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A jaték célja

A jaték célja az, hogy teljesen korbezard az ellenfeled
Méhkiralyndjét, tgyelve arra, hogy ekdzben 6 ne tudja
bekeriteni a te Kiralynédet. A korllzard hatszogek lehetnek
a sajatjaid és az ellenfélé is. Az nyer, aki elséként fogja
kOzre a masik Méhkiralyndjét.

Elokeészilletek
Mindkét jatékos
magahoz veszi a

11 azonos szinu
hatsz0g-korongot
és leteszi Oket

maga elé felforditva.

A Méhkirdlynét

bekeritették.
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A jatek menete

A jatékot kezdo jatekos letesz egyet a hatszogekbdl. . :

A kovetkezd jatékosnak ugy kell a sajatjat letennie,
hogy a hatszogek oldalai érintkezzenek egymassal.
A jatékosok ezutan minden korben egy-egy ujabb
korongot tesznek le, vagy mozditanak a mar
korabban letett hatszogeiken.

azonban csak az elso, kezdd korongjukat l .
igazithajtak az ujabb korongjaikat.

Elhelyezeés
tehetik egy masik jatékos korongja melleé:
a masodik kortdl kezdododen kizardlag a
% A jatékot megnyerheted anélkiil is, hogy
az 0sszes korongodat letedd, de ha
egyszer letettél egy hatszoget, azt mar

A jaték soran barmikor le lehet tenni egy Ujabb
hatszog alaku korongot. Az egyes jatékosok
sajat korongjuk/korongjaik mellé
nem veheted fel.
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A Kaptar

A jatékban levé hatszog alaku korongok alkotjak a jatékmezot,
azaz a Kaptarat.

A Méhkiralyno elhelyezése

A Méhkiralynot az elsé és a negyedik kor kozott barmikor
leteheted, de a negyedik kdrben muszaj elhelyezned, ha
addig nem tetted meg.

Mozgatas

Ha leraktad a Méhkiralynodet, akkor minden kérben dénthetsz, hogy
ujabb korongot teszel-e le, vagy egy mar korabban letett korongot
mozgatsz el. Minden él6lény sajatosan mozog a Kaptar koral. A mar
letett korongokat ugy is mozgathatod, hogy azok érintkezzenek az
ellenfél korongjaival.

Megjegyzés: Minden korongnak érintkeznie kell legalabb egy
masik koronggal. Ha egy hatszog az egyetlen kapcsolat a Kaptar
két pontja kozott, akkor az nem mozdithato el

(Iasd a 9. pontban szerepld “Egy és oszthatatlan kaptar” szabalyt).
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Az élolények

””»

Mehkiralyno

A Mehkiralyné csak
egyet léphet
koronként. Ennek
ellenére, ha tgyesen
mozgatod, hatékonyan
keresztllhuzhatod vele az
ellenfeled szamitasait!

Ebben a helyzetben a fekete
méhkirdlynd 4 helyre tud elmozdulni.

Bogar

A Bogar a Méhkiralyn6hoz hasonloan koronként csak egy
elmozdulast tehet. Viszont minden mas élélénytdl eltéréen
a Kaptar folott is mozoghat, azaz raléphet a sajat vagy az
ellenfél korongjara is.



Az a korong, amelyre a Bogar korongot helyezted, nem
mozgathatd, és a lehelyezés szabalyainak megfelel6en a
Bogar szine lesz a meghatarozo, nem pedig az
alatta levé korongé. A bogar a kaptar tetején
korongrol korongra haladhat. [gy olyan helyekre
o is ,leugorhat’, amelyeket mas hatszdgek
:;; mar korbevettek és igy nem elérhetbek a
; tobbi élélény szamara. A Bogar
blokkolasanak egyetlen modja, ha egy
masik Bogarat helyezel ra. gy akar
mind a négy Bogar-korong is
egymasra helyezheto.

Ebben a helyzetben a Bogar
4 helyre tud elmozdulni.

Megjegyzés: Amikor el6szor teszed le a Bogarat, nem
helyezheted a Kaptar folé, ezt csak a késdbbi lépések
soran teheted meg



Szocske

A Szocske a tobbi élélénnyel ellentétben nem a Kaptar kordil
mozog, hanem a tébbi korongon (legalabb egyen) egyenes
vonalban atugorva az elsd szabad helyre szokken.

lgy “bevehetsz" olyan ures
mezoket is, ahova egyébként
nem tudnal eljutni, mivel mar
korongok veszik korbe.

Ebben a helyzetben a fehér
szocske 1-3 helynyi
tavolsdgot ugorhat.

Megjegyzés: A Szdcske
nem ugorhat at Ures
mezdket, hogy az X-szel

jelolt helyre érkezzen.
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Pok

A Pok koronként 3 elmozdulast tesz- se tobbet, se kevesebbet.
Egyenes vonalban kell haladnia és nem térhet vissza a sajat
helyére. Csak olyan korongok koriil mozdulhat el, amelyekkel
kozvetlenul érintkezik, és
a mozgasa soran
végig érintkeznie
kell a tobbi
hatszoggel.

Ebben a helyzetben a fekete Pok 4 helyre mozdulhat el, de elsé
lépéseként nem kertilhet a baljdn 2-essel jelzett helyre. 7 I



% Hangya (katona)

A hangya katona a Kaptar korul barmely helyre elmozdulhat
ugyelve a 9-10. pontban leirt szabalyok betartasara. Ez a fajta
mozgasi szabadsag az
egyik legértékesebb
korongga teszi

a Hangyat.

Ebben a helyzetben a Hangya 11 helyre mozdulhat el, de
nem kerlilhet a Kaptdr kozepére (ldsd a 10. pontban leirt szabdlyt).
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Korlatozasok

Egy és oszthatatlan
kaptar

A jatékban lévé korongoknak
mindig kapcsolddniuk kell
egymashoz.Tilos a
Kaptarhoz nem kapcsolodo
helyet kialakitani, vagy a
Kaptart kettévagni.

Ha ebben a helyzetben a fekete Hangyat
az X-szel jelolt helyre mozditandd el,
akkor a Kaptdr ketté szakadna.

" Ezt a szabalyt felhasznéalhatod arra,
hogy a korongjaidat stratégiai

pozicidkba helyezd a Kaptér korl,
megakadalyozva ezzel az ellenfeled
korongjainak mozgasat.

A fekete Kirdlynét szintén tilos elmozditani az X-szel jelolt
helyre, hiszen akkor a korong mozgatdsdnak ideje alatt
megsztinne a kaptdr folytonossdga.
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A Mozgas szabadsaga % -

A korongokat csak csusztatva

mozgathatod. Ha egy hatszdget a

mellette lévék Ugy vesznek korbe, hogy

csusztatva mar nem mozdithatd, akkor tilos
mozgatnod. Kivétel ez aldl a

% @8 Szdcske, amely az tires helyekre ki-be tud

i ugrani, és a Bogar, amely fel- és
e 3 leméaszhat.

Ehhez hasonléan nem lehet a
korongokat olyan helyre becsusztatni,
ahova fizikailag rombolas nélkil nem
tolhatok be.

Megjegyzés: Amikor el0szor teszel le egy hatszog-korongot,
elfoglalhatsz vele olyan helyet, amelyet korilvesz a tobbi
korong, de csakis akkor, ha az nem sérti meq azt a szabalyt,
amelyik kimondja, hogy amikor el6szor helyezel le egy
korongot, azt tilos az ellenfél szine mellé illesztened. J
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Elhelyezés- és mozgatasképtelenség

Ha egy jatékos nem tud uj korongot letenni, vagy a meglévok
kozil egyet sem tud elmozditani, a kdvetkezo jatékos jon.

A jaték addig folytatddik igy, amig az emlitett jatékos nem
képes Uj korongot letenni vagy egy meglévét elmozditani,
vagy amig nem veszit valaki azdltal, hogy az ellenfele
korbevette a Méhkiralyndjét.

A Jatek vege

A jatek akkor ér veget, ha a Méhkiralynot teljesen korbezarjak
a korongok, legyenek barmilyen szinlek is (vagyis tartozzanak
barmely jatékoshoz is). Az a jatekos veszit, akinek a Kiralynojét
bekeritették, kivéve, ha az emlitett jatekos utolso lépesével az
ellenfél Kiralyndje is bezarddik. Ekkor a jaték dontetlennel
zarul. Akkor is dontetlent kell hirdetni, ha mindkeét jatékos ujra

és Ujra ugyanazt a hatszoget mozgatja anélkul, hogy a
patthelyzetbdl ki tudnanak lepni.
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Mar kaphatdak a
Hive kiegészito elemek!

Katicabogar

Pincebogar



A Hive-ot mar a Steam-en és az
Xbox 360-on is elérheted!




i0S- és Android kompatibilis.

Letoltheto a
Google Play
-bol.
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