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Gra ,Pojedynek robotow” jest uproszczong wersjq tradycyjnej gry japonskiej Shogi, nazywanej tez japonski )
Celem gry jest zdobycie czerwonego robota przeciwnika lub dotarcie swoim czerwonym robotem na przeciwlegty koniec
planszy. Kazdy robot porusza sie w inny sposéb, kluczem do zwyciestwa jest wiec odpowiednie wykorzystanie umiejetnosci
ruchu robotéw.

Autorka gry Madoka Kitao zostata profesjonalnym graczem Shogi w wieku 20 lat. Z mysla o mtodszych graczach w 2008 roku

opracowata gre oparta na systemie ,3x4 Shogi’, ktéra szybko stata sie bestsellerem w Japonii. Obecnie Madoka Kitao jest
dyrektorem generalnym zatozonej przez siebie firmy, ktorej gtownym celem jest popularyzacja Shogi na calym swiecie.

ELEMENTY GRY Kazdy gracz musi posiada¢ taki sam zestaw
pionkéw:
' 10 naklejek z robotami =y e =11
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8 drewnianych pionkéw « Umiesccie plansze na srodku stotu.

| ’. « Umiesccie swoje zestawy pionkow na planszy w taki sposob,
' jak na ponizszym rysunku (Rys. 1).
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| Rys.1: Kazdy gracz umieszcza swoje
pionki na planszy w taki sposéb, aby
byly skierowane w jego strone.
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Rt Plansza. Obszar gry oznaczony
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i jest biatymi przerywanymi liniami.

PRZYGOTOWANIE GRY

» Przed rozpoczeciem pierwszej gry na =
kazdym pionku przyklejcie naklejke ro- ;

bota. Uwaga! Naklejki z matym i duzym ? i % i
z6ttym robotem naklejcie po dwéch stro-

nach jednego pionka! il

M.



CEL GRY

T |

Celem gry jest pokonanie przeciwnika. Mozna to osiggna¢ na |

dwa sposoby:
a ) zdobycie czerwonego robota przeciwnika (Rys. 2)

lub
b ) dotarcie swoim czerwonym robotem na drugi koniec plan-

strefa
gracza A

strefa
gracza B

Rys.3

PRZEBIEG GRY

Gracze na zmiane poruszaja sie swoimi robotami. Pierwszy ruch
wykonuje najmtodszy gracz. Gracz w swojej turze musi poru-
szyc¢ sie dowolnym jednym ze swoich robotéw o jedno pole.

Zasady/poruszania sie robotow

Kazdy robot porusza sie w inny sposéb. Kropki na naklejkach
wskazuja kierunki poruszania sie robotow.

Jesli maty zélty robot dotrze na jedno z pdl w stre-
fie przeciwnika, gracz moze (ale nie musi) zamieni¢ go
w duzego zé6ttego robota. W tym celu gracz odwraca pionek
z matym robotem na drugg strone, na ktorej jest duzy robot.

Duzy zétty robot moze poruszac sie we wszystkich kierun-
kach, z wyjatkiem ruchu do tytu na ukos.



Zdobywanie robotéw/przeciwnika

Gdy gracz poruszy sie swoim robotem na pole, na ktérym
znajduje sie robot przeciwnika, zdobywa go. Gracz, ktéry zdo-
byt robota, zdejmuje go z planszy i ktadzie przed sobg (Rys. 5).
Robot ten nalezy teraz do gracza, ktéry go zdobyt.

Graczi A

Gracz B Gracz B

Rys.5 ==

Wprowadzanie zdobytych robotéw do gry

Gracz zamiast poruszyc sie jednym ze swoich robotéw beda-
cych na planszy, moze wprowadzi¢ do gry zdobytego wcze-
sniej robota. Robot moze by¢ umieszczony na dowolnym polu
planszy, ktore nie jest zajete przez innego robota (Rys. 6).

Rys. 6

Rys.7

UWAGA!

* Zdobyty duzy zétty robot moze by¢ wprowadzony do gry
tylko w postaci matego z6ttego robota.

* Wprowadzenie matego zéttego robota do gry na pole
w strefie przeciwnika nie powoduje przemiany w duzego
z6ttego robota.
Maty robot musi wykonac co najmniej jeden ruch przed
przemiana w duzego robota.

« Zaden robot nie moze poruszy¢ sie na pole, na ktérym jest
juz inny robot nalezacy do tego samego gracza.

* Gracz nie moze zrezygnowac z ruchu w swojej turze.

KONIEC GRY

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy spetni jeden z dwdch
warunkéw koniecznych do zwyciestwa:

a ) zdobedzie czerwonego robota przeciwnika (Rys. 9)

lub

b ) dotrze swoim czerwonym robotem na jedno z p6l w strefie
przeciwnika.

Uwaga! Pole to nie moze by¢ zagrozone przez zadnego robota
przeciwnika (Rys. 10).



_Gracz A

Rys. 9. Robot gracza B zdobywa czer-
wonego robota gracza A. Gracz B

wygrywagre.

Gracz B
Gracz A
B Pl 2| Rys.10. Gracz B przemieszcza swo-
1| jego czerwonego robota na pole

w strefie gracza A. Pole to nie jest za-
_| grozone, wiec gracz Bwygrywa gre.

Gracz B
Gracz A
- 2 Rys.11. Gracz B przemiescit swojego
§ czerwonego robota na pole w strefie
|| przeciwnika. Nie wygrywa jednak
gry, poniewaz pole to jest zagrozone
B przezrobota gracza A.

Gracz A zdobywa czerwonego robo-
ta gracza Biwygrywa gre.

Gracz B

Autorka gry: Madoka it
llustracje: Maciej Szymano
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