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Der freche Kobold April April macht was er will! Und deshalb hat er die Jahreszeiten kom-
plett durcheinandergebracht. Jetzt fallen plotzlich Schneeflocken im Sommer, buntes Laub
segelt bereits im Frihling von den Baumen, im Winter reifen die Birnen und erst im Herbst
treiben die ersten Knospen und Bliten aus. Was fir ein Chaos! Zusammen allerdings kénnt ihr
es schaffen, wieder Ordnung in den Jahreszeitenrhythmus zu bringen. Doch gebt dabei Acht,
dass euch nicht die Puste ausgeht! %

SPIELINHALT A, J .
1im Schachtel- . J J k J

unterteil
/nt'e 9 rlerter. 20 Jahreszeiten-Chips, ;
Spielplan mit den davon 4 mit dem Kobold April Apri

4 Jahreszeiten
1 integrierte
Hiirde
zwischen den

Jahreszeiten ]
1 Spielanleitung

piatnik Spiel Nr. 719592 1 Stqffbeutel.und 16 Jahreszelt:en-Ballchen:
© Piatnik, 2022 Jje 4in verschiedenen Farben, die den Jahres-
Made in China zeiten entsprechen piatnik.com
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SPIELZIEL

Euer Zielist es, die bunten Jahreszeiten-Ballchen mit viel GefUhl Gber die Hirden hinweg

in die richtigen Jahreszeiten zu pusten, bevor der Kobold April April erscheint und alles wieder

durcheinanderbringt.

SPIELVORBEREITUNG

Das Spiel wird im Schachtelunterteil gespielt.

Die auf dem Spielplan abgebildeten vier Jahreszei-
ten sind durch eine Hirde voneinander getrennt, die
fix in der Schachtel montiert ist. Stellt die Schachtel
auf den Tisch. Mischt die Jahreszeiten-Chips und
verteilt sie verdeckt auf dem Tisch. Achtet dabei
darauf, dass sich die Chips nicht Gberlappen.

Wahlt einen Schwierigkeitsgrad und gebt die ent-
sprechende Anzahl Jahreszeiten-Béllchen in den
Stoffbeutel (iberzéhlige Billchen kommen aus dem
Spiel):

Anfénger: je 2 Ballchen pro Farbe
Fortgeschrittene: je 3 Ballchen pro Farbe
Profis: alle 16 Ballchen

Schittelt danach den Stoffbeutel kraftig, um die
Jahreszeiten-Ballchen gut zu mischen. Wahlt eine
Person, die nun die Ballchen auf dem Spielplan ver-
teilt. Dazu zieht sie blind je nach gewdhltem Schwie-
rigkeitsgrad entweder 2, 3 oder 4 Béllchen aus dem
Beutel und legt diese als erstes in den Frihling.
Dieser Schritt wird mit den anderen Jahreszeiten
wiederholt, bis alle Billchen aus dem Beutel gleich-
maRig verteilt sind.



SPIELABLAUF

Wer am jlngsten ist, beginnt. Danach spielt ihr im
Uhrzeigersinn.

Wenn du an der Reihe bist, drehst du einen beliebi-
gen Jahreszeiten-Chip um. Auf diesem ist ein Motiv
abgebildet, das zu einer bestimmten Jahreszeit ge-

hort, der eine bestimmte Béllchen-Farbe entspricht:

Friihling: \) . Sommer: J .
Herbst: J . Winter: J .

Nachdem du den Chip umgedreht hast, nimmst du
die Schachtel in beide Hdnde und drehst sie so, dass
die Jahreszeit, die deinem aufgedeckten Symbol
entspricht, zu dir zeigt. Nun versuchst du, alle
Béllchen in den Farben, die nicht in diese Jahreszeit
gehoéren, mit viel Gefuhl Gber die Hirde hinweg in
die ndchste Jahreszeit zu pusten. Dabei gilt:

 Du hast nur einen einzigen Atemzug zur Verf(-
gung, um Baéllchen Gber die Hirde zu pusten.

* Du darfst Ballchen immer nur in die Jahreszeit
pusten, die gegen den Uhrzeigersinn als nachste
kommt!

 Du darfst die Schachtel leicht kippen, um die
Ballchen in eine fir dich passendere Position zum
Pusten zu bringen.

* Pustest du zu heftig und Béllchen landen aulBer-
halb der Schachtel oder in einer anderen
Jahreszeit als der ndchsten, musst du
diese wieder zurlck in die Jahreszeit legen,
von der du losgepustet hast. Beachte: Merkst du
wahrend dem Pusten, dass dir die Luft ausgeht,
beende deinen Zug besser, bevor du dich an-
strengst und so aus Versehen vielleicht ein eigent-
lich passendes Ballchen in die ndchste Jahreszeit
pustest.

« Sollst du von einer Jahreszeit lospusten, in der nur
Ballchen in der Farbe liegen, die auch zur Jahres-
zeit gehéren, oder es befinden sich dort Gber-
haupt keine Béllchen, darfst du dir eine beliebige
andere Jahreszeit aussuchen, und von dort aus

dein Glick versuchen.

J J Jahreszeiten-Chip mit dem

y Kobold April April
J j Auf jeweils einem Chip pro
~ . Jahreszeit ist zusdtzlich noch
der freche Kobold April April ab-

gebildet. Deckst du einen solchen Chip auf, passiert
zunachst nichts. Du spielst wie zuvor beschrieben
weiter und pustest von der Jahreszeit los, deren Mo-
tivauf dem Chip abgebildet ist. Sobald jedoch der
vierte Jahreszeiten-Chip mit einem Kobold

aufgedeckt wird, endet das Spiel
(siehe Spielende).



Es gibt zwei Mdglichkeiten, wie das Spiel enden kann:

1. Ihr schafft es, alle Béllchen in die richtigen
Jahreszeiten zu pusten, bevor der vierte Chip
mit einem Kobold aufgedeckt wird.

AnschlieBend ist die nachste Person an der Reihe, Gliickwunsch, ihr habt gewonnen!

deckt einen Chip auf und so weiter.

2. Der vierte Chip mit einem Kobold wird aufge-
deckt. Wer gerade an der Reihe ist, darf seinen
Zug noch beenden. Befinden sich danach nicht
alle Béllchen in den richtigen Jahreszeiten, hat
leider der freche Kobold gewonnen. Aber keine
Sorge — nach einer kurzen Atempause kénntihr
gleich noch einmal gegen April April antreten!

Beispiel:

Daniel deckt einen gelben Chip mit Birnen auf.
Er nimmt die Schachtel so in die Hande, dass der
Sommer zu ihm zeigt und pustet nun vorsichtig
alle Ballchen, die nicht gelb sind, gegen den
Uhrzeigersinn in den Herbst. Danach ist Marlene
an der Reihe. Sie deckt einen Chip mit rosa
Bliten und dem Kobold April April auf. Das ist
der erste Chip mit einem Kobold, daher passiert
nichts weiter. Ausgehend vom Friihling pustet
sie so kraftig, dass ein braunes Ballchen im
Herbst landet, obwohl es eigentlich zuerst in den

Solo-Variante:

Du kannst April, April auch alleine spielen,

indem du den Regeln wie zuvor

beschrieben folgst. Schaffst du es, alle Ballchen in
die richtigen Jahreszeiten zu pusten, bevor du den
vierten Chip mit April April aufdeckst?

Sommer muss. Ein gelbes Béllchen landet sogar
aullerhalb der Schachtel. Beide Béllchen muss
sie zurlck in den Frihling legen. Danach ist die
nachste Person an der Reihe.

Wenn du zu , April, April“ noch Fragen oder Anregungen hast, wende dich bitte an:
Piatnik, Hitteldorfer Str. 229-231, 1140 Wien, Austria oder an info@piatnik.com

Achtung! Nicht geeignet Ffiir Kinder unter 36 Monaten. Erstickungsgefahr wegen verschluckbarer Kleinteile.
Adresse bitte aufbewahren.

Du findest uns auf: ﬁ facebook.com/PiatnikSpiele instagram.com/piatnik_spiele/
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April, le lutin effronté, fait ce qu'il veut ! Il a complétement chamboulé les saisons !
Des flocons de neige tombent en plein été, les feuilles colorées des arbres chutent dés le
printemps, les poires marissent en hiver et en automne bourgeonnent les premiéres

fleurs. Quel chaos ! En vous unissant tous ensemble vous devriez réussir a tout remettre
en ordre... Grace a votre souffle !

CONTENU
DU JEU

1 plateau de jeu
intégré avec
les 4 saisons

1 haie intégrée
entre les saisons

1 régle dujeu

Jeu Piatnik Nr. 719592
© Piatnik, 2022
Fabriqué en Chine

\/, | »:,\/

20 jetons-salsons
dont 4 comportant le lutin April

1 sac en tissu et 16 petites balles corres-
pondant aux saisons : pour chaque saison,
4 balles d’une couleur correspondante piatnik.com
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BUT DU JEU

Ton but est de faire passer adroitement les balles colorées par-dessus la haie dans la bonne saison,
et ce en soufflant dessus avant que le lutin April ne le découvre et n'interchange tout a nouveau.

PREPARATION DU JEU

Le jeu se joue dans une partie de la boite. Les quatre
saisons représentées sur le plateau sont séparées
les unes des autres par une haie fixée dans la boite.
Place la boite au centre de la table. Mélange les
jetons-saisons ensemble et répartis-les face cachée
autour de la boite sur la table.

Choisis un niveau de difficulté et pioche alors
selon ton choix le nombre de balles-saisons corres-
pondant. Les autres balles seront retirées du jeu.

Facile: 2 balles de chaque couleur
Intermédiaire: 3 balles de chaque couleur
Difficile: les 16 balles

Ensuite, secoue bien le sac afin de mélanger les
balles entre elles. Choisis un joueur qui répartit

les balles sur le plateau de jeu. Pour cela, il tire

a l'aveugle selon le niveau de difficulté choisie,

2 (niveau facile), 3 (niveau intermédiaire) ou 4 balles
(niveau difficile) du sac et les places sur la saison
printemps. On répéete la méme démarche avec les
autres saisons jusqu’'a ce que toutes les balles du
sac aient été équitablement placées.



DEROULEMENT DU JEU

Le plus jeune joueur commence. On joue ensuite
dans le sens des aiguilles d'une montre.

Lorsque c'est a ton tour, tire le jeton-saison de

ton choix. Sur ce jeton est représenté un motif qui
appartient a une saison particuliére, qui elle-méme
correspond a la couleur d'une balle :

Le printemps: J . L'été: J .
L'automne: J . L’hiver: J .

Une fois que tu as tiré le jeton, prends la boite de
jeu dans tes deux mains et place-la de sorte a avoir
la saison que le motif du jeton représente devant
toi. Une fois cela fait, tu dois tenter de souffler avec
finesse sur toutes les balles dont la couleur ne cor-
respond pas a la saison en question vers la saison
suivante. Pour cela, les regles sont les suivantes :

» Tu n'as le droit qu’a une seule inspiration pour
réussir a faire passer une balle par-dessus la haie.

* Tu dois toujours souffler sur les balles pour les
déplacer dans le sens inverse des aiguilles d'une
montre.

 Tu peux légerement pencher la boite pour
placer les balles dans une position qui t'est plus
stratégique.

* Si tu souffles trop fort et que des balles
atterrissent hors de la boite ou dans une
saison qui n'est pas celle qui suit celle
d’'ou elles partent, replace-les dans la
saison de laquelle tu devais les retirer.
Fais attention :si tu remarques pendant que tu
souffles que tu n'as plus assez d'air, finis ton tour
avant de te fatiguer et de faire passer par mégarde
une balle qui est peut-étre a la bonne place dans la
saison suivante.

« Si tu tombes sur une saison ou ne se trouvent
que des balles qui correspondent a cette saison ou
bien s'il n'y a aucune balle dans cette partie du
plateau, tu peux choisir une autre saison de ton
choix ety tenter ta chance.

Les jetons du lutin April
Sur un jeton de chaque motif
se trouve en plus April, le lutin

\ _ effronté. Situ tires un jeton
J ‘/ April, il ne passe rien ensuite.
~ ~ Joue comme décrit précé-

demment et souffle sur les balles de la saison
correspondant au motif tiré. Mais dés que les quatre

jetons-lutins sont tirés, la partie prend fin'!
(cf. fin du jeu)



Il existe deux possibilités pour que la partie prenne fin:

1. Vous réussissez a faire passer toutes les balles
dans les bonnes saisons avant de tirer le
quatriéme jeton-lutin.

Ensuite, c'est au tour du joueur suivant. Il tire un Félicitations, vous avez gagné !

jeton, etc.

2. 0n tire le quatrieme jeton-lutin. Le joueur dont
Exemple:

S . . . c’est le tour peut encore le finir. Si apres cela,
Daniel tire un jeton-poire. Il prend dans ses mains

les balles ne sont pas toutes au bon endroit, le
lutin effronté gagne malheureusement la partie.
Mais ne vous en faites pas: apres un peu de repos,
vous pourrez de nouveau vous mesurer a lui !

la boite de sorte a avoir I'été en face de lui et
souffle prudemment sur les balles qui ne sont
pas jaunes dans le sens inverse des aiguilles d'une
montre, c'est-a-dire vers le printemps. Ensuite,
c’est au tour de Marlene. Elle tire un jeton-fleur

oU est dessiné le lutin April. C'est le premier Variante en solo :

Tu peux jouer a April April seul en suivant

les regles expliquées précédemment.

Réussiras-tu a faire passer toutes les balles dans les
bonnes saisons avant de tirer le quatrieme jeton
d'April?

jeton-lutin, doncil ne se passe rien. Elle part du

printemps et souffle un peu trop fort : une balle
marron se retrouve a l'automne alors qu'elle
devait d’'abord passer par ['été. Une balle jaune
atterrit également hors du plateau : on replace
alors les deux balles a nouveau au printemps.
C'est ensuite au tour du joueur suivant.

Situ as encore des questions ou des remarques a propos de «April, April », adresse toia:
Piatnik, Hitteldorfer Stralse 229-231, 1140 Wien ou bien info@piatnik.com

Attention! Ne pas laisser a la portée des enfants de moins de 3 ans. Contient des petits morceaux
susceptibles d'étre ingérés. Risque d'étouffement. Veuillez conserver 'adresse

Retrouve nous sur ﬁ facebook.com/Piantikjeux et sur instagram.com/piatnik_spiele/
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A szemtelen kis kobold April April azt csinal az évszakokkal, amit csak akar. J6l 6ssze
is keverte 6ket! Hopelyhek esnek nyaron, tavasszal szines falevelek potyognak a fakrél,

a korte télen érik, az elsé riigyek és virdgok pedig §sszel sarjadnak. Micsoda 6sszevisszasag!
Segitsetek rendbe hozni az évszakok ritmusét! Legyetek nagyon Gigyesek, mert egy léleg-
zettel nem lehet mindent a helyére fGjni.

A JATEK ) ) . )
TARTALMA > S J \ \,\g)
1 beépitett J ; J ‘—/ ¥
Jjdtéktdbla a ‘
4 évszakkal 20 évszakkorong,
L. ebbdl 4 April April kobolddal
1 beépitett

akaddly az
évszakok kézott ‘
1 jatékszabaly '

1 vdszonzsdk és 16 évszakgolyo, 4 kiilénbozé
Piatnik jatékszam: 719592 . b 2 koknak l l”
© Piatnik, 2022 szinben, az évszakoknak megfeleléen

Made in China piatnik.com




A JATEK CELJA

Az a célotok, hogy a szines golydkat (gyesen atfljjdtok az akadalyokon Ggy, hogy a megfelelé évszakokban
landoljanak, mielétt megjelenik April April a kobold, és mindent Ujra 6sszezavar.

A JATEK ELOKESZITESE
Ajatékfellletet a doboz alja adja. A jatéktérben

a négy évszak mezdit egy akadaly vélasztja el
egymastol. Tegyétek a dobozt az asztal kdzepére.
Keverjétek 6ssze az évszakkorongokat, és tegyétek
Sket leforditva az asztalra.

Vélasszatok ki a nehézségi szintet, majd tegyétek
a kovetkezé szamu évszakgolydkat a vaszonzsdkba
(a felesleges golydkat tegyétek félre):

Kezdék: 2 golyé minden szinbél
Haladék: 3 golyé minden szinbél
Profik: mind a 16 golyo

10

Ezutdn erbteljesen rdzzatok meg a vdszonzsakot,
hogy az évszakgolydk jol sszekeveredjenek.
Vélasszatok egy jatékost, aki elosztja a golydkat a
tablan. A golydkat elosztd jatékos becsukja a
szemeit, és ,vakon” hiz a vdszonzsdkbdl a kivalasz-
tott nehézségiszintnek megfeleléen 2, 3 vagy 4
golyét amiket letesz a tavasz mezére. Ezt a [épést
megismétli a kovetkezd évszaknal, majd a tobbi
évszaknélis, amig a vaszonzsak kitral.



A JATEK MENETE

A legfiatalabb jatékos kezd, 6t kovetben az
éramutaté jardsdval megegyezd irdnyban kerlltdok
majd sorra.

Amikor rajtad a sor, akkor forditsd fel az egyik
évszakkorongot. Ezen egy olyan motivum van, ami
egy bizonyos évszakhoz kéthets, amely megfelel
egy bizonyos goly6 szinének:

Tavasz: J . Nyadr: J .
) . Tél ) .

Az évszakkorong megforditdsa utdn vedd a két

kezedbe a dobozt, majd forditsd Ggy, hogy a szim-
bélumodnak megfeleld évszak feléd nézzen. Most
prébald meg az 6sszes olyan szinl golyét, amelyik

Osz:

nem a3z évszakodhoz tartozik (nagyon 6vatosan)

4tfajni az akadaly taloldalara a kovetkez6 évszakra.

Az aldbbiszabdlyokat be kell tartanod:

» Csak egy nagy |élegzetet hasznéalhatsz arra, hogy
a golyokat atfujd az akadaly folott.
* Csak abba az évszakba fjhatod at a golydkat,

amelyik az 6ramutaté jardsdval ellentétes irdnyban

kovetkezik!

- Kissé megdontheted a dobozt, hogy a golyodk
a szamodra kényelmes helyzetben keriljenek
a fujashoz.

1

* Ha tll erésen fujsz, és egy vagy tobb golyd
a dobozon kivilre kerl, vagy nem abba
az évszakban landol, ahova kellett volna,
akkor vissza kell tenned azt/azokat abba
az évszakba, ahonnan kifdjtad. Javaslat: ha fajas
kézben érzed, hogy lassan elfogy a levegéd, akkor
inkdbb allj meg, és ne fujj tovdbb, mintsem egy
erételjesebb fujassal véletlenil egy olyan golyét
fajj 4t az akadalyon, amit nem akartal.

» Ha olyan évszakbol fujsz amelyikben csak olyan
szin(i golyék vannak, amilyenek ahhoz az évszak-
hoz tartoznak, vagy ha egyaltaldn nincsenek
golyék azon az évszakon, akkor barmelyik masik
évszakot kivalaszthatod, és onnan prébalhatsz
szerencsét.

Evszakkorong April April
kobolddal

Minden évszakkorong motivu-
monként van egy korong April

J ‘/ April kobolddal. Amikor ilyen
~ ~ korongot forditasz fel, akkor

el6szér nem torténik semmi. A fent leirtak szerint
folytatod a jatékot, attdl az évszaktdl fujsz, amelyik-
nek a motivumat a korongon ldtod. Amint azonban a
negyedik April April koboldot forditjatok fel,

ajaték véget ér (lasd a

jaték végét).



Ezutdn a kovetkezd jadtékoson a sor, hogy felfor-
ditson egy korongot, és igy tovabb.

1 ER
Daniel felfedett egy olyan korongot, amelyiken
egy korte van. Kezébe vette a dobozt Ggy, hogy

a nyar felé nézzen, és dvatosan atfujta az 6sszes
nem odavald golydt (az dramutaté jarasaval
ellentétes irdnyban) az 6szre. Ezutan Mariann
kerilt a sorra. O egy virdgos korongot forditott

fel, egy kobolddal. Ez az elsé koboldos korong,
igy semmi nem torténik. Mariann tavasznal kezdi
a fajast, de olyan erésen fijja a golydkat, hogy
egy barna golyé az 6sz tertletén landol, bar
valéjdban a nyarra kellett volna jutnia, egy sarga
golyo pedig a dobozon kivilre kerdl. Ezt a két
golyot vissza kell tennie a tavaszra. Ezek utdn a
kovetkez§ jatékoson a sor.

Kétféleképpen zarulhat le a jaték:

1. Sikertl minden labdét atfijni a megfeleld
évszakra, mielétt felforditjatok a 4. koboldot.
Gratulalunk, megnyertétek a jatékot!

2. Felforditjatok a 4. koboldot. Az a jatékos, aki
éppen soron van, még megcsinalhatja a [épését.
Ha a [épése befejezése utdn minden golyd a neki
megfelel§ évszakon van, akkor megnyertétek a
jatékot. Viszont ha még ekkor sincsen minden
golyd a neki megfeleld évszakon, akkor veszitet-
tetek.

Szol6 valtozat:

Az April April jdtékot egyedulis jdtszhatod
a fent leirt szabalyok betartaséaval. Vajon
neked sikeril az 6sszes golyot a megfelel6
évszakokba fujnod mieldtt a negyedik
kobold feltlnik?

Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhaté! Apré alkatrészeket tartalmaz!
Fulladasveszély! Orizze meg a jadtékszabalyt, mert a szabalyban szereplé adatokra még sziiksége lehet.

Kedvelj minket a ﬁ facebook.com/PiatnikBudapest instagram.com/piatnikhungary/
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Drzy skfitek April si dél3, co chce! A proto Gplné zprehazel ro¢ni obdobi. Ted'v [été
najednou padaji snéhové vlocky, barevné listy padaji ze stromd uz na jare, hrusky dozravaji
v zimé a teprve na podzim rasi prvni pupeny a rozkvétaji kvéty. To je chaos! Spolecné se
vadm vsak podafi v rytmu ro¢nich obdobi obnovit poradek. Ale davejte pozor, aby vam pfi

' <J)
OBSAH HRY
J J JJ) J

1 zabudovany
herni pldn
(4 rocni obdobi) 20 Zeton( s rocnimi obdobimi,

1 zabudovand z toho 4 se skritkem Aprilem

prepdzka mezi
rocnimi obdobimi

1 pravidla hry

Piatnik hra ¢. 719592 ! latlf?v'oy Sacevk, . P o .
16 mickd s rocnimi obdobimi: po 4 v ruznych

© Piatnik, 2022
Made in China barvdch, které odpovidaji rocnim obdobim piatnik.com
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CiL HRY

Cilem hry je opatrné prefouknout barevné micky pres prepazku do spravnych ro¢nich obdobi,

nez se objevi skritek April a vSechno zase poplete.

PRiIPRAVA HRY

Hra se hraje na spodnim dilu krabice. Ctyfi ro¢ni
obdobizndzornénd na hernim pldnu jsou od sebe
oddélena prepazkou, kterd je napevno pridéland
ke krabici. Krabici postavte doprostred stolu.
Zamichejte zetony s ro¢nimi obdobimi a rozlozte
je zakryté licovou stranou smérem dold na stdl

kolem krabice. Ujistéte se, Ze se Zetony neprekryvaji.

Zvolte si obtiznost hry a do ldtkového sacku
dejte nasledujici pocet mic¢kd s ro¢nimi obdobimi
(prebytecné micky ze hry vyjméte):

Zacatecnici: po 2 mickach od kazdé barvy
Pokrodili: po 3 mickach od kazdé barvy
Profesionalové: vsech 16 mi¢ku

14

Poté ldtkovy sdcek dlikladné protrepejte, aby

se mi¢ky dobre promichaly. Vyberte hrace, ktery
nyni rozmisti mic¢ky na hernim pldnu. Tento hrac

si poslepu vytdhne ze sécku, v zavislosti na zvolené
obtiznosti hry bud, 2, 3 nebo 4 micky a polozi je
nejprve do policka ,jaro". Takto pokracuje u dalsich
ro¢nich obdobfi, dokud nejsou vsechny micky ze
sacku rovnomérné rozdéleny.



PRUBEH HRY

Hru zacind nejmladsi hrac. Déle se hraje ve sméru
hodinovych rucicek.

Hrac, ktery je na radé, otocijeden libovolny Zeton
s ro¢nimi obdobimi. Je na ném zndzornén symbol,
ktery patrik ur¢itému ro¢nimu obdobi a kterému

odpovida prislusna barva micku:

\) o J .
Podzim: J . Zima: J .

Poté, co hrac¢ otodi zeton, uchopi krabici do obou
rukou a otodiji k sobé stranou s ro¢nim obdobim,
které odpovidd symbolu na oto¢eném zZetonu.
Nyni se opatrné snazi odfouknout vsechny micky

v barvéch, které nepatfi do tohoto ro¢niho obdobi
pres prepazku do dalsiho ro¢niho obdobi. Pritom
plati:

Jaro:

« K odfouknuti mick( pres prepdzku mé hrac
k dispozici jen jeden nddech.

» Micky se mohou foukat jen do ro¢niho obdobi,
které je prvni proti sméru hodinovych rucicek!

* Krabici mdzete mirné naklonit, abyste dostali
micky do vhodné polohy na foukant.
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* Pokud foukate prilis silné a micky dopadaji mimo
krabici nebo do jiného ro¢niho obdobi
nez dopadat maji, musite je polozit zpatky
do ro¢niho obdobi, ze kterého jste zacali
foukat. Pozor: pozorujete-li béhem foukanti,
7e vdam dochéazi dech, méli byste radéji tah ukoncit,
nez abyste se vycCerpali a omylem tak treba
odfoukli do dalstho ro¢niho obdobi micek, ktery
je jiz na svém misté.

 Foukate-li z ro¢niho obdobi, ve kterém jsou pouze
micky v barvé, které také k tomuto ro¢nimu
obdobi ndlezi nebo tam nejsou vibec Zzddné micky,
muzete si vybrat jakékoliv jiné ro¢ni obdobi
a zkusit Stésti z tohoto mista.

Zeton s roé¢nim obdobim se
skritkem Aprilem

Na jednom zetonu od kazdého
ro¢niho obdobi je vedle symbolu
znazornény jesté drzy skritek
April. Kdyz takovy Zeton otocite,
nestane se nejprve nic. Hrajete

D)W,
D\,

podle vyse popsanych pravidel a foukdte z ro¢niho
obdobi, jehoz symbol je zndzornény na zetonu.
Jakmile se vSak otodi ¢tvrty Zeton s ro¢nim
obdobim, na kterém je skritek, hra konci

(viz Konec hry).



Priklad:

Daniel otoci Zzeton s hruskou. Bere krabici do
rukou tak, aby léto ukazovalo smérem k nému
ated opatrné fouka do vSech mickad, které
nejsou zluté, proti sméru hodinovych rucicek do
podzimu. Pak je na fadé Madla. Otaci zeton

s kvétinou a skfitkem Aprilem. Je to prvni Zeton
se skritkem, takZe se nic nedéje. Madla fouka

z jara tak silné, Zze jeden hnédy micek pristava do
podzimu, ackoliv musi nejprve do éta.

Zluty micek dokonce pfistavé mimo krabici. Oba

mic¢ky musi vratit zpatky do jara. Potom je na
radé dalsi hrac.

Jsou dva zpUsoby, jak mzZe hra skoncit.

1. Podari se védm fouknout vSechny micky do
spravnych ro¢nich obdobi, jesté predtim nez

se otodi ¢tvrty zeton se skritkem.
Gratulujeme, vyhrali jste!

2. Hrac otodil ctvrty Zeton se skritkem. Hré¢, ktery
je pravé naradé, muze svij tah jesté dokoncit.
Pokud se po dokonceni tohoto tahu nenachazf
viechny micky ve sprdvnych roc¢nich obdobich,
vyhravéd bohuzel drzy skritek. Ale nebojte se —
po kratkém oddechovém ¢ase mizete znovu
nastoupit do hry proti skfitkovi Aprilovi!

Varianta hry pro 1 hrace

Hru April, AprilmZzete hrét také sami

podle vyse popsanych pravidel. Zvlddnete
fouknout vsechny micky do spravnych rocnich
obdobi drive, nez otocite ctvrty Zeton se skritkem
Aprilem?

Pokud mate dotazy nebo pripominky ke hie ,, April, April", prosim, kontaktujte nas:
Piatnik Praha s.r.o0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudn4, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Upozornéni! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé éasti, které mohou byt vdechnuty. Nebezpedi
uduseni! Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.

Najdete nés na:

ﬁ facebook.com/PiatnikCZ

instagram.com/piatnikcz
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Drzy $kriatok April si robi, ¢o chce! A preto Gplne poprehadzoval ro¢né obdobia. V lete
zrazu padaju snehové vlocky, na jar zo stromov padaji farebné listy, hrusky dozrievajd v zime
anajesen rasia prvé puciky a rozkvitaji kvety. To je chaos! Spolo¢ne sa Vam vsak v rytme
roc¢nych obdobi podari obnovit poriadok. Ale ddvajte pozor, aby Vam pri tom nedosiel dych!

OBSAH HRY

1 zabudovany
herny pldn

so 4 rocnymi
obdobiami

1 zabudovand
priehradka
medzi
rocnymi
obdobiami

1 pravidld hry

Piatnik hra ¢. 719592
© Piatnik, 2022
Made in China

20 Zetonov s rocnymi
obdobiami, z toho 4 so skriatkom Aprilom

o

1 ldtkové vrecusko a 20 Zeténov s rocnymi
obdobiami, z toho 4 so skriatkom Aprilom piatnik.com
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CIEL HRY

Cielom hry je opatrne prefiknut farebné lopticky cez priehradku do spravnych ro¢nych obdobi,

nez sa objavi Skriatok April a vSetko zas popletie.

PRiIPRAVA HRY

Hré sa na spodnej ¢asti krabice. Styri ro¢né obdobia
znazornené na hernom pléne st od seba oddelené
priehradkou, ktord je pripevnend ku krabici. Krabicu
postavte do stredu stola. Pomiesajte zetdny s rocny-
mi obdobiami a rozlozte ich zakryté licovou stranou
smerom dole na stdl okolo krabice. Zetény sa nesmd
prekryvat.

Obtaznost hry si zvolite nasledovne. Do ldtkového
vrectska vlozte prislusny pocet lopticiek s ro¢nymi
obdobiami (prebytoc¢né lopticky z hry vyjmite).

po 2 loptickach z kazdej farby
po 3 loptickach z kazdej farby
vsetkych 16 loptic¢iek

Zaciato¢nici:
Pokroéili:
Profesionali:

Nésledne latkové vrectsko dokladne pretrepte,

aby sa lopticky dobre premiesali. Vyberte hraca,
ktory rozmiestni lopticky na hernom pldne. Tento
hrac si poslepiacky vytiahne z vrecGska (v zavislosti
na zvolenej obtaznosti) bud' 2,3 alebo 4 lopticky

a poloziich najskor do policka ,jar”. Takto pokracuje
pri kazdom ro¢nom obdobi, pokial nie sd vsetky
loptic¢ky z vrectska rovnomerne rozmiestnené.



PRIEBEH HRY * Pokial fukate prilis silno a lopti¢ky dopadajd mimo

Hru za¢ina najmladéi hrac. Dalej sa hra v smere krabicu alebo do iného ro¢ného obdobia
hodinovych ruéiciek. nez dopadat maju, musite ich polozit spat
do ro¢ného obdobia, z ktorého ste zacali
Hré&¢, ktory je na rade, oto¢ijeden lubovolny Zzetén flkat. Pozor: Ak pozorujete behom fikania, ze
so symbolom, ktory patri k ur¢itému ro¢nému obdo- Vém dochadza dych, mali by ste radsej tah
biu a ktorému odpoveda prisluéna farba lopticky: ukondit aby ste sa nevycerpali natolko, ze omylom

odfuknete lopticku, ktord uz je na svojom mieste
Jar: J . Leto ! . do vedlajsich ro¢nych obdobf.
. « Ak fikate z ro¢nych obdobi, v ktorych st len
lopticky vo farbe, ktoré tomuto ro¢nému obdobiu
Jeseri: ‘ . Zima . prindlezia alebo tam nie s vébec Ziadne lopticky,
J mbzete sivybrat akékolvek iné ro¢né obdobie
a skusit Stastie z tohto miesta.

Hrac otodi zetdén, uchopi krabicu do oboch ridk

aotodiju k sebe stranou s ro¢nym obdobim, ktoré Zeton s roénym obdobim so
odpoveda symbolu na otoéenom Zeténe. Nasledne J J Skriatkom Aprilom
sa opatrne snazf odfuknut vietky lopticky vo Na jednom Zeténe od kazdého
farbéch, ktoré nepatria do tohto ro¢ného obdo- \ . rocného obdobia je vedla
bia cez priehradku do daléieho roéného obdobia. J ‘/ symbolu znazorneny este drzy
Pritom platf: > ~ skriatok April. Ked takyto zetén
otocite, nestane sa najprv ni¢. Hrate podla vyssie
« K odfaknutiu lopticky cez priehradku mé hraé opisanych pravidiel a fukate z ro¢ného obdobia,
k dispozicii jeden nddych. ktorého symbol je zndzorneny na zZeténe. Akondhle
- Lopti¢ky sa mézu Fikat len do ro¢ného obdobia, sa viak otodi stvrty Zzetén s rocnym obdobim, na
ktoré je prvé proti smeru hodinovych ruciciek! ktorom je Skriatok, hra konci
« Krabicu je mozné mierne naklonit, aby ste dostali (viz. Koniec hry).

lopti¢ky do vhodnej polohy na fukanie.
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Priklad:

Daniel otoci zetén s hruskou. Berie krabicu do
rak tak, aby leto ukazovalo smerom k nemu.
Opatrne fika do vSetkych lopticiek, ktoré nie su
zIté, proti smeru hodinovych ruciciek do jesene.
Potom je na rade Madla. Otaca zetdn s kvietkom
a Skriatkom Aprilom. Je to prvy zeton so skriat-
kom, takze sa ni¢ nedeje. Madla fuka od jari tak
silne, Ze jedna hned4 lopticka dopada v policku

jesen, hoci musf najprv do leta. Zlt4 lopticka
dokonca dopadd mimo krabicu. Obe lopticky
musi vratit naspat na policko zndzornujulce jar.
Na rade je dalsi hrac.

SG dva sposoby, ako moze hra skoncit.

1. Podari sa Vdm odfuknut vSetky lopticky do
spravnych ro¢nych obdobi eSte predtym nez sa
otodi stvrty zetdn so Skriatkom.

Gratulujeme, vyhrali ste!

2. Hréc otocil Stvrty zetdn so skriatkom. Hrac, ktory
je prave na rade, mdze svoj tah este dokoncit. Pokial
sa po dokoncenfi tohto tahu nenachadzaji vsetky
lopticky v sprévnych ro¢nych obdobiach, vyhrava
bohuzial drzy Skriatok. Ale nebojte sa— po krdtkom,
oddychovom ¢ase mbzete znovu nastupit do hry
proti Skriatkovi Aprilovi!

Variant hry pre 1 hraca

Hru ,April, April”moze hrat taktiez hrac

sadm a to podla vyssie opisanych pravidiel.
Zvlddnete odfuknut vietky lopticky do
spravnych rocnych obdobi skor nez otodite Stvrty
zetdn so Skriatkom Aprilom?

Pokial mate dotazy alebo pripomienky k hre , April, April“, prosim, kontaktujte nas:
Piatnik Prahas.r.o., K Vypichu 1087, CZ-252 19 Rudn4, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Upozornenie! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé casti, ktoré moézu byt prehltnuté.
Nebezpedenstvo udusenia! Uschovajte kontaktni adresu. Zmena prevedenia vyhradena.

Néjdete nas na: ﬁ facebook.com/PiatnikCZ

instagram.com/piatnik_sk
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Niesforny duszek April, April robi rézne psoty. Teraz pomieszat wszystkie pory roku!
Snieg pada w lecie, liécie na drzewach robia sie kolorowe na wiosne, drzewa wydaja owoce
w zimie, a kwitnga na jesieni. Co za batagan! Sprébujcie wspélnie doprowadzi¢ wszystko do

porzadku. Nabierzcie powietrza w ptuca i do dzieta!

1planszaz 4 J

porami roku,

FomasTos DIOI9R=2)

umieszczona na 20 zetonéw pér roku, ‘
state w pudetku w tym 4 z symbolem duszka April April
1 ptotek,

rozdzielajqcy

pory roku na ‘
planszy, réwniez

zamocowany ]

na state

1 instrukcja

Gra Piatnika nr 719592 .
1 woreczek oraz 16 piteczek -

© Piatnik, 2022
Made in China po 4 dla kazdej pory roku piatnik.com
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CEL GRY

Waszym celem jest przedmuchanie kolorowych piteczek ponad ptotkami, by trafity na obszary wtasciwych

por roku zanim pojawi sie duszek April April.

PRZYGOTOWANIE GRY

Plansze stanowi dolna cze$¢ pudetka. Namalowane
na niej obrazki czterech pér roku rozdzielone s3
ptotkiem, zamontowanym na state w pudetku. Post-
awcie pudetko na srodku stotu. Pomieszajcie zetony
por roku i potézcie na stole, obrazkami do dotu tak,
by jeden nie lezat na drugim.

Wybierzcie poziom trudnosci i w zaleznos$ci od
wyboru wtdzcie do woreczka piteczki (pozostate
nie beda uzywane w grze):

Dla poczatkujacych: po 2 piteczki kazdego
koloru

Dla zaawansowanych: po 3 piteczki kazdego
koloru

Dla ekspertow: wszystkie 16 piteczek

Potrzasnijcie mocno woreczkiem, by kulki zostaty
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dobrze wymieszane. Nastepnie jeden z graczy
wycigga bez patrzenia 2, 3 lub 4 kulki (zaleznie
od wybranego poziomu trudnosci) i ktadzie je na
obszarze planszy, odpowiadajagcym wiosnie.
Powtarza te czynnos$¢ dla kolejnych pér roku tak,
by roztozy¢ na planszy réwnomiernie wszystkie
kulki z woreczka.



PRZEBIEG GRY

Zaczyna najmtodszy gracz. Nastepnie gra przebiega
w kolejnosci zegarowej.

Gracz, na ktérego przypada kolejka, odwraca jeden
dowolnie wybrany zeton pory roku. Jest na nim
motyw, odpowiadajacy danej porze roku, a do
kazdej pory roku przypisany jest kolor piteczki:

Wiosna: J . Lato: \) .
Jesien: J . Zima: J .

Gdy odwrécisz zeton, wez w obie rece pudetko

i obrdcje tak, by przed toba byt obszar z pora roku,
odpowiadajgca motywowi na zetonie. Sprobuj

teraz tak dmuchnaé, by piteczki o kolorach niepasu-
jacych do tej pory roku, przeleciaty ponad ptotkiem
na cze$¢ planszy, odpowiadajaca nastepnej porze
roku. Obowiazujg przy tym nastepujace zasady:

* W jednej kolejce mozesz tylko raz dmuchnad.

* Mozesz przenie$¢ dmuchnieciem piteczke tylko na
nastepna w kolejnosci antyzegarowej pore roku!

* Mozesz lekko przechyli¢ pudetko, aby ustawic
piteczki w pozycji wygodnej do dmuchania.
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« Jezeli dmuchnate$ zbyt mocno i piteczka wypadta
z pudetka albo wpadta na obszar innej
pory roku niz nastepna, musisz potozy¢
ja na tej czesci planszy, skad zostata
wydmuchana. Wskazéwka: Zanim zaczniesz
dmuchaé, wybierz piteczke, na ktérej przedmucha-
niu na nastepny obszar najbardziej ci zalezy.

« Jezeli na obszarze wylosowanej pory roku s3
wytacznie piteczki w odpowiadajgcym jej kolorze
albo nie ma zadnej piteczki, mozesz wybrac
dowolnginng pore roku iz jej obszaru wydmu-
chiwac piteczki.

Zetony pér roku z duszkiem
April, April
Na niektérych zetonach oprécz

O\
DI,

lem, na razie nic sie nie dzieje. Postepujesz tak, jak
opisano wyzej. Dopiero gdy odkryjesz czwarty zeton

z symbolem duszka, gra konczy sie (patrz: Zakon-
czenie gry).

motywu pory roku jest takze
symbol duszka April, April. Jezeli
odkryjesz zeton z takim symbo-



S3 dwie mozliwosci zakonczenia gry:

1. Udato sie umiescic piteczki na wtasciwych
obszarach planszy zanim odkryty zostat
czwarty zeton z symbolem duszka.

Do gry przystepuje nastepny gracz, odkrywa Wspaniale- wygraliscie!

zeton itd.

2. Odkryty zostat czwarty zeton z symbolem duszka.
Gracz, ktéry odkryt ten zeton, moze dokonczyé
swéj ruch. Jezeli po jego dmuchnieciu nie wszys-
tkie piteczki znajda sie na wtasciwych obszarach
planszy, wygrywa psotny duszek. Ale nie martw-
cie sie — odetchnijcie przez chwile i sprébujcie
jeszcze raz z nim powalczy¢!

Przyktad:

Daniel odkryt zeton z symbolem gruszki. Bierze
do rak pudetko w taki sposéb, by mie¢ bezposred-
nio przed sobg obszar ,lato” i ostroznie dmucha
wszystkie piteczki innych koloréw niz zétty w
kierunku antyzegarowym czyli na obszar ,jesien”.
Do gry przystepuje teraz Marlena. Odkrywa
zeton z kwiatkiem i symbolem duszka April, April.
Poniewaz jest to pierwszy zeton z duszkiem,

nic sie nie dzieje. Ale Marlena dmucha z obszaru
Lwiosna” zbyt mocno i brazowa piteczka trafia od
razu na obszar ,jesien”, cho¢ powinna najpierw
zatrzymad sie na obszarze ,lato”. Natomiast zétta
piteczka wypada poza obszar pudetka. Obie te
piteczki musza wréci¢ na obszar ,wiosna” i do gry
przystepuje nastepny gracz.

Wariant dla 1 osoby

W gre April, Aprilmozesz zagrac¢ rowniez

sam, wedtug takich samych zasad jak

w grze wieloosobowej. Czy uda ci sie umiescic
wszystkie piteczki na wtasciwych obszarach, zanim
odkryjesz czwarty zeton z symbolem duszka?

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c., Warszawska 21A, 05-520 Konstancin-Jeziorna‘. www.piatnik.pl

Uwaga! Gra nie jest przeznaczona dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Niebezpieczehnstwo uduszenia z powodu
matych elementéw, ktére mogg zostaé potknigte lub wchtonigte. Prosimy zachowaé adres.

Polub nas: ﬁ facebook.com/PiatnikPolska instagram.com/PiatnikPolska
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