


Poznaj tajemnice pszczof! Te poZyteczne owady odgrywajq fundamentalng

role w naszym ekosystemie. Latajq z kwiatka na kwiatek, zbierajqc bezcenny
nektar, a przy okazji je zapylajq. Dzieki ich aktywnosci wzrasta objetosc i jakosc
uzyskiwanych plonow. Beez pozwoli Wam odkryc ztozony swiat pszczof. Tylko
najsprytniejsze pszczoly zamieniq zebrany nektar w naprawde pyszny miodek!

/Etemem‘y A

4 znaczniki pszczot .
4 plastry miodu z ulami w kolorach ptytka startowa 15 ptytek kwiatow
~ graczy (po 3 w kazdym kolorze)
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45 matych znacznikéw nektaru

. 18 kart zadan
(po 9 w kazdym kolorze)

(po 6 dla kazdego arkusz

rodzaju miodu) z opisem kart
O ue 0 p

10 duzych znacznikow nektaru
(po 2 w kazdym kolorze)
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Wypusc swoja pszczote na take, aby zebrata nektar z kwiatow. Spetnij
warunki opisane na kartach zadan, aby wyprodukowac jak najwiecej
miodu. Gracz z najwieksza liczba kropel miodu na koniec gry wygrywa!

Otwierajqce sie wiosng paki kwiatow wydzielajq zapach, ktory
przyciaga pszczoly na taki. Pszczoly miodne zatrzymujq sie na kolejnych
kwiatach, zapylajac je przy okazji zbierania pytku i nektaru. Pszczoty
sq niezwykle wazne dla naszego ekosystemu, poniewaz zapylajq

az 75% upraw.
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Umiesc¢ znacznik gracza \
na polu ,0" na torze
punktacji nad plastrem
miodu.
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1. Rozdaj kazdemu z graczy po 1 plastrze miodu @, znaczniku gracza @ i znaczniku
pszczoty z ulem @ odpowiedniego koloru.

" 2. Stworz take kwiatowa w nastepujacy sposob:
u A (W przypadku gry 2-osobowej wprowadz modyfikacje ze str. 6).
a
f L/:J_ > ®AL . Umiesc ptytke startowa @ na érodku stotu. .7

- Umies¢ 1 ptytke liscia @ i po 1 ptytce kwiatu w kazdym kolorze @

: e NF
@“rﬁf;i;.? 1 ]jf“*-_ \ wokot ptytki poczatkowej w dowolnej kolejnosci.
Ny (T8I [ ‘& + Umies¢ pozostate ptytki kwiatow i 2 ptytki lisci dookota nich, tworzac take
’ 5 [ Taaiag| e o symetrycznym ksztatcie. Miedzy ptytkami nie moze by¢ pustych pdl. Nie nalezy

ktasc¢ obok siebie 2 takich samych ptytek kwiatdw. Pozostate ptytki lisci
0dt6z do pudetka.

- Nastepnie umies$¢ na odpowiednich polach na ptatkach na kazdej ptytce kwiatu
po 3 mate znaczniki nektaru @ w kolorze, ktéry odpowiada ptatkom. Ponadto umies¢
na zewnetrznych ptytkach kwiatéw po 1 duzym znaczniku nektaru @) na érodkach
kwiatéw. Réwniez w tym wypadku znacznik nektaru powinien by¢ tego samego koloru
co pole, na ktérym zostaje umieszczony. Na 5 ptytkach kwiatdw sasiadujacych z ptytka
startowa nie umieszcza sie duzych znacznikéw nektaru.

3. Ten, kto ostatnio postodzit herbate miodem, zostaje pierwszym graczem. Osoba siedzaca po prawej stronie pierwszego gracza @
jako pierwsza umieszcza swdj znacznik pszczoty z ulem na wolnym polu ze strzatka na ptytce startowej. Gtowa pszczoty
powinna by¢ zwrdcona w kierunku wskazywanym przez grot strzatki. Nastepnie kolejni gracze umieszczaja swoje znaczniki
w kolejnosci przeciwnej do kierunku ruchu wskazéwek zegara, az wszystkie pszczoty znajda sie na ptytce startowe;j.

4. Posegreguj karty zadan 0 wedtug rodzaju miodu (zgodnie z kolorem pokrywki), tworzac 3 stosy. Potasuj kazdy -
z nich i potdz na stole awersami do dotu. Opis wszystkich kart zadan znajdziesz w arkuszu z opisem kart.

- Wez po 1 karcie z wierzchu kazdego ze stoséw i umie$¢ awersem do gory obok faki kwiatowej.
Te 3 karty to wspdlne zadania, ktére moze wykonac kazdy z graczy.

+ Nastepnie kazdy z graczy bierze na reke po 1 karcie z kazdego ze stoséw. Dobrze przyjrzyj sie dobranym
przez siebie kartom i wybierz 2, ktére zatrzymasz. Potdz je przed soba awersami do dotu — to Twoje tajne
zadania. Niewybrana karte odt6z zakryta do pudetka.

+ Pozostate karty z 3 stosw odt6z zakryte do pudetka. Nie beda potrzebne w tej grze.

5. Pot6z arkusz z opisem kart @ i notes punktacji (9 na stole w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

Aby wyprodukowac 500 gramow miodu, 1 pszczota
musiataby wykonac az 40 tysiecy wypraw z ula
i z powrotem, zbierajqc i przenoszqc 1,5 kilograma

Przebieg gry

. . nektaru. W tym czasie pokonataby dystans odpowiadajqc
Tura kazdego gracza sktada sie Faz a Z 3 okrazenio ”J'/ okt Zigmi. y ay: p jacy
z3 faz: ° Na szczescie Zadna pszczota nie musi sama wykonywac
Lot i zbieranie tak katorzniczej pracy. Te towarzyskie owady Zyjq
w spotecznosciach liczacych dziesiqtki tysiecy osobnikow
nektaru ﬁ zd 5 i pracujq skrzydetko w skrzydetko dla dobra catego ula.
FﬂZﬂ 1 Przechowywanie
nektaru
Plan lotu . : Rozgrywke zaczyna pierwszy
I wytwarzanie gracz. Kolejni gracze rozgrywaja

miodu swoje tury zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.




Faza 1. Plan loly

Podczas tej fazy planujesz lot swojej pszczoty, okreslajac jego kierunek i odlegtosc.

Uwaga! Na kazdej ptytce kwiatu i liscia oraz na ptytce startowej znajduje sie po 7 szesciokatnych pdl, na ktérych

moze sie zatrzymac pszczota.

Kazdy znacznik pszczoty z ulem ma 6 bokéw - 5 z nich wskazuje

mozliwe kierunki lotu po tace kwiatowej. Na bokach znajduje sie 1.
réwniez informacja o liczbie pdl, ktdre moze pokonad pszczota.

Szdsty bok jest oznaczony symbolem ©. Oznacza to, ze Twoja pszczota

nie moze lecie¢ w tym kierunku!

1albo 5 pol

w tym kierunku

lot w tym
kierunku jest
niedozwolony ©

2 albo 4 pola
w tym kierunku

1albo 5 pdl | 3 pola
w tym kierunku w tym kierunku

2 albo 4 pola
w tym kierunku

Podczas tej fazy pszczota wykonuje przelot i zbiera nektar.
Zasady lotu:

Przesun swoj znacznik pszczoty w wybranym kierunku o tyle pdl, ile
widnieje na boku znacznika wybranego podczasz fazy 1.

Pszczota musi zakoriczy¢ lot na polu, na ktédrym nie znajduje sie inna
pszczota.

Pszczota moze latac¢ wytacznie w linii prostej — nie mozesz wykonywa¢é
zakretow.

Pszczota moze przelatywac nad innymi pszczotami.

Pszczota nie moze opusci¢ taki kwiatowej, nawet jesli mogtaby dzieki
temu doleciec¢ do innej ptytki krétsza droga.

lesli zaplanowany przez Ciebie lot tamie powyzsze zasady, musisz wybra¢
inny kierunek. W takim wypadku wro¢ do fazy 1. i zaplanuj inng trase.

Jesli nie mozesz wykonac lotu

maty znacznik
zgodnie z zasadami, mozesz e Y = nektaru

postac swoja pszczote na wybrane

sasiednie pole, obracajac ja y

najpierw w kierunku lotu. s \duiy e
nektaru

Planowanie:

Przyjrzyj sie swojemu znacznikowi pszczoty. Sprawdz, w ktdra
strone i na jaka odlegtos¢ mozesz postac pszczote. Nastepnie
wybierz kierunek. Jesli na znaczniku widnieja 2 cyfry (np. 2/4),
wybierz 1 z nich.

. Nastepnie obrd¢ swoja pszczote w strone, w ktéra poleci podczas

fazy 2. W fazie planowania musisz obrdcic pszczote.

Przyktad.

Marcin sprawdza, w jakich kierunkach moze postac swoja
pszczote. Kierunek wskazany przez czerwona strzatke jest
niedozwolony.

Marcin postanawia, ze pszczota przemiesci sie 0 2 pola
w strone niebieskiego kwiatu i obraca ja w tym kierunku.

Zbieranie nektaru:

Jesli Twoja pszczota zatrzymata sie na polu, na ktérego
krawedzi znajduje sie maty znacznik nektaru, mozesz
natychmiast zabrac¢ ten znacznik i potozyc¢ przed soba.

Jesli Twoja pszczota zatrzymata sie na Srodkowym polu
kwiatu, na ktérym znajduje sie duzy znacznik nektaru,
mozesz zabrac ten znacznik wraz z 1 matym znacznikiem
nektaru znajdujacym sie na tej samej ptytce.

Jesli Twoja pszczota zatrzymata sie na sSrodkowym polu
kwiatu, na ktérym nie ma duzego znacznika nektaru,
mozesz zabra¢ 1 maty znacznik nektaru znajdujacy sie na
tej samej ptytce (jesli jest dostepny).

W tym momencie lot dobiega kofica i rozpoczyna sie faza 3.

Rodzina pszczela sktadajqca sie z krélowej, robotnic i trutni jest
perfekcyjnie zorganizowana. Zakres obowigzkow robotnic jest bardzo
zréznicowany i obejmuje miedzy innymi karmienie larw i zdobywanie
pozywienia. W roju Zyje tylko jedna pszczota zdolna do rozrodu -
krolowa - zas jedynym zadaniem trutni jest jq zapfodnic w czasie
lotu godowego.
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Przyktad. Marcin przemieszcza swoja pszczote o 5 pol, zatrzymujac ja na srodku rézowego kwiatu. Bierze biaty
duzy znacznik nektaru i rézowy maty znacznik nektaru i ktadzie przed soba.

Jesli nie mozesz postac pszczoty na ptytke, Wyjatek — ptytki z kroplami wody

na ktorej znajduje sie nektar, wrdcisz do ula Jesli Twoja pszczota zakoriczy lot na polu na

z pustymi odn6zami. W takim wypadku pomin ptytce liscia, na ktorym znajduje sie kropla

faze 3. Rozpoczyna sie tura kolejnego gracza. wody @, nabiera sit i moze natychmiast
zaplanowac i odby¢ kolejny lot.

Wskazowka. Zdarzajq sie loty, w czasie ktorych nie da sie zebrac nektaru lub sie to zwyczajnie nie optaca. Czasami
taktycznie lepszym posunieciem mozZe sie okazac pominiecie ptytki z nektarem i obranie lepszej pozycji do przysztych
lotow, na przyktad w celu zebrania nektaru w konkretnym kolorze.
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Pora umiesci¢ nektar w plastrze i przerobi¢ go na miéd! ! Wiy

Jesli w czasie fazy 2. udato Ci sie zebra¢ nektar, musisz go zabra¢ do plastra miodu i tam przechowaé. W kazdym plastrze
znajduje sie 19 komorek utozonych w 5 rzedach. Rzedy sa ponumerowane wedtug odlegtosci lotu.

Nektar mozna przechowaé w komadrce pod warunkiem, ze jest pusta, a widniejaca na niej liczba odpowiada odlegtosci wtasnie
odbytego lotu. Wielko$¢ znacznika nektaru jest nieistotna. Raz umieszczonego nektaru nie mozna przenies¢ do innej komarki.

Za kazdym razem, gdy umiescisz w plastrze miodu znacznik nektaru, przesun swoj znacznik gracza na torze punktacji na plastrze
01 pole w prawo.

Pamietaj, ze liczba komodrek jest ograniczona! Jesli w Twoim plastrze miodu nie ma odpowiedniej komérki, nie
mozesz przechowac nektaru. 0dtdz znacznik nektaru na pole, z ktérego go zabrates. Jesli podczas 1 tury udato Ci
sie zebrac 2 znaczniki nektaru, ale masz miejsce tylko na 1, wybierz, ktéry z nich chcesz przechowad, a drugi odtoz
na odpowiednie pole. Jesli nie mozesz albo nie chcesz przechowad duzego znacznika nektaru, odt6z go na srodek
kwiatu i umie$¢ na nim swéj znacznik pszczoty.

Przyktad. Pszczota Marcina pokonata 5 pdl i wyladowata na $rodku rézowego kwiatu, dlatego zebrany nektar musi
zostac przechowany w komaérce oznaczonej ,,4—5". Marcin umieszcza rézowy maty znacznik nektaru w komarce
w gornym rzedzie, a biaty duzy znacznik nektaru w dolnym rzedzie plastra miodu. Nastepnie przesuwa swdj
znacznik gracza na torze punktacji na plastrze miodu o 2 pola w prawo.

Przyktad punktacji. — D\

ees  Marcin zapetnit oba rzedy
rzedy komoérek z oznaczeniem
=5

e #l =12 kropel miodu

'y
Koniee gry
Gra dobiega korica, gdy dowolny z graczy zgromadzi w swoim plastrze
miodu co najmniej 12 znacznikéw nektaru i przesunie swdj znacznik
gracza na ostatnie pole toru punktacji na plastrze miodu. Nalezy
dokoniczyc¢ runde, aby wszyscy gracze rozegrali taka sama liczbe tur.
Nastepnie gracze przechodza do punktowania, podczas ktérego licza
wytworzone krople miodu. Gracze odkrywaja swoje tajne zadania.
Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy z graczy sprawdza, ile kropel
wytworzyt w ramach 3 wspdlnych zadan i swoich tajnych zadan.

Marcin nie zapetnit wszystkich
o g srodkowych komérek w swoim
plastrze miodu.

= 0 kropel miodu

1 Kaz f . ‘ ; — 3 3 Marcin zyskuje 3 krople miodu
Uwaga I;aédy z_nI?cztnlk ndel(tgru rlnotze zostac pollcz.<|)ny tylko raz Marcin zyskuje 2 krople PO ardy abiEa roznokelors
w ramach danej karty zadania, ale ten sam znacznik mozna [ miodu za kazdy kolor . wych znacznikéw nektaru ukta-
wykorzystac do realizacji kilku roznych zadan. 2/ nektaru w swoim 2 dajacych sie w prosta (pozioma

plastrze miodu. albo uko$na) linie.

. — . o ] # =10 kropel miodu £ % =6 kropel miodu
Na koniec gracze zapisuja w notesie punktacji, ile kropel

miodu udato im sie wytworzy¢. Gracz, ktéry wytworzyt

ich najwiecej, wygrywa. W przypadku remisu wygrywa

9 ____losoba, ktora zebrata wiecej duzych znacznikdéw nektaru.
Jesli i to nie pozwala wytonic¢ zwyciezcy, remisujacy gracze

\ wspotdziela zwyciestwo.

Za kazdy zbiér 3 znacz-
nikéw nektaru w 1 kolo-
rze, ktére tworza wstege
(biaty i rézowy), Marcin
zyskuje 4 krople miodu.

= 8 kropel miodu

¥

QO

tacznie Marcin
wytworzyt
36 kropel miodu.
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//ltl‘wnal‘ywm kszlatly taki kwialowe;

Gdy juz dobrze poznasz gre, mozesz samodzielnie zaprojektowac

take kwiatowa, uzywajac do budowy wszystkie ptytki lisci.

Zacznij przygotowywac gre zgodnie z zasadami rozgrywki 3-

i 4-osobowej, wykorzystujac ptytke startowa, 1 ptytke liscia

i po1 ptytce kwiatu w kazdym kolorze. Nastepnie rozt6z pozostate
ptytki kwiatow i lisci tak rownomiernie, jak to tylko mozliwe, unikajac
tworzenia luk i starajac sie, aby kazda ptytka kwiatu czy liscia
Q‘:\Siadowam Z co najmniej 2 innymi ptytkami (o ile to mozliwe).

/Zasady rozqrywki 2-05ohowey

Zacznij przygotowywac gre zgodnie z zasadami rozgrywki 3- i 4-osobowej, uktadajac wokdt
ptytki startowej 5 ptytek kwiatéw w réznych kolorach i 1 ptytke liscia. Nastepnie umies¢ na tace
tylko 5 ptytek kwiatow w réznych kolorach i1 ptytke liscia. Utwdrz z tych 6 ptytek 2 zestawy po
3 ptytki w kazdym i umiesc na przeciwlegtych stronach taki kwiatowej, pilnujac, aby 2 kwiaty
tego samego koloru nie znajdowaty sie obok siebie i unikajac tworzenia luk (zob. przyktad obok).
Pozostate zasady zostaja niezmienione.

Q
/Zasady dla eksperiow

Wprowadz ponizsze zmiany, aby zagra¢ w wariant zaawansowany.
1. Przygotowanie gry, krok 4.
Posegreguj karty zadan @9 wedtug rodzaju miodu. ZnajdZ posrdd kart zadan pokazana obok karte
z r6zowa pokrywka i potdz obok taki kwiatowej. To Wasze 1. wspdlne zadanie. Potasuj kazdy
ze stosow i potdz je zakryte obok taki kwiatowej.
Aby ukoriczy¢ przygotowywanie kart zadan, dobierz po 1 karcie z wierzchu 2 pozostatych stoséw i potdz
je awersami do gory obok 1. karty wspélnego zadania. Kontynuuj przygotowanie gry zgodnie z zasadami
gry 3- i y—osobowej, kazdy z graczy dobiera karty z tajnymi zadaniami.
2, Faza 3. Zasady przechowywania nektaru.
Gdy umiescisz 1. znacznik nektaru w plastrze miodu, kolejne znaczniki musisz umieszczac¢ obok wczesniej

umieszczonych znacznikéw nektaru. W tym wariancie réwniez nie mozesz przenosi¢ raz umieszczonych
znacznikow.

.-..J
X
umiesci¢ rézowy i biaty znacznik nektaru w 2 komérkach ,,4-5". Cho¢ 4 wolne komarki spetniaja ten wymaog, moze i
przechowac tylko 1 znacznik nektaru. Dolny rzad 3 komdrek ,,4-5" nie przylega do zadnego juz umieszczonego 4 SO
znacznika, wiec nie mozna w nim przechowac nektaru. Marcin umieszcza rézowy maty znacznik nektaru w gérnym e
rzedzie. Biaty duzy znacznik musi odtozy¢ z powrotem na ptytke kwiatu, ktadac na nim swaj znacznik pszczoty.

Przyktad. Pszczota Marcina przemieszcza sie o 5 pdl i laduje na Srodkowym polu rézowego kwiatu. Marcin musi |

\ Pozostate zasady zostaja niezmienione.
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