KONIK POLNY

Konik polny nie porusza sie w zwykty sposdb, ale
skacze ze swojej pozycji na pierwsza wolng po-
zycje, poruszajac sie wzdtuz owaddw potaczonych
w linii prostej. Daje mu to mozliwos¢ zapetniania
miejsc znajdujacych sie w srodku roju.

Uwaga: Konik polny podczas ruchu musi przesko-
czyc¢ przynajmniej jednego owada.

oo
€3
&

Y PAJAK

Pajak podczas jednej tury porusza sie wokot roju
o trzy pola - ani wiecej, ani mniej. Pajak zawsze
musi poruszac sie do przodu i nie moze w tym sa-
mym ruchu wracac po swoich sladach. Pajgk moze
poruszac sie tylko naokoto owadow z ktérymi moze
sie bezposrednio zetkngé¢ w kazdej fazie swojego
ruchu i nie moze przechodzi¢ obok owadéw, z kto-
rymi sie nie styka.

Ze swojego miejsca czarny pajak moze poruszyc
sie na jedng z czterech pozycji, ale w pierwszej fa-
zie ruchu nie moze przesungc sie na pole po jego
lewej stronie oznaczone 2.
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73\\ MROWKA

Mréwka moze poruszac sie na dowolne miejsce
wokot roju, do ktdrego moze dojs¢ naokoto (nie
moze wsuwac sie w szczeliny otoczone z 5 lub 6
stron). Dzieki tak duzej mobilnosci mrowka jest
jednym z najbardziej wartosciowych owadow.

W tym przypadku mrowka moze by¢ przestawiona
na jedno z jedenastu pdl, ale nie moze wejsc¢ na po-
le znajdujace sie w srodku roju, poniewaz jest ono
otoczone (patrz,Swoboda ruchu”).

REMIS

Jedyna sytuacja, kiedy rozgrywka moze zakonczy¢
sie remisem wystepuje wtedy, gdy ostatni zagrany
owad, ktéry catkowicie otacza jednag krélowg, ota-
cza jednoczesnie drugg krdlowa. Prawdopodobien-
stwo remisu jest duzo wieksze, kiedy obie krélowe
sgsiadujg ze sobg. Remisem mozna takze nazwac
sytuacje, w ktorej obaj gracze sg na takich pozy-
cjach, gdzie sg zmuszeni do ciggtego poruszania
tych samych dwoch owaddw, bez zadnej mozli-
wosci przetamania impasu.
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Liczba graczy: 2 Wiek: od 9 lat

ZAWARTOSC

- 22 phytki w dwoch kolorach

- torba do przechowywania ptytek
- instrukcja

CZYM JEST ,,ROJ”

~R0Oj" to strategiczna gra dla dwdch graczy, ktora
nie jest ograniczona planszg i dzieki temu moze
by¢ rozgrywana na dowolnej ptaskiej powierzchni.
»R0j" sktada sie z dwudziestu dwdch ptytek - jede-
nastu czarnych i jedenastu w kolorze kosci stonio-
wej. Na ptytkach zostaty przedstawione rézne owa-
dy, a kazdy z nich porusza sie w unikalny sposab.
Bez zadnych przygotowan rozgrywka rozpoczyna
sie od utozenia pierwszego owada. Poprzez dokta-
danie kolejnych owadow powstaje uktad, ktory sta-
je sie obszarem gry - rojem (owady staja sie plan-
szq). W przeciwienstwie do innych gier podobnych
do Roju, ptytki nie mogg zostaé¢ wyeliminowane,
a podczas rozgrywki nie ma obowigzku wykorzy-
stywania wszystkich ptytek.



CEL GRY

Celem gry jest catkowite otoczenie krolowej prze-
ciwnika. Gracz, ktory jako pierwszy otoczy krolowg
przeciwnika, zostaje zwyciezcg. Krdlowg moga ota-
czac owady w kolorach obu graczy.

W powyzszym przyktadzie biaty przegrat, gdyz je-
go krolowa zostata otoczona ze wszystkich stron.

UKELADANIE OWADOW

(wprowadzanie do gry nowych ptytek)
Rozgrywka rozpoczyna sie od ufo-

zenia przez kazdego z graczy jed-

nego owada. Poza tymi dwoma

owadami, wszystkie nowe owady

muszg by¢ doktadane tak, aby po

wprowadzeniu do gry sgsiadowaty

jedynie z owadami swojego koloru.

Utozony owad moze by¢ od nastep-

nej tury (o ile gracz posiada w roju juz swojg
krdlowg) poruszany na pozycje, w ktdrych bedzie
sgsiadowat z owadem (-ami) przeciwnika. Owada
raz wprowadzonego do gry nie mozna z niej usuwac.
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ULOZENIE KROLOWE)

Krolowa musi by¢ zagrana w jednej z pierwszych
czterech tur gry. Jezeli gracz, na poczatku swojej
czwartej tury nie ma utozonej krdlowej, to musi jg
wprowadzi¢ do gry.

RUCH

(Przemieszczenie owada, ktory wczesniej zo-
stat wprowadzony do gry)

Za wyjatkiem krélowej gracz nie musi wprowadzic¢
do gry wszystkich posiadanych owaddw, aby miec
mozliwosc poruszania tych, ktore juz znajdujg sie
w grze. W swojej turze gracz moze wybrac, czy
chce dotozy¢ nowego owada, czy tez chce poruszy¢
jednego z wczesniej zagranych owaddw, ale gra-
jacy moze ruszac swoje owady dopiero po utozeniu
swojej krolowej.

ZASADA JEDNEGO ROJU

(R6j powstaje w wyniku utozenia sasiaduja-
cych ze sobg owadow)

Owady bedgce w grze zawsze muszg by¢ ze sobg
potgczone. W zadnym momencie gry owad nie mo-
ze zosta¢ oddzielony (niepotaczony z rojem), a réj
nie moze zostac¢ podzielony na dwa mniejsze. Za-
sada ta moze dziata¢ na korzys¢ gracza. Poprzez
umiejetne przestawianie owadéw na odpowiednie
pozycje wokot roju mozna ograniczy¢ przeciwni-
kowi swobaode ruchu.
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Poruszenie czarnej mrowki spowodowatoby podzie-
lenie roju na dwa, a taki ruch jest niedozwolony.
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Poruszenie czarnej mréwki na pozycje, w ktorej
ponownie taczytaby rdj, takze jest niedozwolone,
poniewaz w trakcie ruchu réj zostatby podzielony.

SWOBODA RUCHU

Poza zukiem, ktory moze wspinac sie na inne owa-
dy i konikiem polnym, ktéry moze wskakiwac i wy-
skakiwaé ze swojej pozycji, wszystkie pozostate
owady mogg poruszac sie, tylko jezeli majg takg
mozliwos¢. Jezeli owad jest otoczony w taki spo-
sob, ze nie mozna go wysungc bez niszczenia roju
(jest otoczony z 5 lub 6 stron), to nie wolno go
poruszac.

Zgodnie z tg sama zasadg owad nie moze stanac na
pozycji, na ktérg nie mozna go wsuna¢ bez naru-
szania roju.

Uwaga: Owad moze by¢ utozony na otoczonym po-
lu, jezeli ta czynnosc¢ nie narusza zasad ruchu.

KROLOWA

Krélowa moze
poruszac sie tylko
o jedno pole

w turze, ale pomi-
mo tego ograni-
czenia poruszenie

jej w odpowiednim
momencie moze pokrzy- @ % 91@

zowac plany przeciwnika.

Z obecnej pozycji krélowa moze poruszy¢ sie na
jedno z czterech dostepnych pdl.

ZUK

Zuk, podobnie jak krélowa, moze poruszac sie
tylko o jedno pole podczas tury. Jednak w prze-
ciwienstwie do innych owadow moze takze wspinac
sie na roj. Owad, na ktérym znajduje sie zuk, nie
moze sie poruszy¢. Podczas doktadania nowych
owaddéw uznaje sie, ze stos jest w kolorze zuka
znajdujacego sie na jego szczycie. Zuk posiada
takze umiejetnosc¢ wchodzenia w miejsca otoczone
ze wszystkich stron. Jedyny sposob zablokowania
zuka znajdujacego sie na szczycie roju to usta-
wienie na nim innego zuka. Wszystkie cztery zuki
moga by¢ ustawione jeden na drugim. Zuk jest
wprowadzany do gry tak samo, jak inne owady i nie
moze by¢ od razu ustawiony na szczycie roju.
Obowigzuje go takze reguta swobody ruchu!

Ze swojego miejsca zZuk w ko-
lorze kosci stoniowej moze by¢
przestawiony na jedng z czte-
rech pozycji.
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