ZASADY GRY

Zawartos¢:
— kolista plansza z obrotowa tarczg dnia/nocy
— 6 piondw biatych
— 6 piondw czarnych

Strefa dnia

ustawienie wyjsciowe mozliwosci ruchu mozliwosci bicia
Zasady ruchu:

Przesuniecie:

Kazdy pion moze poruszac sie po przekatnych pdl (na kolistej planszy jest to spirala) bez zmiany
kierunku ruchu o dowolng liczbe wolnych pdl (nie wolno przeskakiwa¢ przez wiasne piony
lub krawedz planszy). Piony biate poruszajg sie tylko po polach biatych, a czarne tylko po czarnych.
Ruchy s3 obowigzkowe i wykonywane na przemian: najpierw biaty, potem czarny.
Po takiej turze (biaty/czarny), tarcza pokazujgca strefy dnia i nocy przekrecana jest o 1/12 obwodu
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Bicie:

Bicie nastepuje przez przeskoczenie nad pionem przeciwnika z pola z nim sgsiadujgcego na
najblizsze wolne pole wtasnego koloru po drugiej stronie piona zbijanego, zarowno w kierunku
obwodowym jak i promieniowym. Pion zbity nie jest zdejmowany z planszy tylko przekrecany
na druga strone, kolorem neutralnym do gory. Bicie jest obowigzkowe i traktowane jako ruch — nie
wykonujemy bicia zaraz po dosunieciu piona do piona przeciwnika. W jednym ruchu mozna pobic
tylko jeden pion przeciwnika — nie ma bicia wielokrotnego. Bicie moze by¢ wykonane tylko przez
pion stojacy w odpowiedniej strefie — biaty, gdy jest oswietlony stoncem; czarny, gdy jest w nocy.
Piony stojace w strefie przeciwnika nie majg mocy bicia.

Gdy pojawig sie sie na planszy piony zbite, ruch kazdego gracza moze byé poszerzony dodatkowo
o mozliwos¢ przesuniecia dowolnego piona neutralnego. Piony zbite (neutralne) nie majg mocy
bicia, ale sg przydatne do blokowania piondéw przeciwnika lub zastaniania sie przed biciem.
Piony neutralne poruszaja sie na tych samych zasadach - po przekatnych pdl. Ruch pionem wtasnym
jest obowigzkowy (po pierwsze bicie), ruch pionem neutralnym jest opcjonalny.

Petna tura moze wygladac wiec tak:

1. przesuniecie lub bicie biatym pionem,

2. ewentualne przesuniecie neutralnego piona przez gracza ,biatego”,

3. przesuniecie lub bicie czarnym pionem,

4. ewentualne przesuniecie neutralnego piona przez gracza ,,czarnego”,

5. przekrecenie tarczy czasu o 1/12 obwodu = przesuniecie terminatora o jeden rzad pél.

Wygrywa gracz, ktory zbije lub zablokuje wszystkie piony przeciwnika.



