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

Choking hazard. 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.

Taking care of the game

When not in use, store the product
in a place protected against
sources of heat, dust and humidity.
Check on a regular basis, the
condition of the product and
presence of wear or possible
damage. In case of damage, do not
use the toy and keep it out of reach
of children.

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

Antes da utilizagao, remova
eventuais sacos de plastico e todos
os elementos que fazem parte de
embalagem do brinquedo (ex.,
corddes, elementos de xagao, etc.)
e mantenha-os fora do alcance das
criangas.

Manutengao do jogo

Quando néo estiver a ser utilizado,
mantenha o produto num local
protegido do calor, p6 e humidade.
Verifique com regularidade o estado
de desgaste do brinquedo e a
existéncia de eventuais danos. No
caso de detetar algum componente
danificado, ndo utilize o brinquedo e
mantenha-o fora do alcance das
criangas.

Siraccomanda di leggere prima dell'uso
e conservare queste istruzioni per
riferimento futuro.

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.

Manutenzione del gioco

Durante le pause d'uso conservare il
prodotto in un luogo protetto da fonti di
calore, polvere ed umidita.

Verificare regolarmente lo stato di usura
del prodotto e la presenza di eventuali
rotture. In caso di danneggiamenti non
utilizzate il giocattolo e tenerlo fuori
dalla portata dei bambini.

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

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 l'utilisation et étre tenus
hors de la portée des enfants.

Entretien du jeu

Pendant les périodes de non utilisation,
conservez le produit dans un endroit &
I'abri des sources de chaleur, de la
poussiere et de 'humidité.

Veérifier régulierement I'état d'usure du
produit et la présence d'éventuelles
ruptures. En cas d'endommagements, il
est conseillé de ne pas utiliser le jouet
et le garder hors de portée des enfants.

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

Antes de utilizar, quitar las posibles
bolsas de plastico 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.

Mantenimiento del juguete
Durante el tiempo en el que no se
utilice el producto, consérvelo en un
lugar protegido de fuentes de calor,
polvo y humedad.

Comprobar periddicamente el
estado de desgaste del producto y
la presencia de posibles roturas.En
caso de dafios visibles no utilizar el
juguete y mantenerlo alejado del
alcance de los nifios.

Przed uzytkowaniem produktu
nalezy przeczyta¢ instrukcje
obstugi oraz zachowac ja na
przysztosé jako zrédio
informacji.

Przed uzytkowaniem wyeliminowac i
usungc 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.

Przechowywanie gry

Podczas przerw w uzytkowaniu
przechowywac produkt w miejscu
chronionym przed Zrodtami ciepta,
kurzem i wilgocig.

Kontrolowaé regularnie stan zuzycia
produktu i obecnosé ewentualnych
uszkodzen. W razie stwierdzenia
uszkodzen nie nalezy uzywac
zabawki, lecz trzeba ja
przechowywac w miejscu
niedostepnym dla dzieci.



We are glad you chose this game to spend some
happy moments with all your family.

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 the
others (both adults and peers) and gradually
learn how to collaborate with them.
Furthermore, it is an occasion for you to better
get to know your child and establish a deeper
relationship with them while playing.

24 “Bee Happy” pieces:
6 series that can be
distinguished by the colour
of the edge )

J

Aim of the game - Basic game 2+

Collaborative visual association game for 2/4 players
Recognise and take the bee shown by the card.

Setup

Take the bee shapes and place -
them on the table. . a8
Take the red and yellow edge

pieces and 3 random orange edge aiala ol of o g
| tiles and shuffle them. e b T
Place the tiles on the table o)

around the bee shapes face down.

Gz



How to play e

The youngest player starts first and then
the others clockwise. i L=
' The player in turn takes a random piece "
and turns it over. o

Does the piece have just one figure?
Look for the correspondin

bee shape, take it an @
“make it fly”! 8
@ g |
\
S _ -

Does the piece have three bees
(orange edge)?

What a shame! Something scared the
bees and they flew awa¥i‘. his turn you
can’'t make any of them fly.

Reposition the bee shape in the middle of the table. It is now the
next player’s turn.

Yov won!

If you can complete the series of 4 red or yellow
pieces, you win!

Yov lost! But try to win aqain.

If unfortunately all 3 cards with the orange
edge come out, you all lose! You'll be luckier

next time.




Aim of the game - Advanced game /RS

Visual association and dexterity game for 2/6 players
Take the right bee shapes before your opponents

Setup

Take the bee shapes and place them on

the table.

Depending on the level of difficulty you

want, decide whether to use only the

‘easy” pieces (the ones with just one S

figure) or the “hard” pieces (those with 3 RO

figures); you can even decide to use all the

pieces together. r"

Then shuffle the piece that | !

you have chosen to use and make a stack
in the middle of the table

The “Easy” pieces are of three types:
- the bee pieces mean that you have to
take the bee shape;

- the object pieces mean that you have
to take the bee shape

with that object;

-the “match” pieces mean that you have
to take the bee

shape matching the object of the piece
( the “matches” are: queen bee/throne,
greedy bee/hive, gardener bee/vase,
baby bee/pram)

The “hard” pieces are of three types:
- the ones that show all but one of the
bees mean that you need to take the
missing bee;

- those showing all the objects of the
bees

except one, which means that you need
to take the bee with the missing object;
- those representing all but one of the
“matched” objects, which mean that you
need to take the bee with the matching
missing object.




How to play

The youngest player starts first and
then the others clockwise.

The player in turn receives the stack
of pieces. .
When everyone’s ready, the player in
turn says “Happy!” and quickly flips the
first piece of the stack by placing it on
the table facing up so that it is Clearly
visible to all.

Everyone tries to take and make the

bee fly with the shape shown on the @
piece just turned over before your X

opponents.

The player who manages to take the right shape first gets the
corresponding piece

Then place the bee shape again on the table.
The stack of pieces passes to the next player for another turn.

m— = e
The game ends when you run out of

pieces.

The winner is the player with the most

pieces (in case of a tie there is more than

one winner).




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 a considerarli per
arrivare gradualmente a collaborare con loro.
Inoltre & un'occasione per conoscere meglio i
vostri bambini e relazionarsi con loro proprio
attraverso il gioco.

24 tessere “Bee Happy”:
6 serie distinguibili dal
colore del bordo

Scopo del gioco - livello base 2+

Gioco collaborativo di associazione visiva per 2/4 giocatori
Riconoscere e prendere l'ape indicata dalla tessera.

Preparazione

Prendete le sagome ape e
posizionatele sul tavolo.

Prendere le tessere con bordo
rosso, bordo giallo e 3 tessere

con bordo arancione a caso e (aala T oo o
| mischiatele. ey et S
M|sch|ate le tessere a faccia L=z gﬁ\%% ——
in git e mettetele attorno alle L= & e
sagome ape. ] @ 2 A
> 0 @



Inizia per Fri_njo il giocatore piu giovane
e poi gli altri in senso orarjo.
IL'giocatore di turno prende una tessera
a caso e la gira.

Hai girato una tessera
con vna sola figura?

, e

Cerca la gagoma dedL[’lape @
corrispondente, prendila e 6o
Falla votarel " 8

PEm— - _

Hai ?rafo una tessera con tre api
(bordo arancione)?

Peccato! Qualcosa ha spaventato le api
e sono volate via... Per questo turno non
puoi farne volare nessuna.

Riposizionate la sagoma ape al centro del tavolo. Il turno passa al
giocatore successivo che gira una nuova tessera.

2

Hai vinto!

Se riuscite a completare la serie di 4 tessere rosse
o gialle avete vinto!

S

Se sfortunatamente escono tutte le 3 tessere
con il bordo arancione, purtroppo tutti hanno
perso! Sarete piu fortunati la prossima volta.

—




Scopo del gioco - livello avanzato /%%

Gioco di associazione visiva e destrezza per 2/6 giocatori
Prendere le sagome ape giusta prima dei vostri avversari.

PPreparazione

Prendete le sagome ape e posizionatele
sul tavolo.

In base al livello di difficolta con cui @ g
volete giocare decidete se utilizzare solo . f%
le tessere “facili” (quelle con una sola o

figura) o le tessere “difficili” (quelle con 3
figure); potete anche decidere di utilizzare [

tutte le tessere assieme. Mischiate quindi [ |
le tessere che.avete deciso di utilizzare e % |
formate una pila al centro del tavolo —

Le tessere “ Facili ” sono di tre tipi :
- le tessere ape indicano di prendere la
sagoma di quellape;

- le tessere oggetto indicano di
prendere la sagoma dellapeche ha

quelloggetto;

- le tessere «associazione» indicano

di prendere la sagoma dell'ape a cui & | >
associato loggetto della tessera %
(Le “associazioni "sono: ape regina/trono, ‘\',/

ape golosona/alveare, ape giardiniera/
vaso, ape cucciola/carrozzina)

Le tessere “Difficili” sono di tre tipi:
- quelle che rappresentano tutte le api
tranne una, che indicano di prendere
l'ape mancante;

- quelle che rappresentano tutti gli
oggetti posseduti dalle api tranne uno,
che indicano di prendere lape che
possiede l'oggetto mancante;

- quelle che rappresentano tutti gli
oggetti ‘“associati” tranne uno, che
indicano di prendere lape cui €
associato loggetto mancante.




Come si gioca

Inizia per primo il giocatore pil
ﬂloyane e poi gli altri in’senso orario.

giocatore di turno riceve la pila delle
tessere. . .

uando tutti sono pronti, il giocatore

i turno dice "Happy!” "e gira
velocemente la prima tessera della
pila, appoggiandola sul tavolo a faccia
in su in modo che risulti ben visibile
da tutti.

Tutti provano a prendere e “far
volare” la sagoma dellape indicata @
dalla tessera appena girata prima WXy (]

degli avversari.

IL giocatore che é riuscito a prendere per primo la sagoma
corretta riceve la tessera corrispondente

Riposizionate quindi la sagoma dell'ape sul tavolo.
La pila delle tessere passa al giocatore successivo per un altro
turno.

Hai vinto!

e — = e
IL gioco finisce quando si esaurisce il

mazzo delle tessere.

Vince il giocatore che ha conquistato piu

tessere (in caso di parita ci saranno piu

vincitori)




Te agradecemos que hayas adquirido este
producto para pasar momentos innolvidables
con tu familia.

Este juego potenciara las habilidades de tu
pequefo, y al mismo tiempo, le ensefara a
socializarse colaborando con otros jugadores,
aceptando las reglas, comprendiendo nuevos
conceptos y resolviendo los diferentes
problemas y situaciones que se planteen,
todo ello a través de sus propias habilidades
y la observacion del comportamientos de
otros jugadores (adultos y nifos). Ademas,
es una buena ocasién para conocerle mejor
y establecer un fuerte vinculoentre vosotros
mediante el juego.

f\ateriales

Finalidad el
Juego de primer nivel

Juego de colaboracion y de asociacion visual para 2/4 jugadores
Reconocer y coger la abeja que indica la carta.

[Preparacio

4 fichas de abeja

=
24 cartas “Abejita Feliz”:
6 familias diferenciadas

por el color del borde

jvego 2+

n

Coloca las fichas de abeja sobre
la mesa.
Coge las cartas con el borde
rojo, borde amarillo y 3 cartas al

azar con el borde
| mézclalas.

anaranjado y

Coloca las cartas sobre la mesa

alrededor de las fi

chas de abeja

volteadas hacia abajo.




EL primero en jugar sera el jugador mas
joven. Seguidamente los jugadores a la
derecha.

El jugador de turno coge una carta al
azary la voltea.

¢Has volteado vna carta con vna sol
imagen?

de la abeja, cogela y “hazla

' volar”

Busca la ficha correspondiente {
 \._/
— _ = -

¢Has volteado vna carta con tres
abejas (borde anaranjado)?

1Qué lastima! Algo ha asustado a las
abejas y se han ido volando ... Por este
turno no puedes hacer volar a ninguna

Vuelve a colocar la ficha de la abeja en el centro de la mesa. El turno
pasa al siguiente jugador.

Si logran completare la familia de 4 cartas rojas o
amarillas jhan ganado!

Has perdido iinténtalo de nvevo!

Si salen las 3 cartas con el borde anaranjado,
lamentablemente todos han perdido. Tendran

mejor suerte la proxima vez.




Finalidad el jueqo - juego avanzado /%%

Juego de asociacion visual y habilidades para 2/6 jugadores
Coger las fichas de abeja correctas antes de que lo hagan tus
adversarios.

[Preparacion

Coloca las fichas de abeja sobre la mesa.
Dependiendo del nivel de dificultad al
que se quiere jugar, debe decidirse si
utilizar solamente las cartas “faciles” (las
que llevan una sola imagen) o las cartas
“dificiles” (con 3 imagenes); también se Q0
puede escoger si utilizar todas las cartas

alavez. g

Luego, mezcla las cartas que han decidido | [
utilizar y forma una pila en el centro de — !
la mesa /
. /

Las cartas

Las cartas “faciles” son de tres tipos:
- las cartas de abeja indican que hay
que coger la ficha de esa abeja;

- las cartas de objeto indican que hay
que coger la ficha de abeja que tiene

ese objeto;

- las cartas de «asociacion» indican

que hay que coger la ficha de abeja (
asociada al objeto de la carta %

(las “asociaciones "son: abeja reina/
trono, abeja comilona/panal, abeja
jardinera/florero, abeja bebé/coche de
aseo

Las cartas “dificiles” son de tres tipos:
- las que representan a todas las abejas
menos una, que indican que se debe
coger la abeja que falta;

-las que representan a todos los objetos
que tienen las abejas menos uno, que
indican que se debe coger la abeja que
tiene el objeto que falta;

-las que representan a todos los objetos
“asociados” menos uno, que indican
que se debe coger la abeja asociada al
objeto que falta.




Coémo se jueqga

El primero en jugar sera eLJugador mas

joven. Seguidamente los jugadores

a la derecha.

El jugador de turno recibe la pila de

cartas.

Cuando todos, estan listos, el jugador

de turno dice “jHappy!”

y voltea rapidamente la primera carta

de la pila y la coloca sobre la mesa
boca arriba de manera que todos
puedan verla.

Todos intentan coger y “hacer volar”
la ficha de la abeja indicada en la
carta que se acaba de voltear, antes

de que lo hagan los jugadores \~
adversarios.

El jugador que ha sido el primero en coger la ficha de abeja
correcta recibe la carta correspondiente

Luego se vuelve a colocar la ficha de abeja sobre la mesa.
La pila de las cartas pasa al siguiente jugador para jugar otro
turno.

El juego termina cuando se acaban las
cartas de la pila.

Gana el jugador que tiene el mayor
numero de cartas (en caso de empate
habra varios ganadores).




Zawartosc pudeika

4 figurki pszczot

Cel gry - Gra podstawowa

Dzigkujemy, ze wybrali Panstwo te gre, by
spedzic radosne chwile z catg rodzina.Jest to gra,
ktéra pomaga dziecku rozwija¢ umiejetnosci,
a jednocze$nie wspiera nawiazywanie wiezi
spotecznych: akceptowanie zasad, uczenie
sie¢ nowych pojec, rozwigzywanie problemoéw,
wyproébowywanie 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 pogtebiania
wzajemnych relacji poprzez wspdlna gre.

e ———

ey o )
24 karty “Wesota pszczotka”™:
6 rodzajéw, réznigcych sie
kolorem obramowania

2+

Gra kooperacyjna skojarzeniowa dla 2-4 graczy w wieku

Rozpoznanie i pobranie pszczoty przedstawionej na karcie.

Przygotowanie

Wezcie figurki pszczoét i potdzcie
je na stole.

Wezcie

karty

z

czerwonym

obramowaniem, z zéttym oraz 3

dowolne karty z obramowaniem

| pomaranczowym i potasujcie je.
Roztozcie karty na stole dookota
figurek pszczot, tak aby nie byto
widac co przedstawiaja.




Zasady gry

Rozpoczyna ne_l'mtodszyggra,cz, a po nim
nastepni; kolejka przechodzi w kierunku
wskazowek zegara. . .
Gracz rozgrywajacy kolejke bierze
dowolng karte i obraca j3.

Na obroconej Karcie narysowany jest

tylko jeden Ksztatt? 7
&

= T e
Na obrdconej Karcie narysowane s3, trzy
pszczoty (pomaranczowe obramowanie)?

Poszukaj  takiego  samego
1 ksztattu' pszczoty, wez ja i
I “wypus¢, niech lata”!

_ 7//

Szkoda! Co$ przestraszyto pszczoty i
odfrunety... W tej kolejce nie mozesz
wypuscic do lotu zadnej z nich.

Odtozcie figurke pszczoty na $rodku stotu. Kolejka przechodzi do}
nastepnego gracza.

Gra wygrana!

2 19 Jezeli zdotacie zebrac¢ komplet 4 kart czerwonych
~‘\.‘ lub zéttych, wygrana jest wasza!

Gra przegrana! Ale sprobuj wygrad.

Jezeli pech sprawi, ze odkryjecie wszystkie
3 karty z pomaraficzowym obramowaniem,

niestety wszyscy przegrali! Szczeécie dopisze
Wam nastepnym razem.




Cel gry
Gra zaawansowana b+

Gra skojarzeniowa i zrecznosciowa dla 2-6 graczy w wieku
Zdoby¢ wtasciwe figurki pszczot,zanim zrobig to Wasi przeciwnicy.

Przygotowanie

Wezcie figurki pszczoét i potdzcie je na
stole.W zaleznosci od poziomu trudnosci,z
jakim chcecie grac, zdecyduijcie, czy gracie &

& \\%

tylko “tatwymi” kartami (karty z jednym 3
ksztattem) czy kartami “trudnymi” (z 3 =

ksztattami); mozecie réwniez zdecydowac

sie na gre ze wszystkimi kartami razem. ‘
Potasujcie karty, ktére zdecydowaliscie sie ‘ |
— [

uzy¢ i ustawcie je w stosie na srodku stotu

Karty

Sa trzy typy kart “tatwych™:
- karty pszczoty wymagaja pobrania
figurki takiej pszczoty;

- karty przedmiotu wymagaja pobrania
figurki pszczoty, ktéra ma taki przedmiot;
- karty «skojarzeniowe» wymagaja
pobrania figurki

pszczoty, z ktéra kojarzy sie przedmiot

z karty (te “skojarzenia” to: pszczota %
krélowa/tron, pszczota takomczuszka/ul,
pszczota ogrodniczka/doniczka, pszczota
niemowle/wozek)

Sa trzy typy kart “trudnych”:

- karty przedstawiajgce wszystkie
pszczoty oprécz jednej; wymagaja one
pobrania brakujacej pszczoty;

- karty przedstawiajgce wszystkie
przedmioty posiadane przez pszczoty
oprécz  jednego; wymagaja  one s
pobrania pszczoty, ktéra ma brakujacy &
przedmiot; E 4 %
- karty przedstawiajgce wszystkie §‘
przedmioty “powiazane przez
skojarzenie” oprécz jednego; wymagaja

one pobrania pszczoty, z ktdérg kojarzy

sie brakujacy przedmiot.




Zasady gry

Rozpoczyna najmtodszy gracz, a po

nim nastepni; kolejka” przechodzi w
kierunku wskazéwek zegara.

Eratcz rozgrywajacy koléjka bierze stos
art.

Kiedy wszyscy s3 gotowi, gracz
rozgrywajacy kolejke mowi
“Szczesliwal” X

i szybko odwraca pierwsza karte ze
stosu, i ktadzie jabna stole rysunkiem
do gory, tak aby byt dobrze widoczny
 dla wszystkich.

Wszyscy probujg “wypusci¢ do lotu”
figurke pszczoty przedstawiong na @
obroconej karcie, zanim zrobig to X

przeciwnicy.

Gracz, ktéremu jako pierwszemu udato sie chwyci¢ wtasciwa
figurke otrzymuje przedstawiajaca jg karte.

Nastepnie odtézcie figurke pszczoty na stot.
Stos kart przechodzi w rece kolejnego gracza, ktéry rozgrywa
nastepna kolejke.

Gra konczy sie po wyczerpaniu talii kart.
Wygrywa gracz, ktory zebrat najwiecej
kart (w przypadku takiej samej liczby kart

wygrywajacych jest wiecej).
{

8y & &
J




Nous sommes heureux que vous ayez choisi ce
jeu pour passer de bons moments en famille.
Ce jeu aide votre enfant a développer ses
capacités et lui apprend également a socialiser
avec dautres enfants; il laide a accepter les
régles, a apprendre de nouveaux concepts, a
résoudre des probléemes, a tester ses capacités
tout en apprenant des autres (des adultes ainsi
que de ses petits camarades) et a apprendre
progressivement a collaborer avec eux. Il s'agit
en outre dune occasion pour vous de mieux
connaitre votre enfant et détablir une relation
plus profonde avec lui tout en jouant et en
samusant.

fMateriel

4 formes d'abeilles

e
24 fiches « Bee Happy » :
6 séries se distinguant par
la couleur du bord

2+

But dv jev - Jev de base
Jeu collaboratif d’association visuelle pour 2/4 joueurs
Reconnaitre et attraper labeille indiquée par la carte.

Preparation

Prenez les formes dabeilles et .
placez-les sur la table. -
Prenez les fiches au bord rouge, EEQ
au bord jaune et, au hasard,

3 fiches au bord orange puis aiala ol of o g

' mélangez-les. e b T

Placez les fiches face cachée g‘? s
&

sur la table autour des formes
d’abeilles.

0 }‘n T‘n 1“ }



Comment jover

Cest le joueur le plus jeune qui
commence, puis cest le tour du joueur
suivant dans le sens des aiguilles d'une
montre. Le joueur prend une fiche au
hasard et le retourne.

Vous avez retourne vne fiche avec

vne sevle figure ?
&

Cherchez la forme de labeille
correspondante, Prenez-la et «
faites-la voler » !

. — _

Vous avez retovrné vne fiche avec
trois abeilles (bord orange) ?

Dommage ! Quelque chose a effrayé
les abeilles et elles se sont envolées...
Pendant ce tour, vous ne pouvez en faire
voler aucune.

Replacez la forme abeille au centre de la table. Clest maintenant le
tour du joueur suivant.

Vous avez gagné !

2 Si vous parvenez a compléter la série de 4 fiches
\ rouges ou jaunes, vous avez gagneé !

Vous avez perdv ! AMais essayez de gagner la
prochaine fois.

Si les 3 fiches au bord orange apparaissent,
malheureusement tous les joueurs ont perdu !

Vous aurez plus de chance la prochaine fois.




But dv jev - Jev avance L+

Jeu d’association visuelle et d’adresse pour 2/6 joueurs
Attraper les bonnes formes d’abeilles avant vos adversaires.

[Préparation

Prenez les formes d‘at;eilleé >et\ placez-

les sur la table. En fonction du niveau de @
qo@"

difficulté que vous avez choisi, décidez

d'utiliser uniquement Lles fiches « faciles »

(celles avec une seule figure) ou les fiches

« difficiles » (celles avec 3 figures) ; vous Q

pouvez aussi décider dutiliser toutes les

fiches ensemble. g
Mélangez ensuite les fiches que vous avez | [
décidé d'utiliser et formez un tas au centre —_— !
de la table

Les fiches

Les fiches « faciles » sont de trois types:
- les fiches abeille indiquent gqu’il faut
attraper la forme de cette abeille;

- les fiches objet indiquent qu’il faut
attraper la forme de labeille qui a cet
objet ;

- les fiches « association » indiquent
qu’il faut attraper la forme de labeille a
laquelle est associé Lobjet de la fiche (les
« associations » sont : reine des abeilles /
trone, abeille gourmande / ruche, abeille
jardiniére / pot, bébé abeille / landau.)

Les fiches « difficiles » sont de trois
types:

- celles qui représentent toutes les
abeilles sauf une, elles indiquent qu’il
faut attraper l'abeille manquante;

- celles qui représentent tous les objets
appartenant aux abeilles sauf un, elles
indiquent qu'il faut attraper labeille
possédant lobjet manquant;

- celles qui représentent tous les objets
«associés» sauf un, elles indiquent qu’il
faut attraper labeille a laquelle lobjet
manquant est associé.




Comment jover

Cest le joueur le plus jeune qui
commence, puis cest le tour du_ joueur
suivant dans le sens des aiguilles
d’une montre.
Le joueur recoit le tas de fiches.
Quand tout le monde est prét, le
joueur dit «<Happy!» .
et retourne rapidement la premiére
fiche du tas, il la place sur la table |
découverte de sorte quelle soit bien {
visible a tous les autres joueurs.

Chacun essaie dattraper et de «
faire voler » la forme de labeille @
indiquée par la fiche qui vient détre g
retournée avant ses adversaires.

Le joueur qui a réussi a attraper la forme correcte en premier
reqoit la fiche correspondante.

Puis il remet la forme de labeille sur la table.
Le tas de fiches passe au joueur suivant pour un autre tour.

m— = e
Le jeu se termine lorsque le tas de fiches

est épuisé.

Clest le joueur qui a le plus de fiches qui

gagne (en cas dégalité, il y aura plusieurs
gagnants).




Zawartosc pudeika

4 figurki pszczot

Cel gry - Gra podstawowa

Dzigkujemy, ze wybrali Panstwo te gre, by
spedzic radosne chwile z catg rodzina.Jest to gra,
ktéra pomaga dziecku rozwija¢ umiejetnosci,
a jednocze$nie wspiera nawiazywanie wiezi
spotecznych: akceptowanie zasad, uczenie
sie¢ nowych pojec, rozwigzywanie problemoéw,
wyproébowywanie 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 pogtebiania
wzajemnych relacji poprzez wspdlna gre.

e ———

ey o )
24 karty “Wesota pszczotka”™:
6 rodzajéw, réznigcych sie
kolorem obramowania

2+

Gra kooperacyjna skojarzeniowa dla 2-4 graczy w wieku

Rozpoznanie i pobranie pszczoty przedstawionej na karcie.

Przygotowanie

Wezcie figurki pszczoét i potdzcie
je na stole.

Wezcie

karty

z

czerwonym

obramowaniem, z zéttym oraz 3

dowolne karty z obramowaniem

| pomaranczowym i potasujcie je.
Roztozcie karty na stole dookota
figurek pszczot, tak aby nie byto
widac co przedstawiaja.




Zasady gry

Rozpoczyna ne_l'mtodszyggra,cz, a po nim
nastepni; kolejka przechodzi w kierunku
wskazowek zegara. . .
Gracz rozgrywajacy kolejke bierze
dowolng karte i obraca j3.

Na obroconej Karcie narysowany jest

tylko jeden Ksztatt? 7
&

= T e
Na obrdconej Karcie narysowane s3, trzy
pszczoty (pomaranczowe obramowanie)?

Poszukaj  takiego  samego
1 ksztattu' pszczoty, wez ja i
I “wypus¢, niech lata”!

_ 7//

Szkoda! Co$ przestraszyto pszczoty i
odfrunety... W tej kolejce nie mozesz
wypuscic do lotu zadnej z nich.

Odtozcie figurke pszczoty na $rodku stotu. Kolejka przechodzi do}
nastepnego gracza.

Gra wygrana!

2 19 Jezeli zdotacie zebrac¢ komplet 4 kart czerwonych
~‘\.‘ lub zéttych, wygrana jest wasza!

Gra przegrana! Ale sprobuj wygrad.

Jezeli pech sprawi, ze odkryjecie wszystkie
3 karty z pomaraficzowym obramowaniem,

niestety wszyscy przegrali! Szczeécie dopisze
Wam nastepnym razem.




Cel gry
Gra zaawansowana b+

Gra skojarzeniowa i zrecznosciowa dla 2-6 graczy w wieku
Zdoby¢ wtasciwe figurki pszczot,zanim zrobig to Wasi przeciwnicy.

Przygotowanie

Wezcie figurki pszczoét i potdzcie je na
stole.W zaleznosci od poziomu trudnosci,z
jakim chcecie grac, zdecyduijcie, czy gracie &

& \\%

tylko “tatwymi” kartami (karty z jednym 3
ksztattem) czy kartami “trudnymi” (z 3 =

ksztattami); mozecie réwniez zdecydowac

sie na gre ze wszystkimi kartami razem. ‘
Potasujcie karty, ktére zdecydowaliscie sie ‘ |
— [

uzy¢ i ustawcie je w stosie na srodku stotu

Karty

Sa trzy typy kart “tatwych™:
- karty pszczoty wymagaja pobrania
figurki takiej pszczoty;

- karty przedmiotu wymagaja pobrania
figurki pszczoty, ktéra ma taki przedmiot;
- karty «skojarzeniowe» wymagaja
pobrania figurki

pszczoty, z ktéra kojarzy sie przedmiot

z karty (te “skojarzenia” to: pszczota %
krélowa/tron, pszczota takomczuszka/ul,
pszczota ogrodniczka/doniczka, pszczota
niemowle/wozek)

Sa trzy typy kart “trudnych”:

- karty przedstawiajgce wszystkie
pszczoty oprécz jednej; wymagaja one
pobrania brakujacej pszczoty;

- karty przedstawiajgce wszystkie
przedmioty posiadane przez pszczoty
oprécz  jednego; wymagaja  one s
pobrania pszczoty, ktéra ma brakujacy &
przedmiot; E 4 %
- karty przedstawiajgce wszystkie §‘
przedmioty “powiazane przez
skojarzenie” oprécz jednego; wymagaja

one pobrania pszczoty, z ktdérg kojarzy

sie brakujacy przedmiot.




Zasady gry

Rozpoczyna najmtodszy gracz, a po

nim nastepni; kolejka” przechodzi w
kierunku wskazéwek zegara.

Eratcz rozgrywajacy koléjka bierze stos
art.

Kiedy wszyscy s3 gotowi, gracz
rozgrywajacy kolejke mowi
“Szczesliwal” X

i szybko odwraca pierwsza karte ze
stosu, i ktadzie jabna stole rysunkiem
do gory, tak aby byt dobrze widoczny
 dla wszystkich.

Wszyscy probujg “wypusci¢ do lotu”
figurke pszczoty przedstawiong na @
obroconej karcie, zanim zrobig to X

przeciwnicy.

Gracz, ktéremu jako pierwszemu udato sie chwyci¢ wtasciwa
figurke otrzymuje przedstawiajaca jg karte.

Nastepnie odtézcie figurke pszczoty na stot.
Stos kart przechodzi w rece kolejnego gracza, ktéry rozgrywa
nastepna kolejke.

Gra konczy sie po wyczerpaniu talii kart.
Wygrywa gracz, ktory zebrat najwiecej
kart (w przypadku takiej samej liczby kart

wygrywajacych jest wiecej).
{
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XaipépaoTte Tou emAEEaTE autd TO TTaIXViOl,
Y10 VO TTEPAOETE PEPIKEG OTIYMEG EUXOPIOTNONG
UE TNV olkoyéveld oag. AuTd To Traixvidl Ba
Bonbroel T0 pwpd cag va avaTTugel TIG
IKOVOTNTEG TOU KAl VO  KOIVWVIKOTTOINOEI.
Ta BonB& va déxovralr Toug KOVOVEG, va
paBaivouv kavoUpyieg €vvoleg, va €TTIAUOUV
TpoBAAuaTa, va OoKIHAdouv TIG IKAVATNTEG
Toug, va paBaivouv ammd Toug GAAOUG Kal
oTadiokd va pdBouv va ouvepydlovial pe
auTouG.

EmmAcov, civar pia  eukaipia  yia  €04g
va PEBeTe KaAUTEpa TO TTaIdi OOG Kal va
OnuIoUpyNOETE pIo akdpa KaAUTepn oxéon
padi Tou, TraidovTag.

————

24 kapreg “Xapoupevo
HEAIOOGKI”: 6 OgIpég TTOU
SlakpivovTal aTTd To XPWHa |
TOU TTEPIYPAPHATOG

4 gilouérteg pélicoag

J

2 KOTTOG TOU TTaiXVIOIoU 2+
Baoiko TTaixvIdl

Mouxvidl cuvepyaoiag OTITIKWV CUCXETIOUWY YId 2/4 TTaiKTEG
Na avayvwpioel kai va Tépel Tn JEAIGOOUAa TTou UTTOSEIKVUEN N
KapTa.

MpogToiyaoia

MapTe 116 o1AoUETEG TG PENITTOG
Kal TOTTOBETATTE TIG OTO TPATTE]).
MapTe TIG KAPTEG ME KOKKIVO
TEPIYPAUQ, KiTpIVO
Tepiypappa Kar 3 KAPTEG HE
TTOPTOKaAI  TTEPiypappa  TUXaia
KOl QVAKATEWTE TIG.

BaATe TG kdpTEG OTO TPATTEQ)
YUpw OTré TIG OIAOUETEG TNG
UENOOQG YUPIOPEVEG TTIPOG T
KATW.

b 303636



I'Iwg TTaudeTal

I'Ipunog apxidel o Mo pIKPOG nalKTng
Kal  META oI  GAAOI  TTPOXWPWVTAG
deg160TPOPO.

O TraikTNng 10U €ival N OEIPG TOU TTAIPVEl =
Hia K&pTa TuXaia Kai TNV yupidel.

(R

36303

" g !

&
@

[UpIoEg Pia KAPTA E 1A EIKOV;

Avaditnoe T OIAOUETa TNg ‘ ’@

avTioToixng YéNiooag,
| Tape TN MENOOA KAl “KAVTNV

va TeTager”! y
i@

MUpIoEC pIa KApTa pé TPEIC MENIOOEG
(TTOPTOKOAI TTEPIYPAUMA)

— S

Kpipa! K&t Tpépage Tig ueNIOOOUAEG Kail
£puyav PokpId ... Ma To OUYKEKPIPEVO

YyUpo dev PTTOPET va TIETALEN Kapia.

TotroBeTAOTE Eava Tn GIAouéTa TNG HEAICOOUAAG OTO KEVTPO TOU ;
TpaTTeCiou. H ogipd TTepvAel OTOV ETTOPEVO TTQIKT.

Av ptropéoete va oAokKANpwoeTe TN ocIpd pe 4
KOKKIVEG 1] KITPIVEG KAPTEG TOTE KEPSiTaTE!

Xaoare! ZavadoKIPyaaoTe yia va
KEPOIOETE.

Edv, duoTuxwg, Byouv kai o 3 KAPTEG ME
TIOpTOKaAI TTEPIYpappa, SUOTUXWG OAOI EXOUV
xéoel! ©a €i0Te MO TUXEPOI TNV ETTOPEVN POPA.




2 KOTTOG TOU TTaiXVIOIou
Mponypevo Traiyvidl b+

Mouxvidl OTTIKWV CUCYXETIOPWY Kal SefloTATWV yia 2/6
TAiKTEG

MépTe TIG CWOTEG OIANOUETEG TNG MEANIGGOUAAG TTPIV aTrd TOUg
avTITTAAOUG 0aG.

MpocToipaaia

e @ﬁ-@%_\
Mapte TG olhouéTeg NG péNICOAG  Kal

TOTIOBETAOTE TIG OTO TPATTEC). Avahoya pe 10
€TTiTTed0 OUOKOAIOG UE TO OTToI0 BEAETE @

va TIaigETE, anocpuolon av

XPNOILOTIOINOETE POVO TIG “€UKOAES” Kastg

(gureg Arrou £xouV (uovo ia lec:;va) f n)g

“OUOKOAEG” KAPTEG (QUTEG PE TIG 3 EIKOVEG). -
Mrropeite etTiong

VO OTTOQPOCIOETE VA XPNOILOTIONOETE OAEG TIG fovces

KApTEG padi. AVOKATEWTE AOITIOV TIG KAPTEG |
TIOU OTIOQACIOATE VA XPNOILOTIOINCETE Kal  —==""
OnNUIoUPYNOTE HIa OTOIBA OTO KEVIPO TOU e
Tpateiou

O1 kapTeg

O1 “EUKOAEG” KAPTEG €ival TPILV TUTTWV:
- ol KAapteg  pYeENOOOUAAG  Oag
UTTOBEIKVUOUV VO TIGPETE TN GIAOUETA
TNG OUYKEKPIMEVNG HEAICOOUAQG,

- 0l KAPTEG  QVTIKEIUEVOU  OOG
UTTOBEIKVUOUV VO TTAPETE TN CIAOUETA
NG peANIcooUAag

TTOU £X€l EKEIVO TO QVTIKEIPEVO,

- ol KApTEG  “OuayeETIOMOU”  Oag
UTTOBEIKVUOUV VA TTAPETE T GIAOUETA
™G MeMNooOUAOG pE TNV OTToid
OUCXETICETAI TO AVTIKEIPEVO TNG KAPTAG
( o1 “ouoxemiopoi” eivai: PBaciAicoa
uéNooa/Bpovog,  Aaipapyn  péNicoa/
KUWEAN, pENICOO  KNTTOUPOG/YAGOTPQ, {
HIKPR pEAICGOUAQ/KAPOTOAKI).

UOKOAEG” TPIWV
TUTTWV:
- QUTEG TTOU QVTITTPOOWTTEUOUV OAEG
TIG ENIOOEG €KTOG ATTO Wia, TTOU 0ag
uTrodeIkvUouV va TrapeTe TN pENICO
TToU A€iTTel,

- AUTEG TTOU QVTITTPOOWTTEUOUV OAa
TA  QVTIKEIJEVO TTOU  KATEXOUV Ol
HENIOOOUAEG

€KTOG aTTO €va, TTOU 0AG UTTODEIKVUOUV
va Tapete TN PENICOQ TTOU €XEI TO
QVTIKEIUEVO TTOU AEiTTEl,

- AQUTEG TTOU QVTITTPOOWTTEUOUV OAa Ta
“OUOXETICOPEVA” QVTIKEIYEVA EKTOG ATTO
£va, TTOU 00G UTTOBEIKVUOUV VO TIAPETE
™ JENIOOQ PE TNV OTTOIA GUOXETICETAN |
TO QVTIKEIUEVO TTOU AEiTTEl

KApTEG  €ival




Mwo TraideTal

PWTOG OPXICEI O TTIO PIKPAG TTaiKTNG
KQI META O GAAOI TTIPOXWPWVTOG
0egI60TPOPA.

O TaikTNG TTOU éx€l O€IPd TTaipvel TN
oToifa pe TIg KApTeG. OTav givar 6Aol
£TOIUOI, O TTAIKTNG TTOU €XEl OEIPG Aéel
“Happy!” kai yupiel ypriyopa Ttnv
TPWTN KAPTA TNG OToiBag, Kal TNV
QKOUUTTAEl OTO TPATTEQ YUPIOPEVN
TTPOG Ta TTAvVwW £TC1 WOTE Va gival

. opaTh o€ 6AouG.

‘Ohol TTpoaTraBolv va TIApouV Kal :
va KGvouv “va TTETAgel” n oIAouéTa
™G MENIOCQG TIOU UTTOOEIKVUETAI @ %
atré Tnv KapTa TTou POAIG yUpioe o &

TIQIKTNG TTPIV ATTO TOUG QVTITTAAOUG
| TOU.

O maikTNG TToU Ba PTTOPETEl va TIAPEI TTPWTOG TN OIAOUETA,
TIAipVEl KAl TNV avTioToIxn KapTa

TOTTOBETWVTAG TN GIAOUETA TNG MEAIOOAG OTO TPATTE].
H oToifa KapTwyv TTePVAEl TWPA OTOV ETTOPEVO TTAIKTN Yia
€va dAAo yupo.

= — - — e
To Traiyvidl TeAeiwvel o6Tav €€avtAnBei n
OTOIBa PE TIG KAPTEG.
KepdiCel o  Taiktng  ToU  TIAPE
TTEPIOOOTEPEG  KAPTEG  (O€  TTEPITITWON
I0oTTaAiag Ba  UTTAPYOUV TTEPICTOTEPOI
VIKNTEG).

Ly Oy ;9 |




Tum ailenizle birlikte mutlu anlar gegirmek icin
bu oyunu sectiginiz icin tesekkir ederiz. Bu oyun
bebeginizin becerilerini gelistirmesinin yani
sira sosyallesmeyi de Ogrenmesine yardimci
olur; kurallari kabul etmelerine, yeni kavramlari
ogrenmelerine, problemleri ¢ozmelerine,
digerleri ile (hem yetiskinler hem de akranlar)
ogrenme becerilerini test etmelerine ve onlarla
nasil isbirligi yapmalari gerektigini yavas
yavas oOgrenmelerine yardimci olur. Ayrica,
¢ocugunuzu daha iyi tanimaniza ve onunla daha
derin bir iliski kurmaniza olanak saglar.

fMalzemeler

-

24 “Mutlu Ani” pargasi:
kenar renklerinden ayirt
edilebilen 6 seri !

4 ari sekli

Oyunon amaci 2+
Temel seviye oyun

yas grubundaki 2/4 oyuncu icin gorsel iligki kurma isbirligi oyunu
Kartin gosterdigi ariyi tantyip almak.

Oyun dvzeni

Ari sekillerini alin ve masanin
lizerine yerlestirin.

Kirmizi ve sari kenarli parcalari ve
turuncu kenarli 3 rastgele karoyu

alin ve karistirin.
Karolari, masa (zerinde ari
sekillerinin etrafina ters cevrilmis
olarak yerlestirin.




Nasil oynanir

e r"‘
Onée yal§| en kicuk olan oyuncu baglar ¢~ @@
ve digerleri L=
saatdgonunde bir sirayla devam eder. g @ %
Siradaki oyuncu rastgele bir parca secer -
ve gevirir. ks
r"' f"‘ o

[Par¢ada yalnzea bir sekil mi var?

Lo
e

Buna karsilik gelen ari seklini
bulun, alin ve “ucurun”!

Ne yazik! Bir sey arilari korkutup ugurdu...
Bu turda higbirini uguramazsiniz.

Ari seklini yeniden masanin ortasina yerlestirin. Simdi sira bir
sonraki oyuncuda.

4 kirmizi ya da sari parga serisini tamamlarsan,
kazanirsin!

Kaybettin! Ama tekrar deneyebilirsin,

Turuncu kenarli 3 kartin hepsi gelirse, herkes
kaybeder! Bir sonraki seferde kazanabilirsiniz.

Kazandin!




Oyvnun amaci 4
leri seviye oyun +
yas grubundaki 2/6 oyuncu igin gorsel iliski kurma ve beceri

oyunu
Rakiplerden dnce dogru ari sekillerini toplamak.

Oyun dvzeni

Ar sekillerini alin ve masanin Uzerine \d'] @
yerlestirin. Istediginiz zorluk seviyesine €

gore, yalnizca “kolay “ pargalari (tek sekil
gosterenler) ya da “zor” parcalari (3 sekil Q&7 j%
©

gosterenler); kullanmayi segin;

tlm parcalari birlikte de kullanabilirsiniz.

Ardindan, kullanmayi r"""
sectiginiz parcalari karistirin ve masanin | |
ortasina Ust Uste konulmus sekilde
yerlestirin

PPargalar

“Kolay” parcalar (g tiptedir:
-ari pargalari,ari seklini almaniz gerektigi
anlamina gelir;

- nesne parcalari, o nesnenin oldugu ar
seklini almaniz

gerektigi anlamina gelir;

- “eslesme” parcalari, parcaya ait sekille
eslesen ari

seklini almaniz gerektigi anlamina gelir
( “eslesmeler” asagidaki gibidir: kralice
ari/taht, obur ari/kovan, bahcgivan ari/ |
vazo, bebek ari/gocuk arabasi)

“Zor” pargalar g tiptedir:
- arilardan biri harig hepsini gosterenler,
kayip artyr almaniz gerektigi anlamina
gelir;

- biri haricinde, arilara ait tiim nesneleri
gosterenler,

kayip nesnenin bulundugu ariyr almaniz
gerektigi anlamina gelir;

- ‘eslesen” nesnelerden biri harig
timinu temsil edenler, eslesen kayip
nesnenin bulundugu ariyr almaniz
gerektigi anlamina gelir.




Nasil oynanir

Once yasi en kiiciik olan oyuncu baslar
ve digerleri saat yoniinde bir sirayla
devam eder.

Siradaki oyuncu, parca yiginini alir.
Herkes  hazir oldugunda, siradaki
oyuncu “Mutlu!” der ve yigindaki ilk
parcayl hizlica_ cevirerek™ herkesin
gorebilecegdi sekilde masanin lizerine
yerlestirir.

Tum oyuncular, rakiplerinden &nce,

cevrilmis olan parcada gosterilen @

sekil bulunan ariyr alarak ugurmaya N
calisir. -

Ardindan ari seklini yeniden masanin tizerine koyar.
Parca yigini, diger tur igin sonraki oyuncuya geger.

Kazandin!

Parcalar bittiginde oyun sona erer.
Kazanan, en ¢ok pargaya sahip olan
oyuncudur (bir sayi esitligi durumunda,

birden fazla kazanan olur).
{
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Wir freuen uns, dass Sie mit diesem Spiel von
Family Games Spielspaf} mit der ganzen Familie
erleben wollen. Dieses Spiel unterstiitzt die
motorische und soziale Entwicklung lhres
Kindes. Es lernt, Regeln zu akzeptieren, neue
Konzepte zu verstehen, Probleme zu l6sen, seine
Fahigkeiten zu erproben, von anderen
(Erwachsenen und Gleichaltrigen) zu lernen
und mit ihnen zu kollaborieren. Auf3erdem
kdnnen Sie die Bindung zu Ihrem Kind vertiefen
und es beim Spielen noch besser kennenlernen.

24 Spielkarten .Bee
Happy“: 6 Serien mit
verschiedenfarbigen Kanten

4 Bienen

2+

Ziel des spiels - Anfinger
Ein kooperatives visuelles Assoziationsspiel fiir 2 bis 4 Spieler
Die auf der Karte angegebene Biene erkennen und aufnehmen.

Spielavtbav

Nehmt die Bienen und legt sie
auf den Tisch.

Dann nehmt die Karten mit rotem
Rand,gelbem Rand und 3 zufdllige

Karten mit orangefarbenem Rand
| und mischt sie.

Legt die Karten mit dem Bild

nach unten auf den Tisch um die

Bienen herum.




Spielverlavf

Der jiingste Spieler fangt an,dann folgen
die anderen im Uhrze|ger5|nn

' Der Spieler der an der Reihe ist, nimmt
eine beliebige Karte und dreht sie um.

Ist avf der Karte nor eine einzige

Biene abgebildet?
L g
&

I = -

Hast dv eine K'arte mit drei Bienen
vmgedreht (orangefarbener Rand)?

Suche nach der passenden
! Biene, nimm sie auf und ,lass
I sie fliegen"l

Runde kannst du keine davon fliegen
lassen.

Schade! Etwas hat die Bienen erschreckt
und sie sind weggeflogen ... In dieser

Legt die Biene wieder in die Mitte des Tischs. Der nachste Spieler
ist'an der Reihe.

Gewonnen!

Wenn es euch gelingt, die ganze Serie, also alle
4 roten oder gelben Karten zu sammeln, habt ihr
gewonnen!

erstes komplett ist, haben alle gemeinschaftli

Falls die Serie der 3 Karten mit dem
orangefarbenen Rand ungliicklicherweise als
ch
verloren! Viel Gliick beim nichsten Versuch.




Ziel des spiels
Fortgeschrittene

b+

Visuelles Assoziations- und Geschicklichkeitsspiel fiir 2 bis 4
Spieler
Sei schneller als Deine Mitspieler und schnappe dir die Biene.

Spielavfbav

Nehmt die Bienen und legt sie auf
den Tisch. Je nach gewiinschtem
Schwierigkeitsgrad nur die ,einfachen®
Bienenkarten (mit nur einer Abbildung)

oder die ,schweren® Karten (mit 3
Abbildungen) verwenden. Es kdnnen auch
alle Karten auf einmal verwendet werden.
Die Bienenkarten gut mischen und auf
einen Stapel in die Mitte des Tischs legen

Spielkarten

Es gibt drei verschiedene ,einfache”
Spielkarten:

- 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
(.Assoziationspaare® sind: Kénigin/Thron,
Naschbiene/Bienenstock, Gartnerbiene/
Blumentopf, Babybiene/Kinderwagen)

Es gibt drei verschiedene ,schwere®
Karten:

- Karten mit allen aufder einer Biene,
bei denen man die fehlende Biene
aufnehmen muss;

- Karten mit allen Gegenstdnden der
Bienen aufier einem bei denen man die
Biene nehmen muss, die den fehlende
Gegenstand besitzt;

- Karten mit allen assoziierten
Gegenstanden aufer einem, bei denen
man die Biene nehmen muss, der das
fehlende Objekt zugeordnet ist.




Spielverlavf

Der jingste Spieler fangt an, dann
fDoLgeg qleLandgren im Llljhrzm e{]smr). r__—
er Spieler, der an der Reihe ist, =

bekommt den Stapel mit den w
Spielkarten. e
Wenn alle bereit sind, ruft derjenige, ———
der am Zug ist, ,Happy!, dreht schnell ~——
die erste Karte des Stapels um und

legt sie fir alle sichtbar auf den Tisch.

Alle Spieler versuchen, die auf den - %’

umgedrehten Karten abgebildeten @

Bienen zum ,Fliegen“ zu bringen, )

indem sie sie vor den Mitspielern R4 @
hoch heben.

Der Spieler,dem es gelungen ist, als erster die richtige Biene
aufzunehmen, bekommt die entsprechende Karte.

Die Biene wird wieder auf den Tisch gelegt.
Der Kartenstapel wird an den ndchsten Spieler firr eine neue

Runde weitergegeben.

Gewonnen!

e = e
Das Spiel endet, wenn der Kartenstapel
aufgebraucht ist.

Es gewinnt der Spieler, der am meisten

Karten gesammelt hat (bei einem
Unentschieden gibt es mehrere Gewinner).

8, Oy Jg
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Ham npuemHo, wo BM o6panu HacTinbHy
rpy Big Chicco ana Baworo cimeliHoro
poseinns! s rpa gonomoxe Bawii AuTuHI
PO3BMHYTW PiBHOMAHITHI HAaBUYKN Ta BMiHHS,
a TakoX cnpusiTuMe npouecy couianisauii.
[OvTuHa HaBUYATBCA MpUAMAaTV nNpasuna rpu,
BUpiWyBaTK  npobnemu,  3acTocoByBaTU
3HaHHSA | BMiHHSI Ha MpakTWLi, BUBYATbL HOBI
noHsATTA. B npoueci 3axonntoto4oi Ta LikaBoi
rpu aitn 6yayTb B3AEMOAIATH 5K 3 LOPOCITUMMU,
TaK i 3 0AHONITKAMM i BUNTUCS Y HUX.

Binblu TOro, 3aBAsiKM HACTIMbHUM irpam Bif
Chicco Bu LikaBO npoBeaeTe Yac 3 ManoKom
i MOXeTe ni3HaTK oro Kpalle nif 4Yac rpu.

Matepianu

= pe——

24 «kaptkm «llacnuBa
OmKinka»: 6 KapToK
3 pi3HMMU  KOMbOpaMK
KOHTYpY )

J

MeTa rpu 2+
HawnnpocTiwmnn BapiaHT rpu

KonekTtuBHa rpa Ha BisyanbHi acouiauii ans 2-4 rpasuis
BiKOM

BnisHaTu Ta B3aTK 6aXinky, 306paxeHy Ha KapTui.

MNigrotoBka

BisbMiTh  dpirypkn  6xinok i
noknagite Ha cTin.

Bi3bMiTb KapTku 3 YepBOHUM
KOHTYPOM, XOBTUM KOHTYpOM i 3
KapTK1 3 OpaHXXEBUM KOHTYPOM i

nepemiwanre ix.
Moknagitb kapTkm Ha cTin
HaBkono  dirypok  Boxinok
obnnUY4aM BHU3.




Ak rpatu

MepwyM  noynMHae  HanMMONOALINIA
rpaBeub, a MoTiM iHLWi rpaBLi
3a roAMHHUKOBOIO CTPINKOH.
HactynHuin rpaBeub 6Gepe Oyab-fKy =
KapTKy i nepesepTac ii.

Tv nepeBepHyB KapTKy nuiie 3
OfHI€l0 cblrypKoro’?

P
3Hanagmn dirypky BignosigHoi @
&

03

36303

| o]
& @

B6oKinKu, Bi3bMM T i

Tn nepeBepHyB KapTiKry 3 TpbOMa 7
boKinkamu (opaHXXeBUN KOHTYP)?

«BignycTu»!

‘ $ i BOHW yneTinu... Ha uen pas ™ He
| L i i
& & /\“ MOXel BIANYCTUTM B MONIT XOAHY

BoXInNKy.

LWkopa! LWock Hansikano GMiHOK)
S

MoknapiTe dirypky 6inkv B LeHTpi cTtony. Xia nepexoauTb A0 ;
HaCTYMHOrO rpaBLs.

Tu nepemir!

SIKWo BaM BOAETLCS 3iBpaTit cepito 3 4 YepBOHUX
a0 OBTWX KapTOK, 3HAUUTL BU nepemorni!

Tn orpaB! Ane cnpobyin nepemMmorTu
IHLLIOro paay.

Akwo, Ha Xanb, BUXOAATb BCi 3 KapTku 3
OpaHXeBUM KOHTYPOM, Lie 3Ha4uTb, LUO BCi
nporpanu! Bam nowactute HacTymHOro pasy.




MeTa rpu

YcknagHeHuit BapiaHT rpu bt
I'pa Ha Bi3yanbHi acouiauii i cnpuTHicTb Ana 2-6 rpaBuUiB
BiKOM

B3sati npaBunbHy cirypky 64inkv patille cBoiX CynepHuKIB.

[NigroToBka

BisbMiTe  cbirypkn 6mxinok i noknagite
Ha  cTin. 3anexHo  Big  GaxaHoro
piBHA  cknagHOCTi  rpu  BU3HAuTech, (Ea) %
BWKOPMCTOBYBATU MW «NPOCTi» KapTkn &
(nvwe 3 opHieto irypkoto) abo «cknagHi»
KapTkn (3 3 dirypkamn); MOXHa TaKoX
BMOpaTM  BapiaHT  BMKOPWUCTaHHA  BCiX
KapTok pasom. lNMepemilaniTe kapTku, siKi BU '

BUPILLMIN BUKOPWCTOBYBATH, i NokNaditb ix | [
CTOMKOIO B LEEHTPI cTOmNy

KapTku

MepenbayeHo TpU TUMKU  KNPOCTUX»
KapToK:

- KapTkn 3 BOXINKOW O03Ha4aloThb, LU0
Tpeba B3ATY irypKy Takoi 6axinku;

- KapTKW 3 NpegMeToM O3Ha4valoTb, Lo
Tpeba B3sATH dirypKy 6axinku

3 TakvM NpeamMeToM;

- KapTku «acouiauii» o03HavalwTb, Lo
Tpeba B3ATH irypky

BOKinkK, 3 SKOK acoLileETbCS NpeaAMeT

KapTKn %
——

( «acoujauii» € Takumu: Bmxinka-
KOponeBa/TpoH, 6pKinka-nacyHka/
BYIWK, 6xinka-cagiBHUK/ropLUKK,
60xKinka-manaTKo/Bi3ok)

MepenbayeHo Tpy TUMK «CKNAZHUX»
KapToK:

- KapTKu, Ha SKUX NpeacTaBneHi BCi
OmKINKM 3@ BUHATKOM OAHiel, ki
03HavaloTh, Lo Tpeba B3ATH BiACYTHIO
BoXinKy;

- KapTKW, Ha AKX NpeacTaBneHi BCi
npegmeTy 64Xinok,

3a BUHSITKOM O[JHOTO, siKi O3HAYaloTh,
WO noTpibHO B3ATU  OEXINKY 3
BiAICYTHIM NpeameToMm;

- KapTKW, Ha AKX npeacTaBneHi BCi
«acouinoBaHi» NpeaAMeTN 3a BUHATKOM
OfHOro, siki 03Ha4alTh, WO NOTPIGHO
B3ATU OOKINKy, 3 SIKOK acoLilETbCS
BiCYTHI NnpeaMeT.




Ak rpatu

Mepwym noYnMHae HaNMOMNOALLNIA

rpaBeLb, a MoTiM iHLWi rpaBLi

3a rOAMHHWKOBOIO CTPIIKOLO.

[paBeLb OTPMMYE CTOMKY KapToK. [ ey

Konu BCi rotoBi, rpaBeub BUryKkye | e @ﬁ
h G

«Wacnusal» ==

i WBMOKO nepeBepTae nepLly KapTky =

3i cTOMKM |

Ha cToni 0bnuy4sm goropu Tak, Wob

~ BCi fobpe ii 6aumnu.

B3ATU | «BIiANYCTUTU»  DIrypKy
6XiNkKN, 306paxeHy Ha LLOWHO 4y
nepeBepHYTIN KapTLi.

L

=

Bci rpaBLi HamaratTbCst %
weuawe CBOIX CynepHuKiB @
&
-

lpaBeupb, sikOMy BAANOCH MEPLUOMY B3STW MpaBUIIbHY
irypKy, OTpUMyeE BIAMOBIAHY KapTKy,

noBepTaryn Npu LboMy irypky 6xinku Ha cTin.
Cronka kapToK nepexoanTb [0 HACTYMHOrO rpaBLisi MO Yep3i.

pa 3akiHuyeTbCs,
CTOmMKa KapTok.

Mepemarae rpaBeub, skuii Habpas
Ginblwe kapTok (y pasi 3maraHHs
nepemoxLuis byae 6GinbLue).

KONM  3aKiH4yeTbCs




Bedankt 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 al spelend uw
kinderen beter te leren kennen en een diepere
relatie met hen op te bouwen.

T

Materiaal

4 bijenfiguurtjes 24 tegels “Blije bijen”:
6 reeksen te herkennen aan
de kleur van de boorden

2+

Doel van het spel - Basisspel
Samenwerkingsspel met visuele associaties voor 2-4 spelers
De bij die op de kaart staat herkennen en pakken.

Voorbereiden

Neem de bijenfiguurtjes en leg ze
op de tafel.

Neem de tegels met rode boord,
met gele boord en 3 willekeurige

tegels met oranje boord en schud
| ze dooreen.

Leg de tegels op de tafel rond de

bijenfiguurtjes met de afbeelding

omlaag.




Hoe speelt v o
De jongste speler begint en daarna r— @@ \t:
spelen de anderen in L= L —
wijzerzin. . b @ % Y
De speler die aan de beurt is pakt een ~
willekeurige tegel en draait deze om. L= =
Z— o B——

Heb je een tegel omgedraaid met
slechts een enkel figquurtje?

e
‘ol
@

Heb je een tegel omgedraaid met drie
bijen (oranje boord)?

Zoek het bi'enﬁguurtje dat er
bij hoort, pak hef vast en “laat
de bij vliegen”!

— _

Jammer! De bijen zijn door iets
opgeschrikt ~en " zijn “weggevlucht...
Daarom kan je geen bij laten'vliegen.

! Legbhet bijenfiguurtje terug in het midden van de tafel. Dan is het
' de’beurt aan de volgende speler.

Je hebt gewonnen!
2 ) Als je een volledige reeks van 4 rode of gele
\ tegels hebt, heb je gewonnen!

Je hebt verloren! Maar probeer opnievw te
winnen.

iedereen verloren! Jullie zullen de volgende

Als ongelukkigerwijs alle 3 de tegels met
oranje boord worden omgedraaid, heeft
maal meer geluk hebben. |




Doel van het spel
Gevorderd spel b+

Samenwerkingsspel met visuele associaties en behendigheid
voor 2-6 spelers
Pak het juiste bijenfiguurtje voordat je tegenstanders het doen.

Voorbereiden

Neem de bijenﬁgutrjritjesj'e\n leg

ze op de tafel. Afhankelijk van de @ @
¥

moeilijkheidsgraad waarmee jullie willen
spelen beslissen jullie of jullie enkel de
‘gemakkelijke” tegels (met een enkel
figuurtje) gebruiken of de “moeilijke”
tegels (met 3 figuurtjes); jullie kunnen
ook beslissen om alle tegels samen te r—v-

gebruiken. [ |
Schud de tegels die jullie gaan gebruiken e |
dooreen en leg ze op een stapeltje in het fe——

. middel van de tafel

De tegels

Er zijn drie soorten ‘gemakkelijke” tegels:
- de bijentegels geven aan dat je dat
bijenfiguurtje moet pakken;

- de voorwerptegels geven aan dat je dat
bijenfiguurtje moet pakken

dat dat voorwerp heeft;

- de “associatie’tegels geven aan dat je
dat bijenfiguurtje moet pakken

waarmee het voorwerp van de tegel
wordt geassocieerd \
(de “associaties”zijn: bijenkoningin/troon, Q=
Llekkerbekbij/bijenkorf, tuinmansbij/vaas,
babybij/kinderwagen

Er zijn drie soorten “moeilijke” tegels:

- de tegels die alle bijen voorstellen,
behalve een, geven aan dat je de
ontbrekende bij moet pakken;

- de tegels die alle voorwerpen van de
bijen voorstellen

behalve een, geven aan dat je het -
ontbrekende voorwerp moet pakken; v @ S F§>
- de tegels die alle “geassocieerde” @- i@z
voorwerpen voorstellen, behalve

een, geven aan dat je de bij die met
het ontbrekende voorwerp wordt
geassocieerd moet pakken;




Hoe speelt v

De jongste speler begint en daarna
spelen de anderen in

wijzerzin. o

De speler die aan de beurt is krijgt de
stapel tegels. .

Wanneer™ iedereen klaar is, zegt de
speler aan de beurt “Happy!”,

draait snel de eerste tegel van de
stapel om,

en legt het op de tafel met de
afbeeldin omhoov_:Lzoda)t
_iedereen het goed kan zien.

ledereen probeert het bijenfiguurtje %
dat op de omgedraaide tegel wordt
aangeduid te pakken en “te laten )
vliegen” voordat de tegenstanders 4 Q\

het doen.

De speler die er in slaagt om als eerste het juiste bijenfiguurtje
te pakken krijgt de bijbehorende tegel

en legt daarna het bijenfiguurtje terug op de tafel.
De stapel tegels wordt aan de volgende speler gegeven voor
een volgende beurt.

Het spel eindigt als alle tegels van de
stapel gebruikt zijn.

De speler die de meeste tegels heeft
bemachtigd wint (in geval van gelijkspel

zijn er verschillende winnaars).
—/9
|
{

8y & &
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LWacTtnueu cme, Ye nabpaxrte Ta3n urpa, 3a
[a npekapare LacTIMB/ MUTOBE C LSINOTO CU
CeMeliCcTBO.

Taau urpa nomara Ha BalLeTo AeTe a pa3BuBa
CBOMTE YMEHWsI U [a ce yuu Aa obllysa; TA
nomara 3a npuemaHe Ha npasuna, 3ay4aBaHe
Ha HOBM KOHLEenuuu, paspellaBaHe Ha
npobrnemu, TectBaHe Ha YMeHWsl, yyeHe OT
OpYru (KakTo Bb3pacTHU, Taka v BPbCTHULM) U
NOCTENEHHO yYeHe Ha CbTPYAHNYECTBO C TSX.
OcBeH TOBa TSl BM [laBa MOBOA [a Orno3HaeTe
no- fobpe BalLeTo AeTe 1 Aa ycTaHOBUTE No-
CUNHa BpPBb3Ka C Hero, joKaTto urpaete.

Matepunanu

- —

=
24 nnoykn “Bee Happy”:
6 cepun, KoUTO  Ce
pasnuyaBat no LBeTa Ha |
pbba

Llen Ha urpata 2+
OcHoBHa urpa

CbBMecTHa urpa 3a BUu3yanHa acouunaums 3a 2 - 4 urpaum Ha
Bb3pacT
PasnosHaiiTe 1 B3emeTe nyenara, NocoyYeHa oT kapTaTta.

NoarotoBka

B3emeTe copmute nyenuyku n
v noctaBeTe Ha macarta.
B3emeTte nnoukute C 4YepBeH
pB6, ¢ XbNT pBO K 3 cnyyarHn
NMoYkU C opaHxeB pbb u ™ [aialacd
pa3GbpkaiiTe. -
<l

-
MocTaBeTe MMoOYKATE  BbPXY = g 4 =
macata  okoro  dopmuTe s <& [
NYENUUKM ¢ NuLe Haaony. m & e T

—SER N - —



Kak ce unrpae

- nprVI 3ano4sa HaVI-MJ‘Ia,D,VIﬂT urpad, a
OCTaHanuTe crnea Hero no
YacoBHMKOBaTa CTpersika.

WrpaybT, KOMTO € Ha pep, B3ema efHa
nnouka u s obpbLla.

O6bpHan cu nnoyka camo ¢ egHa
durypa?

P
Motbpcu cunyeta Ha @
&

1 CbOTBETHATa Nn4yenn4yka,
B3€MM 51 U A ,MyCHW aa netn”! 2 |
& | ‘
O6bpHan cu nfioyka ¢ Tpyu NYENNYKM
(opaHxeB pbO)?

XKanko! Hewo e mannawmno
nyenuykUTe 1 ca usnetenu... 3a Tosa
XBbPIISIHE HE MOXeELU [a NyCHeLl HUKOSI
na netu.

MocTaBeTe OTHOBO cuUMyeTa Ha NYernuyka B LeHTbpa Ha Macara.
Crieq ToBa vABa peq Ha criefBaluus urpad.

Twn nevenuw!

=y
2 / AKo ycrieeTe [da MOMbfHWTE cepusTa OT 4
YEPBEHU UMW XKbIITU NIIOYKK, nedenure!

Tv ryéuw! Ho onntamn oTHOBO Aa
cneyenviy.

AKO 3a CbXaneHue nsnsasat u TpUTe MIoYKM C
opaHxeB pbb, BCuukM rybat! [Opyrma nuT we

nmare nose4ye KbCMeT.




Llen Ha vrpata

Wrpa 3a HanpeaHanu bt
Wrpa 3a BU3yanHa acouMaums 1 CPbLYHOCT 3a 2 - 4 Urpaum
Ha Bb3pacT

Tpsba fga cbbepere opmuTe nyenuuyka Mo Hoca Ha
ZpyruTte urpadn.

[NigroToBka

B3semeTe hopmMuTe nUEnuUky 1 ru noctaBeTe
Ha MmacaTa. B 3aBMCMMOCT OT HMBOTO Ha
TPYAHOCT, C KOETO XenaeTe Aa urpaeTe, Lie
peluuTe Janu Aa usnonssarte camo ecHute”
nnoyku (Tean camo c egHa dwurypa), unm
,TPYAHUTE" NNoYku (Te3n ¢ 3 durypu); Moxe

[a u3nonssate M BCUYKM MIOYKW 3aefHo.
Cnepn ToBa pasbbpkanTe MNnoYkMTe, KOUTO ’

CTe pelwmnu Ja usnonssate, W HanpaseTe | [
Kyn4uHa B LieHTbpa Ha MacaTa

7

[noykn

LJ1ecHuTe" nnouku ca Tpu Buaa:
- NMouykUTe nYyenuuka ykassaT [Ja
B3eMeTe CuUnyeTa Ha Tasu Nyenuyka;

- MrnovYkuTe C Npeamer ykaseaT fga
B3eMeTe cunyeTa Ha n4yenuykarta,
KOSITO MMa TO3U NpeamerT;

- nrnoykuTe ,acouuauusi‘ ykassaT fga
B3eMeTe CurnyeTa Ha nyenuykara,

C KOSITO Ce acouuupa npegMeTbT Ha

nfo4ykarta %‘
v
-

( ;,acoumaummuTe” ca: nyenuyka uapuua/
TPOH, nakoma nqeanKa/KOLuep,
nyenuyka rpagvHap/sasa, nyenuyka
6ebe/6ebeluka konuyka)

,TPYAHUTE" NNOYKN ca TpW BMaa:
- Te3n, KoUTO wu3obpassiBaT BCUYKM
nyenuykun 6e3 eaHa, KOUTO ykaseaT Aa
B3eMeTe nunceallaTa nyenuuka;

- Te3n, KoMTO wn3obpassiBaT BCUYKM
npeameTy, npuTexaBaHu or
nyennykuTe

6e3 euH, KOMTO yKa3BaT Ja B3emeTe
nyenuykara, KOSITO nputexasa
NMNCBaLLVMs NpeaMeT;

- Te3n, KOMTO wn3obpassiBaT BCUYKM
,<acounmpanm’ npegmeTun 6e3
eVH, KOWTO yka3BaT [a B3emeTe
nyenuykata, C KOSiTO ce CBbp3Ba
NMNCBALLUMSAT NPEAMET;




Kak ce unrpae

'bPBMW 3anoyBa Hak-MnagusT urpav,
a ocTaHanuTe crnep Hero no
YacoBHMKOBaTa CTperika.

WrpaybT, KONTO € Ha pen, nonyyasa
Kyn4uHaTa nroyku.

KoraTo BCWYKM Ca rOTOBM, MrpaybT,
KOWTO e Ha pep, kasea “Happy!”

1 6Bbp30 NpemecTBa NbpBaTa noyka
OT KynuuHaTa, kaTto s noctaBs Ha
mMacata C fnuiue Harope, Taka 4e
. 1o6pe Aa ce BKAA OT BCUYKU.

Bcuykn ce onuTtBat ga B3emar

n ,nycHaT ga netw’ cunyeta Ha
nyenuykaTa, nocoveHa Ha TOKy- )
Wwo obbpHaTa nnodka npeau 4
NPOTUBHULUTE.

WrpaybT, KOWTO € ycnsan nbpBU Aa B3eme NpaBUMHUSA
cunyeT, nonyvaBa CbOTBETHATA Mnoyka

cnen ToBa MOCTABETE OTHOBO CUMyeTa Ha N4yenuuykara
BbpXy Macara.

KynuuHaTa nnoyku npeMuHasa KbM crieaBalyusi urpad rno
pen.

Tw neyenuw

urpata CBbpLUBA,
Kyn4uHaTta nroyku.

Meyenun wrpaybT, koTo € cbbpan Haw-
MHOTO MMoYky (NMpU paBeH pesynTaT Lie
MMa Hsikonko nobeauTens).

Korato ce wus4yepnu




(&)

TuvioTdrat va SlaBdoeTe mpw and
0 Xpon auTég Tig 0dnyieg Kat va
TIG KPATAOETE Y1 Va TG
0UPBOUAEVESTE 0TO PERAOV.

EvdeXOpEVES AAOTIKEG GAKOUAEG
Kat G\\a Tepdyia o Sev
anoteAolv TpRA Tou MatyVidLoH
(.. Tawieg, oTolyeia oTEPE

KULLANIMDAN ONCE LUTFEN BU
TALIMATLARI OKUYUNUZ VE ILERIDE
BASVURMAK UZERE SAKLAYINIZ.

Oyuncagin pargasi olmayan posetler ve
dider bilesenler (6r. baglar, baglanti
elemanlari, vb.) kullanimdan Gnce

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

Eventuelle Plastikbeutel und andere
Teile, die nicht zum Spielzeug gehdren
(wie z.B. Schniirbander,

cikanimali ve gocuklarin

KATL), LY ano T xpiion mpéneL va
apatpeBoly Kat va kparneolv
PaKpLd ano Ta natdd.

ZuvTiipnon Tou Tarxvidiod

Orav dev xpnotpornoteite To TPOioV
TIPENEL v TO PUAATTETE OE XWPO
TIOU TIPOGTATEVETAL ATO TINYEG
BeppOTNTAG, OKOVN KaL VYpaoia,
EAéyYETE TAKTIKA TNV AKEPALOTTA
Kat kardoTaon pBopdg Tou
TPOi6VTOG. T mepinTwon Jnptdg
N XPNOWONOLOETE TO TAXVIdL
KaLKPATAOTE TO PAKPLd ané Ta
nawid.

Tepes BUKOPHCTAHHSM YBAXHO
03HAIIOMTECH 3 IHCTPYKUiEIO |
36epexiTh il Ha MalibyTHe.

MMepep BUKOPUCTaHHAM 3HIMITb i
y6epiTb y HepOCAXHI ANs AiTei
MiCLst NNaCTUKOBI NaKeTy Ta iHwi
KOMTNOHEHTH, IKi He BXORATL Y
cKiTaj irpawky (Hanp., WHypH,
KpinunbHi Aetani, Towo).

MoBopxeHHs 3 rpoio

Mia Yac nepepey y BUKOPUCTAHHI
36epiraiite BUPi6 y MicLi,
3aXUULIEHOMY Bijj AXepen Tenna,
nuny Ta sonoru.

PerynsipHo nepesipsiite CTaH
BUPOBY 3 TOUKU 30PY 3HOLIEHHS |
HasiBHUX po3pueiB. B pasi
NOWKOAKEHHS He BUKOPUCTOBYiHTE
Hajani Bupi6 i pumaiite itoro B
HeAoCTYNHOMY ANs AiTeil MicLi

yerlerde

BAKIM VE ONARIM

Kullanmadiginiz zamanlarda, iiriinii 1s1
kaynaklarindan, tozdan, nemden ve
sudan uzak bir yerde muhafaza ediniz.
Uriiniin yipranma durumunu ve kinlma
olup olmadigini diizenli olarak kontrol
edin. Hasar durumunda oyuncagi
kullanmayin ve gocuklarin erisemeyecegi
yerlerde saklayin.

Lees deze instructies voor het gebruik en

usw.) miissen vor
dem Gebrauch entfernt und auBer
Reichweite der Kinder aufbewahrt
werden.

Wartung des Spielzeugs

Wenn das Produkt nicht verwendet wird,
es an einem vor Warmequellen, Staub
und Feuchtigkeit geschiitzten Ort
aufbewahren.

Uberpriifen Sie das Produkt regelmaBig
auf Abnutzungserscheinungen oder
Beschadigungen. Im Falle von
Beschadigungen das Spielzeug nicht
verwenden und es auBerhalb der
Reichweite von Kindern aufbewahren.

Mpenopbysa ce npeay ynoTpeta ga
7

bewaar ze voor latere

Eventuele plastic zakken en

andere onderdelen die geen deel
uitmaken van het speelgoed (bijv. linten,
bevestigingselementen, enz.) moeten
voar het gebruik worden verwijderd en
buiten het bereik van kinderen worden
gehouden.

Onderhoud van het speelgoed

Wanneer het product niet gebruikt wordt,
bewaart u het op een plek die beschermd
is tegen warmtebronnen, stof en vocht
Controleer het product regelmatig op
slijtage en eventuele gebreken. In geval
van zichtbare schade mag het product
niet gebruikt worden en moet het buiten
bereik van kinderen gehouden worden.

D Tes,
MHCTPYKUWY 1 fia T 3anaauTe 3a
6bJieln cnpaBKu.

EBEHTYyanHu HaitNoHOBYU TOPGHYKY 1
[Py KOMINOHEHTH, KOUTO He Ca YacT oT
wrpauKara (Hanp. Bpb3Ky, 3aKpenBaLi
enemMeHTH 1 T.H.), TpabBa Aa 6baat
OTCTpaHeHU Npey ynoTpe6a u aa ce
CbXPaHABAT Ha MSCTO, HElOCTBIHO 33
BReua.

CbXxpaHeHue Ha urpata

KoraTo He ce u3non3sa, CbxpaxsiBaiite
NPOAYKTA Ha MACTO, 3allUTEHO OT
U3TOYHULIM Ha TONNKHA, Npax 1 Bnara.
PeposHo ﬂPUBEpHBEﬁTE CbCTOAHWETO
Ha W3HOCBaHe Ha NpoAlyKTa 1 3a
HaNN4mMeTo Ha cyynBaHuA. Ako
Wrpaykara e nospefaeHa, He f
u3nonagaite u A nasete o1 Aeua.
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