Boceklerin Hareketlerinden
Esinlenen Bir Strateji Oyunu




Oyunun Amaci

Hive'de amac rakibinizin Kralice Ari'sini
kusatirken, rakibinizin de size aynisini
yapmasina engel olmaktir. Kralice Ari'yi
kusatan taslar, hem sizin hem de rakibinizin
taslarindan olusabilir. Rakibinin Kralice
An'sini ilk kusatan oyuncu oyunu kazanir.

Hazirhk

Oyuncular sectikleri rengin 11 tasini da alarak
onlerine dizerler.

Kralice Art kusatilmus.

Nasil Oynanir? |
Oyun, ilk oyuncunun éniindeki taslardan birini ortaya *’,‘gﬁf
koymasiyla baslar. Diger oyuncu da sectidi bir tasi ilk ‘
oyuncunun tasina bir kenan degecek sekilde koyar.

Oyuncular kendi oyun siralarinda taslarimi koyarak

veya koyduklari taslan hareket ettirerek oyunu sirddirdrler.

Tas Koymak

Oyuncular kendi oyun siralarinda, istedikleri zaman yeni bir tas
koyabilirler. Ama her iki oyuncunun da ilk oynadiklari taslar disinda,
oynanan taslar rakip renkteki taslara bitisik olamaz.

Oyunu batin taslan oyun alanina sirmeden de kazanmak
miumkindir. Ancak tas bir kere oyun alanina sirildikten sonra,
oyundan tekrar geri alinamaz. I \
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Hive

Oyundaki taslar Hive - Kovan olarak bilinen oyun alanini tanimlar.

o

Kralice Art'y1 Oyuna Suirmek

Kralice An tasinizi ilk oyun siranizdan dordincu tura kadar
istediginiz bir turda oyuna sokmalisiniz. E§er daha 6énce oyun
alanina koymadiysaniz, zorunlu olarak dérdinci turda oyun
alanina koymak zorundasiniz.

Hareketler

Kralice An tasinizi oyuna surdiikten sonra (ama kesinlikle daha once
degil) oyun sirasi size gelince, yeni bir tas koymak veya sahadaki
taslarimzdan birini hareket ettirmek arasinda secim yapabilirsiniz.
Hive'de yeralan her tasin farkl hareket bicimi vardir ve hareket eden
taslar bir ya da birden fazla kenarindan rakip renkteki taslara
degebilirler.

Not:
Butun taslar her zaman en azindan bir tasa degmek zorundadir. Eger
bir tas Hive'in iki parcasi arasinda baglanti sagliyorsa, yerinden

oynatilamaz.
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Yaratiklar

Kralice Ani

Kralice Ari her turda sadece

bir bosluk hareket edebilir. Her ne kadar
hareketi kisith olsa da, dogru zamanda
hareket ettirildiginde, rakibin oyun

|
planlarini alt (st edebilir. = %& ol
Kralice Art bulundugu yerden,
s isaretli dort bosluktan
Bocek birine gidebilir.

Bocek de tipki Kralice An gibi
her turda bir bosluk hareket edebilir. Fakat diger @

butln yaratiklardan farkl olarak Hive'in Gstiine

¢cikabilir - diger yaratiklarin Ustune konabilir.
Uzerine Bocek gelen tas hareket edemez ve '

diger taslarin hareket kurallan icin de,

en ustteki bocegin rengini alir. Hive'daki
pozisyonuna gore Bocek, taslann lzerinde
hareket edebilir, veya cevreleyen

bosluklardan birine de oynanabilir,
boylece diger yaratiklar tarafindan
engellenemez, Rakip Bocedi
engellemenin tek yolu Uzerine kendi

Bocedinizi yerlestirebilmektir. Dort Bocek de
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Beyazin Bocegi bulundugu yerden,
isaretli dort pozisyondan
birine gidebilir.

ustlste gelebilir.



Not:

Bocek oyun alanina ilk defa konulurken diger yaratiklardan farkl
degildir. Dogrudan Hive'in - baska taslann Gizerine yerlestirilemez,
ancak sonraki turlarda hareket ederek, diger taslann Gstine cikabilir,

Cekirge

Cekirge, Hive'daki diger
yaratiklar gibi taslann arasindaki
bosluklarda yol bularak hareket etmez.
Bulundugu yerden tek bir dogrultuda,
0 dogdrultudaki bitln taslarin - taslarn
sayist onemli degildir ama en az bir tas
olmalidir, ziplayarak en yakindaki
bosluga konar. Bu da Cekirgeye diger
taslarla cevrili boslugu doldurmak

icin avantaj sadlar.

Beyaz Cekirge bulundugu yerden,
isaretli Ug bosluktan birine ziplayabilir.
Ama éntinde bulunan boslugun tzerinden
ziplayarak x isaretli bosluga ziplayamaz.
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Oriimcek

Oriimcek her turda lic bosluk
ilerleyebilir - ne eksik, ne de fazla.
Dodru bir patika tzerinde ilerler
ve gectigi yola geri donemez.
Hareketinin her adiminda sadece
dogrudan degdigi taslar boyunca
hareket edebilir, degmedidi taslar
boyunca hareket edemez.

Siyah Ortimcek bulundudu
yerden hareket ederek isaretli dort
bosluktan birine gidebilir, fakat ilk

hareketine, solundaki 2 numarali
bosluktan baslayamaz.

Karinca

Karinca, kisitlama kurallarina
uygun olarak bulundugu yerden Hive etrafinda herhangi bir yere
gidebilir. Bu hareket serbestligi Karincayi en dederli taslardan biri

yapar.
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Bu durumda Karinca onbir yerden birine
gidebilir fakat Hivein merkezine gidemez
(Bakiniz s. 10, hareket serbestligi).

Kisitlamalar

Hive Boliinemez Kural

Oyundaki taslar her zaman birbirine bagh
olmaldir. Asla taslardan birini tek basina
birakamazsiniz (Hive'a baglantisi olmaksizin...)

veya Hive'l ikiye bdlemezsiniz.
v
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Siyah Karincayr hareket ettirmek,

= Hive'in ikiye bdliinmesine
Siyah Kralige Ariyi yol agacadi icin kural digidr.
isaretli pozisyona hareket
ettirmek, tas hareketi esnasinda Hive'in \
badglantisi koptudu icin, kural disidir. 6



Not:

Bu kural kendi avantajiniza kullanip, taslarimizi Hive'da stratejik

noktalara yerlestirerek rakibinizin 6nemli taslarini hareket ettirmesini
engelleyebilirsiniz.

Hareket Serbestligi

Yaratiklar sadece surtnerek hareket edebilirler. Eger bir tas
cevrelendigi yerden, fiziksel olarak siirinmeden - yerinden
kaldirmaksizin cilkamiyorsa, hareket ettirilemez. Bu kuralin istisnasi

bosluktan bosluda ziplayabilen Cekirge ve asadi ve yukar da hareket
edebilen Bocektir.
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Ve yine ayni mantikla, taslar siriinerek giremeyecegi bosluga
oynanamaz.

Not:

Oyuna ilk strtldigi zaman, tas koyma kurallarini ¢cignemedigi siirece -
bzellikle, oyuna yeni stirtlen tasin rakip renkteki taslara bitisik

konulamayacadi kuralina dikkat edin, etrafi cevrili bosluklara konula- ; \
bilir.



Tas Hareket Ettirememek veya Yeni Tas Koyamamak

Eger bir oyuncu, énindeki taslardan birini oyun alanina koyamaz veya
oyundaki taslarini hareket ettiremezse, oyun sirasi rakibe gecer.
Oyuncu tekrar bir tas koyabilir veya tasini hareket ettirebilir hale
gelinceye kadar veya oyuncunun Kralice Arisi kusatiip da oyun
bitinceye kadar boyle devam eder.

Oyun Sonu

Kralice Arilardan biri taglarla - renkleri dnemli degil, kusatilinca oyun
sona erer. Kralice Ansi kusatilan oyuncu oyunu kaybeder, ancak rakibin
Kralice Ansini kusatmak icin hareket ettirilen son tas diger Kralice Any
da kusatirsa, oyun berabere biter. Oyuncularin beraberlige karar
verebilecekleri bir baska durum da, bulunduklan pozisyondan ayni iki
tasl tekrar ve tekrar hareket ettirip kilitlenme durumunu
asamamalaridir.



