE NUENN 1 TN | — —
NOCTaBETE B AJTyHaeH P Ha Cnep, TOBa pa3bbpkalite
MacaTa. NOYKUTE, KOUTO CTe peLunnn aa

n3nonseare; pasbbpKanite U
(C pBama virpaun we YKETOHUTE U N OGBPHETE C NnLe
mn3nonseare rpyrna nuenu) | Haosy [0 MIoUKUTE.

— = — = e =
Tpu muna JIECH/ nnoyku:
lnoykume nyesu nocoysam opmama Ha nyesiIamd, Kosmo
mpsbea da 83ememe;

noykume npedmem noco4sam npedmMema 3a 83eMaHe Ha
nyesilama, KOAMO 8ede 20 NPUMEXABA;

Tnoykume “acoyuayus” nokasseam 0a 83ememe nyesamd,
K®M KOAIMO UMA 8pb3Ka npeomMemsm

“Acoyuayuu” ca: ndesia Madka/mpoH, 1aKomama nyesad/kowep, n4yesiama
Jlemeu/semponokasamesi, n4esiama 2paduHap/8asa, Masakama nyesa/0emcka KoJiuyKka u
nyesia pabomHuk/myxna u koga.

— - = — —

Tpu muna TPYJHW nnouku:
T1noykume npedcmagam 8cUYKU NYesU C U3K/ToYeHUe Ha e0Hd;
Mnoukume npedcmassam 8cuyKku npedMemu, KOUMO N4esume
hpumexxagam, ¢ U3K/itoHeHUe Ha eOUH;
Mnoukume npedcmassam ecuyku "acoyuupaHu” npedmemu, ¢
U3KJ/TI0YeHue Ha eOuH
Mpumep: nspgama nao4Yka HAMA JIGKOMA h4esd, 8Mopama HAMA HUKAKeu & /%*
6ypKaHu ¢ Med U mpemama HAMA Kowepu. .. mpabea 0a usbepew 1akomMmama

!
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Kak ce urpae

3anoyBa Ha-MankuAT Urpad 1 cied TOBa OCTaHanuTe
MPOABbIIKABAT MO YaCOBHMKOBATA CTPESKa.
AKTVBHUAT Urpad nosyyasa Ky OT MAOUKN.
Korato Bcekn e roToB, urpayvbl, KOWTO € Hapepd, Ka3Ba
"LLlactnms!" M 6bp30 B3ema MbpBaTa ryioyKka oT Kyra, KaTo A
OCTaBA Ha MacaTa C NILie Harope, 3a fja € BUAYIMA 33 BCUYKN.

B urpy ¢ 5 vnm 6 vrpaun akTMBHUAT mrpay obpblua
€[JHOBPEMEHHO 2 MfI04KM BMeCTo 1.

————

(V"rpaqme Ceonviteat ia ) rl/lrpaqu VNN rpayviTe, KOMTO OCTaBaT 6e3 nyena, TpA6Ba

HaKapar nuenure a

"NoneTAT', NoCcoYeHm ot

| 0GbpHaTITE XXETOHW, KaTo
' B3emart U 'l BQurHar.

Ja B3emaT Ha dlyyaeH
MPVHLMMN KETOH MAsPKMHA,
KowTo TpsibBa Aa ce nasuv B
TallHA OT OMOHEHTUTe [0
Kpasi Ha urpara.

S . , >
r 3ameHeTe BCUYKA ¢OpM|/| Ha n4yesin Ha OAbCKaTta U OTXB'pr'IETew
, 3MN0N3BaAHUTE MJTIOYKU.
Tecteto nnoukn ce npefaBa KbM dieaBalina  urpad no
YaCOBHMKOBaTa CTPEsIKa.

! AKO HAMa [OCTaTbYHO TMJIOYKM, 3a [a M3WUrpaeTe HOB eTan, |
| pasbbpKalite Beue U3MoM3BaHITE 1 OTXBbPIIEHITE MO-PaHo.
&-ﬁir \—
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Tn cneuenn!
KOI'aTO 4 NN No-Maiko »KeToHa ca OCTaHanu, mrpaTa anKmqua. \
BCVI‘-IKVI Vll'pal-ll/l O6p'bLLlaT CBOUTE XETOHW NaAKNHa. Mrpaqu, KOVITO e c1>6pan Nno-MaJiko
I'I&ﬂLI.VI, neyenn. B cnyqa|7| Ha paBEHCTBO Vlrpaqu, KOVITO MMa MO-MaNikO KXeTOHW NadXNHa

nB cnyqa|7| Ha OOMBJIHUTENHO PaBEHCTBO, MMa HAKOJIKO I'IO6e,£lI/ITEJ'II/I.

MoxeTe fia nrpaeTe C WacTvMBaTta nuyena v 6e3 Abcka, pasnpepenete NueanTe oKooO CTasTa UK B
OTKPUTO NMPOCTPAHCTBO.



Wir freuen uns, dass Sie sich fiir dieses Spiel von Family Games entschieden haben.

Das Spiel unterstiitzt die motorische und soziale Entwicklung lhres Kindes. Es lernt,
Regeln zu akzeptieren, neue Konzepte zu verstehen, Probleme zu I6sen, seine Fihigkeiten
zu erproben, von anderen (Erwachsenen und Gleichaltrigen) zu lernen und mit ihnen zu
ooperieren. Aulserdem kénnen Sie die Bindung zu lhrem Kind vertiefen und es beim
Spielen noch besser kennenlernen.

Inhalt

12 Bienen (6 Bienen, jeweils doppelt) 18 Spinnennetze (mit 0, 1 und 2 Spinn;w
36 Bienenkarten (6 Serien mit 1 Spielfeld ‘
verschiedenfarbigen Kanten) ‘

Wie geht das Spiel?

Entdecken Sie mit lhrem Kind spielerisch den Spielinhalt und die verschiedenen Bienen.
Schauen Sie sich die Bienen gemeinsam an und erkldren Sie charakteristische Merkmale
und Gegenstdinde.

Ziel des Spiels — Anfinger
Ein kooperatives Spiel fiir 1 bis 4 Spieler

Ein kooperatives Spiel rund um Bilderkennung und visuelle Assoziationen fiir 1 bis 4 Spieler.
Ziel des Spiels ist es, eine Serie von Bienenkarten mit gleichfarbigen Rahmen zu
vervollstandigen (die Bienenkarte mit rotem Rahmen reprasentieren die Bienen, die
Bienenkarten mit gelben Rahmen reprasentieren die Bienen mit den assoziierten
Gegenstanden).

Spielavfbav

Das Spielbrett auf den Zwei Serien der ,einfache” Die Karten mischen und
Tisch legen. Eine Serie | Karten mit roten und | mit der Vorderseite nach |
mit sechs verschiedenen ‘ gelben Rahmen und vier H unten rund um das

dem Spielbrett verteilen. Karten mit orangenen |

Bienen nehmen und auf } zufallig ausgewdhlte ‘  Spielbrett verteilen.
Rahmen aufnehmen. L




Der jlingste Mitspieler fangt an. Danach geht es im
Uhrzeigersinn.

Eine der mit der Vorderseite nach unten liegenden
| Karten aufnehmen und umdrehen:

P — =

Sindavfder . .
BienenKarte funt ; ,
B‘B“e“ 317995‘“9*'? |/ Die umgedrehten Blenenkarten werden
\v 4 von den Mitspielern behalten und
X gemeinschaftlich als Serie gesammelt.
EA 3 . Dabei werden die Bienenkarten immer
Wennau feinér zu der in Farbe und Typ identischen Karte

. .. gelegt.
B b
A?\C s‘? gekortnnlweenaunc?
sm alle weg(?eﬂogen

o @
Du musst in dieser Runde

Es gibt zwei verschiedene Karten:

| -Bienenkarten, bei denen man die
abgebildete Biene fliegen Idisst;

) - Gegenstandskarten, bei denen
man die Biene fliegen Icisst, die den
abgebildeten Gegenstand zeigt.

Ist avf der )
Bienenkarte nur |

eine einzelne
| Bieve abgebildet? |

Wenn auf einer Bienenkarte
nur eine einzelne Biene
abgebildet ist, nach der
passenden Biene suchen
und sie belm Aufnehmen
Jfliegen” lassen und wieder
auf das Spielbrett

- zurlicksetzen. Jetzt ist der
nachste Mitspieler dran.

l Jetzt ist der nachste Mitspieler dran und muss eine Karte ziehen.

Gewonnen‘

% Wenn ihr gemeinschaftlich eine Reihe mit ....
aIIAen sechs Blengnkarten desselben Typs

mit nur einem Bild gesammelt habt, habt

ihr gewonnen. Glickwunsch!

e —

Falls die Serie mit den orangenen Blenenkarten die W

funf Bienen abbilden, ungliicklicherweise als erstes ‘

komplett ist, haben alle gemeinschaftlich verloren.

. .o . .. ﬁ ‘ ﬁﬁ
Viel Gliick beim nachsten Versuch! .ﬁ y
R —

e —




Ziel des Spiels - Fortgeschrittene

Ein Spiel fiir 2 bis 6 Spieler, das visuelle Assoziationen und Geschicklichkeit trainiert.
Sei schneller als Deine Mitspieler und schnappe dir die Biene, die auf der Bienenkarte
abgebildet ist, und lasse sie fliegen.

Spielavtbav

N

|

/ Je nach gewiinschtem Schwierigkeitsgrad nur die
| ,einfachen” Bienenkarten (mit nur einer Abbildung)

verwenden. Es kénnen auch alle Karten auf einmal
verwendet werden.

, % &
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Lege das Spielbrett auf den il
Tisch und verteile alle 12 %-ﬁ
Bienen darauf. —

Die Bienenkarten gut mischen und

(Bei nur 2 Mitspielern nur eine
Bienenreihe mit 6 Bienen
verwenden)

mit der Vorderseite nach unten auf
einen Stapel legen. Auch die Karten
mit den Spinnennetzen mischen und

ebenfalls mit der blauen Seite nach

" untenaufeinen Stapel legen.

e - — =
Es gibt drei verschiedene EINFACHE Bienenkarten:
Bei einer Bienenkarte ist eine einzelne Biene abgebildet;
Bei einer Objektkarte ist eine Biene mit dem jeweiligen Objekt
abgebildet;
Bei den ,Assoziationskarten” ist die Biene abgebildet, die zu
dem Objekt passt

LAssoziationspaare” sind: Kbnigin/Thron,

VielfraBbiene/Bienenstock, Pilotenbiene/Windsack, Gdrtnerbiene/Vase,
Babybiene/Kinderwagen und Arbeiterbiene/Ziegelstein und Eimer.

ﬁ | Dreiverschiedene SCHWERE Karten:
'/ | Karten mit allen aulBer einer Biene;
) Karten mit allen Gegenstdnden aul8er einem;
Karten mit allen assoziierten Gegenstdnden aulSer einem
Beispiel: erste Karte ohne Vielfra3-Biene, zweite Karte ohne
Honigtopf und dritte Karte ohne Bienenstock... also Vielfral3biene
aufnehmen.
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Spielverlavf

Der jlingste Mitspieler fangt an. Danach geht es im
Uhrzeigersinn weiter.

Wer dran ist, bekommt den Stapel mit den
Spielkarten.

Wenn alle bereit sind, ruft derjenige, der am Zug ist,
+Happy!, und dreht schnell die oberste Karte auf
dem Stapel um und legt sie fiir alle sichtbar auf den
Tisch.

Bei 5 oder 6 Mitspielern werden immer gleich zwei
Karten auf einmal umgedreht.
= — I

me Spieler versuchen, die N
auf den umgedrehten
Karten abgebildeten

. Bienen zum,Fliegen“zu

- - ™
r Wer keine Biene hat, muss eine Spinnennetzkarte
nehmen, und sie bis zum
Spielende verdeckt vor
sich liegen lassen.

~ bringen, indem sie sie hoch
heben.

w,

Die Bienen auf das Spielbrett zurlicksetzen und die bereitsw
verwendeten Karten zur Seite legen.

Den Stapel im Uhrzeigersinn an den nachsten Mitspieler
weiterreichen. Nun beginnt der nachste Spielzug. |
Reichen die Karten flr ein Spiel nicht aus, die bereits
| verwendeten und zur Seite gelegten Karten neu mischen.

J

Gas Spiel endet, wenn nur noch vier oder weniger Karten mit Spinnennetzen Ubrig sind. N
Alle Mitspieler drehen Ihre Karten mit Spinnennetzen nun um. Wer am wenigsten
Spinnen hat, hat gewonnen. Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige, der weniger
Spinnennetz-Karten gesammelt hat. Falls immer noch Gleichstand herrscht, gibt es
1 mehrere Sieger.

Bee Happy kann auch ohne Spielfeld gespielt werden. Einfach die Bienen auf einer freien Flache im
Zimmer verteilen.



te bouwen.

Inhoud

Dank u voor het kiezen van dit artikel van de lijn Family Games.

Dit spel helpt kinderen om zowel hun vaardigheden te ontwikkelen als om te leren te
socialiseren. Ze leren met anderen samen te werken, regels te aanvaarden en problemen
op te lossen, ontdekken nieuwe concepten en testen hun vaardigheden door van
anderen te leren (zowel van volwassenen als van leeftijdgenoten). Het is bovendien een
kans om als spelend uw kinderen beter te leren kennen en een diepere relatie met hen op

verschillende kleuren)

12 vrolijke bijen (2 maal 6 bijen)
36 kaarten met vrolijke bijen (6 set in

spinnen)
1 spelbord

18 spinnenweb-munten (met 0, 1

of 2)

'y -
Laten we eens Kijken hoe het spel gespeeld wordt </
Veel plezier wanneer jullie samen de inhoud van het spel ontdekken en de verschillende '
bijen leren kennen. Bekijk ze goed en leg aan uw kind de kenmerken van de verschillende

vrolijke bijen uit.

S —

Doel van het spel - Basisniveav

Geheugenspel voor 1 tot 4 spelers
Samenwerkingsspel, samen afbeeldingen herkennen en visuele associatie ontwikkelen. Voor

1 tot 4 spelers.

Vombereidiuﬂ

Plaats het spelbord in
het midden van de tafel. \‘

Neem een reeks van 6
verschillende bijen en
verspreid ze willekeurig |
over het spelbord.

Neem 2 sets rode en gele

“gemakkelijke” kaarten en |

voeg 4 willekeurige
orange kaarten toe.

Schud de kaarten en leg
ze rond het spelbord met |
de afbeelding naar
beneden.

U




pelverloop

—

De jongste speler begint, daarna spelen we verder met :
de wijzers van de klok mee.

De speler neemt een willekeurige kaart van het bord
| en keert hem om:

—

Een Kaart met Een Kaart met,
| afbeelding op? || vrolijke bijen? |

‘ De omgekeerde kaarten worden bij
de andere kaarten van dezelfde soort

en kleur gelegd.
|

Jammer, je hebt de bijen I .
De speler die een kaart doen Igchriklfﬁznl(en laten E
met 1 afbeelding heeft wegvliegen: Je kan nu ‘ , .
zoelkt de paTsende bij ‘ 8Iieee§rj‘ekr>1uernjeee[)|§5er?is
en laat ze “vliegen” T = e [
door ze op te rapen. voorbij. |
Dan is de volgende
~ speler aan de beurt.

/

Erzijn 2 soorten kaarten:
) ) | -Rode kaarten met bijen: neem de @
vrolijke bij die op de kaart staat; ‘

W~ neem de vrolijke bij met dit
voorwerp past.

l De volgende speler is aan de beurt en neemt een nieuwe kaart.

Gewonnen!

¥ De speler dig alle6 kaa.\rten van hetzelfde
IN type heeft wint, proficiat!
. HEE

_———— —m—

Verloren... maar probeer opnievw en win!
De set kaarten met 5 vrolijke bijen is als eerste \)
volledig, dan heeft iedereen verloren. Volgende “
ronde vast en zeker meer geluk! B— .
HEEE
—_—

e —



Doel van het spel — Gevorderd niveau

N I_ Visuele associatie en behendigheidsspel voor 2-6 spelers.
Neem de bij die door de kaart wordt aangegeven.

Opstelling

Afhankelijk van de moeilijkheidsgraad kan je kiezen
2J | om enkel met “gemakkelijke” kaarten (met 1

y afbeelding) of “moeilijke” kaarten (met 5

g afbeeldingen) te spelen; of om alle kaarten samen
te gebruiken.

w
& &
S T %) [oes

Plaats het spelbord in het
midden van de tafel. Neem %—ﬁ

N

alle vrolijke bijenenlegzeop — —
willekeurige wijze op het
spelbord. Schud de kaarten en de

spinnenweb-munten en leg
ze met de afbeelding naar
beneden.

(Als er met 2 spelers wordt
gespeeld, gebruikdanmaar 1 |
set bijen.)

_

Kaarten

e - ——————— =
Drie soorten GEMAKKELLIKE kaarten:

Bijenkaarten: neem de bij op de kaart;

Voorwerpkaarten: neem de bij met dit voorwerp;
“Associatie"kaarten: neem de bij die bij het voorwerp past
“Associaties” zijn: bijenkoningin/troon, gretige bij/bijenkorf,
vliegerbij/windzak, tuinierbij/vaas, jonge bij/kinderwagen en
werkbij/baksteen en emmer.

S — - - —_— —
Drie soorten MOEILIJKE kaarten:
Kaarten die alle bijen voorstellen behalve één;
Kaarten die alle voorwerpen die de bijen hebben voorstellen
behalve één;
Kaarten die alle “geassocieerde” voorwerpen voorstellen behalve
één

Voorbeeld: de eerste kaart heeft geen gretige bij, de tweede heeft geen
honingpotten, de derde heeft geen bijenkorven. .. neem de gretige bij!

v

&

N




Hoe speelt v

De jongste speler begint, speel verder met de wijzers van de
klok mee.

De speler die aan de beurt is krijgt de stapel met kaarten.
Als iedereen klaar is, zegt de speler die aan de beurt is
"Vrolijk!I" Hij neemt snel de eerste kaart van de stapel en legt
ze op tafel zodat iedereen ze kan zien.

_

Speel je met 5 of 6 spelers, keer dan 2 kaarten tegelijk omin
plaatsvan 1.

= — ————
(Ie‘dereen probeert de N r 2
vrolijke bijen die op De speler(s) die geen vrolijke bij hebben moeten een
kaarten(en) staante laten | willekeurige
| "Vliegen"doorzeopte spinnenweb-munt te nemen
| fapen. endeze verborgen te
houden tot aan het einde
van het spel.

w,

r Leg alle bijen terug op het bord en neem de gebruikte kaarten W
weg.
Geef stapel kaarten aan de volgende speler in de richting van de
wijzers van de klok. |

¥ Als er niet genoeg kaarten zijn om een nieuwe ronde te spelen,

| schud dan de kaarten die al gebruikt zijn.

o ) ' i N
Het spel is gedaan wanneer er 4 of minder spinnenweb-munten over blijven.

‘ Alle spelers keren hun spinnenweb-munten om: de speler met de minste spinnen wint.

/ Bij gelijkspel wint de speler met het kleinste aantal spinnenweb-munten en als er dan

1 nog gelijkspel is, zijn er meerdere winnaars.

Y, U kunt Vrolijke Bijen ook zonder spelbord spelen, door de vrolijke bijen in de kamer of in een open
ruimte te leggen.
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Si raccomanda di leggere prima
dell'uso e conservare queste
istruzioni per riferimento futuro.

Attenzione!

Eventuali sacchetti di plastica
ed altri componenti non facenti
parte del gioco (es. legacci,
elementi di fissaggio, etc.)
devono essere rimossi prima
dell'uso e tenuti fuori dalla
portata dei bambini . Rischio
soffocamento. -Utilizzare il
gioco sotto la sorveglianza
continua di un adulto.

Przed uzytkowaniem produktu
nalezy przeczyta¢ instrukcje
obstugi oraz zachowat jg na
przyszio$¢ jako zrodio
informaciji.

OSTRZEZENIE!

Przed uzytkowaniem
wyeliminowac i usunac¢
ewentualnie obecne plastikowe
woreczki lub inne elementy nie
wchodzace w sktad zabawki,
(np. sznureczki do wigzania,
elementy mocujace, itp.) oraz
przechowywac je poza
zasiegiem dzieci. Ryzyko
uduszenia. Zabawa musi
odbywact sie zawsze pod
statym nadzorem dorostej
osoby.

MpenopbyBa ce npeay
ynotpeGa Aa npoyetete
BHUMATENHO TE31 MHCTPYKLMM
1 [ja 1 3anasuTe 3a Gbaelm
CcrpaBky.

A

Brumatue!

EBeHTyanHu HainoHosu
TOPGUYKY 1 [PYrA KOMMIOHEHTH,
KOUTO He Ca 4acT OT urpaykata
(Hanp. BPB3KY, 3akpensaLLy
eNemMeHTV 1 T.H.), Tpsibea Aa
6bpat otcTpaHeH npeay
ynotpeba v fia ce CbxpaHsiBaT
Ha MSCTO, HeAOCTBIHO 3a
neua. OnacHocT o1
3apywasaHe. snonassaitre
urpata nog NOCTOSHHMS Haa30p
Ha Bb3pacTeH

(&s)

Se recomienda leer estas
instrucciones antes del uso y
conservarlas para futuras
consultas.

jAtencion!

Antes de utilizar, quitar las
posibles bolsas de pléstico y
todos los demas componentes
que no formen parte del juguete
(por ejemplo, cordones,
elementos de jacion, etc.) y
guardarlos fuera del alcance de
los nifios. Riesgo de asfixia.
Utilizar el juguete bajo la
vigilancia continuada de un
adulto.

ZuvigTaral va diaBaoeTe TpIv
amo T XpPHoN autég TIG 0dnyieg
Kall Vat TIG KPATATETE YIa Va TIG
OUpBOUAEUEDTE OTO PEANOV.

A

NPOZOXH!

Evdexopeveg TAAOTIKEG
oakoUAeG kal GAa Tepdyia TTou
Oev amoteAolv TpAPA Tou
maixvidiol (Tr.x. Taivieg,
aTolyeia aTepEWanG, KATT.),
TIpIV amé T Xprion Tmpémel va
agaipeboly kal va kparnBolv
pakpié amé Ta Tadid.
Kivbuvog aogpugiag.

Bitte lesen Sie vor dem
Gebrauch die Anleitung durch
und bewahren Sie diese fiir
spéteres Nachlesen auf.

Achtung!

Eventuelle Plastikbeutel und
andere Teile, die nicht zum
Spielzeug gehdren (wie z.B.
Schnirbander, Befestigungsele-
mente usw.) miissen vor dem
Gebrauch entfernt und auer
Reichweite der Kinder
aufbewahrt werden.
Erstickungsgefahr! Das
Spielzeug muss unter standiger
Aufsicht eines Erwachsenen
benutzt werden.

Antes de usar, leia e conserve
estas instrugdes para consultas
futuras.

ATENGAO!

Antes da utilizagdo, remova
eventuais sacos de plastico e
todos os elementos que fazem
parte de embalagem do
brinquedo (ex., corddes,
elementos de xacdo, efc.) e
mantenha-os fora do alcance
das criangas. Risco de as xia.
Este brinquedo deve ser
sempre utilizado sob a
vigilancia de um adulto.

lMepen ucnonb3osaqem
BHMMATENbHO 03HAKOMbTECH C
VHCTPYKLMEIt 1 COXpaHuTe eé
ans obpalenusi B ByayLiem.

A

BHUMAHUE!

Mepep vcnonb3oBaH1em
CHUMMTE 1 yBepuTe B
HeZOCTYMHbIe M AeTeit MecTa
NNacTKoBble NakeTbl 1 MPOe
KOMTOHEHTBI, He BXOASILLME B
COCTaB UrpyLLKY (Hamp.,
LUHYPBI, KpENéxHble AeTanu 1
np.). CywiecTayeT puck
YAyLWeHus.

Vicnonb3ayiTe urpyLuky nog
NOCTOSIHHBIM HaBMOAEHNEM
B3pOCTIbIX.

Lees deze instructies voor het
gebruik en bewaar ze voor
latere raadpleging.

LET OP!

Eventuele plastic zakken en
andere onderdelen die geen
deel uitmaken van het
speelgoed (bijv. linten,
bevestigingselementen, enz.)
moeten vaor het gebruik
worden verwijderd en buiten het
bereik van kinderen worden
gehouden. Verstikkingsgeva-
ar.Het speelgoed alleen onder
voortdurend toezicht van een
volwassene gebruiken.

(en)

Please read these instructions
carefully before using the toy
and keep for future reference.

Warning!

Before using the product
remove and dispose of any
plastic bags and any other
packaging (e.g. fasteners and
xing ties etc) and keep them
out of reach of children.
Suffocation hazard. Always use
under constant supervision of
an adult.

Mepes BUKOPUCTAHHSIM YBaXKHO
03HaloMTeCs 3 IHCTPYKLieto i
3BepexiTh ii Ha ManbyTHe.

A

YBATA!

+ epep BUKOPUCTAHHSIM
3HIMITb | YOepiTb Y HeAOCHKHI
[NS AiTeit MicLs NnacTykosi
naKeTy Ta iHLLi KOMMOHEHTU, AKi
He BXOASATb Y Cknaj irpaluku
(Hanp., WHypW, KpinWmbHI
[feTani, Towwo). IcHye Hebesneka
YYLUEHHS.

Il est conseillé de lire cette
notice avant 'emploi et de la
conserver pour toute
référence future.

A

Attention!

Les éventuels sachets en
plastique et les autres éléments
ne faisant pas partie du jouet
(ex. liens, éléments de xation,
etc.) doivent étre éliminés avant
I'utilisation et étre tenus hors de
la portée des enfants. Risque
d'étou ement. Utiliser le jouet
sous la surveillance continue
d'un adulte.

Se recomanda citirea acestor
instructiuni inainte de utilizare si
pastrarea lor pentru a le
consulta ulterior.

Atentie!

Atentie! Eventualele pungi de
plastic si alte componente care
nu fac parte din jucérie si
scopul acesteia (cum ar fi sfori,
elemente de fixare etc.), trebuie
sa fie indepartate fnainte de
utilizare si nu trebuie lasate la
fndemana copiilor. Risc de
sufocare. A se utiliza sub
supravegherea permanentd a
unui adult.
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Gioco di associazione visiva e destrezza
Juego de asociacion visual y destreza
Jogo de associacao visual e destreza
Visual association and dexterity game

Maikvidt onTikwv cuvduacp®y Kat Se§loTnTag

Wrpa ans pa3BuTUA 3pUTENbHOrO BOCNPUATUA U TOBKOCTU

[pa ans po3BMTKY Bi3yanbHMUX acouialliii Ta BNpaBHOCTI

Family Games line

Gioco di memoria tattile e visiva
Juego de memoria tactil y visual
Jogo de memoria tatil e visual
Tactile and visual memory game
Matxvidt anTIKAG Kat ONTIKAG HVAKNG
Wrpa ans pa3sBuTUA TaKTUNLHOW U BU3yasbHOM NaMATH
[pa ans po3BUTKY TAaKTUNLHOI Ta BidyanbHOT Nam'aTi

Gioco di cooperazione e memoria
Juego de cooperacion y memoria
Jogo cooperativo de memoria
Cooperative and memory game
Maixvidt ouvepyaciag Kat pviipng

Vlrpa Ha pa3suTue NaMATU U HaBbIKOB E3aMMOAeﬁCTEMﬂ B rpynne

[pa ans po3BMTKY NaM'aTi Ta HABUYOK B3aEMOAIT

Family Games.

Gioco di collaborazione e strategia
Juego de colaboracion y estrategia
Jogo de colaboracdo e estratégia
Collaboration and strategy game
Maixvidt ouvepyaciag Kat oTPATNYIKAG

Wrpa ans pa3suTis KOMMYHUKaTUBHbIX HABBIKOB U CTPATErN4eckoro MblLUNEHNs
[pa ans po3BUTKY HABUYOK B3AEMOAIT Ta CTPATEriYHOr0 MUCIEHHS

Gioco di associazione di immagini e colori

Juego de asociacion de colores y imagenes

Jogo de cores e associacao de imagens

Colours and images association game

Maikvidt nouv cuvSuAlel XpPWHOTA Kal EIKOVEG

Wrpa Ha ycTaHoB@HME accoLMaLnim ¢ LIBETOM U U306paxkeHneM
[pa Ans po3BUTKY Nam'aTi Ta pednekcis

www.chicco.com






