
INSTRUÇÕES:

Cód.: 2047

2 a 4 
Jogadores

3

"ATENÇÃO: Não recomendável para 
crianças menores de 3 anos por conter 
partes pequenas que podem ser engolidas."3

Colocação das pilhas:
 O Batedor funciona com 2 pilhas tamanho AAA de 1,5V (não inclusas). Para colocar as pilhas, retire o parafuso, abra a tampa do   
 compartimento de pilhas localizado na parte inferior do jogo. Coloque 2 pilhas alcalinas tamanho AAA de 1,5V. Certifique-se que as pilhas  
 estão colocadas com a polaridade correta e  recoloque a tampa e fixe o parafuso.

 • A troca das pilhas deve ser supervisionada por um adulto;
 • Não usar pilhas recarregáveis;
 • Não misturar pilhas novas e usadas;
 • Não misturar pilhas de tipos diferentes
 • Colocar as pilhas na polaridade correta;
 • Não recarregue pilhas não recarregáveis;
 • Só devem ser usadas pilhas do tipo recomendado ou um similar.
 • Pilhas fracas devem ser removidas do brinquedo.
 • Não derrame nenhum líquido sobre o jogo.
 • Não use solventes para limpeza.
 • Retire sempre as pilhas do produto quando não for utilizá-lo por um tempo prolongado.
 • Não provoque curto-circuito no compartimento de pilhas.  

Contém:
 1 colméia
 1 tabuleiro
 4 kits de cartas
 4 kits de marcadores
 2 baterias LR44

Objetivo:
 O jogador que primeiro chegar ao centro do placar é o vencedor.

Montagem:
 Coloque a colméia sobre uma superfície plana (uma mesa é o ideal). Cada jogador escolhe uma cor e separa seus marcadores (3 da  
 mesma cor para cada). Separe as cartas da mesma cor que você escolheu. Os jogadores tem que colocar suas cartas com a face para  
 baixo.

Para Jogar:
 Para começar o jogo,  o participante mais velho agita a colméia e aperta o topo (isso dará início a música). Coloque-a de volta a mesa.
 As bolas coloridas cairão dentro do tubo uma a uma. Quando a última bola cair todos os jogadores terão que virar rapidamente suas  
 cartas e terão que organizar suas cores na mesma ordem de cores que estará no tubo.
 O jogador mais rápido que colocar as cartas na ordem correta e tocar o topo da colméia vencerá a 1º etapa e preencherá com uma carta  
 marcadora no placar. Se o jogador organizar suas cartas incorretamente e tocar o Topo da Colméia este jogador perderá um ponto no  
 placar.

 O Jogo continua até um dos jogadores completarem a linha da sua cor no placar.
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