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ZUENRUTUZ)

Gra o dokonywaniu poswiecen.
Trzecia gra projektu GIPE. Dla 2 graczy.

Dziwne...

Plansza, ktéra staje si¢ coraz
mniejsza, a dwoch graczy gra tymi
samymi elementami...

Przez jakis czas bedziesz musiat sig
na pewno do tego przyzwyczajac.
Ale gdy juz Ci sig uda, odkryjesz,
Ze istnieje wiele sposobow na

kontrolowanie przebiegu gry.

INZAWARTOSC PUDELKA

6 biatych kamieni;
8 szarych kamieni;
10 czarnych kamieni;
49 pierscieni;

woreczek;
instrukcja.

CEL GRY

Gracze starajg si¢ przejac:

- po 3 kamienie kazdego koloru ALBO

- 4 biate kamienie, ALBO

- 5 szarych kamieni, ALBO

- 6 czarnych kamieni.

Zwyciezcg zostanie gracz, ktory jako pierwszy
wypelni jeden z powyzszych warunkow zwycigstwa.

(dPRZYGOTOWANIE
Zagraj wltasciwy element DI FAANGAA

we wlasciwym miejscu
i o wlasciwym czasie - a bedziesz

prowadzi¢ w tym tarncu!
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Rysunek 1. Plansza na poczgtku rozgrywki.

W grze wystepuje 49 pierécieni. Do rozgrywki
podstawowej potrzebnych jest jednak tylko 37. Tak
wiec w tym momencie nie potrzebujesz 12 pier-
$cieni. Ale gdy tylko opanujesz juz rézne strategie,
z pewnoscig uzyjesz dodatkowych pierécieni do
rozgrywki na wigkszej planszy (zob. punkt H. Roz-
grywka na wigkszej planszy).

1/ Nalezy uformowaé szeéciokatng plansze, uzywajac

37 pierscieni.

2/ 6 bialych, 8 szarych i 10 czarnych kamieni stanowi

bank. Kamienie nalezy umieéci¢ obok planszy w zasie-
gu obu graczy.

3/ W sposdb losowy nalezy okresli¢ pierwszego gracza.

DAWYKONANIE RUCHU

W swojej turze gracz wykonuje 1 z 2 mozliwych
ruchéw:

1/ Umieszcza jeden z kamieni na planszy, a nastepnie

usuwa jeden z pierscieni.

2/ Dokonuje przejecia jednego lub wiekszej liczby kamieni.

/f?al.’/(l: 2 7
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Uwaga! Zaréwno kamienie w banku, jak i kamienie 2/ Aby przeja¢ kamien, gracz musi przeskoczy¢ nad
na planszy naleza do obu graczy (tj. gracze nie maja nim innym kamieniem (np. tak, jak w warcabach).
wiasnych kamieni). Gracz moze przeskoczy¢ tylko nad kamieniem
znajdujgcym sie na sgsiednim polu. Gracz moze
1. mozliwy ruch - umieszczenie kamienia przeskakiwa¢ kamienie w dowolnych kierunkach,
1/ Gracz wybiera jeden z kamieni z banku i musi oile zakamieniem, ktory zamierza przeja¢, znajduje
umiesci¢ go na planszy. Moze wybra¢ kamien do- sie pusty pierscien.
wolnego koloru i potozy¢ go na dowolnym pustym 3/ Kolor kamienia nie ma zadnego znaczenia. Gracz
polu planszy (pierscieniu). moze przeskoczy¢ dowolnym kamieniem nad do-
wolnym kamieniem i nieistotne, ktéry gracz umie-
$cil je na planszy.
Przyklad. Gracz umieszcza na planszy bialy
kamien. Kilka ruchéw potem jego przeciwnik
umieszcza na sgsiednim polu szary kamien. Za
tymi 2 kamieniami znajdujg si¢ puste pierscienie.
Gracz wybiera opcje, ktora uzna za bardziej ko-
rzystng — zabranie biatego kamienia przy uzyciu
szarego albo odwrotnie.

4/ Jesli gracz przeskoczy nad kamieniem i moze kon-
tynuowa¢ skok, to musi go wykona¢ bez wzgledu
na kierunek drugiego (trzeciego itd.) skoku.

5/ Jesli gracz ma mozliwoé¢ dokonania réznej licz-

Rysunek 2. Tylko pierscienie oznaczone strzatkg mogq by przeje¢ (np. 1 przejecia, rozpoczynajac skok

zostac usunigte. w jednym kierunku, i 2 przejeé, rozpoczynajac skok

w innym kierunku), to do niego nalezy decyzja,

2/ Po umieszczeniu kamienia na planszy gracz usu- z ktérej mozliwosci skorzysta.

wa jeden z wolnych pierscieni tworzacych plansze.

Wolny oznacza pusty pierscienn znajdujacy si¢ na

krawedzi planszy. Innymi stowy, na pierécieniu nie

moze znajdowac si¢ kamien, a usuwanie pierécie-

nia nie moze zaburzy¢ polozenia innych pierscieni.
3/ Umieszczenie na planszy kamienia i usuniecie pier-

$cienia stanowig 1 ruch. Gracz musi wykona¢ obie te

czynnosci. Moze sie jednak okazaé, Ze nie jest mozliwe

usuniecie zadnego pustego pierécienia bez naruszania

polozenia innych pierscieni. W takim przypadku gracz

nie moze usung¢ pierécienia (tj. po umieszczeniu ka- Rysunek 3. Mozliwe kombinacje przejecia kamieni.

mienia na planszy jego ruch sie konczy). 1523

Uwaga! Usuwane pierécienie mozna wykorzystaé 152,4i5

do umieszczania na nich swoich przejetych kamie- 251

ni (zob. 2. mozliwy ruch - przejecie kamieni). 3>2il

2. mozliwy ruch - przejecie kamieni 6/ Przejecie jednego lub wigkszej liczby kamieni sta-
1/ Przejecie jest obowigzkowe. Gracz musi go doko- nowi ruch i gracz w tej samej turze nie moze umie-

nag, jesli tylko moze. $ci¢ na planszy nowego kamienia ani nie moze usu-
na¢ wolnego pierscienia.
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I MODIZOLOWANIE KAMIENI

1/ Jedli gracz oddzieli jeden lub wiecej pierécieni od
reszty planszy, to moze je zabra¢ wraz ze znajdu-
jacymi si¢ na nich kamieniami. Zazwyczaj taka
sytuacja dotyczy 1 pier$cienia i 1 kamienia. Jednak
nie ma odgoérnych ograniczen. Sytuacja ta jest trak-
towana jak inny sposéb przejecia kamieni, ale to
przejecie nie jest obowigzkowe.

Rysunek 4. Jesli gracz usunie wskazany pierscies,

przejmie kamien na odizolowanym pierscieniu.

2/ Gracz moze przeja¢ kamienie w ten sposéb tylko
wtedy, gdy w odizolowanej grupie nie ma pustych
pierécieni. Gracz moze wiec zabraé 1 lub wiecej
pierécieni tylko wtedy, gdy umiesci kamien na
ostatnim pustym pierscieniu juz odizolowanej gru-
py albo usunie pierscien), wskutek czego odizoluje
grupe zajetych pierécieni.

Uwaga! Gracz moze przeja¢ kamienie w ten sposob
tylko w rezultacie wykonanego ruchu. Powyzszy
sposob nie stanowi ruchu samego w sobie.

M KONIEC GRY

1/ Tak jak wspomniano na poczatku instrukcji, zwy-
ciezcy zostaje gracz, ktory jako pierwszy przejmie
po 3 kamienie kazdego koloru albo 4 biale kamienie,
albo 5 szarych kamieni, albo 6 czarnych kamieni.

[ASYTUACJE WYJATKOWE

1/ Moze sie zdarzy¢, ze przed koricem gry w banku za-
braknie kamieni. W takim przypadku gracze musza
kontynuowa¢ gre, uzywajac swoich pochwyconych
kamieni. Tak jak w przypadku wyboru kamienia
z banku, gracz moze wybra¢ dowolny kolor kamienia.
Gra przebiega w ten sposéb do momentu, az ktorys
z graczy wypelni jeden z warunkow zwyciestwa.

2/ W mato prawdopodobnym przypadku, gdy wszyst-

kie pierscienie bytyby zajete, zanim ktorys z graczy
wypelni jeden z warunkow zwycigstwa, to gracz,
ktory jako ostatni wykonywal swoj ruch, zostaje
zwyciezcg rozgrywki. Zabiera wszystkie znajdujace
sie w obszarze gry pierscienie wraz z kamieniami,
gdyz taka sytuacja jest traktowana jak odizolowa-
nie grupy zajetych pierécieni.

3/ W przypadku, gdy obaj gracze powtarzaja te same

sekwencje ruchow, rozgrywka konczy si¢ remisem.

GraczB

L1 [ 1 OO,

Rysunek 5. Odrobina strategii. Gracz A posiada 5 kamie-
ni mniej, ale moze wygrac gre! Najpierw kladzie czarny ka-
miefi na pierscieniu ,,1” i usuwa piersciest ,2”. Tym samym
zmusza gracza B do przejecia czarnego kamienia. Jako ze
jest to czarny kamiet, gracz B nie wypelnia jeszcze zadnego
zwarunkow zwycigstwa. Nastgpuje ponownie tura gracza A.
Teraz umieszcza bialy kamieti na pierscieniu ,3” i usuwa
piersciei ,4”. Dzigki temu udaje mu si¢ pochwycié 2 biate
kamienie na odizolowanych pierscieniach i wygra¢ z zesta-

wem 4 bialych kamieni!

LIROZGRYWKA NA
WIEKSZE) PLANSZY

Poczatkowo gra ZERTZ zostata wydana z 37 pierscie-
niami. Tyle pierécieni w zupelnosci wystarczy, aby
doceni¢ pigkno i glebig tej gry. Jednakze gracze, ktorzy
czujg si¢ juz ekspertami, moga podjaé sie wiekszego
wyzwania i zagra¢ z wigksza liczbg pierscieni.

Ale uwazajcie! Rozgrywka na powiekszonej planszy
ma sens tylko wtedy, gdy w mistrzowski sposéb opa-
nowaliscie juz gre wedlug zasad podstawowych.
ZERTZ to gra szybka i zazarta. Jesli dodacie wiecej
pierscieni zbyt wczesnie, istnieje niebezpieczenstwo,

/f?al.ﬁ/(l: 2 9
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ze zamienicie ja w gre dluga i nudng, a przeciez nie | QUMY LNMEVT ITF KA F.Y

o to chodzi! 1/ Rozgrywki turniejowe tocza si¢ na planszy z uzy-

Z drugiej strony, gdy zapoznacie si¢ juz z zasadami
dokonywania poswiecen i z dtugimi sekwencjami wy-
muszonych ruchéw, wtedy docenicie wyzwanie, jakie
stawia przed Wami powigkszona plansza. Mozecie,
na przyklad, dolozy¢ rzad 3 pierscieni z jednej strony
planszy. 3 pierécienie to nie duzo, ale uczynig plansze
niesymetryczna, a to sprawi, Ze zmienig si¢ poczatko-
we ruchy. Mozecie tez p6jé¢ krok dalej i dotozy¢ 6 albo
7 pierscieni. A jedli chcecie gra¢ w wersje turniejows,
musicie doda¢ 11 pierscieni. Im wigcej pierscieni, tym
trudniej kontrolowa¢ przebieg rozgrywki!
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Rysunek 6. Do gry z...
- 40 pierscieniami: dodajcie pierscienie ,,1”.
- 43 pierscieniami: dodajcie pierscienie ,17 i ,,2”.
- 44 pierscieniami: dodajcie pierscienie ,1”1 ,3”.

- 48 pierscieniami: dodajcie wszystkie pierscienie.

Uwaga 1. Nie potrzebujecie wigcej kamieni. Liczba
kamieni nie zmienia sie, tak jak nie zmieniaja si¢ wa-
runki zwycigstwa.

Uwaga 2. 49. pierscien jest pierscieniem zapasowym,
a takze moze okaza¢ sie przydatny, jesli posiadacie
»Potencjaly” i chcecie zagra¢ w ZERTZ z 24 dodat-
kowymi pierécieniami.

ciem co najmniej 48 pierscieni. Jesli chcecie za-
graé na planszy jeszcze wiekszej, to bedziecie po-
trzebowa¢ zestawu ,,Potencjaly’, ktory zawiera 12
pierscieni. By¢ moze ZERTZ z dodatkowymi 24
pierscieniami, czyli z plansza wielkosci 61 pier-
$cieni, ktoregos dnia zostanie ekstremalng wersja
turniejows.

2/ Szczegodtowe zasady dotyczace kamieni i pier$cieni:

a) gdy gracz wezmie kamien z banku, musi go
umieéci¢ na planszy (tj. nie moze go odlozy¢
i w zamian wzig¢ kamien innego koloru); b) gdy
gracz dotknie kamieniem wzietym z banku ktéregos
pierscienia, musi go na nim potozy¢; ¢) gdy gracz
dotknie pustego pierScienia na krawedzi planszy,
musi go usungc.

3/ Przejecie jest obowigzkowe, co oznacza, ze gracz

moze nakaza¢ przeciwnikowi cofniecie jego ruchu,
jesli przeciwnik nie dokonal przejecia. (Cofniecie
ruchu obejmuje takze odlozenie na miejsce usunie-
tego pierscienia).

Przyklad. Gracz umieszcza kamien na planszy
i stwarza tym ruchem okazj¢ do przejecia. Prze-
ciwnik nie dokonuje przejecia, w zamian bierze
kamien z banku, umieszcza go na planszy i usuwa
jeden z wolnych pierscieni. Gracz moze teraz zde-
cydowad, czy sam chce dokona¢ przejecia, czy na-
kaza¢ przeciwnikowi cofnaé¢ ruch i dokonaé prze-
jecia. (Jedli gracz nie dokona sam przejecia ani nie
nakaze cofniecia ruchu przeciwnikowi, to przeciw-
nik w swoim ruchu bedzie mégt nakaza¢ graczowi
cofniecie jego ostatniego ruchu).

WARIANT BLYSKAWICZNY

Ten wariant bazuje na podstawowych regufach gry.
Jest to krotka, bardzo agresywna i niewybacza-
jaca bledow wersja gry ZERTZ. Rozgrywana jest
na planszy zlozonej z 37 pierécieni przy udziale
1 kamienia mniej kazdego koloru. Do gry potrze-
ba wigc tylko 5 biatych, 7 szarych i 9 czarnych
kamieni. Warunkiem zwycigstwa jest przejecie po
2 kamienie kazdego koloru albo 3 bialych, albo
4 szarych, albo 5 czarnych kamieni.

Dobrej zabawy!
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Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren: Erstickungsgefahr durch Kleinteile. Attention ! Ne convient pas a un
enfant de moins de 3 ans. Présence de petits éléments susceptibles d'étre ingérés. Avvertenze! Non adatto a bambini di eta
inferiore a 3 anni. Contiene piccole parti che potrebbero essere ingerite. Warning! Choking hazard. Not suitable for children
under age of 3 due to small parts. Opgepast! Niet geschikt voor kinderen onder 3 jaar. Bevat onderdelen die ingeslikt kunnen
worden. jAtencion! No recomendado para nifios menores de 3 afios, contiene piezas pequefias que pueden tragarse
Uwaga! Gra dla dzieci powyzej 3 roku Zycia. Zawiera tatwe do potknigcia, mafe elementy.
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