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4 rayons de miel 

45 pétlts marqueurs Nectar 
(9 de chaque couleur) 

10 gros marqueurs Nectar 
(2 de chaque couleur) 

0 

Put tluJtU 
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Bienvenue dans le monde seaet des abeilles! Celles-à jouent un rôle essentiel au 
sein des écosystèmes de notre planète. En butiMnt de fleur en fleur pour récolter leur 
précieux nectar, elles pollinisent aussi les plantes qu'elles visitent. Cette activité si 
simple fait partie intégrante du cycle de vie des plantes et cantribue essentiellement 
à la présetvatian de l'environnement à l'échelle mondiale. Beez invite les joueurs à 
découvrir la vie des abeilles. Soyez attentifs aux objectifs pour réœlter du nectar et 
produire du miel de grande qualité! 

4 abeilles sur ru the 1 tu ile Départ 15 tulles Fleur 
13 par couleur) 

4 marqueurs 
Réc:olte 

18 c;ntes Objectif 
(6 de chaque type) 1 annexe 

5 tulles 
feuille 

<• Cartes Ob jectlf " , bloc de feuilles 
de score 

0 (' "- '/ 

Dons un pré enpeurou printemps: à feiN éclosion, /er fleiNs dégagent 
Déplacez votre abeille sur les·fll!llrs·du pré afin de récolter du nectar. Soyez 
a~œntif aux cartes. Objectif afin de récolter les marqueurs de nectar les phls 
adéquats, re qui vous permettra de produire des gouttes d~ miel de ·plus grande 
valeur. le joueur qui aura produit le plus de miel à la fin de la partie sera 
déclaré vainqueur. 

l 
des potfums qui oWrent les obel/les comme par mog/e. les obeJI/es voftlgent 
de peur en fleiN, rlkdtont le pd/en et le nectar tout-en les pd/ln/sont 
les obel/les jouent un rôle crucial dons no~e lkoststème, car plus de75% 
de la culture agricole dépend de la pol/ln/sot/on par les obel/les. 



Mi~t tn ptllu 
1. Chaque joueur choisit une couleur et prend te plateau Rayon de miel O. te marqueur Récolte fi) 

et l'abeille sur ruche ae· cette couleur (j. 

• Placez votre marqueur sur ta 
case o de la pistè R~colte de 
votre rayon de miel. 
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2. Assemblez te pré de la façon suivante : 
(Dons vnep(J{tie à 2 jovevr.s, voir tes mcdi]ïcotions à fa page 6) 

• Place·z la tuile D~art ~ au milieu de la surface d~jeu. Ptacez aléatoirement une tuile 
Feuille e et une tuile Fleur de chaque couleur~ autour de la tui)e Départ. 

· Formez ensuite la bordure extérieure du pré en plaçant al~atoirement touœs les tuiles Fleur 
restantes et 2 tuiles Feuille. Assurez-vous de garder le pré aussi symétriq~e que possible, de 
ne créer aucun décalage et de ne place! aucune fleur àd)acente à une autre fleur de la même 
cou leu[. Remettez les tulles Feuille r.estantes dans la boite. 

• tl · Répartissez les marqueurs Nectar comme suit : Sur chaque tulle Fleur, placez trois petits I llî.A y ~ 
) l . ,... ~ marqueurs Nectar~. chacun sur un repère de la mêmt>eouleur. Ensuite, sur chaque tuile 

- ) ,. • Fleur en bordure du Rn!, placez.T gros marqueur Nectar (1) de ta même couleur que le centre 
~ ';,i,.~ de cette fleur. les Cinq fleurs à l'Intérieur du pré ne reçoivent pas de gros marqueurNe.ctar. 

3. Le joueur qui a mangé une tartine au mielle plus r~c~mment est désigné comme pr~mier joueur. Tout d'abord, le joueur assis à la droite 
du premier joueur place son abeille sur une· case libre en bordure de la tuile Départ pe sorte·que la tête de son abeille poînte dans la 
m@me dire~Jon que la flèche. le prochain joueur en sens antihoraire choisit ensuite l'emplacement de dèpaJtde son abeille, et ainsi de 
suite jusqu'à ce tous les joueurs aient plac~ leur abeille butineuse. 

4. Séparez les cartes ObjectifO par type, selon la couleur du couvercle du pot de miel. M~langez chaque pile Individuellement et placez-les 
en trois pioches face cachée sur la table. IRs cartes Objeetrs sont .détontées dons t'annexe« Cortes Objectif~>. 

• Piochez une carte de chaque type et placez ces trois cartes face visible à· côté du pré. {es trois cartes sont des objectifs 
communs que chaque·joueurpeutattèindre. 

• Ensuite, chaque joueur pioche une carte de chaque type et consulte secrètèment ses trois cartes. Pa~mi ses propres cartès, 
chaque joueur en choisit deux qu'il posera face cachée devant lui en tant qu'objectifs secrets. Chaque joueur remet dans 
la boite sa troisième carte face cachée. 

• Remettez également dans la boite les trois pioches de cartès Objectif. Elles ne seront pas utilisées durant cette partie. 

' 

• ' ...., - · ~ .. -

5. Placez !~annexe «fartes Objectif» 0 et le~ à portée de la main. Pour produire un pot de 500 grammes 

Pëttoute~Y~ent tlt tll plltttie 
Chaque tour est composé des 3 phases suiVantes : 

{)hQSe 1: 
Plan de vol 

de miel, une abe/le à elle seule doit 
rffectuer 4oooo.allers-retou/S à portlrde 
la roche pour récolter 1.5 kilogramme de 

~ nedot. Ce faisant, elle rouvre une distance 
r totale correspondant à ùo/s fols le !Dur 

de la Tffre. HeiHeuseml!llt, une abel/e ne 
travalle pas seule, mols posse so vie en 
compagnie de dizaines de milliers d'autres 
abeilles, trlNaillant dans la communauté 
mlniotiHe de ta roche. 

la partie comme noe par 
le premier joueur. le jeu 
se dérou.le en sens horaire. 



Pkast t 'PUt" tlt rqt 
Durant cette phase, vous établlsset votre ]JI an de vol selon l'orientaUon dnotre abeille et des lndicaUons de sa ruche en détennfnant la direction et 
la distance de vol de votre abeille. 

la base de votre abeille possède 6 côtés. 5 d'entre eux sont orientés dans les 
directions vers lesquelles elle peut s'envoler. Pour rnaquHôté, les valeurs qui y 
sont Inscrites indiquent les distances de vol possibles dans cette dilection. 
le 6•côté, orienté dans la direction où votre abeille fait race, affiche 
le symbole <Sl. Votre abeille ne peut jamais voler dans cette dlrectioo ! 

Planl1lcation • 
1. Consultez la base de votre abeille afin de déterminer les directloos vers 

lesquelle5 elle peut s~ déplacer et les diStances qu'elle peut franchir. 
Qloisissez malntroant une de ces directiOns, et une distance proposée.par 
cette dfrectlon. S'If y a deux options (par ex.: li~). d1o1sissez-,en urie, 

?. Vous devez ensuite piYoter votre abeille dans la direction vers laquelle elle 
se déplacera a ia Phas.e 2. Sur la ruche, vo~s pouvez lire les distances de vols 
possibles cette direction. li est lntl!fditde ne pas plv~r votre abeille. 

L 2. 

fX~~fr::,~~:~:.~·u::•,: de Martln lndiqueiE<dire:tlons d•vol possrore.s. 
la direction qui n~estpas permise. 

Il d~dde de pivoter· son abeille de 9lrte qu'elle vole de~ ou 4 cases WIS 
lj? centre d.e la fleur aux pétales-bleus et au centre rose. 



fxemplt : Martin déplace: son a'be:ille: de scases, et elle atterrit sur le centre: blanc d'-unefleur aux pétales roses. li prend le gros 
marqueur Nectar blanc aln.sl qu'un petit marqueur Nectar rose et· les place devant lul. 

Cxtmplt: l'abeille de Martin a atterft .sur le centre blanc d'une: fleur aux pétales roses après un dêplacementd~ 5 cases. Puisque: son vol a êtê .effectué sur 
une distance des cases,ll doit plaœrles delOC marqwwrs Nectar dans son rayon de miel, chacun dans une atvéole: marquée • ~s~. ll place le petit ma ~que ur 
rose dans la ran~e du haut et le gros marqueur blanc dans celle du bas. li avanœ ensuite son marqueur Récolte de 2 CiiSQS sur sa piste P.écolte. 

fin tle .t« p«f1fte 
la parUe se tennlne dès qu'un joueur a stocké 12 marqueurs Nectar ou plus 
dans son rayon de miel et qu'il a avancé son marqueur sur la dernière case ae 
sa pi.ste Récolte. Terminez le tour de table aftn que chaque joueur ait pu jouer le 
même nombre ~e tours. Procédez au decompte final pour détenniner la quantité 
tle gouttes de mlel que vous produisez avec votre nectar. Révélez vos objectifs 
secret\. En commençant par le premier joueur, raites le total des gouttes de miel 
que vous produisez pour chacun des trois objectifs communs et pour vos propres 
objectifs secr~ts. 
Note : Pour une carte Objectif donnée, un marqueur Nectar ne peut être' 
·comptabilisé qu•une.seule fois. Ainsi, un même marqueur peut être comptabilisé 
poûr nifférentes cartes Objectif. 

N'otez sur une 'feu me· de score la quantité de gouttes de mieJ que· 

" quantité de gouttes de miel gagne la partie. En cas d'égalité, parmi 

Exempte de dkompte : 

Martin r~lt 2 gouttes de miel 
pourchaque marqueur Nectar 
de diffénmtes couleurs dans son 
rayon de miel. 

• 10 couttts dt miel 

-

!) 

Martin a re.mplll~s deux rangées~ 4f/5 •. 
• 12 couttn do r~lot 

Martin n'a pas reussi à remplir toute:s les 
a !violes du centre son rayon de miel. 

• 0 gouttts dt nitl 

Martin reçoit -4gouttes de miel pour 
chaqw allgn~:~ment de 3 marqueurs 
Nectar de couleurs dlffé~ntes ~u·n 
a réussi à réaliser (un alignement 
horizontal et un diagonal). 

• 8 gouttts dt raiel 

Û 
voùs avez réussi à produire. le joueur ayant produit ia plus grande 

" __ les joueurs concemé·s, cel.ui ayant récolté le plus de gros marqueurs 
Kectar remporte la partie. Si l'égalité persiste, les Joueurs conçemés 
partagent la victoire. 

Pour les ma:tQueurs Nectar rose.s 
et ·blancs qui sont disposés en 
arc d'une même couleur, Martin 
nçolt4 gouttes de miel. 

• 8 goutfos dt mlol 

e 
;_108120838 

Au total, Martin reçoit 

38Goutttsdomlor 



Vnfirinnte f/t ttti5t en ptfJu 
Dès que le jeu vous esttamilier, vous powez également personnaliser la dlspos)tlon 
du pn! en utilisant tout ès les tuiles feuille. Suivez les premières étapes de la mise 
en plaœ pour une partie à 3 ou 4 joueurs en plaçant la tuile Départ au centre de 
la surface de jeu et en l'entourant d'une tulle Feuille et d'une tuile Aeur de chaque 
coureur. Ensuite, disposez symétriquement les tulles Re ur et Feuille restantes, en 
évitant de uéer des décalages ou des trous. Assurez-vous autant que possible 
qu'une tuiiÎ! Fleur ou Feuille soit toujours adjacente à au moins deux autres tulles, 

en évitant qu'elle soit adjacenteil une autre tuile semblable. 

poUf1 ~ joUtUf15 
Dans une partie à 2 joueurs, la mise en place du pré est modifiée de la manière suivante : 
Effectuez la mise en place tel que décrit dans la règle de base en plaçant la tuile Départ au centre de la surface de jeu et 
en l'entourant d'une tuile Feuille et d'une tulle Fleur de chaque couleur. Comparativement à la mise en place-de base, 
n'utilisez maintenant que 5 tuiles Aeur de plus (une de chaque couleur) et 1 seule tuile feuille pour compléter 
la disposition du pli?. Séparez aléatoirement ŒS 6·tulles en deunnsembles de 3luiles et disposez-les à deux côtés -
opposés du pré, en vous assurant qu'une fleur ne soit pas adjacente à l'autre de la même couleur et en évitant de créer 
des décalages ou des trous (voir l'exemple à droite). 

" '""'"' les autres règles s'appliquent normalement. 

l'our une partie de niveau plus avancé, les règles suivantes changent: 
1. Mise en place, étape r.: 

Séparez les cartes Objectif 0 par 1ype selon la rouleur du rouverde du pot de miel. Retrouyez la carte illustrée à droite 
dans la pile de cartes au couvercle mawe et placez-lai! côté du pré comme premier objectif commun. Mélangez les piles 
individuellement et placez-les en trois pioches face cachée à côté du pré. Affn de compil!ter la mise en place des cartes 
Objectif commun, piochez une carte de d1acune aes plies restantes et placez-les face visible à côté d~ la première carte 
Objectif. Reprenez la mis.e en place avec la iélection d'objectifs secrets. 

2. Phase 3 - ~le de stockage du nectar: 
Dès que vous avez placé votre premier marqueur Nectar dans votre rayon de miel, chaque m·arqueur suivant doit être placé dans ,...~ti~~~ 
une case adjacente aux marqueurs précédemment stockés. Encore une fo'ts, un marqueur Nectar placé ne peut pas être déplacé. l 

fxtl1p)t : L'abellle.de Martin a atteritsur le centre blanc d'unefleuraux. pétales roses aprës un déplacem~nt de- 5 cases. Puisque son vol s'~st 
d~rouf~ sur une dlitanœ de 4 cases, fi doit placer les deux marqueurs Nectar dans son rayon deo miel, chacun dans unaaNêole marquée« 4/5•. 
Malg~ que quatre aiWole.s de ce ~nre sont vides, Martin ne peut garder qu'un seul marqueur pulsqul? le.s alvéol~s t1 415• d~ la rnngl!e du bas ne 
sont pas adjacentes aux marqueurs d~jà placés, il ne peut pas y plaŒr de marqueur. ll place donc le petit marqueur rose. dans la rangée du haut et 
remet le gros marqueur blanc au centre de la fleur et dê!))se: son abeille dessus. U iN ance son marqueur R~tolte d'une cast!. Son tour est te:.rntln~. 
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