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Ein flottes Suchspiel
von Hartwig Jakubik
für 2 bis 5 Spieler ab 5 Jahren

Summ, summ, summ, Bienchen summ herum! Willst du die meisten Honigtöpfchen
haben, musst du einen guten lberblick bewahren. +enn nur dann schaɈst du es,
die meisten Blumen mit der gew�rMelten -arbe zu Änden und schnell den richtigen
Platz für dein Bienchen auszuwählen.

Spielinhalt:

30 Blumenplättchen
30 Chips mit Honigtöpfchen:
je 10 mit einem, zwei
und drei Honigtöpfchen
5 Bienen mit Standfüßchen
1 Farbwürfel
1 Spielanleitung
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Spielziel:
Ziel ist, als Erster 10 Honigtöpfchen zu
sammeln, indem die eigene Biene rasch
und clever auf das Blumenplättchen
gesetzt wird, das die meisten
Honigtöpfchen verspricht.
Spielvorbereitung:
• +r�ckt ]or dem ersten :piel ]orsichtig

die Teile aus den Stanztafeln heraus.
Steckt die fünf Bienen in die
Standfüßchen.

• Legt die Blumenplpttchen in zuMplliger
Anordnung zu einem 6 x 5 Plpttchen
großen Spielfeld aus. Jeder von euch
wählt eine Biene und nimmt sie zu sich.
Legt den -arbw�rMel und die Chips mit
den Honigtöpfchen neben dem
Spielfeld bereit.

Spielablauf:
Bestimmt einen Startspieler. Dieser nimmt
den Farbwürfel und würfelt. Entsprechend
der gewürfelten Farbe versucht ihr nun
alle gleichzeitig, die eigene Biene auf das
Blumenplättchen zu setzen, in dessen
Reihen es waagrecht und senkrecht die
meisten Übereinstimmungen mit der
gewürfelten Farbe gibt. Dabei zählen alle
Blumenplättchen, bei denen entweder die
Blütenblätter oder der Blütenstempel – also
die Blütenmitte - der gewürfelten Farbe
entsprechen.

Aber aufgepasst: Ihr müsst schnell sein,
denn auf jedem Blumenplättchen darf
immer nur eine Biene abgestellt werden!
Beispiel:

Die orangefarbene Biene wird als erste
auf ein Blumenplättchen gesetzt. Die
gewürfelte Farbe GELB ist auf den
senkrecht liegenden Blumenplättchen
3x zu finden und auf den waagrecht
liegenden 2x (jedes Plättchen zählt nur ein
Mal, selbst wenn es - so wie es hier der Fall
ist - sowohl waagrecht als auch senkrecht
vorkommt!). In Summe gibt es somit
5 Übereinstimmungen.

Hat jeder von euch seine Biene auf
ein Blumenplättchen gesetzt, folgt die
Auswertung. Zusammen kontrolliert ihr,
wer wie viele richtige Übereinstimmungen
gefunden hat.
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Anschlie�end Molgt die =erteilung der Chips mit den /onigt�pMchen. +iese hpngt ]on der
Anzahl der :pieler ab und sieht wie Molgt aus:

Bei Gleichstand erhalten die betroɈenen
:pieler dieselbe Anzahl /onigt�pMchen.

Beispiel für ein Spiel mit 3 Spielern:

Alle Bienen wurden gesetzt. Die
Auswertung ergibt eine Verteilung der
Honigtöpfchen wie folgt:

orangefarbene Biene:
5 Übereinstimmungen

gelbe Biene: 4 Übereinstimmungen

grüne Biene: 3 Übereinstimmungen,
KEIN Honigtöpfchen

2 Spieler
3 Spieler
4 und 5 :pieler

1. Platz
2 Honigtöpfchen
2 Honigtöpfchen
3 Honigtöpfchen

2. Platz

1 Honigtöpfchen
2 Honigtöpfchen

3. Platz

1 Honigtöpfchen

Nach der =erteilung der /onigt�pMchen
nimmt jeder Spieler seine Biene wieder
zu sich. Bevor die nächste Runde startet,
darf jeder Spieler (beginnend mit dem
Startspieler) die Plätze von 2 beliebigen
Blumenplättchen miteinander tauschen.
Anschlie�end ist der npchste :pieler im
Uhrzeigersinn mit dem Würfeln an der
Reihe. Wieder setzt ihr alle gleichzeitig eure
Biene auf ein Blumenplättchen usw.
Spielende:
Das Spiel endet, sobald einer von euch
10 Honigtöpfchen (oder mehr) gesammelt
hat. Der Spieler mit den meisten
Honigtöpfchen gewinnt. Bei Gleichstand
gibt es mehrere Gewinner.
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Wenn du zu „BeeSmart“ noch
-ragen oder Anregungen hast,
wende dich bitte an:

Piatnik,
Hütteldorfer Straße 229-231,
1140 Wien oder
info@piatnik.com

Zugunsten einer besseren Lesbarkeit
verzichten wir auf die gleichzeitige
Verwendung männlicher und
weiblicher Sprachformen. Sämtliche
Personenbezeichnungen gelten
gleichermaßen für beiderlei Geschlecht.

The Community-App
for Boardgamers.

Free Download!

facebook.com/PiatnikSpiele
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Un jeu de recherche piquant.
Réalisé par Hartwiig Jakubik
De 2 à 5 joueurs, à partir de 5 ans

Bzz, bzz, bzz, la petite abeille butine ! 8ui rtussira n trou]er le plus de Åeurs a]ec
la couleur du dt & :ois le premier n poser ton abeille au croisement de la ligne ,;
de la colonne o� cette couleur apparait le plus sou]ent ! Le plus rapide gagne des
dtlicieux pots de miel.

Contenu du jeu :

30 tuiles fleurs

30 tuiles pot de miel :
10 tuiles a]ec un pot,
10 tuiles a]ec deux pots,
et 10 a]ec trois

5 abeilles sur pied
Un dé de couleur
Une règle de jeu

piatnik.comJeu Piatnik no 660290
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But du jeu :
Ìtre le premier n collecter 10 pots de miel.
Pour les gagner, il Maut placer rapidement
et habilement ton abeille sur la tuile Åeur
Xui promet le plus de pots de miel.

Préparation du jeu :
• A]ant la premiure partie, dttache

dtlicatement les tuiles et mets les
abeilles sur leurs supports.

• 4tlange les tuiles et dispose-les sur la
table pour Mormer une grille de 6 x 5.
4ets le dt de couleur et les jetons pot
de miel n c�tt de la grille. ChaXue joueur
prend une abeille.

Déroulement du jeu :
Choisis un joueur pour commencer. 0l ou
elle lance le dt, et c»est parti !

Les joueurs doi]ent tenter le plus ]ite
possible de placer leurs abeilles sur la
grille. 0l Maut trou]er la tuile Åeur Xui se
trou]e au croisement de la ligne ,; de la
colonne Xui contiennent le plus de Mois la
couleur du dt.

Pour chaXue tuile Åeur, on prend en
compte la couleur des pttales et la couleur
du cµur de la Åeur.

Attention : il ne peut y a]oir Xu»une abeille
par tuile¯ ;out le monde joue en mvme
temps, n toi d»vtre le plus rapide !

Exemple :

L’abeille orange est la première placée
sur la tuile fleur. La couleur du dé est
jaune, et cette couleur apparaît sur 3
tuiles de sa colonne (verticale) et 2 tuiles

de sa ligne (horizontale). La tuile qui est à
l’intersection des deux rangées ne compte
qu’une seule fois. Au total, il y a donc 5
correspondances.

Une Mois Xue chacun des joueurs a
plact son abeille, on ]triÄe ensemble le
nombre de correspondances trou]tes par
chacun des joueurs. Plus il a trou]t de
correspondance plus il a de pots de miel !
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Le nombre de pots de miel gagnts dtpend du nombre de joueurs :

,n cas d»tgalitt, les joueurs resoi]ent le
mvme nombre de pots de miel.

Exemple pour une partie à 3 joueurs :

Toutes les abeilles sont placées, voici les
résultats et le nombre de pots de miel pour
chaque abeille:

Pour l’abeille orange :
5 correspondances

Pour l’abeille jaune :
4 correspondances

Pour l’abeille verte :
3 correspondances

2 joueurs

3 joueurs

4 ou 5 joueurs

1 ère place
2 pots de miel

2 pots de miel

3 pots de miel

2 ème place

1 pot de miel

2 pots de miel

3 ème place

1 pot de miel

Après avoir réparti les pots de miel, chaque
joueur reprend son abeille.

A]ant le dtbut de la manche sui]ante,
chaXue joueur peut inter]ertir deux tuiles
Åeur �en commensant par le joueur Xui
a lanct le dt, dans le sens des aiguilles
d»une montre�.

,nsuite, c»est le joueur sui]ant dans le
sens des aiguilles d»une montre Xui lance
le dt et dtclenche une nou]elle manche.
C»est reparti !

Fin du jeu :
Le jeu prend Än dus Xu»un joueur a gagnt
10 pots de miel �ou plus�. Le joueur a]ec
le plus de pots gagne. :»il y a une tgalitt,
il y a plusieurs ]ainXueurs.
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:i tu as des Xuestions ou
des remarXues n propos de
 Bee:mart ®, adresse toi n :

Piatnik,
/�tteldorMer :tra�e 229-231,
A-1140 Wien ou
bien par mail n l»adresse inMo'piatnik.com

Attention ! Ce jeu ne convient pas aux
enfants de moins de 36 mois. Contient
de petits éléments pouvant être avalés.
Risque d’étouffement. Veuillez conserver
l’adresse.

The Community-App
for Boardgamers.

Free Download!

www.facebook.com/piatnikjeux

trou]ez-nous sur
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Un veloce gioco di ricerca
di Hartwig Jakubik
per 2 - 5 giocatori dai 5 anni in su

Zzzz zzzz zzzz le api ronzano attorno ai Äori! :e ]uoi a]ere il maggior numero di
]asetti di miele, de]i a]ere un buon colpo d»occhio. Percht solo cosy potrai tro]are
il maggior numero di Äori del colore indicato dal dado e scegliere cosy il posto giusto
per la tua ape.

Contenuto:

30 Tessere fiore
30 Segnalini miele:
dieci per tipo, con uno,
due o tre ]asetti di miele

5 Api con piedistalli
1 Dado colorato
1 Regolamento

Gioco Piatnik Nr. 660290
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Scopo del gioco:
L»obbietti]o u ottenere per primo 10 ]asetti
di miele Per Marlo, bisognern spostare
]elocemente e astutamente le api sulle
tessere Äore che possono Mornire pi�
]asetti.

Preparazione del gioco:
• Prima di giocare alla prima partita,

estraete i pezzi dalle Mustelle. 0nserite
Xuindi le cinXue api nei piedistalli.

• +isponete le tessere Äore casualmente
in modo da Mormare una griglia di 6 x 5
tessere. Ognuno di ]oi sceglie un»ape
e la tiene da]anti a st. ;enete il dado
colorato e i segnalini miele ]icino alla
griglia, a disposizione di tutti.

Svolgimento del gioco:
:cegliete il primo giocatore. 8uesto
prende il dado e lo lancia. 0n base al colore
ottenuto, do]ete ora cercare di mettere
la ]ostra ape sulla tessera che si tro]a
nella riga e nella colonna in cui ci sono
pi� corrispondenze di colore con Xuello
ottenuto dal dado. Per il colore ]algono
tutti tipi di petalo e anche i pistilli, ossia il
centro del Äore.

Ma attenzione: +o]rete essere ]eloci,
percht su ogni tessera ci pu~ stare un»ape
sola!

Esempio:

L’ape arancione viene messa per prima
su una tessera fiore. Il colore ottenuto
dal dado è il GIALLO, che è presente
3 volte nella riga e 2 volte nella colonna
(ogni tessera conta una volta sola, anche
se - come in questo caso - è all’incrocio
tra la riga e la colonna!). Il totale è quindi 5.

+opo che tutti hanno posizionato le loro
api, si passa al punteggio. Controllate
assieme Xuanti colori a]ete preso.

10



+opodicht si prosegue di]idendo tra di ]oi i ]asetti. 0l loro numero dipende dal numero
di giocatori, come mostrato Xui sotto:

0n caso di pareggio, i giocatori coin]olti
ottengono lo stesso numero di ]asetti.

Esempio di gioco con 3 giocatori:

Tutte le api sono state posizionate.
Il punteggio porta alla seguente divisione
di vasetti di miele:

per l’ape arancione:
5 corrispondenze

per l’ape gialla: 4 corrispondenze

per l’ape verde: 3 corrispondenze,
NESSUN vasetto

2 giocatori

3 giocatori

4 e 5 giocatori

1° Posto
2 ]asetti di miele

2 ]asetti di miele

3 ]asetti di miele

2° Posto

1 ]asetto di miele

2 ]asetti di miele

3° Posto

1 ]asetto di miele

+opo essersi spartiti i ]asetti, i giocatori
riprendono le loro api. Prima dell»inizio del
nuo]o round, ogni giocatore pu~ in]ertire
la posizione di due tessere Äore a piacere,
partendo dal primo giocatore.

+opodicht il prossimo giocatore di turno
lancia il dado. 4ettete ora le ]ostre api
sulle tessere migliori, ecc.

Fine del gioco:
0l gioco Änisce non appena uno di ]oi
ha raccolto 10 �o pi�� ]asetti. 0l giocatore
con pi� ]asetti ]ince. 0n caso di paritn
ci saranno pi� ]incitori.
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0n caso di ulteriori domande o
suggerimenti su ¸Bee:mart¹,
si prega di ri]olgersi a:

Piatnik,
/�tteldorMer :tra�e 229-231,
1140 Wien oppure a
inMo'piatnik.com

Attenzione! Non adatto ai bambini sotto
i 3 anni. Contiene piccoli pezzi che
possono essere ingeriti. Pericolo di
soffocamento. Si prega di conservare
l’indirizzo.

The Community-App
for Boardgamers.

Free Download!

facebook.com/PiatnikSpiele

4etti mi piace su
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A fast-paced search game
by Hartwig Jakubik
for 2 to 5 players aged 5 and above

Buzz, buzz, buzz, the little bee is buzzing around! You’ll have to keep track if you
want to collect the most honey pots. ;hat»s the only way to Änd the most Åowers
with the colour rolled on the die and quickly choose the right position for your bee.

Game contents:

30 flower tiles
30 chips with honey pots:
10 tiles each with one,
two and three honey pots
5 bees with stands
1 die with colours
1 instruction leaflet
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Aim of the game:
;he aim is to be the Ärst to collect 10
honey pots by quickly and cleverly placing
your bee on the Åower tiles that promise
the most honey pots.
Setting up the game:
• BeMore playing Mor the Ärst time, careMully

press the parts from the sheets. Position
the Ä]e bees in their stands.

• Randomly arrange the Åower tiles in
a 6 x 5 tile grid. Each of you chooses a
bee and takes it. Put the colour die and
chips with the honey pots next to the
grid ready.

How to play:
Choose a player to start. He or she takes
the colour die and throws it. Depending on
the colour rolled on the die, you now all try
to position your own bee at the same time.
@ou»re looking Mor the Åower tile, whose
horizontal and vertical rows contain the
most matches with the colour rolled on the
die. ;his includes all Åower tiles, on which
either the Åower petals or the centre oM the
Åower correspond to the rolled colour.
But be careful: You must be quick as only
one bee can be put on each Åower tile!

Example:
The orange bee is the first to be placed on
a flower tile. The rolled colour YELLOW can
be found 3x on the vertical flower tiles and
2x on the horizontal tiles. So, there are
5 matches in total.

Once each of you has placed your bee
on a flower tile, the positions are analysed.
Together, you check how many correct
matches you have each found.
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Then, the chips with the honey pots are handed out. This depends on the number
of players and looks like this:

In case of a tie, the players receive
the same number of honey pots.
Example for a game with 3 players:

All the bees are positioned. ;he analysis
creates a distribution of honey pots as
follows:
For the orange bee:
5 matches

For the yellow bee: 4 matches

For the green bee: 3 matches,
No honey pot

2 Players
3 Players
4 and 5 Players

1st Place
2 Honey Pots
2 Honey Pots
3 Honey Pots

2nd Place

1 Honey Pot
2 Honey Pots

3rd Place

1 Honey Pot

AMter handing out the honey pots, each
player takes their bee back again. Before
the next round starts, each player (starting
with the player who started) can swap
2 Åower tiles with one another.

Then it’s the turn of the next player in the
clockwise direction to throw the die. Once
again, you all place your bee on a Åower
tile at the same time, and so on.
End of the game:
The game ends as soon as someone has
collected 10 honey pots (or more). The
player with the most honey pots wins.
If the scores are tied, there can be more
than one winner.
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If you have any questions or
suggestions about “BeeSmart”,
please contact:
Piatnik,
Hütteldorfer Straße 229-231,
1140 Wien oder
info@piatnik.com

Attention! Not suitable for children
under 36 months. Contains small parts
that could be swallowed. Choking
hazard. Please keep the address
details.

The Community-App
for Boardgamers.

Free Download!

facebook.com/PiatnikSpiele

Like us on
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0egÀgyelŃkpszspg�IejlesztŃ jitpk
Tervezte: Hartwig Jakubik
2-5 játékos részére, 5 éves kortól

Z�mm, z�mm, z�mm�g]e repkednek a mthek a ]irmgmezȮ Melett! +obj a
szxnkockm]al, Ägyeld meg alaposan a ]irmgok szxneit ts gyorsan tedd a megMelelȮ
]irmgra a mthecsktdet. /a megtalmlod azt a ]irmgot, amelyikntl a legt�bb ]an a
keresett szxnbȮl, akkor mtzes csuprot kapsz jutalmul.

$ jitpk tartalma:

30 Yiriglapka

30 korong mpzes csuprokkal:
eJy kettŃ ps három mp]es
csuporral, fajtánként 10 darab
5 mphecske� talppal

1 sztnkocka

1 jitpkszabily

H
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$ cpl:
A ctl az, hogy a mthecsktd gyors ts
�gyes lehelyeztst]el elsȮktnt gyȾjts �ssze
10 mtzes csuprot.

(lŃkpsz�letek:
• Az elsȮ jmttk megkezdtse elȮtt

ó]atosan nyomjmtok ki a kartonx]ekbȮl
a kartonelemeket. +ugjmtok
a mthecsktket a talpakba.

• Alakxtsmtok ki a ]irmgmezȮt 6 x 5 darab
]irmglapka ]tletlenszerȾ leMektettst]el.

.ezdŃdhet a jitpk�
=mlasszmtok ki, hogy ki kezdi a jmttkot, aki
dob a szxnkockm]al. 4iutmn a kezdȮjmttkos
dobott, mind egyszerre jmtszotok.
4egpróbmljmtok egymmst megelȮz]e
letenni a mthecsktteket arra a ]irmgra,
amelyiknek a sormban ts oszlopmban a
legt�bbsz�r Mordul elȮ a szxnkockm]al
kigurxtott szxn. -igyeljttek meg az �sszes
]irmg k�zeptt ]alamint a ]irmgszirmokat.

Vigyázat! ,gy ]irmglapkmra maximum csak
egy mthecske mllxtható, eztrt gyorsnak kell
lennetek!

$ narancssirga mphecske az elsŃ,
amelyiket egy viráglapkára letették.
A kockadobás eredménye SÁRGA. A
kiválasztott viráglapka sorában 3-szor és
az oszlopiban toYibbi ��szer Iordul elŃ
a sárga szín (minden érintett lapkát csak
egyszer szabad számolni). Az eredmény
így 5.
4iutmn mindenki letette a mthecsktjtt,
kezdhetitek az trttkeltst. ,llenȮrizzttek
egy�tt, hogy ki hmny egyezȮstget talmlt.
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,zutmn kioszthatjmtok a mtzes csuprokat. A jmttkosok szmmmtól M�ggȮen:

+�ntetlen esettn az trintett jmttkosok
azonos szmm� mtzes csuprot kapnak.

Pplda egy jitpkra� 3 jitpkos esetpn:

1pzz�k, hogy a ppldink szerint ki mennyi
mézes csuprot kap:

Narancssárga méhecske:
5 egyezés

Sárga méhecske: 4 egyezés

Zöld méhecske: 3 egyezés nem kap
mézes csuprot

2 jmttkos

3 jmttkos

4 ts 5 jmttkos

1. hely
2 mtzes csupor

2 mtzes csupor

3 mtzes csupor

2. hely

1 mtzes csupor

2 mtzes csupor

3. hely

1 mtzes csupor

4iutmn kiosztottmtok a mtzes csuprokat,
]issza]ehetitek magatokhoz a
mthecsktiteket. A k�]etkezȮ Morduló
elkezdtse elȮtt mindenki �kezdȮ jmttkosmtól
kezdȮdȮen� Melcsertlheti ktt tetszȮleges
]irmglapka helytt.

Az �j Morduló megkezdtsekor a soron
k�]etkezȮ jmttkos dob a szxnkockm]al.
0smtt megpróbmljmtok egymmst megelȮz]e
letenni a mthecsktteket a megMelelȮ
]irmglapkmra ts xgy to]mbb.

$ jitpk Ypge:
A jmttk ]tget tr, amint egyikȮt�k
�sszegyȾjt�tt 10 �]agy t�bb� mtzes
csuprot. A jmttkot az a jmttkos nyerte,
aki a legt�bb mtzes csuprot gyȾjt�tte.
,gyezȮstg esettn a jmttknak t�bb
nyertese ]an.
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Ked]elj minket a

-igyelem! 3 t]es kor alatti
gyermeknek nem adható! Apró
alkatrtszeket tartalmaz!

-ulladms]esztly! ǲrizze meg a
jmttkszabmlyt, mert a szabmlyban
szereplȮ adatokra, cxmre mtg
sz�kstge lehet.

A jmttkhoz jó szórakozmst ts
kellemes idȮt�lttst kx]mn a
Piatnik Budapest KMt!

0mportmlja ts Morgalmazza a
Piatnik Budapest KMt.

1034 Budapest, Btcsi �t 100.
e-mail: piatnik'piatnik.hu
www.piatnikbp.hu

facebook.com/PiatnikBudapest
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zibaYni postŉehoYi hra
od Hartwiga Jakubika
pro 2 až 5 hráčś od 5 let

Bzum, bzum, bzum, ]úude kolem bzuȏx ]ȏelky! Chceú-li nasbxrat nej]xce medu,
musxú mxt o hȱe dobrû pȱehled. ;epr]e pak mȽüeú najxt hodnȓ k]ȓtin, jejichü bar]a
se shoduje s bar]ou hozenou na kostce a takt si mȽüeú rychle ]ybrat sprm]nt mxsto,
na ktert usadxú s]oji ]ȏelku.

2bsah:

30 destiĀek s kYėtinami

30 çetonś s hrneĀky medu:
vždy po 10�ti s jedntm, dvėma
nebo tŉemi hrnečky medu

5 YĀel se stojinkem

1 bareYni kostka

PraYidla hry

CZ
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Ctl hry:
Cxlem hry je, nasbxrat jako pr]nx 10 hrneȏkȽ
s medem. ;o se hrmȏi podaȱx jen tak, üe
s]oji ]lastnx ]ȏelku rychle a chytȱe usadx
na destiȏku s kytiȏkou, od ktert si slibuje
nej]xce medu.

PŉtpraYa hry:
• Pȱed pr]nx hrou ]yjmȓte opatrnȓ ]úech-

ny dxlky z pȱedlohy. =úech pȓt ]ȏelek
umxstȓte do stojmnkȽ.

• +estiȏky s k]ȓtinami uspoȱmdejte
nmhodnȓ do hracxho pole o ]elikosti
6 x 5 destiȏek. Kaüdû hrmȏ si ]ybere
jednu ]ȏelku a ]ezme si ji. Pȱipra]te
si bare]nou kostku a üetony s hrneȏky
medu ]edle hracx desky.

Prśbėh hry:
Zaȏxnm hrmȏ, kterû umx nejltpe bzuȏet.
;ento hrmȏ si ]ezme kostku a pro]ede
pr]nx hod. Podle bar]y, kterm na kostce
padne, se nynx ]úichni hrmȏi souȏasnȓ
pokouúx posadit ]lastnx ]ȏelku na destiȏku
s k]ȓtinou, ] jejxchü ȱadmch se nachmzx
]odoro]nȓ a s]isle nej]xce bare], ktert
se shodujx s bar]ou na kostce. Poȏxtajx se
]úechny destiȏky s k]ȓtinami, u kterûch
se shodujx buȑ ok]ȓtnx lxstky, nebo k]ȓtnx
lȽüko s bar]ou hozenou na kostce. Ale
pozor: musxte bût rychlx, neboȶ na kaüdt
destiȏce s k]ȓtinou se mȽüe zasta]it pouze
jedna ]ȏela!

Pŉtklad:
2rançoYi YĀelka se jako prYnt posadila na
destiĀku s kYėtinou. æL8TÉ barYa, kteri
padla na kostce, se nachizt 3[ na sYisle
leçtctch destiĀkich s kYėtinou a �[ na
YodoroYnė leçtctch destiĀkich. 9 souĀtu
se tudtç nalezlo 5 shod.

-akmile Yåichni hriĀi posadt sYoji YĀelku
na kYėtinu, nisleduje Yyhodnocent. +riĀi
spoleĀnė kontrolujt, kdo naåel kolik shod.
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Nmsleduje rozdȓlenx üetonȽ s hrneȏky medu. ;o zm]isx na poȏtu hrmȏȽ a ]ypadm takto:

Pȱi shodȓ zxskajx dotyȏnx hrmȏi stejnû poȏet
hrneȏkȽ s medem.

Pŉtklad hry se 3 hriĀi:

9åechny YĀely se posadily na kYėt.
9yhodnocent udiYi rozdėlent hrneĀkś
s medem nisledoYnė:

orançoYi YĀelka:
5 shod

çlXti YĀelka: 4 shody

zeleni YĀelka: 3 shody

2 hrmȏi

3 hrmȏi

4 a 5 hrmȏȽ

1. místo
2 hrneȏky s medem

2 hrneȏky s medem

3 hrneȏky s medem

2. místo

1 hrneȏek s medem

2 hrneȏky s medem

3. místo

1 hrneȏek s medem

Kdyü si hrmȏi hrneȏky s medem rozdȓlx,
]ezme si kaüdû hrmȏ s]oji ]ȏelku zpmtky
k sobȓ. Pȱed zaȏmtkem dalúxho kola mȽüe
kaüdû hrmȏ �poȏxnaje pr]nxm hrmȏem�
zamxchat 2 libo]olnt destiȏky s k]ȓtinou na
hracx desce.

Pott je na ȱadȓ dalúx hrmȏ ]e smȓru
hodino]ûch ruȏiȏek, kterû hmzx kostkou.
Opȓt ]úichni hrmȏi zmro]eȩ posadx s]oji
]ȏelku na k]ȓtinu atd.

.onec hry:
/ra konȏx, jakmile jeden z hrmȏȽ nasbxrm
10 �nebo ]xce� hrneȏkȽ s medem. =yhrm]m
hrmȏ, kterû zxskal nej]xce hrneȏkȽ
s medem. Pȱi shodȓ ]yhrm]m ]xce hrmȏȽ.

23



Na]úti]te nms na

Pozor! Ne]hodnt pro dȓti
do 3 let. Obsahuje malt ȏmsti,
ktert mohou bût ]dechnuty.
Nebezpeȏx uduúenx. Uscho]ejte
kontaktnx adresu.

Pokud mmte dotazy nebo
pȱipomxnky ke hȱe ÉBee:mart¸,
prosxm, kontaktujte nms:

Piatnik Praha s.r.o.,
Luünm 591,160 00-Praha 6,
inMo'piatnik.cz,
www.piatnik.cz

The Community-App
for Boardgamers.

Free Download!

facebook.com/PiatnikCZ
24



zábavná postrehová hra
od Hartwiga Jakubika
pre 2 až 5 hráčov od 5 rokov

Bzum, bzum, bzum, ]úade okolo bzuȏia ]ȏielky! PokiaȦ chceú nazbieraȶ naj]iac
medu, musxú maȶ o hre dobrû prehȦad. Aü potom m�üeú nmjsȶ ]eȦa k]etxn, ktorûch
Marba sa zhoduje s Marbou hodenou na kocke a tieü si m�üeú rûchlo ]ybraȶ sprm]ne
miesto, na ktort usadxú s]oju ]ȏielku.

Obsah:
30 doåtiĀiek s kYetinami

30 çetónoY s hrnĀekmi medu:
vždy po 10tich s jedným, dvomi
alebo tromi hrnčekmi medu

5 YĀiel so stojanĀekom

1 Iarebni kocka

PraYidli hry

$
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CieĴ hry:
CieȦom hry je nazbieraȶ ako pr]û 10
hrnȏeko] s medom. ;o sa dm len tak,
üe s]oju ]lastn� ]ȏielku rûchlo a rozumne
usadx na doútiȏku s k]etinkou, od ktorej
si sȦubuje naj]iac medu.

PrtpraYa hry:
• Pred pr]ou hrou ]yberte opatrne ]úetky

dieliky z predlohy. =úetkûch ppȶ ]ȏielok
umiestnite do stojanȏeka.

• +oútiȏky s k]etinami usporiadajte
nmhodne do hracieho poȦa ]eȦkosti
6x5 doútiȏiek. Kaüdû hrmȏ si ]yberie
jednu ]ȏielku a ]ezme si ju. Pripra]te
si Marebn� kocku a üetóny s hrnȏekmi
medu ]edȦa hracej dosky.

Priebeh hry:
Zaȏxna hrmȏ, ktorû ]ie najlepúie bzuȏaȶ.
;ento hrmȏ si ]ezme kocku a pre]edie pr]û
hod. PodȦa Marby, ktorm na kocke padne,
sa teraz ]úetci hrmȏi s�ȏasne pok�úaj�
posadiȶ ]lastn� ]ȏielku na doútiȏku
s k]etinou, ] ktorej radoch sa nachmdza
]odoro]ne a z]islo naj]iac Marieb, ktort
sa zhoduj� s Marbou na kocke. Poȏxtaj� sa
]úetky doútiȏky s k]etinami, u ktorûch sa
zhoduj� buȑ ok]etnt lxstky, alebo k]etnt
l�üko s Marbou hodenou na kocke.

Ale pozor: musxte byȶ rûchly, pretoüe
na kaüdej doútiȏke s k]etinou sa m�üe
zasta]iȶ len jedna ]ȏielka!

Prtklad:

2rançoYi YĀielka sa ako prYi posadila
na doåtiĀku s kYetinou. æLTÉ Iarba, ktori
padla na kocke, sa nachidza 3[ na zYislo
leçiacich doåtiĀkich s kYetinou a �[ na
YodoroYne leçiacich doåtiĀkich. 9 s~Āte sa
teda naålo 5 zh{d.

Akonmhle ]úetci hrmȏi posadia s]oju ]ȏielku
na k]etinu, nasleduje ]yhodnotenie. /rmȏi
spoloȏne kontroluj�, kto naúiel koȦko zh�d.
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Nasleduje rozdelenie üetóno] s hrnȏekmi medu. ;o zm]isx na poȏte hrmȏo] a ]yzerm takto:

Pri zhode zxskaj� dotyȏnx hrmȏi ro]nakû
poȏet hrnȏeko] s medom.

Prtklad hry s 3 hriĀmi:

9åetky YĀely sa posadili na kYet.
=yhodnotenie udm]a rozdelenie
hrnȏeko] s medom nasledoYne:
orançoYi YĀielka: 5 zh{d

çlti YĀielka: 4 zhody

zeleni YĀielka: 3 zhody

æ,$'1Y hrnĀek s medom

2 hrmȏi

3 hrmȏi

4 a 5 hrmȏo]

1. miesto
2 hrnȏeky s medom

2 hrnȏeky s medom

3 hrnȏeky s medom

2. miesto

1 hrnȏek s medom

2 hrnȏeky s medom

3. miesto

1 hrnȏek s medom

Keȑ si hrmȏi hrnȏeky s medom rozdelia,
]ezme si kaüdû hrmȏ s]oju ]ȏielku sppȶ
k sebe. Pred zaȏiatkom ȑalúieho kola
m�üe kaüdû hrmȏ �zaȏxnaj�c pr]ûm hrmȏom�
zamieúaȶ 2 Ȧubo]oȦnt doútiȏky s k]etinou
na hracej doske.

Potom je na rade ȑalúx hrmȏ ] smere
hodino]ûch ruȏiȏiek, ktorû hmdüe kockou.
Oppȶ ]úetci hrmȏi zmro]eȩ posadia s]oju
]ȏielku na k]etinu, atȑ.

.oniec hry:
/ra konȏx, akonmhle jeden z hrmȏo]
nazbiera 10 �alebo ]iac� hrnȏeko]
s medom. =yhrm]a hrmȏ, ktorû zxskal
naj]iac hrnȏeko] s medom. Pri zhode
]yhrm]a ]iac hrmȏo].
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Na]útx]te nms na

Pozor! Ne]hodnt pre deti do
3 roko]. Obsahuje malt ȏas-
ti, ktort m�üu byȶ prehltnutt.
Nebezpeȏenst]o udusenia.
Uscho]ajte kontaktn� adresu.

PokiaȦ mmte otmzky alebo
pripomienky k hreÉBee:mart¸,
prosxm, kontaktujte nms:

Piatnik Praha s.r.o., Luünm
591,160 00-Praha 6
inMo'piatnik.cz
www.piatnik.cz

The Community-App
for Boardgamers.

Free Download!

facebook.com/PiatnikCZ
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Wesoła gra na spostrzegawczość
Hartwig Jakubik
Dla 2-5 graczy od 5 lat

Bzzz, bzzz, bzzz bzyczą wkoło pszczółki. Jeśli chcesz zdobyć najwięcej garnuszków
miodu, musisz być spostrzegawczy. Popatrz, gdzie jest najwięcej kwiatków w
kolorze wyrzuconym na kostce i odpowiednio ustaw swoją pszczółkę na polu gry.

Zawartość pudełka:

30 płytek kwiatków

30 żetonów z garnuszkami
miodu:
po 10 z jednym, dwoma
i trzema garnuszkami
5 pszczółek z podstawkami

1 kolorowa kostka

1 instrukcja

;
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Cel gry:
Celem gry jest zebranie jako pierwszy
10 garnuszków miodu, poprzez sprytne
ustawianie swojej pszczółki na kwiatkach.

Przygotowanie gry:
• Przed pierwszą grą należy ostrożnie

wycisnąć tekturowe elementy z arkuszy
i umieścić pszczółki w podstawkach.

• Kwadratowe płytki kwiatków należy
przypadkowo rozłożyć na stole, tworząc
prostokąt 5x6, stanowiący pole gry.
Każdy z graczy bierze jedną pszczółkę.
Kolorową kostkę i żetony z garnuszkami
miodu należy położyć obok pola gry.

Przebieg gry:
Wybierzcie gracza startowego. Bierze on
do ręki kostkę i rzuca. Odpowiednio do
koloru, który wypadł na kostce, wszyscy
gracze jednocześnie starają się umieścić
swoje pszczółki na płytkach kwiatków tak,
by jak najwięcej kwiatków w tym kolorze
było w poziomym i pionowym rzędzie,
wyznaczonym przez pole, na którym stoi
pszczółka. Liczą się przy tym zarówno
płatki, jak i środki kwiatków.

Uwaga: trzeba szybko podejmować
decyzje, bo na jednej płytce może stać
tylko jedna pszczółka!

Przykład:

Pomarańczowa pszczółka jako pierwsza
została ustawiona na polu gry. Wyrzucony
kolor ŻÓŁTY jest na płatkach kwiatka,
na którym stoi pszczółka, na środkach
dwóch kwiatków w poziomym rzędzie, a
w pionowym rzędzie na płatkach jednego
kwiatka i na środku innego. W sumie kolor
żółty pojawia się 5 razy.

Gdy wszyscy gracze ustawią pszczółki
na kwiatkach, następuje podliczenie.
Gracze wspólnie sprawdzają, ile kwiatków
w odpowiednim kolorze jest w rzędach
każdej pszczółki.
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W zależności od liczby graczy i zajętego miejsca, przydzielane są garnuszki miodu:

Przy remisie gracze otrzymują po tyle
samo garnuszków.

Przykład dla trzech graczy:

Wszystkie pszczółki zostały ustawione.
Liczba żółtych kwiatków, wskazanych
przez pszczółkę każdego z graczy i
przydział garnuszków z miodem wygląda
następująco:

Pomarańczowa pszczółka:
5 kwiatków

Żółta pszczółka: 4 kwiatki

Zielona pszczółka: 3 kwiatki
0 garnuszków miodu

2 graczy

3 graczy

4 lub 5 graczy

1. miejsce
2 garnuszki

2 garnuszki

3 garnuszki

2. miejsce

1 garnuszek

2 garnuszki

3. miejsce

1 garnuszek

Po przydzieleniu garnuszków miodu,
każdy z graczy zabiera z pola gry swoją
pszczółkę. Przed rozpoczęciem następnej
rundy każdy gracz, począwszy od gracza
startowego, może zamienić miejscami dwa
dowolne kwiatki.

W kolejnej rundzie graczem startowym
zostaje następny gracz w kolejności
zegarowej. Rzuca on kostką i wszyscy
jednocześnie ustawiają pszczółki na
kwiatkach.

Zakończenie gry:
Gra kończy się, gdy jeden z graczy zbierze
10 lub więcej garnuszków miodu. Gracz z
największą liczbą zebranych garnuszków
zostaje zwycięzcą. Przy równej liczbie
garnuszków może być więcej zwycięzców.
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Polub nas

Uwaga! Nieodpowiednie dla
dzieci poniżej 36 miesięcy.
Zawiera małe elementy, które
mogą zostać połknięte. Nie-
bezpieczeństwo uduszenia.
Zachowaj adres.

W przypadku pytań lub uwag
do gry, prosimy o kontakt:

Kluwi s.c., ul. Żeromskiego
14/15, 05-500 Piaseczno

facebook.com/PiatnikPolska
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