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NA LUKACH NEKTAROVEHO HAJE vypuklo jaro. Nad kvétinami to viak
letos bzuci jinak nez obvykle. Vcely objevily ekonomiku! Krdlovna se chys-
td si na lesni mytiné otevrit prodejni stanek. Ma za to, Ze kdyZ budou vcely
svilj med ostatnim zviratkim poctivé prodadvat, nechaji medvédi a dalsi
havét jejich il na pokoji a ony si konecné uziji klidu a miru.

Ve hfe Medobrani se chopite role krdlovninych tcetnich. KaZzdému z vds
kralovna pridéli vlastni plastev a tym délnic. S pomoci délnic budete plastev
rozsirovat a vytvdret v ni prazdné buriky, v nichZ miiZete ukladat nektar
riznych druhi. Z nektaru pozdéji vyrobite med, ktery miiZete proddvat na
stanku i z néj na prani michat oblibené lahidky jednotlivych zviratek.

Kdo z vds bude nejlepsim spravcem kralovniny nové ekonomiky? ProkaZte

Jejimu Velicenstvu své schopnosti, pracujte pilné (¢i pylné?), moudre

a strategicky. Nezapomerite se ziicastnit krdlovninych soutéZi! Na kon-

ci hry zvitézi ten, kdo si vydéld nejvice lesnich tolart, a stane se .\ 5 | s

hlavnim bzzznysmanem medového impéria. gj | *“V:
o
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16 poéatecnich dilku plastvi
(po 4 vkazdé barvé)

16 karet velkych zakazek
a 10 karet malych zakazek

nejvice
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12 karet
kralovninych soutézi
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10 karet ¢melaku
(pro sélovou variantu)

63 standardnich dilkii plastvi 6 typu

(horni tii typy po 9, spodni t¥i po 12)
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40 délnic
(po 10 v kazdé barvé)

4 2etony sbéraéek
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24 dilki nektaru

17 karet rozestaveni
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28 zetonii medu
(po 7 kazdého typu)

2 figurky émelaku
(pro sélovou variantu)

(po 6 kazdého druhu)
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60 minci lesnich tolart
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SOUTEL - 5010 JE2 - 501

12 karet kralovninych soutézi
(pro sélovou variantu)

Soutet -

15 Zetonii pylu

4 prehledové desticky

1zeton
zacinajiciho hraée
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Pozor! Ve vasi pruni hite vém doporucujeme pouZit karty krdlovninych soutéz
(krok 4) a kartu rozestaveni (krok 10) oznacené symbolem #.
Jsou urceny k seznameni se s hrou.

Umistéte oba herni plany vedle sebe doprostied stolu. Desku dlu otocte
vzhiiru stranou odpovidajici poétu hraéa (1-2, nebo 3-4). Desku louky
otolte vzhlru stranou ,A”.

Standardni dilky plastvi roztiidte podle typu a vyrovnejte kazdy typ
zvlast do sloupecku. Tyto sloupecky poté polozte na vyhrazena mista na
desce tlu.

Vytvoite obecny bank lesnich tolarii, Zetonii pylu a Zetonit medu vedle
desky louky. Roztfidte Zetony medu dle typu. Zetony pylu nijak netfidte,
jejich rozdilné barvy maji jen esteticky vyznam.

Roztfidte karty kralovningch soutéZi dle barvy. Vyberte po jedné
karté kazdé barvy a zbytek vratte do krabice. Vybrané karty polozte na
uréend mista na desce Glu. Na kaZdou kartu soutéZe o nejrychlejsiho (se
symbolem vlajeéek, viz vpravo) poloZte z banku Zetony tolari v hodnotéch
dle podtu hradi (viz TABULKA A).

( 2 hradéi © Polozte 20 tolarti na 1. misto.*
¢ 3 hradéi © PoloZte 20 [ 10 tolarti na 1. / 2. misto.
L 4 hradi © Polo#te 20 /10 / 5 tolarina 1. / 2. / 3. misto.

Utvorte oddélené balicky karet malych a velkych zakazek. Utvorte tfi slou-
pecky o stejném poétu karet, zavisejicim na poétu hraéa (viz TABULKA B).
Polozte je licem doli na vyhrazena mista na desce louky a otocte vrchni
kartu kazdého sloupecku licem vzhiiru. Ostatni karty vratte do krabice.

2 hraéi V kazdém sloupecku budou dole 2 karty velkych zakdzek )
ract . a na nich 1 malé zakazky (tj. 3 karty v kaZdém sloupecku).

3 hradi . V kaZdém sloupetku budou dole 2 karty velkjch zakdzek
ract © a na nich 2 malych (tj. 4 karty v kazdém sloupecku).

4 hradi V kazdém sloupecku budou dole 2 karty velkych zakdzek
raci - ana nich 3 malych (tj. 5 karet v kaZdém sloupecku). D

*Pozn. prekladatele: PFi hfe ve dvou se miiZzete domluvit, Ze poloZite na prvni misto pouze

10

tolari, rozdil 20 bodii versus 0 je pomérné propastny.

Sloupecky dilkii pldstvi usporadejte na desce ilu takto:

SCICICI
Jle e

(4] Karty kra@ovnm#oh soutesi

polnektaru Soutéz
ety dil o nejlepsiho
ahazeA

nejvu:e

S Souté?
3 J o nejrychlejsiho
2 %
KBAI.OVNHA SOUTEZ
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B\ S J Doporucené )
KRALOVNINA i K®ALovming sourez kar ty pro prvni
partii )




.

e PolozZte jeden Zeton kazdého druhu medu a jeden Zeton pylu na nejvyssi
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policko odpovidajiciho sloupce stanku.
Vyjimka: Ve hre dvou hracii poloZte Zetony na druhé nejvyssi policko, tedy
o jedno policko niZe.

Hrac, ktery naposledy misal med, bude v prvnim kole zacinat. Vezme si
Zeton zacinajiciho hrace.

Kazdy hraé si vezme prehledovou desticku a veskery herni material
zvolené barvy: desticku hrace, 4 pocatecni dilky plastvi, 1 Zeton sbéracky,

Verv

1véjif a 10 délnic. Material ve zbylych barvach mizete vratit do krabice.

Kazdy hra¢ odlozi vS§echny své délnice do obecného banku. Podle pofadi
tahu si kazdy hrac¢ vezme z banku délnice a tolary dle TABULKY C.

v’ v __’ 5 \
Pocatecni : .y - . .
( zdroje 1. hrac 2. hrac 3. hrac 4. hraé

¢ Délnice 1 1 1 2

L Tolary 5 10 15 5

J

@ Nahodné vylosujte jednu kartu rozestaveni, ktera bude platit pro vSechny

hraée (v prvni partii doporudujeme namisto toho vzit kartu oznaéenou ¥).
Barva karty indikuje obtiznost rozestaveni: zelené jsou standardni, zluté
pro pokrocilé. Zacinajici hrac usporada své pocatecni dilky plastvi tak, aby
odpovidaly karté rozestaveni. Ostatni hraci poté rozestavi své dilky presné
podle néj, véetné toho, jak vybral pozice jednotlivych symbold.

Rozttid'te dilky nektaru do ¢tyF skupin dle jejich licové strany (tj. strany
s ¢erveno-Zlutymi okraji). Z kazdé skupiny odstrarite dilky v zavislosti na

)

poétu hraéh a odstranéné dilky vratte do krabice (viz TABULKA D).

a Odstrarite z kazdé skupiny dva dilky. )

Ve hi‘e bude 16 dilk& nektaru.

Odstrante z kaZzdé skupiny jeden dilek.
. Ve hre bude 20 dilkt nektaru.

. Zadné dilky neodstratiujte.
. Ve hie bude 24 dilkii nektaru.

\_ Zacinajici ’ Druhy ’ Treti )

r
@ Karta rozestaveni

Na karté rozestaveni pro prvni par-
tii (W) jsou pozice vsech symbolii
presné dany.




Zamichejte dilky nektaru a rozmistéte je licem vzhiru na louku, po
jednom dilku na kazdé poli¢ko (viz TABULKA E).

@ ® Priktad bouhy (hra 2 hratd)
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@ Kazdy hraé polozi sviij Zeton sbéracky na jiné startovni poli¢ko po
levé strané louky. Zetony sbéraéek nesméji zadinat na tomtéz policku.
Jednotliva polic¢ka si muzete urcit nahodné nebo vybrat v opacném poradi
tahu (od posledniho hréée k zainajicimu).

Prézdnd burika

Pfipojovanim dilki budete ve své plastvi vytvaret

prazdné buiiky a v nich si uklddat nektar. Uspofadani
okrajt buiiky vzdy urcuje, ktery nektar zde lIze ulozit.

—

Burika pro  Rozmarynovy

rozmaryn nektar

9 Pfi akci vyroba medu poloZite véjif na policko své
plastve. Na vSech sousedicich dilcich nektaru ,se vyrobi“
po 1 zetonu odpovidajiciho medu.

e Pfesunem Zetonu sbératky po louce mizete ziskat o Med mizZete sménit na vitézné body prodejem na

Zeton nektaru, pokud pro néj mate vhodnou buriku,
nebo namisto nektaru pyl.

stanku ¢i michanim zakazek. Pak mizete vyrobit dalsi
med a tak dale, jen at to bzuci!

-
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UBEH HRY _

Hra probiha v sérii jednotlivych tah hracd, pocinaje zacinajicim hracem a dale
ve sméru hodinovych rucicek.

Ve svém tahu muzZete bud A. ziskat dilek plastve, nebo B. svolat délnice.
Nemate-li ve své zasobé dost délnic, abyste mohli ziskat dilek, nemate na vybér
a musite svolat délnice.

Poté je na radé vas souper po levici. Takto hra pokracuje, dokud neni splnéna
podminka konce hry.

—— ¢{. ZiSKANI DiLKU PLASTVE ———

Ziskani nového dilku plastve probiha v nasledujicich krocich:

1. VYSLANI ROJE

Umistéte jednu nebo vice délnic ze své zasoby na libovolné pole desky dlu.
Vysilate-li vice nez jednu, polozte je na sebe do sloupecku. Sloupecek délnic
(i jednoélenny) se nazyva roj.

Pokud na vdmi vybraném poli dosud Zadna délnice neleZi (mladé véely v jeslich
se nepofitaji, viz dale akci Vylihnuti), vd3 privé umistény roj musi byt
jednodlenny. Pokud zde jiz néjaké roje leZi (bez ohledu na to, zda se jednd o roje
soupefovy &i vase), va§ pravé umistovany roj musi byt pfesné o jednu délnici
vétsi (tj. vyssi) nez nejvétsi roj jiz leZici na tomto poli.

Nemate-li v zasobé dostatek délnic, abyste utvofili roj o 1 vétsi nez nejvétsi sem
jiz umistény roj, toto pole Glu si vybrat nemizete.

2. ROZSIRENI PLASTVE

Vezméte si jeden dilek plastve z pole, kam jste pravé vyslali roj. Prilozte dilek
ke své plastvi tak, Ze se jednou ze svych syté zlutych stran bude dotykat
alespoii jedné syté Zluté strany dilku, ktery uz ve vasi plastvi lezi. Zadné jiné
strany dilkd plastvi k sobé prikladat nelze!

Chcete-li si vzit dilek plastve ,,Dekret”, musite zaplatit 5 tolard, které vratite ze
své zasoby do banku. Dilky vSech ostatnich typt jsou zdarma.

Pozndmbka: ve hfe dvou hracii lei dilky ,,Dekret” a ,Ucetnictvi” na stejném poli,
ale naddle plati, Ze jediny placeny dilek je ,,Dekret”.

Priklad: Modry si chce vzit dilek ,Prodej“. Nejvétsi roj na
tomto poli ma 2 délnice, musi tedy vyslat roj o velikosti 3.
Nesmi ani vyslat roj o velikosti 4 (aby bylo téZ5i jej pozdéji
pFevysit), nové umistovany roj musi byt vétsi presnéo 1.

J

Pozor! KaZdy dilek plastve ma Ctyri syté Zluté strany,
kterymi se miiZe dotykat jinych dilki pldstve. Ostatnimi
stranami se dilky pldstvi k sobé priklddat nedaji.
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3. AKCE ULV

Pokud pfrilozenim dilku vzniklo prazdné policko zcela obklopené dilky plastvi,
pravé jste si vytvofili prazdnou buiiku! Je mozné priloZzenim jednoho dilku
plastve vytvorit i vice prazdnych bunék soucasné.

Jakmile vytvorite prazdnou burku, provedte akce odpovidajici vSem symbo-
ltm na poli¢kach sousedicich s touto burikou. MizZete je provést v libovolném
pofadi, ale pokud je to moZné, musite je provést viechny (viz AKCE ULU na str. 8).

Kazdy jednotlivy symbol miizete aktivovat jen jednou za tah, i kdyZ v jeho sou-
sedstvi vytvorite vice prazdnych bunék soucasné. Pokud ale s pravé vytvorenou
burikou sousedi vice stejnych symbold, Ize je v jednom tahu aktivovat vSechny.

B. QVOLANi DELNIC

Svolani délnic probiha v nasledujicich krocich:
1. PRILET DELNIC
Vezméte si zpét do své zasoby veskeré své délnice z desky Glu (véetné mladych

délnic v jeslich) a poloZte je na svou desticku hraée. V pFistim tahu je mizZete
opét vyslat na desku ulu.

2. OBHLIDKA LOUKY

Muzete presunout svij zeton sbéracky zdarma o jedno pole dle normalnich
pravidel pro pohyb sbéracky (viz akci Sbér na str. 8). V tomto pfipadé vSak
nesmite zvySovat dolet sbéracky placenim tolarti a neziskate zadny Zeton
nektaru ani pylu.

s
Prazdna burika a ahce ibu

)

0 Nové vytvorena 9 Symboly akci,
prazdna bunka které provedete

Piiklad: Modry svoldvd délnice a sesbird z desky ilu
vSechny své figurky, véetné mladé vcely na policku jesli.
Vsechny poloZi na svou desticku hrace.

Pamatujte! Pri svoldvani délnic miiZe vase sbéracka
popoletét o 1 pole svisle ¢i vodorovné. Neziskate vsak
nektar ani pyl a sbéracka nesmi letét dal nez o 1 policko.

~
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Ve hre se vyskytuje Sest rtiznych akci Glu, kazdé z nich odpovida jeji spe-
cificky symbol. Symboly pro Sbér, Vyrobu, Vylihnuti a Dekret naleznete
na pocateénich i standardnich dilcich plastvi, zatimco Prodej a Uéetnictvi

pouze na standardnich dilcich.
SBER

Pfesufite po louce sviij Zeton sbéralky (vodorovné nebo svisle
na sousedni poli¢ko). MGzZete jej presunout o 1 poli¢ko zdarma
a o libovolny dalsi pocet poli¢ek za cenu 2 tolary za 1 polic¢ko.

> Ziskani nektaru: Pokud vase sbéracka ukon¢i pohyb na poli¢ku s dilkem
nektaru, pro ktery méite vhodnou prazdnou buriku ve své plastvi (dle
usporadani Zluto-&ervenych okrajli prazdné buiiky), vezméte si tento dilek
nektaru a poloZte jej do této prazdné bunky licem vzhtru.

> Ziskani pylu: Ukondi-li vase sbéracka pohyb na prazdném policku NEBO
na policku s dilkem nektaru, pro ktery nemate vhodnou prazdnou buriku,
vezméte si z banku 1zeton pylu.

Sbéracky si pri pohybu navzajem neprekazeji. Sbéracka muize proletét
i polickem obsazenym jinou sbérackou a dokonce se na ném zastavit.

Sbéracky se mohou pohybovat pouze ortogonalné (vodorovné &i svisle), nikoli
diagonalné. Mohou se pohybovat pres prazdna policka i se na nich zastavovat.

VYROBA

Polozte svij véjif na kterékoli policko svoji plastve. Na
kazdém volném dilku nektaru sousedicim s véjifem
vznikne med odpovidajiciho druhu - vezméte si
1 prislusny Zeton medu z banku a polozte jej na dany
dilek nektaru.

Na kazdém dilku nektaru maze leZet nejvyse
1 Zeton medu; je-li dilek jiz obsazen Zetonem medu, novy
med nevznikne. Med mizete prechovavat pouze na dilcich
nektaru, pyl kdekoli u sebe na stole.

Po dokonceni vyroby opét odstraiite véjii ze
své plastve a odlozZte jej stranou.

Pi‘iklad 1: RiZovy provddi akci Sbér. PFesune sviij Zeton
sbéracky zdarma o 1 policko na dilek akatového nektaru.
ProtoZe pro néj nemd ve své pldstvi vhodnou prdazdnou
buriku, ziskd 1Zeton pylu, ktery si poloZi pred sebe na stiil.

Pi‘iklad 2: RiZovy znovu provddi akci Sbér. PFesune svij
Zeton sbéracky zdarma o 1 policko a zaplati 2 tolary, aby jej
presunul o dalsi 1 poli¢ko na dilek kvétového nektaru. Pro
néj vhodnou prézdnou buriku md, a tak si jej vezme a polozi
do této buriky svoji plastve.

7 xery

Priklad: RiZovy provddi akci Vyroba a umisti véji¥ na po-
licko své plastve. Ziska tim 1 Zeton rozmarynového medu,
ktery poloZi na dilek rozmarynového nektaru. Burika
s kvétovym nektarem také sousedi s véjifem, ale na
ni uz Zeton medu lezi, takZe novy med nevznikne.

V prézdné burice nahore samozrejmé nevznikne nic. )




‘PRODE]

Smérite své zdroje za vitézné body: bud' A. prodejem na stanku,
nebo B. namichanim zakazky.

A. PRODEJ NA STANKU

Vyberte si jeden zdroj: jeden typ medu i pyl. Prodejte ze své zasoby ¢i plastve
libovolné mnozZstvi tohoto jednoho zdroje. Za kazdy prodany kus si vezméte
z banku tolary dle jeho aktualni hodnoty v pat¥i¢ném sloupci stanku. Zetony
prodaného zdroje vratte do banku.

Poté hodnota daného zdroje klesne o jedna; posuiite Zzeton ve sloupci stanku
o policko doli. Hodnota klesa o 1 bez ohledu na to, kolik kusti jste prodali.
Pokud jiz Zeton je na nejnizSim policku a hodnota dale klesnout nemuze,
posuiite namisto toho o 1 niZe Zeton v jiném sloupci dle své volby.

B. NAMICHANI ZAKAZKY

Vyberte si jednu z karet zakazek lezicich licem vzhiru na desce louky. Zdroje
na ni uvedené vratte ze své plastve ¢i ze své zasoby do banku. Kartu si vezméte
a ponechte si ji pred sebou na stole - na konci hry vam prinese uvedeny pocet
bodd.

Kdyz namichate zakazku, provedte také patricnou akci dle symbolu uvedeného
u daného sloupce karet: Sbér, Vyroba ¢i Prodej. Pokud je to mozné, tuto akci
provést musite, ale mizete tak ucinit kdykoli do konce svého tahu.

Na Gplném konci svého tahu otocte licem vzhtru kartu zakazky, ktera nyni lezi
na vrchu sloupecku.

‘VYLIHNUTI

Presuiite jednu délnici své barvy z banku na policko jesli
(tj. specialné vyznalenou oblast na desce dlu uvnitf pole s dilky
LVylihnuti“). Pokud v banku jiZ neméte délnice své barvy, nestane
se nic.

Az pristé svolate délnice, vezmete si i tuto mladou délnici a v nasledujicich
tazich ji budete moci vyuzivat stejné jako ostatni délnice. Pro Gicely kralovninych
soutézi se ovSem pocita jako vase délnice ihned, i kdyZ je zatim v jeslich.

Piiklad: Modry mad 2 Zetony kvétového medu a provddi
akci Prodej. Oba prodad za aktudlni cenu 6, ¢imzZ ziskd
12 tolarii. Cena kvétového medu klesne na 5.

Priklad: Modry provddi akci Prodej, vrdti do banku
1 Zeton kvétového a 1 rozmarynového medu a namichd
zakazku pro mysku. Vezme si kartu v hodnoté 6 bodii
a provede akci Sbér uvedenou u sloupce karet.

Piiklad 1: Zeleny provede dvé akce Vylihnuti. Vezme
dvé zelené délnice z banku a poloZi je na policko jesli,
nachdzejici se uvnitr pole ,Vylihnuti“ na desce ilu.

Piiklad 2: Zeleny pozdéji svoldva délnice. Posbira z desky
tlu vsechny zelené délnice vcetné dvou mladych z policka
jesli.




UCETNICTVI (" Ugotnicki -
B W : . : + &5
Vezméte si 5 tolarh z banku. Zasoba tolarti je neomezena, pokud Poznamka: Tolary na konci hry V
zetony dojdou, pouzijte vhodnou néhradu. Své ziskané mince si prinesou vitézné body dle své hodnoty. )
mizete kdykoli rozménovat.
4 )
@EKRET i /
Provedte kteroukoli z ostatnich péti akci Glu. Muzete si vybrat
naprosto libovolnou, véetné takové, kterou jste uz v tomto tahu

provedli. Pozndmka: PFi ziskani dilku ,,Dekret” se plati 5 tolard, ale
aktivace symbolu je zdarma.

Ve hie se vyskytuji étyFi typy medu: kvétovy, rozmarynovy,
tieSiiovy a akatovy. Kazdy typ medu lze vyrobit pouze
pomoci odpovidajicich dilkd nektaru v odpovidajicich

burkach.

Kdyz ve své plastvi vytvorite prazdnou buriku, ¢erveno-
Zluty vzor okraje buiiky urcuje typ nektaru, ktery do ni Ize
ulozit. Kazdému typu nektaru odpovida jiny vzor.

Ke slozeni bunky pro kvétovy nektar
vam staci 3 dilky plastvi, rozmarynovy
a tresnovy vyzaduje 4 dilky a akatovy
dokonce 5 dilkti. Obecné plati, Ze ¢im vice
dilkt plastvi je potieba ke sloZeni vzoru
pro dany nektar, tim cennéjsi je med
vyrabény z tohoto nektaru.
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V kazdé hre lezi na desce Glu vZdy tfi karty kralovninych soutézi, které v dané
partii plati. Predstavuji moznost, jak ziskat tolary ¢i body prekonanim souperi
v uvedenych kategoriich.

Ve hie se vyskytuji dva druhy soutézi: o nejrychlejsiho a o nejlepsiho.

SOUTEZ O NEJRYCHLEJSIHO

V soutézi o nejrychlejSiho mizete v pribéhu hry ziskat tolarové
mince, které si vezmete pfimo z karty soutéze ihned poté, co
splnite danou podminku. Mince se rozebiraji od nejhodnotnéjsi,
takze ¢im drive podminku splnite, tim hodnotnéjsi minci ziskate.

Béhem pripravy jste na kartu umistili mince v celkovém poctu o jedna mensim
nez pocet hraci. Hrac na poslednim misté tedy zadnou minci nedostane.

SOUTEZ O NEJLEPSIHO

Soutéze o nejlepsiho se vyhodnocuji na konci hry, kdy se béhem
zavérecného vyhodnoceni urdi, jak dobre si v hodnoceném kritériu
_— stojite v porovnani se soupefi.
TFi bodové hodnoty na karté uvedené (20, 10 a 5)* ziskavaji hradi, ktefi se
v soutézi umisti na prvnim, druhém a tietim misté.

» V pripadé shody dvou hracti na nékterém misté ziskaji oba dotceni hraci
body v pIné hodnoté, nejblizsi nizsi pricka je vSak preskocena.

> V pripadé shody tii hracd na nékterém misté ziskaji také vsichni body v pIné, -

hodnoté a zadna odména za nizsi mista se jiz neudéluje.

Hrac na poslednim misté body neziskava, at uz je celkovy pocet hract jakykoli.
Pokud se vsak o predposledni misto déli vice hraca, vsichni dostanou body
v pIné vysi.

*Pozn. prekladatele: Uplatnite-li pri hie dvou hracii postup dle pozn. na str. 3, postupujte
stejné i u soutéZi o nejlepsiho - za 1. misto pFidélte 10 bodil.

4
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- (RALOVNINA souTEZ

Piiklad: Zeleny jako prvni ze vSech hrdci namichal
3 zakdzky (tj. md u sebe karty malych a velkych zakdzek
v celkovém poltu 3) a vezme si z karty 20 tolard. Zluty
podminku splnil jako druhy a vezme si 10 tolari. Hraji tFi
hraéi, takZe na poslednim 3. misté Zddna mince neleZi.

Z O-I‘LP{]Z('}PSCJ'LO- )
1. MISTO

nejvice

2 ow. || 1. MiSTO .
| 2. £10% -
| 3. &52| W

= KRALOVNINA SOUTEZ -

Piiklad: Na konci hry étyF hrdci se modry a Zluty déli
o 1. misto s péti dilky nektaru, takZe oba ziskaji plnych
20 bodi. Zeleny se ctyrmi dilky nektaru ziska 5 bodil.
RiiZovy se tremi dilky neziskd nic.
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Hra vstupuje do koneéné faze splnénim jedné z nasledujicich podminek:

> Hodnoty Etyr z péti zdrojii na sloupcich stanku jsou na nejnizsi pozici.

> Dva ze tfi sloupecku karet zakazek jsou vyéerpany.

Jakmile se tak stane, hra pokracuje, dokud vSichni hraci neodehraji stejny pocet
tahd. Jako posledni tedy hraje soused po pravici drzitele Zetonu zacinajiciho
hrace. Poté nasleduje zavérecné vyhodnoceni.

Pozor! Ve vgjimeénych pripadech mohou dilky pléstvi
dojit drive, neZ se splni jedna z podminek vyse.
V tom pripadé hra konci okamZité.

Kazdy hrac urci své celkové skore sectenim bodii v nasledujicich kategoriich.
Protoze tolary odpovidaji bodiim 1: 1, doporucujeme si za soutéze o nejlepsiho
vzit tolary z banku, body za ostatni kategorie snadno odvodite dle své zasoby.

> Tolary: Sectéte hodnoty svych tolarovych
minci. To je vase skére za tolary.

> Zbylé zdroje: Za kazdy zbyly Zeton
medu na vasi plastvi a pylu ve vasi zasobé
ziskate po 1 bodu.

> SoutéZe o nejlepsiho: Ziskite body
dle svého umisténi v kazdé soutézi
o nejlepsiho.

> Zakazky: Ziskate body uvedené
na kazdé vasi ziskané karté zakazky.

Kdo dosahl nejvyssiho souctu, vitézi!
V pripadé shody vitézi hra¢, jemuz zbylo vice zdrojq,
trva-li shoda, hrac, ktery ziskal vice karet zakazek.
Pokud shoda stale trva, prosté se o vitézstvi sladké jako
med podélte!

~

Podminka 1: Clyf zdroje na nejni$i pozici

0 -leel o

Podminka 1: Pyl a tfi druhy medu (kvétovy, tiestiovy

Piiklad 2: Dva ze tFi sloupcil karet zakdzek jsou vycerpadny.
Hra vstupuje do zdvérecné faze.

\ J
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Zakazky

P¥iklad: Zluty ziskal celkem 86 bodii: 38 bodii za své tolary,
3 za zbylé zdroje (Zetony medu + pylu), 30 bodii za soutéZe
o nejlepsiho (za soutéZe o nejrychlejsiho ziskal tolary jiz

v pribéhu hry) a 15 bodii za splnéné zakdzky.
\_"P y) p y )




V této varianté hry leZi dilky nektaru na desce louky licem doli! Tim do hry

vstupuje element dedukce a cvi¢eni paméti a také trochu nahody, chcete-li, aby @\

byl sbér nektaru o néco narocnéjsi.

PRIPRAVA HRY

Pripravte hru jako obvykle - nékteré body se ovsem lisi:

o Pouzijte stranu ,,B“ desky louky.

m Roztfidte dilky nektaru do étyF skupin dle jejich rubové strany (tj. strany
s obrazkem rostliny). Z kaZdé skupiny odstrafite dilky v zavislosti na poétu
hraéh a odstranéné dilky vratte do krabice (viz TABULKA F).

@ Zbylé dilky nektaru zamichejte, kazdou skupinu zvlast opét licem dolt
a poté stale licem dolti rozmistéte po 1 dilku na kazdé policko té ctvrtiny
louky, ktery odpovida danému rubu.

@ Zetony sbéracek vratte do krabice - v této varianté se nepouzivaji.

‘PRUBEH HRY

Béhem hry budete namisto presunu Zetonu sbéracky po louce tajné nahlizet na
licové strany dilki nektaru a vyuZivat tuto znalost ve sviij prospéch. Ostatnim
neprozrazujte, co jste vidéli!

SBER (AKCE ULV)
PFi provadéni akce Sbér si vyberte 1libovolny dilek nektaru na louce a nahléd-
néte na jeho licovou stranu.

» Mate-li ve své plastvi vhodnou prazdnou bunku pro nektar tohoto typu,
dilek si vezméte a polozte jej licem vzhtru do této bunky.

> Nemate-li ve své plastvi vhodnou prazdnou buiiku, vratte dilek nektaru na
louku opét licem dolti na pivodni misto. Poté si vezméte z banku 1 Zeton

pylu.

OBHLIDKA LOUKY (SOUCAST SVOLAVANI DELNIC)
Poté co si vezmete do zasoby vSechny své délnice z desky ulu, nahlédnéte na
licovou stranu 1 libovolného dilku nektaru na desce louky. Poté jej vratte na
pavodni misto. Je to pouze ,obhlidka“, v tomto okamziku si nemdzete vzit ani
tento dilek, ani Zeton pylu.

Kvéty Rozmaryn Treseri Akdt
2 hradéi 3 hradi 4 hraéi
odstrarnte: | odstraiite: | odstraiite:

o

\/-

[

>
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Pravidta varianty podrobnéjt

Na rub dilkit nektaru ve své vlastni pldastvi miiZete
nahliZet kdykoli a udélat si tak lepsi predstavu, které
dilky nektaru ziistdvaji na louce. Na rub dilkit nektaru
v pléstvich souperi vSak pochopitelné nahlizet
nesmite.

Hraji-li méné nez 4 hraci, néktera policka louky budou
na zacdtku hry prazdnd. Neni dileZité, kterd policka
kazdé ¢tvrtiny budou prdazdnd, zdleZi jen na tom, aby
vSechny dilky leZely ve ctvrtiné louky odpovidajici jejich
rubové strané a aby se pozice dilkii na louce béhem hry
neménily.

Kdykoli po nahlédnuti vracite dilek nektaru na louku,
dbejte na to, abyste jej poloZili opravdu na pivodni
policko, odkud jste jej vzali.

@9




V této varianté hrajete hru sami. Snazite se dosahnout co nejvyssiho skére
a soucasné se vyporadat s otravnymi ¢melaky, jezZ se vam pletou do cesty. Pokud
ovSem nedosahnete dostatecné vysokého skére v kralovninych soutézich,
prohrajete!

PRIPRAVA HRY

Pripravte hru jako pro dva hrace, ackoli hrajete sami. Nékteré kroky pripravy
se ovsem lisi:

» Pouzijte karty kralovninych soutézi pro sélovou variantu.

> Vylosujte si ndhodné dvé karty rozestaveni a vyberte si z nich, kterou
pouzijete, s prihlédnutim ke kartam soutézi platnym pro tuto partii.

» Zamichejte vSech 10 karet ¢meldki a utvorte z nich bali¢ek. Ten poloZte na
vhodné misto na stdl vzhiiru stranou s obrazkem ulu.

> Na desce ulu poloZte jednoho ¢meldka na pole ,Dekret/Ucetnictvi
a jednoho na pole ,Prodej*.

1JROVNE OBTIZNOSTI

Pred zacatkem hry si vyberte troven obtiznosti. Ta urc¢i spodni hranici, kolik
bodd musite v souétu ziskat za tfi kralovniny soutéZe, abyste vyhrali hru (viz
TABULKA G).

‘PRUBEH HRY

V této varianté se pravidelné stfida vzdy 1vas tah a 1 tah ¢melakd, simulujicich
akce souperu. Vy zacinate.

VAS TAH
Ve svém tahu postupujte dle obvyklych pravidel hry pro vice hracd, s témito
dvéma pravidly navic:
» Po celou dobu hry budou dvé pole desky lu obsazena émelaky (jedno
v levém sloupci, jedno v pravém). Na tato pole nesmite viibec vysilat roj ani
brat si z nich dilky plastvi, dokud se cmelaci nepresunou pryc.

» V tazich ¢melakd mohou byt nékteré dilky nektaru vyrazeny ze hry. Ty uz
po zbytek partie nijak ziskat nemizete.

-
Karﬁg_ soutézi pro sélovou hru

Poznamka: Utvorte balicek
karet émeldkud. VSechny karty
jsou na zacéatku hry otoceny
stranou s tilem vzhiiru.

Pozice ¢meldkil na zacatku partie

- )
: v : Min. bodti
/Ifobtlznost . za soutée

Vejce 25
Larva 30
Kukla 35
Délnice 40
Kralovna .




TAH CMELAKU

V kazdém tahu ¢melaki otocte horni kartu balicku karet ¢melakt a polozte ji ve-
dle bali¢ku stranou s loukou vzhiiru (viz sloupec vpravo). Zbyva-li vak jedina kar-
ta, namisto toho cely bali¢ek znovu zamichejte, polozte ho stranou s tlem vzhiiru
na stll a oto¢te vrchni kartu. Poté provedte akci émelakii a pohyb émelaka.

Akce émelaku: Karta, ktera byla pravé otoéena, ma na strané s loukou nizev
akce ¢melakd. Tu provedte dle instrukci v TABULCE H.

\

Jméno akce Popis akce

© Vyberte jednu z karet zakdzek leZicich na desce louky licem
. vzhiru. Vyradte ji ze hry a vratte do krabice. Vrchni kartu
. v tomto balicku zakdzek pak otocte licem vzhiiru.

> Splnéni zakazky

vv7

: Cena pylu a aktudlné nejdrazsiho medu klesne o 1. Posurite

ﬂD > Nejdrazsimed  : patfiéné Setony na sloupcich stanku. V pipadé shody v cené

& pyl nejdrazsiho medu z nich zvolte libovolné typ medu, jehoZ
. hodnota klesne.
> Kvéty Zvolte libovolné: BUD se sni%i hodnota tohoto typu medu o 1,
> Rozmaryn i NEBO vyradte ze hry dilek nektaru tohoto typu, ktery na
> TreSeit . louce leZi nejblize vasi sbéracce (vzddlenost se pocitd jako pFi
> Akat . pohybu).
\ : J

Pohyb émelika: Symbol a nizev akce Glu na nové viditelné vrchni karté bali¢ku
udava, na které pole desky Glu mate presunout ¢melaka. Presurite tam toho,
ktery prislusi dané poloviné desky tlu. Pokud tam pravé je, nestane se nic.

[(ONEC HRY

Hra kondi za stejnych podminek jako ve hre vice hracd. Je-li podminka splnéna
béhem vaseho tahu, hra kon¢i hned na konci tohoto vaseho tahu. Je-li spInéna
v tahu ¢meldkd, odehrajte jesté jeden sviij tah, po ném hra konci.

JAVERECNE VYHODNOCENI

V sélové varianté je na kazdé karté kralovniny soutéze uvedena podminka
a Ctyri stupné jejiho splnéni, kazdy z nich s udanou bodovou hodnotou. Za
kazdou kartu ziskate pocet bodli uvedeny u nejvyssiho stupné, ktery se vam
podarilo splnit. Se¢téte body takto ziskané za v§echny tfi karty. Pokud je soucet
roven minimalni pozadované hodnoté dle zvolené obtiZnosti nebo ji prevysuje,
vyhréli jste! Jinak jste (celkem logicky) prohréli.

Pokud jste prohrali, celkové skére nepocitejte. V pripadé vitézstvi zjistite své
celkové skore stejné jako ve hie vice hract, véetné bodu za karty soutézi.

\/-
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» Jeden ¢meldk zistava po celou hru na levé strané
desky ulu, druhy na pravé. Jeden se tedy presouvd
mezi poli ,Vylihnuti“ a ,Dekret/Uetnictvi, zatimco
druhy mezi poli ,Sbér*, ,Vyroba” a ,Prodej”.

» Podobné jako ve hre vice hracii plati, Ze pokud ma
hodnota urcitého zdroje klesnout, ale uz to neni
mozné, snizi se o 1 cena jiného zdroje dle vasi volby. To
plati jak ve vasich tazich, tak v tazich émeldka.

> Mate-li vyradit dilek nektaru konkrétniho typu a nej-
blize vasi sbéracky lezi vice neZ jeden Zeton nektaru
tohoto typu, miiZete zvolit libovolny z nich.

» Sélovou variantu lze kombinovat i s variantou Hleddani
nektaru. Mate-li vyradit ze hry dilek nektaru, vyberte
kterykoli dilek na ctvrtiné louky s odpovidajicim
rubem. Nahlédnéte na jeho lic (pro svou informaci)
a vyradte jej ze hry.

(
strana s loukou strana s tlem
J
4 : N\
Celkové skére : Titul
SKROMNA
O BZUKALKA
ZKUSENA
o 80-99 SBERAGKA
100-119 VUDKYNE ROJE
MEDOVA
120°139 MAGNATKA
140+ JEJi VELICENSTVO
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Na nékterych kartach soutézi najdete pojem shluk bunék. Shlukem se rozumi
skupina tfi buniek, které vSechny sousedi s jednim polickem vasi plastve, tedy
vytvareji trojihelnikovou formaci. Obsahuji-li vSechny t¥i Zeton nektaru, jedna
se o shluk nektaru - jsou-li viechny tfi prazdné, jde o shluk prazdnych bunék.
Kazda buiika mize patfit do vice shlukd.

Priklad: Na obrazku vpravo tvori dvé policka s cernymi krouzky stred dvou riiznych
shlukii nektaru. Buriky rozmarynového a akdtového nektaru patri do obou.

NAVAZUJiCI LINIE

Na nékterych kartach soutézi najdete pojem navazujici linie bunék. Linii se
rozumi primka vedena jednim smérem skrz vasi plastev, prochazejici stredy bu-
nék a po hranach policek plastve. Aby Slo o navazujici linii bunék, museji za
sebou buriky v této linii nasledovat v nejkratsi mozné vzdalenosti, tj. aby kazdé
2 nejbliz3i buriky délila vzdalenost jen 1 poli¢ka plastve (viz obrazek).

Priklad: Na obrazku vpravo jsou bilymi Sipkami vymezené dvé riizné linie. V linii A
navazuji 3 buriky nektaru, v linii B 2 prdzdné buriky.

SADY

PFi pocitani sad nektaru jde pouze o pocet vasich dilki nektaru daného typu,
bez ohledu na jejich pozici ve vasi plastvi.
Pfiklad: Na obrdzku vpravo je 1 sada tii nektarii jednoho typu, 3 kvétové.

Priklad: V této pldstvi Citd nejdelSi navazujici linie bunék
nektaru 3 buriky (A) a je zde jedind navazujici linie prdzd-
nych bunék (B) . Také tu najdeme 2 shluky nektaru (vyzna-
éené ernymi trojihelniky). Nevyskytuje se tu Zddny shluk
prdzdnych bunék.
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