


’Hive’ - ,Kaptar” kétszemélyes startégiai jaték

Ketten versenyeznek az ellenfél méhkiralyndjének korbezarasaban.

Az induléskor tires tablara teszélegesen rakja le egy babujat a kezdd 1€pd, majd valtakozva,
egymast kovetden 1-1 babut raknak a jatékosok, de mindig csak a mar korébban letett sajat
babujuk mellé.

A kiralyndt mindkét jatékosnak legkésobb a 4. 1épésben fel kell raknia a tablara.

Aki mar lettette a kirdlyndjét, az lépésenként valaszthat, hogy

vagy egy Ujabb babujat viszi a tablara,
vagy Iép az egyik, mar a tdblan 1évo, babujaval.

Altalanos 1épésszabalyok: I
a =’ T Y J
1. Csak az a babu l1éphet, amelyiket felemelve: nem valik
sz¢&t a babuhalmaz.
Lasd az abran: az megérthetd, hogy a z6ld szocske nem |I .
Iéphet, de az fontos szabalyértelmezés, hogy a vilagos
szarvasbogar sem léphet at az *"M’-re, mert e l1épése

kozben is megszakad a lerakott babuhalmaz
osszekapcsolt folytonossaga.

2. Ugrani csak a szOcske és a szarvasbogar tud, a tobbiek
csusznak, azaz beszoritd olloba zarva, blokkolhatok.
Lasd az abran: a zold (sotét) kirdlynd kicsuszhat az
'A' pontra, ami a sarga(vilagos) kiralyndnek tiltva van,
mert odacsuszasaval rombolné az alakzatot.
(Egyébként szomszédos tires mezdre 1éphetnek.)

A tobbi babu 1épés-szabalvai:

A szavasbogarak is csak a szomszédos mezdre 1éphetnek, de akkor is, ha azon babu all.
(Akér 4 db szarvasbogar is allhat egymason, de mindig csak a felsd szamit, ill. Iéphet tovabb.)

A pok mindig pont 3-at Iép ( lasd az dbran két lehetséges lépésének szdmozasat, azaz most az
S T U Q P O pontokra érkezhet).

A szocske sort ugorhat at, (de most A-n bezarna a kiralyndjét, amivel veszitene).

A hangya egyetlen lépésben is koriiljarhatja a tablara tett babuhalmazt, azaz ha z6ld
kovetkezne, akkor az L melletti hangyajaval korbe-lépve az 'A'-ig, azonnal gydzne.

Dontetlen a parti, ha egyszerre keriil hatoldalas korbezasarasra mindkét kiralynd.

Részletesebben: lasd pl.: a http://tablajatekos.hu —n forras: http://hivemania.com



