A modern klasszikus végre most végre a zsebedben is elfér! A jatékteret a lera-
kott kovek alakitjdk. Hala ennek az egyeduldllé otletnek, nincs sziikség bonyolult
szabdlyokra és jatéktablara mégis a méhkiralynd bekeritése nagy kihivast jelenthet
a jatékosoknak!

A JATEK CELJA:

Az ellenfél méhkiradlynéjét mozgasképtelenné kell tenni, vi-
szont kdzben arra is figyelni kell, hogy a sajat méhkiralynénk
ezt a sorsot elkerllje. Egy kirdlyné akkor mozgasképtelen,
ha mind a hat oldalan egy-egy ké taldlhaté legyen szé akar
sajat kérél, vagy az ellenfél kovérdl; 1ényeg hogy koriilvegyék
a kirdlynét. Amint az egyik jatékos Ugy mozgatja egyik kovét,
hogy azzal korbekeriti az ellenfele méhkiralyndjét, azonnal
megnyeri a jatékot.

ELOKESZULETEK:
Mindkét jatékos elveszi a 13 kovét, és azokat képpel felfelé maga elé teszi.

A JATEK MENETE:

A fiatalabb jatékos kezd, az asztal kozepére rakja az egyik kovét. Ezek utan az ellen-
fele rak le egy kovet és gy, hogy a mar lent lévével érintkezzen, ezt a mlveletet
valtogatva folytatjak.

UJ KO JATEKBA HOZASA:
Az Ujonnan lerakott koveknek egy vagy tobb, mar az asztalon 1évé sajat szinl kével
kell érintkeznilk. Egy lerakott kdvet mar nem lehet a jatékbdl kivenni.




A MEHKIRALYNO JATEKBA HOZASA:

Az elsé négy korben a jatékosok elddnthetik, hogy mikor hozzak jatékba
kiralyngjlket. Legkésébb a negyedik kdérben a kirdlynének jatékba kell
kerulnie.

EGY KO MOZGATASA:

Csak azt kdvetden lehet lerakott kdveket mozgatni, ha a méhkiralyné mar jatékba
kerilt. Amig a jatékosok el6tt még van ké, minden koriikben elddnthetik, hogy egy
Uj kovet hoznak a jatékba, vagy egy mar lent lévét mozgatnak. Egy k6 mozgatasa
esetén a kének mind a mozgdsa soran, mind a kor végén mindig érintkeznie kell
legaldbb egy lent [évd kével. Sem egy, sem tobb k& nem allhat kiilon. Azaz egy ké
mozgatdsa esetén mind a mozgas sordn, mind mozgatas utan az 6sszes kének érint-
keznie kell egymassal, a jatéktér nem szakadhat tobb részre.
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Azt a kdvet, amely be van zarva-nem szamit milyen szinl kdvekkel- nem lehet moz-
gatni. Egy k6 akkor van bezarva, ha a mozgatdsahoz (asztalon valé csusztatdsahoz)
egy vagy tobb masik kovet is meg kellene mozditani. Ez alél a szabaly aldl kivételt
képez a szarvasbogar és a szocske.

Ugyanez a szabaly fennall Gres mezok esetén is: egy kovet nem szabad

ugy Ures helyre mozgatni, ha a mozgatasahoz (asztalon valé csuszta- X
tasdhoz) egy, vagy tobb masik kovet is meg kell mozditani. %
JATEK VEGE:

A jaték azonnal véget ér, ha az egyik kirdlynd tetszéleges szinl kovekkel korbe van
zarva. Az a jatékos veszit, akinek be van zérva a kiralyndje.

A fekete hangya nem Iéphet ide, mivel a kor @

végén kettészakad a jatéktér. .
&

A fekete hangya nem Iéphet ide, mivel a moz-
gatasa kozben kettészakad a jatéktér.

DONTETLEN:
A jaték dontetlennel zéarul, ha az utolsé kor, amelyik bezarja az egyik kiradlynét,
egyidejlleg a masik kirdlyndt is bezarja. Ennek akkor a legnagyobb a valészinlsége,



ha a két kirdlyné szomszédos egymassal. A jaték akkor is
dontetlennel végzédik, ha mindkét jatékos arra kényszeriil,
hogy ugyanazt a kovét mozgassa tobb koron keresztiil, és
ezzel a mozgatassal a jatékfelallas nem valtozik.

AZ EGYES ROVAROK MOZGASA:

MEHKIRALYNO:

A kirdlyn6é koronként egy mezdt |éphet. Ha ez
a szabdlykorlatozza is a kirdlyn6 mozgasat, a
megfelelé pillanatban elmozgatott kirdlynd
keresztiilhtizhatja az ellenfél szamitasat.

A fekete kirdlynd a négy jelolt mez6 egyikére l1éphet.

SZARVASBOGAR:

A szarvasbogar is csak egyet léphet egy korben. A tobbi rovarral ellen-

tétben azonban ra is Iéphet a tobbi rovarra. Ezzel azt a kdvet, amelyikre

ratettlk, blokkoljuk is. Innen egy késébbi kdrben leléphet egy szomszé-

dos Ures helyre, még akkor is, ha az teljesen be van

zarva. Az egyetlen lehetdség egy kore telepedett szarvasbogar
blokkoldsara az, ha rahelyeziink egy masik szarvasbogarat. Az is
megengedett, hogy mind a négy szarvasbogar egymason alljon.
Ha egy jatékos Uj kovet akar behozni a jatékba, mindig a megfelel
szinl szarvasbogdr szine az irdnyadé. Ha a jatékos szarvasbogarat
szeretne kiviilrél behozni, azt nem teheti rogton a jatékba hozas
Iépésében egy masik kdre.

A fehér szarvasbogar a megjelolt négy hely egyikére Iéphet.

SZOCSKE:

A szdcske a kezd6 mezéjérdl az egész sort atugorva a legelsé, Gres mezére |
érkezhet. igy olyan mezdre is keriilhet, amely mar kérbe van keritve kdvek-
kel. A szocskének a kore sordn legalabb egy kovet at kell ugrania.




POK:

Koronként pontosan 3 mezét Iéphet. Egy koron

belll nem léphet kétszer ugyanarra a helyre,

és olyan kovek mellet mozgathaté, amelyekkel
érintkezik. A poknak mozgds sordn mindig )
érintkeznie kell legalabb egy kdvel.

A fekete pok a négy megjeldlt mezd egyikére l1éphet.

HANGYA:

A hangya korében a jatékmezd barmelyik Gres L
helyére léphet. N/
A fekete hangya a 11 megjelolt mez6 egyikére /';%f\
Iéphet. Fontos: a hangyat nem lehet a z 6t k6 al- / \
tal korbezart mezére mozgatni.
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UJ KARAKTEREK:

Kezd6 jatékosoknak nem ajanljuk a kdvetkezd bogarak jatékban valé hasznélatat ad-
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dig, amig nem szereznek kell tapasztalatot az alapjatékkal.

KATICABOGAR:

A katicabogarnak mindig 3 mezé6t Iéphet: 2 mez6t a jatéktablan, a har-
madikat a jatéktablatol lefelé. A 1épés nem szabalyos, ha a jatékmez6
korul tessziik azt, vagy ha az a jatékmezoén ér véget. A szarvasbogarral
ellentétben a katicabogar [épései alatt nem tud egy kovet sem blokkolni,
viszont korbevett mezékrél gyorsan el tud [épni.

SZUNYOG:

A szinyogot ugyanolyan médon hozhatjuk jatékba, mint az 6sszes tobbi ) | {
kovet. Egy korben a szinyog atveheti az altala érintett kdveken taldlhaté -
bogarak,személyiségeit’, |épési szabalyait. J

Pl: ha a sziunyogunkat egy szarvasbogar mellé helyezziik le a jatéktéren, a
kovetkez6 korben mar a szarvasbogar Iépéseinek szabalyai szerint helyezhetjlk at 4j
mezére. Azonban ha az ellenfél szinyogja mellé helyezzik sajatunkat, nem tudunk a
kovetkez6 korben l1épni szdnyogunkkal.



