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® Déroulement de la partie
On désigne au hasard le joveur qui commence. Il place g
une premiére piéce au centre de la table. Les joveurs
jouent ensuite chacun leur tour en placant une piéce
a dté d'une ou plusieurs piéces déjd en jeu. Attention : aucune piece
ne peut éire placée a coté d’une piéce de la couleur de Fadversire,
a exception de la premiére piéce placée par le second joveur (cela
ne concerne que Farrivée des piéces, pas leur déplacement).

Vous pouvez remporter la partie méme
si vous n’avez pas placé toutes vos
piéces mais, une fois placée, une piéce
ne peut étre retirée de lu partie.

®La ruche

Les piéces en jeu
composent la surface tle

jev, @ savoir la ruche,

& Placement de votre reine abeille
Vouspnwezplncervolrerenedmﬂleutoulmoment enfre
le premiier et le quatriéme tour. Vous devrez
impérativement placer votre reine abeille lorsdu
quatrieme four si vous ne I'w'ez-pus' placée avant.

3 Deplacement _

Une fois que vous avez placé votre reine abeille (et pas avant),
vous pouvez, a chaque tour suivant, décider de placer une
autre piéce ou de déplacer 'une des piéces déja en jeu. Chaque
créature a sa propre facon de se déplacer par rapport a la
ruche et vous pourrez déplucer vos piéces de sorte qu’elles
touchent une ou plusieurs des piéces de votre adversaire.

N.B. : chaque piéce doit toujours toucher au moins une autre
piéce. Une piéce représentant le seul lien entre

deux parties de la ruche ne peut étre déplacée.

(cf. régle de la ruche unique, pagel1).

“\~ Reine abeille q
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® Les créatures

La reine abeille ne peut se déplacer '
que dune case par tour. Malgré
cette restriction, si vous la déplacez
au bon moment, vous pourrez
contrecarrer considérablement

les plans de votre adversaire.

A partir de cette position, la reine abeille
noire peut se déplacer vers 'un des
.. A'emplacements indiqués, au choix.

Tout comme la reine abeille, le scarabée ne peut se déplacer que
d’une case par tour, autour de la ruche, mais peut également

se déplacer sur une autre piéce. Vous ne pouvez plus déplacer
une piéce qui se trouve sous un scarabée et, en ce

qui concerne les régles de placement décrites en

page 2, la pile prend la couleur du scarabée.
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De sa position, juché sur une autre piéce, le scarabée peut se
déplacer de piéces en piéces sur toutes les pices de|u en jeu ou
méme redescendre au méme niveau que les autres piéces. Il peut
également sauter dans des cases encerclées et qui ne sont donc
pas accessibles pour la plupart des créatures. (cf. page 12).

La seule maniére de bloquer un scarabée

se frouvant en haut de la ruche est
d’empiler un autre scarabée dessus. Tous les
scarabées et tous les moustiques peuvent
étre empilés les uns sur les autres.
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Attention : Lorsqu'un scarabée entre en jeu, il se ploce de
la méme maniére que les autres piéces. Il ne peut pas étre
placé directement sur une avire piéce.
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Grilion

Contrairement aux autres créatures, le grillon ne

peut pus se deplnter autour de la ruche.

En effet, il ne peut que sauter au-dessus

de n'importe quel nombre de pieces
(ow moins une) jusqu’a la prochaine

case inoccupée, le long d’une ligne
droite de piéces reliées entre elles.

" e De cette position, le grillon
=

blanc peut sauter vers
trois cases, au choix.
Attention :il ne pevi pas =
sauter au-dessus du vide 6
vers la case marquée par un X.

I'araignée se déplace de trois cases par tour - ni plus, ni
moins. Elle doit suivre un chemin direct et ne peut faire marche
arriére. Elle ne peut se déplacer qu’autour des piéces en
contact direct avec chaque case se trouvant sur son chemin

et ne peut pas passer par une piéce qul ne |'est pas.

De cette position, I'araignée
noire peut se déplacer vers
quatre cases, au choix,
mais ne peut pas, lors de
son premier déplacement,
se déplacer vers la case

se trouvant sur sa gauche
et marquée par un 2.

Il a donc la possibilité de remplir un -
espace encerclé par d’autres pieces.

A e

La fourmi soldat peut se déplacer vers n'importe quelle autre
position, autour de la ruche, & condition de respecter toutes les
restridions habituelles (pages 11 et 12). Cette liberté de mouvement
imi de la fourmi soldat 'une des pieces les plus preaeuses

Dans le cas pmsent
vous pouvez déplacer
la fourmi soldat
vers onze cases, au
choix, mais vous ne ¢
pouvez pas lu déplacer
vers le centre de lo
ruche (cf. liberté de
mouvement, page 12).

@ Les nouvelles créatures
Nous conseillons aux nouveaux joveurs de ne pas utiliser les créatures

suivantes lors de leurs premiéres parties (vous joverez donc avec 11 piéces
au liev de 1 3)

-Goecinelle
La coccinelle se déplace de
trois cases : deux cases sur
d’autres piéces puis d’une
case vers le bas. Vous
devez impérativement la
déplacer de cette facon.

La coccinelle ne peut pas

se déplacer autour de la ruche ni finir sa course sur une autre

piece. Méme si, contrairement au scarabée, elle ne peut bloquer
d’autres piéces en se placant dessus, elle peut se déplacer vers

des cases encerdées ou sortir de ces derniéres. 9 .

Dans ce cas, la coccinelle peut finir sa
course dans dix cases, au choix.

Elle a également I’avantage d’étre beaucoup plus rapide.




A Houstiql"l

Le moustique se place de ln méme '

maniére que les aufres piéces. @

Une fois en jeu, le moustique g g
s"approprie les caractérisfiques de Ce sghémBiinonra un n';;:)u.;\i!ql.;e .
déplacement de chaque aréature pouvant se déplacer comme un
qu'il touche, y compris des “scarabée ou comme une arciignée
aéatures de votre adversaire, e ‘“;2‘;?“;3‘;?:;:‘ :
et change ainsi de mode de

- déplacement tout au long du jeu. Excepnon srvousledephez
comme un scarabée sur une avtre piéce, il continuera d se déplacer
comme un scarabée jusqu’a ce qu'il redescende. Si, av niveau du
sol, il se trouve a coté d'un scarabée empilé sur une autre piéce, il
pourra se déplacer comme un scarabée mais pas comme la créature
se trouvant sous le scarabée. S'il touche un autre moustique (y
cnmpmunnwsﬁquemmﬂemd’wfmpmesjﬂ e
uniquement cette piéce, vwsmpamzpasle’ plocer.

. Restrlctlons

ﬁ.ﬂegle de Ia
ruche unique

cez Iﬂ FOUI'mI I'IOII'E Vous

- étre reliées. entre elles. A aucun g W o
° moment, vous ne pourrez Iursser f F?mmmz lar ruche en deux.
une pb:e isolée (non reliée &l ruche) ou'ﬁ"" ser lo ruche en deux.

. des posmlms sfmiegqm autour de
-lq'ruche et en empéchant ainsi votre
adversme de déplacer ses piéces des

a I| est interdit de deplooer la reine abeille noire

vers une case oU elle s reliera & la ruche car

la ruché ne doit | jomuls éire coupée en deux,
méme pendant qu’une piéce se déplace.

n

_fglmpoworsedepheerenﬁssum . .

: bcmsie Fhérme ordre d idée, une piéce ne peui éire deplaeee

piece 5 celle 848 encerdee uii' poln ne

Vers une case vers |c.|que||e e ne peut pas g isser,

Attention : une fois introduite dans le jeu, une piéce
peut éire placée sur une case encerdée tant qu’elle
ne viole aucune régle de placement, en particulier
la régle interdisant de toucher des piéces de I'autre couleur
avec des piéces inroduites pour la premiére fois dans le jev.

"

@ Impossibilité de déplacer

ou de placer une plece.
Dans le cas o un joveur ne peut placer une nouvelle piéce ou déplacer
une piéce existante, ¢'est a I'adversaire de jover @ nouveau. Le
jev continue ainsi jusqu”a ce que le joveur puisse déplacer ou placer
Fune de ses piéces ou jusqu’a ce que la reine abeille soit cernée.

® La fin du jeu

Le jeu se termine dés qu’une reine abeille est totalement cernée
par des piéces de nimporte quelle couleur. La personne dont ln
reine abeille est cernée perd lu partie, & moins que la derniére
piece qui encercle la reine abeille permette egulemeni de cerner
totalement |'autre reine abeille. Le cas échéant, il n’y a ni gagnant,
ni perdant. Il n’y a pas non plus de gagnant ni de perdant si les
deux joueurs sont dans |'obligation de déplacer les deux mémes

pieces indéfiniment, sans que |’on puisse les départager.



