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Jeder Spieler stellt jeweils eine eigene Figuren auf, d.h., der zweite Spieler setzt seine Figur an die erste.

Danach gilt aber: Jede neu ins Spiel eingebrachte Figur darf nur Figuren derselben Farbe berihren.

Ist eine Figur schon platziert, darf sie jede andere Figur bertihren.

Ablauf einer Runde:

Wer am Zug ist, wahlt zwischen

BEWEGEN:

- Bewegen ist erst erlaubt, wenn die eigene Konigin ins Spiel eingesetzt wurde.

- Schon eingesetzte Figuren missen immer ein Schwarm sein, auch wahrend einer Bewegung.

oder PLATZIEREN:

- Einbringen einer eigenen Figur aus dem Vorrat an beliebige Stelle im Schwarm, allerdings nur, wenn nur
eigene Figuren berlihrt werden.
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*Bewegungs-Freiheit: Eine Figur muss ihre Position verandern kénnen oder zwischen anderen Figuren
durchrutschen kdnnen. Kafer und Grashupfer erreichen alle Felder.

Unentschieden: Sollte die letzte bewegte/platzierte Figur beide Bienenkoniginnen einschlieBen.

Sieg: Gegnerische Bienenkdnigin ist bewegungsunfahig, egal ob durch eigene und/oder fremde Figuren.
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