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36 Rart
6 pszczotek (Razda w innym Rolorze)
6 uli

l CEL GRY

W powietrzu stychac urocze brzeczenie, ale gdzie ukrywaja si¢ mate, kolorowe
pszczoty? Czy potrafisz odnalezc te mate bzyczace owady w ich ulach? Nie badz
zbyt pewny siebie, poniewaz ciagle zmieniaja miejsca. Gracz, ktory ztapie ich
najwiecej, wygrywa gre.

PRZYGOTOWANIE GRY

Ustaw 6 pszczotek w koteczku na stole. Sprobuj zapamietac, gdzie kazda pszczota
sie znajduje. Nastepnie przykryj pszczoty 6 ulami, nie przesuwajac ich. Przetasuj
wszystkie karty i umieSc je w stosie rysunkami do dotu posrodku kota uli.
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Gre rozpoczyna osoba, ktora ostatnio jadta miod. Nastepnie gra toczy sie zgod-
nie z kierunkiem wskazowek zegara.
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ROZGRYWKA

Podczas swojej tury odkryj gorng karte ze stosu. Pokaz jg wszystkim graczom
i wykonaj odpowiednig czynnosc.

C2Y NA KARCIE JEST PSZCZOLKA?
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Spojrz na kolor pszczoty na karcie i sprobuj przypomniec sobie, pod ktorym
ulem ta pszczota sie ukrywa. Podnies wybrany ul tak, aby wszyscy gracze mogli
zobaczy¢ pszczote, ktora jest pod nim. Nastepnie ponownie przykryj pszczotke
ulem.
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Jesli odkryta przez ciebie pszczota ma ten sam kolor co pszczota na karcie,
mozesz przesunac ten ul w swoja strone i postawic go przed soba.

Jesli odkryta przez ciebie pszczota ma inny kolor, nie otrzymasz w tej turze ula.
Ul pozostaje tam, gdzie jest.
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Uwaga: Jesli myslisz, ze pszczota z karty jest pod ulem juz znajdujacym sie
przed jednym z graczy, podnies ten ul. Jesli kolor pszczoty jest poprawny,
rzesun ul w swojg strone. Jesli kolor pszczoty jest btedny, ul pozostaje

P
tam, gdzie jest. Jezeli odkryjesz poprawng pszczotke pod jednym ze swoich
wtasnych uli, dostajesz kolejna ture.
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NA ODKRYTEJ KARCIE JEST UL?
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Masz szczescie! Przesun dowolny ul ze Srodka w swoja strone, nie patrzac na
pszczotke pod nim. Jego kolor pozostaje tajemnica.

Uwaga: Jesli na Srodku stotu nie ma juz uli do zabrania, mozesz zabrac
dowolny ul innemu graczowi.

NA ODKRYTEJ KARCIE JEST NIEDZWIEDZ?
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Niedzwiedz kradnie jeden z twoich uli. Przesun jeden ze swoich uli z powro-
tem do Srodka stotu, nie sprawdzajac, ktora pszczota jest pod spodem - kolor
pszczoty pozostaje tajemnica.

Uwaga: Jezeli nie masz przed soba zadnych uli, nie musisz zadnego
oddawac.
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Po zakonczeniu swojej akcji odtoz odkryta karte na bok. Nastepny jest gracz po
twojej lewej stronie i odkrywa gorna karte ze stosu.

KONIEC GRY

Gra konczy sie natychmiast, gdy jeden z graczy ma przed soba & ule. Ten gracz
wygrywa.

Gra konczy sie takze, gdy w stosie nie ma juz wiecej kart. Policzcie ule przed
soba. Gracz z najwiekszg liczba uli wygrywa. W przypadku remisu po prostu roze-
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grajcie jeszcze jedna gre!
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