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Objectivo do jogo

Cada jogador procura rodear por completo a Abelha do
adversario, enquanto procura impedir que o adversario faga o
mesmo. As pegas que rodeiam a Abelha podem ser das duas
cores (pretas e brancas). O primeiro jogador a rodear por
completo a Abelha do adversario ganha a partida.

Preparagao

Cada jogador toma
as || pegas de uma
cor e coloca-as de
face para cima a sua
frente.

A Abelha esta completamente rodeada. | |



Desenrolar da partida

I
Comega a partida: o primeiro jogador, escolhido a %’_“
sorte, coloca uma das suas pegas no centro da mesa.
De seguida, o adversdrio coloca também uma das
suas peg¢as sobre a mesa, de forma que toque num
dos lados da pega ja colocada. Depois, os jogadores
vao alternando a vez a colocar ou a mover uma das

SUdas pecas.

Colocacao de pecas ;%Q,
Uma pe¢a pode ser colocada em jogo a

qualquer momento. No entanto, com a
excep¢ao da primeira pega colocada
por cada jogador, as pe¢as nao podem
ser colocadas em contacto com uma pe¢a do adversario.
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Um jogador pode ganhar sem

colocar todas as pegas mas,
- uma vez colocada, uma pega
~ai nao pode ser retirada de jogo.
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A Colmeia

As pegas colocadas sobre a mesa definem o
terreno de jogo, designado por Colmeia..

Colocaciao da Abelha

A Abelha pode ser colocada em jogo a qualquer

momento, nos trés primeiros turnos. Se ao quarto
turno a Abelha ainda nao foi colocada em jogo, o

jogador é obrigado a coloci-la nesse turno.
Mover as pecas

Uma vez colocada a Abelha em jogo, mas nao antes, um
jogador pode escolher entre colocar outra pega em jogo ou
mover uma das pegas ji colocadas em jogo. Cada insecto tem
a sua forma de se mover na Colmeia e inclusivamente pode

mover-se para posi¢oes em que fica em contacto com pegas
do adversario.

MNota: Todas as pegas tém de estar sempre em contacto com
pelo menos outra pega. Se uma pega constitui a unica ligagao
entre duas partes da Colmeia, nao se pode mover (ver regra

da Colmeia indivisa na pigina 9).
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Os Insectos

A Abelha

A Abelha sé pode mover-se
um espago de cada vez.
Apesar desta limitagao,

a Abelha pode perturbar
seriamente os planos do
adversdrio quando movida no
momento certo.

A partir desta posicao, a Abelha preta
tem quatro opcoes diferentes para se
mover, avangando um espago.

Escaravelho

O Escaravelho, tal como a Abelha, avanga apenas um espago
de cada vez. No entanto, ao contririo de qualquer outro
insecto, pode também subir para cima de outra pe¢a na

Colmeia.
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Uma pega que esteja por baixo do Escaravelho nao pode mover-se
e, para efeitos da colocagao de pegas, a pilha toma a cor do
Escaravelho. A partir da sua posi¢ao no topo, o Escaravelho
pode mover-se de pega em pega por cima da Colmeia
(um espago por turno). Também pode descer para
espagos vazios rodeados por outras pegas e como
tal inacessiveis 2 maior parte das outras pegas.
A unica forma de bloquear um Escaravelho
‘— posicionado no topo da Colmeia & mover outro
Escaravelho para cima dele. Os quatro

Escaravelhos podem ser empilhados em cima
uns dos outros.

A partir desta posicao, o Escaravelho branco tem quatro opgoes
diferentes para se mover.

Nota: Quando colocado em jogo pela primeira vez, o Escara-
velho é colocado de acordo com as regras para as restantes
pe¢as; nao pode ser colocado directamente em cima de outra

peca.
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. Gafanhoto

Ao contrdrio dos outros insectos, o Gafanhoto niao se move

a volta da Colmeia. O Gafanhoto salta da sua posi¢ao por cima
de uma ou mais pegas para o proximo espago vazio ao longo
de uma linha recta de pegas contiguas.

Desta forma, consegue
preencher um espago vazio
que esteja rodeado por

outras pecgas.

A partir desta posicao,

o Gafanhoto pode saltar para
um de trés espagos a escolha.
Atencao: o Gafanhoto nao pode
saltar por cima do espago vazio
para aterrar no espago

marcado com um X. 6
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f | Aranha

A Aranha avancga tres espagos de cada vez — nem mais nem
menos. Deve avancar num percurso directo, nio podendo
voltar para tras na mesma jogada. Ao mover-se deve sempre
manter o contacto com
outras pegas da
Colmeia e nao pode
atravessar um espago vazio,
perdendo
momentaneamente

O contacto com outras
pegas, para se juntar
a outra pega.
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A partir desta posicao, a Aranha preta tem quatro opgoes de movimento,

mas nao pode mover-se, no seu primeiro passo, para
0 espa¢o marcado com um 2 a sua esquerda. /
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f'%\ Formiga Soldado

A Formiga Soldado pode mover-se da sua posigao para
qualquer outra posicao na Colmeia, desde que ao longo

do caminho se mantenha sempre em contacto com as pegas
da colmeia. Esta liberdade
de movimento faz

da Formiga Soldado uma
das pegas mais valiosas.

Meste caso, a Formiga pode mover-se para uma de onze posigoes

a escolha, mas nio pode mover-se para a posi¢io no centro 8 \
da Colmeia (ver “Liberdade de Movimento™ na pagina 10).



Restrigﬁes Mover a Formiga preta resultaria em

dividir a Colmeia em duas,

© que ndo e possivel.

Regra da Colmeia

indivisa

As pegas em jogo devem

manter-se sempre ligadas.
Em nenhum momento

se pode deixar uma pega

isolada ou dividir a Colmeia em duas.

% Um jogador pode usar esta regra

para sua vantagem, movendo as suas
pegas a volta da Colmeia e bloqueando
as pecas do adversario de forma

a que nao se possam mover.

Mover a Abelha preta para uma posi¢ac onde volta a ligar
a Colmeia tambem ndo e permitido, porque a Colmeia

nunca pode ser separada em duas, nem mesmo 9 \
momentaneamente a meio de uma jogada.



Liberdade de Movimento

T

Os insectos podem apenas deslocar-se ’Q&A#—b
deslizando sobre a mesa. Se uma pega
esta rodeada por outras, de tal forma que
nao consegue deslizar para

{ng 4¥= outra posigao, nao pode

mover-se. As unicas excepgoes sao o
Gafanhoto, que pode saltar para dentro ou
para fora de um espago, e o Escaravelho, que
pode subir para cima de uma pega ou descer
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para um espago vazio.

Da mesma forma, uma pega nao pode
entrar num espago para o qual nao
consegue deslizar.

Nota: Quando colocada em jogo pela primeira vez, uma pe¢a
pode ser colocada num espago rodeado, desde que nao viole
as regras de colocagao de pegas, em particular a regra que
estipula que as pegas nio podem tocar pegas do adversario

quando sio colocadas pela primeira vez em jogo. 0 \



Impossibilidade de colocar
ou mover uma peca

Se um jogador nao consegue colocar uma nova pega ou mover
uma pega ja colocada, deve passar a vez ao adversario que assim
joga de novo. A partida continua desta forma ate que o jogador
possa colocar ou mover uma das suas pegas, ou até que a partida
termine com uma das Abelhas completamente cercada.

Final da partida

A partida termina assim que uma das Abelhas fica completamente
cercada por pegas, qualquer que seja a sua cor. O jogador cuja
Abelha ficar cercada perde o jogo, excepto se com a ultima jogada
a outra Abelha tambem ficou completamente cercada. Nesse caso,
a partida termina empatada. Os jogadores tambem podem acordar
um empate se chegaram a um ponto em que jogam repetidamente
as mesmas duas pegas, sem conseguir cercar completamente uma

das Abelhas.
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