OMMENCEZ ICI r Objectif

,-(2. Tour de Jeu ) 3. Jour ,(Cartes de la Reine)

DEMARRAGE RAPIDE:
Suivez les étapes 1 a 5 dans les encadres rouges : i
: b _ _ _ o ) _ . ; - A Gardez cette carte en jeu
Chaque joueur endosse le il doit organiser les abeilles Chaque tour de jeu est divisé selon les étapes suivantes : Arl:  enn@ GIEIEER B ol Qelr?(lijglr]t VA pgr?c‘,‘;ﬂt pendant 1 tour (c’est-a-dire
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d’équipe) dans une ruche et quelles le peuvent pour assurer G pour effectuer les actions qui y correspondent. Pour les actions ; ) prlem!er e peg e, : T -
la survie de la ruche tout 'hiver. B & F, les dés abeilles sont placés dans la structure BT alront Vos dés / ket Ce dé peut
— Al A ; ; abeilles (dés) a lancer. pendant adverses / remplacer
Durée de la partie Ob,(.acm ) ' alvéolaire du joueur. Phase dg jour _ . T pendant le rimporte quel
Miel | Au debut de chaque partie s Buetolos da'ort Chaque joueur Ensuite, en commencant par le (importe quel tour d’'un )
e R 5 | choisissez I'objectif miel avec Feale s oLe lance ses dés premier joueur, chaque joueur dé montrant adversaire
_ : lequel vous voulez jouer. Le ete assignes, la carte et assigne ses doit assigner un de ses dés a une face (n'importe
Standard (30 min par joueur) 7 premier joueur a atteindre .NU|t & Jour’ de pre,'mler dés abeilles une des actions suivantes : BLANCHE) quel dé GRIS)
Longue (45 min par joueur) 9 cet objectif 'emporte. ;ch)uuer%;sqtur:;t?grnee aux actions. A: Construire une salle
début de la B: Faire éclore un oeuf =

C: Eclore un CEufs
D: Récolter du Nectar
E: Echanger

phase de nuit.

Volontaire ,}5*,, @} Heures Sup-

1.Préparation

F: Faire du miel & Ajoueravantde e 4 - plémentaires
, . 4 lancer les dés p S Y )

Placez les cartes actions (celles Mélangez les 3 exemplaires de - B%(’)'ﬁgf[}g: yaer(t:;ar . Formct do . = A jouer avant de
marquées de A a G sur le dos) chaque carte pour former une : rajouter e dé Abeille glacer un dé Atg?lllel.
au centre de la table dans I'ordre pioche de 30 cartes. Placez Dans le cas des actions Volontaire a vos V;remft d‘,’enrgzd' l'aecref
alphabétique — donc A est la les cubes de Nectar a coté A (Construire une salle), Abeilles pour ce tour. o :beiﬁe poupr
premiére carte et G la derniére. de la couleur correspondante C (Obtenir un oeuf), changer Ia valeur

_ . sur la carte action (D) E (Echanger) et G (Piocher de cette abeille.
Construisez la pioche des cartes Récolter du Nectar'. une carte) les dés abeilles
de la Reine en choisissant 10 sont simplement placés sur . :
des 14 cartes fournies Placez aussi les ceufs et les Iendroit adéquat des cartes Directions Chaflgement
dans la boite. : compteurs d’alvéoles action pour indiquer les actions. A jouer pendant la de déplacement

phase de jour aprés
avoir placé une
abeille sur une fleur.
Pendant le reste de
la phase vous pouvez [
placer des abeilles
de n’importe quelle
valeur sur cette fleur.

Concernant ces actions, dées
gu’un emplacement numéroté
est recouvert par un dé
abeille, il ne peut plus étre
choisi pendant ce tour. Dés
que les six emplacements
sur une carte action ont été
remplis, cette carte action

ne peut plus étre choisie.

en piles pour former

‘ ) A jouer pendant la
une ‘banque’.

phase de jour lorsque
vous étes sur le point
d’assigner une abeille.
Vous pouvez choisir
de placer une abeille
de plus ou aucune
abeille a votre tour.

Mauvais Tour

Déplace un dé
abeille d’'un autre

’ - \‘(
Congés Maladie _.J.,, ,p}
A jouer au début | \»
de la phase de jour ,ﬁ

Dans le cas de I'action D
(Récolter du Nectar), les
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débuter face miel cachée. dé spécial Abellle Volontaire \ _ _ peut placer n'importe quel Explorer &« | Feinter
s A [ eioua taikittiont 6 plus ; Une fois que cette phase est terminée, le jeton de premier nombre d’abeilles sur la » iy :
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sur vos salles. Vous pouvez

':'"rp'- - Q: Que se passe-t-il si je n’ai pas d’abeilles que les autres joueurs?
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dés inutilisée et lancez-les, un a mais prenez ensuite 2 séries de Q: Puis-je déplacer du nectar entre Q: Que se passe-t-il si je ne peux d’assigner une abeille que s'i T B pour prendre une p différentes.
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indiquer des nombres différents. pendant la durée de la partie. nectar de différentes couleurs? trés peu d'intérét tant que vous n’y L’assignation se fait sur la L iippiémentaire de : 1
R: Normalement non. Mais I'effet d'une metteZ pas assez de nectar pour faire Dans I'exemple base d’une Abeille par joueur #la méme couleur.

des cartes de la Reine rend ceci possible. ~ du miel pendant le méme tour.

ci-dessus, 6 Le premier joueur assigne
Co nten u e i : Q: Puis-je faire du miel avec Q: Puis-je faire éclore un ceuf le "f‘:),e'”eS. ont Isa' premieré abet'”e’ ensuite
i - - ’ i in: & U ie I’ai ré 5 ete assignees € Joueur suivant assigne A ¢ -
H une paire d’abeilles qui n’ont méme tour ou je I'ai réclamé? ’ o ; bl A

_______________ ) pas la méme valeur? R: Non parce que B (Faire éclore L'_' par 3 joueurs sa premiere _abellle (da_nS Fe . Alchimie b Melanger
1 carte phase de iour & de nuit R: Normalement non. Mais I'effet d’'une un oeuf) est résolu avant C (Obtenir Bl différents le sens horaire) et ainsi de § A jouer durant : “$ A jouer pendant la

2 p | h des cartes de la Reine rend ceci possible. un oeuf), c’est donc impossible. (violet, jaune suite jusqu’é ce que cela la ph d i h d it
1 série de cartes action (A-G) (12) B . : 5 ik A EEReE L pretss demunBoLl
1 paquet de cartes de la Reine (41) . . u et bleu) sur revienne au premier joueur. pour produire 1 déplacer autant de

2 ¢ < Q: Puis-je stocker du nectar et Q: Que se passe-t-il si les la fleur jaune Le premier joueur assigne miel en utilisant nectar que vous
1 dé Volontaire (gros de) - des ceufs dans la méme salle? réserves de salles/ceufs/nectar/ ' pour collecter ensuite sa seconde abeille et deux couleurs de le souhaitez de
6 séries de cubes de couleurs pour le nectar (15 par série) R: Non. Un ceuf remplit complétement cartes sont épuisées? di e o ainsi de suite pour tous les 1 nectar différentes. n’'importe quelle
1 série de marqueur rond pour les ceufs (blanc) a une salle, donc cette salle ne peut R: Vos abeilles retournent a la ruche cottt L ur autres ioueurs. On répete ce I # couleur entre deux

1 : 4 séries de dés colorés (18 par série) pas étre utilisée pour autre chose. les mains vides et vous devez attendre l I‘OCGSJSUS s 'u,\a cep Uikne 1 salles de votre

1 série de compteurs hexagonaux pour les salles (48) jusqu’a ce que les éléments manquants P == q ; structure alvéolaire.

aient été remis dans les réserves. reste plus d’abeille a assigner.

e



[ 4. Nuit

Voir ci-dessous pour plus de \
détails sur chaque carte action.

Chaque action des abeilles
dans I'ordre alphabétique —

Chaque joueur résout les actions de ses abeilles.

A (Construire une salle) a G (piocher une carte).

doit étre résolue
c’est-a-dire de

S EIaa———.—

Construire
une salle

Faire éclore
un oeuf

Chaque Abeille sur chaque
case numeérotée de la carte
action Construire une salle
(A) peut prendre une tuile
de salle dans la réserve.

n’a aucune importance.

S’il n’y a plus de tuiles Salles
disponibles, alors toutes les
abeilles restantes retournent
a la ruche les mains vides.
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Toutes les tuiles réclamées par
un joueur doivent étre placées
immeédiatement pour étendre sa
structure alvéolaire. La forme ou
la taille de la structure alvéolaire

™ ¥

Dans le premier
exemple, bleu utilise
une paire de 1 pour
faire éclore un ceuf
et recevoir un
nouveau dé.

Conception du jeu : Mike Nudd
Producteur, Monteur : Henry Jasper
Direction Artistique & Conception Graphique : Rachel Dobbs

Pour chaque salle contenant
un ceuf ol une paire d’abeilles
a été assignées, remettez
'ceuf dans la réserve et
remplacez-le par un nouveau dé
abeille de la couleur approprié.

Remarquez que les ceufs
éclosent avant d’étre réclamés,
donc un ceuf ne peut pas
éclore dans le méme tour

ou il a été réclamé.

. Exemples
. d’eclosion
 d’ceufs

Dans le deuxieme
exemple, orange

|
\

Un jeu de dés et de
stratégie sur les abeilles
et la fabrication du miel

pour 2 a 4 joueurs.
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utilise une paire de 3 ;
pour faire éclore un L
ceuf et recevoir un 1
nouveau dé. '
=
3 I

Lorsque les actions sont réalisées par plusieurs abeilles en méme temps,
les abeilles controlées par le premier joueur sont d’abord résolues, ensuite
on passe aux abeilles controlées par le joueur suivant dans le sens
horaire et ainsi de suite... Aprés avoir terminé chaque action, remettez
les Abeilles utilisées dans les réserves de dés de leurs propriétaires.

Obtenir un
oeuf

Chaque abeille sur les cases
numeérotées de la carte Obtenir
un oeuf peut prendre un

jeton ceuf dans la réserve.

Chaque ceuf réclamé par ¥
un joueur doit étre placé
immédiatement dans une

salle vides, de la structure y
alvéolaire du joueur. S’il n'y a
pas assez de salle vide alors
les ceufs en surplus sont remis
dans la réserve. Un joueur
n’est pas forcé de prendre

un ceuf s’il n’en veut pas.

Une tuile de salle ne peut pas
stocker plus d’1 ceuf, et elle ne
peut pas contenir du nectar ou
du miel lorsqu’il y a déja un ceuf.

S’il ne reste plus d’ceuf alors
les abeilles retournent les
mains vides a la ruche.

Exemples

1 1
1 1
b | 1
1 1
. pour Recolter
1 1
. du Nectar .
N e e e e e e e e e e e e e - =7
1ére place a ega‘llte pour
- moins | la 1ere place
(le plus d’abeilles) )
qu’il =1 nectar
= 2 nectar .
y ait chacun
2éme place W égalité pour la
3 ) moins 5
(2éme plus ’abeilles) Uil 2éme place
=1 nectar ‘o = aucun nectar
y ait
3éme et
A = aucun nectar
4eme place

Dans ce premier exemple, le joueur violet
a le plus d’abeilles. En conséquence il
peut donc récolter 2 nectars. Comme le
joueur jaune
est le 2eme a
avoir le plus

. d’abeilles, il
peut Récolter
1 Nectar. Le
joueur bleu

a le moins
d’abeilles et il
ne peut donc
pas Récolter
de Nectar.

y
Dart
:

3
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Récoltr du Nectar

Le nombre d’abeilles contrélées
par chacun des joueurs sur
chacune des six fleurs doit

étre compté et compareé.

Les joueurs ne réclament

pas 1 cube par chacune des
abeilles présentes sur une fleur
—au lieu de cela, vous devez
juste avoir le plus d’abeilles
présentes sur la carte.

* Le joueur qui contréle le plus
d’abeilles sur une fleur donnée
peut récolter deux cubes de

nectar de la couleur de la fleur.

* En cas d’abeilles a égalité pour
la premiere position sur une
fleur, alors chaque joueur ne
peut récolter qu'un seul cube de
nectar de la couleur de la fleur.

* Le joueur qui contrble ensuite
le second nombre le plus élevé
d’abeilles sur une fleur peut
récolter un cube de nectar de
la couleur de cette fleur.

* En cas d’abeilles a égalité pour
la seconde place sur une fleur,
aucun joueur ne peut Récolter
de Nectar de cette fleur.

Dans ce second exemple, violet et
jaune sont a égalité pour le plus
d’abeilles,

ils réclament
donc 1 nectar
chacun. Bleu
est alors ala
deuxiéme
place et il
réclame aussi
1 nectar.

Dans ce
troisieme
exemple, le
joueur orange
peut récolter 2
nectars mais
bleu et violet
sont a égalité
pour la seconde
place et ils ne
peuvent donc
rien récolter.

* S’il y a d’autres abeilles
présentes sur cette fleur mais
en moins grand nombre que
celles des autres joueurs,
alors ces abeilles rentrent

les mains vides a la ruche.

Chaque cube de Nectar doit étre
immeédiatement placé sur une
tuile de structure alvéolaire. Cette
tuile ne peut pas contenir un jeton
oeuf ou étre face miel visible.

Chaque tuile de salle ne
peut stocker que jusqu’a
quatre cubes de nectar de
n’importe quelle couleur.

Un joueur n’est pas obligé de
Récolter du Nectar, s’il n’a
pas de salle pour le stocker

— les cubes de nectar en
surplus doivent étre remis sur
les fleurs correspondantes

a la fin de cette étape.

S’il n’y a pas un total suffisant
de nectar sur une fleur alors
les abeilles du joueur qui
réclamait retournent a la
ruche les mains vides.

Dans ce quatrieme exemple, orange
et bleu sont a égalité pour la
premiére
place et ils
recoivent
donc 1 nectar

et violet sont
a égalité pour
la seconde

ne recoit
de nectar.

Dans ce cinquieme
exemple, orange
est le seul joueur
présent avec une
seule abeille. Il
représente toujours
celui qui a le lus
d’abeilles et il va
donc pouvoir
récolter 2 nectars.

chacun. Jaune

place et aucun

Une fois que cette séquence est terminée,
on passe dans le sens horaire le jeton de
premier joueur au joueur suivant, la carte

phase de nuit et de jour est retournée pour
indiquer le début de la phase de jour et
un nouveau tour de jeu commence.

Commerce

Chaque Abeille présente

sur cette carte action peut
procéder a un échange.
L'échange peut se réaliser de
deux manieres différentes:

1. Le joueur peut défausser
deux nectars de la méme
couleur présent dans une

de ses salles de sa structure
alvéolaire pour pouvoir Récolter
un ectar d’une autre couleur
(pris sur la fleur en question).

2. Le joueur peut défausser
un ceuf d’une de ses salles de
sa structure alvéolaire pour
pouvoir Récolter un Nectar
d’'une couleur de son choix.

Un joueur peut seulement réaliser
un échange par abeille placée
sur la carte action échanger, mais
s’il place plusieurs abeilles sur
cette carte, alors il pourra réaliser
plusieurs échanges (1 action
échanger par abeille présente).

Un joueur qui a échangé peut
placer immédiatement son
nouveau nectar et/ou ceuf
dans une des salles de sa
structure alvéolaire qui a assez
d’espace. Il n’y pas besoin de
placer le nouvel objet obtenu
dans les salles d’ou a été pris
le nectar ou I'ceuf échangé.

L Al
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Nectar

Dans le deuxiéme
exemple, orange
utilise une paire de
3 pour transformer
4 nectars jaunes

en 1 miel.

Dans le troisieme
exemple, jaune
utilise une paire de
5 pour transformer
4 nectars bleus
en 1 miel.

Faire du Miel
et Déplacer du

)
I

/5

£

Dans cet exemple,
bleu peut échanger
n’importe quel
nombre de
nectar jaune et
blanc entre ces
deux salles. =
Bleu ne peut pas faire entrer
ou sortir du nectar rose, orange
et bleu dans ces salles.

5. Remporter la Partie

A la fin de chaque nuit, si un
joueur a atteint I'objectif de miel,
il ou elle est déclaré vainqueur.
En cas d’égalité, celui qui a

le plus de miel Femporte.

Fabriquer du
Miel et Déplacer
du Nectar

Pour chaque salle contenant 4
nectars de la méme couleur et
sur laquelle une paire d’abeilles
de méme valeur a été assignée
défaussez le nectar (remettez le
sur la fleur) et retournez la tuile
pour révéler le miel. Lassignation
des abeilles fonctionne de

la méme maniere que pour
I'éclosion des ceufs (B).

Remarquez que parce que

le nectar est récupéré avant
d’étre cultivé, il est possible de
récupérer du nectar et de faire
du miel dans le méme tour.

En gardant ceci a I'esprit, les
joueurs prévoyants pourraient
placer des abeilles ouvrieres sur
une salle vide ou partiellement
remplie pour anticiper la
récolte de ce tour de jeu.

Les joueurs peuvent aussi
déplacer du nectar entre les
salles de leur structure alvéolaire
pendant cette phase, soit avant
ou apres avoir fait du miel. Pour
pouvoir le faire, les joueurs
doivent assigner deux abeilles de
la méme valeur aux deux salles
entre lesquelles le déplacement
aura lieu. (Il est possible d’utiliser
les mémes abeilles que celles
prévues pour faire du miel.)

Si des paires d’abeilles de
mémes valeurs sont placées
dans différentes salles, il est
alors possible de déplacer du
nectar entre ces salles et ensuite
cultiver le nectar dans ces

salles pendant le méme tour.

|

Dans le 4éme exemple, orange va
déplacer 1 nectar bleu sur la tuile de
structure alvéolaire qui contient déja
3 nectars bleus. Orange peut ensuite
faire du miel pendant le méme tour,
étant donné qu’il a placé une paire
d’abeille ouvriéres de la méme valeur
sur la tuile de structure alvéolaire.

S’il y a toujours égalité, celui qui
a le moins d’abeilles 'emporte.
Si c’est encore une égalité,
celui qui a le moins de cubes
de nectar restant 'emporte.

Piocher une
cartede la Reine

Pour chaque Abeille présente

sur cette action, un joueur peut
piocher une carte de la Reine. Il
n’y pas de limites au nombre de
cartes qu’un joueur peut jouer
pendant un tour ou avoir en main.

Sur chaque carte est indiqué

la phase (jour ou nuit) pendant
laquelle elle doit étre jouée. Les
cartes peuvent étre jouées par les
I joueurs dans n’importe quel ordre
quand elles sont applicables.
Chaque carte doit étre résolue
quand elle est jouée, et il n'est
pas possible d’'interrompre I'effet
d’'une carte par une autre carte.

REMARQUE:
Reportez-vous a la
partie explications
des cartes de la
Reine pour une
explication des
symboles sur les
cartes de la Reine. |

S’il n’y a pas de cartes
restantes, alors les abeilles
encore présentes rentrent
les mains vides a la ruche.

Deés que I'étape de pioche des
cartes est terminée, le tour

de jeu est terminé. Tous les
joueurs doivent récupérer leurs
abeilles déja prétes pour le
prochain tour, la carte de premier
joueur est donné, dans le sens
horaire, au joueur suivant.




