DIJNYERTES TARSASJATEK UTAZO MERET

FELBOLYDULT A MEHKAS, RAJZANAK A ROVAROK —

A MEHKIRALYNOK VESZELYBEN VANNAK! VESD BELE
MAGAD A KETFOS JATEKOK ,BOGARAS” BAJNOKABA, ES
MUTASD MEG STRATEGIAlI ERZEKEDET AZ IZELTLABUAK-

KAL TELI HARCTEREN. EHHEZ A KUZDELEMHEZ JATEK-
TABLARA SINCS SZUKSEGETEK, A NAGY SIKERU HIVE
EZEN VALTOZATAT PEDIG ZSEBRE IS TEHETED, BARHOVA
INDULSZ . HASZNALD KI A ROVAROK VALTOZATOS 88
KEPESSEGEIT, ES SZORITSD SAROKBA
TE AZ ELLENFELED MEHKIRALYNOJET! 9 +

A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT.
TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM MASOLHATO,
SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE,
SEM NYOMTATOTT FORMABAN.

A jaték célja

A jaték célja az, hogy teljesen koérbezard az
ellenfeled Méhkiralyngjét, tgyelve arra, hogy
ekdzben 6 ne tudja bekeriteni a te Méhkiralyno-
det. A korulzard babuk lehetnek a sajatjaid és
az ellenfélé is. Az nyer, aki els6ként fogja kdzre
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a masik Méhkiralyngjét.

A fekete Méhkiralyndt bekeritették.

Elokésziletek

Mindkét jatékos magahoz veszi a valasztott szin 11 babujat és leteszi
azokat maga elé felforditva.

A jaték menete
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A kezdojatékos letesz egyet a babukbdl. A kovetkezd jatékosnak
ugy kell a sajatjat letennie, hogy a babuk oldalai érintkezzenek

egymassal. A jatékosok ezutan minden korben egy-egy Gjabb |
babut tesznek le, vagy Iépnek a mar korabban letett
babuikkal.

Elhelyezés
A jaték soran barmikor le lehet tenni egy Gjabb babut. A masodik jatékos
csak az elsd babujat teheti a ellenfél babuja mellé: a masodik kortol
kezdddoen kizarblag a sajat babujaik mellé igazithatjak az Ujabb

babujaikat. '
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A jatékot megnyerheted anélkul is, hogy az 6sszes babudat letedd, de
ha egyszer letettél egyet, azt mar nem veheted fel.
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A Méhkiralyno elhelyezése
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A Méhkiralyn6t az elsd és a negyedik kor kozott barmikor
leteheted, de a negyedik koérben muszaj elhelyezned, ha addig
nem tetted meg.

Mozgatas

Ha leraktad a Méhkiralynddet, akkor minden kérben dénthetsz, hogy
Ujabb babut teszel le, vagy egy mar korabban letett babut mozgatsz el.
Minden rovar sajatosan mozog a Kaptar koéral. A mér letett babukat
Ugy is mozgathatod, hogy azok érintkezzenek az ellenfél babuival.

Megjegyzés: Minden babunak érintkeznie kell legalabb egy masik
babuval. Ha egy babu az egyetlen kapcsolat a Kaptar két pontja
kozott, akkor az nem mozdithaté el (lasd a 8. pontban szerepld
,Egy és oszthatatlan kaptar” szabalyt).
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A rovarok

Méhkiralyno

A Méhkiralynd csak egyet Iéphet koronként.
Ennek ellenére, ha Ugyesen mozgatod,
hatékonyan keresztulhizhatod vele az
ellenfeled szamitasait!

Ebben a helyzetben a fekete
Méhkiralynd 4 helyre tud elmozdulni.

Szarvasbhogar

A Szarvasbogar a Méhkiralyn6hdz hasonléan koéronként csak egy

elmozdulast tehet. Viszont minden mas rovartél eltéréen a Kaptar
folott is mozoghat, azaz raléphet a sajat vagy az ellenfél babujara is.

Megjegyzés: Amikor el8szor teszed le a Szarvasbogarat, nem helye-
zheted a Kaptar folé, ezt csak a késdbbi Iépések soran teheted meg.
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Az a babu, amelyre a Szarvasbogarat helyezted, nem
mozgathatd, és a lehelyezés szabalyainak megfelelden
a Szarvasbogar szine lesz a meghataroz6, nem pedig
az alatta levd babué. A Szarvasbogar a Kaptar tetején
rovarrél rovarra szallhat. Igy olyan helyekre is
sleszallhat”, amelyeket mas babuk mar kérbevettek
és igy nem elérhetbek a tObbi rovar szamara.
A Szarvasbogar blokkolasanak egyetlen médja,
ha egy masik Szarvasbogarat helyezel ra.
igy akar mind a négy Szarvasbogar is
egymasra helyezehtd.

Ebben a helyzetben a Szarvasbogar 4 helyre tud elmozdulni.

Szocske

A Szbcske a tobbi él6lénnyel ellentétben
nem a Kaptar kérul mozog, hanem a tobbi
babun (legalabb egyen) egyenes vonalban
atugorva, az els6 szabad helyre szdkken.

Igy ,bevehetsz" olyan lires mez6ket is,
ahova egyébként nem tudnal eljutni, mivel
mar babuk veszik korbe.

Ebben a helyzetben a fehér Szécske 1-3 helynyi tavolsadgot ugorhat.
Megjegyzés: A Szocske nem ugorhat at Ures mezdket, hogy példaul
az X-szel jel6lt helyre érkezzen.



Pok

A Pok koronként 3 elmozdulast tesz — se tObbet, se kevesebbet.
Egyenes vonalban kell haladnia és nem térhet vissza a sajat helyére.
Csak olyan babuk korul mozdulhat el, amelyekkel kdzvetlenul érintkezik,
€s a mozgasa soran végig érintkeznie kell a tobbi babuval.

Ebben a helyzetben a fekete Pok
4 helyre mozdulhat el, de els6
|[épéseként nem kerllhet a
baljan 2-essel jelzett helyre.
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% Hangya (katona)

A Hangya a Kaptéar korul barmely helyre elmozdulhat Ugyelve a 8-9.
pontban leirt szabalyok betartasara. Ez a fajta mozgasi szabadsag az
egyik legértékesebb babuva teszi a Hangyat.

Ebben a helyzetben a Hangya 11 helyre
mozdulhat el, de nem kerulhet a Kaptar
kozepére (lasd a 9. pontban leirt
szabalyt).

Az 1j élolények
Azt javasoljuk a kezdd jatékosoknak, hogy addig ne hasznaljak a
Katicabogar és a Szlnyog babukat, amig az alap-figurakkal nem

lesznek elég gyakorlottak.

iﬁ!ﬁ Katicabogar

A Katicabogar 3 elmozdulast tesz; kettdt a kaptar tetején, végul egyet
lent. Pontosan 3-at kell |épnie, amibdl kettének mindenképpen a Kaptar
folott, az utolsd 1épésnek pedig lent kell megtorténnie. Nem mozoghat
a Kaptaron kivul, és 3. |épésként nem szallhat a Kaptar tetejére.

Bar nem tud a Szarvasbogarhoz hasonlé6 mddon ,blokkolni”, a kérulzart
ures helyekre be- és ki tud ugrani. A masik nagy elénye, hogy gyorsan
mozog. 6

Ebben a helyzetben a Katicabogar
a zolddel jeldlt 10 pozici6 egyikén
fejezheti be a 3. |1épését.

Szunyog

A Szunyogot ugyanigy kell letenni, mint a tébbi babut. Ha mar a
Szunyog elhelyezésre kerlt, atveszi annak rovarnak a mozgasi
képességeit, amelyikkel éppen érintkezik; beleértve akar az ellenfél
babujait is, igy a jaték soran végig valtakoznak az elmozdulasi
lehetdségei.

Kivétel: Ha a Szarvasbogar képességeit magaéva téve a Kaptar tete-
jén mozog, akkor egészen addig Szarvasbogar marad, amig le nem
kerul a Kaptar tetejérdl. Ha a ,lenti” szinten egy olyan babu mellé
kerul, amelyet egy Szarvasbogar blokkol, akkor a Szarvasbogar

képességeit veszi at, és nem az alatta |évd rovarét. Ha egy masik
Szunyoggal érintkezik (beleértve a Kaptar tetején éppen ,blokkold”

Szdanyogot), akkor nem mozdulhat el.
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A jatékban |évd bdbuknak mindig kapcsolddniuk kell egymashoz.
Tilos a Kaptarhoz nem kapcsolddo helyet kialakitani, vagy a Kaptart

kettéosztani.
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Ha ebben a helyzetben a fekete Hangyat az X-szel
jelolt helyre mozditanad el, akkor a Kaptar kettészakadna.

Ebben a helyzetben a Szinyog mozoghat
Szarvasbogarként vagy Pokként és

a zblddel jeldlt 6 pozicio egyikén fejezheti
be a mozgasat.

Korlatozasok
Egy és oszthatatlan kaptar
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A fekete Méhkiralyndt szintén tilos elmozditani az X-szel jelolt helyre, hiszen
akkor a babu mozgatasanak ideje alatt megszlinne a Kaptar folytonossaga.

Ezt a szabalyt felhasznalhatod arra, hogy a babujaid stratégiai
poziciokba helyezd a Kaptar korul, megakadalyozva ezzel az ellenfeled
babujainak mozgasat.
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A mozgas szabadsaga

A babukat csak csusztatva mozgathatod. Ha egy babut a mellette 1évdk
ugy vesznek korbe, hogy cslsztatva mar nem mozdithatd, akkor tilos
mozgatnod. Kivétel ez aldl a Szocske, amely az Ures helyekre ki- és be
tud ugrani, valamint a Szarvasbogar, amely fel- és lemaszhat.

Ehhez hasonl6an nem lehet a babukat olyan
helyre becslsztatni, ahova fizikailag rombolas
nélkul nem tolhaték be.

Megjegyzés: Egy babu elsd lehelyezésekor elfoglalhatsz vele olyan
helyet, amelyet korulvesz a tobbi babu, de csakis akkor, ha az nem sérti
meg azt a szabalyt, amelyik kimondja, hogy amikor eldszor helyezel le
egy babut, azt tilos az ellenfél szine mellé illesztened.

Lehelyezés- és mozgasképtelenség
Ha egy jatékos nem tud 0j babut letenni, vagy a meglévok kozul egyet

sem tud elmozditani, a kovetkez0 jatékos jon. A jaték addig folytatodik
igy, amig az emlitett jatékos nem képes Uj babut letenni vagy egy
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meglévot elmozditani, vagy amig nem veszit valaki azéltal, hogy az
ellenfele korbevette a Méhkiralyndjét.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, ha a Méhkiralynét teljesen korbezarjak a babuk,
legyenek barmilyen szinlek is (vagyis tartozzanak barmely jatékoshoz is).
Az a jatékos veszit, akinek a Méhkiralyndjét bekeritették, kivéve, ha az
emlitett jatékos utolsd 1épésével az ellenfél Méhkiralyndje is bezarddik.
Ekkor a jaték dontetlennel zarul. Akkor is dontetlent kell hirdetni, ha
mindkét jatékos Ujra és Ujra ugyanazt a babut mozgatja anélkul, hogy

a patthelyzetbdl ki tudnanak Iépni.
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