Graczy: 2,3,4

Grupa docelowa: powyzej 6 lat

Czas trwania: 10-30 min.

Elementy: Plansza i 24 piony w 4 kolorach

To abstrakcyjna gra logiczno-strategiczna bez
elementoéw losowych. Celem kazdego z graczy jest
dotarcie pionem gtownym (szefem) do
przeciwlegtego boku planszy (wzgledem pozycji
poczatkowej), Iub zbicie gtdwnego piona
przeciwnika, zwanego dalej szefem, zachowujac
swojego piona gtdownego.

PLANSZA

...........

Plansza to siatka ztozona z tréjkatnych pol.

Kolor charakteryzuje pola:

Pole ZWYKLE (jasno szare i biate)
Po nich sung i skaczg pionki
(wiecej w opisach piondw). Dla
pionkdéw sunagcych i szefa kolory
pol zwykltych nie majg roznicy.
Piony skaczace poruszajg sie caty
czas po polach tego samego koloru, na ktérym
zaczynaty gre.

Pole SCIANA (czarne)
Uniemozliwia ruch. Piony sunace i szef
zatrzymujg sie na polu przed Sciana.
Piony skaczace nie moga sie na nig
poruszy¢. Szef podczas przeskakiwania
wlasnych pionéw, tez nie moze
wskoczy¢ na $ciane (wiecej w opisach pionow).

_P_?_l_e_ §TOP (szare z gruba, przerywang obwodka)
Pole zatrzymuje piony sungce na nim.
Dziata ono jak klej.



PIONKI

Pion GLOWNY (szef)

Najwazniejszy pion, jego utrata to przegranie gry.
Jego dojsécie do przeciwlegtego (wzgledem pozycji
startowej) boku planszy to wygrana. Zaczyna gre
na Srodkowym tréjkacie (polu), przy boku
poczatkowym (rys. POCZATKOWE USTAWIENIE).

Ruch: porusza sie o 1 pole , po bokach trojkatow”,
na sasiednie pola.

Nie moze wykonac¢ ruchu

na pole Sciana.

Nie moze wykonac¢ ruchu

polegajacego na cofnieciu @
pionka w strone brzegu
planszy od ktérego

rozpoczynat gre (wyjatek:

stworzenie Trojkata Kontrolujacego).

Moze przeskakiwa¢ nad wiasnymi pionami (nad
dowolng iloscig) i stawa¢ na nastepnym,
przylegajacym do nich polu. Przeskakujac nie moze
sie cofac.

Bicie: moze zbi¢ przeciwnika, ktérego ma w
zasiegu ruchu. Zatrzymuje sie w miejscu zbitego
piona.

Pion SUNACY

Wystepuja 2 takie piony. Zaczynajg ustawione na
lewo od piona gtébwnego (rys. POCZATKOWE
USTAWIENIE).

Ruch: porusza sie
sungc (po linii
bokdéw trojkatéw),
az natrafi na
$ciane, inny pion,
lub brzeg planszy.
Wtedy staje przed
przeszkoda.

Zatrzymuje sie na
polu stop. Sam z
siebie nie moze sie

moze

zatrzymaé. Nie
przeskakiwac innych piondw.

Bicie: Bije tak samo jak sie porusza. Zatrzymuje
sie w miejscu zbitego piona.

Na przykfadzie czarny pion (tak samo jak i szef)
nie moze zbic
niebieskiej ,1”,
bo zatrzymatby
sie na polu stop,
ani niebieskiej
»2", ktora jest za
$ciang. Moze zbi¢
tylko  niebieskg
3" i stana¢ na
polu
zajmowanym
poprzednio przez
#3".

Pion SKACZACY (skoczek)

Wystepuja 2 takie piony. Zaczynajg na prawo od
piona gtdwnego. (rys. POCZATKOWE
USTAWIENIE).

Ruch: porusza sie skaczac na sasiednie pola
stykajace sie rogami.

Moze porusza¢ sie

tylko po jednym

kolorze pél, tak wiec @
kazdy ze skoczkow

kontroluje inny kolor

pol planszy. Nie moze

wskoczy¢ na Sciany ani

wyskoczy¢ poza

plansze. Pola stop nie

majq ha niego zadnego oddziatywania.
przeskakiwac $ciany i inne piony.

Moze

Bicie: bije po przez wskoczenie na pole z pionkiem
przeciwnika, gdy ten jest w zasiegu jego ruchu.

Na przykfadzie czarny .

skoczek nie moze zbié é
niebieskiej ,1”, bo nie y & §
kontroluje biatych pdl. (m
Niebieska ,2"” moze

zbi¢, mimo ze znajduje
sie ona za $ciana.

\ €



Ustawienie poczatkowe

Kazdy z graczy ustawia pion gtéwny na s$rodku
swojego brzegu planszy.

Nastepnie ustawia piony sungce bezposrednio na
lewo od gtéwnego.

Nastepnie ustawia piony skaczace bezposrednio na
prawo od gtéwnego.

Poczatkowe ustawienie pionéw nie jest lustrzanym odbiciem
ustawienia innych graczy, bo kazdy z nich ustawia wzgledem
swojego boku, ze swojej perspektywy.

Rozgrywka

Pierwszy gracz jest wybierany przez losowanie.
Nastepny jest wyznaczany zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Podczas swojej tury gracz musi wykonaé ruch
jednym ze swoich pionow.

Dodatkowym ruchem moze by¢ ruch wynikajacy z
przesuniec¢ pionkéw w ramach utworzenia Tréjkata
Kontrolujacego.

Kazdy pion porusza sie i bije wedlug charakterys-
tyki pionoéw. Bicie nie jest obowigzkowe. Po zbiciu
zbijajqcy staje na polu zbitego piona.

Po zbiciu szefa przeciwnika, ktéry w momencie
utraty piona gtéwnego przegrywa, jego piony sag
usuwane z planszy. Jezeli na planszy zostaty piony
tylko jednego gracza - wéwczas gra sie konczy i
on wygrywa.

Jezeli pion gtdwny gracza doszedt do przeciwlegte-
go boku (ostatniego rzedu), gra sie konczy i ten
gracz wygrywa.

Tréjkat KONTROLUJACY

Jezeli w momencie ruchu gracz ustawi jeden z
piondw na trzecim rogu tréjkata, tworzonego przez
wiasne piony, utworzy on tréjkat kontrolujgcy. W
momencie utworzenia tréjkata mozna zamienié
miejscami dowolne z tworzacych (znajdujacych sie
na rogach) piondéw. Jest to jedyny rodzaj ruchu,
gdy szef moze sie cofngé¢ w strone brzegu planszy
od ktérego rozpoczynat gre. Wszystkie piony
przeciwnikdw znajdujgace sie w Srodku tréjkata
kontrolujacego sa zbijane. Zaden z piondw
przeciwnikdw nie moze (w swojej turze) wejs¢ w
pole kontrolowane.

Przyktad pokazuje mozliwos¢  efektywnego
wykorzystania troj-kata kontrolujacego.
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O O Trojkat kontrolujacy
uniemozliwia ruch

niebieskiej 2" w

nastepnej turze czarny zbije jg skoczkiem.

Trojkat moze by¢ wykorzystywany do wygrania gry
po przez zbicie szefa wewnatrz trojkata, lub przez
zamiane pozycji szefa z pionem znajdujgcym sie w
ostatnim rzedzie.
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