Projektantka gry: GrAlutka
llustracje: Katarzyna Fic
Wiek graczy: 6+
Liczba graczy: 2-4
Czas gry: 30-40 min
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Lipowy, wrzosowy, a moze wielokwiatowy? Jaki jest twéj ulubiony miéd?

Wciel sie w bartnika, ktéry dba o swoje ule, podczas gdy jego pszczele
rodziny wytrwale zbierajg kwiatowy nektar. Wygrasz, jezeli to twoje
pszczoty okazq sie najbardziej pracowite i wyprodukujg najwiecej miodu.

ELEMENTY GRY

72 karty 12 kart Pszcz6t 1 karta tqki 1 karta
Pszczét Magazynierek Pierwszego
Gracza
Mi6p

DUZY UL

4REDNI UL

6

kt |
27
pkt ; 3

pkt
8 kart Ula 16 kart Ula 48 dwustronnych 8 zetondéw
(wariant (wariant zetondow bonusowych
podstawowy) zaawansowany)  Nektaru/Miodu (wariant
zaawansowany)

CEL GRY

Zadaniem graczy jest zapetni¢ miodem ule w swojej pasiece. Wygra oso-
ba, ktéra zdobedzie najwiecej punktéw za miéd oraz za zetony Nektaru
zebrane na koniec gry.



PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Rozdajcie graczom po 3 karty Pszczét Magazynierek oraz 2 karty Ula
(maty ul i Sredni ul). Kazda karta Ula to osobny ul. Gracze zarzqdzajq
wiec 2 ulami.

2. Karty Pszczét Magazynierek [A] i Ula [B] utézcie przed sobag.

3. Na srodku stotu potdzcie karte tgki [C]. Obok niej powinny znalezé
sie zetony Nektaru, pomieszane tak, aby nie widzieé koloréw kwia-
téw (czyli strong plastra miodu do géry) [D].

4. Potasujcie karty Pszczét i utwérzcie z nich zakryty stos [E]. Kazdy
gracz dobiera ze stosu po 3 karty [F]. Nie pokazujcie ich przeciwnikom.

5. Ustalcie, kto rozpocznie gre. Moze to by¢ osoba, ktéra ma cos w paski.
Przekazcie jej karte Pierwszego Gracza [G].

PRZEBIEG GRY

Gra dzieli sie na rundy, a kazda runda na fazy:

1. Zagranie kart Pszczét. l
2. Dotozenie zetonéw Nektaru na tgke.

3. Zbieranie nektaru. ™

4. Wykonanie przelotow. ‘

5. Odlot zmeczonej pszczoty. -

6. Zakonczenie rundy.



1. ZAGRANIE KART PSZCzZOL
W tej fazie gracze zagrywajq wszystkie karty Pszczét, ktére majg na reku.

Na kartach Pszczét znaj- AT

Sl o dzai boli "\ Liczba kwiatéw wskazuje, ile
ujq sie 3 rodzaje symboli. “i . zetonéw Nektaru dotozymy na
o - tgke (tutaj bedq to 3 Zetony).

Gracze sami decydujg, ., _
z uzyciem jakiego sym- e PSZCZOtY B .
bolu zaaraia dana karte. (B a =W Lblczba’pszczo# wskazujg, ile

9 A Q . 9 Q - j zetonéw Nektaru bedziemy
Warunek Jest Jeden - kaz- ( : mogli zabraé z tqki i przenies¢
da z kart z reki musi zostaé na tych pszczotach do uli (tutaj

zagrana z uzyciem innego h Y I bedgq to 3 Zetony).
symbolu. : J | PLASTRY MIODU
Liczba plastréw wskazuje, ile

Jezeli gracz zagra karte Pszczoty, przelotéw wykonamy w danej
korzystajgc z symbolu: turze (tutaj bedgq to 3 przeloty).

o «# KWIATKA - ktadzie jg zakrytq obok karty tgki,
o » PSZCZOLY - ktadzie jg zakrytg nad swoimi pszczotami,
o . PLASTRA MIODU - zostawia jg na rece i nikomu nie pokazuje.

PRZYKLAD: Pawet ma ponizsze kar-
ty na reku. Decyduje, ze karte [A]
zagra z uzyciem symbolu kwiatka,
karte [B] — z uzyciem symbolu pla-

stra miodu, karte [C] — z uzyciem
symbolu pszczét.

Zagrywanie kart rozpoczyna Pierwszy Gracz. Dalszg kolejno$¢ w rundzie
wyznacza ruch wskazéwek zegara. Gdy wszyscy gracze zagrajg swoje
karty, rozpoczyna sie kolejna faza rundy.

2. DOLOZENIE ZETONOW NEKTARU NA tAKE
W tej fazie gry gracze odstaniajg

karty zagrane z uzyciem symbo- 2

lu kwiatka. ‘ ,@

Pierwszy Gracz bierze wszystkie S I nﬂg

karty Pszczét lezgce obok tgki, :@‘ e
tasuje je i dopiero wtedy odkry- g = > Eee |
wa. Nastepnie losuje z puli tyle ' '?! > !f i{@ g
zetonéw Nektaru, ile odstonit h ] =

boli kwiatéw. Zet ktadzi i
symboli kwiatéw. Zetony ktadzie Ml

na karcie tgki kwiatkiem do géry,
a karty Pszczét odrzuca z gry.
W grze dla 2 graczy nie trzeba tasowa¢ kart, wystarczy potozy¢ je zakryte.



3. ZBIERANIE NEKTARU
W tej fazie gracze odstaniajq karty zagrane z uzyciem symbolu pszczét.
Po kolei, zaczynajgc od Pierwszego Gracza, uczestnicy gry biorg po
1 dowolnym zetonie Nektaru z tgki. Wybrany zeton ktadq na pszczole (na
swojej odkrytej karcie). W ten sposdb gracze zbierajg nektar, ktéry trafi
do ula. Jedna pszczota moze przeniesé tylko 1 zeton. Gracze powtarzajg
zbieranie nektaru do momentu, az na wszystkich pszczotach znajdzie sie
zeton lub dopdki zetony sie nie skonczq. Jezeli na tqce znajdujq sie nieza-
brane zetony, to zostajg one na nastepnqg runde.

UWAGA! Moze sie zdarzyé tak, ze nie wystarczy zetondw dla
wszystkich pszczdét graczy.

PRZYKLAD: W pierwszej kolejce @ kazdy gracz zebrat po 1 zetonie Nektaru, ale w dru-
giej . — zetonu zabrakto dla Tymka. Zatem w tej rundzie chtopiec zabierze tylko 1 zeton.

WERONIKA PAWEL TYMEK

Nastepnie gracze zabierajg swoje karty Pszczét (wypetnione nektarem)
i ktadg w swoim obszarze gry z lewej strony kart Pszczét.

4. WYKONANIE PRZELOTOW
W tej fazie gracze odstaniajg karty zagrane z uzyciem symbolu plastra
miodu.
Kazdy z graczy wykonuje tyle przelotéw, ile ma na karcie plastréw miodu.
W swojej kolejce gracz musi wykonaé wszystkie przeloty (nie moze z zadne-
go zrezygnowad). Po wykonaniu przelotéw karte z reki nalezy odrzucic z gry.

Przelot to przeniesienie 1 zetonu z karty Pszczét (lub Pszczét Magazynierek):
« na sgsiedniq karte Pszcz6t (lub Pszczét Magazynierek),

_ »do dowolnego ula.

Zetony przenosi sie dowolnie (w prawo lub lewo). Przy przenoszeniu zeto-

nu bezposrednio do ula gracz sam decyduje, ktéry ul wybierze (maty czy

Sredni), ale musi spetni¢ warunki opisane w sekgji Karty Uli.

Wykonywanie przelotéw rozpoczyna Pierwszy Gracz.



PRZYKLAD: Weronika ma wykonaé 3 przeloty [A]. Dziewczynka zdobyta w rundzie 2 zetony
Nektaru [B]. Decyduje, ze przesunie niebieski zeton o 3 miejsca — na ostatniq karte Pszczét
Magazynierek (najblizej uli) [C]. Pomaranczowy zeton zostaje na swoim miejscu.

Gracze mogq przenies¢ do $redniego ula 2 zetony lezgce na dwéch réz-
nych kartach Pszczét, ale muszqg posiadaé wystarczajgceq liczbe przelotéw
wymagang dla kazdego zetonu.
Jezeli gracz nie moze dotozyé zetonu(éw) do ula, to taki(e) zeton(y) wra-
ca(jg) do wspdlnej puli zetonéw.

5. ODLOT ZMECZONEJ PSZCZOLY

Odlot zmeczonej pszczoty to dodatkowa akgja, ktéra przystuguje wszyst-
kim graczom.

Kiedy gracz wykona swoje przeloty, pszczota najblizej uli jest zmeczona
i odlatuje. Jesli niesie nektar, nalezy przeniesé wszystkie zetony do dowol-
nego ula (zgodnie z zasadami), a karte Pszczoty odrzucié. Pozostate karty
nalezy przesungé o 1 miejsce w prawo, tgcznie z kartg, na ktorej przynie-
siony zostat nektar. Na poczgtku kazdej rundy przed graczem zawsze lezg
tylko 3 karty Pszczét.

PRZYKLAD: Pszczota najblizej ula ma ze sobq nektar [A]. Weronika przenosi zeton do matego
ula [B], a pszczota odlatuje (odrzuca karte z gry). Pozostate karty przesuwa w prawo — fgcznie
z kartqg Pszczét, ktére przyniosty nektar do ula [C].
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PRZYKLAD: Tymek ma wykonaé 3 przeloty [A]. Chtopiec przesuwa o 1 miejsce kazdy ze swoich
zetonéw. Najpierw przenosi niebieski zeton do matego ula (tam obraca go na drugq strone,

plastrem miodu do géry) [B]. Nastepnie przesuwa biaty [C] i czerwony zeton [D].

MALY UL SREDNIUL B

Nastepuje faza Odlotu zmeczonej pszczoty. Tymek odrzuca karte najblizej ula, a biaty Zzeton
przenosi do matego ula (bez utraty akgji) [E]. Chtopiec przesuwa pozostate karty o 1 miejsce

w prawo.

MALY UL

6. ZAKONCZENIE RUNDY

SREDNI UL~ )

Pierwszy Gracz przekazuje karte Pierwszego Gracza osobie, ktéra siedzi
po jego lewej stronie. Nastepnie wszyscy gracze ponownie dobierajg po
3 karty Pszczdt na reke i rozpoczyna sie nowa runda w grze.

KARTY ULI

Aby wyprodukowaé 1 plaster miodu, nalezy dostarczyé do wlasciwego
ula odpowiednigq liczbe zetonéw Nektaru z tego samego gatunku rosliny

(koloru). Czyli do wyprodukowania 1 plastra miodu:

SREDNI UL

e w matym ulu — wystarczy 1 zeton
Nektaru,

o w $rednim ulu - potrzeba 2 zetonéw
Nektaru (w tym samym kolorze).

Przesuwajgc 2 zetony Nektaru do
Sredniego ula, gracz obraca jeden
z tych zetonéw strong miodu do géry
i pozostawia w ulu, a drugi zeton wra-

ca do wspdlnej puli (nalezy go zakryé, et
a potem pomieszaé stos zetondw).
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Liczba zetonéw
Nektaru potrzebna
do wyprodukowania
1 plastra miodu.

*wariant zaawansowany



PRZYKLAD: Ania ma wykonaé 3 przeloty [A]: przesuwa niebieski zeton o 2 miejsca [B]. Nastep-
nie przesuwa biaty zeton do ula [C] i obraca go na drugq strone, tworzqc miéd. Ania przeniosta
1 zeton, wiec musiata potozyc go w matym ulu (1 zeton = 1 plaster miodu).

Matyul B SREDNI UL B

W fazie Odlot zmeczonej pszczoty Ania zdejmuje zetony z karty lezgcej najblizej uli. Bierze wiec
2 niebieskie zetony — jeden przektada do sredniego ula (2 zetony = 1 plaster miodu) [D], a drugi

odrzuca do wspélnej puli zetonéw.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie w momencie, gdy zabraknie kart Pszczét na stosie lub
gdy dowolny gracz zapetni swoje oba ule. Gracze rozgrywajg trwajgcg
runde do konca — wykonujqg przeloty, ale nie wykonujg juz akgji odlotu
zmeczonej pszczoty.

Zetony Nektaru, ktére nie trafity do uli i zostaty na kartach Pszczdt, gra-
cze zdejmujg, a nastepnie ktadg w swoim obszarze gry.

PUNKTACJA

Punktacja na koniec gry wyglgda nastepujgco:

o Kazdy zeton Miodu w matym ulu przynosi 1 punkt, w Srednim — 2 punkty.

o Kazde 3 zetony Nektaru w tym samym kolorze, ktére nie znalazty sie
w ulu, przynoszq 2 punkty.

o Kazde 2 zetony Nektaru tym samym kolorze, ktére nie znalazly sie
w ulu, przynoszq 1 punkt.

Pojedyncze zetony Nektaru nie przynoszg punktow.

Kazdy zeton punktuje tylko raz.

Wygrywa osoba, ktéra zdobyta najwiecej punktéw.




PRZYKLAD: Pawet zakoriczyt gre z nastepujgcym zestawem kart i zetonéw:

Pawet zdobywa 3 punkty za zetony Miodu w matym ulu, 8 punktéw za zetony w srednim ulu
oraz 2 punkty za 3 czerwone zetony. Biaty zeton nie punktuje. Pawettgcznie uzyskuje 13 punktéw.

PRZYKLAD: Weronika zakoriczyta gre z nastepujgcym zestawem kart i zetonéw:

Weronika zdobywa 4 punkty za zetony Miodu w matym ulu, 4 punkty za zetony w Srednim ulu
oraz 2 punkty za 3 niebieskie zetony. Pozostate zetony Nektaru nie punktujg, poniewaz kazdy
kolor wystepuje tylko raz. Weronika fgcznie uzyskuje 10 punktéw.

PASIEKA

WARIANT ZAAWANSOWANY

Ponizej zostaty opisane zmiany w rozgrywce w wariancie zaawansowanym.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Gracze uzywajg kart Ula zaawansowanego i kazdy z nich otrzymuje:
2 karty matego ula (gérny i dolny ul), po 1 karcie $redniego i duzego ula.
Gracze uktadajg karty przed sobg, tak jak pokazuje obrazek ponizej:

$REDNI UL )

MALY GORNY UL

e
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Gracze przygotowujq réwniez zetony bonusowe. W grze dla 2 oséb do-
ktadajqg zetony z punktami: 2, 2, 4 i 6. W grze dla 3 i 4 oséb biorg udziat
wszystkie zetony bonusowe.

KARTY ULI
W tym wariancie rozgrywki pojawia sie
dodatkowo duzy ul. Aby wyprodukowaé
1 plaster miodu w tym ulu, nalezy dostar-
czy¢ do niego 3 zetony Nektaru (w tym sa-
mym kolorze).

DUZY UL

Jezeligracz wypetniswéjdowolny ul plastra-
mi miodu, écigga z niego wszystkie zetony
i odrzuca do wspélnej puli (zakryte). Zeto-
ny nalezy ponownie pomieszaé, a karte za-
petnionego ula odwrécié na drugg strone.
W ten sposéb produkcja w tym ulu zostaje zakonhczona, a gracz na ko-
niec gry otrzyma za miéd z tego ula tyle punktédw, ile wskazuje liczba na
rewersie karty. Na przyktad za wypetnienie duzego ula miodem gracz
otrzyma 12 punktéw.

ZETONY BONUSOWE
W  wariancie zaawansowanym
gracze zdobywajg réwniez ze- $REDNI UL N
tony z punktami bonusowymi & 4 | 2
za kazdym razem, gdy dowolny pkt ' pkt

gracz jako pierwszy (lub drugi)
wypetni caty ul plastrami miodu.
Na przyktad: gdy gracz wypetni

Za zapetnienie sred-
niego ula miodem

duzy ul. jako pierwszy sposréd e G

wszystkich graczy, otrzyma bonu- , otrzyma 4 punkty.

sowy zeton o wartosci 6 punktow. o Druga osoba zdo-
bedzie 2 punkty.

Gracz, ktéry zrobi to jako drugi -
otrzyma 3 punkty.

UWAGA! W grze dla 2 0séb punkty bonusowe przyznawane sg
tylko za pierwsze miejsca w kazdym z uli!

ZAKONCZENIE GRY

Jezeli podczas gry skonczqg sie karty Pszczéh, nalezy potasowaé stos
kart odrzuconych (bez kart Pszcz6t Magazynierek). Gra konczy sie
w momencie, gdy skoiczq sie wszystkie zetony bonusowe. Podobnie jak
w wariancie podstawowym gracze rozgrywajg trwajgcg runde do konca -
wykonujg przeloty, ale nie wykonujq juz akeji odlotu zmeczonej pszczoty.
Zetony Nektaru, ktére nie trafity do uli i zostaty na kartach Pszczét, gra-
cze zdejmujg, a nastepnie ktadg w swoim obszarze gry.



PUNKTACJA
Zasady punktacji sqg takie same jak w wariancie podstawowym, ale war-
tosci punktowe przedstawiajg sie nastepujgco:

Ul, ktéry zakonczyt produkcje (petny ul):

Maty ul 4 punkty
Sredni ul 8 punktéw
Duzy ul 12 punktow
N
. . — N
Kazdy zeton Miodu (niepetny ul):
W matym ulu 1 punkt .
-
W $rednim ulu 2 punkty
W duzym ulu 3 punkty

Zetony Nektaru, ktére nie znalazly sie w ulach:
Kazde 3 zetony w tym samym kolorze = 2 punkty

Kazde 2 zetony w tym samym kolorze ' 1 punkt

Kazdy zeton punktuje tylko raz. Pojedyncze zetony Nektaru w danym

kolorze nie przynoszg punktéw.
Do punktéw za midd i zetony Nektaru nalezy doliczyé jeszcze punkty

z zetonéw bonusowych.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw. W przypadku remisu
wygrywa gracz, posiadajgcy mniej zetonéw Nektaru (tych, ktére nie
znalazty sie w ulach). Jezeli nadal jest remis, gracze dzielg sie wygrang
(i stoikiem miodu).

SZERSZEN

(DODATKOWA ZASADA W GRZE DLA 3 LUB 4 OSOB)

W grze na 3 lub 4 osoby mozecie uzy¢ zwyktej szesciosciennej kosci. Be-
dzie to koéé Szerszenia. Uzywacie jej po fazie Uzupetnienie fgki.

Kiedy na tqce znajdzie sie wiecej niz 10 zetondw Nektaru, Pierwszy
Gracz rzuca kosciq. Liczba oczek wskazuje, ile zetondéw nalezy odrzuci¢
z tqki. Dopiero po odrzuceniu zetonéw Nektaru rozpoczynacie Zbieranie

nektaru.



oo
4 A Y
[ _—
‘-
"‘a
Twércy

Projektanka gry: GrAlutka
llustracje: Katarzyna Fic
Redaktor prowadzqcy: Urszula Pitura
Projekt i sktad pudetka: Matgorzata Cwieluch
Projekt i sktad komponentéw gry: Kamil Pruszynski
Korekta: Agnieszka Rebelak Lubimy Przecinki

Serdecznie dziekujemy wszystkim naszym testerom,
w tym graczom z klubéw gier planszowych: Psia Kostka oraz Baba Jaga.

Odkryj wiecej naszych gier na n/ZielonoSowaGRY
© Copyright by Wydawnictwo Zielona Sowa Sp. z 0.0., Warszawa 2021

All rights reserved
Wydanie |

Szanowny Kliencie, dbamy o to, aby nasze gry byty kompletowane z najwyzszq starannosciq.
Jezeli jednak okaze sig, ze w pudetku czego$ brakuje, jakis element jest zniszczony
lub zle wydrukowany (za co bardzo przepraszamy), prosimy o przestanie informacji
dotyczqcej rodzaju usterki na adres: gry.planszowe@zielonasowa.pl

Prosimy o zawarcie w mailu danych kontaktowych, tj. imienia, nazwiska i adresu do korespondencji.

Informacje na temat przetwarzania przez nas danych osobowych znajdujq sie na stronie:

www.zielonasowa.pl/polityka-prywatnosci



