SRS WSTEP:

ROj jest gra strategiczng dla dwoch graczy. Gracze
majag do dyspozycji trzynaScie elementow
przedstawiajacych rézne owady. Kazdy z tych
owadow ma swoj wilasny sposéb poruszania sie. Gra
rozpoczyna sie od potozeniu dwéch owadow na
srodku stolu (badZ innej plaskiej powierzchni), po
czym mozna doklada¢ do nich kolejne, badZ
poruszac juz lezace. Raz dolozony owad nie moze
by¢ wyeliminowany z gry - nie moze byc¢ zbity.

CEL GRY:

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy otoczy Pszczole (krolowa)
przeciwnika. Nieistotny jest kolor ani rodzaj owadow otaczajacych
Pszczote (krélowa) - nawet jesli otoczona jest przez wiasne owady —
przegrywa.

DOKEADANIE OWADOW:

Na poczatku gry gracze umieszczajg po jednym dowolnym owadzie na srodku stolu -
polaczone 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 sie poruszac takze przylegajac do owadow przeciwnika. Uwaga: raz dotozony owad
nie moze by¢ w zaden sposob wyeliminowany z gry!

UMIESZCZANIE PSZCZOLY (KROLOWEJ):

Krolowa moze by¢ dotozona do gry w dowolnym sposrod pierwszych czterech
ruchow, kazdy gracz sam podejmuje decyzje w ktorym. Po czwartej kolejce
obie krolowe musza by¢ dotaczone do gry. Dopiero gdy krélowa znajduje sie w
grze, mozna poruszac dotgczone owady.

WYKONYWANIE RUCHOW:

Gracze na zmiane dokladaja nowego owada ALBO poruszajq juz dolaczonego. Poruszac
mozna tylko owady wcze$niej dotaczone do gry.



OWADY:
| KROLOWA

Krolowa porusza sie w dowolnym kierunku, o jedno pole.
Wskazowka: Pomimo jej ograniczen w ruchu, jesli ruszysz nig w
odpowiednim momencie to mozesz powaznie pokrzyzowac plany
twojego przeciwnika.

%\ ZUK

Zuk, tak jak krolowa, porusza sie o jedno pole w dowolnym kierunku, ale moze on takze

wchodzi¢ na inne owady. Kladzie sie go wtedy na owadzie i

przeciwnika. Owad ten jest unieruchomiony i przybiera kolor w
W tej pozycji, Zuk jest zdolny ruszyc¢ sie na jedno z czterech zielonych pozycji.

W tej pozycji, czarna Krélowa jest zdolna
ruszy¢ sie na jedno z czterech zielonych pozycji.

ktorym jest zuk, lezacy na nim (co jest zaleta, przy dokladaniu
nowych owadéw). Zuka nie obowigzuje zasada wolnosci ruchu -
moze wchodzi¢ w pola otoczone przez inne owady. Zuka moze
unieruchomi¢ inny Zuk - takze kladzie sie go na wierzchu. Nawet
wszystkie cztery zuki moga by¢ potozone na sobie!

@i KONIK POLNY

Konik polny nie porusza sie w zwykly sposéb, ale skacze
ze swojego miejsca na pierwsze wolne miejsce w linii
prostej, ponad polaczonymi owadami.

W tej pozycji, biaty Konik Polny moze skoczy¢ na jedno z trzech
wolnych miejsc. Nie moze skoczy¢ przez luke na pozycje X.

"
\%i PAJAK
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Pajak porusza sie o dokladnie trzy miejsca wokot roju (nie
moze poruszyC sie mniej ani wiecej). Musi tez przemieszczac
sie w jednym kierunku (w jednym ruchu nie moze sie cofac
po swoich $ladach). Ponadto nie moze odrywac sie od roju -
wszystkie trzy miejsca przez ktore przechodzi muszg sie
taczy¢ z innymi owadami.

W tej pozycji, czarny Pajgk moze skonczyc ruch na jednej z czterech
pozycjach numer 3, ale nie moze skoniczy¢ ruchu na pozycjach 2 lub 1.



- ,
7%\ MROWKA

Mrowka moze poruszac sie do jakiegokolwiek miejsca wokot
roju, ale musi przestrzega¢ zasady wolnosci ruchu. Taka ¢
ruchliwos¢ Mréwki sprawia, Ze jest najcenniejszym owadem
w grze.

W tym przypadku, Mréwka moze poruszac sie w jedno z jedenastu b —
zielonych pozycji, ale nie moze sie poruszy¢ do centrum Roju (patrz ,, Reguta wolnosci ruchu”).

NOWE OWADY

Zaleca sie nowym uzytkownikom, nie uzywa¢ ponizszych owadow, az nie zdobedq
pewnego doswiadczenia w grze.

ﬁ! BIEDRONKA

Plytka Biedronki podczas rozgrywki sa wprowadzane do gry w taki sam sposob jak
pozostate owady. Biedronka porusza sie doktadnie o trzy pola:
dwa na gorze roju oraz jedno w dot (musi zejs¢ z roju w
ostatnim etapie ruchu). Nie moze poruszaC sie jedynie
dookotla roju, ani nie moze zakonczyc¢ ruchu na innej plytce.
Nie moze blokowac¢ innych owaddéw zatrzymujac sie na nich,
jednak moze konczy¢ ruch na polach otoczonych ze
wszystkich stron. Jej cecha jest duza ,,szybkosc”.

W tym przypadku, Biedronka moze zakonczy¢ ruch w jednym z dziesieciu zielonych pozycjach.

-~ KOMAR

Komar jest umieszczany w grze w taki sam sposob, jak inne owady. Komar nie posiada
wlasnej, specyficznej zdolnosci ruchu, przejmuje on cechy ruchu dowolnego owada z
ktorym sie styka, w tym swoich przeciwnikow. Tak, wiec zdolnos¢ ruchu komara zmienia
sie w trakcie gry.

Wyijatki: Jesli Komar posigdzie zdolno$¢ ruchu Zuka i wejdzie na roj, to porusza sie
identycznie jak Zuk, dopdki nie zejdzie z Roju. Jezeli jednak
zejdzie z roju i stanie obok Zuka, ktory tworzy stos stojac na
innym owadzie, to moze poruszac sie nadal jak Zuk, a nie jak

owad lezacy pod nim. Gdy Komar styka sie jedynie z innym
Komarem i nie dotyka innych owaddw, to nie moze sie OO%

poruszac.

W tym przypadku, Komar moze poruszy¢ sie jako Zuk lub
Pajqk i skonczyc¢ ruch na jednym z szesciu zielonych pozycjach.



NIEOFICJALNE DODATKI

’%ﬂ’ SKORPION

Skorpion moze by¢ dodawany do standardowego zestawu w taki sam sposob jak pozostate
owady. Skorpion porusza sie o dwa pola dookota roju, przy czym obowigzuje go zarowno
zasada swobody ruchu, jak i zasada jednego roju. Skorpion moze ukasi¢ przylegajace do
niego owada przeciwnego koloru, ale dopiero po zakonczeniu ruchu wokot Roju
(odwrotna kolejnosc¢ jest zabroniona). Plytka ukgszonego owada musi zosta¢c odwrocona
(rysunkiem do dotu). Ukgszony owad jest sparalizowany i nie moze sie poruszy¢, chyba ze
gracz zuzyje kolejke na ponowne odwrocenie ptytki. Owady majace zdolnos¢ wspinania
sie na szczyt roju nie moga sie zatrzymac na sparalizowanym owadzie! Skorpion nie moze
sparalizowac drugiego Skorpiona.

Skorpion i Komar: nalezy pamieta¢, ze Komar nasladuje jedynie ruch sasiedniego owada,
ale nie jego wiasciwosci, stad Komar moze porusza¢ sie jak Skorpion, ale nie moze
skopiowa¢ umiejetnos$ci paralizowania.

%’é,\ CMA

Cma moze by¢ dodana do standardowego zestawu w taki sam sposéb jak pozostale owady.
Po umieszczeniu w roju, Cma wedruje na jego szczyt i zatrzymuje sie na najblizszej plytce
(lub na stosie plytek) o kolorze przeciwnym do wilasnego (Cmy biale zatrzymuja sie tylko
na czarnych plytkach, Cmy czarne — na bialych). Cma jest w stanie wspig¢ sie na szczyt
roju nawet z okrazonego pola. W kolejnych ruchach ¢ma przemieszcza sie podobnie,
jednak nie moze zej$¢ z roju! W jednej kolejce Cma porusza sie po dowolnej liczbie
ptytek, pod warunkiem, ze nie zostanie przesunieta nad wiecej niz jednym polem
przeciwnego koloru, na ktérym musi sie zatrzyma¢. Owad, na ktérym spoczywa Cma, nie
moze sie poruszy¢. Cme obowigzuje zasada pojedynczego roju: podczas ruchu nie moze
opusci¢ roju poruszajac sie nad przerwa pomiedzy plytkami. Cma to owad wylacznie
defensywny: nie moze okrazy¢ Krolowej przeciwnika, jednak moze ja unieruchomic.

Mozliwe ruchy dla biatej Cmy (zaznaczona kolorem oliwkowym) bezposrednio po umieszczeniu w
roju (lewy diagram) i w kolejnych kolejkach (prawy diagram). Cma moze sie przemiescic na pola
zaznaczone na zielono. Pola oznaczone kolorem czerwonym sq dla niej niedostepne, gdyz dojscie
do ktoregokolwiek z nich wiqzatoby sie ze zkamaniem zasady pojedynczego roju lub ruchem nad
wiecej niz jednym polem czarnym.



Cma i Komar: aby unikna¢ probleméw podczas gry Cma i Komarem, zalecane jest
wprowadzenie zmiany do oryginalnych zasad ruchu dla Komara: Komar moze skopiowac
ruch kazdego odkrytego owada na sgsiednim polu, pod warunkiem, ze ruch ten nie konczy
sie na szczycie Roju! Innymi stowy: Komar nie moze wspinac sie na Roj!
Mozliwe jest rowniez uzycie innych rozwiazan:
— Wiasciwoséci Cmy sa dostepne dla Komara. Komar moze przejmowaé ruch Cmy
(musi by¢ odkryta i stykac sie z nim na tym samym lub wyzszym poziomie), jesli jest
na dole Roju. Na gérze Roju, Komar moze poruszac sie TYLKO jak Zuk, do czasu az z
niego zejdzie.
— Komar moze dostosowac¢ ruch do Cmy, jesli zostanie umieszczony obok niej i Cma
jest odkryta. Na szczycie Roju Komar rusza sie jak Zuk. Jesli Cma i Zuk znajduje sie
obok niego (odkryta na tym samym poziomie lub wyzszym), moze wybraC czy

Wazka to dodatek do standardowego zestawu Roju i moze by¢ dodawana w ten
sam sposob co inne owady. Wazka porusza sie o dwa pola. Jedno pole do przodu w
dowolnym kierunku i jeden do przodu w lewo lub do przodu w prawo. Wazka moze
skonczy¢ ruch na innym owadzie. Rozpoczecie ruchu na innym owadzie, to zabrania
owada pod soba, ale tylko wtedy kiedy pole docelowe jest wolne. W przeciwnym razie,
Wazka porusza sie sama. Tylko jeden owad znajdujacy sie bezposrednio pod Wazka moze
by¢ transportowany.
Wyjatki: Wazka nie moze by¢ transportowana przez inng
Wazke. Transport owada jest niedozwolony, jesli
rozdziela R6j na dwa lub wiecej kawatkow. R6j ani
podczas ruchu, ani po zakonczeniu ruchu nie moze
zosta¢ rozigczony. Zasada jednego roju zawsze
obowigzuje.

1. Mozliwosci ruchu Wazki.
2. Transportowanie Wazkq. Nie ma znaczenia,
czy pole przez ktore leci Wazka jest wolne, czy
nie, tak dtugo, jak pole Igdowania jest wolne i
ROj nie jest roziqczony w czasie lub po ruchu.
3. Ruch jest zabroniony, poniewaz
Wazka traci potqczenie z Rojem.

I 4. Wazka musi poruszac sie samodzielnie!

il Podczas transportowania owada pod

== spodem, Réj tymczasowo podzieli sie (na A i
=4 B), co jest zabronione.

5. Ruch Wazkq jest zabroniony,
poniewaz spowoduje on tymczasowy podziat
Roju (na A'i B) podczas ruchu.

Wazka i Komar: podczas gry z obydwoma owadami, Komar moze




dostosowac ruch do Wazki, jesli zostanie umieszczony obok niej i Wazka jest odkryta. Pod
warunkiem, Ze jest to puste pole, aby zakonczy¢ ruch na nim. Komar nie moze wejs¢ na
gore Roju za pomoca ruchu Wazki, ani nie moze uzywac zdolnosci transportowej Wazki.
Czyli: Komar moze wej$¢ na gore Roju tylko jako Zuk i w dalszym ciggu porusza sie jak
Zuk, az zejdzie z Roju.

Cma i Wazka: grajac zaréwno Cma jak i Wazka zauwaz, Ze przetransportowanie Cmy
przez Wazke jest jedynym sposobem, aby Cma opuscila szczyt roju i znalazla sie
ponownie na poziomie dolnym!

REGULA JEDNEGO ROJU:

Wszystkie owady bedace w grze muszg by¢ ze soba potaczone. Nie mozna wykonac
takiego ruchu, w konsekwencji ktorego roj owadow podzielitby sie na dwa, badz
jakikolwiek owad zostalby od niego odlaczony. Nawet jesli poruszany owad laduje na
takim miejscu, ze rdj jest znowu potaczony - taki ruch jest zabroniony.

REGULA WOLNOSCI RUCHU:

Tak samo owad moze poruszy¢ sie tylko w takie miejsce, w ktore fizycznie moze sie
wsunac - co najmniej dwie sasiednie Sciany sa wolne. Do pustych miejsc otoczonych z
pieciu stron wskakiwa¢ moga tylko koniki polne i zuki.

KONIEC GRY:

Gra konczy sie, gdy Krolowa dowolnego gracza jest catkowicie otoczona. Nie jest istotne
jakimi owadami jest otoczona i jaki jest kolor owadow. Gracz, ktorego krolowa jest
otoczona przegrywa.

Istnieje taka mozliwos¢, ze w jednym ruchu otacza sie Krolowe Obu graczy. W takiej
sytuacji jest remis. Remis jest takze wtedy, gdy obaj gracze sg zmuszeni do wykonywania
bez korica tych samych - nie przynoszacych efektow - ruchow.



