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ADDITIDNAL
HIVE PIECES

* Pillbug Movement * Pillbug Special Ability




The Pillbug moves one space at a time, but it also has a special ability
it may use instead of moving.
The special ability allows the Pillbug to move an adjacent piece (friend or enemy)

two spaces; up onto itself and then down into another empty space adjacent to
itself.

Exceptions:

« The Pillbug may not move the piece which was just moved by the other player.

+ The Pillbug may not move any piece in a stack of pieces.

« The Pillbug may not move a piece if it splits the hive (violating the One Hive

Rule).

« The Pillbug may not move a piece through a narrow gap of stacked pieces
(violating the Freedom to Move Rule).

Furthermore, any piece moved by the Pillbug may not be moved at all
(directly or via Pillbug action) on the next player's turn.

The Mosquito can mimic either the movement or special ability of the Pillbug,

even when the Pillbug is immobile.



Die Assel zieht pro Zug immer ein Feld weit. Anstatt sich zu bewegen kann die
Assel auch folgende Spezialfahigkeit einsetzen:
Die Assel bewegt einen eigenen oder gegnerischen Stein zwei Felder weit: zuerst auf
sich und dann auf ein an die Assel angrenzendes freies Feld.
Achtung! Die Assel darf keinen Stein bewegen, ...
« der im direkt vorangegangenen Zug vom Mitspieler bewegt wurde,
« der sich in einem Stapel befindet (Kafer oder Moskito),
- wenn dadurch der Schwarm geteilt wirde (es darf immer nur einen Schwarm
geben),
« wenn diese Bewegung auch andere Steine bewegen wirde oder wenn ein Stein
eingeschlossen ist.
Im folgenden Zug des Mitspielers darf der soeben durch die Assel bewegte Stein nicht
bewegt werden (weder direkt, noch durch die Assel-Fahigkeit).
Der Moskito kann sowohl Bewegung als auch Spezialfahigkeit der Assel imitieren,
selbst wenn die Assel eingeschlossen ist.



CopokoHoxka nubo genaeTt oAvH Wwar 3a xoA (kak koponeea ynba), nnbo
nepertackusaeT Ha cebe apyroe HacekoMoe BMeCTO cBoero xoaa. [inA atoro
noboe cocefHee C COPOKOHOXKOWN HaceKoMoe CTaBUTCA cHavyana Ha COPOKOHOXKY,
a NOTOM BHWU3 Ha NYCTOE MECTO PRAAOM C HEW.
Mpn 3TOM BaXXHO NOMHUTb:
* Henb3A aBurate HacCeKOMOe, KOTOPbIM TONBKO YTO XOAUN NPOTUBHUK.
* COpOKOHOXKa He TporaeT HUKakKmux HacekKoMbIX B CTONKax
(HU BEPXHUX, HU HUKHUX).
« COpPOKOHOXKAa He MOXEeT ABUraTbh HaCeKoOMoe Tak, YTO HapYyLWWUTCA NpaBuno
€AVHOro ynbA.
« COpPOKOHOXKAa He MOXeT nepeasurate UKy Yepes3 PUWKKN, pacnoNoXXeHHble
Apyr Ha
apyre. J1iobbiM HaCeKOMbIM, KOTOPOE NnepemMellana CoOpoKOHOXKa, HeNb3A X0AUTb B
TeyeHwe cnegyrouwero xoaa (v ero Henb3A ABUraThb C NOMOLbIO CNOCOBHOCTKU 3TON
NN APYron COPOKOHOXKM). Mpu 3aToM:
* MockuT, nepeHmmaowmm cnocobHOCTU Takon COPOKOHOXKW, ABUraTbCA MOXET.,
+ COpOKOHOXKa, UCNnoNb3oBasLlan CBOK CNOCOOHOCTb, HE CYUTaETCA
nepemMecTUBLUENCA, NO3ITOMY €€ MOXHO nepeasuraTb APYrol COPOKOHOXKOW.



L'Onisco si muove di uno spazio alla volta. Inoltre, ha anche un'abilita
speciale che pud essere usata in alternativa al movimento. Questa azione
speciale permette all'Onisco di muovere un pezzo a lui adiacente (proprio o
dell'avversario) di 2 spazi: il primo sopra di sé e |'altro in uno spazio libero
adiacente a sé.
Eccezioni:
« L'Onisco non puo muovere il pezzo appena mosso dall'avversario
« L'Onisco non pud muovere un pezzo che si trova in una pila di pezzi.
« L'Onisco non pud muovere un pezzo se il movimento causa la divisione
dell’Alveare in due (violando la regola dell'Alveare unico)
« L'Onisco non pud muovere un pezzo attraverso uno spazio troppo stretto tra due
pile di pezzi (violando la regola della Liberta di movimento)
Inoltre, un qualsiasi pezzo spostato dall'Onisco non pud essere nuovamente mosso
(direttamente o tramite un'altra azione Onisco) nel successivo turno dell'avversario.
La Zanzara puo imitare il movimento oppure l'abilita speciale dell'Onisco, anche
quando questo non si pud muovere.




El Bicho-bola mueve un espacio cada vez, y tiene una habilidad especial que
puee utilizar en lugar de moverse. La habilidad especial del Bicho-bola le
permite mover una pieza adyacente (amiga o enemiga) dos espacios: uno sobre si
mismo y otro a un espacio vacio adyacente a él.
Excepciones:
- El Bicho-bola no puede mover la pieza que acaba de mover el contrario.
+ El Bicho-bola no puede mover ninguna pieza que esté en una torre de piezas.
+ El Bicho-bola no puede mover una pieza si dicho movimiento divide la colmena
(ver regla de una sola colmena).
« El Bicho-bola no puede mover una pieza a través de un espacio demasiado
estrecho (ver regla de libertad de movimiento).
Ademas, cualquier pieza movida por el Bicho-bola no puede ser movida (directamente
o0 a través de la habilidad de otro Bicho-bola), en el siguiente turno.
El Mosquito puede copiar el movimiento y la habilidad especial del Bicho-bola,
incluso si éste esta inmovilizado..



O Bicho da Conta avanca um espaco de cada vez, mas também tem uma
capacidade especial c1ue pode usar em vez de avancar.
A capacidade especial permite ao Bicho da Conta mover um peca adjacente
(da sua cor ou da cor do adversario) dois espagos: um para cima de si proprio
e outro para baixo, para outro espaco vazio adjacente.
Excepcoes:
- O Bicho da Conta nao pode mover a peca que acabou de ser jogada pelo
adversario.
- O Bicho da Conta nao pode mover nenhuma peca que esteja numa pilha.
« O Bicho da Conta nao pode mover uma peca se assim quebrar a Colmeia
(violando a regra da Colmeia indivisa)
+ O Bicho da Conta nao pode mover uma peca através de um espaco demasiado
estreito para mover uma peca (violando a regra de Liberdade de Movimento)
Adicionalmente, uma peca movida pelo Bicho da Conta nao pode ser movida
(directamente ou através do Bicho da Conta) no turno seguinte.
O mosquito pode mimar o movimento ou a capacidade especial do Bicho da Conta,
mesmo quando o Bicho da Conta esta imobilizado.



Les peces del Porquet de Sant Antoni (a partir d'ara Porquet) poden afegir-se
al joc basic Hive: El Rusc. A la partida, es col-loquen igual que la resta de
peces. El Porquet mou un espai cada cogl té una habilitat especial que pot
utllltzar en comptes de moure's. L'habilitat del Porquet li permet moure una peca
adjacent (amiga o enemiga) dos espais: un sobre ell mateix i un altre a un espai
buit adjacent a ell.
Excepcions:
- El Porquet no pot moure la peca que acaba de moure el contrari.
- El Porquet no pot moure cap pega que estigui en una torre de peces.
- El Porquet no pot moure una peca si fent-ho divideix el Rusc (veure la regla del
Rusc unic).
- El Porquet no pot moure una peca a traves d'un espai massa estret (veure la regla
de llibertat de moviment).
A més, qualsevol peca moguda pel Porquet no pot ser moguda de nou
(directament, o a traves d'un altre Porquet) en el seguent torn.
El Mosquit pot copiar el moviment i I'habilitat especial del Porquet, fins i tot si
aquest esta immobilitzat.



Stonoga

Ptytki ston6g sg dodatkiem do gry Réj. Podczas rozgrywki sg one
wprowadzane do gry w taki sam sposob jak pozostate stawonogi. Stonoga porusza
sie 0 jedno pole. Posiada jednak specjalng zdolnosc¢, ktérej moze uzy¢ zamiast
ruchu. Zdolnos¢ ta pozwala jej poruszy¢ sasiednig ptytke (swojg lub przeciwnika)
o dwa pola. Najpierw na siebie a nastepnie w dot, na inne wolne pole z nig
sgsiadujgce. Wyjatki:
- nie moze poruszyc¢ ptytki, ktora wiasnie zostata poruszona przez przeciwnika;
- nie moze poruszyc¢ zadnej ptytki znajdujgcej sie w stosie;
- nie moze poruszyc¢ ptytki, jesli rozdzielitoby to roj (naruszenie zasady jednego
roju);
- nie moze poruszy¢ plytki z naruszeniem zasady swobodnego ruchu.
Dodatkowo, ptytka poruszona przez stonoge nie moze by¢ poruszona
(bezposrednio lub za pomocg innej stonogi) w nastepnej turze przeciwnika. Komar
moze poruszac sie w ten sam sposoéb co stonoga, albo moze skorzystac z jej
zdolnosci, nawet jesli stonoga jest unieruchomiona.



E€xel emrmiéov pia Edikn Ikavotnra, Tnv onoia unopei va xpnoionoinoet avti va
KivnBei To idio.
H Eidikn IkavotnTa Tou EMTPEMEL VA HETAKIVIOEL OTIOLOSNTIOTE YEITOVIKO KOUUATL SUO
Bnuara: éva akpiB®g EMAavw TOU Kal £va o€ [ia onoladnrnoTe KEVN YEITOVIKN B€on
HE TO (B10.
EEaipeoeiq:
* To lob6rnodo dev propei va HETAKIVINOEL £va KOMUATL, TO ornoio HOALG £xel peTakivnOel
anod Tov avrinalo.
. Tg loonodo dev Unopei va HETAKIVIOEL £va KOUUATL, TO onoio BpiokeTal og pia
otoipfa.
* To lodornodo dev propei va peTakivinoetl £va koppart, av napapialetal o Kavovag mg
Eviaiag KupéAng.
* To loonodo dev UNopei va HETAKIVIOEL EVA KOUUATL HECQ and £va OTEVO HOVOTIATL
rou nepva avaueoa ano duo otoifeg av auto napaplalet Tov kavova g EAeubepiag
Twv Kivijoswyv navw anod tnv KUYEAn.
ErurAéov £éva Koppati nou poAig £xet peTakivnBei and To lodnodo dev prnopei va
uerg:zxnesi kaBoAou (eite ansubeiag eite and 1o lo6Modo) oTNV ENMOUEVN OEIPA TOU
avrtinalou.

@To loérnodo kiveital orwg n Baoililooa MéAooa, kavel £va Brpa kabe popa alla



Tespih Bocegi tipki Kralice An gibi her seferinde sadece bir bosluk hareket
edebilir, fakat hareket etmek yerine kullanabilecegi 6zel bir yetenegi de
vardir. Ozel yetenegi, kendisine bitigik olan bir tasi (ister kendi renginde, ister
rakibin renginde) iki boslu hareket ettirmektir: ilk dnce kendi ustine, sonra da
kendisine bitisik olan bagka bir bosluga.
Istisnalar:
- Tespih Bocedqi, raklgttaraflndan henuz oynanmig bir tagi hareket ettiremez.
- Tespih Bocegl Obekte bulunan - Ustuste olan, taslardan herhangi birini hareket
ettiremez.
- Tespih Bocegi Hive'l bolecek bir tasi hareket ettiremez. (Hive Bélunemez Kurali)
+ Tespih Bocegi hareket ettirdigi tasi, iki 6bek - ustuste olan taiar arasindan, eger
aralarindaki bosluk surunerek gecemeyecegi kadar darsa, hareket ettiremez.
Hareket Serbestligi Kurali)
ahasi, Tespih Bocegi tarafindan hareket ettirilen tas, bir sonraki oyuncunun oyun
sirasinda hareket ettirilemez (ne dogrudan ne de Tespih Bocegi yetenegiyle). Ancak
Sivrisinek, bu hareket ettirilen taslarin hareket yetene?ml (hareket ettirilen tas baska
bir Tespih Bocegi ise de, 6zel yetenegini de) kullanabilir



De pissebed mag of één stap bewegen 6f een aangrenzend speelstuk
(van de speler zelf of van de tegenstander) twee plaatsen bewegen:
— eerst ?Iaatst de speler het betreffende speelstuk op de pissebed, daarna legt
hd.het speelstuk op een lege plek naast de pissebed.
itzonderingen: o
+ de pissebed mag geen speelstuk verplaatsen dat zojuist door de andere speler
is verplaatst;
. deI ptlslf?bted mag geen speelstuk verplaatsen dat op of onder een ander
speelstuk ligt; ) .
- alles e?s_tukken moeten tijdens en na de zet van de pissebed met elkaar
verbonden blijven; :
+ de pissebed mag geen speelstuk verplaatsen van of naar een plek waar het niet
“ingeschoven” kan worden. . B
Verder mag een speelstuk dat is verplaatst met de pissebed op geen enkele wijze
gget direct en niet door een pissebed) door de tegens_tander tijdens de volgende
urt worden verplaatst. Ook mag een pissebed die tlBlens de vorige beurt is
verplaatst, niet zelf een ander speelstuk verplaatsen. De mtag mag de functie van
de pissebed aannemen, zelfs als de pissebed niet mag worden bewogen omdat
deze in de vorige beurt is verplaatst door een andere pissebed.




