A jaték menete

Az elsé korben helyezd valamelyik figurdd az %
asztal kozepére, majd az ellenfeled tegye le E

k : i
N & :
érintkezzen a tiéddel! Ezutan korrél-korre el

egy figurajat Ggy, hogy egy oldalaval

kell dontened, hogy egy (i figurdt helyezel le vagy |épsz

valamelyik, mdr lent lévével.

Nem kotelezé a jaték végéig
.. kijatszani az osszes figurat, de ha
¥ mér lehelyeztél egyet, azt mar

Lehelyezés

Az elsé kor kivételével csak ugy tehetsz
le ij figurat, hogy egy tiéddel azonos
szinlivel érintkezzen. Az Gjonnan
lehelyezett figura nem lehet
szomszédos egy mar lent |évd
ellenséges figuraval.

¥

nem lehet az asztalrél eltavolitani

A

A kaptar

A jatékba kerdiilt figurdk Gsszessége hatdrozza meg a jitékteret

és ezt kaptarnak nevezziik.

A Méhkiralyné lehelyezése

A Méhkiralynét az elsé négy kérdd barmelyikében
kell lehelyezned. Ha a negyedik kérédig nem tetted le,
akkor abban a kérben koteles vagy letenni azt.

Lépés

Miutdn a Méhkirdlynéd az asztalra keriilt - ezel6tt
semmiképpen sem -, eldontheted, hogy egy jabb figurat
helyezel le, vagy inkabb egy mér lent lévével lépsz.

Minden rovarnak megvan a sajat |épésszabdlya, amire késébb
kitériink. Egy lépés utan a figurdd mar keriilhet ellenséges
figura szomszédsagaba, tehit csak a lehelyezéskor kell arra
figyelni, hogy csak sajat szinnel érintkezzen.

Megjegyzés: Minden figuranak érintkeznie kell a kaptarbdl
legalabb egy figurdval. Ha egy figurdd az egyetlen kapcsolat a
kaptar két masik figurja kozote, akkor azzal nem léphetsz el!
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Ebbél a helyzetbél a fehér
Szarvasbogir a pipaval jelolt
négy hely egyikére léphet.

A rovarok

= Méhkiralyné

A Méhkiralyné csak
egyet |éphet. Bar elég
korldtozott a mozgisa, a
megfelels idében a meg-
felelS lépéssel alaposan
keresztiilhtzhatod rivilisod
terveit.

mc_xm_ a _uou_n_owo_ a fekete
Méhkirdlynd az alabbi négy
poziciéba léphet.

Szarvasbogar

A Szarvasbogar akar a Méhkiralynd, szintén csak egyet
Iéphet, viszont 6 a kaptar tetejére is maszhat.
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Ha rélépsz egy masik figurdra, akkor az nem mozdulhat el
addig, amig a Szarvasbogirral le nem lépsz réla. Uj figura
lehelyezésénél csak a legfelsé Szarvasbogir szinét
kell figyelembe venni. az hatdrozza meg, hogy ki
tehet le mellé (j figurat. A Szarvasbogir
' mozoghat a kaptér tetején és leléphet a
| _bekeritett iires mezdkre is, tehdt olyan
helyekre, ahova mas figurdval nem
feltétleniil juthatsz el.
Az egyetlen maéd, hogy blokkold egy
kaptar tetején mozgd Szarvasbogir
lépéseit az, hogy egy sajit Szarvas-
bogar figuraddal a megillitando
Szarvasbogir tetejére lépsz. Nincsen
korlatozva az egymason allo figurdk
szama, akar mind a négy Szarvas-
bogarat egymis tetejére |éptethetitek.

Megjegyzés: Lehelyezéskor ugyanligy kell kezelni a Szarvas-
bogarat, mint barmelyik mdsik figurdt, tehit nem helyezheted

a kaptér tetejére!
s
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& Szécske

A Szocske nem a kaptdr koriil mozog, mint a tobbi rovar,
hanem mas figurdk folott kell atugrania (legaldbb egy masik
figura folott) egyenes vonalban a kévetkez6 res teriiletre.

maradt teriiletekre is beugorhatsz.

Ebbél a helyzetbdl a fehér
Szocske a hirom teriilet
egyikére ugorhat at.

Megjegyzés: Az X-el jelolt
teriiletre nem ugorhat, mert
a mellette |&v§ iires

teriiletet nem ugorhatja at. 6 _

(¥) Pok
A Pékkal pontosan hiarom Iépést tehetsz meg - se tébbet, se
kevesebbet. Csak egy irdnyba haladhatsz vele, azaz nem
|éphetsz olyan teriiletre,
amin el6tte mar athaladtal.
Csak olyan figurdk mellett
haladhatsz el vele, amikkel
kozvetleniil érintkezik. A
mozgasanak minden
pillanatdban érintkeznie
kell kézvetleniil egy
masik figuraval, tehit
nem "ugorhatsz
at" olyan figurahoz,
amellyel nem
érintkezik.

Jelenlegi helyzetébél a fekete P6k csak a négy pipaval jellt helyre
juthat el, igy nem képes egy "ugrassal” a téle balra lévd, kettessel jelolt
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miasik figuraval sem érintkezne.
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4 % ~ Hangya

A Hangyaval a megkotések figyelembevételével (ldsd 9-10.
oldal) az elérhetd Gsszes teriiletre léphetsz. Emiatt a
mozgasszabadsdg miatt a
Hangya az egyik
legértékesebb figura.

.
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Ebbél a helyzetbdl a Hangya az Gsszes pipdval
jelélt, a tizenegy mezé barmelyikére léphet, de
nem tud belépni a kaptir kézepébe (lisd A

mozgds szabadsdga” szabdlyndl). 8 _

Megkotések

A kaptar egysége
A jatékban lévé figurik
mindegyikének allandéan

kapcsolédnia kell egymashoz.
Soha - mozgés kézben sem -
kiilonithetsz el sem egy, sem
tobb figurat a kaptartol.

A Hangya elmozditasaval
kettészakadna a kaptar.

Ennek kihasznaldsaval elérheted,
hogy a rivélisod jatékba keriilt
kulcsfontossagu figurdi meg se
tudjanak mozdulni.

A fekete Méhkiralyn6 nem léphet az X-el jelolt mezére,

mert bér ott Gjra kialakulna a kaptar egysége, még a

lépés végrehajtisa sordn sem valaszthatunk le rovart a
kaptarrol. 9 _



A mozgas szabadsaga

A figurdk tobbsége alapvetéen "cslsztatott”

mozgassal lép. Ha olyan helyzet alakul ki,

hogy egy figura mérete és formdja miatt nem

tud valahonnan kicstszni, akkor az a lépés nem
hajthat végre. Kivétel a Szécske,

“ > . amivel ugorva mozoghatsz,

ezért ki is juthatsz és be is ugorhatsz vele az
egyébkeént elérhetetlen helyekre, valamint
a Szarvasbogdr, ami fel tud maszni a kaptir
tetejére és ott is képes
kozlekedni.
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Olyan teriiletekre sem lehet bejutni, ahové
fizikailag rombolds (més figurak ellokése)
nélkil nem lehet becstszni.

Megjegyzés: Uj figura kijatszésakor lerakhatod azt egy
bekeritett teriiletre is, amennyiben ezzel nem szeged meg a
lehelyezés érintkezési szabalyat.

Emeld magasabb szintre a jatékot, nyiss
meg Uj dimenzidkat!
Hive kiegészitok:

Katicabogar

Lehelyezés- és mozgasképtelenség

Ha nem tudsz egyetlen figurat sem lehelyezni, vagy a mar lent
lévSkkel nem tudsz mozogni, passzolnod kell, és Gjra az
ellenfeleden a sor. A jaték addig megy igy, amig lehetdséged nem
nyilik valamilyen akcié szabélyos végrehajtésara, vagy a
Méhkiralyn6d minden oldalrél figurak veszik kérbe.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, amikor valamelyik Méhkiralynd teljesen
be lett keritve. A jatékos, akinek a Méhkirdlyngjét bekeritették
veszitett, ha viszont a jiték utolsé |épésével vagy lehelyezésével
mindkét Méhkiralyné be lett keritve, akkor a jaték dontetlennel
zarul. Megegyezés alapjan akkor is dontetlen a jiték, ha olyan
helyzet alakul ki, hogy mindkét jatékos kénytelen ugyanazzal a
figurdval ugyanazokat a "csiki-csuki" mozdulatokat |épni azért,
hogy elkeriilje a vereséget.
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Pincebogar

A Hive mar Steamen is elérhetd!

Dijnyertes Gjdonsag a Gen42-tol
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A Game Of Dragon Mastery

Készen allsz a kihivasra?
Valj mesterévé a vilag egyik
legnépszeriibb stratégiai jatékanak!
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A jaték, amely hemzseg az izgalmaktoél

2 jatékos
7 éves kortol

John Yianni jatéka

A jaték célja

Keritsd koriil az ellenfeled Méhkirilynéjét és kozben vigydzz,
nehogy te légy az, aki belesétal a rivlisod csapddjaba! A
Méhkirdlynét barmelyik csapat figurdjéval be lehet keriteni, akar
feketével, akar fehérrel. Aki elébb bekeriti az ellenfele

Méhkirdlyndjét, megnyeri a jatékot.

El6késziletek
Vegyetek magatok-
hoz || figurit és
rakjatok azokat
képpel felfelé
magatok elé!

Ezt a Méhkiralyn6t

teljesen bekeritették. _ _
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