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Tzaar, Tzarra i Tott — chron swoja trojce!
TZAAR to druga gra projektu GIPE. Dla 2 graczy.

Wzmocnié siebie czy moze
ostabic¢ przeciwnika? To kluczowe
pytanie bedziesz sobie zadawatl

w kazdej kolejnej turze. A FXTINIEIXMITIITY
- plansza;
- 30 bialych pionéw:
6 x Tzaar, 9 x Tzarra, 15 x Tott;
30 czarnych pionéw:
6 x Tzaar, 9 x Tzarra, 15 x Tott;
woreczek;
instrukcja.

LJCEL GRY
Istnieja 2 drogi do zwycigstwa:
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1/ Gracze dysponuja 3 rodzajami piondéw - Tzaar,

Tzarra i Tott. Stanowig one nierozerwalna trdjce, co

oznacza, Ze nie mogg istnie¢ bez siebie nawzajem.
W kazdym momencie gry gracz musi posiada¢
na planszy co najmniej 1 pion kazdego rodzaju.
Innymi stowy, pierwszy sposob na zwycigstwo to
calkowite pozbawienie przeciwnika 1 rodzaju

pionow.

2/ W kazdej turze gracz jest zobowigzany przejaé co
najmniej 1 pion przeciwnika. Drugim sposobem
na zwyciestwo jest pozbawienie przeciwnika
mozliwosci przejecia ktéregokolwiek z pionéw.

Rysunek 1. Rodzaje pionéw, od lewej do prawej:
Tzaar, Tzarra, Tott.




[ PRZYGOTOWANIE
DO ROZGRYWKI

1/ Plansz¢ nalezy umieéci¢ pomiedzy graczami
w taki sposob, aby kazdy mial przed sobg rzad
wspotrzednych.

2/ Wszystkie piony nalezy losowo rozmiescic¢
na planszy. Polami gry sg przeciecia linii. Po
wylozeniu na plansze wszystkich 60 pionéw
wszystkie przeciecia (pola) beda zajete.

3/ Gracze losuja kolory piondéw. Rozgrywke rozpo-
czyna grajacy bialymi.

Uwaga! Jesli gracze nie chcg rozpoczynaé gry
z losowym uktadem piondéw, nalezy zapozna¢ si¢
z sekcjami H i I instrukji.

DIPOCZATEK ROZGRYWKI —
1 RUCH

Rozpoczynajac  rozgrywke, kierujacy biatymi
wykonuje 1 ruch. Musi w nim przejaé pion
przeciwnika. Zasady przejecia piona sg bardzo
proste: nalezy wybra¢ jeden ze swoich pionow
(dowolnego rodzaju) i przesuna¢ go na sasiednie
pole zajete przez pion przeciwnika (dowolnego
rodzaju). Pion przeciwnika zdejmuje si¢ z planszy,
a w jego miejsce stawia pion atakujacy. Pion
przeciwnika na stale opuszcza gre.

M RESZTA ROZGRYWKI —
2 RUCHY NA TUR
Po tym, jak grajacy bialymi rozpocznie rozgrywke,

wykonujgc tylko 1 ruch, juz do korica partii gracze
w swoich turach wykonuja po 2 ruchy.

PIERWSZY RUCH W TURZE

1/Pierwszy ruch jest zawsze przymusowym

przejeciem. Gracz musi dokona¢ przejecial Gracz
moze przeja¢ pion na sgsiednim polu, ale z czasem
bedzie to coraz trudniejsze, bo coraz wigcej pdl
bedzie pustych. Gracz moze tez przejaé pierwszy
pion przeciwnika, jaki jego atakujacy pion napotka
po przebyciu w linii prostej dowolnej liczby pustych
pdl. Gracz zdejmuje pion przeciwnika z planszy,
a w jego miejsce kladzie swodj atakujacy pion
(zob. Rysunek 2). Pion przeciwnika na stale
opuszcza gre.

2/ Podczas przejecia nie ma znaczenia, jakiego
rodzaju sg piony biorace w nim udziat. Kazdy pion
moze przeja¢ dowolny pion przeciwnika, o ile jego
sifa jest co najmniej réwna sile piona bedacego
celem przejecia.

3/ To wysokos¢, a nie rodzaj pionéw, okreéla ich sile.
Na poczatku rozgrywki na planszy znajdujg si¢
tylko pojedyncze piony, co oznacza, ze wszystkie
piony sa réowne pod wzgledem sity. Ale w trak-
cie gry gracze beda zwieksza¢ site swoich pionéw
poprzez nakladanie jednych pionéw na drugie.
Stos zlozony z 2 pionéw moze przeja¢ dowolny
pojedynczy pion i dowolny stos zlozony z 2 pionéw
przeciwnika. Stos zlozony z 3 pionéw moze przejaé
pojedynczy pion, stos z 2 pionéw i stos z 3 pionow
przeciwnika i tak dalej.

4/ Wszystkie piony na planszy poruszaja si¢ w ten
sam sposdb. Pojedynczy pion porusza sie tak samo
jak stos ztozony z 2, 3 czy wigkszej liczby piondw.

Rysunek 2. Strzatki pokazujg, ktére czarne
piony mogqg zostal przejete przez bialy Tzaar.

DRUGI RUCH W TURZE
"W drugim ruchu gracz musi wybraé 1 z 3 mozliwosci:
a) dokona¢ drugiego przejecia,
b) wzmocnié swdj pion (albo stos)
albo

c) spasowac.
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a) Drugie przejecie
1/ Aby dokona¢ drugiego przejecia, nalezy stosowac
takie same zasady jak podczas pierwszego przejecia.
2/ Gracz moze dokona¢ drugiego przejecia tym samym
pionem (albo stosem), ktérym dokonat pierwszego
przejecia, albo innym pionem (albo stosem).

b) Wzmocnienie piona

1/ Aby wzmocni¢ pion (albo stos), gracz naktada go
na inny swoj pion (albo stos) znajdujacy sie na
sasiednim polu albo na polu, ktére napotka po
przebyciu w linii prostej dowolnej liczby pustych
pol. Zasady ruchu podczas wzmacniania piona sa
takie same jak zasady ruchu podczas przejecia.

2/ Nie ma limitu pionéw, ktére moga tworzy¢ stos.
Bez wzgledu na swoja wysoko$¢ stos jest zawsze
traktowany jako calo$¢. Jako cato$¢ si¢ porusza
ijako cato$¢ podlega przejeciu.

3/ Gracz moze nalozy¢ kazdy swoj pion albo stos
na kazdy inny swoj pion albo stos. Na przyktad
moze natozy¢ pojedynczy Tzaar na stos, na
ktorego wierzchu znajduje sie Tott, i odwrotnie
(zob. Rysunek 3).

4/ Tylko wierzchni pion w stosie liczy si¢ jako
przedstawiciel swojego rodzaju. Na przyklad, jesli
gracz natozy Tott na Tzaar, to stos liczy si¢ jako Tott
(pomimo ze fizycznie Tzaar takze znajduje si¢ na
planszy).

c) Pasowanie

Gracz nie ma obowigzku wykonywa¢ drugiego
ruchu. Jesli chce spasowa¢, informuje przeciwnika
o tym fakcie i nastepuje tura drugiego gracza.

Uwaga! Gracz nigdy nie moze spasowaé w pierw-
szym ruchu tury (tj. zrezygnowac z przymusowego
przejecia).
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Rysunek 3. Pojedynczy pion moze zosta¢ natozony
na stos (dowolnej wysokosci) i odwrotnie! Gracz
moze takze natozy¢ na siebie 2 stosy.

[ HOBJASNIENIA

1/ Pion (albo stos) nigdy nie moze zosta¢ przesuniety
na puste pole. Gdy jakie$ pole staje si¢ puste,
pozostaje puste juz do konica gry.

2/ Pion (albo stos) moze zosta¢ przesuniety na wiekszg
odlegto$¢ tylko przez puste pola, nigdy przez zajete
pola.

3/ Pion (albo stos) nie moze zosta¢ przesuniety przez
pusta centralng cze$¢ planszy, bo nie ma tam
zadnych pol.

4/ Stosy mogg sie sktadac tylko z pionéw tego samego
koloru.

5/ Gracz musi przestrzegaé kolejnosci ruchéw;
wpierw musi dokona¢ przymusowego przejecia,
a nastepnie ma 3 mozliwosci wykonania drugiego
ruchu.

Polski 29

[AKONIEC GRY

Gracz zwycieza, gdy uda mu si¢ przejaé ostatni
pion przeciwnika danego rodzaju ALBO jego
przeciwnik nie moze w swoim pierwszym ruchu
dokona¢ przymusowego przejecia.
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Waine. Tylko pojedyncze piony oraz piony na
wierzchu stoséw liczg sie jako przedstawiciele
danego rodzaju. Piony wewnatrz stoséw nie licza
si¢ jako przedstawiciele swojego rodzaju.

LEROZSTAWIENIE POCZATKOWE
Jesli gracze nie chca rozpoczyna¢ gry z losowym
rozstawieniem piondéw, powinni ulozyé piony
zgodnie z ponizszym rysunkiem:

Rysunek 4. Poczgtkowe rozstawienie piondow.

[BIWERSJA TURNIEJOWA

Rozgrywka turniejowa rozpoczyna si¢ przy pustej
planszy. Gracze po kolei kladg po 1 swoim pionie
na planszy. Moga klas¢ piony dowolnego rodzaju,

w dowolnej kolejnosci i w dowolnym miejscu.

Gdy wszystkie piony znajda si¢ juz na planszy
i wszystkie pola planszy zostang zajete, rozgrywka
rozpoczyna si¢ zgodnie z zasadami opisanymi
powyzej.

Dobrej zabawy!






