/M ' { Placez votre marqueur sur la N Phasze 1 : Plan de val
15e en P dee (ase o de |3 piste Récolte de
; ] I b y E@ | Durant cette phase, vous établissez votre plan de vol selon I'orientation de votre abeille et des indications de sa ruche en déterminant la dlrrul:tlun et
Bienvenue dans e monde secref des abeilles! (elles-ci jouent un role essentiel au 1. m?ql;:ﬂ:iueur thniit l;I'IE' couleur et m&d le plateau Rayon de miel £, le marqueur Récolte ) vatre rayon de miel. la distance de vol de votre abeille.
i Scosyste : i récolt: et 'abeille sur ruche de cette couleur (4.
et .des = iy Of = !re Pl anete:. o o :feﬂeur.er il sl ‘l'eur . \ A votre tour, consultez 13 ruche de votre abeille afin de déterminer la direction dans laquelle s*envolera votre abeille et la distance qu'elle franchira. @
precieux nectar, elles pollinisent aussi les plantes qu'elles visitent. Cette activite si 2. Assemblez le pré de la fagon suivante : _ '
simple fait partie intégrante du cycle de vie des plantes et contribue essentiellement < *: §i8) {Dans une partie a 2 joueurs, voir les medifications @ lo page 6) La base de votre ahﬁﬂ!lffe posséde 6 cités. 5 d'entre eux sont orientés dans les Planification : e
a la préservation de I'environnement a I'échelle mondiale. Beez invite les joueurs a , _ &3 + Placez la tuile Départ (2 au milieu de la surface de jeu. Placez aléatoirement une tuile ritl ns vers lesquelles elle peut s'envoler. Pour chague ¢oté, les valeurs quiy 1. Consuitez [a base de votre abeille afin de déterminer les directions vers
. . . . age - : A ~ N 50 mi indfqumt les distances de WI possibles dans :ettedimmm IeSqueIlasdlé peut se déplacer et les distances qu'elle peut fra
decouvrir la vie des abeilles. Soyez attentifs aux objectifs pour récolter du nectar et 3 e K w Feuille € et une tuile Fleur de chaque couleur (3 autour de la tuile Départ, lo 643805 criinkt dins dlrecﬂnn il (hoisissez maintenant une de ces ditections, et une distanc proposée par
produire du miel de grande qualite ! S g t':.r ﬁa ‘ « Formez ensuite |a bordure extérieure du pré en plaant aléatoirement toutes les tuiles Fleur 1e symbole . Votre abeille ne peut jamais voler dans cette direction! cette direction. il y a deux options (par ex.: 2ly), choisissez-en une.
- - 3 restantes et 2 tuiles Feuille. Assurez-vous de garder le pré aussi symétrique que pﬂssihie: de 2, qm devez ensuite pﬁ(ﬂtﬂ‘ th abeille ﬂn la dllediﬂnwrj faquell! ells
ne créer aucun décalage et de ne placer aucune fleur adjacente a une autre fleur de la méme : . se ﬂplﬂﬂﬁ 4 la Phase 2. Sur 1a ruche, vous pouvez lire les distances de vols
couleur. Remettez les tuiles Feuille restantes dans la boite. 1.0u 5 cases dans possibles dans mftgmn Il est interdit de ne pas pivoter votre abeille.
/ . * Répartissez les marqueurs Nectar comme suit @ Sur chaque tuile Fleur, placez trois petits (—— sl , ——
Mﬂfﬂf el * marqueurs Nectar (3, chacun sur un repére de la méme couleur. Ensuite, sur chaque tuile it (3 e 1.
e - (J w '* Fleur en bordure du pré, placez 1 gros marqueur Nectar () de la méme couleur que le centre L s -
T e kit 4 abeilles sur ruche 1 tulle Départ 15 tuiles Fleur de cette fleur. Les cing fleurs a l'intérieur du pré ne reoivent pas de gros marqueur Nectar.
{3 par couleur) 3. le joueur quia mﬂnge une tartine au miel le plus récemment est désigné comme premier joueur. Tout d'abord, le joueur assis a la droite
I du premier joueur place son abeille sur une case libre en bordure de Ia tuile Départ de sorte que la téte de son abeille pointe dans la
@ 6 h . | méme direction que la fleche. Le prochain joueur en sens antihoraire choisit ensuite I'emplacement de départ de son abeille, et ainsi de ' .
' H suite jusqu'a ce tous les joueurs aient placs leur abeille butineuse. - f ! :;tf. E:jd?:nm ' r:gt;:!gts[:iﬁn
k. Séparet les cartes L'Ihpctifﬁ par type, selon la couleur du couvercle du pot de miel. Mélangez chaque pile individuellement et placez-les o 20U § caes dans ' Exempie ; 1a base de Iabellle de Martin indique les directions de vol possibles.
a a en trois pioches face cachée sur la table. les cartes Objectifs sont defaﬂﬂ%s dans 'annexe « Cortes Objectif». cette direction LI FCiE e s chmciiof il JERt s el
Il décide de piroter son abellle de sorte qu'efle vole de 2 ou 4 cases vers
& marqueurs « Piochez une carte de chaque type et placez ces trois cartes face visible & cGté du pré. Ces trois cartes sont des objectifs — — — le centre de la fleur aux pétales bleus et au centre rose.
Récolte communs que chaque joueur peut atteindre. . o
. . @ = Ensuite, chaque joueur pioche une carte de chague type et consulte secrétement ses trois cartes. Parmi ses propres cartes, 2 /0 il > w
B ] chaque joueur en choisit deux qu'il posera face cachée devant lui en tant qu'objectifs secrets. Chaque joueur remet dans e N =
5 tuiles la boite sa troisiéme carte face cachée. & o e 5 = % Durant cette phase, votre abeille effectue son vol et récolte du nectar.
45 petits marqueurs Nectar 18 cartes Objectif Feuille = Remettez également dans la boite les trois pioches de cartes Objectif. Elles ne seront pas utilisées durant cette partie. F.'egles de déplacement : Récolte de nectar :
(9 de chague couleur) {6 de chague type) 1 annexe ; 3 . Pour produire un pot de 500 grammes Déplacez votre abeille d'autant de cases dans la direction vers laquelle vous avez fait Sivotre abeille atterrit sur une case dont I'un des cp‘rns est occupé
@ JOm o e E 1 bloc de feuilles PR EE ARl QLGS 5 e ce Eineh de miel, une abeille & elle sewle doit pivoter votre abeille 3 a phase 1. I par un petit marqueur Nectar, vous pouvez immédiatement le
an — sfpsiinin gifectuer 40 000 allers—retours & portir de + Le déplacement doit toujours se terminer sur une case qui n'est pas déja occupée par prendre et le placer devant vous,
X 0 0 SES S Deévoulement de (a Pﬂf‘ﬁﬂ L L”g;"iﬁ;;ﬁ;i’gﬂ?ﬁ?ﬂfgﬁm une autra abeille. : Si votre abeille atterrit sur la case au centre d'une fleur oil
10 gros marqueurs Nectar 8 & 3 " totale comespondant & trols fois le four « Votre abeille se déplace en ligne droite; son déplacement n'est jamals incurve. se trouve un gros marquedr Nectar, vous pouvez prendre

(z de chaque couleur)

Chaque tour est composé des 3 phases suivantes : PkasE 2  dela Terre, Heureusement, une abeille ne + Votre abeille peut voler par-dessus d'autres abeilles et terminer son déplacement & marqueur ksl qu'un des petits marqueurs Nectarse

SOTO

@ . d : EE:ET :}2?::5&;::5{5 d_g;a;:-;;::; :35'.25 Sitedald da pailosael: trouvant sur un des coins de cette case, 5'il y en a toujours.
D.‘* B DEDIHEE ment et ,,Mf;gf triaillont dans i fommIT + Votre abeille ne doit jamais quitter le pré, méme si voyez un chemin plus court  vol Sivotre abeille atterrit sur fa case au centre d'une fleur dont
J récolte de nectar it de 1 il d'oiseal. le gros marqueur Nectar a daja 818 récolté, vous pouvez toujours
y \, ﬂfﬂs,g _'-3; - Sivotre plan de vol se termine sur une case occupée par une autre abeille ou 3 grendr_e ";' dE_:tpEtltS rrﬁ:rqueurts NECIESS Jrnuvarit srun
Bﬂt du ieu n' ase i I'extérieur du pré, vous ne pourrez pas effectuer ce déplacement. Retournez a P RO G LELIR-CA3E, 3 1LY RIS IDU0 B
J T ——— . Stocka ge du nectar la phase 1 et Etahilssez un afﬂ.re plan de vnl : _f’pet“ marquenr Votre déplacement est terminé. Poursuivez a la Phase 3.
Déplacez votre abeille sur les flaurs du pré afin de récolter du nectar. Soyez = des paifums qui attirent les abeilles comme par magie. Les abeilles voitigent Plan de vol et production de * Dans le rare cas ol aucun déplacement n'est  FTESEEN Nectar Les abellles ouvrieres, Ia reine et les faux bourdons ceuvrent en étroite
attentif aux cartes Objectif afin de récolter les marqueurs de nectar les plus | defleur en fleur, récoltant le pollen et le nectar tout en fes pollinisant : La partie commence par possible tout en respectant les regles, vous - Y = collaboration afin que la ruche soit paifaitement organisée. Les owvridres
adéquats, e qui vous permettra de produire des gouttes de miel de plus grande | les abeilles jovent un rile crucial dans notre écosystéme, car plus de7s % miel le premier joueur. Le jeu pouvez pivoter votre abeille dans une direction S, P, ol D | dfectuent plusieurs tiches, de noumice d bufineuse. Lo seule femelle
valeur. Le joueur qui aura produit le plus de miel a Ia fin de la partie sera de la culture ogricole dépend de la pollinisation par les abeilfes. se déroule en sens horaire. de votre choix puis la déplacervers la case i Nect q reproductrice d*une colonie d'obelles est la reine. Les faux bourdans n'ont
eclar quune seule responsabilité : soccoupler avec la refne lors de lewr vol nuptial.

adjacents dans cette direction.
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Exemple : Martin déplace son abeille de 5 cases, et elle atterrit sur le centre blanc d'une fleur aux pétales roses. || prend le gros
marqueur Nectar blanc aing qu'un petit marqueur Nectar rose et les place devant lul.

Si votre abeille atterrit sur une case ne contenant
pas de nactar et dont aucun des coins ne contient de
nectar, vous ne récupérez rien ce tour-ci. Dans ce cas,

Exception : Les gouttes de rosée

S votre abejlle atterrit sur tuile Feuille, sur une case
affichant une goutte de rosée votre abeille se

votre déplacement se terming, sautez complatement

s rafraichit et elle peut immédiatement établir
la phase 3 et c'est au tour du prochain jousur.

un plan devol et un déplacement supplémentaire.

Consell ; Il n'est pas toujours possible ou raisonnable de récolter du nectar @ chaque déplacement. Pour des raisans
stratégiques, il peut étre avantageux d'éviter d'en récolter lors de certains tours afin de mieux positionner voire abeille pour
un prochain déplacement. Comme par exemple, pour récolter un marqueur Nectar d'une coulewr spécifique.

Exemple : l'abeille de Martin a atterit sur le centre blanc d'une fleur aux pétales roses aprés un déplacement de 5 cases. Puisque son vol 3 été effactué sur
une distance de 5 cases, il doit placerles dew: marqueurs Nectar dans son rayon de migl, chacun dans une alvéole marquée « gfs». [ place le petit mangueur
rose dans la rangée du haut et le gros marqueur blanc dans celle du bas. H avance ensuite son marquewr Récolte de 2 cases sur sa piste Récolte,

e —_— P
Fin de la parlie H
o artin a rempli les dew: rangées « 4f5 =,
La partie se termine dés qu'un joueur a stocké 12 marqueurs Nectar ou plus L =12 gouttes de miel
dans son rayon de miel et qu'il a avancé son marqueur sur la derniére case de R

5a piste Récolte. Terminez le tour de table afin que chaque joueur ait pu jouer le

méme nombre de tours. Procédez au décompte final pour déterminer la quantité -
de gouttes de miel que vous produisez avec votre nectar. Révélez vos objectifs -
secrets. En commencant par le premier joueur, faites le total des gouttes de miel &= o

que vous produisez pour chacun des trois objectifs communs et pour vos propres

Martin n'a pas réussi a remplir toutes las
alvéoles du centre son myon de mial.
= ) gouttes de miel

objectifs secrets.

— Martin regolt g gouttes da miel pour
Note : Pour une carte Objectif donnée, un marqueur Nectar ne peut &tre E:;f f”hraﬁr: ;Ef;f:j,?,:f:rt S haque alignement de 3 marqueurs
comptabilisé qu'une seule fois. Ainsi, un méme marqueur peut &tre comptabilisé 2/ dedifférentes couleursdansson s e Nectarde couleurs differentes gu'il
pour différentes cartes Objectif. === rayon de miel. a4 1AUSS a réaliser {un alignement
” . 4 = 10 gouttes de miel horizontal et un diagonal).
Notez sur une feu ille de score la quantité de gouttes de miel que ¢ : i % = 8 gouttes de mial
. Vous avez réussi a produire. Le joueur ayant produit 1a plus grande SN | i o ricyin s Wackar fosas TE T
o quantité de gouttes de miel gagne la partie. En cas d'égalité, parmi : et blancs qui sont disposés en
2 les joueurs concernés, celui ayant récolté le plus de gros marqueurs ¢/ amd'une méme couleur, Martin g A alil, Meebis reonth
Nectar remporte a partie. Si 'égalité persiste, les joueurs concemés e, @i g (30 Couthedemkd
. partagent la victoire, R i it /

P

Vaviante de mice en place

D&s que le jeu vous est familier, vous pouvez également personnaliser la disposition
du pré en utilisant toutes les tuiles Feuille. Suivez les premiéres étapes de la mise
en place pour une partie a 3 ou & joueurs en plagant la tuile Départ au centre de

la surface de jeu et en I'entourant d'une tuile Feuille ef d'une tuile Fleur de chaque
couleur. Ensuite, disposez symétriquement les tuiles Fleur et Feuille restantes, en
gvitant de créer des décalages ou des trous. Assurez-vous autant que possible
qu‘une tuile Fleur ou Feuille soit toujours adjacente a au moins deux autres tuiles,
\t;\uut en évitant qu'elle soit adjacente a une autre tuile semblable.

;? )
P ﬁ #
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Regles pour 2 joueurs
Dans une partie a 2 joueurs, la mise en place du pré est modifiée de la maniére suivante :
Effectuez la mise en place tel que décrit dans la régle de base en placant la tuile Départ au centre de la surface de jeu et
en I'entourant d'une tuile Feuille et d'une tuile Fleur de chaque couleur. Comparativement a la mise en place de base,
n'‘utilisez maintenant que 5 tuiles Aeur de plus (une de chaque couleur) et 1 seule tuile Feuille pour compléter
la disposition du pré. Séparez aléatoirement ces & tuiles en deux ensembles de 3 tuiles et disposez-les a deux cdtés
opposés du pré, en vous assurant qu'une fleur ne soit pas adjacente a I'autre de la méme couleur et en évitant de aéer
des décalages ou des trous (voir I'exemple & droite).

\'[uu!Es les autres régles s'appliquent normalement.

/- -

Reégle avancee

Pour une partie de niveau plus avancé, les régles suivantes changent :

1. Mise en place, étape & :
Séparez les cartes Objectif @) par type selon la couleur du couvercle du pot de miel. Retrouvez 13 carte illustrée a droite
dans |a pile de cartes au couvercle mauve et placez-1a a coté du pré comme premier objectif commun. Mélangez les piles
individuellement et placez-les en trois pioches face cachée a cdté du pré. Afin de compléter la mise en place des cartes
Objectif commun, piochez une carte de chacune des piles restantes et placez-les face visible 3 cité de la premiére carte
(Objectif. Reprenez la mise en place avec la sélection d'objectifs secrets.

2. Phase 3 - régle de stockage du nectar :
Dés que vous aver placé votre premier marqueur Nectar dans votre rayon de miel, chague marqueur suivant doit &tre placé dans g
une case adjacente aux marqueurs précédemment stockeés. Encore une fois, un marqueur Nectar placé ne peut pas étre déplace.

Exemplo : I'abeille de Martin a atterit sur le centre blanc d'une flaur aux pétales roses aprés un déplacement de 5 cases. Puisque sonvol sTest
déroulé sur une distance de 4 cases, [l doit placer les deux margueurs Nectar dans son rayon de miel, chacun dans une alvéole marquée « /5=,
Malgré que quatre alvéoles de ce genre sont vides, Martin ne paut garder qu'un saul marqueur puisque les alvéoles « o5 » de la rangée du bas na
somt pas adjacentes aux marqueurs déja placés, il ne peut pas y placer de marquewr. 1| place donc le petit marqueur rose dans @ rangée du haut et
remet le gros marquedr blanc au centre de 1a fleur et déposs son abeille dessus. 1| avance son manqueur Récotte d'une case. Son tour est terming.

-{uutes les autres régles s'appliquent normalement.
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