Stack 'N Learn
Bee and Sunflowers




@D Diagram

1) Power / Volume switch

2) Sound & light button

3) 10-piece sunflower stacker

4) Battery compartment (inside the
bee)

Diagramma

1) Interruttore di accensione /
volume

2) Pulsante Audio e luce

3) 10 pezzi impilabili a forma di
girasole

4) Vano batteria (allinterno dell'ape)

Schemat

) Przetacznik zasilania / glo$nosci

) Przycisk dzwigku i $wiatta

) Naktadanka 10 stonecznikéw

) Pojemnik na baterie (wewnatrz
pszczoly)

@D nvarpava

1) ByToH 3a BKto4BaHe/
NpeBKHYBATEN 33 CUNaTa Ha 3BYKa

2) ByTOH 3a 3BYK W CBETNMHA

3) Kyna ot cnbHYOrmeam 3a HapexaaHe
eauH BbpPXy Apyr ot 10 YacTn

4) Otnenenve 3a 6atepum (B nyenara)

1
2
3
4

@A Diagrama

1) Intrerupétor Alimentare / Volum

2) Buton de sunet si lumini

3) 10 flori de floarea-soarelui
stivuibile

4) Compartiment de baterii (in
interiorul albinei)

Brézinys

1) Maitinimo / garsumo jungiklis
2) Garso ir Sviesy mygtukas

3) 10 daliy saulégrazy bokstas
4) Baterijy skyrius (bitéje)

@A schéma

1) Bouton Marche/Arrét/Volume

2) Bouton Sons et lumiére

3) Jouet a empiler Tournesol
avec 10 pieces

4) Compartiment des piles (a
I'intérieur de I'abeille)

@D Diagrama

1) Interruptor de encendido/volumen

2) Boton de luz y sonid

3) 10 piezas de girasol apilables

4) Compartimiento de las pilas (en
el interior de la abeja)

@YD PucyHok

1) Mepekntoyatens nuTaHus/
TPOMKOCT

2) KHorka 3ByKa 1 NoACBETKN

3) 10 NoACONHYX0B, CKNagblBaeMbIX
Apyr B Apyra

4) batapeiiHblit OTCEK (BHYTPM NYenbl)

@@L Abra

1) Ki- és bekapcsold /
Hangerészabalyozé gomb

2) Hang és fény gomb

3) 10 darabos, egymasra rakhaté
napraforgés jaték

4) Elemtart6 (a méhecske belsejében)

@I shema

1) Prekidac za napajanje/glasnocu

2) Gumb za zvuk i svjetlo

3) 10 komada slagalica u obliku
suncokreta

4) Pretinac za baterije (u pceli)

Attels

1) lesleég$anas uz izslégsanas/
skaluma regulé$anas slédzis

2) Skanas un gaismas ieslégsanas poga

3) 10 krau$anai paredzétas
saulespukes forminas

4) Bateriju nodalTjums (bites iek$pusé)

@3 schaubild

1) Ein-/Aus-Schalter und
Lautstérkeschalter

2) Ton-Licht-Knop

3) 10 Sonnenblumen-Stapelteile

4) Batteriefach (innerhalb der
Biene)

Diagrama

1) Interruptor da Energia/Volume

2) Botao de luzes e som

3) Monte do girassol com 10
pecas para empilhar

4) Compartimento da pilha (dentro
da abelha)

@D Joonis

1) Toite- / helitugevuse lliti

2) Heli ja valgustuse nupp

3) 10-osaline péevalilledega
ladumisosa

4) Akupesa (mesilase sees)

@D Maypoppa

1) AlokdTITNG 10X U0G/EvTaong

2) KoupTri yia fxo & ¢wg

3) Maixvid! otoiBaciag nhioTpéTo
10 Tepayiwv

4) Xwpog pmarapiag (péoa otn
péNiooa)
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@D siika

1) Stikalo za napajanje/glasnost
2) Gumb za zvok in osvetlitev

3) Stojalo z 10 son¢nicami

4) PredalCek za baterije (v ¢ebelici)

1) Glg / Ses anahtari

2) Ses ve Itk diigmesi

3) 10 parga ay gicegi istifleyici
4) Pil bélmesi (arinin iginde)



@A oObrazek @I obrazok el AR

1) Hlavni vypina¢ / Hlasitost 1) Hlavny vypinac/Hlasitost & guall / A8l Uik (1

2) Zvukové a svételné tladitko 2) Zvukové a svetelné tlacidlo s gally gall 53 (2

3) 10 dilu skladaci slunecnice 3) 10 dielov skladacej sine¢nice el dle 5585 (e odad 10 3 S (3

4) Prihradka na baterie (uvnitf véelky) ~ 4) Priehradka na batérie (vo vnutri (Al Jals) 4 5Uadl 5 s (4
véely)
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Activities / Games

1. Stacking (Ascending order from 1 to 10)

2. Stacking (Descending order from 10 to 1)

3. Flower balls

Snap the flowers together to make 5 flower balls.

To unfasten, twist a little bit (Picture 3.1) and pull to separate.

4. How to turn on the bee

Slide the Power switch to ( ) ) or ( ))) ) and the bee is ready to play.
Language version

Press the sound & light button to hear phrases / sound effects / melodies.

When the bee is placed on top of the sunflower stacker, press the sound & light button to learn the
numbers and colors. The bee will recognize the numbers, colors and the bee’s wings will change
color. You will hear fun phrases, sound effects and melodies.

Sounds & Melodies version
Press the sound & light button to hear sound effects / melodies.

When the bee is placed on top of the sunflower stacker, press the sound & light button to hear sound
effects / melodies. The bee’s wings will change color.

Activités / Jeux

1. Empiler (dans I’ordre croissant de 1 a 10)

2. Empiler (dans I'ordre décroissant de 10 a 1)

3. Balles Fleurs

Assemble les fleurs pour créer 5 balles fleurs.

Pour les désassembler, fais-les tourner un peu (Image 3.1) et tire pour les séparer.

4. Pour jouer avec I'abeille

Fais glisser le bouton Marche/arrét sur ( 3) ) ou ( ))) ), et l'abeille est préte a jouer.
Version Langue

Appuie sur le bouton Sons et lumiére pour entendre des phrases / effets sonores / mélodies.

Lorsque I'abeille est placée sur le tournesol a empiler, appuie sur le bouton Sons et lumiére pour
apprendre les nombres et les couleurs. L’abeille reconnaitra les nombres et les couleurs, et la couleur
de ses ailes changera. Tu entendras des phrases amusantes, des effets sonores et des mélodies.

Version Sons et mélodies
Appuie sur le bouton Sons et lumiére pour entendre des effets sonores / mélodies.

Lorsque I'abeille est placée sur le tournesol a empiler, appuie sur le bouton Sons et lumiére pour
entendre des effets sonores / mélodies. La couleur des ailes de I'abeille changera.
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Aktivitaten / Spielmoglichkeiten

1. Stapeln (aufsteigend von 1 bis 10)
2. Stapeln (absteigend von 10 bis 1)
3. Blumenbille



Die Blumen einfach zusammenstecken, um 5 Blumenballe zu erhalten.

Um sie voneinander zu I6sen, missen sie ein bisschen verdreht (Bild 3.1) und auseinandergezogen werden.
4. Wie man die Biene aktiviert

Den Ein-/Aus-Schalter nach ( ) ) oder ( ))) ) schieben, um die Biene zu aktivieren.
Sprachversion

Auf den Ton-Licht-Knopf driicken, um Worter, Soundeffekte oder Melodien zu horen.

Wenn die Biene oben auf den Sonnenblumenstapel gesetzt und der Ton-Licht-Knopf gedriickt wird,
kann man die Zahlen und Farben lernen. Die Biene erkennt von selbst die Zahlen und Farben. Die
Farbe der Bienenfliigel andert sich dementsprechend. Lustige Wérter, Soundeffekte und Melodien
sind zu horen.

Version Téne und Melodien

Auf den Ton-Licht-Knopf driicken, um Soundeffekte oder Melodien zu héren.

Wenn die Biene oben auf den Sonnenblumenstapel gesetzt und der Ton-Licht-Knopf gedriickt wird,
kann man Soundeffekte und Melodien héren. Die Farbe der Bienenfliigel andert sich auch.

Attivita / Giochi
1. Impilare (ordine crescente da 1 a 10)
2. Impilare (ordine decrescente da 10 a 1)

3. Palle a forma di fiore

| fiori possono essere incastrati insieme per formare 5 palle a forma di fiore.

Per separarle, torcerle leggermente (figura 3.1) e tirare.

4. Come azionare I'ape

Fare scorrere l'interruttore di accensione su ( )) )o( ))) ) per attivare I'ape.

Versione lingua

Premere il pulsante Audio e luce per ascoltare frasi / effetti sonori / melodie.

Quando I'ape & sopra al primo girasole della pila, premere il pulsante Audio e luce per imparare i
numeri e i colori. L’ape riconosce i numeri, colori e il colore delle ali dell'ape cambia. Verranno
riprodotte frasi divertenti, effetti sonori e melodie.

Versione Suoni e Melodie

Premere il pulsante Audio e luce per riprodurre effetti sonori / melodie.

Quando I'ape e sopra il primo girasole della pila, premere il pulsante Audio e luce per riprodurre
effetti sonori / melodie. Il colore delle ali dell'ape cambia.

Actividades/Juegos
1. Apilado (en orden ascendente del 1 al 10)
2. Apilado (en orden descendente del 10 al 1)

3. Bolas de flor

Engancha las flores unas a otras para hacer 5 bolas de flores.

Para soltarlas, giralas un poco (imagen 3.1) y tira para separarlas.

4. Como jugar con la abeja

Desliza el interruptor de encendido a (3) ) o ( ))) )y la abeja esta lista para jugar.



Versién con idioma
Presiona el botén de luz y sonido para escuchar frases/efectos de sonido/melodias.

Cuando se coloca la abeja sobre la pila de girasoles, presiona el boton de luz y sonido para aprender
numeros y colores. La abeja reconoce los nimeros y colores, y el color de las alas de la abeja
cambiara. Escucharas frases divertidas, efectos de sonido y melodias.

Version de Sonidos y melodias
Presiona el botdn de luz y sonido para escuchar efectos de sonido/melodias.

Cuando se coloca la abeja sobre la pila de girasoles, presiona el botén de luz y sonido para
escuchar efectos de sonido/melodias. Las alas de la abeja cambiaran de color.

Atividades / Jogos
1. Empilhar (ordem ascendente de 1 a 10)
2. Empilhar (ordem descendente de 10 a 1)

3. Bolas de flores
Encaixe as flores para criar 5 bolas de flores.
Para libertar, rode ligeiramente (Imagem 3.1) e puxe para separar.

4. Como utilizar a abelha
Faca deslizar o interruptor da energia para ( )) )ou ( ))) )- A abelha esta pronta a ser utilizada.

Versao portuguesa
Prima o botéo de luzes e som para ouvir frases, efeitos sonoros e melodias.

Quando a abelha for colocada em cima do monte do girassol, prima o botéo de luzes e som para
aprender os numeros e cores. A abelha reconhece os nimeros, cores, e a cor das asas da abelha
muda. Ouvira frases divertidas, efeitos sonoros e melodias.

Verséo Sons e Melodias
Prima o bot&o de luzes e som para ouvir efeitos sonoros e melodias.

Quando a abelha for colocada em cima do monte do girassol, prima o botdo de luzes e som para
ouvir efeitos sonoros e melodias. A cor das asas da abelha muda.

Zabawy / Gry
1. Uktadanie (Porzadek rosnacy od 1 do 10)
2. Uktadanie (Porzadek malejacy od 10 do 1)

3. Kulki kwiatéow

Zt6z potéwki kwiatow razem, by utworzy¢ 5 kulek kwiatow.

Aby je roztozy¢, obrd¢ troche (ilustracja 3.1) i pociagnij, by je rozdzieli¢.

4. Zabawa pszczota

Przesun przefacznik zasilania na () ) lub ( ))) ), pszczota jest gotowa do zabawy.

Wersja jezykowa

Wcisnij przycisk dzwieku i $wiatta, by ustysze¢ zdania / efekty dzwigkowe / melodie.

Gdy ustawisz pszczote na gorze utozonych stonecznikdw, wcisnij przycisk dzwieku i $wiatta, by
nauczy¢ sie liczb i koloréw. Pszczota rozpozna liczby, kolory a kolor skrzydet pszczoty zmieni sie.
Ustyszysz zabawne zdania, efekty dzwigkowe i melodie.



Wersja dzwiekowo-muzyczna
Wcisénij przycisk dzwieku i $wiatta, by ustysze¢ efekty dzwiekowe / melodie.

Gdy ustawisz pszczote na gorze utozonych stonecznikdw, wcisnij przycisk dzwieku i $wiatta, by
ustysze¢ efekty dzwigkowe / melodie. Kolor skrzydet pszczoty zmieni sie.

DOenctBua/Urpbi
1. CknagbiBaHue (B nopsinke Bo3pacTtaHus ot 1 go 10)
2. CknapbiBaHue (B nopsiake yobisanus ot 10 oo 1)

3. LiBeTo4HbIe Wapbl

CrioxuTte BMeCTe [jBa LiBeTKa, YTo6bl MOMy4YnTh 5 LIBETOYHBIX LLAPOB.

YTo6bl pa3fenuTb NOMOBUHKM, CErka NoOBEPHUTE X OTHOCUTENLHO Apyr apyra (cm. Puc. 3.1) n
NOTSHUTE B Pa3Hble CTOPOHbI.

4. Urpa c nyenon
CaBvHbTE NepeknoyaTers B NONoxeHue ( )) ) vnm ( ))) ). Myena roTtoBa k urpe.

A3bikoBasn Bepcus
Haxmute KHOMKY 3BYyKa 1 NOACBETKN, YToGbI ycnbiwaTb dapaabl, 3BYKOBblE sd)dJeKTbl n menoguun.

Korpa nyena yctaHoBrneHa Ha BEPXHIOK YacTb GallHU 13 MOACOMHYXOB, MOXHO HaXaTb KHOMKY 3Byka
1 NOACBETKM ANs U3yveHus yucen u LueeTos. [Muena 6ygeT pacnosHasaTh Yncna u LiBeTa, a LBeT ee
KpbinbeB 6yaeT MeHsATbCS. [po3ByyaT 3abaBHble dpasbl, 3BYkOBble adeKTb 1 Menoauu.

Bepcusi co 3BYKOM U MenoavsiMm
HaXMuTe KHOMKY 3BYKa M MOACBETKY, YTOBbI YCMbILLATL 3B8YKOBbIE S(hPEKTbI 1 MENOAK.

Kor,qa nyena yctaHoBMeHa Ha BEPXHIOK YaCTb 6aluHn n3 NOACOSTHYX0B, MOXXHO HaXaTb KHOMKY 3BYKa U
NOACBETKH, 4TOGbI ycnbilwaTb 3ByKOBbIe 3d)[beKTbl n menoguu. LlEeT KpblnbesB nyesnbl 6y,CLeT MEHATbCA.

Tegevused / mangud

1. Ladumine (jarjekorras 1-st 10-ni)
2. Ladumine (jarjekorras 10-st 1-ni)
3. Lillepallid

Lillede kokkukldpsamisega saad teha 5 lillepalli.

Lahtivétmiseks keerake pisut (joon. 3.1) ja tdmmake lilled lahti.

4. Kuidas mesilane mangib

Libistage toiteliiliti asendisse ( 3) ) vGi ( ))) ), mesilane on mangimiseks valmis.
Keelevalik

Vajutage heli ja valgustuse nuppu, et kuulata lauseid / heliefekte / meloodiaid.

Pange mesilane paevalilledest torni peale ja vajutage heli ja valgustuse nuppu — nii saab 6ppida
numbreid ja varve. Mesilane tunneb numbreid ja varve ning mesilase tiibade varv muutub. Kuulete
I16busaid lauseid, heliefekte ja meloodiaid.

Versioon ,,Helid ja meloodiad“
Vajutage heli ja valgustuse nuppu, et kuulata heliefekte / meloodiaid.

Pange mesilane paevalilledest torni peale ja vajutage heli ja valgustuse nuppu — nii saab kuulata
heliefekte / meloodiaid. Mesilase tiibade varv muutub.



OewnHocTu/vrpmn

1. MopgpexpaHe eaHo BBbPXY Apyro (Bb3xoasu pea ot 1 o 10)
2. NMoapexpaaHe eaHo BbpXy ApYyro (Hu3xoasuw, pea ot 10 go 1)
3. TonyeTa oT uBeTA

CbeauHeTe LBETATa 4HO C ApYro, 3a Aa nony4uTte 5 Tonyerta oT LBETA.
3a ga rv pasrnobute, 3aBbpTeTe NEKO Ha edHa cTpaHa (dur. 3.1) u usgbpnaiite, 3a Aa rv pasgenure.

4. Kak ga nycHeTe nuenuykata

Mnb3HeTe npeBkNoYBaTENs 3a 3axpaHBaHETO KbM ( )) ) vunm ( ))) ) — nyenuykaTta e rotoBa 3a urpa.
Bepcus c eauk

HaTtucHeTe 6yToHa 3a 3BYK U CBETNMHA, 3a Aa YyeTe dpasun/3BykoBu edektn/menoamu.

KoraTto nyenuykarta e nocraBeHa BbpXy Kynata OT CITbHYOrNean, HaTucHeTe GyToHa 3a 3ByK U
CBETJIMHAa, 3a [ia y4uTe yucnarta n LuBeToBeTe. Myenuukata e pasnos3Hae yucnarta un LBeToBseTe, a
LBEeTHT Ha KpunuaTa u we ce npomeHu. LLle yyeTte 3abaBHu n3pasu, 3ByKoBU ehekTV 1 MeNoann.
Bepcus 3Byun & Menoaumn

HaTtucHeTe ByToHa 3a 3BYK U CBETNMHA, 3a [la YyeTe 3ByKOBM edeKTu/Menoamu.

KoraTo n4yenuykarta e nocraBeHa BBPXY Kynata OT CnbHYOrneaun, HatucHeTe 6yTOHa 3a 3BYK 1
CBeTNnHa, 3a Aa YyeTte 3BYKOBU EqDEKTI/I/MeJ'IO,D,VIVI. Kpmnu,aTa Ha n4yenuykaTa e NpoOMeHAT uBeTa Cu.
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Feladatok / Jatékok

1. Egymasra rakas (novekvo sorrendben 1-t61 10-ig)
2. Egymasra rakas (csokkené sorrendben 10-t6l 1-ig)

3. Viraglabdak
Pattintsd 6ssze a viragokat, és készits 5 viraglabdat.
A szétszedéshez enyhén csavard el (3.1 abra), és hizd szét a darabokat.

4. Jaték a méhecskével
Csusztasd a ki- és bekapcsolo gombot a ( 9) ) vagy a ( ))) ) jel irdnyaba, és mar lehet is jatszani a
méhecskével.

Nyelvi verzié
A szavak / hangeffektusok / dallamok lejatszasahoz nyomd meg a hang és fény gombot.

Amikor a méhecske az egymasba rakott napraforgok tetején van, nyomd meg a hang és fény gombot
a szamok és szinek tanulasahoz. A méhecske felismeri a szamokat, szineket, és a méhecske
szarnyainak szine megvaltozik. Mékas szavakat, hangeffektusokat és dallamokat fogsz hallani.
Hangok és Dallamok valtozat

A hangeffektusok / dallamok lejatszasahoz nyomd meg a hang és fény gombot.

Amikor a méhecske az egymasba rakott napraforgok tetején van, nyomd meg a hang és fény gombot
a hangeffektusok / dallamok lejatszasahoz. A méhecske szarnyainak szine megvaltozik.
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ApaocTtnpiotnTeg / Naiyvidia

1. ZroiBaocia (Avodiki ogipd amé 1o 1 éwg 10 10)
2. ZroiBaoia (KaBodikn ocipd amd 1o 10 éwg 10 1)

3. Aouloudévieg prdaAeg
8



KouptrwoTte Ta AouhoUdia yia va @TIAgeTe 5 AOUAOUBEVIEG UTTAAEG.

MNa va 1a Eeogigete ouoTpéwTe Aiyo (Eikdva 3.1) kai TpaBrgTe yia va Ta §exwpioeTe.

4. Nwg va TaideTe pe TN péAiIcoa

Z0pete ToV BIakoTT on/off aTo (1 3) ) f ( ))) ), N HENIOOQ givar £ToIpn yia TTaIXVidl.

MwooikA arédoon

MaTtoTe TO KOUPTTT yIa (X0 & QWG YIa VO OKOUOETE PPAOEIG / NXNTIKG Q€ / HEAWDIEG.

‘Otav n péNiooa ToTroBeTnOEi TTAvw aTrd To TTaIKVidl oToiBaadiag NANIOTPOTTIO, TIATACTE TO KOUUTTH yIa
AXO Kal WG yia va JABETE Toug apiBuoug Kal Ta xpwuata. H péAicoa Ba avayvwpioel Toug apiBuoug,
TO XPWHATA KAl TO XpWHA oTa @TEPE TG PENIOTAG Ba aAAGEEI. Oa aKOUOETE TIG OOTEIEG PPATEIG, TA
NXNTIKG EQE Kal TIG HEAWDIEG.

"Ekdoon pe ‘Hyoug & MeAwdieg

MaTAOTE TO KOUPTT yIa AXO Kal QWG YIa VO aKOUCETE NXNTIKA Q€ / pEAWDIEG.

‘Orav n péAiooa ToTroBeTNOEl TTdVW aTTé TO TIaIKVidI aToIBACIag NAIOTPOTIIO, TIATACTE TO KOUUTTI YO X0
Kal QWG YIO va aKOUOETE NXNTIKG €€ / peAwdieg. To xpwua oTa gTePE TNG HEAIoTAG Ba aAAGEE!.
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Activitati / Jocuri

1. Stiviurea (Ascendenta de la 1 la 10)

2. Stivuirea (Descendenta de la 10 la 1)

3. Mingi din flori

Prindeti florile impreuné pentru a face 5 mingi din flori.

Pentru a le detasa, rasuciti un pic (Imaginea 3.1) si trageti pentru a le separa.

4. Modul de joaca cu albina

Culisati Intrerupétorul de alimentare pe ( 3) ) sau ( ))) ), albina este gata de joaca.
Versiune limba

Apasati butonul de sunet si lumini pentru a auzi fraze/ efecte sonore / melodii.

rr o
)
°
|m
=
rim
njo
-
1)
>
>
o
1=

N)
njo
=
Ho
c
o
nH
nE
i=)
>
>

1%

N
njo

Cand albina este amplasata deasupra piramidei din flori de floarea soarelui, apasati butonul de sunet
si lumini pentru a invata numerele si culorile. Albina va recunoaste numerele, culorile si culoarea
aripilor albinei se va schimba. Veti auzi fraze amuzante, efecte sonore si melodii.

Versiune Sunete si Melodii
Apasati butonul de sunet si lumini pentru a auzi efecte sonore / melodii.

Cand albina este amplasata in varful piramidei din florile-soarelui, apasati butonul de sunet si lumini
pentru a auzi efecte sonore / melodii. Culoarea aripilor albinei se va schimba.



Aktivnostiligre

1. Slaganje (uzlaznim redoslijedom od 1 do 10)

2. Slaganje (silaznim redoslijedom od 10 do 1)

3. Cvjetne kuglice

Spojite cvjetove da napravite 5 cvjetnih kuglica.

Kako biste ih otpustili, zakrenite ih malo (slika 3.1) i povucite kako biste ih odvojili.
4. Kako se igrati s péelom

Gurnite gumb za napajanje ( 3) ) ili ( ))) ) i pEela je spremna za igru.

Jezi€na verzija

Za fraze / zvuéne efekte / melodije pritisnite gumb za zvuk i svjetlo.

Kada se pcela stavi na vrh slagalice sa suncokretima, pritisnite gumb za zvuk i svjetlo kako biste
naugili brojeve i boje. P&ela ¢e prepoznati brojeve i boje, a boja pé&elinjih krila mijenjat ¢e se. Cut éete
zabavne fraze, zvuéne efekte i melodije.

Verzija zvuka i melodije

Za zvucne efekte / melodije pritisnite gumb za zvuk i svjetlo.

Kada se pcela stavi na vrh slagalice sa suncokretima, pritisnite gumb za zvuk i svjetlo kako biste ¢uli
zvucne efekte / melodije. Boja pcelinjih krila mijenjat ¢e se.

Aktivnostiligre

1. Zlaganje (narascajo¢ vrstni red od 1 do 10)

2. Zlaganje (padajo¢ vrstni red od 10 do 1)

3. Cvetliéne zoge

Cvetlice spnite skupaj in izdelajte 5 cvetlicnih Zog.

Ce jih Zelite logiti, jih nekoliko obrnite (slika 3.1) in povlecite, da jih logite.

4. Naéin igranja s ¢ebelico

Gumb za napajanje preklopite v polozaj ()) ) ali ()))) in Cebelica je pripravljena za igranje.
Jezikovna razli¢ica

Pritisnite gumb za zvok in osvetlitev za poslu$anje fraz/zvo¢nih uc¢inkov/melodij.

Kadar je ¢ebelica namescena na vrhu stojala s sonénicami, pritisnite gumb za zvok in osvetlitev za
ucenje Stevilk in barv. Cebelica bo prepoznala Stevilke, barve in barva njenih kril se bo spreminjala.
Slisali boste zabavne fraze, zvo¢ne ucinke in melodije.

Razli¢ica zvokov in melodij
Pritisnite gumb za zvok in osvetlitev za posluSanje zvo¢nih ucinkov/melodij.

Kadar je ¢ebelica namescena na vrhu stojala s son¢nicami, pritisnite gumb za zvok in osvetlitev za
poslusanje zvoénih u¢inkov/melodij. Barva kril ebelice se bo spreminjala.

Veiklos / zaidimai

1. Boksto statymas (didéjancia tvarka nuo 1 iki 10)
2. Boksto statymas (mazéjancia tvarka nuo 1 iki 10)
3. Géliy rutuliai



Suspauskite géles vieng su kita ir padarykite 5 géliy rutulius.

Norédami iSardyti, Siek tiek pasukite (3.1 pav.) ir traukdami atskirkite.

4. Zaidimas su bite

Pastumkite maitinimo mygtuka j ( 3) ) arba ( ))) ) ir bité bus paruosta zaisti.

Su kalbos funkcija

Paspauskite garso ir Sviesy mygtuka, kad iSgirstuméte frazes / garso efektus ir melodijas.

Padéje bite ant saulégrazy boksto paspauskite garso ir Sviesy mygtuka, kad suZinotuméte skaicius ir
spalvas. Bité atpazins skaicius, spalvas ir pasikeis bités sparny spalva. I3girsite linksmy fraziy, garso
efekty ir melodijy.

Su garsy ir melodijy funkcija

Paspauskite garso ir $viesy mygtuka, kad iSgirstuméte garso efekty / melodijy.

Padéje bite ant saulégrazy boksto paspauskite garso ir Sviesy mygtuka, kad iSgirstuméte garso
efekty / melodijy. Pasikeis bités sparny spalva.

Dazadas darbibas un spéles

1. Krausana (augos$a seciba no 1 lidz 10)
2. Krausana (dilstosa seciba no 10 lidz 1)
3. Ziedu bumbinas

Saspiediet kopa divas ziedu galvinas un izveidojiet 5 ziedu bumbinas.
Lai bumbinas atdalitu, nedaudz pagrieziet (3.1 attéls) un pavelciet katru zieda galvinu uz savu pusi.

4. Rotalas ar biti

Pabidot ieslégSanas un izslegSanas/skaluma reguléSanas slédzi iepretim ( )) ) vai iepretim ( ))) )
bite bls gatava rotalam.

Valodas rezims

Ar skanas un gaismas ieslégsanas pogu var atskanot frazes/dazadu skanu efektus/melodijas.

Kad bite ir novietota uz sakrautajam saulespuku forminam, nospiediet skanas un gaismas
ieslégSanas pogu, lai macitos ciparus un krasas. Bite atpazis ciparus, krasas, un mainisies bites
sparnu krasa. Tiks atskanotas jautras frazes, skanas efekti un melodijas.

Skanu un melodiju versija

Ar skanas un gaismas ieslég$anas pogu var atskanot dazadu skanu efektus/melodijas.

Kad bite ir novietota uz sakrautajam saulespuku forminam, nospiediet skanas un gaismas
ieslégS$anas pogu, lai noklausitos skanas efektus un melodijas. MainTsies bites sparnu krasa.

Etkinlikler / Oyunlar

1. Istifleme (Yukari dogru 1°den 10’a)

2. istifleme (Asag@i dogru 10°dan 1’e)

3. Cicek toplari

Clgekleri birlestirerek 5 gicek topu yapin.

Cozmek igin biraz blkin (Resim 3.1) ve ayirmak igin gekin.

4. Ariyla nasil oynanir

Gig dugmesini () ) veya ( ))) ) konumuna getirin, ari oynamaya hazirdir.
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Dil versiyonu
Deyimleri / ses efektlerini / melodileri duymak igin ses ve 1sik diigmesine basin.

En Ust istifleyicinin Uzerine ariy1 yerlestirdiginizde rakamlari ve renkleri 6grenmek igin ses ve 1s1k
dugmesine basin. Ari sayilari ve renkleri tanir ve ari kanatlarinin rengi degisir. Eglenceli deyisler, ses
efektleri ve melodiler duyarsiniz.

Sesler ve Melodiler Versiyonu

Ses efektleri / melodiler duymak igin ses ve 1sik digmesine basin.

En Ust istifleyicinin (izerine aryi yerlestirdiginizde ses efektleri / melodileri duymak igin ses ve 1sik
diigmesine basin. Ari kanatlarinin rengi degisir.

Aktivity / Hry

1. Skladani (vzestupné od 1 do 10)

2. Skladani (sestupné od 10 do 1)

3. Kvétinové kulicky

Spojte kvétiny dohromady a vytvorte 5 kvétinovych kulicek.

Chcete-li kulicku rozebrat, trochu kvétiny pootocte (obrazek 3.1) a rozdélte je.

4. Jak si hrat s véelkou

Posurite hlavni vypina¢ do polohy ( )) ) nebo ( ))) ) a véelka je pfipravena ke hre.
Verze s mluvenim

Stisknutim zvukového a svételného tlacitka uslySite véty, zvukové efekty a melodie.

Kdyz se véelka umisti na vrchol slunecnice, stisknutim zvukového a svételného tlacitka se muzete
naucit ¢isla a barvy. V¢elka rozpoznava Gisla, barvy a barva kfidel véelky se zméni. UslySite zabavné
véty, zvukové efekty a melodie.

Verze se zvuky a melodiemi

Stisknutim zvukového a svételného tlacitka uslySite zvukové efekty a melodie.

Kdyz se véelka umisti na vrchol sluneénice, tak po stisknuti zvukového a svételného tlacitka uslysite
zvukové efekty a melodie. Barva kfidel véelky se zméni.

[ SK__J

Aktivity/Hry

1. Skladanie (vzostupne od 1 do 10)

2. Skladanie (zostupne od 10 do 1)

3. Kvetinové gulocky

Spojte kvetiny dohromady a vytvorte 5 kvetinovych gul6¢ok.

Ak chcete gulé¢ku rozobrat, trochu ju pootoéte (obrazok 3.1) a kvetiny rozdelte.

4. Ako sa hrat’ so véielkou

Posurite hlavny vypinac¢ do polohy ( 3) ) alebo ( ))) ) a véielka je pripravena na hru.

Verzia s hovorenim

Po stlaceni zvukového a svetelného tlacidla budete pocut vety, zvukové efekty a melodie.

Ak sa véielka umiestni na vrchol skladacej sinecnice, po stlaceni zvukového a svetelného tlacidla sa
dozviete ¢isla a farby. VEielka rozpoznava ¢isla, farby a meni sa farba jej kridel. Budete pocut’
zabavné vety, zvukové efekty a melddie.



Verzia so zvukmi a melédiami
Po stlaceni zvukového a svetelného tlacidla budete pocut zvukové efekty a melddie.

Ak sa v¢ielka umiestni na vrchol skladacej sinecnice, po stlaceni zvukového a svetelného tlacidla budete
pocut zvukové efekty a melddie. Farba kridel véielky sa zmeni.
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