DER MODERNE KLASSIKER JETZT ENOLICH
ALCH ALS HANDLICHE REISEEDITION.

SE DER ERSTE SMELER, DEMA DANK DER
ENZIGARTIGEN EUGMOGLICHKEITEN
SENER SHELATEINE DI GEGNERISTHE
BIENENKONIGIN UMSCHLIESST
HERAUSFORDERMD TROTE CINFAS MR
REGELM, UND DAS GANZ OHMNE SSMELPLAK|

Splelziel

Ex it dle egnerische BienenkBrigin bewepungrunfihig f;!

u machen und gleichzeitig darauf zu achten, dass der |4 1
eigenen Kanigin dieses Schicknl erspart bleibe Ly
Eine Konigin kst dann bewegungsunfahig, wenn se
von allen Seiten won inapesamt & Spielstenen
urngeban Bt Dabei spinlt es keing Rolle. ob e von
eigenen oder fremden Steinen umgeben ist.

Sabald ein Spieler enen Stein sem. durch den die
gegrerische Ednign vollstindig von Insekten umgeben iz, gewinnt er das Spiel

Verberaitung
lq-duf'spil:hr erhalt dee | 3 Steine einer Farbe und |:’.muﬂcﬁmuﬂtld den
Tisch.

Das Spiel
DCoar pingsta Spialer boginnt, indem e eingn seingr Seing in dig
Thichmitte sexm. Sein Mitaplefer setm emen seiner Steine,
10 dast sich besde beruhren. Danach peht es abwechseind
reihum.

Eln Stein wird von aullen eingesetrt

Ab jetrt muss jeder new singesecte Stein ausschlislilich esnen oder mehrere
Seemme der eigenon Farbe berthren. Ein einmal ampesecrar Steen dasf mickt
wheder vom Spaelfeld entlernt vwerden __!__I

Dia
Wihrend ssiner ersten vier Zige entscheidet der Spieler, ob er seine Kdnigin
eimsetzen michte. Spatestens im vierten Zug muss die Konigin singesatat

werden

Ein Stein wird bewegt

Erat rachdem die Bienenkonypn sangeserst wurde. durfen die bereits placzierten
Stemne bewegt werden. Solange sie noch Steine vor sich haben, entscheiden die
Spicler also immer wisder aufs Neue, ob sie sinen Stein van suflen

mingetzen oder singén bereits singesetrion Stein bewagen
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Die Zugmdglichkeiten der einzelnen Insekten
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e Blenenkenigin

Dhe Kénign meht pro Zug immer our ein Feld

weit. Auch wenn durch diess Regel die

Bewegung der KSnign stark eingeschranks ist

kann das Bewngen der K.anigin rum richtigen
Zeitpunla die Pline des Gegrers ardentlich r

durchireuzen — ™
wom vaer moghchen Feldern perogen wernden,

Kafer

Auch der Kater zieht pro Zug nur sin Feld weic lm Gegenmatz zu anderen
Inseicten kann der Kifer aber such s sinen andersn Stein gezogen werden.
Er blockbert damit diesen Stein Von dortass kann er sich in einem folgenden
Zug auch auf sin angrengendes leeres Fald fallon basen, selbss wenn disses Feld
villg von snderen Steinen eingeschioisen dt Die eintipe MEglichken einen
Kifer, der bereits aul einem anderen Stein siczr, Tu Bockieren, béttaht darin,
einen anderen Kifer 3uf ihn 2u setzen.
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Ex it erfaubt. alfe vier Kafer aufeirander su satzen. Machs
wim Spleler ainen Stein von aulen neben desen Snpel
serzen, pilt dee Farbe des oberen Kifers, Wird ein Kiler
von aullen eingeserrt, darf ar niche sofort auf sinen
anderen Sten pRISTIT werden

cine gerade Reihe miteinander
verbundener Steine um nichiten
unbeserrien Feld. Er lann dadurch auch eln
Feld besetzen, das von anderen Steinen
singeschlossen st Der Grashdpler muss in
seinem Zug dber mindestens einen Seein
EpTIngEn.

Der Grovhigier kann sul eines von drei maglchen
Felderm: springen. Er kann miche ulser dee Licior 3uf das mie X
markierte Fold springen



Spinne

Die Spinne bewegt sich pro Zug immer genau 3 Felder weit Sie darf aber
wihrend eines Zuges nicht zweimal auf dasselbe Feld gezogen werden, kann
jedach um Steine herum bewegt werden, die sie berihre. Wihrend ihres Zuges
muss die Spinne immer in Berdhrung mit
anderen Steinen bleiben,

Die schwarze Spinne kann
auf enes von vier moglichen
Feldern gerogen werden,
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Ameise

Die Ameise kann entlang des Spielfeldes beliebig viele Felder weit gezagen
werden.

Die schwarze Ameise kann auf
einvts von olf moglichen Feldern gorogen
werden, Acheung: awch die Ameise
darf nicht auf das leere, von 5 Steinen
umschlossene Feld gezagen werden.

Marienkafer

Der Marienkafer muss immer drei Felder weit gezogen werden: zwel auf der
Spielflache, das dritte von der Spieiflache heruntar, Er darf nicht um die
Splefflicke herum gezogen werden oder seinen Zug auf der Spielfliche beenden.
Anders als der Kafer kann er also keine anderen Spielsteine blocken indem er
seinen Zug auf ihnen beendet, aber er kann schnell auf eingekreiste Felder ader
von iknen weg gezogen werden,
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Der weifle Marienkafer kann
seinen Zug auf einem der zehn
Felder beenden
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Moskito
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Einrmal eingesetze nimmt der Moskits die Bewegungselgenschaft des Seeines an,
den er in dem Moment beriihrt. Dies gile filr eigene und gegnerische Steine,
Somit andert sich die Bewegungseigenschaft des Moskitos stindig. Ausnahmen :
* Wird der Moskite wie ein Kafer auf einen anderen Stein gezogen, behilt er
die Bewegungseigenschaft des Kifers so lange bei, bis er wieder heruntergezo-
gen wird. Befindet sich der Meskito neben einem Stein, aul dem ein Kifer liegt,
kann er niche die Bewegungseigenschaft des darunter liegenden Steines
annehmen, sondern nur die des Kifers.

+ Barihrt der Moskito lediglich einen anderen Moskits, darf ar nicht bewege
werden.

Drer weilie Moskato dard sich entweder wie ein
Kafer oder wie ene Spanne bewegen und kann
seinen Zug auf einem der sechs Felder beenden.

Wird ein Stein bewegt, darf er sowohl wihrend, als auch am Ende eines
Zuges gegnerische Steine berihren, Ein oder mehrere Steine dirfen nie afleine
stehen, d.he Iu jeder Leit, also wihrend und am Ende aines

Zuges, missen alle Steine mitzinander verbunden sein,

Die schwarze Ameise darf nicht 50 bewepr
werdern, dass am Ende des Zuges rwei
getrennte Spleffelder entstehen.

Diie Bienenkonsgin darf nicht so bawegt
werden, dass withrend des Zuges rwei Speeficlder entstehen,
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Ein Stein. der von anderen Steinen, egal welcher Farbe, eingeschlossen ist, darf
nicht bewegt werden, Ein Stein gilt als eingeschlossen, wenn durch seine
Bewegung andere Steine ebenfalls bewegt werden wirden. Ausnahmen: Kifer
und Grashipfer {s.u)

Die gleiche Regel gilt fur freie Felder:
Ein Stein dasf dann nicht auf ein freies Feld bewegt
werden, wenn durch seine Bewegung andere Steine
ebenfalls bewegt werden wiirden,

Blockade eines Spielers

Wenn ein Spieler weder einen seiner Staine einsetzen, noch bawegen kann,
serzt er einen Zug aus und sein Micspieler ist sofort wieder am Zug Das Spiel
geht normal weiter, bis der Spieler entweder einen seiner Steine wieder
bewegen kann, oder ssine Kénigin kamplett von Stelnen umschlossen st
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Splelende

Das Spiel endet, sobald eine Bienenkonigin vollig van Steinen, egal welcher
Farbe, eingeschlossen ist Dher Spieler, dessen Konigin eingeschlossen wurde,
verliert das Spiel,

Unentschieden

Das Spiel ender unentschieden, wenn der letzte Stein, der eine Bienenkonigin
einschliefit, gleichzeitig die andere Bienenkonigin einschliafit, Das ist

umso wahrscheinlicher, je riher die beiden Kaniginnen nebensinander
siczen.
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