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Wprowadzenie

W ulu od samego rana panuje niezwykte poruszenie! Zbliza sie czas zimowego odpo-
czynku, dlatego wszystkie pszczétki uwijajq sie jak mogg, zbierajgc cenny miéd. Kazda
z nich chce jak najlepiej przygotowaé¢ ul na nadchodzgcq zime. Potrzebujq jednak Wa-
szej pomocy w wypetnieniu magazynéw... Do tego zadania potrzeba najbystrzejszych
strategow, ktérzy sq w stanie zaplanowaé kazdy krok w drodze po cenne zbiory. Bedzie-
cie musieli planowac¢ ruchy tak, aby zebra¢ jak najwigcej miodu, zanim inni oprézniq pla-
stry. Udowodnijcie, ze potraficie mysle€ z wyprzedzeniem i pokazcie, kto jest najbardziej
pracowitg pszczotq w roju.

Zawartosc¢ gry

woreczek na 4 pionki Pszczét
zetony

52 karty Komend
(4 talie po 13 kart)

znacznik pierwszego
gracza

60 zetonéw Nektaru / Miodu

(w 3 kolorach po 20 zetondéw)

UWAGA! W dalszej czesci instrukcji zetony lezqce
stronq z kwiatem do goéry sq nazywane zetonami
Nektaru, a stronq ze stoikiem — zetonami Miodu.
Zetony dobierane z woreczka i uktadane na
plansze zawsze nalezy ktas$¢ stronq z kwiatem
ku gérze. Dopiero po zabraniu ich z planszy bedq
stawac¢ sie zetonami Miodu.

12 zetondéw Zbierania
(po 3 na gracza)




Waszym celem jest zgromadzenie jak najwigkszej ilosci miodu, zanim zrobiq to pozo-
stali gracze. Aby zwyciezy¢, kazdy z Was musi jako pierwszy zdoby¢ dziesig zetonow
Miodu. W trakcie rozgrywki bedziecie dobiera¢ nektar i uktada¢ go na planszy, zapet-
niajgc wolne komorki ula. Wazne bedzie takie manewrowanie po planszy, aby nie tylko
doktada¢ nowe zasoby, ale przede wszystkim zbiera¢ te wczesniej utozone, zamieniajgc
nektar w pyszny miéd. Do dyspozycji otrzymacie karty z komendami ruchu, dzigki ktérym
bedziecie wydawac polecenia swoim pszczotom, aby jak najefektywniej poruszaty sie po
ulu i wypetnity jego komérki stodkimi zapasami.

Przygotowanie do gry

Roztézcie plansze na srodku stotu.

Wybierzcie po jednym pionku pszczoty dla kazdego gracza i ustawcie je na planszy
zgodnie z ilustracjg ponizej, odpowiednio do liczby graczy.

WezZcie talie kart z kwiatami, odpowiadajgcymi kolorom Waszych pszczét. Kazdq talie
potasuijcie osobno i potdzcie zakrytq przed sobq - bedq to Wasze talie dobierania. Kaz-
dy gracz powinien mie¢ talie skiadajgcqg sie z 13 kart.

WezZcie po 3 zetony Zbierania i potdzcie je przed sobq strong z tyzkg do gory.

Wsypcie wszystkie zetony Nektaru do woreczka, a nastepnie wylosujcie po dwa i potéz-
cie je na dowolnych polach sgsiadujgcych ze swojq pszczotq, strong z kwiatem do gory.
Wybierzcie osobg, ktéra otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

W zaleznosSci od liczby graczy ustawcie
swoje pszczoty na polach oznaczonych
odpowiednim kolorem:

2 graczy - szare,

3 graczy - czarne,

4 graczy — niebieskie.

Pszczoty powinny byé zwrécone w od-
powiednim kierunku, jak przedstawiono
na ilustraciji.

Jesli chcecie, mozecie ustawi¢ pszczoty
na dowolnych polach, jednak na pierw-
szq rozgrywke zalecamy skorzystac
z gotowego ustawienia.




Komendy na kartach

Na kartach znajdujq sie trzy rodzaje komend. Za ich pomocq bedziecie wydawac pole-
cenia swoim pszczotom, aby mogty zebrac jak najwigcej miodu.

g Pszczota porusza sie po wyznaczonej trasie (zgodnie z zasadami opisany-
mi w nastepnym rozdziale).
Ruch
x2 Pszczota jeszcze raz wykonuje wszystkie wezesniejsze komendy zaplano-
i wane na kartach zagranych w tej turze.
Powtorzenie
Pszczota obraca sie na polu, na ktérym stoi, w wybranym przez gracza kie-
runku (jesli komenda %2 powtérzy te komende, pszczota moze za drugim
razem obréci€ sig inaczej, niz za pierwszym).

Zasady ruchu pszczot

« Pszczota zawsze porusza sie przodem, zgodnie z ruchem wskazanym na karcie. Zawsze
rozpoczyna ruch w kierunku, w ktérym aktualnie jest zwrécona. Podczas komendy gb,
gdy pszczota zmienia kierunek, obraca sie w strone, w ktérq leci. (Przyktad 1.)

- Jezeli komenda wyprowadzitaby pszczote poza plansze, pszczota nie moze jej wykonac

- pomija jg w catosci i przechodzi do rozpatrywania nastepnej komendy. (Przyktad 2.)

Przykiad 1.: Pszczota podczas wykonywania tej komendy obraca sie
w kierunku, w ktérym skreca, tak aby zawsze poruszac sie przodem.

Przyktad 2.: Pierwsza komenda wyprowadzitaby pszczote poza
ul, wiec pszczota pomija jq i przechodzi do nastepnej.
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/ Zasady uktadania nektaru

Na poczqtku kazdej tury bedziecie dobierac zetony Nektaru, ktére po wykonaniu ruchéw

nalezy uktada¢ na polach ula, zgodnie z ponizszymi zasadami:

+ Pszczota moze uktadac¢ nektar na polu na ktérym stoi oraz na sgsiadujgcych polach
(nawet jesli stojg na nich pszczoty innych graczy).

» Na kazdym polu moze leze€ maksymalnie jeden zeton Nektaru.

- Jesdli dookota nie ma zadnego dostepnego pola, na ktérym mozna potozy¢ Nektar, to

| zatrzymujesz niewykorzystane zetony na kolejnq ture.

+ Gdy na sgsiadujgcych ze sobg polach bedq leze€ zetony w tym samym kolorze, sklejq
sie one, co pozniej pozwoli zebra¢ wiecej zetondw na raz.

Zasady zbierania miodu

» Podczas swojej tury, tuz po wykonaniu ruchéw, bedziecie mogli uzy€ zetonu Zbierania.
Za jego pomocq pszczota zbiera Nektar z pola, na ktérym stoi oraz wszystkie potqgczone
z nim zetony w tym samym kolorze (patrz: Przyktad).

, » Uzyty zeton Zbierania obracamy na strong ze znakiem ,x". Zuzytych zetonéw Zbierania nie
bedzie mozna ponownie wykorzysta€, dopoki nie zostang odnowione za pomocq akcji Od-
poczynku, opisanej na nastgpne;j stronie.

+ Zetony Nektaru po zebraniu stajq sie zetonami Miodu. Ktadziemy je przed sobg strong
z miodem do goéry. Sq to zebrane punkty.
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Przyktad: Pszczota wykorzystata zeton Zbierania
i zdobyta trzy sklejone ze sobq niebieskie zetony.

Przebieg rozgrywki

Krok | — Pozyskiwanie zasobéw

+ Kazdy gracz dobiera karty z wierzchu swojej talii, aby mie¢ trzy w dtoni. Jesli talia sie
skonczy, nalezy potasowac swoj stos kart odrzuconych i utworzy¢ z niego nowq talie.

« Kazdy gracz dobiera z woreczka tyle zetonéw Nektaru, aby mie¢ przed sobg doktad-
nie dwa. Jest to maksymalna iloS¢ Nektaru, jakg moze posiada¢ w danym momencie
(Mioéd zbierany z planszy nie wlicza sie do tego limitu). Dobrane zetony potézcie przed
sobg stronq z kwiatem do goéry — w Kroku Il bedziecie wyktadac je na plansze.



Wszyscy gracze wykonujq ten krok jednoczesnie.

« Wybierzcie po dwie karty z reki i utézcie je jedna na drugiej tak, aby
widoczne byty na nich doktadnie trzy komendy ruchu (np. jak na ob-
razku po prawej stronie). Karty mozna obraca¢ w celu uzyskania bar-
dziej korzystnych kombinacji. Niewykorzystana karta zostaje w reku
gracza na nastepngq ture. W nastepnym kroku Wasze pszczoty bedq
wykonywag te ruchy — od gérnej do dolnej komendy.

+ Wybrane karty potézcie zakryte przed sobg.

« Gdy wszyscy gracze sq gotowi, odkryjcie jednoczesnie zagrane karty.

Krok Ill - Wykonywanie ruchdw i uktadanie nektaru

Gracze wykonujg tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajgc od osoby ze
znacznikiem pierwszego gracza. W swojej turze kazdy gracz wykonuje trzy czynno$ci
w nastepujgcej kolejnosci (podpunkty 1i 3 sq obowigzkowe!):

1. Rozpatrzenie wszystkich ruchéw na zagranych przez siebie kartach (od géry do dotu).
2. Zebranie miodu za pomocgq zetonu Zbierania. (opcjonalnie)

3. Umieszczenie na planszy dwoch zetondéw Nektaru na wybrane, rézne pola — sgsiadu-
jace ze swojq pszczotq lub na pole pod nig (zgodnie z zasadami opisanymi na poprzed-
niej stronie instrukcji).

Po wykonaniu Kroku il przez wszystkich graczy tura dobiega kofca. Gracze odktadajg
wykorzystane karty na swoje stosy kart odrzuconych. Znacznik Pierwszego Gracza musi
zostac przekazany dalej do osoby siedzgcej po lewej stronie. To ona rozpoczyna kolejng
ture. Rozgrywaijcie kolejne tury, rozpoczynajqc kazdg od Kroku |, az do spetnienia warun-
ku zakohczenia gry opisanego w rozdziale Koniec gry.

Odpoczynek

Gracz moze zdecydowag€, aby w catosci poming¢ Kroki |, Il i lll, aby zamiast tego wyko-
na¢ akcje Odpoczynku. Dzieki niej odzyskuje wszystkie uzyte wczesniej zetony Zbierania,
obracajqc je na stroneg z tyzkq, aby moc ponownie je wykorzysta¢ w nastepnych turach.

Koniec gry

Gdy wszyscy gracze wykonajg Krok I, sprawdzcie, czy ktorykolwiek z graczy posiada
przynajmniej 10 zebranych zetonéw Miodu. Jesli tak, gra dobiega kofica i wygrywa gracz,
ktéry przez catq gre zebrat najwigcej miodu. Jezeli dwdch lub wiecej graczy zebrato tyle
samo miodu, wygrywa gracz z najwiekszq liczbg zetonéw w jednym kolorze.




