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I~ O Jogo:

« A Colmeia” surgju da ideia de se fazer um Jogo onde estcjam envolvidos aspectos cco]égicos, bem
como trazer para a mesa, a imPorténcia das Abe]has e seu PaPel de Fo!inizagéo‘ (/Htimamente, temos
visto varios relatos de extincdo em massa de milhares de Abelhas, causada Principalmcnte Pc]a utilizaczo
de Agrotéxicos na lavoura e seu uso descontrolado. As Abeihas possuem um Pape! fundamental na
germinagao de novas espécies de Cultivos e Ffantas,jé que sdo responséveis por grande parte da
Folinizagéo. Colocar nojogo estes ]nsetos e mostrar sua imPorténcia, faz parte de uma Educagéo mais

eFicaz,jé que o conhecimento Podera’ ser transmitido de forma divertida e ludica.

“«A (Colmeia” tenta mostrar um pouco da vida das Abelhas de forma ludica e com isso informar sobre
sua imPor'témcia para nossas futuras geragoes, Principalmcnte criangas, clespcrtando assim uma

convivéncia mais sustentavel e harmoniosa com a Natureza.

Espcramos que possam desfrutar do Jogo !

lmPortantc:

[ xistem alguns aspectos signhcicativos no habito das Abc]has, que tiveram que ser alterados para a

criacdo do Jogo afimde Possibilitar a mecanica criada para ele:

- Movimcntac;éo: No Jogo, as Abc”'las se movimentam através dos Fontos Cardcais Nor‘tc, 5u|,
| este e QOeste. Na vida rcal, as Abc]has possuem um comPlcxo sistema de informacdo as demais
Abelhas, onde se encontra o Alimento. Utilizam o que os cientistas chamam de “Danca das Abc]has”,
e isso & feito na Colmeia. T ambém possuem um Sistema de Navcgac;éo eficiente, que faz a Abelha sair

e voltar a sua Colmcia sem Prccisar dar muitas voltas.

- Producgo de Mel: No Jogo, as Abelhas levam os Néctares para suas Colmeias e recebem
imediatamente a mesma quantidadc de Mel. Na vida real este processo também & mais complcxo e vai

uma dica para Pcsquisar a rcspcito deste assunto.

- Gcrminac;éo da f:lor: No Jogo, toda vez que uma Abc]ha levar Neéctares para a sua Colmcia, além
de transforma-los em Mel, o Jogador Podc colocar uma nova [Flor no T abuleiro. Aqui, colocamos de
forma 5imbélica, a importéncia da Folinizac;éo, Pois uma Abc”-la, ao pegar Néctar na Flor, acaba por
ficar coberta da Félcns. Como uma Abclha visita varias [lores, executa desta forma a Polinizacso,
sendo rcsPonsévcl por mais de 70% da Folinizac;a‘\o das [lantas. [ sta Folinizaqéo também & feito por
outros Animais, Aves e outros |nsetos. lmPortantc: Nas chras Simplhcicadas, a simbologia da
Folinizagéio se da de forma diferente, uma vez que no inicio da Par‘tida, todas as 5 ((inco) leorcs do
Jogaclorjé estdo no Tabu]ciro, e somente | (Uma) contém Tilcs de Néctar/])élcn. Somente quanclo
uma Abclha transportando Nc’ctar/])élcn passar Pclas demais }:lorcs, os Tilcs de Nc’ctar/Félcn sao

colocados debaixo delas.




2~ Componentes:

i Tabuleiro de jogo, simbolizando o Mapa de uma Area onde existem 4 Colmeias
12 Tiles de Abelhas =3 VVermelhas =3 Azuis = 3 \Verdes = 3 Roxas

20 Jiles de [Flores = 5 \Vermelhas = 5 Azuis = 5 \Verdes = 5 Roxas

52 Tiles de Néctar = 1% VVermelhos = 13 Azuis = 13 \erdes = 13 Roxos
i1 Jiles de Mel = Valor 1

6 Tiles de Mel = Valor 5

4 FFichas de Rosa dos Ventos = 1 Vermelha =1 Azul = 1 Verde = 1 Roxa
2 Tiles de Aranha

4 Tiles de Pedra

4 T iles de Agrotoxicos

2 Tiles de Agrotoxicos escrito “Aranha”

i Tile de Jogador |nicial

20 Dados D6 = 5 para cada Jogador

3 Dados D6 = (Jtilizados no movimento da Aranha

5 Bussolas = Que poderao substituir os | Dados [ Dé

Os Componcntcs para a Versso Simpihcicada estdo descritos nas chras csPcchcicas para esta

Verszo, que comegam na Fégina 17.




5 - Freparagéo do Jogo:
3.1 - Distribuico dos ComPoncntes aos Jogadorcs

Cadajogador, devera receber 3 (T rés) Tiles de Abelhas de sua cor, 5 ((Cinco) Dados e i Uma)
[Ficha de Rosa dos Ventos de sua respectiva cor. Os Jiles de Néctar e [Tlores de cada Jogador
deverzo ser colocados ao lado do Tabu!eiro,junto comos | iles de Mel, separados por valor. Deverao
ser separados Tilcs de Mel totalizando 20 (Vinte) que deverao ser colocados ao lado do Tabu]eiro.
Os demais | iles de Mel, também deverao ser deixados de lado e Podcm ou n3o ser utilizado na dltima
rodada. (s Dados referentes ao movimento da Aranha deverao ser colocados ao lado do | abuleiro.

O Tile de Jogaclor |nicial, devera ser entregue ao 1° Jogador.

lmPortantc: Seos Jogadorcs optarem por utilizar as 5 (Cinco) Bﬁssolas, ao invés das [Fichas de Rosa

dos Ventos, estas n3o serdo utilizadas.

5.2~ Distribuic;éo dos ComPoncntcs no | abuleiro

O Tabuleiro devera ser colocado no centro da mesa. Sobre ele, deverao ser colocados nos espagos
descritos no Préprio T abuleiro: 3 (Trés) Tiles de Abelhas em suas respectivas (Colmeias (Mesma
cor), 4 (antro) Feclras e | (Uma) f:lor de cada Jogaclor. Debaixo de cada Flor, deverdo ser
colocados 3 (Trés) Tilcs de Néctar, na rcspcctiva corda I:!or.

O Tile de Aranha, devera ser colocado em uma das 4 (Q}Jatro) casas centrais do Tabuleiro e em

qua]quer direcao.

lmPortantc: Para umjogo « Avancado?, deverso ser colocados 4 (Quatro) Tilcs de ;A\grotéxico nos
espagos descritos no Préprio Tabulciro, e também + 1 Aranha que devers ser colocada em uma das 4

(Quatro) casas centrais do Tabulciro eem qualqucr direcso.

Scmprc que uma leor de algum Jogador entrar em Jogo durante a Parl:ida, devera ser colocada no
Tabulciro, em qualqucr espago livre na area do lado oposto onde se encontra sua Colmcia (Area com
sua rcsPcctiva cor). Debaixo desta [Flor, deverdo ser colocados 3 (Tr&s) Tiles de Néctar, na

rcspcctiva corda Flor.

e ao invés de utilizar os 5 (Cinco) Dados, os Jo adores utilizarem as 5 (Cinco) “fossolas”, estas
S g

dcvcm ser colocadas ao lado dO Tabulciro Para serem utilizadas POI" tOdOS os Jogac]orcs.




4~ 5equéncia do Jogo

O Jogo « A (Colmeia” ¢ dispu’cado em rodadas, que simboliza um determinado tempo de atividades das
Abelhas. Depois que todos os Jogadores realizarem suas acdes na rodada, inicia-se entdo uma

Préxima, com o “Tile de Jogaclor ]nicia!”, sendo entregue ao Préximojogaclor.
(Cadarodada ¢ dividida em varias fases:

4.1 Flancﬁjamcnto do movimento das Abelhas
4.2 Movimentar as Abelhas

4.3 Movimentar a Aranha

4.1~ Flancjamcnto do movimento das Abclhas

No inicio da Rodada, cada Jogador devera rolar seus 5 ((Cinco) [Dados e distribui-los da forma que
dcsejar na [ icha de Rosa dos Ventos.

[ sta ]:icl'xa, possui marcada as dircgées Norte, Sul, | este, Oeste e Curinga. Ao escolher o Curinga,

ojogaclor Poclcré escolher qual direcao ira realizar seus movimentos.

Os Jogac{ores estao livres para distribuir os Dados sobre esta Ficha e também estdo | ivres para fazer

os movimentos na scquéncia que quiscr.

Exemplo: Dados =2,5634% O Jogador Possui 2 Abe”ﬁas (A e B) fora de sua Colmeia.

O Jogaclor oPta por colocar os Dados 5+4=9 na cliregéo Norte, 6 na cliregéo Oeste e 3+2=%5 na
dircgéo Lestc. Kcso!vc andar A}Jc”‘;a “A” 6 espagos para o Norte e Abc!ha “B” % espagos para o
Norte, totalizando assim, os 9 movimentos Possx’veis para o Norte. DePois resolve andar a Abelha “»”
todos os 5 espagos na Direcao | este e finaliza seu movimento andando a Abe]ha “B” 6 espagos para

a direcao Oeste. chare que o Jogaclor distribuiu 0s Dados como achou mais interessante para suas

Abelhas.

Util?zac;éo das Bﬂssolasz Neste caso, o Jogador pega as 5 (Cinco) Bussolas e gira os discos sobre
cla e realiza os movimentos livremente e com qualqucr Abe”ﬁa, seguiﬂclo as regras utilizadas nos Daclos.

Também devera rolas os 5 (Cinco) Daclos e distribuir os valores, comcormejé exP]icac{o anteriormente.

lmPortantc: Ao sair Curinga, o Jogac]or devera deixar estes movimentos por lﬁltimo, sendo que as
Dircgécs Nortc, Sul, Lcstc e Ocstc sempre deverso ser realizadas em Primciro |ugarc na ordem queo
Jogador dcscjar. Ao utilizar as “Bussolas”, o “Curinga” corrcsPondc aos espagos vazios entre as 4

direcdes.




4.2 ~ Movimentar as Abc”was

(Ima vez que cada Jogador Plancjou os movimentos que ira realizar com suas Abelhas, comecando Pelo
Jogac{or ]nicial, as Abe!has s30 movimentadas e os Dados utilizados s3o removidos da Ficha de Rosa
dos Ventos ou Pussolas e deixados de lado. Assim, os Jogadores terdo mais controle que quais

valores dos Dadosjé foram utilizados.

4.2.a~ E_spagos com desenho de Nuvens no Tabu]ciro:

[~ xistem no | abuleiro, 4 (antro) cspagos com desenhos de Nuvens, sendo 2 (Dois) espagos com
Nuvens (inza e 2 (Dois) espacos com Nuvens Azul. | stes espacos funcionam como “Fontes” durante

o movimento das Abelhas.

Scmprc que uma Abc”ﬂa, durante o seu movimento, entrar em uma Nuvem, o Jogaclor Podcra’ optar por
levar esta Abelha para a outra Nuvem da mesma cor e continuar seu movimento. Os espagos com
Nuvcm, contam como | ((/lm) Fonto no movimento. As Abenﬂas Podem realizar esta Agéo
transportando Néctar também

Se em algum momento da Partic{a, alguma Abe”‘na finalizar seu movimento no espago de uma Nuvem,

devera obrigatoriamente leva-la até a outra Nuvem € permanecer sobre ela.

Quanclo uma Abe”'ra esta sobre um espago de Nuvcm, impede que outras Abc!has a utilizem em seu

movimento.

Osjogaclores Podem optar por passar por um espago de Nuvem e ndo executar esta acdo, se assim

dcscjarcm.

lmPortantc: A Aranha sempre executara a Ac;éo em seu movimento, mesmo que cstcja cmPurrando
chra e Abc[ha. Neste caso, a chra ea Abc[ha permanecem nos €spagos ocupados e a Aranha
devera ser colocada na outra Nuvcm e continuar seu movimento. Abclhas, com ou sem Néctarcs,

transportadas Pcla Aranha, continuam sobre cla, mesmo que a ag¢do ocorra.

Caso outra Nuvcm cstcja ocupada por outra Abclha ou outra Aranha, somente neste caso, a Aranha

passa Pcla Nuvem e continua seu movimento.

4.2.b- Perda de Movimentos:

Durante o movimento, existem 1 Uma> situacdo que as Abe”"nas Percleréo o restante dos Movimentos

que esta fazendo e 1 ((Jma) situacdo em que os Jogadores Poderéo optar Pomcinalizar seu movimento:

- Chcgar em um espago 3o lado da chra: Se uma Abelha tiver, por cxemP]o: 4 (antro) movimentos
em linha reta e ojogador, ao realizar 2 (Dois) deste movimentos, chcgar a um espago ao lado da Fedra,

(de imPede movimento!) devera deixar sua Abe”'la neste espaco e Perdcré o restante dos movimentos.




- Chcgar ou passar em um espago de Arvore: Se uma Abelha tiver, por cxemplo: 8 (Oito) movimentos
em linha reta e ojogac{or, ao realizar 4 (antro) destes movimentos, chegar a um espago de Arvore,

Pocleré:
- [ ncerrar seu movimento e ficar sobre a Arvore, Perdendo assim, os restantes dos movimentos.
~ Fassar Pela Arvore e totalizar seus movimentos.

lmPor'tantc: A Arvorc serve de Protcc;ﬁo para Abc"'ias que estdo sobre cla. Mcsmo que a Aranha
passe Pela Abc"’:a com Néctar, a Arvorc impcdc quea Aranha pegue Néctar desta Abclha.

4.2.c ~ Abelha chcga ao lado do T abuleiro:

Durante o movimento, as Abelhas Poderéo chegar ao lado do Tabuleiro e ainda tiver movimentos

restantes.

[~ xiste em todas as laterais do | abuleiro do Jogo, marcagdes que vao de 1 a 18 (| aterais maiores) e

de A a N (Laterais menores). Observem que as marcacoes estao invertidas em cada lado do

Tabu]eiro.

Se durante o movimento, as Abelhas encontrarem uma das laterais do | abuleiro e ainda tiver
movimentos a rea]izar) devera entrar na mesma referéncia (Nl&mcro ou Le’cra) e continuar seu movimento
até finaliza-lo. [T sta Acao Pode ser feita transPor’cando Néctar ou nao. 56 estiver transpor’cando

Néctar, continua transpor’canc{o normalmente apés realizar a Agéo.

A clireqéo de movimento, ao entrar do outro lado do Tabu]eiro, devera ser a mesma que iniciou o

movimento.

lmPortantc: F m nenhum momento da Partida, as Abclhas Podcrﬁo utilizar as referéncias das Colmcias
para entrar do outro lado do Tabulciro. Neste caso, a Abclha, Podc finalizar seu Movimento dentro

das Colmeias (Jnclusive dos adversarios), mas encerra seu movimento ao chcgar na Porda do

Tabulciro.

42.d-~ Fegar Néctarcs:

Durante o movimento, ou mesmo no final clcle, a Abe”'la do Jogador, ao passar ou ficar sobre uma F]or
de sua cor, Podcré pegar | ((/Im) ou 2 (Dois) Ti]cs de Néctares, que devera ficar debaixo da Abc]ha.
A Partir deste momento, quando esta Abe”ﬁa se movimentar, ela ]evajur\to este Néctar, cujo objctivo é

leva-lo até sua (Colmeia.

lmPortantc: Uma Abc”*ra, Podc transportar até 2 (Dois) Néctarcs de uma vez. O Jogaclor Podc oPtar
por pegar 2 (Dois) Néctares de uma mesma Flor de sua cor, ou, se tiver mais que 1 (Uma) Flor no

Tabulciro do Jogo, Podcra’ pegar i (Um) Néctar de uma ]zlor de sua core i (Um) Néctar de outra




Flor de sua cor em seu movimento . [ _ste Procedimcnto, se for Possfvcl, Podcré ser feito numa mesma

jogacla ou cmjogadas diferentes.

4.2.e —-Abcﬂ-»a entrega Néctares na Colmcia

(Ima vez que a Abelha es’céja transpor’cando Neéctar (Ou Néctares), ela Precisa evar até sua (_olmeia.

Ao realizar seus movimentos e entrar na (_olmeia, encerra seu movimento.

O Jogador pega este Néctar <Ou Néctares) e imediatamente troca por Ti]es de Me!: i Ti!e de
Néctar =1 | ile de Mel.

lmPor‘tantc: Ao entregar | (Um} ou 2 {Dois) Néctares na Co]mcia e receber os Tilcs de Mel, o
jogaclor Podcré colocar 1 (Uma) nova Flor em qualqucr espago livre ¢ da mesma cor, na area oposta
onde se encontra sua (Colmeia. Devera colocar debaixo desta Flor, 3 (_rrés) Tiles de Néctar da

rcsPcctiva corda Flor.

[ sta Acao de colocar uma nova Flor no Tabuleiro, simboliza a imPorténcia da Fo]inizagéo que as
Abclhas executam, Pois, na sua busca por Néctar das Flores, os Félens dessa F]or se fixardo a
Abe”ﬂa) que Procurara’ outras Horcs, e desta Forma, a Folinizagéo ocorre. [or isso, ao entregar
Néctares, também existe o nascimento de novas Flores, simbolizados por nova F]or no Tabuleiro. Jé o

processo de Fabricagéo do Mel ¢ bem mais comPlexo’. For isso0, resolvemos deixar no Jogo esta

simplhcicagéo, de transformar i ((/lm) Tile de Néctarem i (Um> Tile de Mel.

lmPortantc: Qualqucr Flor no T abuleiro que ficar sem Néctar/Fé]cn, devers ser devolvida ao estoque

do Jogador, que Podcré utiliza-la novamente na Partida.

4.3 ~ Movimentar a Aranha:

Dcpois que todos os Jogaclores movimentaram suas Abelhas, a Aranha entra em Acso. Fara isso,
qua]quer Jogac{or rola 3 (Trés) Daclos). O total de movimento da Aranha, serd a soma destes 3

(Trés) Dados, e ela inicia seu movimento na clircgéo em que estiver olhando.

O objetivo da Aranha é pegar os Néctares que as Abe”‘nas estao carregando e seu movimento é bem

espechcico e segue as seguin’ces regras:

~ E_]a comec¢a seu movimento seguinclo sempre | <Um) espago cada vez, € sempre em frente. Ao
movimentar | ((/Im) espago, cla para, olha para Frente, olha para direita e olha para esqucrc{a,

PFOCUFaﬂCIO alguma Ab@”’la

~ 56 nao houver nenhuma Abe”ﬁa em todas as casas nas diregées que cla on'lou, cla continuara seu

movimento sempre em ?rente.




- Caso ela estcja cnxergando alguma Abe”na, (Fréxima ou distante) ela sempre vai percorrer o menor

caminho em clircg:éo a ela. Com iss0, ela Podcra’ virar para esquercla, direita ou seguirem frente.

~ Caso ela csteja enxerganclo mais de | (Uma) Abe”ﬁa, e a distancia entre elas e a Aranha seja igua!,

ela continuara seu movimento em frente.

~ Caso ela nao termine seu movimento, e sair do Tabulciro, entrarad novamente na mesma referéncia
(Letra ou mjmero), que se encontra do outro lado do Tabuleiro e continuara seu movimento na mesma

direcao até finaliza-lo.

~ A Aranha nao consegue enxergar através das chras. Qpalqucr Abclha que estiver | (Uma> Fedra

entreelaea Aranha, esta Protcgic{a‘

- A Aranha, se estiver sobre a!guma Abelha ao iniciar seu movimento, ndo Poclcré pegar o Néctar
desta Abelha onde ela se encontrava antes de iniciar o movimento. [ la sé Poderé pegar Néctar a Par’cir

do 12 movimento feito e n3o no espago onde se encontra Paracla.

lmPortantc: Diferente das Abclhas, se a Aranha passar por alguma Colmeia e ainda tiver movimentos a
rcalizar, entrara do outro lado do Tabulciro e na mesma referéncia e continuara seu movimento na

mesma direcdo em que entrou na Colmeia.

~ Fcc!ras e Abc”‘las: A Aranha tem a caPacidade de empurrar as Fedras no seu movimento. Se a]guma
Aranha encontrar alguma Feclra em seu movimento, esta chra é cmpurrada por ela. Sc esta Fcclra que
estd sendo empurrada Pela Aranha, encontrar a]guma Abe]haj emPurraré também esta Abelha. As
regras de saida do Tabuleiro da Aranha servem também para Fedras e Abelhas. 56 as Abcl%as

estiverem transportando Néctarcs, continuam com eles.

~ Arvorcs: A Aranha Po&e atravessar espagos com Arvores e Pode enxergar através delas. Caso

exista alguma Abelha com Néc’car no espago da Arvore, a Aranha nao Podcré pegar Néctar.

4.5.a ~ Aranha encontra Abc]ha:

Se durante o movimento da Aranha, ela nao conseguir clﬂcgar ou u]trapassar espagos ocupados por
Abelhas, ela continua seu movimento, comoja’ descrito nas regras de Movimento da Aranhaj até

termina-lo.

SC c{urante o movimento da Aranha) ela chegar ou u!tra[:)assar CSPaQOS OCUPaClOS POV A}Z)C”’laS, e]a

pega i ((/lm> Néctar que a Abe”ﬁa esta transportanc‘o.

56 durante seu movimento, a Aran}'xa chcgar ou passar por varias Abe”—]as transpor’canc}o Néctares,

elaira pegar | <Um> Néctar de cada uma delas.

lmPortantc: Mcsmo que a Abc"‘ma cstcja transportanclo 2 (Dois) Néctarcs, a Aranha pega somente 1
(Um) Os Néctarcs que a Aranha pegou, volta para o cstoquc do Jogador, que Poclcré ser utilizado

novamente durante a Partida,




Arvorcs: As Arvores servem de Protegéo para as Abc”‘nas que estao transportando Néctares. 56
alguma Abe”’xa com Neéctar estiver sobre qua!quer um dos espagos com Arvores do Tabu]eiro, mesmo

que a Aranha passe ou finalize seu movimento sobre este espago, elanio pega Néctar algum.

43b - 5obrcposic;éo de Tilcs de Abclha e Aranha:

Durante o movimento das Abelhas ou Aranha, Podera’ ocorrer, que ao finalizar o movimento, 2 (Dois)

ou mais Ti]cs ocupem 0 mesmo espago. Neste caso, valera as seguintes regras:

~ anlqucr Tile (Abelha ou Aranha) que estiver em cima dos demais | iles, ao se movimentar, fara o
movimento normalmente. Se for Abelha, e estiver carrcgando Néctar, continuara transPortancﬂo

normalmcnte.

~ an]qucr Tile (Abelha ou Aranha) que estiver debaixo de todos os demais | iles, ao se movimentar,

levara todos os | iles de Abelha e Aranha que estiverem sobre ele, inclusive Néctar.

~ Qpalquer Tile (Abe”‘xa ou Aran}wa) que estiver no meio dos demais Tiles, ao se movimentar, levara
somente os Ti]es que estiverem sobre ele, inclusive Néctar. Os Tiles que estiverem debaixo clele,

continuarao ocuPando O Mesmo espago.

lmPortantc: Mcsmo que durante o movimento, a Abclha retorne a sua Colmcia, e leve com ela Abc”nas
e Aranha, estes Tilcs Pcrmancccréo no espago da Colmcia. O Jogaclor a que Pcrtcncc a Abclha que
transportou (A que esta debaixo de todos os Tilcs) Podcré utiliza-la normalmente. A Aranha, devera

permanecer na mesma direcdo e iniciar seu movimento, na mesma referéncia {Ndmero ou | etra) dou

outro lado do T abuleiro.

Fm nenhum momento da Partida, Tilcs que estdo sobre Abclhas e Aranha, imPcdcm movimento.
Neste caso, a Abclha que se encontra no meio de Tiics de Abclha ou Aranha, Podcré realizar seu

movimento normalmente, sempre scguindo as regras aqui descritas.

Sc durante o movimento, a Abclha ou Aranha transPortar Abc”‘las (Com ou sem Néctar), e sair do

Tabulciro para entrar novamente do outro lado, levara com ela todos os Ti]cs, que entrardo do outro

lado do T abuleiro.

Sc durante o movimento da Aranl'la, cla transportar Abclhas (Com ou sem Néctar), e sair do
Tabulciro através das Colmcias, a Aranha continua seu movimento do outro lado do Tabulciro, mas as

Abclhas devem permanecer na Colmcia, no dltimo espago por onde a Aranha saiu do Tabulciro.




44 ~ ]zinal da Rodada

No final da Rodada, o Tile de Jogador |nicial devera ser entregue ao Préximo Jogaclor e inicia~se uma

Préxima rodada.

5 -Fim de Jogo e determinacso do Vencedor

O Jogo termina na rodada em que os 20 (\/in’ce) Tiles de Mcl se esgotar. Mesmo que o 20° Tile de
Mel seja entregue ao Jogador Inicial, a rodada termina normalmente (] odos osjogadores executam
suas Acdes), e caso outros | iles de Mel sejam necessarios para serem entregues aos Jogadores,

estes deverdo pegar estes Ti!es do Estoque comum.

Cacla Jogaclor deverad somar a quantidaclc de Mel Produzido + a quantidadc de I:lores de sua cor

existentes no | abuleiro. VVence a Partic]a o Jogaclor com maior valor!

DcscmPatcsz Maior quantidacle de Abe]has no Tabuleiro (f:ora da Colmeia) e caso ainda haja

emPa’ce, a maior quantidade de Néctares nas Flores que estdao no Tabuleiro.

6 ~ Regras especiais para v]ogo Avancado

Osjogadores Poderéo realizar uma Partida mais di)cfcil, utilizando 4 (antro) Tilcs de Agrotéxicos.
Fara 1550, NO SCtuP im’cial, deverao ser colocados os 4 (antro) Tiles de Agrotéxicos nos espagos
descritos no | abuleiro do Jogo.

E_{:c?tos do Agrotc')xfco: Os Problemas causados Pe]os Tiles de Agrotéxicos, nao estdo restritos
apenas ao espago onde se encontra o Tile. T odos os espagos acljacentes (]nclusive as diagonais!)

estdo sujcitos ao efeito do /\grotc')xico, conforme segue:

- E_spa:;o onde se encontra o Tilc de Agrotéxico: Se a]guma Abelha, com ou sem Néctares passar
por este espago, devera ser devolvida a Colmeia do Jogaclor. Se esta Abe]ha estiver transPortando
Néctarcs, estes deverdo retornar ao cstoquc comum do Jogaclor eo Jogador nao gamha nenhum Tilc
de Mc]. Tanto a Abelha que voltou para a Co]meia, quanto os Néctares que voltaram para o estoque
comum Poc{eréo ser utilizados novamente na Par’cida. 56 alguma Aranha passar por este €spago, devera
ser colocada debaixo clela, i ((/Im) Ti]e de Agrotéxico que esta escrito “Aranha”. A Aranha ira
transportar este Tile até o final da Par’cicla‘ A Partir deste momento, a Aranha Pegaré todos os
Néctares que as Abclhas estiverem transpor’cando, quando passar sobre elas, e nao somente | (Um>,

conformejé cxplicado. Mesmo que a Aranha passe novamente Pclo Tile de Agrotéxico) ela sempre

levara 1 (Um> Ti]e de Agrotéxico escrito “Aranl’wa”.




Caso a Aranl'xa cs’ceja transpoﬁan&o alguma Abe”ﬁa) com ou sem Néctares, e passar pelo Ti]e de
Agroto’xico, a Abe”‘:a volta para a Co!meia e os Néctares sao devolvidos ao es’coque comum do

Jogac{or‘

- E_sPac;o adjaccntc onde se encontra o Tilc de Agrotéxico: Se alguma Abelha, com Néctares passar
por qualqucr espago ac%jacentc ao Ti]e de Agrotéxico, Percleré imediatamente | Um) Néctar, que
devera ser devolvido ao es’coquc comum do Jogador. Se ndo estiver transPortanclo Néctares, continua
seu movimento normalmente. A Aranha, ao passar por qualqucr espago acljacentc ao Jile de
Agrotc')xico, continuard seu movimento normalmente e nada acontece. Se a Aranha estiver
transPor‘canc{o uma Abelha com Néc’cares, esta Abelha continuara sobre a Aranha e Perc{eré | (Um)

Tile de Néctar, que devera ser devolvido ao estoque comum do Jogaclor.

Tiles de Agroto’xicos ndo sao empurrados Pela Aranha. (Caso exista a]guma Abelha atras do T ile de
Agro’céxico, para efeito de movimento da Aranha, ele ndo protege a Abe”‘nal (Comoa Fedra gaz!)

Os Tiles de Agrotéxico permanecem no mesmo espago onde foi colocado no Sctup Inicial, por toda a
Particla.

-Ac]icionar +1 Aranha ao Jogo: No caso closjogaclores utilizarem 2 (Duas) Aranhas, ao invés de |
(Uma) as regras continuam as mesmas, ¢ também Poderé ser realizada no Jogo normal oujuntamente
com o Jogo Avangado. Fara movimentar as Aranhas, Rola—se % (Trés) Dados e realiza-se o movimento
de uma delas e dePois rola-se ) (Trés) Daclos e realiza~se o movimento da outra. Os Jogaclores

decidem antes de rolar os Dados, qual Aranha ird se movimentar Primeiro.

Importantc: Sugcrimos utilizar estas chras para um Jogo Avancado, somente chois que os
Jogadorcs jz’; tiverem realizado algumas Partidas do Jogo normal e Ja’ terem conhecimento do

funcionamento do Jogo.

7 -~ (rie suas Préprias regras:

(ma vez que vocéjé tenha conhecimento das regras € Como o Jogo funciona, ficara facil voce modifica-
|as. Com is50, Pocleré realizar Par‘tidas bem 5imp|es com criancas pequenas, até Particlas mais clhciceis,

que Pocleréo scrjogac]o com adultos.

Farajogos com criangas, sugerimos nas Primeiras Par’ciclas, que elas apenas conhcgam o mecanismo de
movimento e tenham objctivos simP!es, como por excmplo: Sair de sua Co(meia, ir até sua I:]or, e voltar

com Tilc de Néctar para sua Colmcia.

epois disso, va acrescentando diticuldade, uma de cada vez, como por exemplo: olocar as
Depois disso, tando dificuldade, uma de cada vez, como p olo: Col 4

(an’cro) Fedras no Tabulciro. Depois acrescente a uti]izac;éo da Nuvem, e assim por diante.




Aos poucos, as criancas vao conhecendo o Jogo, e Pcrccbendo que a dificuldade vai aumentando,

COﬂFOFmC oS Problemas vao surginclo.

7 ~ (Construa suas “Bﬁssolas”:

Aqui colocamos um passo-a-passo de como fazer Blﬁssolas para serem utilizadas no Jogo. [~ xistem 2

Possibilidades de movimentacio no Jogo:
- Utilizagéo de Dados e ]:ic]'\a de Fontos Cardeais
- Utilizagéo de Dados e Pussolas

mbora bastante simples, as Pussolas tornam o Jogo mais interessantes, principalmente quando
P 3 princip 9

jogado com crianc;as,jé que existe a parte “mecanica”, que & girar o Disco.

Fazendo o Dado Bussola

Material necessario:

*1 pedago de isopor para servir como base do dado
2 tampas de garrafa pet furadas no meio

1 gargalo de garrafa pet cortado

*1 palito de churrasquinho

*Desenho com pontos cardeais (opcional)




1- Conecte uma das tampas na parte cortada do gargalo.

2 - Rosqueie a segunda tampa na
outra extremidade do gargalo,
formando um conjunto compacto.

cull

3 - Cole ou marque os pontos
cardeais (N, S, L, O) numa das
tampas

5 - Faga uma marcagao
na base como indicador.

Agora, segure no palito
e gire as tampinhas.

O seu dado bussola esta
pronto para o uso.

4 - Passe o palito no meio dos
furos e fixe-o na base de
isopor.

Assegure-se que o conjunto
formado pelas tampas girem

- facilmente no palito.




8~ Agradscimcntos:

I ste Jogo esta clis[:)om've! gratuitamente a todos os interessados, ¢ buscamos fazer algo ludico e

também informativo.

Qucremos agraclcccr a todos que de uma forma ou de outra, colaboraram para que este Frcjeto

Puclesse ser realizado. Agradecemos Principalmentc ao Pessoal da Ecobrinquedotcca do Farque ~

Campinas SF, por incentivar e testar o Jogo.

[ ste Jogo estd aberto as criticas! (Criar um Jogo e fazé-lo funcionar ndo ¢ uma tarefa facil e erros
Podcréo aparecer durante as Partidas. Agradeccmos toda critica e sugestdo para que ajustes sejam

efetuados e erros corrigidos.
A todos, nosso muito obrigado!
(Clube do T abuleiro de Campinas [” cobrinquedoteca do Parque
www.clubedotabuleirocampinas blogspot.com.br www.ccobrinquedoteca.blogspot.com.br

c!ubetabuleirocps@gmail.com ecobrinquedotcca@gmail.com
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CI,IJBEM TABULEIRO DE CAMPINAY

Vers3o 5imP]iFicada

Jogaclorcs: 2a4 ]claclc: 8+ Tcmpo: 60 minutos

(laudia Yoshida e Wagnchcﬂach




Para utilizar esta Versio, ¢ necessario merfmir as 2 (Duas) [Tolhas adicionais de Componentes: Com/:)onenfcs “A
Co/mc/a” Verszo SI}HP/I}[/bac/a. Sugcrimosjogar esta \ersao Simplicac{a, quar\c[o Forjogar « A Colmcia” com criangas,Ja’ que
foram excluidas algumas regras do Jogo OriginaL

ComPoncntcs que serao acrescentados ao Jogo paraa Vcrséo 5impli\cicac]a:

- Serao utilizadas um total de 4 Aranhas

-‘1'Arvorcs com descricdo +1

~4~Arvores com descrigéo +%

- Tilede 50| para Jogaclor [nicial

- Tiles de Polinizacao: 12 Tiles de valor i ¢ 12 Tiles de valor 5

Alteracses das Regras para Verszo 5imP1i{:icaclal

~ O T abuleiro sera o mesmo

- Nos 4 espagos escrito ”Fedra" deverao ser colocados os Tiles de Fedras

~ Nos 4 espagos escrito ”Aranl‘na” deverao ser colocados 4~Aranl‘|as (charc que agora serao 4 Aranhas no \)ogo) (*)
- Nos 4 espagos escrito “[Tlor...”, deverdo ser colocados 1 [Flor e debaixo dela 3 Tiles de Neéctar/Polen

- Nos 4 espagos escrito “Ar\/ore” mais distantes do centro, deverao ser colocados os Ti]es de Arvores de \/alor +7

- Nos 4 espagos escrito “Arvorc” mais Prc’)ximas ao centro, deverdo ser colocados os | iles de Arvorcs de Valor +1

- Serzo utilizadas um total de 3 Abelhas para cada Jogac{or

(*) (aso utilize o T abuleiro original, 0s 4 espacos em que serdo colocadas as Aranhas, sio os 4 espagos escrito

“Agroto’xico”‘

- Deixar os [ iles de Néctar/FPolen como estoque comum, ao lado do Tabuleiro,junto com os | iles de Mel e Tiles de

Polinizaczo.
O que ndo sera utilizado na Versao simPIiFicada:

- Tiles de Agrotéxicos
~ Tiles de APicultores (Froclutores)

~Os Tiles de GruPos
Mudancas nas chras para Verszo Simpliﬁcacla:

Todas as regras de movimento das Abelhas continuam valendo, exceto que as Abelhas, nao Poclem sair do | abuleiro.
For‘canto, todas as referéncias (1-18 e A-N) nao serao utilizadas. As 4 (antro) Aranl’xas sdo fixas (Nao vao se
movimcntar) na Particla inteira. Qpando as Ahelhas chcgarcm nas Fedras ou laterais do Tabuleiro, elas Pcrdcm o restante

dos movimentos.

No inicio dojogo, todas as 5 ((inco) Flores de cadajogac{or deverzo ser colocadas simetricamente, sendo que somente o
espago onde est4 escrito ”]:|or...”, receberzo 3 (Trés) Tiles de Néctar/F('ﬂem As outras 4 (Qpatro) Flores nao receberao
nenhum T ile de Néctar/Polen, por enquanto. [ ntende-se por simetricamente, que osjogadorcs escolhem o local de todas
as ]:Iorcs em um qua&rante, e seguem O Padréo de colocac;éo nos demais quaclrantes. Os jogadores estao livres para

escolher onde serzo colocadas as flores. Sugcrimos csPa”war bem Pe[o quaclrantc e evitar colocar ao lado das Aranhas !




Abaixo, damos um exemP!o de Posicionamento inicial das [Tlores:
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— A COLMEIA !

anndo alguma Abc”‘ua que esta transportanclo Néctar/F('ﬂcn, passar por alguma Flor sem Néc’car/FéIcn, ai sim, esta F|or
recebera os 5 (Trés), que devera vir do estoque comum ao lado do Tabuleiro. A Abc”'la que esta traﬂsPor’canclo
Néc’car/f)c')len, continua transportanc!o (I ou Z) normalmente. Lembre~sc que a maxima quantic{ac{e de Néctar/Fo’|en que
uma Abelha Pode transportar ¢ 2 (Dois). Se uma Abelha retirar Tiles de Néctar/Félen e a [Flor ficar sem nenhum T ile,
ela continua no Jogo e Poderé ser Polinizada novamente por alguma Abelha, acrescentado assim os + 3 | rés) | iles de
Néctar/Polen debaixo da [Flor.

[ sta regra, fizemos para colocar no Jogo o Fc’)lcn, uma vez que a Abclha ao pegar Neéctar de uma Flor, Fc’)lcns se fixam a
Abelha e toda vez que cla visita outras f:lorcs, ocorre a Folinizaq.?:ioQ ]sso acontecerd de forma simbslica no Jogo, Pois s6
Abc”‘xas que jé passaram por alguma Flor e estdo transPortanc]o Néctar, fara a Folinizat;éo, Abclhas sem Néctar ndo

poc]créo fazerisso!

(ada vez que uma Abelha transportando Neéctar/Folen passar por alguma Flor e fazer a Polinizacao (Colocar 3 (] rés)
Ti]cs de Néctar/Tolen debaixo da I:|or>, o Jogaclor receberd | ((/lm) Ti|e de Fo]inizagéo por cada Néctar/Félen
transportaclo. Reparc aqui] que além dos Tiles de Mcl (1 (Um) Ti|c de Mcl por cada Néctar/l)c'ﬂcn entregue na Colmcia),
agora os Jogadores também ganl’yam Tiles de Polinizacao.




Vence o Jogac]or com maior soma: Tilc de Mcl + Tilc de Folinizag.ﬁo

Sobrc as Aranhas: Sao fixas, Por‘tanc]o ndo se movimentam. Se alguma Abelha, transportanc]o Tiles de Neéctar/Folen
passar Pelo mesmo espago onde se encontra a Aranha, esta Abelha Perdc TODOS os Tiles de Néctar/FPolen que
estdo sendo transPortaclos. A Abc”ﬁa continua no Tabulciro e Podcré ser utilizada Pelo Jogador normalmente. 56 alguma

Abelha, transPortando Tiles de Néctar/Folen passar por algum espago adjacente a Aranha (Inclusive Diagonal), esta
Abelha Pcrde i (Um) Tile de Néctar/Folen somente.

Sobre as Awores:+ (Quatro) Arvorcs terdo a indicaqéo + i (Arvores mais Préximas ao centro) e 4 (Quatro) Arvores
terao a in&icagéo +3 (Arvores mais afastadas do centro)‘ anndo a|guma Abe!ha transPortanclo ou nao Tiles de
Néctar/Félcn passar, ou iniciar seu movimento em uma Arvorc, ela imediatamente ganha a quanticlade de movimentos
indicado, que devera ser feita na mesma cliregéo que estd fazendo o movimento, ou, se iniciar o movimento na Arvorc,
acrescentado o valor ao total escolhido para uma diregéo. ]_:__sta adigéo Pode ser acumulativaJ sea Abelha passar por mais de

i Arvore em seu movimento.

Objch’vos das Kegras simPliﬁcadas:

(Com estas regras, eliminamos o Problema de saida e entrada de Aranha ¢ Abelha do T abuleiro e eliminamos o movimento
da Aranha (ConFusos para criangas), Colocamos nojogo o Félen, resPonsévcl Pcla Folinizagéo e assim Pra’cicamcntc
dobramos a Pontuac;éo de cada Jogaclor.

Com estas Kegras, as criancas terao, basicamente, de P|anejar um caminho para sair de sua Colmeia, chegar nas F|ores para
pegar Tilcs de Néctar/Félcn, passar por outras f:]orcs executando a Folinizagéo, desviarem dos obstaculos (Fcc{ras e
| aterais do Tabu|eiro) que causam Perda de movimentos e procurarem ndo se aProximar dos Fredadores, simbolizados Pelas
Avranhas. Ja as Arvorcs apenas acrescentam valores aos movimentos das Abelhas que passarem por elas, ou iniciarem seu

movimento sobre elas.

Mantivemos os movimentos através dos Pontos (_ardeais, Pois consideramos muito interessante manter esta informaco no
Jogo. Quanto a [icha de Jogador |nicial, acrescentamos nos componentes o Tile de SOL, que comegara com uma das

criangas que estao sentadas do lado | este do Tabulciro, e que devera ser entregue no final da rodada para o Jogaclor da

ESQUERDA Simbolizamos aqui o nascer do Sol, que se da ao | este.

I stas regras buscam simpliﬁcar o Jogo para ser utilizado com criancas e esperamos ser do agraclo de todos !




