A jaték menete

asztal kdzepére, majd az ellenfeled tegye le

egy figurajat Ggy, hogy élében érintkezzen a

tiéddel! Ezutan korrdl-kérre el kell déntened,

hogy egy (j figurat helyezel le vagy |épsz valamelyik, mar
lent lévével.

Az elsé kérben helyezd valamelyik figurad az ‘é

Lehelyezés

Az elsé kor kivételével csak Ugy tehetsz

le uj figurat, hogy egy tiéddel azonos

szin(ivel élében érintkezzen, de ne

érintse az ellenfél figurajat. fﬁ

/\% Nem kotelezé a jaték végéig

kijatszani az Gsszes figurit, de ha
mar lehelyeztél egyet, azt mar
nem lehet az asztalrél eltévolitani.
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A kaptar
A jatékba keriilt figurdk 6sszessége hatirozza meg a jatékteret
és ezt nevezziik kaptarnak.

A Méhkiralyné lehelyezése %
A Méhkiralynét az elsé négy kordd barmelyikében

kell lehelyezned. Ha a negyedik kérédig nem tetted le,
akkor koteles vagy letenni azt.

Lépés

Miutan a Méhkirilynéd az asztalra keriilt - semmiképpen sem
elétte -, eldontheted, hogy egy Gjabb figurat helyezel le, vagy
inkdbb egy mar lent lévével lépsz.

Minden rovarnak megvan a sajit |épésszabdlya, amire késébb
kitériink. Egy lépés utén a figurad érintkezhet az ellenfél
figurajaval.

Megjegyzés: Minden figurinak érintkeznie kell a kaptirnak
legalabb egy tagjival. Ha egy figurid az egyetlen kapcsolat a
kaptar két masik figurdja kozott, akkor azzal nem |éphetsz el

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

A rovarok

Méhkiralyné
A Méhkiralyné csak
egyet |éphet. Bar elég
korlitozott a mozgasa, a
megfelel5 idében a meg-
felel6 lépéssel alaposan

keresztiilhGzhatod rivélisod
terveit. éﬁ % ?}é

Ebbél a poziciobdl a fekete
Méhkiralyné az alabbi négy
pozicioba léphet.

Szarvasbogar

A Szarvasbogar akar a Méhkiralynd, szintén csak egyet
léphet, viszont 6 a kaptar tetejére is szallhat.
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Ha ralépsz egy masik figurara, akkor az nem mozdulhat el
addig, amig a Szarvasbogarral el nem Iépsz réla. Lehelyezésnél

a Szarvasbogir szine hatdrozza meg, hogy ki
tehet le mellé j figurat. A Szarvasbogér
mozoghat a kaptar tetején és leléphet a
@ . g bekeritett lires mezékre is, tehét olyan
i < helyekre, ahova més figurdval nem
megallitandé Szarvasbogér tetejére
Ebbé! 2 helyzetbs] a fehér lépsz. Nincsenek hatdrok, akar mind

feltétlendl juthatsz el.

Az egyetlen méd, hogy blokkold egy
Szarvasbogir a pipéval jelslt @ Négy Szarvasbogarat egymds
négy hely egyikére léphet. tetejére léptethetitek.

kaptar tetején mozgd Szarvasbogar
Iépéseit az, hogy egy sajitoddal a

Megjegyzés: Lehelyezéskor ugyantigy kell kezelni a Szarvas-
bogarat, mint barmelyik masik figurat, tehat nem helyezheted
a kaptar tetejére!
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Szocske

A Sz6cske nem a kaptdr kériil mozog, mint a tobbi rovar,
hanem mas figurak folott kell atugrania (legalabb egy masik
figura folott) egyenes vonalban a kévetkezd Ures teriiletre.

Ezzel a mozgassal az elzart, liresen
maradt teriiletekre is beugorhatsz.

Ebbél a helyzetbdl a fehér
Szécske harom teriiletre
ugorhat at.

Megjegyzés: Az X-el jeldlt
helyre nem ugorhat, mert
a mellette 1év6 iires

mez6t nem ugorhatja at. 6 I

Pok
A Poékkal pontosan harom lépést tehetsz meg - se tébbet, se
kevesebbet. Csak egy iranyba haladhatsz vele, azaz nem
Iéphetsz olyan teriiletre, amin el6tte mar athaladtal. Csak

olyan figurak mellett

haladhatsz el vele,

amikkel kdzvetlendil
érintkezik. A mozgdsdnak
minden pillanataban érint-
keznie kell kézvetleniil
egy masikkal, tehat nem
"ugorhatsz 4t" egy
olyan figurara,
amivel ezt el6tte
nem tette meg.

Jelenlegi helyzetébél a fekete Pék csak a négy pipaval jelélt

helyre juthat el, igy nem képes egy "ugréssal" a tSle balra
1évé, kettessel jelolt teriiletre elsS l1épésként dtjutni. 7 I

&
% Hangya

A Hangyaval a megkotések figyelembevételével (lisd 8-9.
oldal) az elérheté 6sszes teriiletre léphet. Emiatt a
mozgasszabadsig miatt a
Hangya az egyik
legértékesebb figura.

Ebbél a helyzetbSl a Hangya az 6sszes pipéval
jel6lt, a tizenegy mezé barmelyikére léphet, de
nem tud belépni a kaptir kézepébe (l4sd ,,A
mozgés szabadsiga” szablynal).

Megkotések

A kaptar egysége

A jatékban lévé figurak
mindegyikének allandéan
érintkeznie kell egyméssal.
Soha - mozgis kozben sem -
kiilénithetsz el sem egy, sem
t6bb figurat a kaptirtol.
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A fekete Méhkirdlyné nem Iéphet az X-el jel6lt mezére,

mert bar ott Gjra kialakulna a kaptir egysége, még a

lépés végrehajtisinak pillanataban sem vilaszthatunk le

rovart a kaptarrol. 9 I

A Hangya elmozditéséval
kettészakadna a kaptar.

Ennek kihasznélasival elérheted,
hogy a rivalisod jatékba keriilt
kulesfontossagu figurai meg se
tudjanak mozdulni.




Emeled magasabb szintre, vigyél Gj
f dimenziét a jatékba! Dijnyertes Gjdonsag a Gen42-tol
&= M. sy
S Hive kiegészitdk:

. % Katicabogar
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Szinyog (5 n

A mozgas szabadsaga

A figurdk zomével alapvetSen "cslisztatott”
mozgissal Iépnek. Ha olyan helyzet alakul ki,
hogy egy figura mérete és formaja miatt nem
tud valahonnan kicstszni, akkor az a Iépés nem
végrehajthato. Kivéve a
@  Szdcske, amivel ugorva mozoghatsz, ezért
ki is juthatsz és be is ugorhatsz vele az
egyébként elérhetetlen helyekre, valamint a
Szarvasbogdr, ami fel tud méaszni a kaptar
tetejére és ott is képes
kézlekedni.

ii : A jaték, amely hemzseg az izgalmaktél.

John Yianni jatéka

Olyan teriiletekre sem lehet bejutni, ahova
fizikailag rombolés nélkiil nem lehet
becsszni.
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Megjegyzés: Uj figura kijitszisakor lerakhatod azt egy bekeritett _f-;-‘*
teriletre is, amennyiben ezzel nem szeged meg a lehelyezés g . .
érintkezési szabilyét. \ Pincebogar
10 I

2 jatékos
7 éves korté6l

A Game 0f Dragon Mastery

Lehelyezés- és mozgaskeptelenseg A Hive mar Steamen is elérhetd! Készen allsz a kihivasra? A jaték célja

Vilj mesterévé a vilag egyik
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legnépszeriibb stratégiai jatékanak!

Ebben az esetben passzolnod kell és Ujra a rivilisodon a sor. A
jaték addig megy igy, amig meg nem nyilik a lehetéséged valamily-

Keritsd koriil az ellenfeled Méhkiralynéjét és kozben vigyizz,
en akcid szabilyos végrehajtisara, vagy be nem keriti a

nehogy te légy az, aki belesétal a rivilisod csapddjaba! A

Méhkiralynédet. Méhkirdlynét barmelyik csapat figurajival be lehet keriteni, akir
feketével, akdr fehérrel. Aki elobb bekeriti az ellenfele
Méhkiralynéjét, megnyeri a jatékot.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, amikor valamelyik Méhkiralyné teljesen be
lett kerftve. A jatékos, akinek a Méhkiralynéjét bekeritették
veszitett, ha viszont a jaték utolsé |épésével vagy lehelyezésével
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mindkét Méhkiralynd be lett keritve, akkor a jaték dontetiennel El6késziiletek
zarult. Megegyezés alapjan akkor is dontetlen a jaték, ha olyan Vegyetek magatok-
helyzet alakul ki, ha mindkét jatékos kénytelen ugyanazzal a reﬂ eXShOp hoz |1 figurat és
figurdval ugyanazokat a "csiki-csuki" mozdulatokat |épni azért, rakjitok azokat
hogy elkeriilje a vereséget. Importélja és forgalmazza: (©) 2017 MINDEN JOG FENNTARTVA. képpel felfelé
Reflexshop Kft. magatok elé!
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Y I teljesen bekeritették. | |




