
ELEMENTY GRY

CEL GRY

1 znacznik gracza
rozpoczynającego

3 żetony solo

52 duże płytki kwiatów

12 małych płytek kwiatów
1 polanka 1 notes

4 plansze

1 woreczek

1 SŁOŃCE

6 pięciopszczółek 

Na swoich planszach tworzycie pola kwiatów. Układacie je z małych i dużych płytek kwiatów w taki spo-
sób, aby znajdujące się na nich rabatki tworzyły jak największe grupy kwiatów w poszczególnych  
kolorach. Im więcej pszczółek przyleci do nich, tym więcej punktów zdobędziecie.

fabio frencl
luca bellini, luca borsa

50 pszczółek

GRUPA czerwonych 
kwiatów składająca 
się z 3 rabatek.

rabatkI tego samego koloru połączone  
ze sobą bokami tworzą grupĘ KWIATÓW.

1 czerwona RABATKA

2 żółte RABATKI

rabatkA to obszar na płytce nieprzedzielony 
linią (bez względu na wielkość). 



•  Weźcie po 1 planszy i połóżcie przed sobą. Każda krawędź planszy 
oznaczona jest inną liczbą ikonek kwiatów. Połóżcie swoje plansze 
w taki sposób, aby były skierowane do was tą samą krawędzią (przykład: 
wszyscy układacie plansze krawędzią z 1 ikonką kwiatów w swoją stronę).

•  Weźcie po 5 pszczółek i połóżcie obok swoich plansz. Pszczółki graczy bę-
dziemy nazywać ulami.

•  Pozostałe pszczółki połóżcie na stole – miejsce to będziemy nazywać  
pasieką.

• Polankę połóżcie na środku stołu.
•  Małe płytki kwiatów wymieszajcie i połóżcie (obrazkami do dołu) w stosie 

obok polanki.
•  Z góry stosu weźcie 4 małe płytki kwiatów i połóżcie po 1 płytce na 4 polach 

polanki.
• Weźcie z pasieki 2 pszczółki i połóżcie na środkowym polu polanki.

• Słońce połóżcie obok polanki.
•  Duże płytki kwiatów wrzućcie do woreczka i dokładnie wymieszajcie.
W zależności od liczby graczy wylosujcie z woreczka odpowiednią liczbę 
płytek (patrz: poniżej). Rozłóżcie je wokół polanki, zaczynając od słońca 
i idąc dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara. Płytki te nazy-
wać będziemy okręgiem.
– 2 graczy: wylosujcie 8 dużych płytek kwiatów,
– 3 graczy: wylosujcie 12 dużych płytek kwiatów,
– 4 graczy: wylosujcie 16 dużych płytek kwiatów.

•  Gracz, który ostatnio leżał na łące (lub gracz najstarszy), bierze 
znacznik gracza rozpoczynającego i kładzie go przed sobą.

Notes będzie potrzebny na koniec gry.

Żetony solo i pięciopszczółki odłóżcie do pudełka. 
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PRZYGOTOWANIE GRY
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POLE 
PSZCZÓŁEK

PRZEBIEG ROZGRYWKI

W swojej turze gracz MUSI wykonać 1 z 4 poniższych działań:
TURA GRACZA

Gra trwa 3 rundy, które nazywać będziemy sezonami.
Osoba ze znacznikiem gracza rozpoczynającego jako pierwsza wykonuje swoją turę.

Później swoje tury wykonują kolejni gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara).

 WEŹ 1 PŁYTKĘ KWIATÓW Z OKRĘGU
•  Gracz wybiera 1 dużą płytkę kwiatów z okręgu (na razie jej 

nie bierze).
•  Za wybraną płytkę gracz musi zapłacić pszczółkami: na 

każdej płytce leżącej między wybraną płytką a słońcem 
(idąc od słońca zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek 
zegara) kładzie 1 pszczółkę ze swojego ula (jeśli ma za mało 
pszczółek, nie może wybrać tej płytki).
Im dalszą płytkę od słońca gracz wybierze, tym więcej 
pszczółek musi oddać. Jeśli wybierze pierwszą płytkę leżą-
cą obok słońca, nie musi oddawać pszczółek z ula.

•  Gracz bierze wybraną płytkę kwiatów i kładzie na swo-
jej planszy (zgodnie z ZASADAMI DOKŁADANIA PŁYTEK KWIATÓW, 
patrz: strona 5).
Uwaga! Jeśli gracz wziął płytkę kwiatów, na której leży 
pszczółka (lub pszczółki), dokłada ją (lub je) do swojego ula.

•  Na puste miejsce po wziętej płytce gracz przesuwa słońce.

 WEŹ 2 PSZCZÓŁKI
•  Gracz bierze 2 pszczółki z dowolnego pola polanki.
• Dokłada je do swojego ula. 

 WEŹ 1 PŁYTKĘ KWIATÓW Z POLANKI
•  Gracz bierze 1 małą płytkę kwiatów z polanki.
•  Na polu, z którego wziął płytkę, gracz 

kładzie 2 pszczółki ze swojego ula (jeśli 
ma za mało pszczółek, nie może wy-
konać tego działania).

•  Wziętą płytkę kwiatów gracz kładzie na swojej planszy 
(zgodnie z ZASADAMI DOKŁADANIA PŁYTEK KWIATÓW, patrz: strona 5).

 POŁÓŻ 1 PSZCZÓŁKĘ
 Działanie to pozwala dołożyć 1 pszczółkę do wybranej gru-
py kwiatów. Jednak im więcej pszczółek jest już w tej gru-
pie, tym trudniej będzie dokładać do niej kolejne!
•  Gracz wybiera grupę kwiatów, do której chce dołożyć pszczółkę.
•  Liczy, ile pszczółek jest już na tej grupie kwiatów – taką samą 

liczbę pszczółek odkłada z ula do pasieki.
Przykład: Gracz chce dołożyć pszczółkę do grupy żół-
tych kwiatów. W grupie tej są już 3 pszczółki, gracz od-
kłada więc 3 pszczółki z ula do pasieki.

•  Dopiero teraz gracz dokłada pszczółkę z ula na puste pole 
pszczółki w tej grupie kwiatów (jeśli ma za mało pszczó-
łek, nie może wykonać tego działania).

Uwaga! Za każdym razem, gdy gracz kładzie na planszę płytkę kwiatów (dużą lub małą), 
na której jest pole pszczółki, może (ale nie musi) położyć na to pole pszczółkę z ula. Robi to 
w taki sam sposób jak działanie POŁÓŻ 1 PSZCZÓŁKĘ.
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ZASADY DOKŁADANIA  
PŁYTEK KWIATÓW

    Gracz musi dołożyć płytkę kwiatów na swoją planszę od razu po jej wzięciu. Nie można zostawić 
jej na przyszłe tury.

    Płytki kwiatów muszą być umieszczane na planszy zgodnie z siatką pól. Nie mogą wystawać poza 
planszę i nie mogą leżeć na innych płytkach kwiatów.

    Płytki kwiatów mogą zakrywać elementy narysowane na planszy: płytki kwiatów, pajęczyny, roje.

    Pierwsza płytka dołożona na planszę musi stykać się bokiem z dolną krawędzią planszy.

    Kolejne płytki dokładane na planszę muszą sąsiadować przynajmniej 1 bokiem zE wcześniej dołożonymi 
płytkami.

          Uwaga! Płytki narysowane na planszy nie są brane pod uwagę pod kątem powyższej zasady!

    Jeśli nie ma możliwości dołożenia płytki kwiatów na planszę, należy odłożyć ją do pudełka.

Kolejne płytki kwiatów muszą sąsiadować przynajmniej 1 bokiem z inną 
płytką leżącą już na planszy. Kolory tych płytek nie muszą być takie same!

Pierwsza płytka 
kwiatów musi 
sąsiadować  
bokiem z dolną  
krawędzią planszy!

Płytki kwiatów  
narysowane na planszy.

B

C
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Dokładana płytka 
może zakryć elementy 
narysowane na planszy 
(roje, pajęczyny i płytki 
kwiatów). Ale nie może 
zakryć innej płytki 
leżącej na planszy.



APRZYKŁAD

2

3

4

WEŹ 1 PŁYTKĘ KWIATÓW Z OKRĘGU

1   Gracz wybrał trzecią płytkę  
od słońca.

2   Na każdej płytce leżącej między 
słońcem a trzecią płytką  
kładzie po 1 pszczółce  
ze swojego ula.

3  Gracz zabiera wybraną  
wcześniej płytkę i kładzie ją 
 na swojej planszy.

4  Na miejsce wziętej  
płytki przesuwa słońce.

3

Nową płytkę gracz musi dołożyć tak,  
aby sąsiadowała bokiem z płytką  
leżącą na planszy.  
Dołożył ją w taki sposób, aby powiększyć 
grupę żółtych kwiatów.
Na dokładanej płytce jest pole  
pszczółki, gracz może więc  
umieścić na niej pszczółkę  
ze swojego ula – robi to zgodnie  
z zasadami działania POŁÓŻ 1 PSZCZÓŁKĘ.

1
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WEŹ 1 PŁYTKĘ KWIATÓW Z POLANKI
Gracz bierze czerwoną płytkę z polanki.
Na jej miejsce kładzie 2 pszczółki ze swojego ula.
Wziętą czerwoną płytkę gracz umieści na swojej planszy. 
Na dokładanej płytce jest pole pszczółki, gracz może  
więc umieścić na niej pszczółkę ze swojego ula – robi to  
zgodnie z zasadami działania POŁÓŻ 1 PSZCZÓŁKĘ.

WEŹ 1 PŁYTKĘ KWIATÓW Z OKRĘGU
Gracz wybrał pierwszą płytkę od słońca, nie musi więc 
płacić za nią pszczółkami z ula.  
Bierze tę płytkę i kładzie ją na swojej planszy. 
W jej miejsce umieszcza słońce. 
Na dołożonej płytce jest pole pszczółki, gracz może  
więc umieścić na niej pszczółkę ze swojego ula.  
Robi to zgodnie z zasadami działania  
POŁÓŻ 1 PSZCZÓŁKĘ: 
– na tej niebieskiej grupie kwiatów są już 2 pszczółki,      
   gracz musi więc odłożyć 2 pszczółki ze swojego ula  
   do pasieki, 
– teraz może dołożyć 1 pszczółkę z ula na dołożoną przed 
   chwilą płytkę (na znajdujące się na niej pole pszczółki).

CPRZYKŁAD

BPRZYKŁAD
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KONIEC SEZONU
Sezon kończy się po turze gracza, który wziął ostatnią płytkę kwiatów Z OKRĘGU.
Osoba siedząca z lewej strony tego gracza dostaje znacznik gracza rozpoczynającego na następny sezon.

Na koniec 1. i 2. sezonu wykonujecie poniższe działania:
•  PRZYLOT NOWYCH PSZCZÓŁEK,
•  PRZYGOTOWANIE NOWEGO SEZONU.
Na koniec 3. sezonu od razu przechodzicie do rozdziału KONIEC GRY (patrz: strona 9).

PRZYLOT NOWYCH PSZCZÓŁEK
Każdy gracz liczy roje   i pajęczyny   widoczne na jego planszy (te na płytkach oraz narysowane na planszy).
Od liczby rojów odejmuje liczbę pajęczyn. Wynik oznacza liczbę pszczółek, jakie gracz dostaje z pasieki (kładzie
je w swoim ulu). Jeśli wynik wynosi 0 lub mniej, gracz nie dostaje pszczółek.

Jeśli w pasiece zabraknie pszczółek, weźcie pięciopszczółki z pudełka. Możecie je wymieniać  
na 5 pojedynczych pszczółek.

Przykład:
Na koniec sezonu gracz ma 7 rojów i 2 pajęczyny. Do jego ula przylatuje więc 5 pszczółek (7 – 2) z pasieki. 

7 = 52

PRZYLOT NOWYCH PSZCZÓŁEK:  ROJE –  PAJĘCZYNY =  PSZCZÓŁKI!

98



    Pszczółki leżące na polance odłóżcie do pasieki.

    Małe płytki kwiatów leżące na polance odłóżcie do pudełka.

    Weźcie 4 małe płytki kwiatów z góry stosu i połóżcie po 1 płytce na 4 polach polanki.

    Weźcie 2 pszczółki z pasieki i połóżcie na ŚRODKOWYM POLU polanki.

    Wylosujcie z woreczka odpowiednią liczbę płytek (w zależności od liczby graczy – patrz: pkt D na stronie 2)  
i rozłóżcie je wokół polanki.

PRZYGOTOWANIE NOWEGO SEZONU

Gra kończy się po 3. sezonie. Gracze zapisują w notesie punkty zdobyte za swoje pola kwiatów. Pamiętajcie,  
że nie zdobywacie punktów za każdą grupę kwiatów (niebieskich, żółtych, czerwonych, białych). Zdobywacie je TYLKO za 1 grupę 
kwiatów w każdym kolorze (za te, które w danym kolorze dają wam najwięcej punktów) – patrz: przykład na stronie 10.

Wygrywa gracz z największą liczbą punktów. W przypadku remisu wygrywa
gracz z większą liczbą pszczółek w swoim ulu. Jeśli gracze nadal remisują,

dzielą się zwycięstwem i idą poleżeć na najbliższej łące.

Uwaga! Płytki kwiatów narysowane na planszy również bierzecie pod uwagę,  
licząc punkty za grupy kwiatów oraz rzędy i kolumny!

5

5

1

Pamiętajcie, że RABATKA  
to obszar nieprzedzielony linią.  

Poniżej są 2 rabatki białe i 1 niebieska.

Punkty za wypełnione rzędy i kolumny planszy:
• 5 punktów za każdą wypełnioną kolumnę.
• 5 punktów za każdy wypełniony rząd,

Punkty za grupę kwiatów niebieskich / żółtych / czerwonych:
•  każdą grupę kwiatów niebieskich rozpatrujecie osobno,
•   liczycie, ile jest rabatek i pszczółek w danej grupie,  

a następnie mnożycie przez siebie te liczby:
   liczba punktów = liczba rabatek × liczba pszczółek w danej grupie,
•  spośród wyników uzyskanych przez grupy niebieskich kwiatów wybieracie 

najwyższy i zapisujecie w notesie.
W powyższy sposób liczycie punkty również za grupę kwiatów żółtych oraz czerwonych.

Punkty za grupę kwiatów białych:
• 1 punkt za każdą rabatkę w największej grupie kwiatów białych.

KONIEC GRY

Przykład:
Na koniec sezonu gracz ma 7 rojów i 2 pajęczyny. Do jego ula przylatuje więc 5 pszczółek (7 – 2) z pasieki. 
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Za wypełnione kolumny: 5 punktów (5 punktów × 1 kolumna)

Za grupę kwiatów czerwonych: 1 punkt (1 rabatka × 1 pszczółka)

Za grupę kwiatów żółtych: 20 punktów (10 rabatek × 2 pszczółki)

Za wypełnione rzędy: 15 punktów (5 punktów × 3 rzędy)

RAZEM:   75 pUNKTÓW

Za grupę kwiatów białych: 10 punktów (10 rabatek)

Za grupę kwiatów niebieskich: 24 punkty (8 rabatek × 3 pszczółki)

PRZYKŁAD LICZENIA PUNKTÓW

5
5

5

5
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Wariant DLA 1 OSOBY
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 działania opisane poniżej.

PRZYGOTOWANIE GRY
Grę przygotowujesz w taki sam sposób jak w podstawowej wersji gry, z poniższymi zmianami:
• wylosuj z woreczka 9 dużych płytek kwiatów i rozłóż je w okręgu wokół polanki,
• weź 3 żetony solo.

Przebieg tury GuCIa
Rzuć 3 żetonami solo jak monetami i dodaj wartości, które na nich wypadną. Suma wskaże działanie, które wykonuje Gucio:

Odłóż do pudełka małą płytkę kwiatów leżącą na polance najbliżej strzałki (zgodnie  
z kierunkiem ruchu wskazówek zegara). W miejsce płytki połóż 2 pszczółki z pasieki.  
Jeśli nie ma już małych płytek kwiatów, wykonaj działanie 1 .
Odłóż do pudełka dużą płytkę kwiatów leżącą w okręgu najbliżej słońca  
(zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara).

Przesuń słońce o 1 dużą płytkę kwiatów (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara). Połóż  
1 pszczółkę z pasieki na dużej płytce kwiatów, którą minęło słońce. Następnie odłóż do pudełka  
1 dużą płytkę kwiatów leżącą teraz najbliżej słońca (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara).
Przesuń słońce o 2 duże płytki kwiatów (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara).  
Połóż po 1 pszczółce z pasieki na obu dużych płytkach kwiatów, które minęło słońce.  
 Następnie odłóż do pudełka 1 dużą płytkę kwiatów leżącą teraz najbliżej słońca  
(zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara).

KONIEC SEZONU następuje po turze (twojej lub Gucia), w której została wzięta ostatnia duża płytka kwiatów z okręgu.
PRZYGOTOWANIE NOWEGO SEZONU przebiega tak samo jak w podstawowej wersji gry.
Na KONIEC GRY porównaj swój wynik z poniższą tabelką:

Nawet sztuczne kwiaty ci więdną!
Pokonują cię chwasty!
Sąsiedzi zazdroszczą ci trawnika!

0–50 pUNKTÓW
51–70 pUNKTÓW
71–80 pUNKTÓW

Twój balkon wygląda kwitnąco!
Kwiaty nie mają przed tobą tajemnic!
Jesteś mistrzem ogrodnictwa!

81–90 pUNKTÓW
91–100 pUNKTÓW

+101 pUNKTÓW
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PRZYLOT NOWYCH PSZCZÓŁEK:  ROJE –  PAJĘCZYNY =  PSZCZÓŁKI

Skrót zasad
Gra trwa 3 sezony.

W swojej turze gracz MUSI wykonać 1 z 4 poniższych działań:

Sezon kończy się po turze gracza, który wziął ostatnią dużą płytkę kwiatów z okręgu. Na koniec 1. i 2. sezonu  
wykonujecie działania: PRZYLOT NOWYCH PSZCZÓŁEK oraz PRZYGOTOWANIE NOWEGO SEZONU.

Gra kończy się po 3. sezonie.
W notesie zapisujecie punkty:

– za najbardziej wartościowe grupy kwiatów (niebieską, żółtą i czerwoną):  
liczba punktów = rabatki × pszczółki w tych grupach,

– za 1 największą grupę kwiatów białych: 1 punkt za każdą rabatkę,
– za wypełnione kolumny i rzędy: 5 punktów za każdy wypełniony rząd i 5 punktów za każdą wypełnioną kolumnę.

 WEŹ 1 PŁYTKĘ KWIATÓW Z OKRĘGU
Wybierasz (ale nie zabierasz) 1 dużą płytkę kwiatów z okrę-
gu. Na każdej płytce leżącej między słońcem a wybraną 
płytką kładziesz 1 pszczółkę z ula. Teraz zabierasz wybra-
ną płytkę i kładziesz na swojej planszy. Na puste miejsce 
po wziętej płytce przesuwasz słońce.

Jeśli na płytce, którą położyłeś na planszy, jest 
pole pszczółki, możesz (ale nie musisz) położyć 
na niej pszczółkę z ula – zgodnie z zasadami 
działania POŁÓŻ 1 PSZCZÓŁKĘ.

 WEŹ 2 PSZCZÓŁKI
Bierzesz 2 pszczółki z dowolnego pola polanki i dodajesz je 
do swojego ula.

 WEŹ 1 PŁYTKĘ KWIATÓW Z POLANKI
Bierzesz wybraną 1 małą płytkę kwiatów z polanki. Na pole, 
z którego wziąłeś płytkę, kładziesz 2 pszczółki z ula. Wziętą 
płytkę kładziesz na swojej planszy.

 Na małych płytkach kwiatów jest pole pszczółki, 
po położeniu takiej płytki na planszy możesz więc 
(ale nie musisz) położyć na to pole pszczółkę z ula 
(zgodnie z zasadami  działania POŁÓŻ 1 PSZCZÓŁKĘ).

 POŁÓŻ 1 PSZCZÓŁKĘ
 Wybierasz grupę kwiatów, na której chcesz położyć pszczół-
kę. Liczysz, ile pszczółek już jest w tej grupie – TAKĄ SAMĄ 
LICZBĘ PSZCZÓŁEK ODKŁADASZ Z ULA DO PASIEKI. Teraz możesz po-
łożyć 1 pszczółkę ze swojego ula na pustym polu pszczółki 
w tej grupie.
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