WSTEP:

Hive jest gra strategiczna dla dwaoch graczy.
Gracze maja do dyspozycji jedenascie
elementow przedstawiajacych rozne owady.
Kazdy z tych owadow ma swoj wiasny
sposob poruszania si¢. Grarozpoczynasi¢ od
potozeniu dwoch owadow na srodku stotu
(badz inngj ptaskigj powierzchni), po czym
mozna doktada¢ do nich kolejne badz
poruszac juz lezace. Raz dotozony owad nie
moze by¢ wyeliminowany z gry - nie moze
by¢ zbity.

CEL GRY:

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy otoczy Pszczote

(krolowa) przeciwnika. Nieistotny jest kolor ani rodzaj
owadow otaczajacych Pszczote (krolowa) - nawet jesli
otoczona jest przez wiasne owady - przegrywa.

DOKEADANIE OWADOW:

Na poczatku gry gracze umieszczaja po jednym dowolnym
owadzie na srodku stotu -
potaczone ze soba dowolnym
bokiem. Oprocz tych dwoch
owadow, kazdy nastepny moze
by¢ przytaczany TYLKO do swoich owadow. Natomiast jesli juz
jest dotozony do gry, moze si¢ poruszaé takze przylegajac do
owadow przeciwnika.

Uwaga: raz dotozony owad nie moze by¢ w zaden sposob
wyeliminowany z gry!

UMIESZCZANIE PSZCZOLY (KROLOWEJ):
Krélowa moze by¢ dotozona do gry w dowolnym sposrod pierwszych
czterech ruchow, kazdy gracz sam podejmuje decyzje w ktorym. Po

czwartgj kolegce obie krolowe musza by¢ dotaczone do gry.

Dopiero gdy krolowa znajduje sig w grze, mozna poruszaé
dotaczone owady.

WYKONYWANIE RUCHOW:

Gracze na zmiang doktadaja nowego owada ALBO
poruszaja juz dotaczonego. Poruszaé moznatylko owady
wczesnigj dotaczone do gry.

REGULA JEDNEGO ROJU:

Wszystkie owady bedace w grze musza by¢ ze soba
potaczone. Nie mozna wykona¢ takiego ruchu, w
konsekwencji ktorego roj owadow podziglitby si¢ na dwa,
badz jakikolwiek owad zostatby od niego odtaczony.




Nawet jesli poruszany owad laduje na
takim migjscu, ze roj jest znowu
potaczony - taki ruch jest zabroniony

REGULA WOLNOSCI RUCHU:

Tak samo owad moze poruszy¢ si¢ tylko w takie miejsce, w
ktore fizycznie moze si¢ wsunac¢ - co ngjmniej dwie sasiednie
sciany sa wolne. Do pustych migjsc otoczonych z pigciu stron
wskakiwa¢ moga tylko koniki polnei zuki.

KROLOWA

Krélowa porusza si¢ w dowolnym kierunku,
0 jedno pole.

Natym diagramie przedstawione sa cztery
mozliwosci poruszeniasie krolows).

ZUK:

Zuk, tak jak krolowa, porusza sie o jedno pole w
dowolnym kierunku, ale moze on takze wchodzi¢ nainne
owady. Ktadzie si¢ go wtedy na owadzie przeciwnika.
Owad ten jest unieruchomiony i przybiera kolor w ktérym
jest zuk, lezacy nanim (co jest zaleta, przy doktadaniu nowych
owadéw). Zuka nie obowiazuje zasada wolnosci ruchu - moze
wchodzi¢ w pola otoczone przez inne owady.

Zuka moze unieruchomi¢ inny zuk - takze ktadzie sie go nawierzchu.
Nawet wszystkie cztery zuki moga by¢ potozone na sobie!

KONIK POLNY:
Konik polny nie porusza si¢ w zwykty sposob, ale skacze ze swojego miejsca na pierwsze
wolne migjsce w linii prostej, ponad potaczonymi owadami.

PAJAK:

Pajak porusza si¢ 0 doktadnie trzy migjsca wokot roju (nie moze
poruszy¢ sie¢ mnig ani wiecegj). Musi tez przemieszczat sie¢ W
jednym kierunku (w jednym ruchu nie moze sie cofa¢ po swoich
sladach. Ponadto nie moze odrywa¢ sie od roju - wszystkie trzy
miejsca przez ktore przechodzi musza si¢ taczy¢ z innymi
owadami.

‘" MROWKA:

A Mréwka moze poruszat si¢ do jakiegokolwiek

i?.‘b miejsca wokot roju, ale musi przestrzega¢ zasady

~ wolnosci ruchu. Taka ruchliwos¢ mrowki sprawia, ze
jest najcenniejszym owadem w grze.

KONIEC GRY:
Grakonczy sig, gdy Krolowa dowolnego gracza jest catkowicie




otoczona. Nie jest istotne jakimi owadami jest otoczonai jaki jest kolor owadow. Gracz,
ktorego krolowa jest otoczona przegrywa.

Istnigje taka mozliwos¢, ze w jednym ruchu otacza si¢ Krolowe Obu graczy. W takig sytuacji
jest remis. Remis jest takze wtedy, gdy obaj gracze sa zmuszeni do wykonywania bez konca
tych samych - nie przynoszacych efektow - ruchow.
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