F.) AZ EGYERTELMUSEG KEDVEERT

1) Egy koronggal (vagy toronnyal) soha nem léphetsz lires mezére. Egy lires mez6 a jaték
végéig Ures marad.

2) Egy korong (vagy torony) nem ugorhat at mas korongokat (vagy tornyokat). Csak tires
mez6kon ugorhat at.

3) A tdblanak nincs kozépsé mezdje. A korongokkal nem lehet kzépen dthaladni.

4) A tornyok minden korongja ugyanolyan szint kell, hogy legyen.

5) Be kell tartanod a Iépések sorrendjét: els6 a kotelezd Gités, utana valaszthatsz a harom

lehetséges |épés koziil.

G.) A JATEK VEGE

A jatékot akkor nyered meg, ha sikeril ellenfeled egy korongtipusaboél az utolsét is
lelitndd, vagy ha olyan helyzetbe kényszeritetted ellenfeledet, hogy az elsé lIépésével nem
tud Gtni.

Emlékeztet6: a hdrom korongtipus ellendrzésekor csak az egyszerii korongok és a tor-
nyok tetején lévé korongok szamitanak, a tornyok alsébb szintjein lIévé korongok nem.

H.) KEZDOALLAS
Ha nem szeretitek a véletlenszer(i kezddallasokat, az alabbi dbra szerint allitsatok fel
a jaték elején a tablat.

4. dbra: fix kezdédllds

1.) VERSENYVALTOZAT

Ha versenyvaltozatot jatszotok, a jaték elején a tabla tires. A korongokat felvaltva,
egyesével tegyétek fel a tablara. A korongokat barmilyen sorrendben feltehetitek,

és a korongtipusokat is barmennyiszer valtogathatjatok.

Amint az 0sszes korong felkerdiilt a tablara, és mindegyik mezé foglalt, a fent leirtak szerint
kezd6dhet a jaték!

J6 szérakozast!

QOO0

Tzaarok, Tzarrak és Tottok: védd meg 6ket!
A GIPF-projekt masodik tagja. 2 jatékos részére

Erésitsem magam vagy gyengitsem az ellenfelem? Ez az a fogds kérdés, amit minden
korben fel kell tenned magadnak.

A.) A JATEK TARTALMA
— 1 jatéktabla
— 30 fehér korong

6 Tzaar, 9 Tzarra és 15 Tott
- 30 fekete korong

6 Tzaar, 9 Tzarra és 15 Tott
-1 zsak
— 1 szabalykoényv

B.) A JATEK CELJA
Két ut vezet a gy6zelemhez:

1) A jatékosoknak haromféle korongjuk van: Tzaarok, Tzarrék és Tottok. Ez a harom korong
egy hdromséagot képvisel, egymas nélkiil nem tudnak létezni. Mindharom fajtabol
legalabb egyet mindig fent kell tartanod a tablan! Vagyis az egyik Ut a gy6zelemhez az,
ha eléred, hogy ellenfeled kifogyjon a Tzaarjaibdl, a Tzarrdibol vagy a Tottjaibol.

2) Minden korben koteles vagy ellenfeled legaldbb egy korongjat letitni. Vagyis
a gy6zelemhez vezet6é masik Ut az, ha olyan helyzetbe kényszerited ellenfeled,
hogy ne tudja letitni egyik korongodat sem.

1. dbra: a hdrom kiilonféle korong, balrél jobbra: Tzaar, Tzarra és Tott

C.) ELOKESZULETEK
1) Tegyétek a tablat kettétok kdzé ugy, hogy a hosszabb oldala vezessen az egyik
jatékostol a masikig.

2) Tegyétek az dsszes korongot véletlenszerlien a tablara. A metszéspontok alkotjak

a jatékteriletet, ezekre mezéként hivatkozunk. Ha mind a 60 korong felkerilt a tabléra,
az 0sszes mezének foglaltnak kell lennie.

3) Huzzatok sorsot, hogy ki melyik szinnel jatsszon. A jatékot a fehér jatékos kezdi.




Megjegyzés: ha nem szeretnétek véletlenszerii kezdédlldsbol indulni, nézzétek meg
aH. és I. pontok leirdsdt.

D.) A KEZDOLEPES: EGY LEPES

A jaték kezdetén a fehér jatékosnak kell megtennie egy lépést. A fehér jatékosnak
ezzel a lépésével Utnie kell. Az Gités szabdlyai nagyon egyszer(iek: fogd meg az egyik
(tetszéleges tipusu) korongodat, és tedd ellenfeled egy szomszédos mezén allo
(tetszéleges tipusu) korongjanak helyére. A lelitott korongot vedd le a tablardl,

a helyét a te korongod foglalja el. Az ellenfeled korongja kikertil a jatékbal.

E.) A JATEK SORAN: KORONKENT 2 LEPES
Miutén a fehér jatékos egy Iépéssel elkezdte a jatékot, mindenkinek két [épése lesz
a korében.

A kor elso lépése

1) Az els6 l1épésben mindig kotelez6 ttnil Le tudsz ttni egy szomszédos mezdén alld
korongot, de a jaték soran egyre tobb és tobb mezé valik Uressé. Egyenes vonalban
barmennyi tires mezét atugorhatsz az ellenfeled legkdzelebbi korongjaig, ez is titésnek
szamit. Vedd le az ellenfeled korongjat a tablardl, és tedd a sajat korongodat a helyére.
(Lasd a 2. abrét.) Az ellenfeled korongja kikerdl a jatékbol.

2) Ami az Utéseket illeti, a Tzaarok, Tzarrak és Tottok kozott nincs kiilonbség. Barmelyik
korong le tudja ttni barmelyik korongot, feltéve, hogy legaldbb ugyanolyan erés, mint

a lettni kivant korong.

3) A korong erejét nem a tipusa, hanem a magassaga hatarozza meg. A jaték elején még
csak egyszert korongok vannak jatékban, vagyis az 6sszes tablan l1évé korong egyforma
erés. De a jaték soran erdsitheted a korongjaidat, ha egymasra teszed 6ket. Egy két
korongbdl all6 torony le tudja ttni barmelyik egyszer( korongot vagy két korongbdl allo
tornyot; egy harom korongbdl all6 torony le tudja ttni barmelyik egyszer( korongot, két
vagy hdrom korongbdl all6 tornyot stb.

4) Az 9sszes tablan l1évé korong ugyanugy ép. Az egyszer( korongok ugyanugy tudnak
Iépni, mint a két, harom vagy tébb korongbdl all6 tornyok.

2. dbra: a nyilak mutatjdk, hogy a fehér Tzaar mely fekete korongokat tudja leiitni.
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A kor masodik lépése

A masodik 1épés soran harom lehetéség kozil kell egyet valasztanod:
a) letitsz még egy korongot,

b) erésited az egyik sajat korongodat (vagy tornyodat),

C) passzolsz.

a) Még egy korong lelitése

1) A mésodik Utésre pontosan ugyanazok a szabalyok vonatkoznak, mint az elsére.
2) A masodik ttést végrehajthatod ugyanazzal a koronggal (vagy toronnyal), amivel
az elsét is, de nem muszaj.

b) Egy sajat korong erdsitése

1) Ahhoz, hogy erésebbé tedd egy sajat korongodat (vagy tornyodat), nem kell mast
tenned, mint ralépned egy sajat korongoddal (vagy tornyoddal). Raléphetsz egy szomszé-
dos sajat korongodra vagy egyenes vonalban atugorhatsz barmennyi tres mezét, hogy
egy sajat korongodra érkezz. Vagyis az erésités soran pontosan ugyanazok a mozgasi
lehetdségeid, mint az titésnél.

2) Az egy toronyban Iévé korongok szama nincs korldtozva. A magassagatdl fliggetlenil
egy torony mindig egy jatékelem. Mindig az egészet kell mozgatni és az egészet lehet
letitni.

3) Barmilyen korongod (vagy tornyod) raléphet barmilyen korongodra (vagy tornyodra).
Példaul egy Tzaar réléphet egy olyan tornyodra, amelynek a tetején egy Tott van és
forditva. (Lasd a 3. dbrat.)

4) Amikor azt vizsgalod, hogy minden korongfajtadbdl legalabb egy a tablan legyen, csak
a tornyok legfelsé korongja szamit. Példaul ha egy Tott-tal egy Tzaarra Iépsz, akkor az csak
Tottnak szamit (még akkor is, ha a Tzaar a torony részeként tovabbra is jatékban van).

3. dbra: egy egyszerii korong rdléphet egy (bdrmilyen magas) toronyra, és forditva!
Valamint a tornyok is egymdsra Iéphetnek.

)

c) Passzolas
Nem vagy koteles a méasodik [épésedet lelépned. Ha Ugy dontesz, hogy passzolsz, csak
sz6lj ellenfelednek, hogy 6 kovetkezik.

Megjegyzés: az elsé Iépésedet (vagyis a kotelezé iitést) soha nem passzolhatod el!



