A mozgas szabadsaga
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A figurdk z6mével alapvetden "cstsztatott”
mozgassal Iépnek. Ha olyan helyzet alakul ki,
hogy egy figura mérete és formaja miatt nem
tud valahonnan kicsuszni, akkor az a 1épés nem

végrehajthaté. Kivéve a
% @ Szdcske, amivel ugorva mozoghatsz, ezért
ki is juthatsz és be is ugorhatsz vele az
egyébként elérhetetlen helyekre, valamint a
Szarvasbogar, ami fel tud mészni a kaptar

tetejére és ott is képes

kozlekedni.

Olyan teriiletekre sem lehet bejutni, ahova
fizikailag rombolas nélkiil nem lehet
becsuszni.

Megjegyzés: Ui figura kijatszasakor lerakhatod azt egy bekeritett
teriiletre is, amennyiben ezzel nem szeged meg a lehelyezés
érintkezési szabalyat.
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Lehelyezés- és mozgasképtelenség

Ebben az esetben passzolnod kell és tjra a rivalisodon a sor. A
jaték addig megy igy, amig meg nem nyilik a lehetéséged valamily-
en akcio6 szabalyos végrehajtasara, vagy be nem keriti a
Méhkiralynédet.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, amikor valamelyik Méhkiralyné teljesen be
lett keritve. A jatékos, akinek a Méhkirdlyndjét bekeritették
veszitett, ha viszont a jaték utolso lépésével vagy lehelyezésével
mindkét Méhkiralynd be lett keritve, akkor a jaték dontetlennel
zérult. Megegyezés alapjan akkor is dontetlen a jaték, ha olyan
helyzet alakul ki, ha mindkét jatékos kénytelen ugyanazzal a
figuraval ugyanazokat a "csiki-csuki" mozdulatokat lépni azért,
hogy elkeriilje a vereséget.
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A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT.

TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM MASOLHATO,

SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE,
SEM NYOMTATOTT FORMABAN.

Készen allsz a kihivasra? A jaték célja
Valj mesterévé a vilag egyik
legnépszeriibb stratégiai jatékanak!

A Hive mar Steamen is elérhetd!

Keritsd koriil az ellenfeled Méhkiralyndjét és kozben vigyazz,
nehogy te légy az, aki belesétal a rivalisod csapdajaba! A
Méhkiralynét barmelyik csapat figurajaval be lehet keriteni, akar
feketével, akar fehérrel. Aki elébb bekeriti az ellenfele
Méhkiralyngjét, megnyeri a jatékot.
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Importilja és forgalmazza:
Reflexshop Kft.

1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.
Tel.: +36 | 688 1858

Fax: +36 | 688 1859

E-mail: office@reflexshop.hu
www.reflexshop.hu

ElGkésziiletek

Vegyetek magatok-
hoz I figurdt és
rakjatok azokat
keéppel felfelé
magatok elé!
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Ezt a Méhkiralynét

teljesen bekeritették.
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A jaték menete

asztal kozepére, majd az ellenfeled tegye le

egy figurajat ugy, hogy élében érintkezzen a

tiéddel! Ezutan korrél-korre el kell dontened,

hogy egy Uj figurat helyezel le vagy Iépsz valamelyik, mar
lent lévével.

Az elsé kérben helyezd valamelyik figurad az ‘é

Lehelyezés

Az elsé kor kivételével csak ugy tehetsz

le 0j figurat, hogy egy tiéddel azonos

szintivel élében érintkezzen, de ne

érintse az ellenfél figurdjat. ‘ ﬁ
% Nem kotelezd a jaték végéig

kijatszani az 6sszes figurat, de ha
mar lehelyeztél egyet, azt mar
nem lehet az asztalrél eltavolitani.
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A kaptar
A jatékba keriilt figurak 6sszessége hatirozza meg a jatékteret
és ezt nevezziik kaptarnak.

A Méhkiralyné lehelyezése

A Méhkiralynét az elsé négy korod barmelyikében
kell lehelyezned. Ha a negyedik korédig nem tetted le,
akkor koteles vagy letenni azt.

Lépés

Miutan a Méhkiralynéd az asztalra keriilt - semmiképpen sem
elétte -, eldontheted, hogy egy Ujabb figurat helyezel le, vagy
inkabb egy mar lent lévével 1épsz.

Minden rovarnak megvan a sajat Iépésszabilya, amire késébb
kitériink. Egy lépés utan a figurad érintkezhet az ellenfél
figurajaval.

Megjegyzés: Minden figuranak érintkeznie kell a kaptérnak
legaldbb egy tagjaval. Ha egy figurad az egyetlen kapcsolat a
kaptar két masik figurdja kozott, akkor azzal nem léphetsz el

(lasd ,,A kaptar egysége" szabalynal)!
El

Ebbdl a helyzetbdl a fehér ) A
Szarvasbogar a pipaval jelslt @ Négy Szarvasbogarat egymdas
négy hely egyikére léphet.

A rovarok

Méhkiralyné
A Méhkiralyné csak
egyet |éphet. Bar elég
korlatozott a mozgasa, a
megfelelé idében a meg-
felel6 Iépéssel alaposan
keresztiilhizhatod rivalisod
terveit.

Ebbdl a poziciébdl a fekete
_9 Méhkiralyné az alabbi négy

poziciéba léphet.
* Szarvasbogar

A Szarvasbogar akar a Méhkiralynd, szintén csak egyet
léphet, viszont & a kaptar tetejére is szallhat.
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Ha rélépsz egy masik figurara, akkor az nem mozdulhat el
addig, amig a Szarvasbogarral el nem Iépsz rola. Lehelyezésnél

a Szarvasbogir szine hatdrozza meg, hogy ki
tehet le mellé vj figurat. A Szarvasbogar

mozoghat a kaptdr tetején és leléphet a
% bekeritett lires mezdkre is, tehdt olyan

helyekre, ahova mas figuraval nem

feltétleniil juthatsz el.

Az egyetlen méd, hogy blokkold egy

kaptar tetején mozgé Szarvasbogar
|épéseit az, hogy egy sajatoddal a
megallitandé Szarvasbogar tetejére
Iépsz. Nincsenek hatarok, akar mind

tetejére léptethetitek.

Megjegyzés: Lehelyezéskor ugyanugy kell kezelni a Szarvas-
bogarat, mint barmelyik masik figurat, tehat nem helyezheted

a kaptar tetejére!
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f l Szo6cske

A Sz6cske nem a kaptar koril mozog, mint a tobbi rovar,
hanem mas figurak folott kell dtugrania (legalabb egy masik
figura folott) egyenes vonalban a kévetkezd iires teriiletre.

Ezzel a mozgassal az elzért, iiresen
maradt teriiletekre is beugorhatsz.
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Ebbél a helyzetbél a feher
Sz6cske harom teriiletre
ugorhat at.

Megjegyzés: Az X-el jeldlt
helyre nem ugorhat, mert
a mellette |évé ires

mezét nem ugorhatja at. 6 I

) Pok
A Pékkal pontosan harom Iépést tehetsz meg - se tobbet, se
kevesebbet. Csak egy iranyba haladhatsz vele, azaz nem
Iéphetsz olyan teriiletre, amin eltte mar athaladtal. Csak
olyan figurdk mellett
haladhatsz el vele,
amikkel kézvetlendil
érintkezik. A mozgasanak
minden pillanataban érint-

keznie kell kdzvetleniil
egy masikkal, tehat nem
"ugorhatsz 4t" egy

olyan figurara,
amivel ezt elStte
nem tette meg.

Jelenlegi helyzetébdl a fekete POk csak a négy pipaval jelolt

helyre juthat el, igy nem képes egy "ugrassal" a téle balra
lévs, kettessel jeldlt teriiletre elsd Iépésként atjutni. 7 I
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/¥ N\ Hangya
A Hangyaval a megkotések figyelembevételével (lasd 9-10.
oldal) az elérhetd 6sszes teriiletre léphet. Emiatt a

mozgasszabadsag miatt a a

Hangya az egyik
legértékesebb figura.
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Ebbél a helyzetbdl a Hangya az 6sszes pipaval

jelolt, a tizenegy mezé barmelyikére Iéphet, de
nem tud belépni a kaptar kézepébe (lasd ,,A

mozgis szabadséga” szabalynal). 8 I

Megkotések

A kaptar egysége

A jatékban 1évé figurak
mindegyikének dllandéan
érintkeznie kell egymassal.
Soha - mozgas kézben sem -
kiilonithetsz el sem egy, sem
tobb figurat a kaptartol.
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A Hangya elmozditasaval
kettészakadna a kaptar.

Ennek kihasznalasaval elérheted,
hogy a rivalisod jatékba keriilt
kulcsfontossagu figurai meg se
tudjanak mozdulni.

A fekete Méhkiralyné nem Iéphet az X-el jellt mezére,
mert bar ott Gjra kialakulna a kaptar egysége, még a

lépés végrehajtasanak pillanataban sem valaszthatunk le
rovart a kaptarrol. 9 I



