Te instrukcje
mozesz obejrzeé
w formie wideo:

(PRACOWITE PSZCZOLKI wszyscy znamy to okreslenie. Teraz jednak
bedzie trzeba przyjq¢ tez do wiadomosci, ze pszczétki sq wsciekte jak osy.
Tyle ciezkiej roboty, a tu przychodzi byle niedzwiedz i ot tak pobiera sobie
czes¢ urobku. Dos¢ tego! Krélowa zarzqdzita komercjalizacje dziatalnosci
i powotata do zycia Miodny Bzyk Sp. z o.o.

W grze Miodny Bzyk waszym zadaniem jest zmieni¢ ul w preznie dziatajgce
przedsiebiorstwo wytwdrcze. Bedziecie zarzqdza¢ podlegtymi robotnicami,
rozwija¢ ekonomie produkcji i handlowaé owocami cierpliwej pracy.
Rozbudowujgc ul, starajcie sie tworzy¢ puste komorki przeznaczone do
przechowywania konkretnych rodzajow nektarow, z ktorych bedzie mozna
stworzy¢ najwyzej jakosci miod - klienci chetnie zaptacg za niego uczciwg cene!

Nie zapomnijcie, ze krélowa nie zadowala sie stabilnym przychodem, lecz
stawia wam wyzwania, z ktérymi warto si¢ zmierzy¢. Rozkreccie biznes stulecia,
a to z was, ktére podota zadaniu najlepiej, by¢ moze w nagrode doczeka

sie cieptej posadki kierowniczej u boku samej wtadczyni!

Sprawdz najczesciej
zadawane pytania na

naszej stronie internetowej:
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10 kart trutni (wariant solo)

28 miodow
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60 monet o réznych
nominatach
(uwaga: w dalszej czeéci instrukcji,
piszac np. ,20 monet”, bedziemy
mieli na mysli monety o 13cznej
wartosci 20)

1znacznik pierwszego gracza

40 pszczé6t robotnic

4 zetony
wachlarzy

4 zetony pszcz6t
zbieraczek
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24 kafelki nektaréw
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12 kart wyzwan krélowej (solo)




Potdzcie plansze ula i plansze lasu na Srodku stotu. Plansze ula obréécie na
strone przeznaczong dla odpowiedniej liczby graczy (1-2 albo 3-4 graczy -
symbol znajdziecie w lewym gérnym rogu planszy). Plansze lasu obréécie na
strone oznaczong literg ,A” - znajdziecie j3 na drzewie w lewym gérnym rogu
(strona ,B” to wariant zaawansowany, ktorego opis znajdziecie na str. 13).

Posortujcie kafle uli wedtug typéw i utdzcie w stosy. Startowe kafle uli
odtdzcie chwilowo na bok, a pozostate umie$ccie w dedykowanych sekcjach na
planszy ula (w ramce obok znajduj3 si¢ doktadne oznaczenia tych sekji).

®

Umies$ccie wszystkie pytki, monety oraz miody obok planszy lasu — w ten
sposo6b tworzycie zapasy ogélne. Posortujcie miody wedtug typow.
Nie sortujcie pytkow — ich kolory nie maja wptywu na rozgrywke.

Wybierzcie 3 karty wyzwarn krélowej, jakie wezmg udziat w grze. Aby to
zrobi¢, posortujcie je kolorami i z kazdego koloru wylosujcie po 1 karcie.
(Jesli to wasza pierwsza gra, zamiast losowaé wybierzcie po prostu

3 karty oznaczone symbolem gwiazdy %). Wylosowane karty potézcie na
dedykowanych im polach na $rodku planszy ula, a pozostate odt6zcie do
pudetka. Karty wyzwan krélowej wystepujg w 3 typach (patrz niebieska
tabelka po prawej) - na kartach o typie wyscig potdzcie monety w liczbie
okreslonej w ponizszej tabeli (nie ktadZcie nic na kartach celéw):

(2 Graczy
¢ 3 Graczy
L4 Graczy

e Posortujcie karty zamowien na duze i mate zaméwienia. Stwdrzcie 3 stosy
zamowien zgodnie z ponizszg tabela:

© Potézcie 20 monet na pierwszych pozycjach
© (nie ktadzcie nic na kolejnych pozycjach).

: Potézcie kolejno 20/10/0 monet na pozycjach 1/2/3.

© Potézcie kolejno 20/10/5 monet na pozycjach 1/2/3.

( . W kazdym stosie umiesécie na spodzie 2 duze zaméwienia, )
2 Graczy : anawierzchu1mate zaméwienie (tgcznie po 3 karty
. w kazdym stosie).

© W kazdym stosie umiesécie na spodzie 2 duze zaméwienia,
. a na wierzchu 2 mate zaméwienia (tgcznie po 4 karty

(", 3 Graczy
. w kazdym stosie).

. W kazdym stosie umiesécie na spodzie 2 duze zaméwienia,
4 Graczy : anawierzchu 3 mate zaméwienia (fgcznie po 5 kart
\_ . w kazdym stosie). y

Tak utworzone stosy umiesécie zakryte na dedykowanych im polach w prawym
dolnym rogu planszy lasu. Nastepnie odkryjcie wierzchnie karty kazdego stosu.
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(6 ) Rynek (Przyg_oioamniedea,s’-ﬁ' g_raozg_)

2
jil(ArIJOVIY
6 W prawej czesci planszy lasu znajdziecie rynek. Na najwyzszym polu kazdej Kl Qomgmon
kolumny na rynku umie$écie po 1 pasujgcym zasobie (miodzie lub pytku). ¥ ]
P . b ol | T
Wyjqtek: w rozgrywce dwuosobowej przesuricie wszystkie zasoby o 1 poziom \ ' w»
nizej. ; i
0 Ustalcie, ktére z was wstato dzi$ najwczesniej i wreczcie tej osobie znacznik 18 |
pierwszego gracza. F

9 Kazdy z graczy otrzymuje pomoc gracza oraz zestaw elementéw gracza S
w wybranym kolorze: 1 plansze gracza, 4 startowe kafle ula, 10 pszczét
robotnic, 1 zeton pszczoty zbieraczki oraz 1zeton wachlarza.

e Kazde z was umieszcza wszystkie swoje robotnice w zapasach ogélnych.
Nastepnie w zalezno$ci od kolejno$ci w turze (poczawszy od pierwszego
gracza i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) kazdy otrzymuje
odpowiednig liczbe robotnic oraz monet z zasobéw ogdélnych zgodnie
z ponizsza tabela:

Pierwszy Drugi Trzeci Czwarty
gracz gracz gracz gracz
¢ 1robotnica 1robotnica 1robotnica 2 robotnice
L 5 monet 10 monet 15 monet 5 monet
J
@ W dowolny sposéb wybierzcie 1 karte konfiguracji. Jej kolor oznacza poziom T ~L a ;7 .
%1070

i)

trudnosci: standardowy (zielony) lub zaawansowany (z6tty). Pierwszy gracz
uktada swoje startowe kafle ula zgodnie ze schematem karty konfiguracji.

';,.,.fw | @mmoy Ko

Gracz

Pozostali gracze muszg utozy¢ swoje startowe kafle w doktadnie taki sam B : Druga osoba " Trzecia osoba

sposdb (identycznie jak gracz pierwszy). W swojej pierwszej rozgrywce -

powinni$cie uzy¢ karty konfiguracji oznaczonej symbolem gwiazdy (w). Vs ~
m Posortujcie kafelki nektaréw zgodnie z ich typami. W zaleznosci od liczby @ X f‘g' ¢

graczy, zgodnie z ponizszg tabelg, usuiicie odpowiednig liczbe kafelkow
kazdego typu i odtdzcie je do pudetka:

W pierwszej grze wykorzystajcie
karte z symbolem % i utézcie swoje
kafle startowe doktadnie tak, jak
wskazano na karcie.

o — \ A
( 2Graczy | Usunicie po 2 kafelki kazdego typu. S )

. W grze pozostanie 16 kafelkéw nektaréw.

: 4 )\
: Usuncie po 1 kafelku kazdego typu. i
¢ )L W grze pozostanie 20 kafelkéw nektaréw.

. Nie usuwajcie zadnych kafelkéw.

4 Graczy © W grze pozostanq wszystkie 24 kafelki nektaréw.




Wymieszajcie wszystkie nieusuniete kafelki nektarow i roztézcie je odkryte
losowo na planszy lasu (w obszarze t3ki). W zaleznosci od liczby graczy kafelki

powinny zostac roztozone tak, jak pokazano w ponizszej tabeli:

O ® Prayhtadowa tgha (2 gracey)

900600 | 900000
e e
0 0
e e

2 Graczy

1 & & 4
000
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L & &
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QOO

3 Graczy

Kazdy z graczy umieszcza swdj zeton pszczoty zbieraczki na startowym polu
na lewej krawedzi taki. Kazdy zeton musi zosta¢ potozony na innym polu.
Mozecie roztozy¢ zetony losowo lub w odwrotnej kolejnosci tury (zaczyna

ostatni gracz w turze, a koiiczy gracz pierwszy).

/_ miejsce na nektar  kafelek nektaru
rozmarynowy rozmarynowego
Najwazniejszym elementem gry bedzie uktadanie kafli ula.
Uktadaj je tak, aby tworzy¢ puste komoérki, w ktérych
bedzie trzeba umieszcza¢ kafelki nektaréw. Zwré¢ uwage na
wzor na obramowaniu pustej komérki, ktory wskazuje, jaki
kafelek nektaru bedzie mozna w niej umiescié (patrz str. 10).

9 Aby pozyskac¢ kafelki nektarow, bedzie trzeba poruszaé

na face swoja pszczote zbieraczke. Zbieraczki oprocz
kafelkow bed3 zbieraé takze pytek.

e Kiedy juz zdobedziesz kafelki nektaréw i umiescisz je
w utozonych wczesniej pustych komérkach swojego ula,
przyjdzie czas na wytworzenie miodu. Aby to zrobic¢,
aktywuj akcje produkgcji, pot6z zeton wachlarza w dowolnej
komorce ula i wyprodukuj miéd na sgsiadujacych z nim
(pustych) kafelkach nektaréw.

0 Pozyskane pytki i wytworzone miody bedzie mozna
sprzedac z zyskiem na rynku lub zebra¢ w zestawy pod
konkretne zaméwienia.




Gra przebiega w turach, poczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej turze musisz albo A) wystaé robotnice po kafel ula, albo B) przywotaé
robotnice. Jezeli nie posiadasz wystarczajacej liczby dostepnych robotnic, aby wzigé¢
jakikolwiek kafel, musisz przywotaé robotnice. Jesli natomiast wszystkie twoje
posiadane robotnice s3 na twojej planszy musisz wybra¢ akcje wystania robotnic.

Kiedy skonczysz ture, rozpoczyna sie tura gracza po twojej lewej stronie. Gre nalezy
kontynuowaé w ten sposéb, az do momentu, gdy spetnione zostang warunki korca
rozgrywki.

e WYSLIJ ROBOTNICE PO KAFEL ULA ——

Jezeli chcesz wzigé kafel ula, wykonaj kolejno nastepujace trzy kroki:

1. STWORZ ROJ

Wez konkretng (opisang ponizej) liczbe robotnic ze swojej planszy, ustaw je w stos,
jedna na drugiej, i umie$s¢ w wybranej sekcji na planszy ula. Uzyte w ten sposob
robotnice tworzg roj.

Pierwszy réj w kazdej sekcji musi sktadaé sie doktadnie 1 pszczoty (innymi stowy,
jesli wybierasz sekcje, w ktorej nie ma zadnych pszczét, to wyslij tam doktadnie
1robotnice). Jezeli chcesz umiescié réj w sekgji, w ktérej znajduje sie juz jakis

réj (innego gracza lub twéj wtasny), to réj, ktéry wysytasz, musi sktadaé sie
doktadnie z 1 robotnicy wiecej niz najwiekszy réj w tejze sekcji.

Jezeli nie masz wystarczajacej liczby robotnic, nie mozesz wystac ich do danej sekgji
na planszy ula (w takiej sytuacji wybierz inng sekcje albo przywotaj robotnice).

2. ROZBUDUJ SWOJ UL

Wez 1 kafel z sekcji, w ktdrej znajduje sie wtasnie umieszczony przez ciebie rgj.
Umies¢ ten kafel w swoim ulu — dot6z go do kafli znajdujgcych sie juz przed toba.
Nowy kafel musi stykac sie z przynajmniej 1 kaflem wytozonym wcze$niej. Zwréoé
uwage, ze kafle uli majg krawedzie w trzech réznych kolorach (pomaranczowe, zétte
i biate). Kiedy doktadasz nowe kafle do swojego ula, doktadaj je zawsze z6ttymi
krawedziami do z6ttych krawedzi kafelkow znajdujgcych sie w twoim ulu.

Jezeli chcesz wzigé kafel z symbolem dekretu (kafle te lezg w lewym dolnym rogu
planszy ula), musisz za niego zaptacié 5 monet - zwracasz te monety do zapaséw
ogdlnych. Kafle z innymi symbolami nie wymagaja zaptaty. Uwaga: w rozgrywce
dwuosobowej kafle z symbolami dekretu oraz przychodu znajdujq sie w tej samej sekcji
na planszy ula. Wytgcznie wziecie kafla dekretu wymaga wydania 5 monet (biorgc
kafel przychodu, nic nie ptacisz).

Przyktad: Ania (niebieska) chce pozyska¢ kafel z akcjq
rynku. Aby to zrobié, musi wystaé roj ztozony doktadnie
\z trzech robotnic.

[
Rozbudowa ula

Pamietayj, aby, doktadajqc nowe kafle do swojego ula,
tqczyé je zawsze wytqcznie z6ttymi krawedziami (z6tte

do z6ttych).
v & \‘/&
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3. WYKONAJ AKCJE ULA

Jezeli po dotozeniu nowego kafla ula udato ci sie stworzy¢ pojedynczy, szeSciokatny
pusty obszar otoczony ze wszystkich stron kaflami, to obszar taki nazywa sie pusta
komorka. Istnieje mozliwo$¢, ze, doktadajac do ula 1 nowy kafel, stworzysz kilka
pustych komdrek rownoczesnie.

Po stworzeniu pustej komorki musisz aktywowa¢é wszystkie symbole akgji
znajdujace sie w bezposrednim sasiedztwie tejze komorki. Aktywowane akcje
mozesz wykona¢ w dowolnej kolejnosci, ale musisz wykona¢ je wszystkie, o ile to
tylko mozliwe.

Kazdy symbol akcji moze zosta¢ aktywowany raz na ture, nawet jesli stworzysz
obok niego wiecej niz 1 pusta komoérke. Mozesz jednak wielokrotnie w turze
wykonac¢ akcje tego samego rodzaju, jesli udato ci sie aktywowac¢ kilka symboli
tejze akcji.

‘PRIYWOLAJ ROBOTNICE

Jezeli chcesz przywotac robotnice, wykonaj kolejno ponizsze dwa kroki:

1. ZEBRANIE ROBOTNIC

Zdejmij wszystkie swoje robotnice z planszy ula (w tym takze nowo pozyskane
robotnice znajdujace sie w wylegarni). Zdjete robotnice umie$¢ na swojej planszy -
od nastepnej tury bedziesz mie¢ mozliwo$¢ ponownie wysta¢ je na plansze ula.

2. POSZUKIWANIE NEKTARVU

Mozesz przesungé swéj zeton pszczoty zbieraczki o 1 pole (zasady ruchu tego
zetonu zostang opisane za moment w podrozdziale ZBIORY, str. 8). Nie mozesz
w tym momencie wydawa¢ monet, aby wydtuzyé ruch zbieraczki, nie mozesz
tez zebrac kafelka nektaru badz otrzymac¢ pytku. Po prostu mozesz poruszy¢
zbieraczke i na tym koniec.

(

T
wyhonaé

v

o Pusta komérka e Akcje do wykonania

\_

Przyktad: Ania (niebieska) przywotuje swoje robotnice,
zbierajqc wszystkie pionki robotnic z planszy, wliczajgc w to
robotnice znajdujqce sie w wylegarni. Nastepnie umieszcza
je na swojej planszy.

Pamietaj, zawsze po przywotaniu robotnic otrzymujesz
mozliwosé wykonania ruchu o doktadnie 1 pole swojq
zbieraczkq (nie mozesz tego ruchu przedtuzaé). Jest to

wytqcznie ruch, niczego po tym ruchu nie zbieraj. )




W grze istnieje 6 rodzajéw akcji ula. 4 symbole tych akgji (zbiory, produkcja,
wyleg, dekret) znajdziecie juz na startowych kaflach ula. Natomiast 2 pozostate T'k

(przychéd i rynek) bedzie trzeba pozyskaé z planszy ula. %

/BIORY

Mozesz przesungé swéj zeton zbieraczki poziomo lub pionowo (nie po
skosie) zaréwno po kafelkach jak i pustych polach. Mozesz poruszyé
sie za darmo o 1 pole. Jezeli chcesz wykona¢ dtuzszy ruch, musisz
zaptacié do banku 2 monety za kazde dodatkowe pole (przyktadowo
ruch o 2 pola bedzie kosztowat 2 monety, ruch o 3 pola 4 monety itd.).
Celem akcji zbioréw jest zebranie pytku albo kafelka nektaru.

> Aby zebra¢ kafelek nektaru, musisz zakonczy¢ ruch swojej zbieraczki na polu
z kafelkiem, ktory jeste$ w stanie umiesci¢ w pasujacej pustej komdrce w swoim
ulu. A skad wiemy, ktore kafelki pasuja? Przyjrzyj sie krawedziom kafelkow
ula dookota jakiej$ pustej komoérki. Krawedzie te s3 biate, pomaranczowe albo
takie i takie. Kafelki nektaru réwniez maja biate i pomaranczowe krawedzie i to
wtasnie te kolory muszg do siebie pasowac.

» Jesli z kolei chcesz zebrac pytek, musisz zakoniczyé ruch zbieraczki na polu bez
kafelka albo na polu z kafelkiem, ktérego nie mozesz wzig¢.

Kazda akcja zbioréw skutkuje zebraniem kafelka nektaru lub pytku. Jesli zakonhczysz
ruch zbieraczki na kafelku nektaru, ktéry mozesz wzig¢, to musisz go wzigc - z tego nie
mozna zrezygnowac, ani zamienic na pytek. Oczywiscie nie ma obowigzku konczenia
ruchu na pasujagcym kafelku nektaru, zupetnie dozwolone jest celowe konczenie ruchu
na niepasujacych kafelkach lub pustych polach. Pamietaj tez, ze poruszenie sie nie

jest obowigzkowe, mozna poruszyé pszczote o 0 pél (czyli staé w miejscu) i w takim
wypadku réwniez masz obowigzek zebra¢ kafelek nektaru albo pytek.

Pszczoty zbieraczki nie przeszkadzaja sobie nawzajem ani w lataniu, ani w zbieraniu.
Na jednym polu na tgce moze jednoczesnie znajdowac sie wiele zetonéw zbieraczek.
Mozna tez zebra¢ kafelek nektaru, na ktérym znajduje sie inna zbieraczka.

‘PRODUKCJA

Umies$¢ swdj zeton wachlarza na dowolnej komérce swojego ula.
Kazdy kafelek nektaru, ktory bedzie z nim sgsiadowat, produkuje

1 mi6éd odpowiedniego rodzaju. Wez miody z zapaséw ogélnych

i rozmies¢ je na odpowiednich kafelkach nektaréw, ktére przed chwilg
aktywowaty swa produkcje.

Na kazdym kafelku nektaru moze znajdowac sie wytacznie 1znacznik miodu —
kolejny miéd dany kafelek nektaru bedzie mogt wyprodukowac dopiero po wydaniu
przez ciebie miodu wyprodukowanego tam wczesniej.

Po zakonczeniu produkcji zdejmij zeton wachlarza i potéz go z powrotem w poblizu
swego ula. Bedzie gotowy do wykorzystania przy kolejnych akcjach produkgji.

Przyklad 1: Bartek (rézowy) aktywuje akcje zbioréw.
Porusza sie o 1 pole na kafelek nektaru akacji i, poniewaz
nie moze tego kafelka zebraé, to otrzymuje 1 pytek.

Przyktad 2: Bartek (rézowy) aktywuje akcje zbioréw.
Porusza sig za darmo o 1 pole, a nastepnie ptaci 2 monety,
aby poruszyé sie o kolejne 1 pole i skoriczy¢ ruch na
kafelku.

Przyktad: Bartek (rézowy) aktywuje akcje produkcji

i umieszcza zeton wachlarza na wybranym polu

w swoim ulu. Dzigki temu sgsiadujgcy kafelek nektaru
rozmarynowego produkuje miéd. Natomiast sqgsiadujgcy
kafelek nektaru wielokwiatowego nie produkuje nic,

\_ poniewaz znajduje sie na nim miéd. Y,




RYNEK

Przeprowadz jedng z mozliwych transakcji: albo A) sprzedaj zaséb
na rynku, albo B) zrealizuj zaméwienie.

A. SPRZEDAJ ZASOB NA RYNKU

Sprzedaj dowolng liczbe sztuk jednego wybranego zasobu (czyli konkretny
rodzaj miodu albo pytek). Zwré¢ je do zapaséw ogdlnych, a za kazdg sprzedang
sztuke otrzymujesz tyle monet z zapaséw ogodlnych, ile wynosi aktualna wartos¢
sprzedawanego przez ciebie zasobu wskazana w odpowiedniej kolumnie rynku.

Po otrzymaniu monet obniz warto$¢ sprzedanego zasobu o 1 pozycje. Nie ma
znaczenia, ile sztuk zasobu zostato sprzedane - zawsze nalezy obnizy¢ wartosé
tylko o 1 pozycje. Jezeli nie mozna juz obnizy¢ wartosci tego zasobu, obniz wartosc
innego zasobu (wybierz ktérego).

B. ZREALIZUJ ZAMOWIENIE

Wybierz 1 spo$réd odkrytych kart zamoéwien. Zrealizuj to zamowienie, zwracajac
do zapaséw ogodlnych wskazany na nim zestaw zasobow. Wez karte zrealizowanego
zamoéwienia i pot6z jg przed sobg — w koncowej punktacji otrzymasz tyle punktéw,
ile na niej wskazano.

Zwré¢ uwage, ze pod kazdym stosem kart zamowien na planszy nadrukowany jest
symbol akgji. Po wypetnieniu zaméwienia otrzymujesz jednorazowo dodatkowa
akcje zgodnie z symbolem pod realizowanym zaméwieniem. Musisz wykonac te
akcje, o ile to mozliwe, ale mozesz to uczyni¢ w dowolnym momencie biezacej tury
(czyli niekoniecznie natychmiast po zrealizowaniu zaméwienia).

Po zrealizowaniu zaméwienia nie odkrywaj natychmiast nowego zamdwienia ze
stosu. Zréb to na koncu swojej tury (odkryj po 1zakrytej karcie z kazdego zakrytego
stosu, tak aby znéw byty dostepne 3 zamédwienia). Jesli ktérys ze stoséw sie

wyczerpie, ignoruj go do konca gry.
WhLee

We?z 1 swojg robotnice z zapaséw ogélnych i umies¢ jg w wylegarni
na planszy ula (w sekgcji z symbolem akcji wylegu). Jezeli w zapasach
ogdlnych nie ma juz twoich robotnic, nie mozesz wykonac¢ tej akcji.

Za kazdym razem, kiedy w swojej turze zdecydujesz sie na przywotanie robotnic,
zbierasz z planszy ula takze robotnice z wylegarni - od kolejnej tury mozesz z nich
korzystaé na normalnych zasadach. Niektére karty wyzwan krélowej (opisane na
str. 11) wymagaja posiadania okre$lonej liczby robotnic - do tej liczby zawsze wliczaj
robotnice znajdujace sie w wylegarni.

-

A. Sprzedaj zaséb na rynhu -
. ' * AKaggowy
"Rnimmo\n

Przyktad: Ania posiada 2 miody wielokwiatowe

i postanawia je sprzedac, aktywujgc akcje rynku.

Miod wielokwiatowy jest obecnie wart 6, a zatem Ania
sprzedaje oba i otrzymuje 12 monet. Nastepnie warto$¢
tego miodu spada na 5.

Przyktad: Ania aktywuje akcje rynku i postanawia
zrealizowa¢ zamowienie. Zwraca do banku wymagane
na zamowieniu zasoby, umieszcza karte zamowienia
przed sobg i otrzymuje bonusowgq akcje zbiorow.

Przyktad: Franek (zielony) aktywuje dwie akcje wylegu.
Bierze zatem dwie robotnice z zapaséw ogdlnych

i umieszcza w wylegarni. Kiedy Franek wykona akcje
przywotania robotnic, wowczas zbierze z planszy ula
wszystkie robotnice, wliczajqc w to robotnice znajdujgce
sie w wylegarni, i umiesci na swojej planszy.

J




®EKRET

Akcje dekret mozna by nazwaé dzokerem. Pozwala ona bowiem
wykonaé dowolng akcje ula.

Akcja dekret, to po prostu %

‘PRIYCHOD s S

Otrzymujesz 5 monet z zapaséw ogdlnych. Monety s3 (Przg_ohéd,
nielimitowane - jezeli zabraknie ich w zapasach ogélnych, +
uzyj dowolnego zamiennika. Zdobywasz 5 monet. Pamietaj,

ze kazda moneta to 1 punkt na koniec gry.

W grze wystepuja 4 rodzaje miodu: wielokwiatowy,
rozmarynowy, winiowy oraz akacjowy. Kazdy z tych gatunkéw
moze zostaé¢ wyprodukowany tylko przez odpowiedni kafelek
nektaru.

Kazda utworzona przez ciebie pusta komérka posiada
obramowanie o konkretnym wzorze (istniejg 4 mozliwe wzory
przedstawione obok) - wzér ten wskazuje, jakiego rodzaju
kafelek nektaru mozesz w tej komorce umiescic.

__ ( ‘RozMARYNOWY

FAKACJOWY PN
| )




W kazdej rozgrywce dostepne s3 3 wyzwania pszczelej krélowej. Podejmujac
wyzwania, masz szanse na zdobycie dodatkowych punktow.

Wyzwania dziel sie na dwa typy: wyscig oraz cel.

wYSCIGI

Karty wyzwan wyscigowych rozpoznacie po umieszczonym na nich
symbolu dwéch flag (widocznym po lewej). Wyzwania te pozwalajg na

zdobycie monet natychmiast po tym, gdy ktére$ z graczy mu sprosta. 4 h
‘Wg_s'oig_z,
Pierwsza osoba, ktora sprosta wyzwaniu, otrzyma 20 monet. Kolejne nagrody
(10 i 5 monet) przeznaczone s3 odpowiednio dla drugiego i trzeciego gracza, ktérym s
uda sie wypetni¢ wyzwanie. é.{‘
$20

Nalezy jednak pamietaé, ze niezaleznie od liczby graczy, ostatnia osoba (nawet jesli
sprosta wyzwaniu) nigdy nie otrzymuje nagrody - z tego wzgledu w rozgrywkach
dwu- i trzyosobowych nie ktadzie sie monet na wszystkich pozycjach karty
wyzwania - nalezy zawsze umiesci¢ o jedng nagrode mniej niz wynosi liczba graczy
bioracych udziat w rozgrywce. Przyktad: Kiedy tylko Franek zrealizowat trzecie
zamowienie, natychmiast otrzymat za to 20 monet.
Drugq osobg, ktora tego dokonata, byta Paulina
CELE i otrzymata 10 monet. W grze 3-osobowej dostepne sq
tylko dwa pierwsze miejsca, a wiec, jesli teraz Bartek
zrealizuje trzecie zamdwienie, to nie otrzyma za to
dodatkowych monet.

i 1
e WYZWANIE KROLOWE) =

Karty celéw rozpoznacie po umieszczonym na nich symbolu korony
(widocznym po lewej). Nagrody za realizacje celéw przyznawane s3

— dopiero w konicowej punktacji.
Cele
Wartosci przedstawione na karcie wyzwania to nagrody punktowe przyznawane za PIERWSLZE
zajecie odpowiednio pierwszego, drugiego i trzeciego miejsca. MIEJSCE
> Jezeli dwoje graczy remisuje na danej pozycji, obydwoje otrzymuja petna Vs 20 DRUGIE
nagrode za te pozycje. Kolejny gracz natomiast zostanie sklasyfikowany dwie MIEJSCE
pozycje nizej (patrz przyktad po prawej stronie). Zuese %10 =
Bumsc % 5 3 | TRIECIE 553
> Jezeli troje graczy remisuje na danej pozycji, wszyscy otrzymuja petng nagrode  SPE——— MEsCcE @

za te pozycje i nagrody z zadnych nizszych miejsc nie s przyznawane.
Przyktad: Na koniec 4-osobowej rozgrywki dwéjka
graczy remisuje o pierwszq pozycje. W takim wypadku

Pamietaj, ze w grze 4-osobowej nagradzane s3 tylko pierwsze 3 pozycje. W grze oboje otrzymujq nagrode z pierwsze miejsce. Natomiast
3-osobowej wytacznie pierwsza i druga pozycja. A w grze 2-osobowej nagrode kolejna osoba zajmuje trzeciq pozycje. Z kolei osoba
otrzyma wytacznie osoba, ktéra zajmie pierwsze miejsce. czwarta, czyli ostatnia, nigdy nie otrzymuje Zadnej

\_ nagrody. )

;
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Gra zbliza sie do konca, kiedy zostanie spetniony przynajmniej jeden z ponizszych
warunkéw:

» Wartosci przynajmniej 4 zasobéw spadty na rynku na najnizszg mozliwg pozycje.
» Zostaty wyczerpane przynajmniej 2 stosy zamodwien.
Kiedy zostanie spetniony jeden z powyzszych warunkéw, rozgrywka konczy sie wraz

z ruchem osoby siedzacej po prawej stronie pierwszego gracza (wszyscy powinniscie
rozegra¢ identyczng liczbe tur). PrzejdZcie do koficowej punktacji.

‘Uwagg,: W rzadkim przypadku w trakcie gry na planszy
ula mogq skoniczy¢ sie kafle uli. Jesli tak sie stanie,
wowczas rozgrywka koriczy sie natychmiast.

Zlicz swoje punkty w nastepujacych kategoriach.
> Monety: Zsumuj warto$¢ posiadanych monet - otrzymujesz doktadnie tyle
samo punktow.
» Midd: Otrzymujesz 1 punkt za kazdy 1 miéd w twoim ulu.

> Pytek: Otrzymujesz 1 punkt za kazdy 1 pytek w twoim ulu.

» Wyzwania: Otrzymujesz punkty za wyzwania typu cel
(liczba punktéw zalezy od zajetej pozycji).

» Zamowienia: Zsumuj punkty na kartach zrealizowanych
zaméwien.

Kto uzyska najwyzszy wynik punktowy, zwycieza! Jezeli
jest remis, wygrywa ta osoba spo$réd remisujacych, ktora:
1) posiada najwiecej zasobdw,
a jezeli to nie przyniesie rozstrzygniecia, to
2) posiada najwiecej zrealizowanych kart zaméwien.
Jezeli nie da sie w ten sposéb rozstrzygnac remisu,
remisujacy dzielg sie stodycza zwyciestwa.

b Przyktad: Paulina zdobyta w tej grze kolejno: 38 punktow

Wamg,ek koica ary: 4 zasobg_ spad+g_ na
najnizszg pezycie.

(
Przg_h-/'a,dowa, Punlu‘,aoja, kohcowa

\/w h &

mesca ‘1‘: 10 )
]MlE;)scE A.‘:‘ 20 _

Zamdéwienia

za posiadane na koniec gry monety, 3 pkt. za posiadane
miody i pytek, 30 pkt. za karty wyzwari oraz 15 pkt. za
zrealizowane zamdwienia. tgcznie daje to wynik 86 pkt.

g




W tym wariancie kafelki nektaréw na t3ce uktada sig zakryte (rewersem ku gérze).
Tym samym ich zbieranie wymaga nieco dedukgji i dobrej pamieci.

—— PRIYGOTOWANIE ‘ROZGRYWKI ——— ¢

Przygotowanie rozgrywki przebiega normalnie z nastepujagcymi zmianami:

> Obroéécie plansze lasu na strone oznaczong literg ,,B” (oznaczenie to znajdziecie
na drzewie w lewym gérnym rogu).

> Posortujcie kafelki nektaré6w wedtug rodzajow ich rewersow. Z kazdej grupy
usuricie odpowiednig liczbe kafelkéw (szczegdty w tabeli obok).

> Nieusuniete kafelki kazdej z grup roztézcie losowo zakryte w dedykowanych
im obszarach taki. Kafelki z rewersem kwiatow polnych roztézcie na polach
z obramowaniem w kolorze bordowym, kafelki z rozmarynem na polach
fioletowych, kafelki z rewersem wisni na ré6zowych, a z akacjg na jasnozéttych.

> Zetony zbieraczek odtézcie do pudetka - nie s3 uzywane w tym wariancie.

‘PRIEBIEG ‘ROZGRYWKI

ZBIORY

Wykonujac akcje zbiorow, wybierz 1 dowolny kafelek nektaru na tace. Podejrzy;j
awers tego kafelka, nastepnie:

» Jezeli posiadasz pusta komérke odpowiedniego rodzaju, musisz umiescié
w niej ten kafelek nektaru.

» Jezeli nie posiadasz pustej komérki odpowiedniego rodzaju, odté6z kafelek
z powrotem na to samo pole t3ki i wez 1 pytek z zapasow ogélnych.

POSZUKIWANIE NEKTARVU

Poszukujac nektaru (czyli wykonujac drugi krok przywotania robotnic), wybierz
1 kafelek nektaru na tace. Podejrzyj go i odt6z z powrotem na to samo pole t3ki
(nie mozesz go umie$ci¢ w swoim ulu, nie otrzymujesz tez pytku).

Rozmaryn Wisnia Akacja

2 graczy 3 graczy 4 graczy\
usun: usun: usun:

1 wisniowy

1 wisniowy nic
1rozmarynowy

1 akacjowy . .
3 1 wielokwiatowy 1 akacjowy e

1 wisniowy

1rozmarynowy nic
1rozmarynowy
1 akacjow, . . .
. JOWY 11 wielokwiatowy nic
1 wielokwiatowy )

\/-

AD £)
Szozeg_é-f‘g_
> W kazdym momencie gry mozna podglgdacé rewersy
swoich kafelkéw nektaréw, aby wydedukowac,
jakie kafelki znajdujg sie wcigz na tgce. Nie
mozna natomiast podglgdaé rewerséw kafelkéw
znajdujqcych sie w ulach innych graczy.

> Jesli gracie w niepetnym sktadzie osobowym, to na
tfqce od poczqtku gry bedq jakie$ puste pola. Nie
jest istotne, ktdre pola bedq puste na poczqtku gry,
ale pamietajcie, aby kazdy kafelek lezat na polu
w odpowiednim kolorze.

» Kazdorazowo, kiedy podglgdasz lezgcy na tqgce
kafelek, pamietaj, aby zwrdcié go z powrotem na
tgke, jesli nie mozesz go zebrac.




W tym wariancie twoim zadaniem jest zmierzy¢ sie z trutniami i zdoby¢ jak
najwiecej punktéw. Musisz przy tym szczegélnie przytozy¢ sie do realizacji wyzwan
krélowej - jezeli nie otrzymasz za nie odpowiedniej liczby punktéw, przegrasz.

——— PRZYGOTOWANIE ‘ROZGRYWKI ———

Przygotuj gre zgodnie z zasadami dla gry dwuosobowej oraz nastepujacymi
zmianami:

> Zawsze korzystasz z tej strony planszy lasu, ktdra zostata oznaczona literg , A”.

» Uzyj osobnego zestawu kart wyzwan krélowej — dedykowanemu wariantowi
solo (zamiast kart przeznaczonych do rozgrywki wieloosobowej).

> Wylosuj 2 karty konfiguracji i wybierz z nich 1 (decydujac, warto wzigé pod
uwage, jakie wyzwania obowigzujg w tej rozgrywce).

> Potasuj karty trutni i stworz z nich talie. Zwréé uwage, ze kazda z tych kart ma
dwie strony - strone ula i strone lasu. Pot6z je na stole strong ula ku gérze.

» Umie$é 1trutnia (pionek) w sekcji ula z kaflami dekretu i przychodu. Umies¢ tez
1trutnia w sekgji z kaflami rynku.

PozioM TRUDNOSCI

Przed rozpoczeciem rozgrywki wybierz poziom trudnosci. Im wyzszy poziom,
tym wiecej punktéw musisz zdoby¢ tacznie za realizacje wyzwan krélowej (patrz
tabela obok).

-
Karty trybu solo

- 10+

Wyzwania solo

WiLEG

Stwérz stos kart trutni,
uktadajqc wszystkie karty
strong ula ku gérze.

N = Wiz, so10.

Umiesé jednego trutnia w sekcji dekret/przychéd,
a drugiego w sekcji rynku.

‘PRZEBIEG ‘ROZGRYWKI

W tym wariancie wykonujesz tury naprzemiennie z trutniami. Bedziesz rozpoczynaé
kazdg ture gry (zawsze wykonujesz ruch przed trutniami).

TURY GRACZA

Twoje tury wygladajg jak w rozgrywce wieloosobowej z nastepujgcymi zmianami:
> W trakcie rozgrywki trutnie zawsze zajmowac bedg 2 sekcje ula. Nie mozesz
pobierac kafli z tych sekcji, dopéki nie zostang one przez trutnie opuszczone.

> Niektore kafelki nektarow moga zostac usuniete z gry w trakcie tury trutni.
W takim wypadku bezpowrotnie tracisz mozliwos¢ ich zdobycia.

( Poziom Wymagany\
'jﬁ,{l' trudnosci @  wynik
Jajo 25
Larwa 30
Poczwarka 35
Imago 40

Krélowa




TURY TRUTNI

W kazdej turze trutni odkryj wierzchnig karte z ich talii i umies¢ jg obok. Jezeli
przed odkryciem karty w talii jest tylko 1karta, nie odkrywaj jej. Zamiast tego zbierz
wszystkie 10 kart trutni, potasuj je, stwdrz nowa talie i z niej dopiero odkryj karte.

Akcja trutni: Spéjrz na odkrytg wtasnie karte trutni i wykonaj jej akcje (patrz tabela
ponizej).

\

Nazwa akcji Opis akcji

. Wybierz 1z odkrytych kart zaméwieft i usun jq z gry. Nastepnie

> Zamoéwienie o 2 Hop Ik
. odkryj wierzchniq karte z tego samego stosu zamdwien.

> Najdrozszy miéd O{Jniz‘ 0 lp?oz'yc!'g wartosé eyfku.oraz wa{'to's'é najdrozszego
QD oraz pytek . miodu. Jezeli kilka gatunkéw miodu remisuje pod wzgledem
: najwyzszej wartosci, wybierz 1z nich i obniz jego wartos¢.
. Wybierz jedng sposréd dwéch mozliwych opgji: usun z tgki
. kafelek nektaru wskazanego rodzaju, ktéry znajduje sie
. najblizej twojego zetonu zbieraczki -ALBO- obniz o 1 wartos¢

> Wielokwiatowy
> Rozmarynowy
> Wisniowy

> Akacjowy . wskazanego miodu.

\_ J

Ruch trutnia: Spéjrz na karte znajdujaca sie obecnie na wierzchu talii trutni (karta
ta lezy oczywiscie strong ula ku gérze). Przenie$ trutnia do sekcji ula wskazanej
przez symbol na karcie. Jezeli truten juz sie tam znajduje, nic sie nie dzieje. Jak
dobrze wiemy, trutnie na planszy sa dwa, a wiec nasuwa sie pytanie, ktérego trutnia
nalezy przemiesci¢. Wykonujac ruchy trutniami, pamietaj, ze jeden z nich powinien
zawsze znajdowac sie po lewej stronie planszy, a drugi po prawej (a zatem tatwo
wywnioskowaé, ze trutnie mogg poruszac sie wytacznie w gore lub w dét, a nigdy

w lewo lub prawo).

KONIEC (3RY

Gra zbliza sie do konca w identycznych okolicznosciach, jak w przypadku gry
wieloosobowej. Jezeli warunek konca gry zostanie spetniony w twojej turze, gra
konczy sie wraz z koficem tejze tury. Jezeli warunek zostanie spetniony w turze
trutni, rozegraj jeszcze jedng ture.

PUNKTACJA

W wariancie solo wszystkie wyzwania okreslajg wymogi oraz posiadaja 4 progi
nagréd. Kazde wyzwanie dostarcza ci punkty za najwyzszy osiaggniety przez ciebie
prég. Zsumuj punkty zdobyte za wypetnienie wyzwan. Jezeli udato ci sie uzyskaé
minimalng liczbe punktéw wynikajaca z wybranego poziomu trudnosci, wygrywasz!
Jezeli nie, rozgrywka niestety konczy sie porazka.

W przypadku porazki, nie licz dalszych punktéw. W przypadku zwyciestwa policz
pozostate punkty identycznie, jak w rozgrywce wieloosobowej. Poréwnaj wynik
z tabelg obok i ustal, jak dobrze ci poszto.

\/-

(-Szozeg_é-/'g_

> Trutnie przez catq gre pozostajg na swojej potowie
planszy - jeden po lewej (porusza sie wytqcznie po
sekcjach wyleg oraz dekret/przychéd), a drugi po
prawej (porusza sie wytqgcznie po sekcjach zbiory,
produkcja oraz rynek).

> Jesli wartosé jakiego$ zasobu powinna spasé, ale nie
moze, bo jest juz najnizsza mozliwa, woéwczas nalezy
obnizyé o 1 warto$é¢ dowolnie innego wybranego
zasobu. Zasada ta dotyczy zaréwno tur gracza, jak
i trutni.

» Jesli decydujesz sie usungé kafelek nektaru z tqki, ale
2 lub wiecej z nich remisujq pod wzgledem odlegtosci
od twojej zbieraczki, wowczas mozesz wybraé, ktory
sposrod tych kafelkéw usungé.

> Wariant solo mozna tqczy¢ z wariantem
zaawansowanym. Jesli decydujesz sie usungé
kafelek nektaru z tqki, wybierz kafelek, ktory pasuje

rewersem do karty trutni, ujawnij go i usun z gry. ", )
pto )

\.

[
AT
‘PRODUKCJA T‘
i\
Strona lasu Strona ula
( )
Wynik Tytut
0-79 Skromny trzmiel
80-99 Pszczota zwiadowczyni
100-119 Guru pszczelarstwa
120-139 Nektarowa magnatka
140+ Wasza miodowosé

J.




KLASTRY

Niektdore wyzwania krolowej odnoszg sie do klastrow. Klaster stanowia

3 niesasiadujace ze sobg komoérki twego ula sasiadujace z tg sama 1 komoérka. Jezeli
wszystkie 3 takie komérki zawierajg kafelki nektaréw, wéwczas méwimy o klastrze
nektaru. Jezeli wszystkie 3 komdrki sa puste, wéwczas mowimy o klastrze pustych
komérek. Kazda komérka moze stanowic czes$¢ wielu klastréw.

Przyktad: Na rysunku obok komérki oznaczone kropkami stanowiq centra dwéch
klastréow. Komorki z nektarami akacjowym i rozmarynowym stanowig czesé¢ obydwu
tych klastrow.

1INIE PROSTE

Niektdére wyzwania odnoszg sie do komérek w linii prostej. Jezeli wyzwanie odnosi
sie do konkretnych rodzajéw komérek w linii prostej, komoérki te nie moga by¢
przerywane komdrkami innego rodzaju.

Przyktad: Rysunek obok pokazuje dwie rozne linie proste. Linia A to linia 3 kolejnych
(nieprzerwanych) komérek nektaru. Linia B to linia 2 kolejnych (nieprzerwanych)
pustych komérek.

Przyktad: W tym ulu znajdziemy linie prostq
przechodzqcq przez 3 kafelki nektaréw (A), kolejng linig
prostq przechodzqcq przez 2 puste komérki (B), a takze
2 klastry nektaru (oznaczone czarnymi tréjkgtami).

Nie ma tu natomiast zadnego klastru pustych komérek.
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