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1 - 4 Spieler | 30 Minuten pro Spieler | Alter 14+

(

EINFUHRUNG

)

Nimm teil an einer bisher unerzidhlten Geschichte
im Leben der Bienen! In Bee Lives, spielt ihr eine
Bienenkonigin, die versucht, ihren Schwarm zu
schiitzen und dessen Uberleben sicher zu stellen. Thr
sammelt Pollen und Honig, umsorgt eure Brut und
baut neue Waben. Aber was aufSerhalb des Stocks
vorgeht ist genauso wichtig wie die Geschehnisse in-
nerhalb - dein Volk schwédrmt aus, wenn es zu grofs
wird und diese neuen wilden Schwirme werden sich

mit dir und den anderen Kéniginnen um die vorhan-
denen Ressourcen streiten! Kannst du sicherstellen,
dass dein Bienenvolk den Winter tibersteht?

In der Regel wird durchgehend von Spielerinnen
gesprochen, schliefilich sind Arbeiterbienen immer
weiblich. Das soll mannliche Mitspieler aber nicht
davon abhalten, sich ebenfalls an dem Aufbau und
Unterhalt eines Bienenvolkes zu beteiligen.
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Jahreszeitentafel. Platziert die Jahreszeitentafel
auf dem Tisch. Teilt die 27 Jahreszeitenkarten
in 3 Decks auf: Frithling, Sommer und Herbst.
Mischtjedes Deck einzeln, legt sie dann verdeckt
auf die angegebenen Felder der Jahreszeitentafel.
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Wilde Schwidrme. Platziert die Tafel wilde
Schwarme auf dem Tisch. In ihrer Nadhe die 8
wilden Schwirme, die 8 Anzeiger fiir die Stirke
der wilden Schwirme, sowie die 40 neutralen
Arbeiterinnen.

Siegpunkttafel

dem Tisch. In ihrer Néhe die Siegpunktmarker
jeder Spielerin zusammen mit den 40/80 Punk-
temarkern und den -2/-4 Hungermarkern.
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Startwiese. Die Startwiese fiir jede Spielerin
besteht aus einem Blumenfeld. Stellt sicher, dass
die Startwiesen der Spielerinnen ausreichend
Abstand voneinander haben.

Stoffbeutel. Alle {tibrigen Landschaftsfelder
(alle wvier Sorten) kommen in den Beutel,
dieser wird dann gut durchgemischt. Legt ihn
zundchst beiseite.

Ressourcen. Sortiert die Ressourcen nach Typ:
Honig, Pollen und Wasser. Legt sie zusammen
mit den Ressourcen Markern als Vorrat bereit.
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Bienenstocktafel. Nimm dir eine Bienenstock-
tafel und lege sie vor dir ab.

Erkrankungstafel. Nimm dir eine Erkrankungs-
tafel und lege sie rechts von deinem Bienenstock
ab, mit der “A”-Seite nach oben.

Arbeiterinnen. Lege 3 Arbeiterinnen auf die
dunkel hervorgehobenen Arbeitsplédtze in deinem
Bienenstock. Der Rest deiner Arbeiterinnen wird
neben deinem Bienenstock bereit gelegt.

Konigin. Wihle 1 der 4 Arten von Koniginnen
und platziere den Koniginnenmarker auf dem
markierten Feld in deinen Bienenstock, das
Brutsymbol zeigt auf den “Play” Button.

- Month Sequence |

Egg Phase @
Feeding ., G
Phase 192 CB;LQD
Swarm

Phase & e
Event {07 " Sy
Phase | e,

Action Phase ‘
2 Ve |

Cleanup Phase {

- |

wet@) 17713 ®
 Summer=-9o
Bloomo 1@ 1@
wilt@ 3 3
Harvest% 1@ 1@
wet @ 1 1 30

Anzahl Waben. Legt einen Marker Wabenan-
zahl auf das Feld “11” im Bereich der Waben eu-
res Bienenstocks.

Varroamilben. Legt eine Varroamilbe liegend
auf das Startfeld der Erkrankungstafel.

Euer Bienenstock. Stellt euren Bienenstock auf
das Blumenfeld, das vor euch liegt.

Spielhilfen. Jede Spielerin erhélt ein Paar Spiel-
hilfen und legt sie vor sich ab.

Startspielerin. Wer zuletzt Honig genossen hat
(Met zihlt selbstverstindlich auch!) nimmt sich
den Startspielerinmarker.



IN DEINEM
BIENENSTOCK

Die einzelnen Bereiche in deinem Bienenstock
kennen zu lernen wird beim Verstindnis der
Regeln helfen. Hier ist eine Zusammenfassung der
wichtigsten Abschnitte:

Bereich fiir aktive Arbeiterinnen. In diesem
Bereich befinden sich alle aktiven Arbeiterinnen,
die aktuell keinem Aktionsfeld zugeordnet sind.
Du beginnst mit drei Arbeiterinnen, kannst aber
durch Briiten jeweils zu Beginn eines neuen Mo-
nats weitere erhalten (bis max. 20). Die nicht aktiven
Arbeiterinnen bleiben neben dem Bienenstock,
bis sie benotigt werden.

Aktionsfelder. Um Aktionen durchzufiihren, ord-
nest du Arbeiterinnen den acht Aktionsfeldern
auf der linken Seite deines Bienenstocks zu. Die
Aktionsfelder sind nach der Haufigkeit ihrer Be-
nutzung sortiert (d.h. Du wirst Aktionen weiter oben
Ofter nutzen als die weiter unten). Am Ende jedes
Monats kehren die eingesetzten Arbeiterinnen in
den Bereich fiir aktive Arbeiterinnen zurtick.

Waben. In deinen Waben lagerst du Ressourcen (Ho-
nig, Pollen und Wasser), leere Waben werden zum
Briiten genutzt. Jede Wabe kann einen Ressourcen
Wiirfel autnehmen. Du beginnst das Spiel mit 10
Waben, kannst aber mehr bauen. Der Schwellen-
wert fiir deinen Schwarm, also die maximale An-
zahl an Arbeiterinnen in deinem Schwarm, ohne
dass dieser ausschwiarmt, wird durch den gelben
Wert in der hochsten sichtbaren Wabe angezeigt.
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NESTBEREICH

Feld fiir die Konigin. Deine Konigin befindet sich
in dem Feld im oberen Bereich deines Bienen-
stocks. Meistens wird das Brutsymbol in Richtung
des “Play” Buttons zeigen. Solltest du aber eine
neue Konigin erhalten, ausschwdrmen oder dein
Bienenstock iiberhitzen, wird der Marker nach
links gedreht, so dass das Brutsymbol auf den
“Pause”-Button zeigt. Dadurch wird angezeigt,
dass du im folgenden Monat nicht briiten kannst.

Nestbereich. Arbeiterinnen in diesem Bereich
reprasentieren die Brutkapazitdt deines Bienen-
stocks, diese entspricht der Anzahl leerer Waben
in deinem Stock. Um Arbeiterinnen auszubriiten,
musst du 1 Polle pro Arbeiterin abgeben. Wenn
sie ausgebriitet wurden, werden die Arbeiterinnen
aus dem Nestbereich in den Bereich fiir aktive Ar-
beiterinnen bewegt.

Erkrankungen. Die Position der Varroamilbe auf
der Erkrankungstafel zeigt die Anzahl der Er-
krankungen in deinem Bienenstock an. Dein Er-
krankungslevel steigt an, wenn du Honig von an-
deren Schwirmen stiehlst oder wenn du hungerst.
Jeden Monat verlierst du Brut in Hohe dieses
Levels, ausserdem sterben erwachsene Arbei-
terinnen dadurch in den Wintermonaten. Durch
Ausschwidrmen und der Reinigung deines Bienen-
stocks kann das Erkrankungslevel wieder gesenkt
werden.

ERKRANKUNGEN

BEREICH FUR AKTIVE ARBEITERINNEN
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erstreckt sich
iiber ein Jahr.
Dieses Jahr ist
in “Monate”
aufgeteilt.
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Produktionsmonate

Die ersten neun Monate (Midir. - Nov.)
eines Spiels sind produktive Monate,
das Spiel folgt dem normalen Ablauf, in-
dem die Spielerinnen ihre Arbeiterinnen
den verschiedenen Aktionen zuordnen.

Den Winter iiberstehen

Am Ende des Spiels gibt es drei Monate
Winter (Dez. - Feb.), in denen die Spie-
lerinnen ihre Bienen fiittern und die Ver-
wiistungen durch Erkrankungen {iberle-
ben miissen.

Ein Spiel Bee Lives

Siegpunkte ermitteln

Die Spielerin mit den meisten Siegpunkten
(SP) am Ende des Spiels gewinnt! Wahrend des
Spiels konnt ihr auf vier verschiedenen Wegen
Siegpunkte sammeln:

Ausschwdarmen. Wenn dein Volk
ausschwdrmt, erhdltst du Siegpunkte. Je
frither im Jahr, umso mehr: Friihling (5 SP),
Sommer (3 SP), Herbst (1 SP).
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Bienenstdocke iiberfallen. Wenn du
andere Bienenstocke tuberfillst,
erhiltst du 2 SP, wenn der Uberfall o
erfolgreich war.

Verteidigung deines Bienenstocks.
Wenn du einen Uberfall erfolgreich
abwehrst, erhdltst du 2 SP. o

Den Winter iiberstehen. Am Spielende
erhéltst du 1 SP fiir jede Arbeiterin, die den
Winter tiberlebt hat. Aufierdem 1 SP fiir
jeden Honig, der noch in deinen Waben
gelagert ist.

ve Te

<PRODUKTIONSMONATE>

Jeder der Produktionsmonate folgt dem gleichen
Ablauf, mit den folgenden sieben Phasen in der

angegebenen Reihenfolge:

1. Eiphase. Jede Spielerin ermittelt, wie
viel Brut sich in ihren Waben befindet.

2. Fiitterungsphase. Jede Spielerin muss
ihre Arbeiterinnen mit Honig fiittern.

3. Brutphase. Jede Spielerin gibt Pollen
aus, um ihre Brut zu Arbeiterinnen heran-
wachsen zu lassen.

4. Schwarmphase. Jede Spielerin priift, ob
ihr Volk ausschwarmt.

5. Ereignisphase. Deckt die nédchste Karte
vom Jahreszeitendeck fiir die aktuelle
Jahreszeit auf.

6. Aktionsphase. Im Uhrzeigersinn macht
jede Spielerin eine einzelne Aktion. Danach
fiithrt jeder wilde Schwarm eine Aktion
durch. Wiederholt dies, bis keine Spielerin
mehr Arbeiterinnen im Bienenstock hat.

7. Aufriumphase. Bereitet den ndchsten
Monat vor.

Achtung: Im ersten Monat des Spiels werden
die ersten vier Phasen ausgelassen. Beginnt
sofort mit der Ereignisphase.



1. Eiphase

In dieser Phase zdhlt jede Spielerin, wie viele leere
Waben sich in ihrem Stock befinden. Dies kann
fiir alle Spielerinnen gleichzeitig stattfinden. Die
Anzahl der leeren Waben ist die Anzahl an Brut, die
in diesem Monat zur Verfiigung steht.

Legt diese Anzahl Bienen aus eurem Vorrat in den
Nestbereich eures Bienenstocks. Wenn ihr geniigend
Pollen gesammelt habt, konnen diese wihrend der
Brutphase zu Arbeiterinnen heranwachsen.

Habt ihr keine freien Waben, dann nehmt
euch einen Schwarmmarker aus dem
allgemeinen Vorrat. Dadurch werdet ihr
erinnert, das in eurem Stock nicht genug
Platz fiir Brut vorhanden ist, und euer
Volk wihrend der Schwarmphase spéter
in diesem Monat ausschwarmen wird.

«(Q

Beispiel A: Savita hat aktuell 15 Waben in threm Stock.
Davon lagern 3 Pollen, 7 Honig und 1 Wasser —
damit bleiben 4 Waben leer. Savita legt 4 Bienen aus
Ihrem Vorrat in den Nestbereich Ihres Bienenstocks.

2. Fiitterungsphase

In dieser Phase miissen alle Spielerinnen ihre
Bienen fiittern. Dies kann fiir alle Spielerinnen
gleichzeitig stattfinden.

Achtung: Hast du einen Mark-
er  “Fiitterung iiberspringen”,
brauchst du deine Bienen in
diesem Monat nicht zu fiittern!
Legt den Marker dann zuriick in
den allgemeinen Vorrat.

Um eure Bienen zu fiittern, miisst ihr Honig ab-
geben. Jeder Honigwiirfel kann zwei Bienen satt
machen. Eure Brut miisst ihr NICHT fiittern, so-
lange sie nicht ausgebriitet wurde.

8

Habt ihr nicht genug Honig, um alle eure Ar-
beiterinnen zu versorgen, hungern die {ibrigen
Arbeiterinnen. Entfernt die hungernden Arbei-
terinnen aus eurem Stock und legt sie zuriick in
euren Vorrat.

Sollte der Hunger dazu fiihren, dass ihr eine eu-
rer letzten drei Arbeiterinnen verliert, diirft ihr
euch stattdessen fiir jede dieser Arbeiterinnen
einen Hungermarker nehmen. Jeder Hunger-
marker zdhlt -2 SP am Ende des Spiels.

ENTFERNEN

Beispiel B: Olivia hat 7 Arbeiterinnen, aber nur
3 Honig in thren Waben in der Fiitterungsphase.
Sie legt die 3 Honig zurtick in den Vorrat, eine ihrer
Arbeiterinnen hungert aber immer noch. Olivia muss
diese Arbeiterin zurtick in thren Vorrat legen.

3. Brutphase

In dieser Phase reift die Brut der Spielerinnen zu
Arbeiterinnen heran. Dies kann fiir alle Spieler-
innen gleichzeitig stattfinden.

Achtung:  Wenn  der
Marker eurer Konigin
nach links gedreht wurde,
konnt ihr in diesem Mon-
. at eure Brut nicht heran-
reifen lassen! Dreht den
Kéniginnenmarker wieder
nach rechts und legt alle
Bienen aus dem Nestbe-
reich zuriick in euren Vorrat.

Wie viel Brut ihr zur Verftigung habt, wird durch
die Anzahl der Bienen in eurem Nestbereich an-
gezeigt. Wie viele dieser Bienen wirklich zu Ar-
beiterinnen heran reifen, hdangt davon ab, wie
viele Pollen ihr in euren Waben gelagert habt.



Fiir jede Brut im Nestbereich miisst ihr 1 Polle
abgeben, um diese Brut zur Arbeiterin heran-
reifen zu lassen. Brut heranreifen zu lassen ist
verbindlich. Die genutzten Pollen kommen zu-
riick in den allgemeinen Vorrat. Fiir jede heran-
gereifte Brut bewegt ihr eine Biene aus dem Nest-
bereich in den Bereich fiir aktive Arbeiterinnen.

Zundchst miisstihr aber tiberpriifen, ob ihr Bienen
durch Krankheit verliert. Ihr verliert so viele Bie-
nen aus dem Nestbereich, wie durch die Zahl
angegeben wird, auf der sich die Varroamilbe
aktuell befindet. Pollen fiir diese Bienen miissen
dennoch abgelegt werden, die Bienen werden
danach aber in euren Vorrat zuriickgelegt.

ENTFERNEN

Beispiel C: Emily hat 4 Pollen in ihren Waben und
3 Bienen im Nestbereich. Sie legt die 3 Pollen ab, um
die Arbeiterinnen auszubriiten. Leider ist ihr Krank-
heitslevel bei -1, so dass sie 1 der Arbeiterinnen durch
Krankheit verliert. Emily legt 1 Arbeiterin zuriick in
ithren Vorrat und die anderen 2 in thren Bereich fiir
aktive Arbeiterinnen.

4. Schwarmphase

In dieser Phase priifen alle Spielerinnen, ob ihr
Volk ausschwédrmt. Dies geschieht im Uhrzei-
gersinn, beginnend mit der aktuellen Startspie-
lerin. Ausschwdrmen kann auf zwei verschie-
dene Arten ausgeldst werden: Wenn euer Volk
zu grofs geworden ist oder ihr habt einen
Schwarmmarker vor euch liegen.

Ihr habt einen

<
Schwarmmarker —
Auch wenn ihr einen Schwarm- »

marker erhalten habt, weil ihr in

der Eiphase zuvor in diesem Monat nicht
briiten konntet, schwdrmt euer Volk aus.
Der Schwarmmarker wird danach in den
allgemeinen Vorrat zuriickgelegt.

Euer Volk ist zu grofs geworden

Auf der hochsten sichtbaren Wabe in
eurem Stock ist eine gelbe Zahl. Sie
markiert die maximale Groffe eures
Bienenstocks.
Uberschreitet
die Anzahl
~ eurer aktiven
Arbeiterinnen
diese Zahl,
wird euer Volk
ausschwarmen.

Wenn ihr ausschwirmt, verliert ihr die Hilfte
eurer Bienen und eures Honigs. Legt die Hilfte
eurer Arbeiterinnen (abgerundet) aus eurem
Bienenstock zuriick in euren Vorrat.

Danach miisst ihr einen wilden Schwarm, der
noch nicht im Spiel ist auf ein beliebiges Land-
schaftsfeld im Abstand von maximal drei Fel-
dern von eurem eigenen Bienenstock legen. Auf
der Tafel fiir wilde Schwidrme markiert ihr mit
einem Stirkemarker die Zahl, die der Anzahl der
ausgeschwédrmten Bienen entspricht. Wenn es
nicht moglich ist, einen wilden Schwarm auszu-
legen, weil es kein mogliches Landschaftsfeld
im Abstand von bis zu drei Feldern von eurem
Bienenstock gibt, wird dieser Schritt tibersprun-
gen.

Dann musst du dich entscheiden, ob dein Bie-
nenstock an der bisherigen Stelle bleibst, oder ob
er zu dem neuen Platz wechselt. Wenn du nicht
ausschwirmen konntest, weil es keinen freien
Platz gab, hast du keine Wahl: Du musst an der
bisherigen Stelle bleiben.



WENN DU BLEIBST...

Musst du eine neue Koni-
gin wihlen. Dies kann der
gleiche oder ein anderer
Typ von Konigin sein. Im
darauf folgenden Monat
kannst du nicht briiten;
drehe den Koniginnen-
marker nach links, um dies
zu markieren.

Reduziere dein Krankheitslevel um die Hilfte
(abgerundet).

WENN DU WECHSELST...
Musst du deine aktuelle Konigin behalten. Im

darauf folgenden Monat kannst du nicht briiten;
drehe den Koniginnenmarker nach links, um
dies zu markieren.

Lege alle Ressourcen ab, reduziere

dein Krankheitslevel auf Null, und lege den
Wabenmarker wieder auf 11. Erhohe die Anzahl

der Waben fiir jeweils 2 auf diese Weise entfern-
ten Honigwiirfel um 1 (aufgerundet).

Du brauchst deine Bienen im folgen-
den Monat nicht fiittern; nimm einen
Marker “Fiitterung {iberspringen”,
um dies zu markieren.

Vertausche auf den Landschaftsfeldern die Po-
sitionen deines Bienenstocks mit der des aus-
geschwdrmten wilden Schwarms.

Sobald du einen neuen Schwarm hervor ge-
bracht hast, erhdltst du sofort Siegpunkte! Wie
viele kommt darauf an, in welcher Jahreszeit
du ausgeschwédrmt bist. Je frither im Jahr, desto
mehr Punkte erhiltst du.

Ausschwdrmen im Friihling = 5 SP
Ausschwidrmen im Sommer = 3 SP

Ausschwidrmen im Herbst = 1 SP

Beispiel D: Emily’s Wabengrdfle betrigt 13, ihr
Schwarm darf maximal 7 Arbeiterinnen haben. Sie hat
aber 9 Arbeiterinnen, also schwdrmt sie aus. Sie ver-
liert die Hiilfte thres Honigs (2) und die Hilfte ihrer
Arbeiterinnen (4), diese bilden einen neuen wilden
Stamm, den Emily auf ein Gewiisserfeld etwas entfernt
von threm alten Stock legt. Emily entscheidet sich, an
der alten Position zu bleiben, also wdahlt sie eine neue
Konigin. Dann reduziert sie ihr Krankheitslevel von
-3 auf -1 und erhilt 3 SP, weil es Sommer ist.

5. Ereignisphase

In dieser Phase wird |
die oberste Karte der
aktuellen  Jahreszeit !
aufgedeckt und auf
dem ndchsten freien
Platz der Jahreszeiten- |
tafel platziert, so dass |
die letzte Karte teil- |
weise verdeckt wird.

hat

Jede Jahreszeitenkarte einen oder
mehrere Effekte, die sofort nach Aufdecken
aktiviert werden und so lange anhalten, bis die
Karte im folgenden Monat wieder verdeckt wird.



6. Aktionsphase

In dieser Phase machen die
Spielerinnen im Uhrzeigersinn
ihre Aktionen, indem sie ihre
Arbeiterinnen den verschie-
denen Aktionen innerhalb und
auflerhalb des Bienenstocks
zuordnen. Sobald alle Spie-
lerinnen einen Zug gemacht
haben, machen die wilden

Schwirme ihre Ziige.

Diese Abfolge wird solange
fortgesetzt (Erst machen alle
Spielerinnen einen Zug, dann

die wilden Schwirme), bis alle
Spielerinnen alle ihrer Arbei-
terinnen eingesetzt haben. Es
kann sein, dass einige Spie-
lerinnen keine Arbeiterinnen
mehr zur Verfiigung haben;
wenn dies passiert, werden sie
einfach tibersprungen.

Ausnahme! In der letzten Runde des Spiels
machen die wilden Schwirme keinen Zug und

damit keine Aktion mehr.

Zug einer Spielerin
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Beispiel E: Es gibt 4 Spielerinnen und 2 wilde
Schwiirme auf dem Spielplan. Die Spielreihenfolge ist
Emily > Olivia > Savita > Leah. Nach Leah’s Zug
macht jeder wilde Schwarm einen Zug: Zundchst der
wilde EICHEL (ACORN) Schwarm, er ist Emily’s
Bienenstock am nichsten auf dem Spielfeld, dann der
wilde LOWENZAHN (DANDELION) Schwarm.

7. Aufriumphase

In dieser Phase bereitet ihr euch auf den néch-
sten Monat vor. Thr durchlauft die folgenden
Schritte in dieser Phase.

Der Startspielerinmarker wird
nach links weitergegeben.

Entfernt alle neutralen Arbei-

*
In deinem Zug fiihrst du genau \‘“
eine Aktion aus. Die Anzahl an

Arbeiterinnen, die du fiir diese Aktion
einsetzen kannst, wird durch die Art der
Aktion bestimmt (sieche AKTIONSDE-
TAILS, Seite 12). Du kannst die gleiche Ak-
tion in einem Monat mehrfach ausfiihren.

Zug der wilden \
Schwirme ’ ! E 5
Nachdem alle Spielerinnen

ihren Zug gemachthaben, machtjederwilde
Schwarm einen Zug. Gibt es mehrere wilde
Schwirme im Spiel, beginnt das, welches
der Startspielern am nédchsten ist, dann das
zweitndchste usw. Die wilden Schwérme
folgen einem einfachen Aktionssystem
(siehe WILDE SCHWARME, Seite 17).

terinnen Marker vom Spielplan,

die im aktuellen Monat dazu 0'.'0 ‘
gekommen sind. Die Marker fiir

die wilden Schwirme werden el
NICHT entfernt!

Jede Spielerin nimmt ihre aktiven
Arbeiterinnen sowohl von den
Landschaftfeldern, auf denen sie
gesammelt haben, als auch von
den Aktionsfeldern in ihrem Stock
zuriick und legt sie in den Be-
reich fiir aktive Arbeiterinnen in
ihrem Bienenstock.

Alle aufrecht stehenden Varroa-
milben werden wieder hingelegt.

Wenn eine Spielerin eine hy-
gienische Konigin hat und ihre
Varroamilbe auf einem Feld
zwischen zwei Krankheitsfel-
dern ist, wird die Varroamilbe
auf das letzte Krankheitsfeld zu-
riick gesetzt. o




EINZELNE
SEGMENTE

DIE KARTE VERBINDEN

Am Ende des Friihlings suchen die einzelnen
Schwirme nach neuen Ressourcen. Die Spieler-
innen verbinden jetzt ihre individuellen Land-
schaften zu einer einzigen, verbundenen Karte.
Die geschieht als letzter Schritt in der Aufrdum-
phase des dritten Monats.

Im Uhrzeigersinn, beginnend mit der Startspie-
lerin des nédchsten Monats, muss jeder Spielerin
ihre Gruppe an Landschaftsfeldern mit einer
anderen Gruppe an Feldern so verbinden, dass
sie sich an mindestens einer Kante beriihren.
Wenn dies alle Spielerinnen getan haben, gibt es
nur noch eine einzige miteinander verbundene
Fldche aus Landschaftsfeldern auf dem Tisch.

EiNHEITLICHE KARTE

Beim Verbinden von zwei Gruppen an Land-
schaftsfeldern miisst ihr folgende Regeln beachten:

¢ Es ist nicht erlaubt, die Landschaftsteile
in einer Gruppe umzusortieren.

e Thr dirft zwei Gruppen niemals so
verbinden, dass sie sich in irgendeiner
Weise tiberlappen.

* Thr diirft eine oder beide Gruppen belie-
big drehen, bevor ihr sie verbindet.

< AKTIONSDETAILS >

FUTTERSUCHE (Bienen: 1-3)

Wiéhle zur Futtersuche ein unbesetztes Land-
schaftsfeld in einem Abstand von maximal drei
Feldern von deinem Bienenstock. Du darfst kein
Feld zur Futtersuche wihlen, auf dem sich be-
reits Arbeiterinnen befinden oder auf dem ein
gegnerischer Bienenstock ist.

Du musst genau die Anzahl Arbeiterinnen ein-
setzen, die dem Abstand des gewdhlten Feldes
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von deinem Bienenstock entsprechen. (Wenn
du auf dem Feld deines Bienenstockes Futter suchst,
musst du dennoch eine Arbeiterin dort einsetzen.)
Die Arbeiterinnen werden auf das gewdhlte
Landschaftsfeld gelegt.




Jede Art der Landschaftsfelder ldsst dich eine bestimmte Sorte an Ressourcen sammeln: Honig,
Pollen, manchmal auch Wasser. Welche Ressourcen dies sind, istabhéngig von der Art der Landschaft
und der jeweiligen Jahreszeit. Du darfst dir maximal so viele Ressourcen nehmen, wie das
Landschaftsfeld erlaubt. Es ist erlaubt, weniger zu nehmen, aber niemals mehr.

RESSOURCEN PRO JAHRESZEIT

Landschaft FRUHLING

SOMMER HERBST

@ Blumenwiese 5, @ 5

M1, {1 2, {2

@ Welke Pflanzen @ 2 @ 2

™3, {3 1, §1

Kulturlandschaft @ i 8 @ 1

1, §1 3, {3

‘66 Wasserpflanzen

M1, {1, W3

Fiirjede Ressource, die du sammelst lege einen pas-
senden Ressourcen Wiirfel aus dem allgemeinen
Vorrat auf eine freie Wabe in deinem Bienenstock.
Ressourcen sind nicht begrenzt, sollte kein Ressour-
cen Wiirfel mehr im Vorrat sein, benutzt stattdes-
sen die Ressourcen Marker (auch mit der x5 Seite).

Wenn du Futter suchst, erkrankt dein Schwarm
durch die Anstrengung. Bewege die Varroamilbe
ein Feld vorwirts auf deiner Erkrankungstafel.
Sie bewegt sich immer nur ein Feld vorwirts, egal
wie viele Arbeiterinnen fiir diese Aktion einge-
setzt wurden.

Beispiel F: Emily mdchte im Herbst Honig sammeln.
Sie wihlt dafiir ein Feld Kulturlandschaft, das 2 Felder
von ihrem Bienenstock entfernt ist, so dass sie dafiir

2 Arbeiterinnen einsetzen muss. Sie entscheidet
sich fiir 3 Honig und 1 mal Pollen, sie legt diese
Ressourcen Wiirfel auf freie Waben in ihrem Stock.
Zuletzt bewegt sie die Varroamilbe um 1 Feld vorwirts
auf ihrer Krankheitstafel.

@1, {1, w3 1, {1, W 3

ERKUNDUNG (Bienen: 1)

Legt eine Arbeiterin auf das SCOUT (Erkun-
dung) Aktionsfeld. Wahlt ein unbesetztes
Landschaftsfeld im Abstand von maximal
drei Feldern von eurem Bienenstock, um es zu
erkunden. Es muss einen ununterbrochenen
Weg von deinem Bienenstock zu dem gewdéhlten
Feld geben.

Ziehe dann zuféllig zwei Landschaftsfelder
aus dem Beutel. Suche dir eines davon aus
und platziere es angrenzend zu dem
Landschaftsfeld, von dem aus du erkundet hast.
Das nicht gewéhlte Landschaftsfeld wird zuriick
in den Beutel gelegt.

Beispiel G: Olivia mdchte die
Karte um seinen Bienenstock er-
weitern, also schickt sie 1 Arbei-
terin auf Erkundung. Sie wdhlt ein
unbelegtes Feld direkt neben ihrem
Bienenstock und zieht zufillig zwei
Landschaftsfelder aus dem Beutel:
Ein Blumenfeld und ein verwelktes
Feld. Weil es Sommer ist entscheidet
sich Olivia dafiir, das verwelkte Feld
anzulegen. Das Blumenfeld kommt
zuriick in den Beutel.




RAIDING

UBERFALL (Bienen: X)

Lege Arbeiterinnen auf das RAIDING (Uberfall)
Aktionsfeld. Du darfst so viele aktive Arbeiterin-
nen einsetzen, wie du mochtest. Je mehr Arbei-
terinnen sich an dem Uberfall beteiligen, umso
grofser ist ihre Aussicht, erfolgreich zu sein

Wihle einen Bienenstock (das kann sowohl ein wilder
als auch ein Bienenstock einer Mitspielerin sein) als
Ziel des Angriffs. Das Ziel mufs sich innerhalb
von drei Feldern Abstand zu deinem eigenen
Bienenstock befinden. Du kannst keinen Bienen-
stock wihlen, den du bereits diesen Monat an-
gegriffen hast, oder der keinen Honig besitzt.

Als nédchstes bildest du einen Pool aus
Angriffswiirfeln. Die Anzahl der angreifenden
Arbeiterinnen bestimmt, wie viele Wiirfel du
benutzen kannst.

ANGRIFFSWURFEL

ANGREIFER- WURFEL
INNEN (W4)

i51-4  ¢H1
7o5-8 &
1o 9-12
= 13-16

Lo 17+
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Wirf deine Wiirfel, dann addiere die Wiir-
felzahlen. Vergleiche die Zahl mit der Anzahl der
angreifenden Bienen. Die niedrigere Zahl ist die
Stirke deines Angriffs und gibt die maximale
Menge an Honig an, die du aus dem angegrif-
fenen Bienenstock stehlen kannst.

Wenn du mit dem Wiirfelergebnis nicht zufrie-
den bist, darfst du bis zu dreimal neu wiirfeln.
Allerdings stirbt bei jedem Neuwurf eine an-
greifende Arbeiterin, sie wird abgelegt. Dadurch
reduzierst du bei jedem Neuwurf die mogliche
Menge an Honig, die du stehlen konntest.

Je nachdem, ob du einen wilden oder einen
gegnerischen Stock angreifst, funktioniert das
Stehlen von Honig unterschiedlich.

Einen gegnerischen
Bienenstock angreifen

Wenn du einen gegnerischen Bienenstock an-
greifst, hat die Verteidigerin, die Moglichkeit,
ihren Honig zu schiitzen. Fiir jede Arbeiterin,
die die Verteidigerin der Aktion VERTEIDI-
GUNG zugeordnet hat, reduziert sich die Stdrke
deines Angriffs um Eins.

Die Verteidigerin darf zusétzlich die Stdrke
deines Angriffs durch die Opferung von Arbei-
terinnen reduzieren (dies kénnen sowohl Arbei-
terinnen aus der Aktion VERTEIDIGUNG als auch
bisher diesen Monat nicht einer Aktion zugeordnete
sein). Fiir jede Arbeiterin, die die Verteidigerin
auf dieses Weise opfert, mufst du eine Angrei-
ferin ablegen UND die Stirke deines Angriffs
wird um Eins reduziert.
A %

dass du zu wenig Bienen fiir deinen , ,

Wiirfelpool hast. Wenn diespassiert,

muf$t du einen deiner bereits geworfenen

Wiirfel ablegen, was die Gesamtzahl deines
Wurfes schwiicht.

Achtung: Durch den Verlust von
Angreiferinnen kann es passieren,

Nun darfst du Honig aus dem Bienenstock der
Verteidigerin stehlen, je nachdem, wie stark deine
Angreiferinnen sind. Du kannst niemals mehr
Honig erhalten, als in der gegnerischen Kammer
vorhanden ist. (Zur Erinnerung: Wenn kein Honig
in einer Kammer ist, kannst du auch keinen Angriff
einleiten!) Solltest du Honig gestohlen haben, er-
hohtsich dein Krankheitslevel um ein Drittel (auf-
gerundet) des Krankheitslevels des angegriffenen
Stammes. Bewege deine Varroamilbe auf dei-
ner Krankheitstafel um so viele Felder vorwirts.



Uberprl'ift, ob der Angriff erfolgreich war oder
fehlgeschlagen ist.

Erfolgreicher Uberfall: Konnte die Angrei-
ferin mindestens so viel Honig stehlen,
wie es der Hilfte der angreifenden Bienen
entspricht, war der Uberfall erfolgreich.
Die Angreiferin erhélt 2 SP.

Miflungener Uberfall: Sollte die Angreif-
erin weniger Honig stehlen, als es der
Hailfte der angreifenden Bienen entspricht,
war es ein mifSlungener Uberfall. Die
Verteidigerin erhélt 2 SP.

Beispiel H: Olivia mochte kimpfen, sie sieht, dass
Emily 5 Honig hat und nur 1 Arbeiterin, um thren
Stock zu verteidigen. Olivia it 5 Arbeiterinnen
angreifen. Mit 5 Bienen erhilt sie 2 Angriffswiirfel
und wirft eine “1” und eine “2”. Nicht gerade der
beste Wurf, aber sie entscheidet sich, keine Arbeiterin
zu opfern, um neu zu wiirfeln. IThr Angriff hat eine
Stirke von 3.

Emily opfert eine ihrer bisher nicht eingesetzten
Arbeiterinnen und zwingt damit Olivia, eine ihrer
Angreiferinnen zu entfernen. Weil sie jetzt nur
noch 4 Angreiferinnen hat, mufS sie einen ihrer
Angriffswiirfel ablegen. Sie entscheidet sich fiir die
gewtirfelte “1”, ihr bleibt also nur noch die “2”. Ihr
Angriff hat jetzt nur noch ein Stirke von 2.

Olivias Angriffwird um 2 reduziert, zum einen wegen
Emily’s Verteidigerin, zum anderen wegen der von
ithr geopferten Biene, ihre Angriffsstirke ist als O.
Emily behilt all ihren Honig! Und weil der Angriff
mifSlungen ist, bekommt sie 2 SP.

Einen wilden Schwarm angreifen

Reduziere auf der Spieltafel fiir wilde Schwéarme
die Stdarke des wilden Volkes um die Anzahl der
angreifenden Bienen. Du kannst die Stidrke weiter
reduzieren, indem du angreifende Bienen opferst.
Fiir jede angreifende Biene, die geopfert wird,
wird die Stidrke des wilden Schwarms um Eins
reduziert (bis auf ein Minimum von 0). Geopferte
Bienen werden abgelegt.

Dann kannst du die Menge Honig vom wilden
Schwarm stehlen, um diedu dieStédrke deswilden
Stammes reduziert hast. Dieser Honig wird aus

dem allgemeinen Vorrat genommen. Du darfst
weniger nehmen, aber niemals mehr. Wenn du
Honig stiehlst, erhoht sich dein Krankheitsle-
vel um 1. Bewege deine Varroamilbe um 1 Feld
vorwirts auf deiner Krankheitstafel.

Hast du die Starke des wilden Schwarms auf 0
reduziert, war der Angriff erfolgreich und du
erhiltst 2 SP. Der wilde schwarm wird vom
Spielfeld entfernt.

Beispiel I: Savita ist verdrgert iiber den wilden
ACORN Stamm in der Nihe, also entscheidet sie sich
ithn anzugreifen und zu vertreiben. Sie hat eine Stirke
von 4, also greift sie mit 4 Arbeiterinnen an. Mit 4 Bie-
nen hat sie einen Angriffswiirfel zur Verfliigung und
wirft eine “3”. Dies reduziert die Stirke des wilden
Stammes auf 1 - nicht genug, um ihn zu vertreiben.
Savita opfert eine Angreiferin und reduziert damit die
Stirke des wilden Stammes auf 0. Er wird vom Spiel-
feld entfernt! Savita erhdlt 2 SP, nimmt sich 4 Honig
aus dem allgemeinen Vorrat und bewegt die Varroamilbe
um ein Feld vorwirts auf ihrer Krankheitstafel.

DEFEND -~

VERTEIDIGUNG (Bienen: X)

Teile Arbeiterinnen dem Aktionsfeld DEFEND
(Verteidigung) zu. Du kannst so viele verfiig-
bare Arbeiterinnen zuordnen, wie du mochtest.
Durch diese Aktion kannst du deinen Bienen-

stock moglicherweise vor einem Angriff be-
schiitzen. (Siehe UBERFALL fiir Details.)

WACHSPRODUKTION (Bienen: X)

Teile Arbeiterinnendem Aktionsfeld BUILDWAX
(Wachsproduktion) zu. Du kannst so viele verfiig-
bare Arbeiterinnen zuordnen, wie du mochtest.
Fiir jede Arbeiterin musst du 2 Honig abgeben.
Fiir jede Arbeiterin erhoht sich deine Anzahl an
Waben um 1, markiere dies auf der Wabenleiste.
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Beispiel J: Emily mochte ihren Bienenstock erweitern,
dieser hataktuell 12 Waben. Sieordnet 2 Arbeiterinnen
der Wachsproduktion zu und gibt4 Honig ab. Dadurch
wird thr Stock um 2 Waben von 12 auf 14 erweitert.

BIENENSTOCK REINIGEN (Bienen: X)

Teile Arbeiterinnen dem Aktionsfeld CLEAN
BEES (Bienen reinigen) zu. Du kannst so viele
verfiigbare Arbeiterinnen zuordnen, wie du
mochtest. Fiir jede dieser Arbeiterinnen bewegst
du die Varroamilbe auf deiner Krankheitstafel
ein Feld zuritick.

Solltest du in diesem Monat Schaden erleiden
(durch Futtersuche oder das Stehlen von Honig),
erkrankst du um1Feld weniger. Um anzuzeigen,
das dieser Bonus aktiv ist, stelle die Varroamilbe
aufrecht hin. Wenn der Bonus genutzt wurde,
wird sie wieder flach hingelegt. Wenn du den
Bonus bis zum Ende dieses Monats nicht nutzt,
verfillt er; er wird nicht in den ndchsten Monat
iibernommen.

Beispiel K: Olivias Biene sind befallen. Sie beauftragt
3 Arbeiterinnen, den Bienenstockvor . ,
Einbruch des Winters aufzurdumen.
Die Varroamilbe wird 3 Felder
zuriick  gesetzt, was  ihr
Krankheitslevel wvon -3 auf
-2 reduziert. AufSerdem stellt sie
ithre Varroamilbe aufrecht hin, so
dass sie bei ihrer nichsten Aktion,
der Futtersuche, keinen Schaden
erleidet.
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BIENENSTOCK KUHLEN
(Bienen: X)

Teile Arbeiterinnen dem Aktionsfeld COOL
HIVE (Bienenstock kiihlen) zu. Fiir jeweils 5 aktive
Arbeiterinnen, die du hast (aufgerundet), muf3t
du eine Arbeiterin zuordnen. Dann gibst du fiir

jede dieser Arbeiterinnen ein Wasser ab, um die
Aktion durchzufiihren

Diese Aktion wird nur bendtigt, wenn die
Jahreszeitenkarte den Effekt overheating (iiber-
hitzt) hat. Wenn du deinen Stock bis zum Ende des
Monats nicht kiihlen kannst (oder nicht mochtest),
bist du nicht in der Lage, im ndchsten Monat
zu briiten. Um dies anzuzeigen, drehe deinen
Ko6niginnenmarker nach links.
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Beispiel L: Emily mdchte die Mdglichkeit haben, in
nichsten Monat neue Arbeiterinnen auszubriiten,
aber zur Zeit ist Uberhitzung aktiv. Gliicklicherweise
hat sie fiir einen solchen Notfall Wasser in thren VWa-
ben gespeichert. Es gibt zur Zeit 7 aktive Arbeiterinnen
in Emily’s Schwarm, also muss sie 2 Arbeiterinnen
dem Aktionsfeld zuordnen und 2 Wasser abgeben,
um den Stock zu kiihlen.




REQUEEN Yy
2 B g

NEUE KONIGIN (Bienen: 1)

Teile eine Arbeiterin dem Aktionsfeld REQUEEN
(Neue Konigin) zu. Lege deinen aktuellen Kéniginnen
Marker zurtick in den allgemeinen Vorrat, dann
wihle eine Konigin mit einer anderen Fahigkeit
aus. Drehe den Koniginnen Marker nach links, um
anzuzeigen, dass du im folgenden Monat keine
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Beispiel M: Fiir Savita sind wilde Schwdrme im Moment
ein echtes Problem, um besser damit umzugehen, méchte
sie ithre Konigin austauschen. Sie setzt 1 Arbeiterin auf
das Aktionsfeld Neue Kénigin, dann tauscht sie ihre
produktive (prolific) Konigin gegen eine Aggressive
(aggressive) aus, wasihre Stirkebei Angriffen erhoht. Sie
dreht den neuen Markernach links, um daran erinnert zu
werden, dass sie im ndchsten Monat nicht briiten kann.

< WILDE SCHWARME >

Wilde Schwirme folgen bei ihren Aktionen einem
System von Prioritdten. Wenn sie in der Aktionsphase
am Zugsind, hatjeder wilde Schwarm eine einzelne
Aktion. Gibt es mehrere wilde Schwéarme im Spiel,
entscheidet die aktive Spielerin, in welcher Reihenfolge
sie aktiviert werden.

Nutzt die Prioritdtenliste in Abhéngigkeit der
aktuellen Jahreszeit, sie gibt euch an, welche Aktion
der wilde Schwarm ausfiithrt. Wenn der wilde
Schwarm die oberste Aktion ausfiihren kann, wird
er dies tun. Falls nicht, folgt der Prioritdtenliste
von oben nach unten, bis der wilde Schwarm eine
Aktion ausfiihren kann.

Jeder wilde Schwarm hat fiinf neutrale Arbeiterin-

nenmarker. Diese werden auf
dem Feld platziert, wenn ein
wilder Schwarm eine Aktion,
wie zum Beispiel Futtersuche
oder Uberfall ausfiithrt. Genau
wie die Arbeiterinnen anderer
Spielerinnen schiitzen diese
neutralen Marker das Feld vor
der Futtersuche durch andere
Schwirme.

Wannimmer ein wilder Schwarm zum ersten Malin
einem Monat eine Arbeiterinauf eine Blumenwiese,
auf welke Blumen oder eine Kulturlandschaft
entsendet, (bei der Futtersuche), wird die Starke des
wilden Schwarms um Eins erhoht.

Ruhende wilde Schwirme

Wenn wildeSchwarme wahrend
des Friihlings erscheinen, egal
ob durch den Effekt einer
Jahreszeitenkarte oder durch
Ausschwidrmen, ruhen sie zu-
nédchst und fiihren bis zum Sommer keine Ak-
tionen aus. Deshalb wird die Prioritdatenliste
fiir den Friihling nur benétigt, wenn ihr die
Variante tiber mehrere Jahre spielt.
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PRIORITATENLISTE FRUHLING

1. Wenn die Stiarke der wilden Schwirme
das Maximum erreicht haben (14),
schwarmen sie aus. Reduziert ihre Starke
auf Sieben, dann platziert einen neuen
wilden Schwarm (mit Stirke Sieben) auf
einem moglichen Feld im Abstand von
bis zu drei Feldern vom urspriinglichen
wilden Schwarm. Dieses Feld wird von
der Startspielerin gewdéhlt.

2. Wenn Uberhitzung aktiv ist, 2
platziert eineneutrale Arbeiterin auf
einem Wasserpflanzenfeld so nah
wie moglich am neuen wilden Schwarm,
aber in maximal drei Feldern Abstand.
Dieses Feld darf nicht durch Futtersuche
in dieser Runde blockiert sein.

3. Der wilde Schwarm erkundet ein @ "
freies Feld in einem Abstand von @ ‘ :ﬁ
maximal drei Feldern. Die #
Startspielerin entscheidet, wo der
wilde Schwarm erkundet, zieht ein Land-
schaftsfeld aus dem Beutel und legt es auf
den gewihlten Platz.

17



4. Platziert eine neutrale Arbeiterin auf einem
welke Pflanzen Feld so nah wie méglich am
neuen wilden Schwarm, aber in
maximal drei Feldern Abstand

aus (siche. UBERFALLE WILDER
SCHWARME).

. @M@y 4. Platzierteineneutrale Arbeiterinauf /y &,
Dieses Feld darf nicht durch Futter- © einem verwelkte Pflanzen Feld so nah e ¢ r
P * s

suche in dieser Runde blockiert sein.

5. Platziert eine neutrale Arbeiterin auf einem
Kulturpflanzen Feld so nah wie moglich
am neuen wilden Schwarm, aber

in maximal drei Feldern Abstand. ¢
Dieses Feld darf nicht durch Futter- @%

suche in dieser Runde blockiert sein.

PRIORITATENLISTE SOMMER

1. Wenn die Stiarke der wilden Schwirme das
Maximum erreicht haben (14), schwarmen
sie aus. Reduziert ihre Stiarke auf Sieben,
dann platziert einen neuen wilden Schwarm
(mit Stirke Sieben) auf einem moglichen Feld
im Abstand von bis zu drei Feldern vom
urspriinglichen wilden Schwarm. Dieses
Feld wird von der Startspielerin gewéhlt.

2. Wenn Uberhitzung aktiv ist, platziert eine
neutrale Arbeiterin auf einem Wasser-
pflanzenfeld so nah wie moglich am neuen
wilden Schwarm, aber in maximal
drei Feldern Abstand. Dieses Feld

\

darf nicht durch Futtersuchein dieser ,\' o (i .:.)
()

Runde blockiert sein.

3. Lokalisiert den Bienenstock, der am nichs-
ten zum wilden Schwarm liegt, in einem
Abstand von maximal drei Feldern und der
nicht in dieser Runde von einem wilden
Schwarm {iberfallen wurde. Vergleicht
die Stirke des wilden Schwarms und des
Bienenstock:

* Wenn der Bienenstock einer Spielerin
gehort, ist dessen Stirke die Summe aus
nicht zugeordneten Arbeiterinnen plus
den Arbeiterinnen, die der Aktion
VERTEIDIGUNG zugeordnet wurden.

e Wenn der Bienenstock ein anderer
wilder Schwarm ist, ist seine Stirke
die auf der Tafel fiir wilde Schwirme
markierte.

Wenn die Stdrke des angegriffenen
Bienenstocks nicht mindestens um
zwei hoher ist als des angreifenden
wilden Schwarm, wird dieser
tiberfallen. Legt eine neutrale ¢
Arbeiterin auf das besetzte
Feld und fiihrt den Uberfall ¥ . &2
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wie moglich am neuen wilden
Schwarm, aber in maximal drei Fel-

dern Abstand. Dieses Feld darf nicht durch
Futtersuche in dieser Runde blockiert sein.

5. Platziert eine neutrale Arbeiterin
auf einer Blumenwiese so nah wie
moglicham neuen wilden Schwarm,
aber in maximal drei Feldern Ab-
stand. Dieses Feld darf nicht durch
Futtersuche in dieser Runde blockiert sein.

6. Platziert eine neutrale Arbeiterin
auf einem Kulturpflanzen Feld so @? .
nah wie moéglich am neuen wilden
Schwarm, aber in maximal drei
Feldern Abstand. Dieses Feld darf
nicht durch Futtersuche in dieser Runde
blockiert sein.

0
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PRIORITATENLISTE HERBST

1. Wenn die Stiarke der wilden Schwiarme das
Maximum erreicht haben (14), schwarmen
sie aus. Reduziert ihre Stiarke auf Sieben,
dann platziert einen neuen wilden Schwarm
(mit Stirke Sieben) auf einem moglichen Feld
im Abstand von bis zu drei Feldern vom ur-
spriinglichen wilden Schwarm. Dieses Feld
wird von der Startspielerin gewdahlt.

2. Wenn Uberhitzung aktiv ist, platziert eine
neutrale Arbeiterin auf einem Wasser-
pflanzenfeld so nah wie moglich am neuen
wilden Schwarm, aber in maximal
drei Feldern Abstand. Dieses Feld

dieser Runde blockiert sein.

3. Platziert eine neutrale Arbeiterin auf einem
Kulturpflanzen Feld so nah wie mdoglich
am neuen wilden Schwarm, aber
in maximal drei Feldern Abstand. | ’ ‘
Dieses Feld darf nicht durch Futter- |
suche in dieser Runde blockiert sein.

4. Lokalisiert den Bienenstock, der am am
ndchsten zum wilden Schwarm liegt, in
einem Abstand von maximal drei Feldern
und der nicht in dieser Runde von einem
wilden Schwarm {iberfallen wurde. Ver-



gleicht die Stdrke des wilden Schwarms
und dem Bienenstock:

* Wenn der Bienenstock einer Spielerin
gehort, ist dessen Stirke die Summe
aus nicht zugeordneten Arbeiterinnen
plus den Arbeiterinnen, die der Aktion
VERTEIDIGUNG zugeordnet wurden.

Wenn der Bienenstock ein anderer
wilder Schwarm ist, ist seine Stirke
die auf der Tafel fiir wilde Schwirme
markierte.

Wenn die Stdrke des angegriffenen
Bienenstocks nicht mindestens um zwei
hoher ist als des angreifenden wilden
Schwarm, wird dieser iiberfallen. Legt
eine neutrale Arbeiterin auf

das besetzten Feld und ¢ Q
fiilhrt den Uberfall aus (sie- % 4
he UBERFALL WILDER &\&
SCHWARME).

5. Platziert eine neutrale Arbeiterin auf einem
Blumenwiese Feld so nah wie moglich am
neuen wilden Schwarm, aber in
maximal drei Feldern Abstand.
Dieses Feld darf nicht durch
Futtersuche in dieser Runde block-
iert sein.

e
.

6. Platziert eine neutrale Arbeiterin auf einem
welke Pflanzen Feld so nah wie moglich
am neuen wilden Schwarm, aber
in maximal drei Feldern Abstand. £
Dieses Feld darf nicht durch \W

Futtersuche in dieser Runde block-
iert sein.

Beispiel N: Der wilde MUSHROOM Schwarm ist am
Zug 1m Herbst. Seine Stirke betrigt nur 3, er ist auch
nicht iiberhitzt, also iiberspringt ihr die ersten beiden Ak-
tionen auf der Priorititenliste fiir den Herbst. Er befindet
sich aber in der Nihe eines Kulturpflanzenfeldes, dass in
dieser Runde nicht durch Futter suchende Arbeiterinnen
besetzt ist. Also wird die dritte Aktion ausgeldst. Eine
passende neutrale Arbeiterin wird auf dem Kultur-
pflanzen Feld platziert. Der MUSHROOM Schwarm ist
zum ersten Mal in diesem Monat auf Futtersuche, also
steigt seine Stirke auf 4.

UBERFALL WILDER SCHWARME

Wenn ein wilder Schwarm ein anderes Volk tiber-
fallt, fihrt die folgenden Schritte aus, je nachdem,
ob das Volk einer anderen Spielerin oder ein wilder
Schwarm tiberfallen wird.

Eine andere

Spielerin iiberfallen

Wenn ein wilder Schwarm ein anderes Volk tiber-
fallt, werft den Wé6. Das gewiirfelte Ergebnis zeigt an,
wieviel Honig der wilde Schwarm vom {iiberfallenen
Volk stiehlt. Der wilde Schwarm kann allerdings nie-
mals mehr Honig stehlen, als seine Stdrke betrédgt.
Der gestohlene Honig wird aus dem Bienenstock ent-
fernt und in den allgemeinen Vorrat zurtickgelegt.

Die Verteidigerin, deren Stock tiberfallen wird, kann
sich vor dem Diebstahl schiitzen. Jede Arbeiterin, die
aktuell der VERTEIDIGEN Aktion zugeordnet ist,
reduziert den gestohlenen Honig um 1. Dies redu-
ziert aber nicht die Stérke des wilden Schwarms.

DEFEND -~

Die Verteidigerin kann zusétzlich Arbeiterinnen
opfern, um weiteren Honig zu schiitzen (diese Arbei-
terinnen konnen sowohl der VERTEIDIGEN Aktion, als
auch in diesem Monat bisher nicht zugeordnet sein).

* Fiir jede verteidigende Biene, die geopfert
wird, féllt die Stirke des wilden Schwarmes
um 2, auflerdem wird dadurch insgesamt
2 Honig geschiitzt.

* Fiir jede bisher nicht zugeordnete Biene, die
geopfert wird, fdllt die Starke des wilden
Schwarmes um 1, aufSerdem wird dadurch
insgesamt 1 Honig geschiitzt.

Wenn der wilde Schwarm wenigstens 1 Honig von
dem angegriffenen Volk stiehlt, steigt seine Stdrke
um 1. Wenn aber die Starke des wilden Schwarmes
auf 0 sinkt, wird dieser aus dem Spiel entfernt und
die Verteidigerin erhélt 2 SP!
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Beispiel O: Savitas Volk, dass nur 1 Honig besitzt, wird
vom wilden ACORN Schwarm tiberfallen (Stirke 5).
Savita hat keine verteidigenden und 3 nicht zugeordnete
Arbeiterinnen. Der Wb wird gewtirfelt und zeigt als
Resultat eine “3”. Savita konnte alle ihre nicht zu-
geordneten Bienen opfern, um den einen Honig zu
beschiitzen, hitte dann aber keine Arbeiterinnen mehr
zur Verfiigung. Sie entscheidet sich, thren Honigwtirfel
in den allgemeinen Vorrat zuriick zu legen und die
Stirke des ACORN Schwarmes wird auf 6 erhoht.

Einen wilden Schwarm iiberfallen

Wenn ein wilder Schwarm einen anderen wilden
Schwarm f{iberfdllt, werft fiir jeden wilden
Schwarm einen W6. Ermittelt die Differenz
zwischen den Stiarken der beiden Schwirme
und addiert dieses Resultat zum Wiirfelwurf des
starkeren Schwarmes.

DerSchwarmmitdemhoheren Ergebnis gewinnt.
(Bei Gleichstand gewinnt der verteidigende Schwarm.)
Der Gewinner erhoht seine Starke um 1, der Ver-
lierer reduziert sie um 1. Wenn die Stiarke deines
Schwarms dadurch auf 0 fillt, wird er aus dem
Spiel entfernt.

Beispiel P: Der wilde APPLE Schwarm (Stirke 3)
tiberfillt den ebenfalls wilden SPIDER Schwarm
(Stiirke 4). Der APPLE Schwarm wirft eine “5”, der
SPIDER Schwarm eine “4”. Der Wiirfelwurf fiir den
SPIDER Schwarm wird auf 6 erhoht, da seine Stirke
um 1 héher ist als die des APPLE Schwarms. Es ergibt
sich ein Gleichstand und der SPIDER Schwarm
gewinnt, weil er der Verteidiger ist. Die Stirke des
SPIDER Schwarms steigt auf 5, die des APPLE

<

DEN WINTER
UBERSTEHEN

Schwarms fillt auf 2.

Nach den produktiven Monaten folgen drei Monate,
in denen ihr den Winter iiberstehen miisst (Dez. -
Jan.). Wahrend jedes Wintermonats werden zwei
Schritte durchgefiihrt: Bienen fiittern und Bie-
nen sterben durch Krankheiten. Diese Schritte
konnen alle Spielerinnen simultan ausfiihren.

1. BIENEN FUTTERN

Um deine Bienen zu fiittern musst du soviel Honig
aus deinem Waben abgeben, wie es einem Drittel
(abgerundet) der Bienen in deinem Stock entspricht.
(Dies st ein Unterschied zu den produktiven Monaten,
wo jeder Honig bis zu 2 Bienen 9y

erndhrt.)

Hast du nicht genug Honig, 9 v
um alle deine Arbeiterinnen

zu erndhren, verhungern

die {ibrigen Arbeiterinnen.
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Entferne die verhungerten Bienen aus deinem
Stock und lege sie zurtick in den deinen Vorrat.

Solltest du durch Verhungern eine oder mehr dei-
nerletztendrei Arbeiterinnen verlieren,
darfst du einen Hungermarker neh- /
men, anstatt eine Arbeiterinabzulegen. | .
Jeder Hungermarker ist am Spielende |
-2 SP wert.

2. BIENEN STERBEN
DURCH KRANKHEIT

Nachdem du deine Bienen in jedem Monat ge-
fiittert hast, sterben einige an Krankheiten. Die
Anzahl an Bienen, die du entfernen musst, wird
durch die Zahl des Krankheitslevels angezeigt,
auf dem sich aktuell die Varroamilbe befindet.




Beispiel Q: Olivia hat keinen besonders
sauberen Stock, und sie beginnt den Winter
mit einem Krankheitslevel von -2. Sie hat
12 Honig und 6 Arbeiterinnen. Im ersten
Monat des Winters gibt sie 2 Honig ab, um
ihre 6 Bienen zu fiittern, dann sterben 2
Bienen durch Krankheit. Im zweiten Monat
erndhrt 1 Honig ihre 4 verbliebenen Bienen,
es sterben erneut 2 Bienen an Krankheiten.
Im letzten Monat muss sie keinen Honig fiir
ihre 2 letzten Bienen abgeben, aber leider
sterben diese ebenfalls an Krankheit. Olivia
bleiben 9 Honig und keine Arbeiterin.

SPIELENDE

)

Nachdem der letzte Wintermonat tiberstanden
wurde, endet das Spiel. Jede Spielerin erhalt
Siegpunkte in den folgenden Kategorien:

1 SP fiir jeden verblie-
~ benen Honig

1 SP fiir jede tiberle-
bende Arbeiterin

-2 SP fiir jeden
Hungermarker

Du musst mindestens eine iiberlebende Arbeiterin
haben, um gewinnen zu kénnen. Die Spielerin mit den
meisten Siegpunkten wird die neue Bienenkonigin!
Ihr Stock wird die Wiese beherrschen. Bei Gleich-
stinden gibt es folgende Tiebreaker: Die meisten
Pollen > Meiste iiberlebende Arbeiterinnen > Die
meisten Waben im Bienenstock.

Beispiel R: Oliva hat 37 SP, 9 Honig, 0 Arbeiterinnen
und 1 Hungermarker, zusammen also 44 SP. Emily hat
32 SP, 3 Honig und 4 Arbeiterinnen, also 39 SP. Savita
beendet das Spiel mit 25 SP, 12 Honig und 2 Arbeit-
erinnen, also ebenfalls mit 39 SP. Silke hat 25 SP, 2
Honig, 5 Arbeiterinnen und 2 Hungermarker, dies er-
gibt 28 SP. Olivia hat zwar die meisten Punkte, kann
aber nicht gewinnen, weil sie keine Arbeiterinnen mehr
hat. Emily und Savita haben beide 39 SP, da Emily aber
noch 2 Pollen hat und Savita keine mehr, gewinnt Emi-
ly das Spiel!
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< DIE KONIGINNEN >

Es gibt vier Arten von Koniginnen, jede mit ihrer eigenen besonderen Fihigkeit.

Aggressiv (Aggressive):Dein
Bienenstock ist im Kampf
besser. Erhohe bei jedem Uber-
fall, egal ob du Angreiferin
oder Verteidigerin bist deine
Stérke fiir je 2 deiner betei-
ligten Arbeiterinnen um 1.

Hygienisch (Hygienic): Dein
Krankheitslevel steigt lang-

3 samer an. Drehe wihrend
des Spielaufbaus deine Er-

1 . A

/z' Seite. Du bewegst deine Var-

roa-Milbe nie mehr als ein Feld,

krankungstafel auf die “B”-
wenn du einen anderen Bienenstock tiberfallst.

Produktiv (Prolific): Dein
Bienenstock erhdlt schneller
neue Arbeiterinnen. Wenn
du briitest, erhiltst du fir
jeweils 2 ausgebriitete Arbei-
terinnen eine weitere direkt
aus dem Vorrat.

Nomadisch (Nomadic): Dein
Bienenstock wird hé&ufiger
ausschwarmen. Um den
Schwellenwert zum ausschwir-
men zu ermitteln, verwende
den violetten Wert in der
Zelle mit der hochsten Num-
mer deiner Waben anstelle des gelben Werts.

Achtung: Auf den ,B”-Seiten
der Krankheitstafeln gibt es
zwischen den normalen Feldern
auchnochZwischenschritte. Euer
Krankheitslevel entspricht immer
dem zuletzt erreichten normalen
Feld. Wenn eure Varroamilbe
am Ende einer Runde auf einem
Zuwischenschritt steht, bewegt
sie zurtick auf das letzte normale
Feld, das ihr erreicht habt.
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VARIANTE FUR
MEHRERE JAHRE

)

Wenn ihr ein léngeres Spiel machen mochtet, spielt
uber zwei (langes Spiel) oder drei Jahre (episches
Spiel). Beachtet bei diesen Varianten die folgenden
Regeln:

» Die Wiese wird nur einmal am Ende des
Friihlings des ersten Jahres verbunden.

* Entfernt zwischen den Jahren alle
Jahreszeitenkarten des aktuellen Jahres,
sie werden nicht mehr benétigt.

*  Wenn wilde Schwirme ins Spiel kommen
erhalten sie aufler im ersten Jahr einen
bestimmten Starkewert. Im zweiten Jahr
Starke 4, im dritten Jahr Starke 5.

* Wilde Schwérme ruhen im Friithling des
ersten Jahres, agieren jedoch im Friihling
der folgenden Jahre nach der Prioritédten-
liste fiir das Friihling.

* Ermittelt die Siegpunkte fiir {iberlebende
Bienen und Honig nach jedem Winter.
Dafiir muss mindestens eine Arbeiterin
den Winter tiberlebt haben.

» Uberspringt wéihrend des zweiten und
dritten Jahres die Fiitterungsphase im er-
sten Monat des Friihlings. (Zur Erinnerung
erhilt jede Spielerin einen Marker Fiitterung
iiberspringen wihrend der Phase DEN
WINTER UBERSTEHEN.)

SOLOSPIEL

)

BASIS-Modus

Im Basis Modus spielst du ein normales Spiel, es
gibt halt nur eine einzige menschliche Spielerin.
Deine Herausforderungen sind die wilden
Schwirme, mit denen du in Konkurrenz trittst!
Es ist sowohl das Standardspiel als auch eine
Variante tiber mehrere Jahre moglich.

Um den Schwierigkeitsgrad zu erhohen, fiige
folgende Regel hinzu: Am Ende jedes Sommer-
oder Herbstmonats, in dem kein wilder Schwarm
durch Ausschwidrmen oder Karteneffekte ins Spiel
gekommeniist, fiige einen neuen wilden Schwarm
hinzu (Stirke = 2 + aktuelles Jahr). Platziere den
Schwarm in einem Abstand von bis zu drei Fel-
dern von deinem eigenen Bienenstock.

HERAUSFORDERUNGS-Modus

Mische in diesem Modus die Heraus-
forderungs-Kartenund zieheeine zuféllige Karte.
Diese wird offen neben deiner Bienenstocktafel
platziert. Zusétzlich zu den normalen Spielzielen
musst du die speziellen Ziele auf dieser Karte er-
fiillen, um zu gewinnen.

SZENARIEN-Modus

Im Szenarien-Modus wihlst du eine Szenario-
Karte und platzierst sie offen neben deiner Bie-
nenstocktafel. Baue das Spielfeld wie auf der
Szenario-Karte angegeben auf. Auf der Karte
werden spezielle Ziele vorgegeben, die du neben
allen anderen Regeln erfiillen musst, um zu ge-
winnen. Um dieSchwierigkeit zu erhthen, kannst
du zusdtzlich eine Herausforderungs-Karte mit
ins Spiel nehmen.

KAMPAGNEN-Modus

Im Kampagnen Modus wihle eine Kampag-

nen-Karte und platziere
sie offen neben deiner =
Bienenstocktafel. Die Karte =

wird an bestimmten Stellen |
Anderungen am Spielablauf
herbeifiihren, sie gibtan, wann |
diese ausgelost werden. Um
die Schwierigkeit zu erhohen,
kannst du zusdtzlich eine
Herausforderungs-Karte mit
ins Spiel nehmen.

SOLO PUNKTEWERTUNG
Eure Wertunyg fiir ein 1-Jahr Solo Spiel.

BEEGINNER
<19 @5

NEWBEE
20-30 @

SEASONED QUEEN
FORAGER BEE
31-50 VP 51+ V]
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< STRATEGISCHE TIPPS >

5

Bienen sind wertvoller als Honig.
Wenn es notig ist, kannst du Arbeiter-
innen opfern, um zu verhindern, dass
Honig gestohlen wird. Bedenke aber,
dass du nur mit Bienen spéter neuen
Honig sammeln kannst.

Horte keine Ressourcen. Du solltest niemals

so viel wie moglich einsammeln, denn du V
kannst nicht einfach Ressourcen abwerfen
um Platz fiir andere Ressourcen (oder Brut)
in deinen Waben zu schaffen! Neuer Raum
entsteht nur durch das Ausgeben von Res-
sourcen oder beim Erweitern deines Stocks
durch Wachsproduktion.

" X Achte auf die wilden Schwirme. Sieg-
i punkte durch Ausschwdrmen sind
y wundervoll, die wilden Schwirme, die
ﬁ dadurch ins Spiel kommen, kénnen
isehr lastig fiir deine Gegnerinnen sein.

0&’.1 Aber sie werden auch dich irgend-
o - wann édrgern, also ignoriere sie nicht.

Erkunde o6fter als du meinst. Mache dies besonders
in der Frithphase des Spiels, solange deine Geg-
nerinnen noch keinen Zugang zu deinen Land-
schaftsfeldern haben. Spéter kénnen diese extra
Landschaftsfelder ein wunderbarer Puffer sein,
wenn deine Gegnerinnen dich tiberfallen mochten.

Hab keine Angst die Konigin zu
wechseln. Und machst du dies wiahrend
des Ausschwirmens, kostet es auch keine
zusétzliche Aktion! Es hilft dir flexibel
zu bleiben und deine Strategien uner-
wartet zu wechseln, anstatt dich auf
einen vielleicht zu engen Pfad auf dem
Weg zum Sieg festzulegen.

Die beste Offensive ist eine gute Verteidigung.
Seinen Stock zu verteidigen wird oft vernachléssigt,
es kann dich aber wirklich retten, besonders in der
Spatphase des Spiels. Hier Arbeiterinnen einzuset-
zen ist keine verschwendete Aktion, sondern hilft
dabei, die Friichte deiner Arbeit in anderen Be-
reichen zu schiitzen.

Sammle Wasser sparsam. Du brauchst
Wasser ausschliefSlich um deinen Stock
zu kiihlen, und auch dann nur, wenn er
tiberhitzt ist. Und der einzige Weg, Was-
ser aus deinem Stock zu entfernen besteht darin,
es zur Kithlung einzusetzen! Ansonsten belegt es
Waben in deinem Stock.

Grofse zdhlt. Viele Bienen zu haben kostet Honig,
aber umso weniger werden deine Mitspielerinnen
dich angreifen wollen. Und deine Verteidigung ist
umso besser, wenn sie es doch versuchen.

SAISONKARTEN

¢ Bliitezeit

Y & Blumenwiesen lassen euch
| bei der Futtersuche +1 Honig
sammeln.

Kilteeinbruch

Blumenwiesen lassen euch
~ bei der Futtersuche -2 Honig

]

“ Driickende Hitze
~ Uberhitzung im Schwarm!

% Erste Bliite

Alle Felder lassen euch bei
der Futtersuche +1 Pollen
sammeln.

=l ... heraus wie ein Lamm

, ) Wirf nach der Erkundung
= den W6. Bei 5+ erscheint ein

o  sammeln. Verwelkte und Heran wie ein Lowe... w11de{ Schwall;fmd(mlt
Erntefelder lassen euch bei der » Wirf nach der Futtersuche besuchter?{geféarke 3) Ao
Futtersuche -1 Honig sommeln. ~ den Wé. Bei 5+ erscheint ein i
wilder Schwarm (Stirke 3)
auf dem besuchten Feld. | Perfektes Wetter

Friithaufsteher

.+ .. Wachsproduktion kostet nur
= 1 Honig pro Arbeiterin, nicht
2. Jeder Pollen erlaubt euch

2 Arbeiterinnen
auszubriiten, anstelle von 1.
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= Dauerregen

© Wasserpflanzen lassen euch
bei der Futtersuche +1 Honig
und +1 Wasser sammeln. Alle
anderen Felder lassen euch
bei der Futtersuche +1 Wasser sammeln. deinen Bienenstock hat.

4 In deinem ersten Zug in

" diesem Monat platziere ein-
en wilden Schwarm (Stirke
3) auf einem Feld, das bis
zu drei Felder Abstand von




Mangel

Uberhitzung im Schwarm!
7. Alle Felder lassen euch bei
der Futtersuche -2 Honig
und -1 Wasser sammeln.

Trockenheit

| Wasserpflanzen lassen euch

und -1 Wasser sammeln.
Friither Herbst

“ Alle Kulturlandschaften lassen

5 euch bei der Futtersuche +1

« Hitzewelle

.. Uberhitzung im Schwarm!
= Alle Felder lassen euch bei
der Futtersuche -1 Honig
sammeln.

Uberhitzung im Schwarm! Alle

bei der Futtersuche -1 Honig

Honig und +1 Pollen sammeln. .

Auf der Hut

Wenn dein Schwarm eine

W= gooressive Konigin hat, er-
0:1/P halte +1 Stirke beim Uberfall

und bei der Verteidigung.

Schwiile Tage
" Uberhitzung im Schwarm! g "
Kiihlen des Bienenstocks P ¥ SR
5&3 o benotigt 2 Wasser fiir je % Alle Felder lassen euch
e 5 Arbeiterinnen, anstelle i — bei der Futtersuche +1 Ho-
von nur 1. 5&:01‘3 nig sammeln. Wenn du dich

verteidigst, erhalte +1 Stiarke
fiir jeweils 5 Arbeiterinnen,
die du hast.

i Spdte Bliite

*ﬂf( Blumenwiesen lassen euch

W= bej der Futtersuche +1
e Honig und +1 Pollen sam-

meln. Wirf nach der Fut-

tersuche den Wé. Bei 6 erscheint ein

wilder Schwarm (Stirke 3) auf dem

besuchten Feld.

Unangenehme Kiilte

Blumenwiesen lassen euch
bei der Futtersuche +1 Ho-
nig und +1 Pollen sammeln.

Zugeknopft

Im néchsten Monat wird
5 keine Brut ausgebriitet.

Kiihlere Temperaturen

Ein Drittel (abgerundet) dei-
ner Arbeiterinnen muss im
Bienenstock bleiben diesen
Monat. Bewege sie auf das
VERTEIDIGUNG Aktionsfeld.

(T ]

Drohnensterben
Im nidchsten Monat ernidhrt

LA

13ty anstelle von nur 2.

7 jeder Honig 3 Arbeiterinnen,

Erster Frost

9+ Kulturlandschaften lassen
"= euch bei der Futtersuche -1
Honig und -1 Pollen sammeln.

= Verzweiflungstat
»,gg%,lt In ihrem ersten Zug dieses
e==— Monates werden alle wilden
®+FE Schwirme versuchen, den
ndchstgelegenen Stock zu
iiberfallen.
PSSR Fin frither Winter

Altweibersommer

Welke Pflanzen lassen
| euch bei der Futtersuche
+1 Honig und +1 Pollen
sammeln. In deinem ersten
Zug in diesem Monat platziere einen
wilden Schwarm (Stirke 3) auf einem
Feld, das bis zu drei Felder Abstand
von deinen Bienenstock hat.

[~FGT)
LA==t=t

A

. Alle Felder lassen euch bei
~ der Futtersuche -1 Honig
und -1 Pollen sammeln.

Ungewohnliche Wirme
Uberhitzung im

Schwarm! Wirf nach der
Futtersuche den W6. Bei 6 er-
scheint ein wilder Schwarm
(Stirke 3) auf dem besuchten Feld.

8 Der letzte Fluss

‘. Kulturlandschaften lassen
euch bei der Futtersuche +1
Honig und +1 Pollen sam-
meln. Wirf nach der Fut-
tersuche den W6é. Bei 6 erscheint ein
wilder Schwarm (Starke 3) auf dem
besuchten Feld.

AN
Kl

’ 3 T -
Qi *PGre=E =3

®Pape=¥r=3
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KARTEN FUR DAS
SOLO-SPIEL

Baumeisterin

2. Erhohe die Anzahl deiner Waben auf 20 Zellen
SR am Ende des ersten Jahres.

g v o ki

. ‘50 Bi
g;":g Schmutzige Bienen
%" Die Krankheitsrate deines Bienenstocks muss
mindestens einmal -7 betragen.

= Entdeckerin

0 5 Die Wiese muss am Ende des ersten Jahres
mindestens 20 Felder haben.

[ —

‘2.’1;.«% Die grofie Wanderung
&% Die Wiese muss am Ende des ersten Jahres
=5 mindesten 12 Felder in einer Reihe haben.

The map s e st et

e

o .. Dein Bienenstock muss in einen einzelnen
*" Jahr eine Bienenkonigin von jeder der 4 Typen

““““““ ~= haben.
e
= :"’% Der Mutterstock
5 i{?’»’ |
S48

. Schwirme mindestens 4 mal in einen einzelnen

Jahr aus. Jeder dieser wilden Schwirme muss
= . tiberleben.

‘"‘ﬂ Kindergarten
- Briite mindestens 1 Brut in jeder Brutphase aus.

R

Pazifistin
. Du darfst keine anderen Bienenstocke
iiberfallen. Schwirme mindestens zweimal aus.

Protektionisten

- Verhindere, dass ein anderer Schwarm die Stérke
“ 6 oder hoher erreicht.

Starke Anfiihrerin

. Behalte das ganze Spiel iiber nur eine Koni-
gin. Dies bedeutet, dass du jedes Mal, wenn
=4 du ausschwiarmst eine neuen Platz fiir deinen
Bienenstock finden musst.

Belagert

~ Wirf nach der
Erkundung

| den W6. Bei 4+
erscheint ein
wilder Schwarm

(Stirke 3) auf dem
besuchten Feld.

Spukende Bienenstocke

Der erste wilde Schwarm der erscheint, ist ein
spukender Bienenstock voller Geisterbienen!
¢ Auch das Feld, auf dem er sich befindet, ist
verflucht: Dreht es auf die dunkle Seite. Wenn
der spukende Schwarm ausschwérmt, ist auch der
neu entstehende Stock verflucht. Spukende Schwirme
konnen weder angreifen noch {iberfallen werden. Uber-
springt alle Aktionen in der Prioritéitenliste, die Uberfille
beinhalten. Wenn spukende Schwiarme Nahrung suchen,
wird das besuchte Feld verflucht. Dreht es auf die dunkle
Seite. Wilde Schwirme konnen auf verfluchten Feldern
weder Nahrung suchen, noch auf diese ausschwir-
men. Wenn Du auf einem verfluchten Feld Nahrung
suchen mochtest, musst Du den W6 werfen:

* Bei 1-4 misslingt die Aktion.

* Bei 5-6 ist sie erfolgreich.
Du darfst die Aktion UBERFALL mit 1 Arbeiterin auf
einem verfluchten Feld durchfiihren, um dieses Feld von
seinen Fluch zu befreien, solange es nicht benachbart zu
einem spukenden Bienenstock ist. Wenn Du dies machst,
drehe das Feld wieder auf die normale Seite.
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Neue Biene im Block

. Baue die Startwiese wie angezeigt auf, mit
deinem Bienenstock auf einem Blumenwie-
4 se, sowie zwei wilden Schwiarmen (Stirke

12) auf den beiden Feldern mit verwelkten
Pflanzen. Wahrend des Friihlings des ersten Jahres sind
die wilden Schwiarme bereits aktiv und ruhen nicht.

Umzingelt

. Baue die Startwiese wie angezeigt auf, mit
deinem Bienenstock auf einer Kulturlandschaft,
sowie wilden Schwéirmen (Stirke 3) auf den vier
Wasserpflanzen. Wihrend des Friihlings des
ersten Jahres sind die wilden Schwarme bereits aktiv und
ruhen nicht.

Es kann nur eine geben

- Baue die Startwiese wie angezeigt auf, mit

deinem Bienenstock auf der Blumenwiese in

¢ der Mitte und wilden Schwirmen (Stirke 10)
auf den beiden anderen Blumenwiesen. Am

Ende des ersten Jahres muss dein Bienenstock der einzige

Stock auf dem Wiese sein.



Drei Generationen
= Spiele ein Spiel {iber drei Jahre.
Jahr 1: In diesem Jahr musst du eine hygie-

' nische Konigin haben und mindestens 12 mal
die Aktion ERKUNDUNG durchfiihren.

Jahr 2: Deine Konigin stirbt im Winter! Bevor das Jahr
beginnt, musst du eine andere Konigin wahlen. Wirf zu
Beginn des ersten Monates jeder Jahreszeit den W6 und
teile das Ergebnis durch 2 (aufgerundet). Es schwiarmen so
viele wilde Schwirme (Stirke 4) aus.

Jahr 3: Im Frithling musst Du eine neue produktive
oder nomadische Konigin wiahlen. Im Herbst musst du
ausschwédrmen und deinen Bienenstock auf das neu
gewdhlte Feld versetzen.

- Lauffeuer
Spiele ein Spiel tiber zwei Jahre.

{H
55

Jahr 1: Spiele nach den normalen Regeln.

Jahr 2: Wirf zu Beginn des Jahres den W4, um zu
bestimmen, von wo sich das Lauffeuer ausbreitet:

* Bei 1 entflammt das Feuer an der gegentiber liegenden
Seite und breitet sich in deine Richtung aus.

¢ Bei 2 entflammt es an der rechten Kante und breitet
sich nach links aus.

¢ Bei 3 entflammt es an der Kante, die deinem Bienenstock
am néchsten liegt und breitet sich von dir weg aus.

¢ Bei 4 entflammt es an der linken Kante und breitet
sich nach rechts aus.

Fiir den Rest des Jahres fiihre folgende Schritte zu Beginn
jedes Monats aus:

* Dreht die nédchste Reihe an Feldern auf die dunkle
Seite, die der Ausbreitungsrichtung entspricht.

* Wirf den W4 zweimal. Bei jedem Wurf schwérmt ein
wilder Schwarm (Stirke 4) auf einem Feld umso viele
Felder vom Feuer entfernt aus. Wenn es kein legales
Feld gibt, wird das Ausschwarmen nicht durchgefiihrt.

Sollte zu irgendeiner Zeit das Feld mit deinem Bienen-
stock durch die Ausbreitung des Feuers umgedreht
werden miissen, verlierst du!

Zombees
Spiele ein Spiel iiber zwei oder drei Jahre.

! Jahr 1: Spiele nach den normalen Regeln.
. Jahr 2: Zu Beginn des Jahres wird der stirkste wilde
. Schwarm mit Zombees infiziert! Um den infizierten
Schwarm zu markieren, drehe das Landschaftsfeld unter
ihm auf die dunkle Seite.
¢ Bei mehreren gleich starken wilden Schwarmen entscheidest
du, welcher infiziert wird.
¢ Wenn es keinen wilden Schwarm gibt, schwérmt ein wilder
Schwarm (Stirke 6) im Abstand von bis zu drei Feldern von
deinem Bienenstock aus.

Eemadii

Dies ist der infizierte Schwarm. Wenn ein wilder Schwarm
ausschwiarmt, wirf den W6, um zu entscheiden, ob der Schwarm
infiziert oder gesund ist:
¢ Bei 1-2 ist der wilde Schwarm infiziert. Drehe das Feld, auf dem
er sich befindet auf die dunkle Seite.
* Bei 3-6 ist der wilde Schwarm gesund.
Infizierte Schwarme handeln unerwartet. Wenn ein infizierte
Schwarm am Zug ist, ignoriere die Priorititenliste, wirf stattdessen
den W6:
* Bei1 iiberfallt der infizierte Schwarm den néchstgelegen
Bienenstock.
* Bei 2 sucht der infizierte Schwarm auf einer Blumenwiese nach
Futter.
¢ Bei 3 sucht der infizierte Schwarm auf verwelkten Pflanzen
nach Futter.
* Bei 4 sucht der infizierte Schwarm auf Kulturpflanzen nach
Futter.
¢ Bei 5 iiberfillt der infizierte Schwarm den néchstgelegen
Bienenstock.
¢ Bei 6 passiert nichts.
Wenn der infizierte Schwarm eine Aktion nicht durchfithren kann,
geschieht nichts.
Wenn der infizierte Schwarm eine Aktion auf einem , gesunden”
Landschaftsfeld durchfiihrt, wird dieses infiziert. Um dies zu mar-
kieren, drehe das Feld auf seine dunkle Seite.
Wenn ein gesunder Schwarm (inklusive deinem) eine Aktion auf
einem infizierten Feld durchfiihrt, wirf den Wé6:
¢ Bei 1-2 wird der Schwarm infiziert.
* Bei 3-6 entgeht der Schwarm der Infektion.
Ein infizierter Schwarm muss jedesmal, wenn er eine Aktion durch-
fithren mochte, zunidchst den W6 werfen:
¢ Bei 1 scheitert die Aktion und die Arbeiterin stirbt.
¢ Bei 2 scheitert die Aktion, aber die Arbeiterin bleibt am Leben.
* Bei 3-6 ist die Aktion erfolgreich und die Arbeiterin tiberlebt.
Wenn ein infizierte Stamm Schaden erleidet, wird dieser Schaden
jedes Mal verdoppelt.
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