Moz

Hra zalina, kdyZ je doprostfed stolu poloZen prvni
kdmen. Hraci se rozhoduji, zda pouZiji vSechny kameny,
kdy a kam kameny nasadi.

CIL HRY

Je nutné obkli¢it Véeli kralovnu protivnika a zaroven
dbat na to, aby vlastni Kralovna byla tohoto osudu
usetfena. Krdlovna je obklicena tehdy, kdyz je obklopena
ze vSech stran celkem Sesti kameny. Jakmile hra¢ vylozi
¢i presune néjaky kdmen, diky kterému je protivnikova
Kralovna zcela obklopena hmyzem, tak vyhrava hru.

PRIPRAVA
Kazdy hra¢ dostane 11 kament jedné barvy a poloZi si je
licem nahoru pted sebe na stil.

HRA

Nejmladsi hra¢ zadind tim, Ze nasadi jeden sviij kdmen
doprostred stolu. Poté jeho protihra¢ nasadi jeden svij
kdmen tak, Ze se oba kameny dotykaji. Hraci se navzdjem
stridaji.

KAMEN NASAZENY ZVENCI

0d této chvile se musi kazdy nové nasazeny kamen
dotykat vyhradné pouze jednoho nebo nékolika kamenti
vlastni barvy. Jednou nasazeny kdmen jiz nesmi byt zase
z hraci plochy odstranén.

NASAZENI VCELI KRALOVNY
Béhem prvnich ¢tyf taht se hra¢ maze rozhodnout, kdy
chce svou Kralovnu vylozit. Nejpozdéji ve ¢tvrtém tahu
musi byt Kralovna nasazena.

POHYB KAMENU

Teprve az je nasazena Véeli krdlovna, mohou se jiZ nasa-
zené kameny pohybovat. Pokud hradi jesté maji kameny
pred sebou, tak se pokazdé mohou rozhodnout, zda
nasadi jeden kdmen zvenéi nebo pohnou jiZ nasazenym
kamenem. Pohybujici se kimen se smi béhem pohybu a
také na konci tahu dotykat protivnikova kamene.

Jeden (i vice kamen nesmi nikdy stat osamocené.
Béhem a i na konci tahu musi byt vSechny kameny
navzajem spojeny.

Kémen, ktery je jinymi kameny jakékoli barvy uzavien,
se nesmi pohnout. Kdmen je pokladdn za uzavreny,
jestlize by kviili jeho pohybu bylo pohnuto také jinym
kamenem. Vyjimka: Brouk a Kobylka (viz déle).

Stejnd pravidla plati pro volna pole: Kdmen se nesmi
presunout na volné pole, jestlize by kvili jeho pohybu
bylo pohnuto také jinym kamenem.

ZABLOKOVANI HRACE
Pokud hra¢ nemtze provést sviij tah, preskoci jej a na
radé je opét jeho protihrd¢. Hra pokracuje normalné
déle, dokud hra¢ nebude moci provést tah nebo dokud
nebude jeho krélovna zcela uzaviena

VCELI KRALOVNA

Kréalovna se mize béhem tahu presunout vzdy jen

o jedno pole. I kdyzZ je timto pravidlem pohyb Kralovny
silné omezen, miiZe pohyb Krilovnou v pravy ¢as porad-

né zk¥izit plany protivnika.
BROUK

Také Brouk se muZe pohnout jen o jedno pole. Oproti
jinému hmyzu se vSak Brouk mtze presunout i na jiny
kdmen. Brouk timto takovy kdmen blokuje. V nasledu-
jicim tahu se muZe také spustit na sousedni prazdné pole,
i kdy?Z je toto pole zcela uzavteno jinymi kameny. Jedina
moznost jak zablokovat brouka, ktery jiz lezi na jiném
kameni, je polozit na néj jiného Brouka.

Je pripustné, aby vSichni ¢tyfi Brouci leZeli na sobé.
Pokud chce hra¢ nasadit zvenéi kdmen vedle sloupce
kament, plati barva horniho Brouka. Brouk nasazeny
zven¢i, nesmi byt ihned nasazen na jiny kamen.



KOBYLKA LUCNI{ ] ﬁ [

Kobylka skace ze svého pole pres rovnou radu spolecné
propojenych kamend na dalsi volné pole. MiZe takto
taky obsadit pole, které je uzavfeno jinymi kameny.
Kobylka musi ve svém tahu skocit alesponi pres jeden
kdmen. Preskakovana rada muaZe obsahovat i sloupce
kament.

PAVOUK

Pavouk se béhem tahu pohne vZdy pfesné o 3 pole. Nesmi
se ale béhem jednoho tahu pohnout dvakrat na stejné
pole, miiZe se vSak pohybovat kolem kamene, kterého se
dotyka. Béhem svého tahu musi byt Pavouk neustale

v kontaktu s jinym kamenem.
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MRAVENEC

Mravenec se miize presunout o libovolny pocet poli
podél hraci plochy.
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KOMAR

Tyto kameny mohou byt pridany ke standardni sadé Hive
a mohou byt nasazovany stejnym zptisobem jako ostatni
kameny. Jakmile je ve hre, tak mize Komar pouZit pohy-
bovou schopnost libovolného hmyzu jakékoli barvy,
kterého se na za¢atku svého pohybu dotyka (hromadka
s Broukem nahofte se pro tento ucel pocita jako Brouk).
Takto Komar méni sviij druh pohybu béhem celé hry.

VYJIMKY:
- JestliZe se Komar dotyka na zacatku svého
pohybu pouze jiného komara, tak se nemuize
pohybovat vibec.

- JestliZe je Komar premistén jako Brouk nahoru
na néjaky kdmen, pak se nadale pohybuje jako
Brouk aZ do té doby, nez sleze dold.
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Tyto kameny mohou byt pridany k zdkladn{ ht'e Hive

a jsou umistovany stejnym zpusobem jako ostatni
kameny. Jakmile je Beruska ve hre, pohybuje se o tri
poli¢ka, dvé policka nahote po tlu (po jinych kamenech)
a pak jedno policko doli. Musi se pohybovat presné dvé
policka nahote po dlu a pri svém poslednim pohybu
jedno policko dola.

Nesmi se pohybovat okolo vnéjsiho okraje ulu a nesmi
svlj pohyb ukonclit nahofe na ulu. Ackoli Beruska
prekrytim shora nemutze blokovat jiné kameny jako
Brouk, mtze se pohybovat do nebo z obklopenych
policek. Jeji vyhoda je rovnéZ v tom, Ze je mnohem
rychlejsi.
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SVINKA =~

Svinka se pohybuje o jedno policko, ale ma také zvlastni
schopnost, kterou mutZe pouZit misto svého pohybu.
Zvlastni schopnost umoziiuje Svince pohnout jakymkoli
sousedicim kamenem (ptatelskym i neptatelskym) o dvé
polic¢ka, a to nahoru na sebe a poté doli na jiné prazdné
poli¢ko s ni sousedici.

VYJIMKY:
- Svinka nesmi pohnout kamenem, kterym pravé
druhy hra¢ pohnul. Svinka nesmi pohnout
Zadnym kamenem leZicim ve sloupci kamentl.

- Svinka nesmi{ pohnout kamenem, pokud by tim
doslo k rozdéleni dlu (poruseni zakladniho
pravidla o jediné hraci ploe).

- Svinka nesmi pohnout kamenem skrz izkou
mezeru mezi dvéma sloupci kamenti (doslo by k
poruseni zakladniho pravidla o pohybu, nebot by
tento pohyb zptisobil pohyb dal$iho kamene).

Pohyb Svinky

Specidlni schopnost Svinky

Kromé toho se nesmi zaddny Svinkou pfesunuty kdmen
béhem nasledujiciho kola druhého hrace pohnout (at uz
pfimo nebo pomoci schopnosti Svinky).

Komdr muZe napodobit bud pohyb, nebo zvlastni schop-
nost Svinky, a to i tehdy, kdyZ se Svinka nesmi pohnout.

ZAKLADNI PRAVIDLO ULU
Ul nesm{ byt nikdy rozpojen.

POHYB DO NEPRISTUPNYCH MiST
Nelze pohybovat kameny pro jejichZ umisténi by bylo
tfeba hybat jinymi kameny.

KONEC HRY
Hra kondf, kdyZ je Veeli krdlovna zcela uzaviena kameny
libovolné barvy.

Hrac, jehoz Kralovna byla uzavrena, prohrava.

NEROZHODNY VYSLEDEK

Hra konéi nerozhodné, kdyZ posledni kamen, ktery
uzavrel VCeli krdlovnu, soucasné uzavrel jinou Vel
kralovnu. Je to pravdépodobné, kdyz jsou obé Kralovny
vedle sebe.

Hra kondi rovnéZ nerozhodné, kdyzZ jsou oba hraci
nuceni stale znovu pohybovat dvéma stejnymi kameny,
aniz se zméni herni situace.



