Rzedy poczatkowe
czarne szare

Inhalt

3 plansze, kazda z 2 rzedami
poczatkowymi

w kolorach graczy

27 wiez (w trzech

kolorach: szarym, biatym

i czarnym, po 9 wiez

na gracza)

Wprowadzenie

Kazdy z graczy otrzymuje 9 wiez w swoim kolorze. Plansze sa
uktadane w tréjkat tak, aby kazdy z graczy mdgt tatwo siegnaé do
rzedéw poczatkowych obu swoich plansz. Rozpoczyna najstarszy
z graczy. Jezeli rozgrywana jest wiecej niz jedna rozgrywka,
kolejne rozpoczynane sq zawsze przez zwyciezce poprzedniej.

Uwaga: Przy grze dwuosobowe| stosuje sie podstawowe zasady
oraz dodatkowe zasady ze strony 6 instrukcji.

Przebieg gry

1. Przygotowanie do gry
2. Ruch oraz zbijanie
3. Koniec gry

1. Przygotowanie do gry

Gracze kolejno rozmieszczaja po jednej ze swoich 9 wiez w swoich
rzedach poczatkowych, az do rozmieszczenia wszystkich wiez kazdego
z graczy. Po rozmieszczeniu wszystkich wiez kazdemu z graczy
powinho pozostaé jedno wolne pole w jednym z rzedéw poczatkowych.

Uwaga: Na kazdym polu moze znajdowaé sig tylko jedna wieza.
Gracz musi zadecydowal, ktdre wieze umiescié, na ktdrej planszy.
Po umieszczeniu na planszy, wieza nie moze by¢ juz przesunieta

w trakcie przygotowania do gry!

2. Ruch oraz zbijanie

RUCH
W swojej turze gracz moze ruszyé jedna ze swoich wiez o jedno
pole naprzdd, po prostej lub na skos, na niezajete pole.

Uwaga: Gracz musi wykona¢ ruch w turze, nie wolno pominaé
kolejki. Nie wolno réwniez porusza¢ wiez do tyhu, ani przeskakiwaé
nad innymi wiezami. Poniewaz wolho poruszy¢ tylko jedna wierze
w turze, gracz moze wykona¢ ruch tylko na jednej z plansz. Nie
trzeba poruszaé wszystkich wiez z rzedéw poczatkowych.

Wieza, ktéra dojdzie do rzedu poczatkowego przeciwnika,
pozostanie na polu do ktérego doszta do kofica gry, chyba ze
zostanie zbita lub zbija w bok (patrz ponizej).

ZBIJANIE
6racz moze zbijaé wieze przeciwnika jezeli znajduja sie one przed,
na skos do przodu lub po bokach zbijajacej wiezy. Wieze moga,
zbijaé inne wieze zaleznie od ich wysokosci i ksztattu:
1. Wieza moze zbié dowolng wieze o jeden poziom mniejsza,
Co za tym idzie najwieksze wieze moga zbija¢ dowolne
érednie, ale nie najmniejsze wieze. Srednie wieze mogq zbijaé
dowolne mate wieze.
2. Jezeli wieze sq tej samej wysokosci, ta ktéra ma wiecej bokéw
moze zbié te, ktéra ma mniej bokéw. Co za tym idzie wieze
z szedcioma bokami zbijajq wieze z czterema lub trzema
bokami, a wieze z czterema bokami zbijaja wieze z trzema bokami.
3. Jak wynika z powyzszego, wieza hie moze zbi¢ drugiej takiej
samej wiezy (o tej samej wysokosci, z taka sama, liczba bokéw).
4. 4. Zasada Dawida i Goliata: 4. Mafa tréjkatna wieza moze
zbié duzq szeécioboczng wiezel




Zbitq wieze gracz zbijajacy umieszcza przed sobq, Wieza zbijajaca
zajmuje pole, na ktérym wczesniej stata zbita wieza.
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Zbicie jest mozliwe Nie ma mozliwosci zbicia

Uwaga:

Gracz moze, ale nie musi zbijaé. Nie wolho zbijaé wiasnych wiez.
Wieza w rzedzie poczatkowym gracza nadal moze zbijaé lub zostaé
zbita jezeli jest obok wiezy przeciwnika.

3. Koniec gry

Kiedy na planszy nie ma juz mozliwosci zadnego zbicia jest ona
.zamrozona", a gracze nie moga_juz wykonywaé na hiej ruchéw
(oznacza to oczywiscie, ze wieze, ktére gracz chciat przemiescié do
rzedu poczatkowego przeciwnika nie beda mogty tam juz dotrzed).
Kiedy dwie z trzech plansz zostanqg zamrozone, gra dobiega kofca.

Tréjkatna wieza jest bezpieczna Czarny moze zbié szarego

Plansza jest zamrozona. Wieze
n 1i 2 sq od siebie zbyt daleko, aby
Klein wieza 1 mogta zbié wieze 2, nawet
jezeli ruszatyby sie w swoim
kierunku.
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Szary moze zbié czarnego

Czarny moze zbié szarego

Plansza jest zamrozona. Wieza
2 nie moze juz zbié wiezy 3,
poniewaz jest ona zbyt daleko.
Wieze 3 i 4 nie moga zbié wiezy
1 poniewaz jest ona o dwa
poziomy hizsza.
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Wieza 1 teoretycznie moze
zostaé zbita przez wieze

2 (zasada Dawida i Goliata). Aby
byto to mozliwe wieza 3 musi

sie poruszy¢ na pole wskazane
niebieskq strzatka. Jezeli wieza
1 poruszy sie na pole X, plansza
nadal nie bedzie zamrozona
poniewaz teoretycznie wieza

1 nadal moze ruszy¢ sie do
przodu po skosie na pole obok
wiezy 2. Poniewaz plansza hie
jest zamrozona wieza 1 moze sie
zamiast tego poruszyé prosto, az
do pola w rzedzie poczatkowym
szarego. W tym momencie plansza bedzie juz zamrozona.

Uwaga: Teoretycznie na powyzszej planszy nadal mozliwe jest
zbicie, w zwiazku z tym wieze nadal mogg sie poruszaé (nawet te,
ktére nie beda zbijaé).

Punktacja

Kazda zbita wieza przeciwnika (niezaleznie od ksztattu i liczby
bokéw) jest warta 5 punktéw. Kazda z wiez gracza, ktéra
zakonczy gre w rzedzie poczatkowym przeciwnika jest warta
kolejne 3 punkty. Gracz z najwieksza liczbag punktéw wygrywa
gre. W przypadku remisu poréwnywane sq wieze. Wygrywa
ten z remisujacych graczy, ktéry remisujacemu przeciwnikowi
(przeciwnikom) zbit wyzsza wieze o wiekszej liczbie bokdw.

Talat dla dwdch graczy

Gra przebiega zgodnie ze standardowymi zasadami z nastepujacymi
Zmianami:

Przygotowanie do gry

Najpierw wieze wyobrazonego trzeciego gracza: .Zihina"

(z arabskiego ..Duch") sq umieszczane na planszy przez obu graczy.
Ustawiaja oni na przemian po jednej z wiez Zihina w jednym

z rzeddéw poczatkowych wiasciwego koloru, az do umieszczenia

na planszy 8 wiez Zihina. 9 wieza nie bedzie brafa udziatu w grze.
Nastepnie gracze ustawiajg swoje wieze zgodnie ze standardowymi
zasadami.

Ruch oraz zbijanie

Gracz, ktéry ostatni umiesdci wieze na planszy rozpoczyna.
Nastepnie gracze rozgrywaja tury naprzemiennie. Ruchy i zbicia
maja takie same zasady jak w grze trzy osobowe;.

W swojej turze gracz ma wybdr miedzy ruchem lub zbiciem:

- Wiasnej wiezy na planszy gracza oraz Zihina

- Wiezy Zihina na planszy przeciwnika oraz Zihina

- Wiasnej wiezy na planszy gracza oraz przeciwnika

Uwaga: Zbite wieze sq umieszczane przed zbijajacym graczem,
niezaleznie od tego czy zbijata wieza gracza czy Zihina.

Nie wolno zbija¢ wtasnych wiez za pomoca wiez Zihina.

Punktacja

Punktacja jest identyczna jak w grze trzy-osobowej. Dodatkowe
3 punkty sq przyznawane za kazda wieze Zihina w rzedzie
poczatkowym przeciwnika.
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