THE F’ILLELIE

ADDITIDNAL
HIVE PIECES




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 genaeT ogwWH Wwar 3a xof (Kak koponeea ynea), nubo
nepeTackusaeT Ha cebe Apyroe HaceKkoMoe BMecTo cBoero xoaa. [inA aToro
nwboe cocegHee ¢ COPOKOHOXKOW HACEKOMOE CTABMTCA CHa4Yana Ha COPOKOHOXKY,
a NnoTom BHW3 Ha NYCTOE MECTO PRAOM C HEW.
[lpwn 3TOM BaXHO NOMHUTb!
* Hene3a ABWraTe Hacekomoe, KOTOPEIM TONBEKO YTO X0AWN NPOTUBHWK,
« COpPOKOHOXKAa He TporaeT HUKakKux HaceKoMbIX B CTONKAax
(HM BEPXHUX, HN HYXHKX).
* COpOKOHOXKA HE MOXEeT ABWUraTk HACEKOMOE Tak, YTO HapywWwWTCA NpaBuno
eAWMHOro ynbA.
- COpPOKOHOXKa He MOXeT nepeasurate OUWKY Yepes (PUWKKW, pacnonoXeHHble

Apyr Ha

apyre. JliobbiM HaceKOMBIM, KOTOpPOE NepeMellana CoOpoKOHOXKA, HeNb3A X00UTh B
TeyeHWe cneayowero xoaa (U ero Henb3A ABWraTe C NOMOLWEKD CNOCOGHOCTW 3TOW
WNK Opyroi copoKoHoXKK). MNpu aTom:

» MockuT, nepeHnmaowmin cnocobHOCTM Tako COPOKOHOXKKW, ABUraTtbCA MOXEeT.,

« CopoKoHOXKa, MCNONb30BaBLUAA CBOK cNOCcoBHOCTE, HE CYUTaETCA

nepemMecTUBLLENCA, NO3ITOMY €€ MOXHO NnepeasuraTe APYrol COPOKOHOXKOMW.



D 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 se e l'altro in uno spazio libero
adiacente a se.

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 puo 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 ofro 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
o 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 tambem 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
girectamente ou através do Bicho da Conta) no turno seguinte.
mosquito pode mimar o movimento ou a capacidade especial do Bicho da Conta,
mesmo quando o Bicho da Conta esta imobilizado.



Les peces del Por Igluet de Sant Antoni (a partir d'ara Porquet) poden afegir-se
al joc bésu: Hive: El Rusc. Ala partlda es col-loquen igual que la resta de
peces. El Porquet mou un espali cada t:uB | t& una habilitat especial que pot

utilitzar 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 peca 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 anic).

- El Porguet no pot moure una peca a través 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 segient torn.

El Mosquit pot copiar el moviment i I'nabilitat especial del Porquet, fins i tot si

aquest esta immaobilitzat.



Stonoga

Plytki stonog sa dodatkiem do gry Roj. Podczas rozgrywki sg one
wprowadzane do gry w taki sam sposob jak pozostate stawonogi. Stonoga porusza
sie o jedno pole. Posiada jednak specjalng zdolnosc, ktorej moze uzy¢ zamiast
ruchu. Zdolnos¢ ta pozwala jej poruszyc 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 plytki, ktora wiasnie zostata poruszona przez przeciwnika;
- nie mozZe poruszyc zadnej plytki znajdujacej sie w stosie;
- nie moze poruszyc ptytki, jesli rozdzielitoby to roj (naruszenie zasady jednego
n:uu}
- nie moze poruszyc ptytki z naruszeniem zasady swobodnego ruchu.
Dodatkowo, plytka poruszona przez stonoge nie moze byc poruszona
(bezposrednio lub za pomoca innej stonogi) w nastepnej turze przeciwnika. Komar
moze poruszac sie w ten sam sposob co stonoga, albo moze skorzystac z jej
zdolnosci, nawet jesli stonoga jest unieruchomiona.



To lodnodo kiveital onwe n Baoihooa Meéhooa, kavel éva Pripa kGBe popd akha
{5 £xel emmmAeov pia Eidikn IkavotnTa, TV onoia pnopel va yprowlonoimnoel avti va
KwvnOei To idio.
H Eidikn IkavoTnTa Tou ETUTPETEL VA HETAKIVIOEL OTIOIOSNTIOTE YEITOVIKO KOppaTt duo
Bripara: éva akplfic EMave TOU Kal Eva O i omoladnrnoTe KEVT YEITOVIKN B£or
HE To id10.
Efaipeoeig:
* To loonodo dev ynopel va JETAKIVI|OEL £vVa KOMMATL, TO omnolo HOAIS £XEL HeTaKivnBEel
ano Tov avrinahAo.
* To loonodo dev pNopei va YHETAKIVI|OEL £va KOUUATL, To onoio Bpioketal og pa
otoifa.
* To loonodo dev unopel va HETAKIVNOEL £va KoppaTi, av napapualetal o Kavovag tne
Eviaiag Kugéing.
* To loonodo dev UNMopel va JETAKIVINOEL £Va KOYUUATL HECA and £va OTEVO HOVOoTIaTL
mou Mepva avapeoa ano duo otoifeg av auto napafalel Tov kavova g EAsuBepiag
Twv Kivijoswy mavw and Tnv KuPeAn.
ErumAéov éva koppati mou poAig £xel petakivnBei ano To lodrodo Sev pnopei va
peTakivnBel kaBoAou (eite ansubelac eite ano 1o loonmodo) oTnv EMOUEVT OE1pA TOU
avTimaAou.



Tespih Bocegi tipki Kralice An gibi her seferinde sadece bir bosluk hareket
edebilir, fakat hareket etmek yerine kullanabilecegi 6zel bir yetenegi de
vardir. Ozel yetene?(i, kendisine bitisik olan bir tasi (ister kendi renginde, ister
rakibin renginde) iki bosluk hareket ettirmektir: ilk 6nce kendi Ustine, sonra da
kendisine bitisik olan baska bir bosluga.
Istisnalar:
- Tespih Bocegi, raklﬁltarahndan henlz oynanmis bir tasi hareket ettiremez.
-“Tesplh Bncegl obekte bulunan - Ustiste olan, taslardan herhangi birini hareket
ettiremez.
- Tespih Bocegi Hive'l bolecek bir tagi hareket ettiremez. (Hive Bolinemez Kurali)
- Tespih Boceqgi hareket ettirdigi tasi, iki 6bek - ustiste olan taglar arasindan, eger
aralarnndaki bosluk surunerek gecemeyeceqi kadar darsa, hareket ettiremez.
Hareket Serbestligi Kural)
ahasi, Tespih Bocegi tarafindan hareket ettirilen tas, bir sonraki oyuncunun oyun
sirasinda hareket ettirlemez (ne dogrudan ne de Tespih Bocegi yeteneqiyle). Ancak
Sivrisinek, bu hareket ettirilen taslarin hareket yetenegini (hareket ettirilen tas baska
bir Tespih Bocegi ise de, 6zel yetenegini de) kullanabilir.



De pissebed mag of een stap bewegen of een aangrenzend speelstuk

(van de speler zelf of van de tegensiander) twee plaatsen bewegen:
" eerst |:|)Iaatst de speler het betreffende speelstuk op de pissebed, daarna legt
hJ‘hEt speelstuk op een lege plek naast de pissebed.

itzonderingen:
« de piissteti:ed mag geen speelstuk verplaatsen dat zojuist door de andere speler
is verplaatst;
. clel Féisg?bted mag geen speelstuk verplaatsen dat op of onder een ander
speelstuk ligt;
. palle S e%_t_ukken 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. ‘ )
Verder mag een speelstuk dat is verplaatst met de pissebed op geen enkele wijze
niet direct en niet door een pissebed) door de teggang_tander tijdens de volgende
eurt worden verplaatst. Ook mag een pissebed die tll:r]:lens de vorige beurt is

verplaatst, niet zelf een ander speelstuk verplaatsen. De mug 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.




