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Nota: silas pilas 0 montones son igualmentealtas  H [ NI I INLY S I LIRS . . . .
o si la diferencia es de una sola pieza, entonces 1/ Al colocar las piezas en el tablero, estar seguros Nle da] Slg OdCIQC!
contar las piezas para estar seguros. Como que colocas suficientes piezas en los bordes y cerca
resultado del proceso de fabricacion de las de las piezas-DVONN. No coloques demasiado DVONN to czwarta gra projektu GIPF. Dla 2 graczy.
piezas, su grosor puede variar ligeramente. juntas tus piezas.
2/ Al realizar un movimiento. Neutralizas una pieza
contraria cada vez que colocas una de tus piezas
encima (en realidad permanece en juego, sin
embargo es una pieza menos con la que el Buduj StOS)/ z piOfléW,
contrario puede jugar).
3/ Trata de mantener la mayor cantidad de piezas przejmuj kOl’ltT’Ol? nad
moviles. Trata de tener en cuenta que cuanto
mayor es una pila, més dificil es moverla. pionami przeciwnika i przede
4/ Ten cuidado cuando tu rival controla una
pieza-DVONN. Examina donde puede ir con la wszystkim utrzymuj polgczenie
pieza-DVONN vy cuantas de tus pieza pueden ser
expulsadas si la mueve. Si es demasiado peligroso, Z czerwonymi pionami DVONN.
entonces trata de inmovilizar la pila haciéndola
mayor. Dlaczego?
5/ Los ultimos movimientos son muy importantes. INZAWARTOSC PUDELKA
Trata de provocar el “paso” de tu contrincante Poniewaz ]es’ll Ci Sl? nie uda, - plansza;
antes de que tu mismo te veas forzado a esta - 23 biale piony;
situacién. kilka z Twoich pionéw moze nagle - 23 czarne piony;
3 czerwone piony DVONN;
znikng¢ z planszy. Pilnuj wiec woreczek;
iA divertirse! instrukcja.
przeciwnika, ale nie zapomnij
LN CEL GRY
tez o skrupulatnym planowaniu 1/ Przejecie  kontroli nad jak najwicksza liczbg
piondw przez ukladanie ich w stosy i utrzymywanie
swoich poczynaﬁ, abys’ nie musiat polaczenia miedzy nimi a czerwonymi pionami
DVONN. Gra konczy si¢ w momencie, gdy gracze
Wkal’ldCl ruchu, ktérego pOZ'{ZhleSZ. nie mogg juz wykona¢ zadnych ruchéw, a zwyciezcg
zostaje ten z nich, ktéry kontroluje wiecej piondw.

Bo wtedy sprawy mogq przyjgé

naprawdg niekorzystny obrot...

Wskazowka. Piony bedzie tatwiej podnosic,
Jjesli umiescisz je na planszy strong w wglebieniem

ku gorze.
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‘
DO ROZGRYWKI

1/ Gracze losujg swoje kolory. Bialy rozpoczyna
rozgrywke. Bierze 2 piony DVONN i 23 biale
piony. Drugi gracz otrzymuje 1 pion DVONN
i23 czarne piony.

2/ Plansze nalezy polozy¢ poziomo pomiedzy
graczami tak, aby kazdy mial przed soba
9 przecig¢ linii. Przeciecia s3 nazywane polami.

DIPIERWSZA FAZA -
ROZMIESZCZANIE PIONOW
1/ Na poczatku gry plansza jest pusta. W tej fazie

gracze naprzemiennie umieszczajg swoje piony na
polach planszy, po jednym pionie naraz.

Musza jednak rozpoczaé od pionéw DVONN,
a nastepnie rozmieszczac piony swojego koloru.
Bialy - pierwszy pion DVONN.

Czarny - drugi pion DVONN.

Bialy - trzeci pion DVONN.

Czarny - pierwszy czarny pion.

Bialy - pierwszy bialy pion.

Czarny - drugi czarny pion.

I tak dalej...

2/ Gracze mogg ktas¢ kolejne piony tylko na pustych
polach, poza tym nie obowigzuja ich Zzadne
ograniczenia.

3/ Z chwilg, gdy gracze umieszcza na planszy ostatni
pion, wszystkie pola planszy zostajg zajete. Tym
samym faza pierwsza dobiega korca.

‘
TWORZENIE STOSOW

1/ UWAGA! Gracz, ktoryrozpoczynalfaze pierwsza,
rozpoczyna takze faze druga! Bialy po tym, gdy
umiescil na planszy swodj ostatni pion, natychmiast
wykonuje kolejny ruch. Nastepnie gracze wykonu-
ja swoje ruchy naprzemiennie. (Jako ze Czarny jako
pierwszy umieécil swdj czarny pion na planszy,
to w fazie drugiej Bialy ma prawo jako pierwszy
poruszy¢ swoje piony).
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2/ W kazdej swojej turze gracz musi poruszy¢ 1 pion

albo 1 stos. Gracz moze poruszac tylko piony i stosy
swojego koloru. Gdy 2 lub wiecej piondéw tworzy
stos, kolor piona na gorze stosu okresla, do kogo
nalezy stos, a co za tym idzie — kto moze nim
poruszac.

3/ Gracz moze przesuna¢ pojedynczy pion o 1 pole

w dowolnym kierunku, ale tylko na zajete pole
(. musi umieéci¢ pion na innym pionie albo
stosie dowolnego koloru).

4/ Gracz moze poruszy¢ stos tylko jako catos¢ i tylko

o tyle pol, z ilu pionéw ten stos si¢ sktada. Na
przyklad stos zlozony z 3 pionéw (bez wzgledu
na ich kolor) trzeba przesuna¢ doktadnie o 3 pola.
Podobnie jak w przypadku pojedynczego piona,
stos porusza si¢ w dowolnym kierunku, ale tylko
w linii prostej.

5/ Gracz nigdy nie moze zakonczy¢ ruchu na pustym

polu, ale w trakcie ruchu moze przeskoczyé¢
stosem przez 1 lub wiecej pustych pol. Kazde
pole, zaréwno puste, jak i zajete, jest wliczane do
pokonanego dystansu (zob. Rysunek 1).
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Rysunekl. Ten stos moze zostac¢ przesunigty o 3 pola

w kierunkach wskazanych przez strzatki.

6/ UWAGA! Gracz nie moze poruszy¢ piona albo

stosu, ktory jest otoczony ze wszystkich 6 stron.
Na poczatku gry mozna poruszy¢ tylko pionami
znajdujacymi sie przy krawedziach planszy.
Piony znajdujace si¢ juz na planszy pozostaja
zablokowane, dopoki sa catkowicie otoczone
(zob. Rysunek 2).
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Rysunek 2. Piony i stosy oznaczone znakiem ,x”

sg otoczone z 6 stron, wigc nie mozna nimi poruszyc.

7/ Gracz nie moze poruszy¢ pojedynczego piona

DVONN, jednakze inny pion albo stos moze
wskutek ruchu znalez¢ sie¢ na wierzchu piona
DVONN. Gdy pion DVONN jest czescig stosu,
wlasciciel stosu (jak zostalo to zdefiniowane
weczeéniej) moze poruszac takim stosem.

8/ Gracz nie moze zrezygnowac ze swojej tury,

chyba ze nie moze juz wykona¢ zadnego ruchu.

(B UTRATA PIONOW

1/ Piony i stosy muszg pozostawa¢ w lacznosci

z przynajmniej 1 pionem DVONN. ,W Iacznosci”
oznacza stycznos$¢ bezposrednia albo posrednig —
poprzez tancuch innych pionéw lub stoséw - z co
najmniej 1 pionem DVONN. Kazdy pion i stos,
ktory nie ma polaczenia z Zadnym pionem
DVONN, zostaje od razu zdjety z planszy.

Uwaga! Moze si¢ zdarzy¢, ze wskutek 1 ruchu
z planszy zostanie zdjetych wiele pionow naraz
(zob. Rysunek 3).
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Rysunek 3. Jesli Bialy poruszy wskazanym pionem, piony
po lewej stronie nie bedg juz w tgcznosci z pionem DVONN.

Nalezy usungc je z planszy.
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2/ Wszystkie zdejmowane z planszy piony s3 usuwane
z gry. Nie ma przy tym znaczenia, ktory z graczy
wykonat ruch powodujacy ich izolacje i w konse-
kwencji zdjecie. Nalezy uwaza¢ na takie sytuacje
szczegblnie w koncowej fazie rozgrywki. Jako ze
gracz nie moze spasowaé, moze by¢ zmuszony do
wykonania ruchu, ktéry spowoduje usuniecie jego
wlasnych pionéw albo stoséw z gry (zob. Rysunek 4).
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Rysunek 4. Koricowa faza gry. Tura Bialego. Bialy ma juz
tylko 1 stos, ktorym moze poruszyc. Jako ze musi wykonac

ruch, stosy ze znakiem ,x” zostajg usunigte z gry.

3/ Wszystkie 3 piony DVONN pozostaja na planszy
do konca gry, bo nawet odizolowany pion DVONN
pozostaje w tacznosci z samym soba.

(A KONIEC GRY

1/ Gracze musza wykonywaé swoje tury, dopoki
mogga wykonywa¢ ruchy. Jedli jeden z graczy nie
ma juz mozliwosci ruchu, drugi gracz musi
kontynuowa¢ swoje tury do momentu, az wykona
swoj ostatni mozliwy ruch. W rzadkiej sytuacji,
gdy gracz, ktéry juz spasowal, ma nagle
mozliwo$¢ wykonania ruchu, to musi go wykona¢.
Moze sie to zdarzy¢, gdy 1 albo kilka jego pionéw
byto weczesniej zablokowanych (tj. catkowicie
otoczonych).

2/ Gra konczy si¢ po wykonaniu ostatniego ruchu.
Gracze kladg teraz wszystkie kontrolowane przez
siebie stosy jeden na drugim. Gracz, ktérego wieza
jest wyzsza, wygrywa (bez wzgledu na kolor
piondéw w stosach).

3/ Jedli wieze obu graczy sa réwne, gra konczy sie
remisem.
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Uwaga! Jesli wieze wydaja si¢ rowne albo réznica
wynosi optycznie 1 pion, policzcie dla pewnosci
piony w wiezach. Grubos¢ pionéw moze mini-
malnie sie réznic.

LIWSKAZOWKI STRATEGICZNE

1/ Faza 1 - staraj si¢ umieéci¢ odpowiednio duzo
pionéw przy krawedziach planszy i w poblizu
pionéw DVONN. Nie umieszczaj zbyt wielu
swoich pionéw obok siebie.

2/ Faza 2 - podczas wykonywania ruchéw pamietaj,
ze kladac swoje piony albo stosy na pionach albo
stosach przeciwnika, unieruchamiasz je (co prawda
pozostaja w grze, ale przeciwnik nie ma nad nimi
kontroli).

3/ Staraj si¢ zapewni¢ mobilno$¢ jak najwigkszej

liczbie swoich pionéw. Zauwaz, ze im wyzszy stos,
tym trudniej nim poruszac.
4/ Miej sie na baczno$ci w sytuacji, gdy przeciwnik

kontroluje piona DVONN. Sprawdz, dokad moze
go przesung¢ i ile Twoich pionéw zostanie odizo-
lowanych w wyniku takiego ruchu. Jesli sytuacja
wyglada bardzo Zle, sprébuj unieruchomic¢ stos
przeciwnika poprzez podwyzszenie go.

5/ Ostatnie ruchy w grze sa niezwykle istotne.
Zazwyczaj zwyciezcg zostaje gracz, ktory posiada
wigcej mobilnych pionéw na koniec rozgrywki.
Innymi stowy, najlepiej doprowadzi¢ do sytuacji,
w ktorej to przeciwnik spasuje jako pierwszy.

Dobrej zabawy!
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