y Zaro.
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Gyonyorii tavasz koszontott Edesded ligetre, ébredezik az erd6. De az idei
év kiilonlegesnek igérkezik. A méhek felfedezték a kozgazdasdgtant! A
Kiralyné az erdei piacon standot akar nyitni. Rdjétt arra, hogy ha a méheknek
sikeriil eladniuk a mézet a medvéknek, akkor azok nem lopkodjdk majd a
kaptarbol, és végre rataldl a nyugalom és a jélét a kaptarsadalomra.

A Honey Buzz jdtékban Ofelsége egyik feltdrekvé kényveldjét alakitod, akit
megbiztak a kaptarban az egyik negyed munkdsainak irdnyitdsdaval. Bévitsd a
kaptart a munkasok segitségével, hozz létre iires sejteket, és toltsd meg édes
nektdrral. Termelj mézet, és add el a piacon minél jobb dron, vagy teljesitsd a
medvék kiilonleges rendeléseit, és zsebeld be a gyézelmi pontokat.

Melyikétok labacskai alatt né ki a legjovedelmezébb kaptarnegyed?
Bizonyitsd be Ofelségének, hogy Te vagy a legrdtermettebb, gondolkozz
eldreldtéan, és alkoss j6 stratégidt. O igen, és ne felejtsd elnyerni a -
Kirdlynd kegyeit a kiizdelmeken, amelyre Ofelsége valamiért igen K,g/,
} -
»

érzékeny! Sikeres bee-zniszt, méhenkordszok!
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. Figyelenm! Az elsé jatékotokhoz haszndljétok a csillaggal jelélt kdrtydkat (%) a
W9 Kiizdelem a Kirdlynd Kegyeiért (4. 1épés) és az Alakzat kértydk (10. lépés) kéziil a
X % jaték felpakolasakor. Ezek a kdrtydk kezdé jatékosoknak lettek tervezve.

\[A o A Kaptar és Tisztds tablakat helyezzétek egymas mellé az asztal
Y kozepére. A Kaptar tablanak az 1-2 illetve 3-4 jatékos oldalat
hasznaljatok, a jatékosok szamanak megfelelden. A Tisztas tablanak az

a2 "A" oldal4t hasznaljatok normal jatékhoz.
token
W »W : a e Az Alap Kaptar lapkdkat rendezzétek hat kupacba a lapkak fajtaja
Y @j ! % | E ’ - -3 ’//h; g @ szerint, az egyforma lapkakat egy kulpacba gyujtve. A kupacokat
N /& 2 4 \ 4 . y helyezzétek a Kaptar tabla megfeleld helyére (lasd jobbra).
s A~ P »
Sy - % & D g
.- ¢ V ™ ,_i % 'y "\_;.. e ., ? 9 A Pénzérméket, Polleneket és Méz jeléloket tegyétek a Tisztas tabla
> . ‘ v A TN A e R . . ;
A@ /\v) ==ml f % mellé k6z6s készletnek. A méz jeloldket valogassatok szét fajtajuk
- szerint. A polleneket nem kell szétvalogatni, a sziniik nem szamit.
tjto . ’ ” o’ ’ ’ Ve 7 ’ ’ .o B’ l” Blk“ 3 6 B’ I,
16 Kezd4 Kaptar lapka 40 Munkais jel51é 4 Be(e)gyiijts token 0 A Kiizdelem a Kiralyno Kegyeiért kartyakat valogassatok szét sziniik L= Ok Lt MU
szerint harom pakliba, majd hizzatok mindharom paklibdl 1-1 kartyat. N ‘ N~ v.&
Helyezzétek ezeket a Kaptar tabla megfeleld helyére, a tobbi kartyat J % J r ’ : ? \
, . pedig vissza a dobozba. A gyorsaségi Kiizdelem kéartyakra (ha htiztatok AN AN T AN
_ @ . ilyet) tegyetek pénzérméket az alabbi tablazat szerint: ® Jobbfelss (@ Jobb kézépss () Jobb alsé
& O ) = ”
© L ( ' h
S 2 jatékosnal : Rakj 20 pénzt az 1. helyezésre. ( e P ,
Pengérme; Pollery Még
18 Alakzat kartya 24 Nektar lapka 15 Pollen jel616 ¢ 3 jaték nal Ra k20 /10 pénzt az 1./ 2. helyezésre.
( )
-t FORAGE o -
Lnectar cachof Q‘* , (J‘ L jatékosnal : Rak; 20 /10 /5 pénztaz1. /2. /3. helyezésre. o Kugdelem/ e K%M
EX . el SO |
> . Ei” 2 y \W S wf N ~ J Inectar each of JdtékVég’
{ 4 ’ [ bw ’0" .;lo ‘“35; ;tf — : > e A Rendelés kartyakat keverjétek meg (kiilén a Kis és Nagy Rendeléseket), most W kiizdelem
W %10 et [T
4 GS{'JJ P / 0 4 & majd a jatékosok szamanak megfelelGen az alabbi tablazat szerint alkossatok ‘ Gyorsasdgi
s ® L fjf 15 oy CA 23 harom hazépaklit. A maradék kartyakat tegyétek vissza a dobozba. A Z: 4 f'_‘ ‘ @ kiizdelem
3 A hazépaklikat rakjatok a Tisztas tabla megfeleld helyére, képpel lefelé. A ol S j
12 Kiizdelem a Kiralyno 27 ielolé énzé . p e . . - ST e 3 &\ &C ? Elsé jétékh
Kegyeiért kértyay 2O Jclsld o S e 4 Jatékos segédlet legfels6 kartyalapokat mindharom pakliban forditsatok fel. \ T ! @ a,-f;,’,{,‘,’tf oz
(2 iaték Al Mindhdrom hiizépakliba tegyél 2 Nagy Rendelés h - ~
total ord” 9= L . kdrtydt alulra, a tetejére pedig 1 Kis Rendelés kdrtydt. ( )
\ s -—“ s ﬂ . Mindhérom hizépakliba tegyél 2 Nagy Rendelés
-3 [ —5 ] e’ 7 V' .
\CA ) B Z 1‘5) ’ 4 (, 3 jatékosnal . kartyat alulra, a tetejére pedig 2 Kis Rendelés kdrtyat.
5 1°j~ lsj |
Zm Qv 53010 Quw:r- £ Conrsr j ékosnal : Mindhdrom hdzépakliba tegyél 2 Nagy Rendelés
10 Here kartya 2 Here jelolo 12 Kiizdelem a Kirilynd Kegyeiért 1Kezdo Jatékos jelolo \ - kdrtydt alulra, a tetejére pedig 3 Kis Rendelés kdrtydt. )

(526|6 jétékhOZ) (526l6 jétékhOZ) kértya (SZ()I(’) jétékhoz)



Keverjétek ossze a jatékban maradt Nektar lapkakat, és a jatékosok
szdmanak megfelel8en képpel (el8lappal) felfelé random pakoljatok a
Tisztas tabla el6rajzolt helyére az alabbi abranak megfeleléen:

000000 | 000060 | 0000060
0000600 | 000000 ““::
L1

@O 2 jiitskos pelda tisgtisa

O Arfolyamok (3-4 jitekos)

e Minden Arfolyam oszlop legfelsé mezéjébe (a Tisztés tabla jobb oldalan)
tegylink egy megfelel6 Méz vagy Pollen jel6l6t a készletbdl. Kivétel: kétfos
jaték esetén ne a legfels6, hanem az eggyel alatta levé mezdbe csisztassuk a
jeloléket.

9000000 | 000060 | 0000
000000 | 000000 | 0000

2 jatékos 3 jatékos 4 jatékos

@) A reggel legkorabban kelt fel, az kezdi a jétékot. (Ki korén kel, nektart
lel.) Adjatok neki a Kezdé Jatékos jelolét.

@ Helyezze minden jatékos a Begyiijté tokenjét a Nektar lapkaktol
balra lev6 kezdd poziciok valamelyikére. Minden jatékos mas kezdd
poziciot kell valasszon. A lerakas forditott jatékossorrendben
torténik, de véletlenszeriien is lepakolhatjatok a tokeneket.

e Minden jatékos kap egy Jatékos segédletet, valasszon szint maganak, és
vegye el a valasztott szinii Jatékos jel6l6t, négy darab Kezd6 Kaptar lapkat,
10 db Munkas jel6l6jét, a Begy(ijt6 tokent és a Legyezd tokent. A nem
hasznalt szinl Jatékos elemeket tegyétek vissza a dobozba.

o A Munkas jeloldit rakja mindenki egyelSre kozépre a készletbe. A Kezd6
Jatékossal kezdve, és az 6ramutat6 jarasaval megegyez6en haladva a
jatékosok az alabbi szamid Munkast és Pénzt vegyék magukhoz:
Kezdg- 1. 2. 3. a. )
készlet :
¢ Munkasok 1 munkds 1 munkds 1 munkds 2 munkds
L Pénz 5pénzérme 10 pénzérme 15 pénzérme 5 pénzérme ( e Munkds és IDW (3 W
: Yy | | J
[ - ‘.vk \\' . b /\';\Tg : ;
@ Huzzatok talalomra egy Alakzat kartyat, amit minden jatékos hasznalni o ‘%%f‘/ R (1 . &107: 5 /-' /'- RerE e
fog. A kirtya szine meghatarozza a jaték nehézségét is: normal (zold) vagy a 1 § 5 ¥ § : . rozmaringnak  nektdr
veterar.1 (sarg’a)..’A Kez"do :J:.a\'te,kos Eegiileat kart'ya aflapjan msge’pl'tl g - J o Alkoss Uires sejteket Kaptar lapkék lehelyezésével, 9 Helyezd a Legyez6 tokenedet a Nektar lapka mellé,
kezdfet.l’kaptarjflt. A tobbi jate:kos pontosaim.lemasolja a Kezdé Jatékos ( ~ ) hogy nektart tehess bele. Az Ures sejt keretének hogy mézet készithess, a Méz jel616t pedig helyezd
kaptarjat, beleértve az egyes ikonok helyét is. @ AW (44 mintazata meghatarozza, milyen nektart tarolhat. a megfelel6 Nektar lapkara.
0 Rakjatok 4 oszlopba a Nektdr lapkakat, azonos elSlap szerint rendezve. Ha a csillaggal (#) felélt, kezdd
A jatékosok szamatdl fiiggéen néhany lapkat vegyetek ki minden jdtékosoknak tervezett Alakzat
oszlopbdl, és tegyétek vissza a dobozba: kartydt haszndljdtok, a Kezd6
Kaptar lapkdk helye és helyzete
: . L. , ) pontosan meghatdrozott.
. ,. : Dobj ki 2 lapkat minden oszlopbdl. )
2 jatékosnal : A a g
. Osszesen 16 nektar lapkat fogtok haszndini. ~

: s
¢ 3 jatékosnal Dobj ki 1lapkdt minden oszlopbdl. m Nektdrv lapka',b

v - * & y —
. Osszesen 20 nektar lapkat fogtok haszndlni. W ' ,
= &
ﬁ ) @J @ 9 Mozgasd a Begy(ijt6 tokenedet a mezén, hogy nektart 0 Valtsd pénzre ill. gy6zelmi pontokra a mézet, pollent a
2 N, R
J

4 jatékosnal Tartsd meg az 6sszes nektar lapkat.
. Mind a 24 lapkat haszndini fogjdtok. ) gyiijts, ha van a tarolaséra alkalmas Ures sejted. Ha piacon vagy teljesits rendeléseket. Azutan készitsd
\_

nincs hova rakni a nektart, pollent kapsz helyette. ismét mézet, és porogjon a bee-znisz!




A jaték szamos forduldn keresztiil zajlik. A kezd6 jatékossal kezdve, sorban
minden jatékos végrehajt egy kort. Utana a téle balra iil6 jatékos kovetkezik.

Egy kor alatt a jatékos két dolgot tehet. Vagy A) hiiz egy Kaptar lapkat, vagy
B) visszahivja a Munkdsait. Ha nincs elég Munkdasa ahhoz, hogy Kaptar lapkat
hitizzon, akkor muszdj visszahivnia a Munkasait.

Az éramutat6 jarasanak megfelel6en megy tovabb a jaték. A fordulék addig
tartanak, amig a jaték befejezését jelentd valamelyik feltétel nem teljesiil.

Lapka hizasa

Ha a Kaptar lapka hiizast valasztod, hajtsd végre ezt a harom Iépést:

1. Alkoss méhosziopot

Helyezd egy vagy tobb Munkasodat a Kaptar tabla altalad valasztott egyik
mezejére. Az Gjonnan lerakott Munkasokat egymas tetejére pakolva, bel6liik
méhoszlopot képezve tedd a kivalasztott helyre.

Ha a Kaptar tabla vélasztott mezején méar egy vagy tobb méhoszlop 4ll (akar a
tied, akar masik jatékosé), akkor az 4j, most képzett méhoszlopnak pontosan
eggyel tobb Munkasbdl kell allnia, mint az adott mezdén jelenleg megtalalhatd
legmagasabb (azaz legtébb Munkast tartalmazd) ilyen oszlop.

Ha nincs elég rendelkezésre all6 Munkasod, hogy magasabb méhoszlopot
képezz, mint ami az adott mezdn all, akkor nem valaszthatod azt a mezdt.
(Valassz mésik mez8t a Kaptar tablan, vagy a Munkasok visszahivasa kort.)

2. Bovitsd a Kaptarodat

Huzz el egy Kaptar lapkat arrél a mezdrdl, ahova az Gij méhoszlopot tetted.
Rakd le ezt a lapkat a sajat Kaptarodba tigy, hogy egy vagy tobb, mar lerakott
lapkaddal érintkezzen. Figyelem, csak a sarga széleikkel érintkezhetnek!

Amennyiben Jegyz8 (Joker) lapkat hizol, akkor még 5 Pénzt is kell fizess érte.
Csak ezért az egyfajta lapkaért kell fizess. Figyelem, ez a szabdly a 2 fés jaték
esetén is igaz. A Kaptdr tablan 1-2 jatékos esetén kozés mezdbe keriilnek a
Jegyzé és a Konyvel6 lapkdk, de fizetni csak a Jegyzd utdn kell.

Példa: A kék jatékos egy Eladé lapkdt szeretne hiizni. Ezen
a mezén egy 3 Munkasbdl allé méhoszlopot kell alkosson.

.
(" ;
Lapka levakdsa

~

Fontos! Minden Kaptdr lapkdnak pontosan 4 sdrga szegélye
van. Csak a sarga szegélyek mentén érintkezhetnek a Kaptar
lapkdk szabalyosan. Mads szinii széleik nem érintkezhetnek!

~N”
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3. Hajtsd végre a Kaptar akciokat

Ha a Kaptar lapka lerakasakor sikertiil egy lapkakkal korbezart iires mezét
alkotnod, akkor sikeresen létrehoztél egy Ures sejtet! Eléfordulhat, hogy
egyetlen lapka lerakasaval egynél tobb (j Ures sejt is létrejon.

Ha Gj Ures sejtet alkotsz, akkor a létrejétt sejttel szomszédos mez8kon levs,
ikonokkal jel6lt 6sszes Kaptar akciét végrehajthatod. A Kaptar akcidkat
tetszéleges sorrendben csinalhatod végig, viszont az 6sszes akciot végre kell
hajtanod, amennyiben lehetséges. (A Kaptar akci6kat lasd a 8. oldalon.)

Egy akciodt jel6l6 ikon koronként csak egyszer aktivalhat6, még abban az
esetben is, ha egyszerre kettd, Gjonnan létrejott Ures sejttel szomszédos.
Ugyanakkor kettd vagy tébb egyforma (de kiilonb6z8 mez8kén levd) ikon
aktivalhaté egy kor alatt.

Munkasok visszahivasa

Ha a Munkasok visszahivasat valasztod, hajtsd végre ezt a két Iépést:

1. Vedd vissza a Munkasaidat
Vedd vissza a munkasaidat a Kaptar tabla 6sszes mezejérdl, beleértve az
Ujsziilotteket is a Larvahazbdl, és rakd magad elé a Jatékos jeloldre. A

kovetkez6 forduldban Gjra tudod majd hasznalni Sket.

2. Kutass nektar utan

A Begylijté tokenedet egy mezényit mozgathatod, ha szeretnéd. A begylijté
akcié (8. oldal) szabélyait kdvetve léphetsz, viszont nem haladhatsz plusz
mezdket még pénzért sem, emellett sem nektart, sem pollent nem gydjthetsz.

(. )
Ures seft e Kaptlor akciok

L J
€ Ujiires sejt © Aktivalédott akciok

Példa: A Kék jatékos visszahivia Munkdsait, ezért
visszaszedi az dsszes Munkads jeloléjét, beleértve az
tjsziilottet is a Larvahdzbdl, és a Jatékos jeloldjére rakja.

Bonusg moggds (1 lepés)

18,

Ne feledd! Egyet ingyen léphetsz a Begyiijté tokeneddel,
amikor Munkdsokat hivsz vissza. De extra fizetett lépésed

nem lehet, és nektdart / pollent sem tudsz gyiijteni.
\_ /p 8gyij )




Hat kiilonb6z6 Kaptar akci6 van, mindegyiket egyedi ikon jelzi. Begyiijto,
Termeld, Larvahaz és Jegyz6 akciok az Alap és Kezd6 Kaptar lapkakon
egyarant eléfordulnak, Elado és Konyveld akcidk viszont csak az Alap
Kaptar lapkakon vannak.

LIry. 4
Begyiijto
Mozgasd a Begy(ijt8 tokenedet a Tisztason (atlésan nem Iéphet).

Egy mezdnyit ingyen Iéphetsz. Mozoghatsz tobbet is, de a
tovabbi mozgas 2 pénzbe keriil, Iépésenként.

> Gyiijts nektart: Ha a Begyiijt6 tokened mozgasa olyan mezén ér véget,
amin Nektar lapka van, ES van az adott nektar tarolasara alkalmas Ures

sejted, vedd el a Nektar lapkat, és helyezd képpel felfele abba a sejtbe.

> Kapsz egy pollent: Ha a Begy(ijt6 tokened mozgasa iires mezdn ér véget,
VAGY olyan Nektar lapkan, aminek a tarolasara jelenleg nincs alkalmas
Ures sejted, akkor egy pollent kapsz.

A Begylijté tokenek nem akadalyozzak egymas mozgasat. Keresztiilléphetsz
masik jatékos hasonlé tokenjén, sét akar meg is allhatsz rajta.

A Begylijt6 tokenekkel csak felfele, lefele, jobbra és balra lehet 1épni (4tlésan
tehat nem). A tokenek iires mez&kre is Iéphetnek, azokon meg is llhatnak.

s

Minden Nektar lapka csak egy mézet tud tarolni.
Ha a lapkan van mar jel6l6, akkor azon a Nektar
lapkan most nem tudsz mézet termelni.

Termelo

Helyezd a Legyez6 tokenedet a Kaptarod bdrmelyik
mezejére. Minden, a Legyezdvel szomszédos Nektar
lapka azonnal termel egy mézet. A termelt méznek

megfeleld fajta jelol6t tedd a nektarra (a készletbdl).

Ha befejezted az akciét, vedd le a Legyezd
tokenedet, és tedd vissza magad elé.

Példa 1: A Pink jatékos aktival egy Begyiijté akciot. Egyet
1ép jobbra (ingyen) az akdc Nektdr lapkdra. Mivel nincs
megfeleld Ures sejtje, kap egy pollent.

Példa 2: A Pink jatékos aktivdl egy Begylijté akciét. Egyet
lép jobbra ingyen, majd fizet 2 pénzt egy masodik lépésért,
és rdlép a vadvirag Nektdr lapkdra. Mivel van vadvirdg
nektdrt tdrolni képes Ures sejtje, elveszi a lapkdt, és
berakja abba a sejtbe.

Példa: A Pink jatékos aktivdl egy Termel akciét, berakja
a Legyezd tokenjét a két Nektar lapka kozé. Termel egy
rozmaring mézet a rozmaring nektdrra. A Vadvirag nektdr

termelne, de nem tud, mert mdr van Méz jelolé rajta.
Az Ures sejt semmit nem termel.

J

Elado

Hajts végre egy tranzakciét; vagy A) adj el a piacon vagy
B) teljesits egy rendelést.

A. Adj el a piacon

Egy vélasztott nyersanyagbdl (vagy pollen, vagy a 4 fajta méz valamelyike) adj el
tetszdleges mennyiséget. Egyszerre csak egyféle nyersanyagot adhatsz el.
Minden eladott darabért annyi Pénzt kapsz, amennyi az adott nyersanyag
aktudlis arfolyama (lasd jobbra). Tedd vissza az eladott nyersanyagot a készletbe.

Miutan megkaptad a Pénzt a készletbdl, az érintett nyersanyag értéke eggyel
csokken. Az arfolyam oszlopban mozgasd lejjebb az adott nyersanyag jelzdjét. Az
arfolyam mindig csak egyet csokken, fiiggetleniil attdl, hany darab nyersanyagot
adtal el. Ha a jelz6 mar a legals6 mezdében van és nem tudnad lejjebb mozgatni,
akkor egy masik - altalad valasztott - nyersanyag értékét csokkentsd.

B. Teljesits egy rendelést

Vilassz egyet a felforditott Rendelés kartyak koziil. A rendelés teljesitéséhez
rakd vissza a kozos készletbe a rajta szerepl6 nyersanyagokat. Vedd el a
Rendelés kartyat és helyezd magad elé, a jaték végén gy6zelmi pontot ér.

Ha rendelést teljesitesz, a Rendelés kartya alatt levé Kaptar akcio ikon
(Begyiijts, Termeld vagy Eladd) is aktivalédik. Az aktivalt Kaptér akciot is végre
kell hajtanod, ha tudod, még a kérod vége eldtt (ez a plusz akcié mintegy
hozzdadédik a tobbi, a Kaptér lapka lerakdsa miatt aktivalédott akcidkhoz.)

A koérdd legvégén (az bsszes akcidd utan) forditsd fel a kévetkezd Rendelés kartyat.

e e
Larvahaz
Vedd el az egyik, eddig a készletben pihené Munkas jel6lédet, és
tedd a Larvahazba. A Larvahaz az Gjsziilott Munkasok szamara

fenntartott hely a Kaptar tabla fels6 részén. Ha mar nincs Munkas
jeloléd a készletben, semmi sem torténik.

Legkozelebb, amikor a Munkasok visszahivasa kért véalasztod, megkapod ez(eke)t
a Munkas(oka)t is, és a kévetkezd fordul6tél kezdve hasznalhatod 8ket. Viszont
az Gjsziilottek azonnal beleszdmitanak a létszamba (egyes Kiizdelem kartyak
teljesitéséhez), még mielbtt visszahivassal megszereznéd Sket.

Példa: A Kék jatékosnak van két vadvirdg méze, és aktivélja
az Eladé akciét. Mindkét darabot eladja a piacon, igy 12
Pénzt szerez. A vadvirdg méz drfolyama utdna 5-re csokken.

Példa: A Kék jatékos aktivdlja az Eladd akcidt, és visszatesz
a készletbe egy vadvirdg és egy rozmaring mézet, hogy
teljesitse a rendelés kivdnalmait. Megkapja a kértydt, ami 6
gybzelmi pontot ér, és aktival még egy Begy!ijté akciot.

Példa 1: A Z6ld jétékos aktivdl két Larvahdz akciét. Elveszi 2
Munkas jelolojét a kozépsé készletbdl, és berakja dket a
Larvahdzba.

Példa 2: A Z6ld jatékos Munkdsok visszahivdsa kort jatszik.
Visszaszedi az 0sszes, a Kaptar tabldra korabban felhelyezett
Munkasat, és most megkapja a két djsziilottet is. )
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Hajtsd végre barmelyik masik Kaptar akciét. Az 6t Kaptar akcié
barmelyikét valaszthatod, még akkor is, ha egy masik ikon
aktivalasaval végrehajtottal mar olyat. Megjegyzés: A Jegyzo lapka
elvétele 5 Pénzbe keriil, az aktivalasért viszont nem kell fizetni.

Konyvelo

Vegyél el 5 Pénzt a készletbdl. A rendelkezésre all6 Pénz
mennyisége korlatlan; ha elfogynak a Pénzérmék,
helyettesitsétek azokat tetsz6leges modon.

Négyfajta mézet készithetiink: vadvirag, rozmaring,
cseresznyevirag és akac. Minden méz csak az adott
nektarbél késziilhet (azonos Nektar lapka termeli).

Ha sikeriil egy Ures sejtet alkotnod a Kaptarodban, a sejt
sotét/vilagos kerete pontosan meghatarozza, milyen
Nektar lapkat tud tarolni. Minden Nektar lapkanak egyedi
kerete van, lasd jobbra.

oker"

A Jegyzé egy Joker akcié.
\’ 8yzo egy

(" konyveles a

+ %5
Megjegyzés: A jdték végén minden v

megmaradt Pénz 1gybzelmi pontat &
\_ g 8y p t\%? )

A vadvirag Nektar lapkat tarolni képes
Ures sejt megalkotasahoz harom Kaptar
lapka elegendd. Rozmaring és cseresznye-
virag Nektar lapkahoz 4, akac nektarhoz 5
Kaptar lapkat kell megfelel6 médon
leraknod. Alapvetéen minél nehezebb az
adott Ures sejtet megalkotni, annal

értékesebb a méz, amit a belehelyezett
Nektar lapka termelni fog.

Minden jatékban harom, Kiizdelem a Kiralyn6 Kegyeiért kartyat hiizunk
a Kaptar tablara. Ezek a kartyak extra Pénzt adnak a jaték kozben, vagy
gy6zelmi pontokat jelentenek a végén.

Kétfajta Kiizdelem kartya van: gyorsasagi és jatékvégi kiizdelem.

Gyorsasagi kiizdelem

A Gyorsasagi kiizdelem kartyakkal Pénzt szerezhetiink jaték
kdzben, azonnal, amint a feltételeit teljesitjiik. Természetesen
az elsének teljesitd jatékos kapja a legtobbet, érdemes sietni.

Az elsd harom helyezésre pakolt sszegeket (harom jatékosnal 20, 10 és 5
Pénzt) értelemszeriien azok a jatékosok kapjak meg, akik az adott kartya
feltételeit els6ként, masodikként, harmadikként teljesitik.

Az utolsé jatékos nem kap semmit. Ezért két illetve harom jatékos esetén
csak elsé illetve elsd két helyezés van. (Pénz csak erre az 1/2 mezére keriil.)

Jatékvegi kiizdelem

A Jatékvégi kiizdelem kartyakkal gy6zelmi pontokat gytjthetiink
a jaték végén. A jatékosok az adott kartya kivanalmait teljesitve,
helyezésiiktdl fiiggéen kapnak gy6zelmi pontokat.
A kartyakon harom helyezés és ahhoz tartozé dij van (pl. 20, 10 és 5 pont). A
jatékosok vessék 6ssze, ki mennyit teljesitett a kartya kivanalmaibdl.

> Ha két jatékos holtversenyben végez, mindkét jatékos a magasabb
helyezés pontszamat kapja meg, a kovetkez6 jatékos pedig egy helyezést
kihagy (és esélyes, hogy igy nem kap pontot).

> Ha harom vagy t6bb jatékos all holtversenyen egy helyen, minden jatékos

a magasabb helyezés pontszamat kapja meg, és tobb dij nem keriil kiosztasra.

Az utolsé helyen végz6 jatékos f6 szabalyként nem kap pontot. Harom
jatékosnal tehat csak az elsé két dij (pont) keriil kiosztasra. Ugyanakkor
holtverseny esetén az el6z6ek alapjan minden jatékos szerezhet pontot.

I“ a N S

W
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QuEeN's CONTEST

Példa: A Zold jatékosnak sikeriilt elészor 3 Rendelés kdrtydt
teljesitenie. 20 Pénzt kap jutalombdl. A Sdrga jatékos a
kovetkezd, aki 3 rendelést teljesiteni tudott, 10 Pénzt kapott
azonnal, amint a harmadik rendelést teljesitette. Hirman
jatszanak, igy nincs harmadik helyezés, erre nem keriilt Pénz.

2 £10%

# 453 3RD %5

QuEEN's CONTEST

Példa: Egy 4 jatékos jatszma végén a Kék és Sdrga jétékos
egyardnt 5 nektarral végez. Megosztott elsé helyen, 20-20
pontot kapnak. A Zold jatékos 4 nektart szerzett, igy a
harmadik helyen végez, 5 pontot kap. A Pink jatékos a

Uérom nektdrjaért nem kap gyézelmi pontot. Y,

11
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A jaték az alabbi két feltétel valamelyikének teljesiilése esetén véget fog érni:
» Négy nyersanyag arfolyam jelz8je elérte a legalsé értékét.

> Két Rendelés kartya hiizépakli kifogy (teljesiilnek a rendelések).

llyen esetben addig folytatjuk még a forduldt, amig az utolsoé jatékos is
sorra nem keriil. A jatékot a kezdd jatékos kezdte, de az utolsé jatékos
fejezi be, és végs6 soron mindenki ugyanannyi kort jatszik.

Adjatok Gssze a szerzett pontjaitokat az alabbiak szerint.

Az alabbi dolgokért lehet gyézelmi pontokat szerezni. Mivel a Pénz is gy6zelmi
pontot ér (az értéke szerint), ezért a jaték végén célszer(i lehet pénzre véltani a
szerzett pontokat (elvenni a kzos készletbdl) a szamolashoz.

» Pénz: Minden megmaradt pénz 1 pontot ér.
» Méz és Pollen: Minden megmaradt méz és
pollen egy gy6zelmi pontot ér.

> Kiizdelem kartyak: A Jatékvégi Kiizdelem
kartyak helyezéstdl fiiggden érnek pontot,
lasd részletesen a 11. oldalon.

> Rendelés kartyak: A megszerzett kartyakon
szerepl6 gySzelmi pontot kapod.

” .z

A legtobb pontot gyiijté jatékos nyeri a jatékot.

Egyenldség esetén az a jatékos nyer, akinek a
legtobb nyersanyaga maradt. Ha még mindig
dontetlen, a legtobb teljesitett rendelés nyer.
Tovabbi egyenléség esetén a jatékosok
osztoznak a gy6zelem mézédes izében.

4 nersanyag érteke leesett

Példa 1: A vadvirdg, cseresznyevirdg és akdcméz, valamint
a pollen drfolyam jelzéje elérte a minimum értéket, ezért a
jaték az aktudlis fordulé végén végetér.

~
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Példa 2: A hdrom Rendelés paklibél kett$ elfogyott (minden
rendelés teljesiilt). A jaték az aktudlis fordulé végén végetér.

\. J
Pelda jatekvegi ponie
A -
\g .;|ow-
e
5

Rendelések

Példa: A Sdrga jatékos 86 gyézelmi ponttal végez. 38 pont
a pénzekbdl, 3 pont a két megmaradt mézbél és pollenbal,

20 pont Kiizdelem kartyakbél és 15 pont rendelésekbdl.

A nehezitett valtozatban minden Nektar lapkat képpel lefele forditva tesziink
a Tisztas tablara. Emiatt sziikség lesz majd j6 memériara, némi szerencsére is,
és a be(e)gylijtés nagyobb kihivast fog jelenteni.

Elokésziiletek .,-

Az el6késziiletek megegyeznek a normal jaték felpakolasaval, az alabbi fontos
kiilonbségek és extra szabalyok figyelembevételével:

> A Tisztas tabla "B" oldalat hasznaljatok.

> A Nektar lapkakat most is 4 oszlopba pakoljatok, de a hatlapjuk alapjan
rendezve azokat. A jatékosok szamatdl fiiggéen vegyetek ki minden
oszlopbél néhany darabot, és rakjatok vissza a dobozba (lasd jobbra).

> A maradék Nektar lapkakat, tovabbra is képpel lefele forditva, keverjétek
meg (fajtanként kiilon), és a lapkakat pakoljatok fél a Tisztas tablara.
Figyelem, minden fajta Nektar lapkanak sajat el6rajzolt helye van!

» Ebben a jatékvariansban nincs sziikség a Begy(ijt6 tokenekre, rakjatok el.

A jaték menete

A Begy(ijt6 token mozgatasa helyett (ebben a varidnsban nem kellenek)
megnézhetsz egy tetszbleges (képpel lefele forditott) Nektar lapkat. A lapkat
masok eldl eltakarva, titokban nézd meg, és jegyezd meg, hol és mit talaltal!

srm

Nektar begyiijtése (Kaptar akcio)

Ha Begylijt6 akciot aktivalsz, valassz egy tetszdleges Nektar lapkat a tisztasrol.
Titokban forditsd meg, és nézd meg, milyen nektart rejt ténylegesen.

> Ha VAN az adott nektar tarolasara alkalmas Ures sejted, vedd el a
lapkat, és helyezd képpel felfele az adott sejtbe.

> Han NINCS az adott nektar tarolasara alkalmas Ures sejted, tedd vissza
a Nektar lapkat pontosan oda, ahonnan elvetted. Nem sikeriilt a lapkat
megszerezned (de azért jegyezd meg, mi volt az), kapsz viszont egy pollent.

Nektar kutatasa (Munkasok visszahivasa kor, 2. lépés)

Ha a Munkasok visszahivasa kort valasztod, annak masodik I1épéseként nektar
utan kutathatsz. Ebben a varidansban megnézhetsz egy tetszéleges Nektar
lapkat. Ugyan sem nektart, sem pollent nem gy(ijthetsz ilyenkor, informaciot
viszont igen. Miutan titokban megnézted, tedd vissza oda, ahonnan elvetted.

Vadvirag

Rozmaring

Cseresznye-

virdg J
: G 2 jatékosnal | 3 jatékosnal 4jétékosna'm
vegyetek ki: | vegyetek ki: | vegyetek ki:
1Akd
acot 1Akdcot Semmit
1 Vadviragot
& | 1 Cseresznyét i .
1 Cseresznyét Semmit
1 Rozmaringot
% 1 Rozmaringot 1Rozmaringot Semmit
& 1Cseresznyét
X 6 p
L,?: IVadv/lragot 1 Vadviragot Semmit
\ ¥ 1 Akdcot )

/-

Fontoy kiegésgitesek

» A sajat kaptdrodban levé Nektar lapkak hatoldalat
barmikor megnézheted. Ez segithet abban, hogy
kitaldld, milyen nektdr lapkdk lehetnek még a
tisztdson. A tobbi jatékos megszerzett Nektdr
lapkdinak hatlapjat viszont nem nézegetheted.

> Négynél kevesebb jatékos esetén a Tisztds tdbla
egyes mezdi iiresen maradnak (mivel kivettetek
néhdny lapkat). Nincs jelentésége annak, hogy
melyik mez6k maradnak iiresen, viszont a lapkak
csak a sajat eldrerajzolt helyiikre keriilhetnek.

> Ha elveszel megnézni egy Nektdr lapkdt, és nem tudod
megtartani, figyelj ré, hogy pontosan arra a mezére
rakd vissza, ahonnan elvetted.




14

Ebben a jatékvariansban egyediil jatszol, és minél tobb pontot prébalsz elérni.
Nem leszel teljesen egyediil, hanyagul henyél6 Herék fognak majd akadalyozni,
raadasul ha nem domboritasz a Kiralynd Kiizdelmeiben, még ki is eshetsz!

Elokésziiletek

Pakolj fel mindent Gigy, mintha ketten jatszanatok, az alabbi fontos
kiilonbségek és extra szabalyok figyelembevételével:

> A Kiizdelem a Kiralynd Kegyeiért kartyakbol a sz616 mdd kartyakat hasznald.

» Véletlenszeriien hiizz két Alakzat kartyat, majd valassz egyet koziiliik. Vedd
figyelembe a jatékba keriilt Kiizdelem kartyakat is.

> Keverd Ossze az 6sszes Here kartyat, egyetlen paklit alkotva beldliik. Tedd a
tabla mellé, "kaptaros" oldalaval felfele.

> A Kaptar tablara rakj egy Here jelol6t a Jegyz8/Kényvel8 Kaptar mezébe,
egy masikat pedig az Eladé mezébe.

Nehézségi szintek

A jaték eldtt vélassz nehézségi szintet (lsd jobbra). A nehézségi szint
meghatarozza, mi az a minimalis gy6zelmi pont, amit a harom Kiizdelem
kartyabol legalabb el kell érj. Vigyazz, ha nem teljesited, elveszted a jatékot!

A jaték menete

Sz0616 jatékban felvaltva jatszol a Herék ellen. A jatékot mindenképpen Te
kezded.

A jatékos kore
Amikor te vagy soron, jatssz a normal jaték szabalyai szerint, de vedd
figyelembe ezt a két kiilonleges szabalyt:

> Valamelyik két Kaptar tabla mezén mindig ott henyél majd egy-egy Here.
Azokrél a mez8krél mindaddig nem tudsz Kaptar lapkat elh(izni, amig a Herék
el nem haznak valamerre masfele.

> Egyes Nektar lapkak kikeriilhetnek a jatékbol a Herék koére soran. Ezeket a
lapkakat Te mar semmilyen médon nem hasznalhatod.

Inectar™ ~haf

f
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Figyelem: Az Gsszes Here
kartyat keverd dssze egyetlen
hizépaklit alkotva, "kaptdros”
oldaldval felfele.

Figyelem: Kezdésnek rakj egy-egy Here jelolot a
Jegyzb/Konyveld és az Eladé Kaptdr mezdkbe.

| [Nehézségi Minimalis

A szint : pontszam
Pete 25
Larva 30
Noévendék 40

Kiralynoé

Lo

A Heréek kore
A Herék korében huzd fel és forditsd meg a legfelsé Here kartyat, és tedd a

hazépakli mellé ("tisztas" oldalaval felfele). Ha mar csak egy lap maradt a
hizépakliban, akkor hiizas helyett keverd Gjra az 6sszes kartyat, és htzd fel a
legfelsét. A Heréknek egy akcidjuk és egy lépésiik van.

A Herék akcidja: Nézd meg a felforditott kartya "tisztas" oldalat, és hajtsd
végre a rajta szerepl6 akciot, az alabbiak szerint:

rAz akcioé angol neve Az akcié leirasa

Vdlassz egyet a felforditott Rendelés kdrtydk koziil. Tedd
. vissza azt a kdrtydt a dobozba (=kiesik), és forditsd fel a
i kévetkezd Rendelés kdrtydt abbdl a paklibél.

> Order Card

Csokkentsd eggyel az arfolyamat a pollennek és a jelenleg
. legértékesebb méznek. Ha holtverseny van a legértékesebb
mézek kézott, te dontod el, melyiket csokkented.

D > Highest Honey
and Pollen

© Vdlassz egyet az aldbbi két opcié kéziil: Keresd meg a

> Rosemary © begyiijté tokenedhez legkézelebb levd, ilyen tipusii Nektdr

> Cherry Blossom : lapkdt, és tavolitsd el a jatékbol, VAGY csokkentsd eggyel az
> Acacia : azonos tipusti méz Grfolyamat.

G : J

> Wildflower

A Herék lépése: Nézd meg a "kaptaros” oldalat a Here kartyak hazépaklijan
levé, jelenleg legfelsé lapnak. (Miutan felhlztal egy kartyat, ez a kévetkezd
lapot jelenti.) Lépj oda az azonos oldali Here jell8vel, részletesen lasd jobbra.

[ g r'e
Ajatékvége
A jaték végét ugyanazon két feltétel valamelyikének teljesiilése inditja el, mint

a normal jatékban (lasd a 12. oldalon). Ha a feltételek egyike a Te kéréd alatt
teljesiil, a jaték azonnal véget ér. Ha a Herék a hunydk, még van egy korod.

Végsé pontozas

A sz016 jatékban a Kiizdelem a Kiralynd Kegyeiért kartyak masképp miikddnek,
mint a normal jatékban. Itt csak magaddal harcolsz, és a cél, hogy a kartyak
kivanalmait minél tobbszor, vagy éppen minél kevesebbszer teljesitsd. A jaték
végén nézd meg, hogy az adott kartya kovetelményeinek hanyszor tettél eleget,
és add 6ssze, mennyi pontot értél el a Kiizdelem kartyakbol. Amennyiben ez
kevesebb, mint az adott nehézségi szinthez tartozé minimum, sajnos vesztettél.

Ha sikeriil nyerned, akkor a végsé pontodat a normal jaték pontozasi rendje
szerint értékeld, és vesd Ossze az eredményt a jobboldali tablazattal.

/-
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>A két Here jell6 a Kaptdr tdbla adott oldaldn mozog.
Az egyik csak a Ldrvahdz és a Jegyz6/Konyveld mezdk, a
mésik csak a Begylijt, Termel6, Eladé mezék kozétt. gy a
kartyabol egyértelmii, hogy éppen melyik lép és hova. Ha
az adott Here ott van, ahova lépnie kellene, akkor nem lép.

»Ha egy nyersanyag drfolyama nem tud csokkenni, akkor
egy tetszdleges masik nyersanyag értékét kell eggyel
csokkentsd. Ez vonatkozik a sajat kérodre, és a Herék
koreire is.

»Ha a begyiijté tokenedhez tobb Nektar lapka is ugyan-
olyan kézel van, Te dontéd el, melyik Nektar lapka

kertiiljon ki a jatékbol.
> A 52616 jaték kombindlhaté a nehezitett valtozattal is, ha
szeretnéd. Ez esetben amikor egy Here akcié miatt el kell

tdvolits egy Nektdr lapkdt, vélassz egy azonos hatlapi
Nektdar lapkat, majd fedd fel, hogy milyen nektdrt rejtett,

és tdvolitsd el a jatékbdl. = i‘
@\ @)
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‘PRODUCE
"Tisztas" oldal "Kaptaros" oldal
\_ J
4 )
Pontszam Elért rang
0-79 Gyalazatos
: alazatos
80-99 Lompos
. fokolompos
Odulakeé
100-119 .
dulakodo
Mézes-
120-139
hetesek
140+ Kaptar-
\_ : sasjatékos )
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Csoportok

Néhany Kiizdelem kartya kivanalmaiban csoportok szerepelnek. Egy csoport
harom sejtet jelent, amelyeket egy kézos mez8 kapcsol 6ssze (a harom sejt
egy hdromszéget alkot). Ha mindharom sejtben Nektar lapka van, akkor az
egy nektar csoport. Ha mindharom sejt Ures sejt, akkor az egy iires sejt
csoport. Egy sejt egyszerre tobb csoportnak is része lehet.

Példa: A jobb oldali rajzon a fekete kérrel jelolt mezék két kiilonboz6 nektar
csoport kozéppontjdt jelolik. A rozmaring és akdc Nektdr lapkdval telitett sejtek
mindkét nektdr csoport részét képezik. A képen nincs tobb Nektdr csoport.

Kozvetlen vonalak

Néhany Kiizdelem kartya kivanalmaiban kézvetlen vonalak vannak. Azok a
sejtek vannak kozvetlen vonalban, amelyeket egy egyenessel 6sszekotve csak
azonos tipust sejtek vannak egymas utén (azaz vagy nektérral teltek vagy
tiresek). Amig a mintazat azonos, addig szamit kdzvetlen vonalnak.

Példa: A jobb oldali rajzon a két fehér egyenes két kiilénb6z6 kézvetlen vonalat Példa: Ebben a kaptérban hérom nektdr van kézvetlen
jelol. Az A jelii egy 3 nektarbdl allé kézvetlen vonal, a B pedig két iires sejtbdl vonalban, és két iires sejt egy mdsikban. Lathatunk még

Gl A oEvar b Yondl két nektdr csoportot (fekete hdromszdgek). Ebben a

kkaptdrban nincs iires sejt csoport. )
@
Game Design: Paul Salomon Playtesting: Tom Ackerman, Royce Banuelos, Jessica Bensky, Miles Bensky,
Development: Mike Hinson Kaity Bequette, Molly Cooper, Steven Hand, Bobbi Hardy, Mark Hardy,
Production: Brent Dickman Mark Hewitt, Jack Holekamp, Rahul Jasti, Zack Kiedysz, Christian Maglasang,
Illustration: Anne Heidsieck Daniel Martin, David Michael Moore, Ben Moy, Christopher Needham,
Graphic Design: Jason D. Kingsley AJ Nowaczyk, Tommy O’Brien, Matthew Roberts, Ben Rosset, Andrew Stengele,
Editing: Dustin Schwartz Brian Suhre, Caleb Wilson, Lisa Wilson, Mark Wisdom

Magyar szabaly: Dr. Kanai Zoltan

— © 2020 EIf Creek Games. All Rights Reserved.

—— 16



