








In dieser Variante spielst du das Spiel alleine. Versuche, moglichst viele Punkte
zu machen, wahrend du mit den faulen Drohnen fertig werden musst. Schnei-
dest du in den Wettbewerben der Konigin nicht gut genug ab, verlierst du!

SPIELAUFBAU

Baue das Spiel wie fiir ein Spiel zu zweit auf, obwohl es nur einen mensch-
lichen Spieler gibt. Beachte folgende Anderungen und Ergiinzungen:

» Nutze die Solo-Wettbewerbskarten anstatt der normalen.

> Ziehe zufillig zwei Aufbaukarten und wihle eine davon fiir die Verwen-
dung auf Grundlage der im Spiel befindlichen Wettbewerbskarten aus.

» Mische die Drohnenkarten und bilde einen Stapel. Lege diesen Stapel in
die Ndhe mit der "Bienenstock"-Seite der Karte nach oben.

> Lege einen Drohnen-Beeple auf den Bienenstock-Plan in das Dekret-/
Buchfiihrungsfeld und den anderen in das Marktfeld.

§CHWIERIGKEITSSTUFEN

Wibhle vor Spielstart eine Schwierigkeitsstufe. Die gewdhlte Schwierigkeits-
stufe bestimmt die Mindestanzahl an Punkten, die du in den drei Wettbewer-
ben erzielen musst, damit du das Spiel gewinnst (siehe TABELLE G).
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Tleue Solo-Karten
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Solo-Wel't- _
bewerbskarten
-------------------------------------- "1 .

Hinweis: Bilde einen Drohnen-
stapel mit der "Bienenstock"-
Seite der Karten nach oben.
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SPIELABLAUF

Spiele in dieser Variante abwechselnd Spieler- und Drohnenziige.
Der Spieler hat immer den ersten Spielzug.

SPIELERZUG
Befolge in jedem Spielerzug genau den Rundenablauf des Mehrspieler-Spiels.
Beachte aber die beiden folgenden neuen Regeln:

» Zwei Bienenstock-Felder werden immer von den Drohnen besetzt sein. Du
darfst keine Wabenplattchen von den besetzten Feldern nehmen, bis die
Drohnen sich in andere Felder bewegen.

> Einige Nektarpldttchen konnten in Drohnenziigen aus dem Spiel entfernt
werden. Entfernte Nektarplattchen kénnen nicht gesammelt werden.

Tleue Dmhm».'BeePZes

Hinweis: Lege eine Drohne in das Dekret-/Buchfiihrungs-
feld und eine in das Marktfeld.

J

: )
wierig- : Mindest-
tsstufe : punktzahl
Ei . 25
arve 30

Puppe 35
Arbeiterin 40
Konigin 45 )




DROHNENZUGE

Drehe in jedem Drohnenzug die oberste Karte des Drohnenstapels um und
lege sie daneben. Die Waldland-Seite liegt nun oben. Wenn jedoch nur noch
eine Karte im Stapel ist, drehe sie nicht um. Mische stattdessen alle zehn

Karten erneut, bilde einen neuen Stapel und drehe die neue oberste Karte um.

Drohnenaktion: Sieh dir die "Waldland"-Seite der gerade aufgedeckten
Drohnenkarte an. Fiihre die dargestellte Aktion aus (sieche TABELLE H).

Actionsname Aktionsbeschreibung

\

Wiihle eine offene Bestellungskarte. Entferne diese Karte von
> Bestellungskarte : ihrem Stapel und lege sie zuriick in die Schachtel. Dann decke
. die ndchste Karte dieses Stapels auf.

: Der Wert von Pollen und die Honigart mit dem aktuell

: héchsten Wert werden beide um eins reduziert. Gibt es einen
. Gleichstand fiir den héchsten Wert, wéhlst du, welche Honig-
. art reduziert wird.

D > Teuerster Honig
und Pollen

© Wiihle eine dieser zwei Optionen: Identifiziere das Nektar-
plittchen der Nektarart, die deinem Sammel-Marker am

© néichsten ist und entferne es aus dem Spiel -ODER- senke den
Wert der passenden Honigart um eins.

> Wildblume
> Rosmarin
> Kirschbliite
\) Akazie

Drohnenbewegung: Sieh dir die "Bienenstock"-Seite der obersten Drohnen-
karte des Stapels an. Bewege die Drohne auf der Seite des Bienenstock-Plans
in das auf der Karte dargestellte Feld. Falls sie dort bereits ist, passiert nichts.
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» Die beiden Drohnen bleiben immer auf ihrer
Seite des Bienenstock-Plans. Die eine bewegt sich
zwischen dem Kinderstuben- und dem Dekret-/
Buchfiihrungsfeld, die andere zwischen dem
Sammel-, Produktions- und Marktfeld.

» Wenn der Wert einer Ressource nicht mehr weiter
sinken kann, sinkt stattdessen der Wert einer
anderen Ressource (deiner Wahl). Das gilt fiir deine
eigenen Ziige und die der Drohnen.

» Wenn es mehrere Nektarplittchen der passenden Art
gibt, die gleich nah zu deinem Sammel-Marker liegen,

darfst du aussuchen, welches du entfernen willst.
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SPIELENDE

Das Spielende wird genau wie im Mehrspieler-Spiel eingeleitet. Falls dies
in einem deiner Ziige eintritt, endet das Spiel sofort. Falls dies in einem
Drohnenzug eintritt, hast du noch einen Zug, ehe das Spiel endet.

» Die Solo-Variante kann auch mit der Profi-Variante
kombiniert werden. Wenn durch eine Drohnenaktion
ein Nektarpldttchen entfernt werden muss, wihle
ein verdecktes Pldttchen aus dem passenden Bereich,

decke es auf und entferne es aus dem Spiel.r\ @)
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ENDWERTUNG

In der Solo-Variante hat jeder Wettbewerb eine Wertungsbedingung und
vier Wertungsrange. Werte pro Wettbewerb die angegebenen Punkte fiir
den héchsten Rang, den du erreicht hast. Das basiert darauf, wie haufig du
die Wertungsbedingung erreicht hast. Ermittle, wie viele Punkte du in allen
drei Wettbewerben zusammen erzielt hast. Wenn du die Mindestanzahl an
Punkten fiir deine gewahlte Schwierigkeitsstufe erreicht oder iiberschritten
hast, hast du gewonnen! Falls nicht, hast du verloren!

Siege werden wie im Mehrspieler-Spiel gewertet, Niederlagen gar nicht. Ver-
gleiche deine Endwertung mit der Tabelle und finde heraus, wie gut du warst!
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‘PRODUKTION T‘
"Waldland"-Seite "Bienenstock"-Seite
a : )
Endwertung Titel
KLEINER
o BRUMMER
CHEF-
Ak KUNDSCHAFTER
APIKULTUR
L EXPERTE
HONIG-
120-139 MAGNAT
BIENENSTOCK-
140+ ADEL )




Manche Wettbewerbe setzen Biindel voraus. Ein Biindel ist eine Gruppe aus
drei Zellen, die alle benachbart zu einem einzelnen Feld in deinem Wabennetz
sind (d. h. sie liegen in dreieckiger Formation). Wenn alle drei Zellen Nektar-
plattchen beinhalten, handelt es sich um ein Nektarbiindel. Sind alle drei
Zellen leer, handelt es sich um ein Leerzellenbiindel. Jede Zelle kann Teil
mehrerer Biindel sein.

Beispiel: In der Abbildung rechts markieren die zwei Wabenfelder mit schwarzem
Kreis die Mitten zweier Nektarbiindel. Die Rosmarin- und Akazienzellen zdhlen
als Teil von beiden Biindeln.

(ERADEN

Manche Wettbewerbe setzen Zellen in Geraden voraus. Eine Gerade wird in
einer Richtung durch das Wabennetz gezogen. Bei Wettbewerben, die Zellen e ’\
in Geraden voraussetzen, miissen die Zellen ein fortlaufendes Muster mit nur ’<

einem Wabenfeld zwischen zwei Zellen bilden. é
Beispiel: In diesem Wabennetz gibt es eine Gerade, die
drei Nektarzellen verbindet (Linie A), eine Gerade, die

zwei Leerzellen verbindet (Linie B) und zwei Nektarbiindel
(schwarze Dreiecke). Es gibt keine Leerzellenbiindel.

Beispiel: In der Abbildung rechts markieren die zwei weiflen Linien zwei
verschiedene Geraden. Linie A zeigt drei fortlaufende Nektarzellen in einer
Geraden. Linie B zeigt zwei fortlaufende Leerzellen in einer Geraden.
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