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Na swoich planszach tworzycie POLA KWIATOW. Uktadacie je z MAYYCH i DUZYCH PLYTEK KWIATOW w taki spo- ’ O
o

sob, aby znajdujace sie na nich RABATKI tworzyly jak najwieksze GRUPY KWIATOW w poszczegdlnych
kolorach. Im wiecej PSZCZOLEK przyleci do nich, tym wiecej punktéw zdobedziecie.

GRUPA czerwonych

4——0 1 czerwona RABATKA - )Z’“‘ = By kwiatow skladajagca ™~
- < sie z 3 RABATEK.
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RABATKA to obszar na ptytce nieprzedzielony RABATKI tego samego koloru potaczone
linig (bez wzgledu na wielkos$¢). ze soba bokami tworza GRUPE KWIATOW.




PRZYGOTOWANIE GRY

@ - Wezcie PO 1 PLANSZY i potézcie przed soba. Kazda krawedz planszy .

oznaczona jest inng liczba ikonek kwiatéw. Polézcie swoje plansze
w taki sposob, aby byty skierowane do was ta sama krawedzia (przyktad:
wszyscy uktadacie plansze krawedziq z 1 ikonkqg Rwiatéw w swojq strone).

- Wezcie PO 5 PSZCZOLEK i potozeie obok swoich plansz. Pszezotki graczy be-
dziemy nazywaé ULAMI.

PASIEKA.

- POLANKE potézcie na srodku stotu.

- MALE PLYTKI KWIATOW wymieszaijcie i potozcie (obrazkami do dotu) w STOSIE
obok polanki.

. Z gory stosu wezcie 4 MALE PLYTKI KWIATOW i potozcie po 1 ptytce na 4 POLACH
POLANKI.

. Wezcie z pasieki 2 PSZCZ0LKI i potozeie na srodkowym polu polanki.

. SLONCE potozcie obok polanki.

- DUZE PLYTKI KWIATOW wrzuécie do WORECZKA i doktadnie wymieszaijcie.

W zaleznoS$ci od liczby graczy wylosujcie z woreczka odpowiednia liczbe
ptytek (patrz: ponizej). Roztézcie je wokot polanki, zaczynajac od stonca
i idac dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Plytki te nazy-
wac bedziemy 0KREGIEM.

- 2 graczy: wylosujcie 8 duzych plytek kwiatow,

- 3 graczy: wylosujcie 12 duzych plytek kwiatéw,

- 4 graczy: wylosuijcie 16 duzych ptytek kwiatéw.

. Pozostale PSZCZOLKI potozcie na stole - miejsce to bedziemy nazywaé

- Gracz, ktéry ostatnio lezal na face (lub gracz najstarszy), bierze

ZNACZNIK GRACZA ROZPOCZYNAJACEGO i ktadzie go przed soba.

SR

NOTES bedzie potrzebny na koniec gry.
ZETONY SOLO i PIECIOPSZCZOLKI odiozcie do pudetka.







€3 WEZ 1 PLYTKE KWIATOW Z OKREGU

. Gracz WYBIERA 1 DUZA PLYTKE KWIATOW z okregu (na razie jej
nie bierze).

- Za wybrana plytke gracz musi zaptacié¢ pszczétkami: na
kazdej plytce lezacej miedzy wybrana ptytka a stonicem
(idac od stonca zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara) KEADZIE 1PSZCZOLKE ZE SWOJEGO ULA (jesli ma za mato
pszczotek, nie moze wybradé tej ptytki).

Im dalsza plytke od slofica gracz wybierze, tym wiecej
pszczoétek musi oddaé. Jesli wybierze pierwsza plytke leza-
ca obok stonica, nie musi oddawacé pszczoélek z ula.

- Gracz bierze wybrana plytke kwiatéw i kladzie na swo-
jej planszy (zgodnie z ZASADAMI DOKLADANIA PLYTEK KWIATOW,
patrz: strona 5).

Uwaga! Jesli gracz wzial plytke kwiatow, NA KTOREJ LEZY
PSZCZOLKA (lub pszczotki), doklada ja (lub je) do swojego ula.
- Na puste miejsce po wzietej plytce gracz przesuwa slorice.

€3 WEZ 2 PSZCZOLKI

. Gracz BIERZE 2 PSZCZ0tKI z dowolnego pola polanki.
- Doklada je do swojego ula.

Uwaga! Za kazdym razem, gdy gracz KLADZIE NA PLANSZE PLYTKE KWIATOW (duza lub mata),
, moze (ale nie musi) POLOZYC NA T0 POLE PSZCZOKE Z ULA. Robi to

NA KTOREJ JEST

w taki sam sposoéb jak dzialanie

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra trwa 3 RUNDY, kt6re nazywacé bedziemy SEZONAMI.
Osoba ze znacznikiem gracza rozpoczynajacego jako pierwsza wykonuje swoja TURE.
Po6zniej swoje tury wykonuja kolejni gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).

TURA GRACZA

W swojej turze gracz MUSI wykonaé 1z 4 ponizszych dziatan:

€3 WEZ 1 PLYTKE KWIATOW Z POLANKI
KLADZIE 2 PSZCZOLKI ZE SWOJEGO ULA (jesli

- Wzieta plytke kwiatéw gracz kladzie na swojej planszy

Dzialanie to pozwala DOt0ZYC 1 PSZCZOLKE do wybranej gru-

. Gracz WYBIERA GRUPE KWIATOW, do ktérej chee dotozyé PSZCZOLKE.
Przyktad: Gracz chce dotozyé pszczotke do grupy zot-

- Dopiero teraz gracz DOKLADA PSZCZOLKE Z ULA na puste pole

. Gracz BIERZE 1 MALA PLYTKE KWIATOW z polanki.
- Na polu, z ktérego wziat plytke, gracz

ma za malo pszczélek, nie moze wy-

konad tego dziatania).

(zgodnie z ZASADAMI DOKEADANIA PLYTEK KWIATOW, patrz: strona 5).

A 4 POLE
POLOZ 1 PSZCZOLKE PSZCZOLEK

py kwiatéw. Jednak im wiecej pszczotek jest juz w tej gru-
pie, tym trudniej bedzie doklada¢ do niej kolejne!
- Liczy, ile pszczoétek jest juz na tej grupie kwiatow - TAKA SAMA

LICZBE PSZCZOLEK ODKLADA Z ULA DO PASIEKI.

tych kwiatow. W grupie tej sq juz 3 pszczotki, gracz od-

ktada wiec 3 pszczotki z ula do pasieki.

pszczotki w tej grupie kwiatéw (jesli ma za mato pszczo-
tek, nie moze wykonaé tego dzialania).




Pierwsza ptytka

ZASADY DOKELADANIA
PLYTEK KWIATOW

@ Gracz musi dotozy¢ ptytke kwiatéw na swoja plansze 0D RAZU po jej wzieciu. Nie mozna zostawic
jej na przyszle tury.

Plytki kwiatow musza byé umieszezane na planszy zgodnie z siatka pol. NIE MOGA WYSTAWAC poza
plansze i NIE MOGA LEZEC NA INNYCH PLYTKACH KWIATOW.

@ Plytki kwiatow MOGA ZAKRYWAC ELEMENTY NARYSOWANE NA PLANSZY: ptytki kwiatow, pajeczyny, roje.
@ PIERWSZA PLYTKA dotozona na plansze MUSI STYKAG SIE BOKIEM Z DOLNA KRAWEDZIA PLANSZY.

@ KOLEJNE PLYTKI dokiadane na plansze MUSZA SASIADOWAG PRZYNAJMNIEJ 1 BOKIEM ZE WCZESNIEJ DOLOZONYMI

PLYTKAMI.
Uwaga! Plytki narysowane na planszy nie sa brane pod uwage pod katem powyzszej zasady!

@ Jesli nie ma mozliwosci dotozenia ptytki kwiatow na plansze, nalezy odlozy¢ ja do pudetka.

Plytki kwiatow
narysowane na planszy.

kwiatow musi

¢ R -
o 1\
A
-
' \
I
_4' @ Doktadana ptytka
of 3% 2% moze zakryé elementy
;%:@ \ narysowane na planszy
ey lee __\\.‘__ (roje, pajeczyny i ptytki
. 2 X " \ kwiatéw). Ale nie moze
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krawedziq planszy!
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Kolejne plytki kwiatow muszq sgsiadowad przynajmniej 1 bokiem z inng
plytkq lezqcq juz na planszy. Kolory tych plytek nie muszq by¢ takie same!
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WEZ 1 PEYTKE KWIATOW Z OKREGU

Gracz wybral trzeciq ptytke
od storica.

Na kazdej ptytce lezgcej miedzy
storncem a trzeciq ptytkq
ktadzie po 1 pszczotce

ze swojego ula.

@ Gracz zabiera wybrang
wczesniej ptytke i ktadzie jq
na swojej planszy.

Na miejsce wzietej
plytki przesuwa stonce.

Nowaq plytke gracz musi dotozyé tak,
aby sagsiadowata bokiem z ptytkq
lezgca na planszy.

Dotozyt ja w taki sposob, aby powiekszyé
grupe zottych kwiatow.

Na doktadanej ptytce jest pole
pszczolki, gracz moze wigc
umiescié na niej pszczotke

ze swojego ula - robi to zgodnie

z zasadami dziatania POLOZ 1PSZCZOEKE.
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PRZYKELAD

WEZ 1 PLYTKE KWIATOW Z POLANKI

\ Gracz bierze czerwongq plytke z polanki.

Na jej miejsce ktadzie 2 pszczotki ze swojego ula.

Wzietq czerwona plytke gracz umiesci na swojej planszy.
Na dokladanej ptytce jest pole pszczotki, gracz moze
wiec umiescic na niej pszezotke ze swojego ula - robi to
zgodnie z zasadami dziatania POLOZ 1 PSZCZOEKE.

yV /N

WEZ 1 PLYTKE KWIATOW Z OKREGU

Gracz wybratl pierwszq ptytke od storica, nie musi wiec

placié za nig pszczétkami z ula.

Bierze te plytke i ktadzie ja na swojej planszy.

W jej miejsce umieszcza storice.

Na dotlozonej plytce jest pole pszczo6tki, gracz moze

wiec umiescié na niej pszczotke ze swojego ula.

Robi to zgodnie z zasadami dziatania

POLOZ 1 PSZCZOLKE:

- na tej niebieskiej grupie kwiatow sq juz 2 pszczotki,
gracz musi wiec odlozyé 2 pszczotki ze swojego ula
do pasieki,

-teraz moze dotozyé I pszczétke z ula na dotozonq przed
chuwilqg plytke (na znajdujace si¢e na niej pole pszczotki).
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Sezon konczy sie po turze gracza, ktory wziat 0STATNIA PLYTKE KWIATOW Z OKREGU.
Osoba siedzaca Z LEWEJ STRONY TEGO GRACZA dostaje ZNAGZNIK GRACZA ROZPOCZYNAJACEGO na nastepny sezon.

Na koniec 1. i 2. SEZONU wykonujecie ponizsze dzialania:

- PRZYLOT NOWYCH PSZCZOLEK,

- PRZYGOTOWANIE NOWEGO SEZONU.

Na koniec 3. SEZONU od razu przechodzicie do rozdziatu KONIEC GRY (patrz: strona 9).

PRZYLOT NOWYCH PSZCZOLEK

Kazdy gracz liczy ROJE &) i PAJECZYNY % widoczne na jego planszy (te na plytkach oraz narysowane na planszy).
QOd liczby rojéw odejmuije liczbe pajeczyn. Wynik oznacza liczbe PSZCZ0LEK, jakie gracz dostaje z pasieki (kladzie
je w swoim ulu). Jesli wynik wynosi 0 lub mniej, gracz nie dostaje pszczoétek.

PRZYLOT NOWYCH PSZCZOLEK: £ ROJE — @ PAJECZYNY = o PSZCZOLKI!

Jesli w pasiece zabraknie pszczotek, wezcie PIECIOPSZEZ0EKI z pudetka. Mozecie je wymieniaé
na 5 pojedynczych pszczoélek.

Przyktad:
Na koniec sezonu gracz ma i . Do jego ula przylatuje wiec (7 - 2) z pasieki.




PRZYGOTOWANIE NOWEGO SEZONU

7 @ PSZCZOLKI lezace na polance odtdzcie do pasieki.

@ MALE PLYTKI KWIATOW lezace na polance odtézcie do pudetka.

@ Wezcie 4 MALE PLYTKI KWIATOW z gory STOSU i potodzeie po 1 ptytce NA 4 POLACH POLANKI.

@ Wezcie 2 PSZCZOLKI z pasieki i potozcie NA SRODKOWYM POLU POLANKI.

@ Wylosuijcie z woreczka odpowiednia liczbe ptytek (w zaleznosci od liczby graczy - patrz: pkt D na stronie 2)

i rozlozcie je wokot polanki.

Gra konczy sie po 3. SEZONIE. Gracze zapisuja w notesie punkty zdobyte za swoje pola kwiatéw. Pamietajcie,
ze NIE ZDOBYWACIE PUNKTOW ZA KAZDA GRUPE KWIATOW (niebieskich, z6ttych, czerwonych, biatych). ZDOBYWACIE JE TYLKO ZA 1 GRUPE
KWIATOW W KAZDYM KOLORZE (za te, ktore w danym kolorze daja wam najwiecej punktéw) - patrz: przyktad na stronie 10.

Zre’sd PUNKTY ZA GRUPE KWIATOW NIEBIESKICH / ZOETYCH / CZERWONYCH: Pamictajcie, ze RABATKA

g x| | kazda grupe kwiatow NIEBIESKICH rozpatrujecie osobno, ezl [l o aLIRLLL

al; 2 Ponizej sa 2 rabatki biale i 1 niebieska.
: . liczycie, ile jest RABATEK i PSZCZOLEK w danej grupie, ,
fﬁ%‘: A a r\astepnie' mnozycie przez siebie te liczby:
3 s s LICZBA PUNKTOW = liczba RABATEK x liczba PSZCZOLEK w danej grupie,
- spos$réd wynikéw uzyskanych przez grupy niebieskich kwiatéw wybieracie
& najwyzszy i zapisujecie w notesie. »

W powyzszy sposob liczycie punkty réwniez za grupe kwiatow Z0TYCH oraz CZERWONYCH.

-:(ﬂo PUNKTY ZA GRUPE KWIATOW BIALYCH:
4R 1 - 1PUNKT za kazda RABATKE w najwiekszej grupie kwiatéw biatych.

PUNKTY ZA WYPEENIONE RZEDY | KOLUMNY PLANSZY:
- 5 PUNKTOW za kazda wypetniona KOLUMNE.
- 5 PUNKTOW za kazdy wypetniony RZAD,

PLYTKI KWIATOW NARYSOWANE NA PLANSZY ROWNIEZ BIERZECIE POD UWAGE,
LICZAC PUNKTY ZA GRUPY KWIATOW ORAZ RZEDY | KOLUMNY! :

PY L J
[ ]
Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktéw. W przypadku remisu wygrywa Q - ﬁ
« 19

R
gracz z wieksza liczba pszczoétek w swoim ulu. Jesli gracze nadal remisuja, o
dziela sie zwyciestwem i ida polezeé¢ na najblizszej lace. \ >
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® Za grupe kwiatéw niebieskich: 24 PUNKTY (8 rabatek x 3 pszcz6tki)

® Za grupe kwiatow zottych: 20 PUNKTOW (10 rabatek x 2 pszczotki)

4

_

4

©® Za grupe kwiatow czerwonych: 1 PUNKT (1 rabatka x 1 pszczétka)

B

y 4
4

RAZEM: | 75 PUNKTOW
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@.& WARIANT DLA 1 0SOBY

W wariancie tym rywalizujesz z wirtualnym graczem, nazwijmy go Gucio. Wasze tury wykonujecie naprzemiennie.
Twoja tura przebiega tak jak w podstawowej wersji gry, a podczas tury Gucia wykonujesz dzialania opisane ponize;j.

PRZYGOTOWANIE GRY Q

Gre przygotowujesz w taki sam sposéb jak w podstawowej wersji gry, Z ponizszymi zmianami:

- wylosuj z woreczka 9 DUZYCH PEYTEK KWIATOW i rozt67 je w okregu wokot polanki,
- wez 3 ZETONY SOLO.

PRZEBIEG TURY GUCIA

Rzué 3 ZETONAMI $OL0 jak monetami i dodaj wartosci, ktére na nich wypadna. Suma wskaze dziatanie, ktére wykonuje Gucio:

. Od16z do pudetisa MALA PEYTKE KWIATOW lezaca na polance najblizej STRZALKI (zgodnie . .

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara). W miejsce plytki potoz 2 PSZCZ0LKI z pasieki.
Jesli nie ma juz matych ptytek kwiatéw, wykonaj dziatanie [l
. Od16z do pudetisa DUZA PEYTKE KWIATOW lezaca w okregu najblizej SLONCA

(zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

Przesun storice 01 DUZA PEYTKE KWIATOW (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara). Poloz
1PSZCZOLKE z pasieki na duzej ptytce kwiatéw, ktora minelo storice. Nastepnie odi6z do pudetka
1DUZA PLYTKE KWIATOW leZaca teraz najblizej stonca (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).

. Przesun storice 0 2 DUZE PEYTKI KWIATOW (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).

Potoz P01PSZCZOLCE z pasieki na obu duzych ptytkach kwiatéw, ktore mineto stonce.
Nastepnie odtéz do pudetka 1DUZA PLYTKE KWIATOW leZaca teraz najblizej stornca
(zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara). ‘ C

KONIEC SEZONU nastepuije PO TURZE (twojej lub Gucia), w ktérej zostata wzieta ostatnia duza plytka kwiatéw z okregu.
PRZYGOTOWANIE NOWEGO SEZONU przebiega tak samo jak w podstawowej wersiji gry.
Na KONIEC GRY porownaj swoj wynik z ponizsza tabelka:

0-50 PUNKTOW | Nawet sztuczne kwiaty ci wiedna! 81-90 PUNKTOW Twéj balkon wyglada kwitnaco!

51—70 PUNKTOW | Pokonuja cie chwasty! 91-100 PUNKTOW | Kwiaty nie maja przed toba tajemnic!
71—-80 PUNKTOW | Sasiedzi zazdroszcza ci trawnika! +101 PUNKTOW Jeste$ mistrzem ogrodnictwa!




SKROT ZASAD

Gra trwa 3 sezony.
W swoijej turze gracz MUSI wykonaé 1z 4 ponizszych dzialan:

€3 WEZ 1 PLYTKE KWIATOW Z OKREGU

Wybierasz (ale nie zabierasz) 1 DUZA PLYTKE KWIATOW z okre-
gu. Na kazdej ptytce lezacej miedzy stoncem a wybrana
plytka kladziesz 1 pszczoélke z ula. Teraz zabierasz wybra-
na plytke i kladziesz na swojej planszy. Na puste miejsce
po wzietej plytce przesuwasz storice.

Jesli na plytce, ktéra potozyle$ na planszy, jest
& POLE PSZCZOKI, mozesz (ale nie musisz) potozyé
na niej pszczoélke z ula - zgodnie z zasadami

dziatania POLOZ 1 PSZCZOLKE.

€3 WEZ 2 PSZCZOLKI

Bierzesz 2 PSZCZ0LKI z dowolnego pola polanki i dodajesz je
do swojego ula.

'y

Sezon konczy sie PO TURZE GRACZA, ktory wzial ostatnia duza ptytke kwiatow z okregu. Na koniec 1. i 2. SEZONU
wykonujecie dziatania: PRZYLOT NOWYCH PSZCZOLEK oraz PRZYGOTOWANIE NOWEGO SEZONU.

€3 WEZ 1 PLYTKE KWIATOW Z POLANKI

Bierzesz wybrana 1 MALA PEYTKE KWIATOW z polanki. Na pole,
z ktorego wziales plytke, kladziesz 2 PSZCZ0tKI z ula. Wzieta
plytke kladziesz na swojej planszy.

Na matych plytkach kwiatow jest POLE PSZCZOKI,
& po potozeniu takiej ptytki na planszy mozesz wiec
(ale nie musisz) potozyé na to pole pszczoétke z ula

(zgodnie z zasadami dziatania POLOZ 1PSZCZOLKE). 4
Wybierasz GRUPE KWIATOW, na ktorej cheesz potozyc PSZCZ0t-
KE. Liczysz, ile pszczotek juz jest w tej grupie - TAKA SAMA
LICZBE PSZCZOLEK ODKLADASZ Z ULA DO PASIEKI. Teraz mozesz po-

tozyé 1 PSZEZOLKE ze swojego ula na pustym polu pszczotki
w tej grupie.

..\
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PRZYLOT NOWYCH PSZCZOLEK: £ ROJE — %8 PAJECZYNY = o8 PSZCZOLKI '

gry.nk.com.pl
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GRA KONCZY SIE PO 3. SEZONIE.
W NOTESIE ZAPISUJECIE PUNKTY:
- za najbardziej wartosciowe grupy kwiatéw (NIEBIESKA, ZOLTA i CZERWONA):
LICZBA PUNKTOW = RABATKI x PSZCZOLKI w tych grupach,
- za I najwieksza grupe kwiatow BIALYCH: 1PUNKT za kazda RABATKE,
- za wypelnione kolumny i rzedy: 5 PUNKTOW za kazdy wypetniony rzad i 5 PUNKTOW za kazda wypetniona kolumne.

(f)/NaszaKsiegarnia » @ nasza_ksiegarnia_gry

Dyrektor ds. gier planszowych: Jarostaw Basatyga
Koordynacja produkgji: Krystyna Michalak, Aleksandra Semla
Redakcja: Jakub Mann, Grzegorz Stawicki

Marketing: Patrycja Jaworska, Magdalena Matachowska
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