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Gra rodzinna

W sktad gry Honeycombs™ wchodzg 52
szesciokatne ptytki. Kazda ptytka jest
ozhaczona szescioma symbolami. Nie ma
dwdch takich samych ptytek. Sa trzy warianty
gry, rdéznigce sie czasem rozgrywki i stopniem
rywalizacji. Wybierz ten, ktdry uznasz za
najbardziej odpowiedni dla siebie.

Jak gra¢

Gra Honeycombs™ polega na fgczeniu plytek
poprzez dopasowywanie symboli. Im wiecej
symboli dopasujesz, tym wiecej punktow
zdobywasz. JeZeli symbole do siebie nie pasujg,
ptytka nie moze by¢ potoZzona. Jedyny wyjatek
stanowi puste pole {tzw. mydto), ktore petni role
jokera i pasuje do wszystkich symboli. Do kazdej
otytki mozna dopasowadé inne z szesciu stron.

Wariant A - Wszyscy jednoczesnie
Rywalizacja w czasie rzeczywistym
dla 2-4 osdb lub 2-4 dwuosobowych druzyn

1. Podzielcie ptytki rowno miedzy graczy (druzyny)
— 2 gracze biorg po 26 ptytek, 3 po 17, 4 po 13.

2. Kazdy gracz uktada ptytki przed sobg w 3 stosy,
wszystkimi obrazkami do gory.

3. Na komende ,Start” gracze jednoczesnie
rozktadajg ptytki przed sobg, po czym starajg sie
jak najszybciej dopasowaé maksymalnie duzo
symboli. Jest to wyscig, w ktorym kazdy gracz
stara sie utozyé swoj plaster miodu zanim zrobig
to inni.

4. Gracz, ktéry jako pierwszy potgczy wszystkie
swoje ptytki, krzyczy ,Koniec!”. Oznacza to
zakonczenie rundy | wszyscy pozostali gracze
muszg hatychmiast przerwaé uktadanie.

. Gracze sprawdzajg utozone przez innych

plastry miodu. Jezeli zauwazone zostanie
naruszenie zasady 1 iflub 2 (patrz dalej),
odejmowane sg punkty za niedozwolone
dopasowania. Gdy okaze sig, ze ktérgs z zasad
naruszyt gracz, ktéry jako pierwszy utozyt swoj
plaster miodu, rozgrywka zostaje wznowiona i
gracze doktadajg ptytki do momentu, az ktos
utozy prawidtowy plaster miodu.

. Kazdy gracz liczy zdobyte punkty (patrz

rozdziat Punktacja) i przekazuje wynik osobie
prowadzgcej zapis partii. Wyniki z kolejnych rund
sumuje sie na biezaco.

. Wszystkie ptytki wracajg do woreczka i

rozpoczyna sie nastepna runda.

. Gracz, ktéry po trzech rundach bedzie miat

najwiecej punktéw, zostaje zwyciezca.

Wariant B - Wielka mozaika
Spokojna gra, w ktérej gracze wykonuja
ruchy po kolei
dla 2-4 oséb lub 2-4 dwuosobowych druzyn

. Gracze po kolei wykonuja ruchy, budujgc wielki

plaster miodu i zdobywajac punkty za kazda
dotozong ptytke.

. Wyjmij z woreczka jedna ptytke i potdz jg na

srodku stotu, obrazkiem do géry.

. Kazdy gracz losuje z woreczka 3 ptytki.
. Gracze, w kolejnosci zgodnej z ruchem

wskazéwek zegara, doktadajg po jednej ptytce do
lezacych na stole i zdobywajg punkty za kazdy
pasujgcy symbol.

. Po dotozeniu ptytki, gracz losuje z woreczka

kolejng, aby znowu mie¢ w reku 3 ptytki.

. Kiedy wszystkie ptytki zostang utozone,

zdobywca najwigkszej liczby punktéw zostaje
zwyciezca.

. W celu skrécenia gry, mozna usunaé z worka

czesé (np. 15) zetondw.

. Zasady opcjonalne: Niektore ptytki majg

symbole na $rodku, okreslajgce ich specjalne
wiasnosci.

Q) Podwojenie: Gdy gracz zagra ptytke z

tym symbolem, punkty zdobyte przez
niego licza sie podwdjnie.

trakeie ruchu innego gracza. Zanim gracz
potozy te ptytke, krzyczy ,Klepsydral”, aby
zaznaczy¢, ze zatrzymuje ruch aktualhego
gracza. Nastepnie dopasowuje ptytke z
symbolem, zdobywa punkty i dobiera z
woreczka plytke. Dopiero teraz gracz,
ktorego byta kolej, moze potozyc jedng ze
swoich ptytek.

X Klepsydra: Te ptytke mozna potozy¢ w

ruchu, gracz moze od razu wykonac drugi
ruch, uzywajgc do tego ptytki z symbolem
dodatkowego ruchu. Nastepnie wycigga
ptytki z woreczka, uzupetniajgc ich stan
na rece do 3.

0 Dodatkowy ruch: Po wykonaniu swojego
4



Joker: Gracz decyduje, ktéry symbol
na doktadanej ptytce jest jokerem i
moze by¢ dopasowany do dowolnego
symbolu.

Wariant C - Wspolne puzzle
Gracze wspodlnie uktadaja plaster miodu.

1. Wszystkie ptytki kladziemy na stole obrazkami
do gory tak, jak robi sie to z elementami puzzli.

2. Gracze wspdlnie uktadajg jeden plaster miodu.
Celem gry jest dopasowanie jak najwiekszej
liczby symboli.

3. Kazdy gracz moze zmienia¢ potozenie
weczeshigj utozonych plytek.

4. Kazdy uktada ptytki w swoim tempie, a gracze
Wwspotpracujg ze soba.

5. Gra konczy sig, gdy wszystkie ptytki sg utozone
w sposob satysfakcjonujgcy graczy.

6. To nie jest rywalizacja, ale mozna liczyé punkty
i zapisywagé rekordy.

L
> e
LA )

Zasada 1: Pojedyncze potaczenie
{Dotyczy tylko wariantu ,Wszyscy jednoczesnie”)

Na koniec rundy tylko jedna ptytka moze by¢
pojedynczo potgczona z reszty plastra. Pojedyncze
potaczenie oznacza, ze ptytka jest dopasowana
tylko jednym symbolem (pozostate symbole na tej
ptytce nie stykajg sie z innymi ptytkami). Zasada ta
zapobiega szybkiemu zakonczeniu gry poprzez
utozenie wszystkich ptytek w formie tancucha.
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Zasada 2: Bledne dopasowanie
Jezeli na koniec rundy zostanie zauwazone btedne
dopasowanie, gracz musi usunaé ze swojego plastra
btednie dopasowang ptytke, nie otrzymujgc za nig
zadnych punktéw. W ponizszym przyktadzie gracz
musi usunaé ptytke i traci 2 punkty, cho¢ jedno
dopasowanie byto prawidtowe.

Bledne
dopasowanie
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Punktacja
1 dopasowanie = 1 punkt
1 rdzen = 5 punktow
1 niewykorzystana ptytka = minus 1 punkt
(tylko w wariancie Wszyscy jednoczesnie)

Jak liczy¢ punkty:

1. Najpierw nalezy policzy¢ punkty za rdzenie.

2. Nastepnie nalezy policzy¢ punkty za
dopasowane symbole. Aby nie pomyli¢ sie w
rachunkach, punkty powinny by¢ liczone podczas
demontazu plastra. Zdejmujgc kazda ptytke
nalezy sprawdzagé, iloma symbolami byta
dopasowana (patrz rysunek ponizej).

3. Od uzyskanej sumy trzeba odjgé po jednym
punkcie za kazda niewykorzystang piytke.
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Rdzen

Rdzeniem nazywana jest ptytka, otoczona ze
wszystkich stron dopasowanymi ptytkami. W
wariancie ,Wielka mozaika” gracz, ktory dofozyt
sz0stg otaczajgcyg ptytke, zdobywa 5 punktow
premii za rdzer. Oprdcz premii gracz dostaje punkty
za kazdy dopasowany symbol.

Rdzen

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej

36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktére mogg

zosta¢ polkniete. Niebezpieczenstwo uduszenia.
Zachowaj opakowanie i instrukcje, poniewaz
zawierajg wazne informacje.Kolory i
zawartos¢ zestawu moga sig rézni¢
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