Desi proiectul GIPF continea initial 6 jocuri, LYNGK este al 7-lea joc si actioneaza ca o sinteza a intregului
proiect. Daca GIPF este epicentrul proiectului, LYNGK este “umbrela” lui. Acesta aduce impreuna toate cele
6 jocuri prin implementarea elementelor si mecanicilor ce caracterizeaza fiecare jocin parte.

A. Contine: B. Scopul jocului:
- Otablade joc,

- 3 piese albe punctate (GIPF),

- 9 piese beige (TZA{\R),

- 9 piese albastre (ZERTZ),

- 9 piese rosii (DVONN),

- 9 piese verzi (PUNCT),

- 9 piese negre (YINSH),

- Un saculet de panza pentru piese,

- Unregulament. cele mai multe astfel de grupuri.

C. Pregatirea jocului:

1. Aseaza cele 3 piese albe si cate 8 piese de fiecare culoare intamplator pe tabla de joc
astfel incat fiecare spatiu (intersectia liniilor) sa fie ocupat.

2, Aliniaza piesele ramase (cate una de fiecare culoare) langa tabla de joc. (Vezi
diagrama 1.)

3. Trageti la sorti pentru a decide cine va incepe.

D. Piese Joker, Piese neutre si Piese revendicate:

1. Cele 3 piese albe sunt considerate piese Joker (au potentialul de a actiona ca oricare
dintre cele 5 culori active). Piesele Joker sunt pasive, nu se poate juca cu ele ci pot doar sa
fie mutate ca parte a unui grup.

2. La inceputul jocului, toate piesele sunt neutre (nu apartin niciunui jucator), ceea ce
inseamna ca ambii jucatori le pot folosi pentru a muta.

3. Pe parcursul jocului, fiecare jucator va trebui sa revendice cate 2 culori. Imediat ce acest
lucru se intampla, piesele de culoarea respectiva nu vor mai fi neutre. Din acel moment,
doar jucatorul care a revendicat aceea culoare o va putea folosi pentru a muta.

Nota: Cele 5 piese de pe marginea tablei de joc sunt folosite doar pentru a indica culorile
revendicate. Ele nu pot fi introduse in joc.

4. Jucatorii pot revendica o culoare in orice moment al jocului insa doar cand este tura lor
si doar inainte de a face o mutare. (Vezi diagrama 2.)

5. Un juator poate revendica doar o culoare pe tura.

6. Cand ambii jucatori au revendicat fiecare cate 2 culori, ultima culoare va ramane neutra.
Ambii jucatori vor putea muta piese de culoarea respectiva de acum incolo.

E. O mutare

1. Jocul se desfasoara in ture. in fiecare tura, jucatorii vor trebui sa mute o piesa peste o
alta piesa sau peste un grup de piese. Piesele sau grupurile ce pot fi mutate trebuie sa fie
neutre sau sa apartina culorii revendicata anterior.

2. Cand un grup este mutat, acesta trebuie sa fie mutat ca si un intreg. Piesa din varful
grupului determina culoarea acestuia.

3. O mutare, fie ea cu o piesa neutra sau de o culoare revendicata, trebuie mereu sa se
sfarseasca pe un spatiu ocupat astfel, peste o piesa sau un grup. O piesa poate sa ajunga
fie pe o piesa sau un grup adiacent acesteia, fie poate sa parcurga spatii libere pentru a
ajunge la prima piesa sau grup pe care il intalneste (mereu in linie dreapta). Nu este
permisa saritura peste piese sau grupuri

4. Mai exista o optiune in ceea ce priveste mutarea pieselor. Verificati punctul F: Regula
LYNGK.

5. Un grup poate sa contina maxim 5 piese, insa toate de culori diferite. Un turn nu poate
sa contina 2 sau mai multe piese de aceeasi culoare, insa poate sa contina una, doua sau
toate 3 piesele Joker. Ele pot sa faca parte din acelasi grup deoarece o piesa Joker
suplineste o culoare ce nu face parte din grup. Asa cum s-a mentionat anterior, o piesa
alba este un joker si nu o piesa in sine. Reprezinta o piesa de orice culoare atunci cand nu
este intr-un grup. (Vezi diagrama 3.)

6. O piesa singura neutra (culoarea ce a ramas nerevendicata) poate fi mutata doar peste
o alta piesa singura de orice alta culoare. Poate sa fie mutata peste o piesa Joker, peste o
piesa neutra, peste o piesa revendicata dar nu peste un grup de orice fel. (Vezi diagrama
4.)

7. Un grup neutru poate sa fie mutat pe orice piesa sau orice grup de aceeasi inaltime sau

LYNGK se joaca cu piese de 6 culori diferite, fiecare reprezentand un joc din colectia
GIPF. Defapt sunt doar 5 culori din moment ce a 6-a culoare (alb punctat, denumit in
continuare "alb”) nu este o culoare in sine, aceasta poate fi folosita ca oricare dintre
cele 5 culori. La inceput, toate culorile sunt neutre (apartin ambilor jucatori). Pe
parcursul jocului, fiecare jucator va trebui sa revendice cate 2 dintre aceste culori,
ceea ce inseamna ca din acel moment, daca un jucator detine 2 culori, oponentul sau
nu mai are drepul sa le foloseasca. Scopul este sa realizezi grupuri de cate 5 piese
continand toate cele 5 culori. Castigatorul jocului este cel care la finalul jocului detine

Diagrama 1: Pozitia
intamplatoare cu cele 5 piese
aliniate langa tabla de joc. Aceste
5 piese reprezinta culorile neutre.
O pozitie intamplatoare nu poate
fi niciodata avantajoasa pentru
nici un jucator din moment ce nu
vor sti ce culori vor revendica.

Diagrama 2: Jucatorul A a
revendicat culoarea rosie. Acesta
a facut revendicarea inainte de a
face o mutare. Daca ar fifacut o
mutare ar fi fost imediat tura
oponentului si el si-ar fi putut
revendica orice culoare ar fi dorit.



mai mic. Nu poate sa fie mutat pe un grup mai mare. De exemplu, un grup neutru de 2
piese poate sa fie mutat pe orice piesa sau pe orice grup de maxim 2 piese, dar nu poate pe
un grup de 3 piese sau mai multe.

8. O piesa sau un grup de piese de o culoare revendicata poate sa fie mutat pe orice piesa
sau grup, atata timp cat grupul care va rezulta nu va fi mai mare de 5 piese si toate culorile
vor fi diferite.

9. Cand un jucator a completat un grup de 5 piese cu culoarea revendicata de acesta in
varf, grupul trebuie sa fie inlaturat de pa tabla de joc si asezat in dreptul jucatorului.

10. Cand un grup este completat iar culoarea din varf este neutra. Grupul ramane pe tabla
de joc ca si obstacol si nu se va socoti ca si punct pentru niciunul dintre jucatori.

11. Nu este permis sa sari o tura decat in cazul in care nu mai poti muta nici o piesa.

12. Cand un jucator nu mai poate muta, celalalt jucator trebuie sa continue sa mute pana
cand si acesta nu mai poate muta. Totusi, daca un jucator ce anterior a ramas fara mutari
posibile, are sansa de a muta datorita mutarilor adversarilui, acesta trebuie sa mute.

Regula LYNGK:

in textul ce urmeaza ne vor referi la piesele singure si la grupuri drept “piese”, regula LYNGK
nu face diferente intre acestea doua.

Regula LYNGK poate fi aplicata doar in cazul unei culori revendicate.

Aceasta regula consta in faptul ca piesele de aceeasi culoare (revendicata) sunt conectate, cu
conditia ca piesele pot fi mutate una spre alta printr-o miscare requlata. Un jucator poate
folosi piesele de o culorare revendicata pentru a face o mutare dubla, tripla sau cvadrupla
folosind legatura dintre piese. Astfel, piesele de o anumita culoare revendicata pot fi folosite
ca si o retea de mutari la care oponentul nu are acces.

Regula se aplica in felul urmator: O piesa de o culoare revendicata poate sa fie mutata spre o
alta piesa de aceeasi culoare. Piesa pe care a ajuns se va numi punct LYNGK, ceea ce
inseamna ca nu poate sa ramana pe aceea piesa (fiind aceeasi culoare) si din acel punct va
trebui sa execute o a doua mutare pe un spatiu adiacent piesei respective. Daca piesa pe
care a ajuns este de aceeasi culoare, atunci trebuie sa execute o a treia mutare, si tot asa
pana ce ajunge pe o piesa ce ii permite oprirea. (Vezi diagrama 5.)

Nu este permisa folosirea unei piese Joker ca si un punct LYNGK.

Un punct LYNKG poate fi folosit odata pe tura.

Nota: Cand folositi un grup drept punct LYNGK doar piesa din varf conteaza, restul sunt
irelevante.

Finalul jocului:

Jocul se sfarseste cand ultima mutare posbila a fost efectuata. Jucatorul cu cele mai multe
grupuri este castigator.

in cazul unei remize, castigator este acela care detine cele mai multe grupuri de 4 piese de
pe tabla, daca iar este remiza numarati grupurile cu 3 piese si tot asa.

Eventual, daca si numarul pieselor singure este egal, jocul se termina la egalitate.

Varianta: Grup de 6 piese:

Recomandare: jucati aceasta varianta doar dupa ce a-ti acumulat destula experienta cu
jocul standard.

Aceasta varianta de joc urma sa fie varianta finala si standard a jocului LYNGK pana ce
ultima regula a jocului a fost blocata. Aceasta regula reprezinta o intorsatura drastica de
situatie, si anume Victorie Instanta! Primul jucator care completeaza un grup de 6 piese este
castigatorul jocului. Aceasta regula ducea deseori la jocuri scurte sau jucatori fara
experienta castigand prin simplu noroc. Totusi, ar fi pacat ca aceasta regula sa fie blocata
permanent, asa ca este valabila in aceasta varianta de joc.

Regulile de joc sunt aceleasi ca si cele mentionate anterior cu mici diferente:

Grupurile de 5 piese odata realizate, vor ramane pe tabla de joc.

Piesele albe au acum functie dubla: cea de Joker si cea de “culoare alba
ca si celelalte culori.

Nota: Desi acum piesa Joker reprezinta o culoare, aceasta nu poate fi revendicata sau
folosita pentru a executa o mutare, ci doar poate face parte dintr-un grup.

Evident, pentru a realiza un grup de 6 piese, piesa alba va trebui si ea acum sa faca parte din
grup impreuna cu celelalte 5 culori. Pot exista si mai multe piese Joker intr-un grup, una va
fi folosita drept piesa alba (obligatoriu) iar restul de una sau doua piese vor inlocui culoarea
sau culorile lipsa.

Jucatorul care reuseste sa realizeze un grup de 6 piese cu culoarea revendicata in varf este
castigatorul jocului.

Se poate intampla ca un grup de 6 piese sa fie realizat insa culoarea din varf sa fie neutra. in
acest caz nu se socoteste ca fiind victorie.

in cazul in care nu mai exista mutari posibile si nici un jucator nu a realizat un grup de 6
piese, acestia numara grupurile de 5 piese pentru a determina castigatorul. Daca este
remiza, acestia vor numara grupurile de 4 piese si tot asa.

"

cu drepturi depline

Diagrama 3: Jucatorul A
realizeaza un turn de 4 piese: o
piesa rosie, o piesa beige si doua
piese Joker. Cele doua piese
Joker pot fi folosite fie ca: o piesa
albastra si una verde, o piesa
albastra si una neagra, o piesa
1eagra si una verde.

Diagrama 4: Piesele si turnurile
rosii apartin jucatorului A. Celelalte
4 culori sunt inca neutre. in tura
jucatorului B, acesta poate muta
orice piesa sau turn de culoare
neutrd. Piesa albastra indicata
poate fi mutata in oricare dintre
directiile indicate de sageti, mai
putin pe turnul negru dn
stanga-sus din 2 motive: turnul
contine deja o piesa albastra si
piesa neutra nu poate fi mutata pe
un turn.

Diagrama 5: Jucatorul A
conduce cu un grup de 5 piese
insa jucatorul B are sansa de a
egala scorul. Acesta revendica
culoarea neagra (1) si apoi
foloseste requla LYNGK pentru a
executa o mutare tripla (2),
astfel completand un grup de 5
piese.



