Ein flottes Suchspiel
von Hartvng Jakubik - ®
fiir 2 bis 5 Spleler ab 5 Jahren » "

Summ, summ, summ, Bienchen summ herum! Willst du die meisten Honigtdpfchen
haben, musst du einen guten Uberblick bewahren. Denn nur dann schaffst du es,
die meisten Blumen mit der gewurfelten Farbe zu finden und schnell den richtigen
Platz fur dein Bienchen auszuwahlen.

Spielinhalt:
30 Blumenplattchen

30 Chips mit Honigtépfchen: .a-.

je 10 mit einem, zwei
und drei Honigtépfchen

5 Bienen mit StandfiiBchen
1 Farbwiirfel
1 Spielanleitung
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Spielziel:

Ziel ist, als Erster 10 Honigtépfchen zu
sammeln, indem die eigene Biene rasch
und clever auf das Blumenplattchen
gesetzt wird, das die meisten
Honigtépfchen verspricht.

Spielvorbereitung:

+ Druckt vor dem ersten Spiel vorsichtig
die Teile aus den Stanztafeln heraus.
Steckt die finf Bienen in die
StandftiBchen.

Legt die Blumenplattchen in zufélliger
Anordnung zu einem 6 x 5 Plattchen
groBen Spielfeld aus. Jeder von euch
wahlt eine Biene und nimmt sie zu sich.
Legt den Farbwurfel und die Chips mit
den Honigtépfchen neben dem
Spielfeld bereit.

Spielablauf:

Bestimmt einen Startspieler. Dieser nimmt
den Farbwiurfel und wiirfelt. Entsprechend
der gewdirfelten Farbe versucht ihr nun
alle gleichzeitig, die eigene Biene auf das
Blumenplattchen zu setzen, in dessen
Reihen es waagrecht und senkrecht die
meisten Ubereinstimmungen mit der
gewdlrfelten Farbe gibt. Dabei zéhlen alle
Blumenplattchen, bei denen entweder die
Blutenblatter oder der Blitenstempel — also
die Blutenmitte - der gewdrfelten Farbe
entsprechen.

Aber aufgepasst: lhr misst schnell sein,
denn auf jedem Blumenplattchen darf
immer nur eine Biene abgestellt werden!

Beispiel:

Die orangefarbene Biene wird als erste

auf ein Blumenpléttchen gesetzt. Die
gewlirfelte Farbe GELB ist auf den
senkrecht liegenden Blumenpléttchen

3x zu finden und auf den waagrecht
liegenden 2x (jedes Pléttchen zahlt nur ein
Mal, selbst wenn es - so wie es hier der Fall
ist - sowohl waagrecht als auch senkrecht
vorkommt!). In Summe gibt es somit

5 Ubereinstimmungen.

Hat jeder von euch seine Biene auf

ein Blumenplattchen gesetzt, folgt die
Auswertung. Zusammen kontrolliert ihr,
wer wie viele richtige Ubereinstimmungen
gefunden hat.




AnschlieBend folgt die Verteilung der Chips mit den Honigtdpfchen. Diese hingt von der

Anzahl der Spieler ab und sieht wie folgt aus:

1. Platz 2. Platz 3. Platz
2 Spieler 2 Honigtépfchen
3 Spieler 2 Honigtépfchen 1 Honigtdpfchen
4 und 5 Spieler 3 Honigtépfchen 2 Honigtépfchen 1 Honigtépfchen

Bei Gleichstand erhalten die betroffenen
Spieler dieselbe Anzahl Honigtdpfchen.

Beispiel fiir ein Spiel mit 3 Spielern:

Alle Bienen wurden gesetzt. Die
Auswertung ergibt eine Verteilung der
Honigtdpfchen wie folgt:

orgngefarbene Biene: .,
5 Ubereinstimmungen ®

gelbe Biene: 4 Ubereinstimmungen &

griine Biene: 3 Ubereinstimmungen,
KEIN Honigtépfchen

Nach der Verteilung der Honigtépfchen
nimmt jeder Spieler seine Biene wieder
zu sich. Bevor die ndchste Runde startet,
darf jeder Spieler (beginnend mit dem
Startspieler) die Platze von 2 beliebigen
Blumenplattchen miteinander tauschen.

AnschlieBend ist der nachste Spieler im
Uhrzeigersinn mit dem Wiurfeln an der
Reihe. Wieder setzt ihr alle gleichzeitig eure
Biene auf ein Blumenplattchen usw.

Spielende:

Das Spiel endet, sobald einer von euch
10 Honigtdpfchen (oder mehr) gesammelt
hat. Der Spieler mit den meisten
Honigtépfchen gewinnt. Bei Gleichstand
gibt es mehrere Gewinner.



Zugunsten einer besseren Lesbarkeit
verzichten wir auf die gleichzeitige
Verwendung ménnlicher und
weiblicher Sprachformen. Sdmtliche
Personenbezeichnungen gelten
gleichermaBen fiir beiderlei Geschlecht.

Wenn du zu ,,BeeSmart“ noch
Fragen oder Anregungen hast,
wende dich bitte an:

Piatnik,

Hutteldorfer StraBe 229-231,
1140 Wien oder
info@piatnik.com

Du findest uns auf n

facebook.com/PiatnikSpiele

iVH

TWIDDLE
—let’s play! -

| TWIDDLE - let's play ! -
So geht spielen heute:

Die Community-App fiir alle
Spiele-Freunde:

- Spielegruppen in der Nahe finden

- Neue Mitspieler treffen

- Spiele-Events finden und posten

- Keine Spieleveranstaltung mehr
verpassen und vieles mehr!

Hol dir die kostenlose
Community-App
Twiddle - let’s play ! -
zum gemeinsam Spal3 haben!

Eine Initiative der Spieleverlage e.V.

The Community-App
for Boardgamers.

Free Download! E E

GETITON
P® Google Play EF

Available on the
App Store E




Un jeu de recherche piquant.

Réalis.é par uartwiig Jakubik - ®
De 2 a 5 joueurs, a partir de 5 ans » "

Bzz, bzz, bzz, |a petite abeille butine ! Qui réussira a trouver le plus de fleurs avec
la couleur du dé ? Sois le premier a poser ton abeille au croisement de la ligne ET
de la colonne ou cette couleur apparait le plus souvent! Le plus rapide gagne des
délicieux pots de miel.

Contenu du jeu:
30 tuiles fleurs

30 tuiles pot de miel :
10 tuiles avec un pot,

10 tuiles avec deux pots,
et 10 avec trois

5 abeilles sur pied
Un dé de couleur
Une régle de jeu
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But du jeu:

Etre le premier a collecter 10 pots de miel.
Pour les gagner, il faut placer rapidement
et habilement ton abeille sur la tuile fleur
qui promet le plus de pots de miel.

Préparation du jeu :

« Avant la premiére partie, détache
délicatement les tuiles et mets les
abeilles sur leurs supports.

+ Mélange les tuiles et dispose-les sur la
table pour former une grille de 6 x 5.
Mets le dé de couleur et les jetons pot
de miel a coté de la grille. Chaque joueur
prend une abeille.

Déroulement du jeu :
Choisis un joueur pour commencer. Il ou
elle lance le dé, et c’est parti !

Les joueurs doivent tenter le plus vite
possible de placer leurs abeilles sur la
grille. Il faut trouver la tuile fleur qui se
trouve au croisement de la ligne ET de la
colonne qui contiennent le plus de fois la
couleur du dé.

Pour chaque tuile fleur, on prend en
compte la couleur des pétales et la couleur
du cceur de la fleur.

Attention : il ne peut y avoir qu’une abeille
par tuile... Tout le monde joue en méme
temps, a toi d’étre le plus rapide !

Exemple :

L’abeille orange est la premiere placée
sur la tuile fleur. La couleur du dé est
jaune, et cette couleur apparait sur 3
tuiles de sa colonne (verticale) et 2 tuiles

de sa ligne (horizontale). La tuile qui est a
I’intersection des deux rangées ne compte
qu’une seule fois. Au total, il y a donc 5
correspondances.

Une fois que chacun des joueurs a

placé son abeille, on vérifie ensemble le
nombre de correspondances trouvées par
chacun des joueurs. Plus il a trouvé de
correspondance plus il a de pots de miel !




Le nombre de pots de miel gagnés dépend du nombre de joueurs :

1 ére place 2 éme place 3 éme place
2 joueurs 2 pots de miel
3 joueurs 2 pots de miel 1 pot de miel

4 ou 5 joueurs 3 pots de miel

2 pots de miel 1 pot de miel

En cas d’égalité, les joueurs regoivent le
méme nombre de pots de miel.

Exemple pour une partie a 3 joueurs :

Toutes les abeilles sont placées, voici les
résultats et le nombre de pots de miel pour
chaque abeille:

Pour I’abeille orange : g,
5 correspondances e

Pour l’abeille jaune :
4 correspondances

Pour I’abeille verte :
3 correspondances

Apres avoir réparti les pots de miel, chaque
Joueur reprend son abeille.

Avant le début de la manche suivante,

chaque joueur peut intervertir deux tuiles

fleur (en commencant par le joueur qui

a lancé le dé, dans le sens des aiguilles

d’une montre). =5

Ensuite, c’est le joueur suivant dans le
sens des aiguilles d’une montre qui lance
le dé et déclenche une nouvelle manche.
C’est reparti !

Fin du jeu :

Le jeu prend fin des qu’un joueur a gagné
10 pots de miel (ou plus). Le joueur avec
le plus de pots gagne. S’il y a une égalité,
il y a plusieurs vainqueurs.




Attention ! Ce jeu ne convient pas aux
enfants de moins de 36 mois. Contient
de petits éléments pouvant étre avalés.
Risque d’étouffement. Veuillez conserver
I’adresse.

Si tu as des questions ou
des remarques a propos de
« BeeSmart », adresse toi a :

Piatnik, -
Hutteldorfer StraBe 229-231, The Community-App
A-1140 Wien ou for Boardgamers.
bien par mail a I’'adresse info@piatnik.com " m
Free Download! E E
| 4 E;;T(;gle Play
trouvez-nous sur 'i TWIDDLE D Available on the
—let’s play!- App Store

www.facebook.com/piatnikjeux



Un veloce gioco di ricerca
di Hagwig J%kubik -
per 2 - 5 giocatori dai 5 anni in su »n ®

Zzzz 7777 7777 le api ronzano attorno ai fiori! Se vuoi avere il maggior numero di
vasetti di miele, devi avere un buon colpo d’occhio. Perché solo cosi potrai trovare

il maggior numero di fiori del colore indicato dal dado e scegliere cosi il posto giusto
per la tua ape.

Contenuto:

30 Tessere fiore

30 Segnalini miele:
dieci per tipo, con uno,
due o tre vasetti di miele

5 Api con piedistalli
1 Dado colorato
1 Regolamento

Gioco Piatnik Nr. 660290
© 2018 Piatnik, Wien ¢ Printed in Austria
180.130.21

piatnik.com




Scopo del gioco:

L’obbiettivo e ottenere per primo 10 vasetti
di miele Per farlo, bisognera spostare
velocemente e astutamente le api sulle
tessere fiore che possono fornire pil
vasetti.

Preparazione del gioco:

* Prima di giocare alla prima partita,
estraete i pezzi dalle fustelle. Inserite
quindi le cinque api nei piedistalli.

Disponete le tessere fiore casualmente
in modo da formare una griglia di 6 x 5
tessere. Ognuno di voi sceglie un’ape
e la tiene davanti a sé. Tenete il dado
colorato e i segnalini miele vicino alla
griglia, a disposizione di tutti.

Svolgimento del gioco:

Scegliete il primo giocatore. Questo
prende il dado e lo lancia. In base al colore
ottenuto, dovete ora cercare di mettere

la vostra ape sulla tessera che si trova
nella riga e nella colonna in cui ci sono

pil corrispondenze di colore con quello
ottenuto dal dado. Per il colore valgono
tutti tipi di petalo e anche i pistilli, ossia il
centro del fiore.

Ma attenzione: Dovrete essere veloci,
perché su ogni tessera ci puod stare un’ape
solal

Esempio:

L’ape arancione viene messa per prima

su una tessera fiore. Il colore ottenuto

dal dado e il GIALLO, che e presente

3 volte nella riga e 2 volte nella colonna
(ogni tessera conta una volta sola, anche
se - come in questo caso - e all’incrocio
tra la riga e la colonnal). Il totale € quindi 5.

Dopo che tutti hanno posizionato le loro
api, si passa al punteggio. Controllate
assieme quanti colori avete preso.




Dopodiché si prosegue dividendo tra di voi i vasetti. Il loro numero dipende dal numero
di giocatori, come mostrato qui sotto:

1° Posto 2° Posto 3° Posto
2 giocatori 2 vasetti di miele
3 giocatori 2 vasetti di miele 1 vasetto di miele

4 e 5 giocatori 3 vasetti di miele

2 vasetti di miele 1 vasetto di miele

In caso di pareggio, i giocatori coinvolti
ottengono lo stesso humero di vasetti.

Esempio di gioco con 3 giocatori:

Tutte le api sono state posizionate.
Il punteggio porta alla seguente divisione
di vasetti di miele:

per I’'ape arancione: -9
5 corrispondenze

per ’ape gialla: 4 corrispondenze &

per I’ape verde: 3 corrispondenze,
NESSUN vasetto

Dopo essersi spartiti i vasetti, i giocatori
riprendono le loro api. Prima dell’inizio del
nuovo round, ogni giocatore puo invertire
la posizione di due tessere fiore a piacere,
partendo dal primo giocatore.

Dopodiché il prossimo giocatore di turno
lancia il dado. Mettete ora le vostre api
sulle tessere migliori, ecc.

Fine del gioco:

Il gioco finisce non appena uno di voi

ha raccolto 10 (o piu) vasetti. Il giocatore
con piu vasetti vince. In caso di parita

ci saranno piu vincitori.




Attenzione! Non adatto ai bambini sotto
i 8 anni. Contiene piccoli pezzi che
possono essere ingeriti. Pericolo di
soffocamento. Si prega di conservare
l’indirizzo.

In caso di ulteriori domande o
suggerimenti su “BeeSmart”,
si prega di rivolgersi a:

Piatnik,

Hutteldorfer StraBe 229-231,
1140 Wien oppure a
info@piatnik.com

Metti mi piace su 'i

facebook.com/PiatnikSpiele
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TWIDDLE
—let’s play! -

Free Download!

The Community-App
for Boardgamers.

GETITON

P® Google Play

N

Available on the

App Store
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A fast-paced search game
by Hartwig J.akubik -
for 2 $5 players aged 5 and above » ®

Buzz, buzz, buzz, the little bee is buzzing around! You’ll have to keep track if you
want to collect the most honey pots. That’s the only way to find the most flowers
with the colour rolled on the die and quickly choose the right position for your bee.

Game contents:

30 flower tiles

30 chips with honey pots:
10 tiles each with one,
two and three honey pots

5 bees with stands
1 die with colours
1 instruction leaflet

Piatnik game no. 660290
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Aim of the game:

The aim is to be the first to collect 10
honey pots by quickly and cleverly placing
your bee on the flower tiles that promise
the most honey pots.

Setting up the game:

+ Before playing for the first time, carefully
press the parts from the sheets. Position
the five bees in their stands.

+ Randomly arrange the flower tiles in
a 6 x 5 tile grid. Each of you chooses a
bee and takes it. Put the colour die and
chips with the honey pots next to the
grid ready.

How to play:

Choose a player to start. He or she takes
the colour die and throws it. Depending on
the colour rolled on the die, you now all try
to position your own bee at the same time.
You’re looking for the flower tile, whose
horizontal and vertical rows contain the
most matches with the colour rolled on the
die. This includes all flower tiles, on which
either the flower petals or the centre of the
flower correspond to the rolled colour.

But be careful: You must be quick as only
one bee can be put on each flower tile!

Example:

The orange bee is the first to be placed on
a flower tile. The rolled colour YELLOW can
be found 3x on the vertical flower tiles and
2x on the horizontal tiles. So, there are

5 matches in total.

Once each of you has placed your bee

on a flower tile, the positions are analysed.
Together, you check how many correct
matches you have each found.




Then, the chips with the honey pots are handed out. This depends on the number

of players and looks like this:

1st Place 2nd Place 3rd Place
2 Players 2 Honey Pots
3 Players 2 Honey Pots 1 Honey Pot
4 and 5 Players 3 Honey Pots 2 Honey Pots 1 Honey Pot

In case of a tie, the players receive
the same number of honey pots.

Example for a game with 3 players:

All the bees are positioned. The analysis
creates a distribution of honey pots as
follows:

For the orange bee: ..,
5 matches 65

For the yellow bee: 4 matches &

For the green bee: 3 matches,
No honey pot

After handing out the honey pots, each
player takes their bee back again. Before
the next round starts, each player (starting
with the player who started) can swap

2 flower tiles with one another.

Then it’s the turn of the next player in the
clockwise direction to throw the die. Once
again, you all place your bee on a flower
tile at the same time, and so on.

End of the game:

The game ends as soon as someone has
collected 10 honey pots (or more). The
player with the most honey pots wins.

If the scores are tied, there can be more
than one winner.



Attention! Not suitable for children
under 36 months. Contains small parts
that could be swallowed. Choking
hazard. Please keep the address
details.

If you have any questions or
suggestions about “BeeSmart”,
please contact:

Piatnik,

Hutteldorfer StraBe 229-231,
1140 Wien oder
info@piatnik.com

Like us on 'i

facebook.com/PiatnikSpiele

iVH

TWIDDLE
—let’s play! -

Free Download!

P® Google Play

N

The Community-App
for Boardgamers.

GETITON

Available on the
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Medfigyelokészség-fejleszto jaték

Tervezte: Hartwig Jakubik -
2-5 jatékos részére, 5 éves kortol Bl

ZUmm, zUmm, zimmdgve repkednek a méhek a viragmezd felett! Dobj a

szinkockaval, figyeld meg alaposan a virdgok szineit és gyorsan tedd a megfelelé

viragra a méhecskédet. Ha megtalalod azt a viragot, amelyiknél a legtébb van a

keresett szinbdl, akkor mézes csuprot kapsz jutalmul. =

A jaték tartalma:

30 viraglapka

30 korong mézes csuprokkal: .B .

egy kettd és harom mézes
csuporral, fajtanként 10 darab

5 méhecske, talppal
1 szinkocka
1 jatékszabaly

Piatnik jaték szama 660290
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A cél:
A cél az, hogy a méhecskéd gyors és
lgyes lehelyezésével elséként gylijts Ossze
10 mézes csuprot.

Elokésziiletek:

+ Az elsé jaték megkezdése el6tt
ovatosan nyomjatok ki a kartonivekbdl
a kartonelemeket. Dugjatok
a méhecskéket a talpakba.

« Alakitsatok ki a viragmez6t 6 x 5 darab
viraglapka véletlenszeri lefektetésével.

Kezd6dhet a jaték!

Vélasszatok ki, hogy ki kezdi a jatékot, aki
dob a szinkockaval. Miutan a kezdéjatékos
dobott, mind egyszerre jatszotok.
Megprobaljatok egymast megel6zve
letenni a méhecskéteket arra a viragra,
amelyiknek a soraban és oszlopaban a
legtobbszor fordul elé a szinkockaval
kiguritott szin. Figyeljétek meg az 6sszes
virag kézepét valamint a virdgszirmokat.

Vigyazat! Egy viraglapkara maximum csak
egy méhecske allithato, ezért gyorsnak kell
lennetek!

A narancssarga méhecske az elsd,
amelyiket egy viraglapkara letették.

A kockadobés eredménye SARGA. A
kivalasztott viraglapka soraban 3-szor és
az oszlopaban tovabbi 2-szer fordul elé
a sarga szin (minden érintett lapkat csak
egyszer szabad szamolni). Az eredmény
igy 5.

Miutan mindenki letette a méhecskéjét,
kezdhetitek az értékelést. Ellendrizzétek
egyUtt, hogy ki hany egyezGséget taldlt.



Ezutan kioszthatjatok a mézes csuprokat. A jatékosok szamatol fiiggéen:

1. hely 2. hely 3. hely
2 jatékos 2 mézes csupor
3 jatékos 2 mézes csupor 1 mézes csupor

4 és 5 jatékos

3 mézes csupor

2 mézes csupor 1 mézes csupor

Dontetlen esetén az érintett jatékosok
azonos szamu mézes csuprot kapnak.

Példa egy jatékra, 3 jatékos esetén:

Nézziik, hogy a példank szerint ki mennyi

mézes csuprot kap:

Narancssarga méhecske: éé

5 egyezés

Sarga méhecske: 4 egyezés ¢

Z06ld méhecske: 3 egyezés nem kap

mézes csuprot

Miutan kiosztottatok a mézes csuprokat,
visszavehetitek magatokhoz a
méhecskéiteket. A kovetkezé forduld
elkezdése el6tt mindenki (kezd6 jatékosatol
kezdddéen) felcserélheti két tetszéleges
viraglapka helyét.

Az (j fordulé megkezdésekor a soron
kovetkezb jatékos dob a szinkockaval.
Ismét megprobaljatok egymast megelézve
letenni a méhecskéteket a megfeleld
viraglapkara és igy tovabb.

A jaték vége:

A jaték véget ér, amint egyik6tok
OsszegyUjtott 10 (vagy tobb) mézes
csuprot. A jatékot az a jatékos nyerte,
aki a legtobb mézes csuprot gydiijtotte.
Egyezbség esetén a jatéknak tobb
nyertese van.




A jatékhoz j6 szbrakozast és
kellemes id6toltést kivan a
Piatnik Budapest Kft!

Importalja és forgalmazza a
Piatnik Budapest Kft.

1034 Budapest, Bécsi Ut 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu
www.piatnikbp.hu

Figyelem! 3 éves kor alatti
gyermeknek nem adhaté! Apré
alkatrészeket tartalmaz!

Fulladasveszély! Orizze meg a
jatékszabalyt, mert a szabalyban
szerepl6 adatokra, cimre még
szliksége lehet.

Kedvelj minket a 'i

facebook.com/PiatnikBudapest




zabavna postiehova hra
od Hartwiga Jakubika P
pro 2 @z 5 hrégti od 5 let - *

Bzum, bzum, bzum, vSude kolem bzuci v¢elky! Chces-li nasbirat nejvice medu,
musi§ mit o hie dobry prehled. Teprve pak miZes najit hodné kvétin, jejichZ barva
se shoduje s barvou hozenou na kostce a také si miiZzes rychle vybrat spravné misto,

HE
-

&
e

na které usadis svoji véelku.

Obsah:

30 desticek s kvétinami

30 Zetonu s hrnecky medu:
vzdy po 10-ti s jednim, dvéma
nebo tfemi hrne¢ky medu

5 véel se stojankem

1 barevna kostka

Pravidla hry

Piatnik hra ¢. 660290 3 y
© 2018 Piatnik, Wien ¢ Printed in Austria s L piatnik.com
180.130.21 ;




Cil hry:

Cilem hry je, nasbirat jako prvni 10 hrneckd
s medem. To se hraci podairi jen tak, ze
svoji vlastni véelku rychle a chytie usadi
na desticku s kytickou, od které si slibuje
nejvice medu.

Priprava hry:

« Pred prvni hrou vyjméte opatrné vSech-
ny dilky z predlohy. VSech pét vcelek
umistéte do stojankd.

+ Desticky s kvétinami usporadeijte
nahodné do hraciho pole o velikosti
6 x 5 desticek. Kazdy hrac¢ si vybere
jednu véelku a vezme si ji. Pripravte
si barevnou kostku a Zetony s hrnecky
medu vedle hraci desky.

Pribéh hry:

Zacina hrac, ktery umi nejlépe bzucet.
Tento hrac si vezme kostku a provede
prvni hod. Podle barvy, ktera na kostce
padne, se nyni vSichni hraci souc¢asnée
pokousi posadit vlastni véelku na desticku
s kvétinou, v jejichz radach se nachazi
vodorovné a svisle nejvice barev, které
se shoduji s barvou na kostce. Pocitaji se
vSechny desticky s kvétinami, u kterych
se shoduji bud okvétni listky, nebo kvétni
IGzko s barvou hozenou na kostce. Ale
pozor: musite byt rychli, nebot na kazdé

desti¢ce s kvétinou se mize zastavit pouze

jedna vcelal

Priklad:

Oranzova vcelka se jako prvni posadila na
desticku s kvétinou. ZLUTA barva, ktera
padla na kostce, se nachazi 3x na svisle
lezicich destickach s kvétinou a 2x na
vodorovné leZicich destickach. V souctu
se tudiz nalezlo 5 shod.

Jakmile vsichni hraci posadi svoji véelku
na kvétinu, nasleduje vyhodnoceni. Hraci
spolecné kontroluji, kdo nasel kolik shod.




Nasleduje rozdéleni Zetonl s hrnecky medu. To zavisi na poc¢tu hract a vypada takto:

1. misto 2. misto 3. misto
2 hradi 2 hrne¢ky s medem
3 hragi 2 hrne¢ky s medem 1 hrnecek s medem
4 a5 hradl 3 hrne¢ky s medem 2 hrne¢ky s medem 1 hrnecek s medem

Pri shodé ziskaji doty¢ni hraci stejny pocet
hrneckl s medem.

Priklad hry se 3 hraéi:

Vsechny vcely se posadily na kvét.
Viyhodnoceni udava rozdéleni hrneckd
s medem nasledovné:

oranZové véelka: @g
5 shod

Zluta véelka: 4 shody 6

zelena véelka: 3 shody

Kdyz si hraci hrnecky s medem rozdéli,
vezme si kazdy hrac¢ svoji véelku zpatky

k sobé. Pred zacatkem dal$iho kola mize
kazdy hrac¢ (pocinaje prvnim hracem)
zamichat 2 libovolné desti¢ky s kvétinou na
hraci desce.

Poté je na radé dalsi hra¢ ve sméru
hodinovych rucicek, ktery hazi kostkou.
Opét vSichni hraci zaroven posadi svoji
véelku na kvétinu atd.

Konec hry:

Hra konc¢i, jakmile jeden z hracl nasbira
10 (nebo vice) hrneckd s medem. Vyhrava
hrac, ktery ziskal nejvice hrnecku

s medem. Pfi shodé vyhrava vice hracu.




Pokud mate dotazy nebo
pripominky ke hie ,BeeSmart®,
prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.o.,

Luzna 591,160 00-Praha 6,
info@piatnik.cz,
www.piatnik.cz

Pozor! Nevhodné pro déti
do 3 let. Obsahuje malé ¢asti, The Community-App
které mohou byt vdechnuty.

Nebezpeci uduseni. Uschovejte
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zabavna postrehova hra
od Hartwiga Jakubika P
pre 2 @z 5 hr&gov od 5 rokov - *

Bzum, bzum, bzum, vS§ade okolo bzucia v¢ielky! Pokial' chces nazbierat najviac
medu, musi$ mat o hre dobry prehlad. Az potom mozes$ ndjst vela kvetin, ktorych
farba sa zhoduje s farbou hodenou na kocke a tiez si mézes rychlo vybrat spravne
miesto, na ktoré usadis svoju véielku.

Obsah:

30 dosticiek s kvetinami

30 zetonov s hrnéekmi medu:
vzdy po 10tich s jednym, dvomi
alebo tromi hrnéekmi medu

5 véiel so stojanéekom
1 farebna kocka
Pravidla hry

Piatnik hra ¢. 660290

© 2018 Piatnik, Wien ¢ Printed in Austria i » . piatnik.com
180.130.21 )




Ciel hry:

Cielom hry je nazbierat ako prvy 10
hrnéekov s medom. To sa da len tak,

Ze svoju vlastnu vcielku rychlo a rozumne
usadi na dostiCku s kvetinkou, od ktorej
si slubuje najviac medu.

Prlprava hry:
+ Pred prvou hrou vyberte opatrne vSetky
dieliky z predlohy. VSetkych pat vcielok
umiestnite do stojanceka.

Dosti¢ky s kvetinami usporiadajte
nahodne do hracieho pola velkosti
6x5 dosticiek. Kazdy hrac si vyberie
jednu vgielku a vezme si ju. Pripravte
si farebnu kocku a Zzetény s hrnéekmi
medu vedla hracej dosky.

Priebeh hry:

Zacina hrac, ktory vie najlepsie bzucat.
Tento hrac si vezme kocku a prevedie prvy
hod. Podl'a farby, ktora na kocke padne,
sa teraz vSetci hraci sicasne pokusaju
posadit vlastnu véielku na dosticku

s kvetinou, v ktorej radoch sa nachadza
vodorovne a zvislo najviac farieb, ktoré
sa zhoduju s farbou na kocke. Pocitaju sa
vsetky dostiCky s kvetinami, u ktorych sa
zhoduju bud okvetné listky, alebo kvetné
16Zko s farbou hodenou na kocke.

Ale pozor: musite byt rychly, pretoze
na kazdej dosticke s kvetinou sa moze
zastavit len jedna vcielkal!

Priklad:

Oranzova vcielka sa ako prva posadila

na dosticku s kvetinou. ZLTA farba, ktora
padla na kocke, sa nachadza 3x na zvislo
leziacich dostickach s kvetinou a 2x na
vodorovne leZiacich dostickach. V sucte sa
teda naslo 5 zhéd.

Akonahle vsetci hraci posadia svoju véielku
na kvetinu, nasleduje vyhodnotenie. Hraci
spolocne kontroluiju, kto nasiel kol'ko zhod.




Nasleduje rozdelenie zeténov s hrnéekmi medu. To zavisi na pocte hracov a vyzera takto:

1. miesto 2. miesto 3. miesto
2 hradi 2 hrnéeky s medom
3 hradi 2 hrnéeky s medom 1 hrn¢ek s medom
4 a 5 hracov 3 hrnéeky s medom 2 hrnéeky s medom 1 hrnéek s medom

Pri zhode ziskaju dotyc¢ni hraci rovnaky
pocet hrnéekov s medom.

Priklad hry s 3 hra¢mi:

Vsetky véely sa posadili na kvet.
Vyhodnotenie udava rozdelenie
hrnéekov s medom nasledovne:

oranzZova vcielka: 5 zhéd 65
Zlta véielka: 4 zhody &

zelena véielka: 3 zhody
ZIADNY hrnéek s medom

Ked'si hraci hrnéeky s medom rozdelia,

vezme si kazdy hrac¢ svoju vcielku spat

k sebe. Pred zaciatkom dalSieho kola

moze kazdy hrac (zacinajic prvym hra¢om)
zamies$at 2 lubovolné dosticky s kvetinou

na hracej doske. N

Potom je na rade dalsi hra¢ v smere
hodinovych ruciciek, ktory hadze kockou.
Opét vsetci hraci zaroven posadia svoju
véielku na kvetinu, atd.

Koniec hry:

Hra konci, akonahle jeden z hracov
nazbiera 10 (alebo viac) hrnéekov

s medom. Vyhrava hragc, ktory ziskal
najviac hrnéekov s medom. Pri zhode
vyhrava viac hracov.




Pozor! Nevhodné pre deti do
3 rokov. Obsahuje malé ¢as-
ti, ktoré mézu byt prehltnuté.
Nebezpecenstvo udusenia.
Uschovaijte kontaktn( adresu.

Pokial' mate otazky alebo
pripomienky k hre,BeeSmart”,
prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.o., Luzna
591,160 00-Praha 6
info@piatnik.cz
www.piatnik.cz

Navstivte nas na 'i

facebook.com/PiatnikCZ

TWIDDLE
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Wesota gra na spostrzegawczosé
Hartwig Jakubik P
Dla 2-5 graczy od 5 lat - *

Bzzz, bzzz, bzzz bzycza wkoto pszczotki. Jesli chcesz zdoby¢ najwiecej garnuszkéw
miodu, musisz by¢ spostrzegawczy. Popatrz, gdzie jest najwiecej kwiatkdow w
kolorze wyrzuconym na kostce i odpowiednio ustaw swojg pszczoétke na polu gry.

Zawartos¢ pudetka:

30 ptytek kwiatkéw

30 zeton6éw z garnuszkami
miodu:

po 10 z jednym, dwoma

i trzema garnuszkami

5 pszczotek z podstawkami
1 kolorowa kostka

1 instrukcja
Gra Piatnika nr 660290

© 2018 Piatnik, Wieden « Wydrukowano w Austrii
180.130.21
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Cel gry:

Celem gry jest zebranie jako pierwszy

10 garnuszkoéw miodu, poprzez sprytne
ustawianie swojej pszczotki na kwiatkach.

Przygotowanle gry:
* Przed plerwszq gra nalezy ostroznie
wycisngc¢ tekturowe elementy z arkuszy
i umiesci¢ pszczdtki w podstawkach.

« Kwadratowe ptytki kwiatkéw nalezy
przypadkowo roztozyé¢ na stole, tworzac
prostokat 5x6, stanowigcy pole gry.
Kazdy z graczy bierze jedna pszczotke.
Kolorowa kostke i zetony z garnuszkami
miodu nalezy potozy¢ obok pola gry.

Przebieg gry:

Wybierzcie gracza startowego. Bierze on
do reki kostke i rzuca. Odpowiednio do
koloru, ktéry wypadt na kostce, wszyscy
gracze jednoczesnie starajg sie umiesci¢
swoje pszczétki na ptytkach kwiatkdw tak,
by jak najwiecej kwiatkdw w tym kolorze
byto w poziomym i pionowym rzedzie,
wyznaczonym przez pole, na ktérym stoi
pszczétka. Licza sie przy tym zarébwno
ptatki, jak i Srodki kwiatkow.

Uwaga: trzeba szybko podejmowac
decyzje, bo na jednej ptytce moze stac¢
tylko jedna pszczétkal

Przyktad:

Pomarariczowa pszczotka jako pierwsza

zostata ustawiona na polu gry. Wyrzucony

kolor ZOL.TY jest na ptatkach kwiatka, 1
na ktérym stoi pszczétka, na srodkach

dwaoch kwiatkéw w poziomym rzedzie, a

w pionowym rzedzie na ptatkach jednego

kwiatka i na Srodku innego. W sumie kolor

ZOftty pojawia sie 5 razy.

Gdy wszyscy gracze ustawig pszczotki

na kwiatkach, nastepuje podliczenie.
Gracze wspodlnie sprawdzaja, ile kwiatkow
w odpowiednim kolorze jest w rzedach
kazdej pszczotki.




W zaleznosci od liczby graczy i zajetego miejsca, przydzielane sa garnuszki miodu:

1. miejsce 2. miejsce 3. miejsce
2 graczy 2 garnuszki
3 graczy 2 garnuszki 1 garnuszek
4 lub 5 graczy 3 garnuszki 2 garnuszki 1 garnuszek

Przy remisie gracze otrzymuja po tyle

samo garnuszkow.

Przyktad dla trzech graczy:

Wszystkie pszczotki zostaty ustawione.

Liczba zofttych kwiatkow, wskazanych
przez pszczotke kazdego z graczy i

przydziat garnuszkow z miodem wyglada

nastepujgco:

Pomaranczowa pszczotka: @ @

5 kwiatkow

Z6tta pszczotka: 4 kwiatki

6

Zielona pszczétka: 3 kwiatki

0 garnuszkéw miodu

Po przydzieleniu garnuszkéw miodu,
kazdy z graczy zabiera z pola gry swoja
pszczotke. Przed rozpoczeciem nastepne;j
rundy kazdy gracz, poczawszy od gracza
startowego, moze zamieni¢ miejscami dwa
dowolne kwiatki.

W kolejnej rundzie graczem startowym
zostaje nastepny gracz w kolejnosci
zegarowej. Rzuca on kostka i wszyscy
jednoczesnie ustawiajg pszczotki na
kwiatkach.

Zakonczenie gry:

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy zbierze
10 lub wiecej garnuszkéw miodu. Gracz z
najwieksza liczbg zebranych garnuszkéw
zostaje zwyciezca. Przy rownej liczbie
garnuszkéw moze by¢ wiecej zwyciezcow.




Uwaga! Nieodpowiednie dla
dzieci ponizej 36 miesiecy.
Zawiera mate elementy, ktére
moga zostac potkniete. Nie-
bezpieczenstwo uduszenia.
Zachowaj adres.

W przypadku pytan lub uwag
do gry, prosimy o kontakt:

Kluwi s.c., ul. Zeromskiego
14/15, 05-500 Piaseczno

Polub nas n

facebook.com/PiatnikPolska




