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Utworz siec i przejmij kontrole.

Epilog. Siodma gra projektu GIPFE. Dla 2 graczy.

Poczgtkowo projekt GIPF miat
obejmowac 6 gier. Jednak

w pewnym momencie powstat
siodmy tytut - LYNGK, ktory jest
swoistg syntezq wszystkich czesci.
Gra GIPF stanowi wigc
epicentrum projektu,

podczas gdy LYNGK jest jego
ramowym podsumowaniem.
Zasady LYNGK powstaly

z potgczenia elementow
mechaniki wszystkich

wczesniejszych czesci.

INZAWARTOSC PUDELKA

plansza;
- 3 granitowe piony (GIPF);
- 9 bezowych pionéw (TZAAR);
- 9 niebieskich pionéw (ZERTZ);
9 czerwonych pionéw (DVONN);
9 zielonych pionéw (PUNCT);
9 czarnych pionéw (YINSH);
- woreczek;
- instrukgja.

I JCEL GRY

W grze LYNGK wystepuja piony w 6 kolorach,
przy czym kazdy stanowi odwotanie do jednej
z gier projektu. Pie¢ koloréw to kolory aktywne,
podczas gdy szdsty — granitowy — zastepuje dowolny
inny kolor. Na poczatku gry piony wszystkich
5 koloréw s3 neutralne i nalezg do obu graczy.
W trakcie rozgrywki kazdy gracz moze przejac
kontrole nad 2 kolorami. Gdy tak sie stanie, gracz
nie moze juz porusza¢ pionami przeciwnika.
Celem gry jest budowa stoséw zlozonych z 5 pionow
réznych koloréw. Zwycigzcg zostaje gracz, ktory na
koniec gry posiada wiecej takich stosow.
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‘
DO ROZGRYWKI

1/ Nalezy rozmiesci¢ po 8 pionéw w kazdym kolorze
i 3 granitowe piony losowo na planszy w taki
sposob, aby wszystkie pola (przecigcia linii) byly
zajete.

2/ Pozostale piony (1 bezowy, 1 niebieski, 1 czerwony,
1 czarny i 1 zielony) kfadzie si¢ obok planszy.
(Zob. Rysunek 1).

3/ Nalezy losowo wyznaczy¢ pierwszego gracza.

Gracz B

Gracz A

Rysunek 1. Losowy poczgtkowy uklad na planszy.
Pig¢ pionéw znajdujgcych sig obok planszy reprezentuje
5 poczgtkowych neutralnych koloréw. Uklad poczgtkowy
nigdy nie jest lepszy dla jednego z graczy, poniewaz

na poczgtku zaden z nich nie wie, nad ktérym kolorem

obejmie kontrolg.

"
1 PIONY KONTROLOWANE PIONY

1/ Trzy granitowe piony nalezy traktowa¢ jak
dzokery, tzn. kazdy z nich moze reprezentowac
pion dowolnego innego koloru. Granitowe piony sa
pasywne, co znaczy, zé gracze nie moga nimi
poruszaé bezposrednio, ale tylko jako czescig stosu.

2/ Na poczatku gry wszystkie piony na planszy s
neutralne. Nie nalezg do zadnego z graczy, dlatego
obaj gracze moga nimi poruszaé (za wyjatkiem
pasywnych granitowych piondw).

3/ W trakcie gry kazdy gracz moze przeja¢ kontrole
nad 2 kolorami. Gdy tylko gracz zadeklaruje
przejecie kontroli nad jednym z koloréw, piony

tego koloru przestajg by¢ neutralne. Od tej chwili
tylko gracz, ktéry przejal nad nimi kontrole, moze
nimi poruszac.
Uwaga! Pie¢ pionow lezacych obok planszy stuzy
do zaznaczania, ktore kolory zostaly przejete
przez graczy. Piony te nigdy nie wchodza do gry.
4/ Gracz moze zadeklarowa¢ przejecie kontroli nad
kolorem w dowolnym momencie gry, ale tylko
w swojej turze i tylko przed wykonaniem swojego
ruchu. Aby zaznaczy¢ przejecie kontroli, ktadzie
przed sobg pion w danym kolorze spo$réd pionow
lezacych obok planszy. (Zob. Rysunek 2).

GraczB

Rysunek 2. Gracz A przejmuje kontrolg nad czerwonym.
Dokonue tego przed wykonaniem ruchu, poniewaz gdy tylko
poruszy pionem albo stosem, zaczyna sig tura drugiego gracza.
Przeciwnik moze teraz przejg¢ kontrole nad wybranym kolorem

(przed wykonaniem swojego ruchu).

5/ Gracz moze przeja¢ kontrole tylko nad 1 kolorem
naraz, tj. nie moze przeja¢ kontroli nad 2 kolorami
w turze.

6/ Gdy obaj gracze przejma kontrole nad 2 kolorami,
ostatni (piaty) kolor pozostaje neutralny. Do konca
gry obaj gracze mogg poruszac pionami tego koloru.

JrUCH |

1/ Gracze rozgrywaja swoje tury naprzemiennie.
W kazdej turze gracz musi poruszy¢ 1 pionem albo
1 stosem. Gracz moze poruszy¢ dowolnym pionem
albo stosem swojego albo neutralnego koloru.



2/ Stosy mozna przesuwac tylko jako caloé¢. Pion na
wierzchu stosu okresla, czy stos nalezy do ktoregos
z graczy, czy jest neutralny.

3/ Kazdy ruch (czy to neutralnym, czy swoim kolorem)
musi zakonczy¢ si¢ na zajetym polu, tj. na innym
pionie albo stosie. Ruch moze odbywaé si¢ na
sasiednie zajete pole albo na najblizsze zajete pole
w linii prostej, po pokonaniu 1 albo kilku pustych
pol. Podczas ruchu nie mozna przeskakiwa¢ innych
pionéw lub stosow.

4/ Istnieje dodatkowa zasada dotyczaca ruchu, ktora
zostala opisana ponizej w sekcji F. Zasada LYNGK.

5/ Stos moze sktada¢ si¢ maksymalnie z 5 pionow.
Glowna zasada gry mowi, ze w stosie nigdy nie moga
znalez¢ si¢ 2 lub wiecej pionow tego samego koloru.
Jednakze nie dotyczy to granitowych pionéw, ktore
moga znalez¢ sie w 1 stosie nawet w wigkszej liczbie.
Tak jak wspomniano wczesniej, granitowe piony
nie stanowig odrebnego koloru. Sa dzokerami,
ktore moga zastapi¢ w stosie dowolny nieobecny
kolor. (Zob. Rysunek 3).

Gracz B

Gracz A

Rysunek 3. Gracz A tworzy stos z 4 piondw: 1 czerwonego,

1 bezowego i 2 granitowych (dzokeréw). Moze traktowac
granitowe piony jak 2 kolory nieznajdujgce sig w stosie:

zielony i niebieski, niebieski i czarny albo czarny i zielony.

6/ Pojedynczy neutralny pion (tj. w kolorze, ktory
nie jest kontrolowany przez zadnego z graczy)
moze zosta¢ przesunigty tylko na pole zajete
przez pojedynczy pion dowolnego innego koloru.

focl.&ki

Innymi stowy, moze skoczy¢ na granitowego piona,
piona w innym neutralnym kolorze albo na
piona kontrolowanego przez dowolnego gracza.
Pojedynczy neutralny pion nie moze skoczy¢ na
wierzch stosu. (Zob. Rysunek 4).

Gracz B

Gracz A

Rysunek 4. Czerwone piony i stosy nalezq do gracza A.
Pozostate 4 kolory sq neutralne. Podczas swojej tury gracz
B moze poruszy¢ dowolnym neutralnym pionem albo
stosem z neutralnym pionem na wierzchu. Strzatki pokazujg,
jaki ruch moze wykonac niebieskim pionem. Nie mozna
umiescic¢ go na czarnym stosie z 2 powodéw: po pierwsze,
w stosie znajduje sie juz niebieski pion, po drugie, stos jest

wyzszy niz neutralny pion.

7/ Stos, na ktérego wierzchu znajduje si¢ neutralny

pion, moze skoczy¢ na dowolny pojedynczy pion
albo na stos co najwyzej tej samej wysokosci.
Nie moze skoczy¢ na stos wyzszy od siebie.
Na przyktad stos ztozony z 2 piondw, na ktérego
wierzchu znajduje si¢ neutralny pion, moze
skoczy¢ na pojedynczy pion albo inny stos zfozony
z 2 piondw, ale juz nie na stos ztozony z 3 piondw.

8/ Pojedynczy pion kontrolowanego koloru albo

stos, na ktorego wierzchu znajduje si¢ pion
kontrolowanego koloru, moze skoczy¢ na
dowolny inny pion albo stos. (Oczywiscie przy
zalozeniu ze nowo powstaly stos nie liczy wiecej
niz 5 pionéw i wszystkie sg réznych koloréw).
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9/ Gdy gracz utworzy stos zlozony z 5 pionéw, na
wierzchu ktérego znajduje sie pion w kontrolowa-
nym przez niego kolorze, zdejmuje stos z planszy
i ktadzie przed sobg. Taki stos jest wart 1 punkt
na koniec gry. Gracze powinni umozliwi¢ sobie
wzajemng kontrole liczby zdjetych stosow.

10/ Gdy gracz utworzy stos zlozony z 5 pionéw, na
wierzchu ktorego znajduje si¢ pion neutralny,
wtedy stos pozostaje na planszy i na koniec gry
nie zapewnia punktéw zadnemu z graczy.

11/ Gracz nie moze spasowa¢, dopoki ma mozliwo$é
wykonania ruchu.

12/ Jedli gracz nie moze wykona¢ zadnego ruchu,
drugi gracz wykonuje ruchy do momentu, az nie
moze sie poruszy¢. W przypadku gdy gracz, ktory
juz spasowat, zyskuje ponowng mozliwo$¢ ruchu,
musi z niej skorzystac.

M ZASADA LYNGK — ZASADA
PUNKTOW POSREDNICH
W tej sekgji okrelenie ,element” oznacza zaréwno
pojedynczy pion, jak i stos. Zasada LYNGK odnosi
sie bowiem w réwnym stopniu do obu tych
elementéw.

1/ Gracz moze zastosowac zasade LYNGK tylko pod-
czas ruchu kontrolowanym przez siebie kolorem.
2/ Zasada LYNGK mowi, ze elementy tego samego
koloru s3 ze soba polaczone, ale tylko pod
warunkiem, ze moga w standardowym ruchu do
siebie potencjalnie dotrze¢. Dzieki tej zasadzie
gracz moze uzy¢ elementéw kontrolowanego przez
siebie koloru, aby wykona¢ wielokrotny ruch,
uzywajgc  swoich elementéw jako punktow
posrednich. Kazdy gracz moze korzysta¢ tylko

z sieci swoich polaczen.

3/ Stosowanie tej zasady w praktyce wyglada naste-
pujaco: gracz przesuwa element w kontrolowanym
przez siebie kolorze na pole zajmowane przez inny
element w tym kolorze (ale nie ktadzie go na nim).
Jest to punkt posredni, z ktorego element rusza
w dalszg droge zgodnie z zasadami (tj. na sasiednie
pole albo na pole w linii prostej po pokonaniu
jednego lub kilku pustych pol). Jesli element
znajdzie si¢ na polu zajetym przez inny element
tego koloru, musi go traktowa¢ jako kolejny punkt

posredni i ponownie ruszy¢ dalej. Dzieje si¢ tak
do momentu, az element znajdzie si¢ na polu
zajetym przez element innego koloru. Wtedy
ruch elementu sie konczy, a gracz ktadzie go na
elemencie zgodnie z zasadami. (Zob. Rysunek 5).

Gracz B

Rysunek 5. Gracz A prowadzi jednym stosem skladajgcym
sig z 5 pionow, ale gracz B ma szansg, Zeby doprowadzic¢

do (przynajmniej chwilowego) remisu. Najpierw przejmuje
kontrole nad czarnym (1), nastgpnie wykonuje potrdjny ruch
(2) i tworzy stos sktadajqcy sie z 5 pionéw. Aby wykonad taki
wielokrotny ruch, wszystkie punkty posrednie LYNGK muszg
byé w tym samym kontrolowanym kolorze (pamigtajmy,

Ze gracze objeli na razie kontrole nad 1 kolorem kazdy).

4/ Gracz nie moze uzy¢ granitowego elementu

jako punktu posredniego.

5/ Gracz nie moze uzy¢ tego samego punktu

posredniego kilkakrotnie w trakcie ruchu.

Uwaga! Stosujac zasade LYNGK, pamietajcie,
ze kolor stosu jest definiowany przez kolor piona
na jego wierzchu. Pozostale kolory w stosie nie
maja znaczenia.

(KONIEC GRY |

1/ Gra konczy sie, gdy gracze wykonaja ostatni

mozliwy ruch. Zwyciezca zostaje gracz z wieksza
liczbg stoséw zdjetych z planszy.



2/ W przypadku remisu zwycigza gracz z wigksza
liczbg stoséw (na planszy) ztozonych z 4 piondéw.
Jesli remis si¢ utrzymuje, poréwnuje sie liczbe
stoséw z 3 pionami itd.

3/ Jesli nawet liczba pojedynczych pionéw nie wyloni
zwyciezcy, gra konczy sie zastuzonym remisem.

B o rone e vionow
STOSY ZLOZONE Z 6 PIONOW
Wariant przeznaczony jest dla graczy, ktorzy
dobrze opanowali gre w trybie podstawowym.
Opiera si¢ na zasadach gry standardowej, ale
z uwzglednieniem zasady ,,naglej $mierci”, ktora
sprawia, ze czas rozgrywki ulega skroceniu.
Mianowicie gracz, ktéry utworzy stos zlozony
z 6 pionéw réznych koloréw, natychmiast
wygrywa gre. Bez odpowiedniego poziomu
do$wiadczenia rozgrywka w tym wariancie
moze sie skonczy¢ przypadkowym zwyciestwem,
ktérego gracz $wiadomie nie wypracowal.
I pomimo faktu, ze poczatkowo tak wtasnie
mial wyglada¢ LYNGK, autorzy postanowili
stworzy¢ gre bardziej wywazong, a ponizsze
zasady zawrze¢ w instrukcji jako wariant
zaawansowany.

p(:zoé,é

Rozgrywka toczy si¢ wedlug zasad standardowych,
z nastepujacymi zmianami:

1/ Stosy zlozone z 5 piondw pozostaja na planszy.

2/ Granitowe piony odgrywaja podwdjng role -

nadal zastepuja dowolny inny kolor, ale réwnocze-
$nie stanowig odrebny sz6sty kolor.
Uwaga! Granitowe piony nadal pozostaja
pasywne. Gracze nie moga przeja¢ kontroli nad
granitowym kolorem ani porusza¢ granitowych
elementow. Granitowe piony moga by¢ poruszane
tylko jako cze$¢ stosow.

3/ Oczywiscie w celu utworzenia stosu zlozonego
z 6 pionoéw niezbedny jest co najmniej 1 granitowy
pion. Taki pion staje si¢ reprezentantem grani-
towego koloru. Ale, tak jak w grze podstawowej,
pozostale granitowe piony moga zastepowal
w stosie inne brakujgce kolory.

4/ Gracz, ktory utworzy stos zlozony z 6 piondw,
na wierzchu ktérego znajduje si¢ pion w kontrolo-
wanym przez niego kolorze, natychmiast wygrywa
gre.

5/ Jedli gracz utworzy stos zlozony z 6 piondw, na
wierzchu ktdrego znajduje si¢ neutralny pion, to
nie zostaje zwyciezca i gra toczy si¢ dalej.

6/ Jesli gracze nie majg juz mozliwoéci wykonania
zadnego ruchu, a zaden z nich nie spefnil warunku
zwyciestwa, to wygrywa gracz, ktdry posiada
wiecej stosow zlozonych z 5 pionéw na planszy.
W przypadku remisu nalezy poréwnaé liczbe
stoséw zlozonych z 4 pionéw itd.

Dobrej zabawy!
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