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112 KART NEKTARU

CEL GRY

Pracowite pszczotki muszg zebrac nektar na miod. Krélowa jest jednak wybredna
i chce, aby stworzyty one dla niej miéd wielokwiatowy. Trzeba im w tym pomoc!
Uktadajcie kolejne fragmenty faki, umozliwiajgc pszczétkom zbieranie nektaru
z réznych kwiatdw. Nie ma czasu do stracenia! Gdy tylko pszczétki zbiorg cztery
rodzaje nektaru, natychmiast polecg do ulawykona¢ miéd dla krélowej!



PRZYGOTOWANIE

* Podzielcie KARTY NEKTARU na cztery odkryte i potasowane stosy.

* Wymieszajcie zakryte TAFELKI tAKI i rozdajcie kazdemu graczowi po trzy tafelki.
* Nasrodku stotu utdzcie po skosie odkryte trzy TAFELKI LAKI.

* Obok potdzcie PLANSZE PUNKTACII.

* Kazdy z graczy wybiera swdj pionek. Pionki nalezy potozy¢ na PLANSZY PUNKTACII
w ulu, skad pszczdtki wyruszajg natgke w poszukiwaniu kwiatdw.
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PRZEBIEG GRY

Gracze wykonujg swoje ruchy po kolei. W swojej turze gracz moze wykona¢ trzy
akcje:
1.Zebranie nektaru
2. Produkcja miodu
3. Dobranie TAFELKA tAKI



1.Zebranie nektaru

Akcja polega na dofozeniu jednego tafelka £tAKI tak, aby powstat co najmniej jeden
kwiat. Gracz nie moze dotozy¢ tafelka, jesli kwiaty na krawedziach nie zgadzajg sie
na sgsiadujgcych elementach taki. Za kazdy utworzony kwiat, gracz otrzymuje karte
nektaru z wierzchu odpowiedniego stosu i uktada jg przed soba.

Gracz dotozyt jeden fragment tgki,
wiec pobrat ze stosu dwie karty z makiem.

2. Produkcja miodu

Gracz podczas swojej kolejki moze wymieni¢ karty nektaru na midd
wielokwiatowy. W tym celu oddaje 4 karty z réznymi kwiatami do stosu kart
odrzuconych i przesuwa pionek na planszy punktacji o tyle punktow, ile pszczétek
znajdowato sie na oddanych kartach. Punktacja zapisana jest w lewym rogu na
kazdejkarcie.

3+0+3+1=7

Gracz zdobyt 7 punktéw za swoje karty
i o tyle pdl przesunat pionek na planszy.



3. Dobranie TAFELKA tAKI

Gracz dobiera jeden tafelek ze stosu tak, aby miec tgcznie trzy sztuki w rece, po
czym jego tura dobiega koncairuch przechodzi na gracza po jego lewej stronie.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie, gdy w stosie braknie juz TAFELKOW tAKI. Wygrywa ten z graczy,
ktéry zdobedzie najwiekszg liczbe punktéw na planszy.
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