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Tzaar, Tzarra si Tott: Protejeaza-ti Trio-ul!
“Ar trebui sa devin mai puternic, sau sa-mi fac adversarul mai slab?”
Aceasta este o intrebare destul de complicata la care va trebui sa raspunzi in fiecare tura de-a ta.

A. Contine: B. Scopul jocului

- O tabla de joc Exista doua modalitati de a castiga:

- 30 de piese albe: 6 Tzaar, 9 Tzarra si 15 Tott 1. Jucatorii au 3 tipuri de piese: Tzaar, Tzarra si Tott. Acestea reprezinta o Treime: nu pot

- 30 de piese negre: 6 Tzaar, 9 Tzarrasi 15 Tott  exista una fara alta. Trebuie asadar sa incerci sa pastrezi cel putin o piesa din fiecare tip pe

- un saculet de panza pentru piese tabla de joc. Cu alte cuvinte, prima modalitate de a invinge este sa elimini toate piesele Tzaar,
- un Regulament Tzarra sau Tott ale adversarului.

2. In fiecare tura, jucatorii sunt obligati sa captureze cel putin o piesa a adversarului. A doua
metoda de a invinge este deci sa-ti pui oponentul intr-o pozitie din care sa nu-ti mai poata
captura nici o piesa.

C. Pregatirea jocului

1. Asezati tabla de joc in asa fel incat latura lunga a acesteia sa mearga de la un jucator la altul.

2. Zona de joc este constituita din Intersectiile liniilor de pe tabla pe care le vom denumi

in continuare noduri. Puneti toate piesele aleatoriu astfel incat fiecare sa ocupe cate un

nod. Cand toate cele 60 de piese vor fi aranjate astfel, jocul poate incepe.

3. Alegeti culoarea fiecaruia. Albul muta primul.

Nota: Puteti alege si o alta modalitate de aranjare initiala a pieselor: vezi punctele H si | de mai jos.

D. inceperea Jocului

1. Mutarea Diagrama 1: De la stanga la dreapta:
Pentru a incepe jocul, Albul va face o miscare. Acesta va trebui sa-si foloseasca o piesa pentru Tzaar, Tzarra si Tott.

a face o captura. Regulile de capturare sunt foarte simple: alegeti o piesa alba (de orice tip) si :

mutati-o intr-un spatiu adiacent unde se afla o piesa de-a adversarului (de orice tip). Piesa ce a

efectuat aceasta manevra va ocupa acum spatiul piesei adverse, aceasta din urma fiind scoasa

din joc. a .

E. Jocul
2. Mutarile pe ture .' .

Dupa ce Albul a inceput jocul cu o singura mutare, jucatorii vor avea de acum dreptul la doua

mutari pe tura. / !
Prima mutare intr-o tura . ' .
1. Prima mutare va fi mereu o “captura fortata”. Trebuie sa capturezi! Poti captura o piesa o .' '
adiacenta piesei tale, dar pe parcursul jocului multe noduri vor deveni libere. Poti deasemenea ' '
sa capturezi o piesa de-a adversarului ce se afla pe aceeasi linie cu piesa ta, indiferent de [ '
numarul de noduri libere dintre ele. (Vezi Diagrama 2). Piesa oponentului este scoasa din joc. <

2. Nu exista vreo diferenta intre tipurile de piese in materie de captura. Orice piesa poate o 5 . '
captura orice piesa, atata timp cat este cel putin egala cu aceasta in materie de putere. : ' .
3. Puterea unei piese nu este determinata de tipul unei piese, ci de inaltimea sa. La inceputul ' . '°'
jocului, toate piesele sunt egale ca si putere deoarece sunt singulare. Pe masura ce jocul avanseaza,

piesele se pot pune una peste alta formand turnuri. Un turn de doua piese poate captura orice .

piesa singulara si orice turn de doua piese de culoare opusa. Un turn de trei piese va putea

captura orice piesa singulara, orice turn de doua piese si orice turn de 3 piese de culoare opusa si Diagrama 2: Sagetile indica ce piese negre
tot asa. pot fi capturate de piesa Tzaar Alba.




4. Toate piesele se muta la fel. Nu exista diferenta de mobilitate intre piese singulare,
turnuri de doua piese, turnuri de 3 si asa mai departe.

A doua miscare intr-o tura

Pentru a doua mutare, ai de ales dintre 3 actiuni:

a. Fa o adoua captura:

1. Pentru o a doua captura, se aplica aceleasi reguli ca si la prima captura.

2. Poti sa capturezi ori cu aceeasi piesa sau turn cu care ai facut prima captura, sau cu o alta
piesa singulara sau turn de-a ta.

b. Fa-ti o piesa mai puternica:

1. Pentru a face piesele tale mai puternice, fie ele turn sau piese singulare, trebuie sa asezi
desupra lor o piesa de-a ta. Cum faci asta? Aseaza orice piesa proprie peste o alta careii este
adiacenta sau peste o alta la care poti ajunge miscandu-te liniar de-a lungul mai multor
noduri libere. Cu alte cuvinte, regulile pentru a-ti face o piesa {sau turn) mai puternica sunt
aceleasi reguli ca si in cazul capturilor.

2. Nu exista o limita de piese ce pot face parte dintr-un turn. Indiferent de inaltime, un turn
va fi mereu considerat o singura “entitate”. Trebuie sa fe mutat ca un intreg si capturat ca
unul deasemnea.

3. Orice piesa singulara sau turn poate fi mutata peste orice alta piesa singulara sau turn.
De exemplu, o piesa singulara Tzaar poate fi asezata peste un turn cu un Tott in varf si
viceversa (vezi Diagrama 3)

4. Numai piesa din varful unui turn se considera aflata in joc. De exemplu, daca pui o piesa
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Diagrama 3: O piesa singulara poate fi mutata
pe un turn de orice inaltime si viceversa! De

asemenea, un turn poate fi asezat peste un alt
turn.

LS

Tott pe o piesa Tzaar, turnul se va socoti drept piesa Tott, desi in compozitia lui se afla si o piesa Tzaar.

¢. Spune Pas!:

Nu esti nevoit sa faci o a doua mutare. Daca vrei sa iti inchei tura, anunta-ti adversarul ca este randul lui.

Nota: Nu poti sa sari peste prima mutare (captura fortata)!

F. De dragul claritatii

1. O piesa (sau un turn) nu poate fi mutata niciodata pe un nod liber. Nodurile care devin
libere in urma miscarilor de capturare raman asa pana la finalul jocului.

2. O piesa sau un turn nu pot sa sara peste alte piese (sau turnuri). Pot doar sa culiseze
liniar de-a lungul unor noduri libere.

3. Tabla de joc nu are un spatiu central. Piesele nu pot fi mutate prin centru.

4. Turnurile sunt compuse numai din piese de aceeasi culoare.

5. Trebuie mereu sa respecti ordinea mutarilor: trebuie sa capturezi o piesa de-a
adversarului prima data, apoi poti sa alegi din una cele 3 actiuni posibile.

G. Finalul jocului

Castigi atunci cand reusesti sa capturezi toate piesele dintr-o serie deci toate piesele Tzaar,
Tzarra sau Tott ale adversarului sau cand acesta nu mai poate captura o piesa de-a ta cand
este la rand ca mutare.

Tine minte: Doar piesele singulare si piesele din varful turnurilor se numara ca si piese
apartinand celor 3 tipuri. Piesele din interiorul turnurilor nu se numara.

H. Pozitia de start
Daca nu esti multumit cu pozitia de start, aseaza piesele pe tabla urmand diagrama alaturata.

l.Versiunea de Turneu
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Diagrama 4: Pozitie de start standard.

Cand jucati versiunea de turneu incepeti cu tabla goala. Jucatorii isi pun pe rand pe tabla piesa dupa piesa. in timpul acesta, piesele pot fi puse
in orice ordine iar jucatorii isi pot schimba culorile intre ei ori de cate ori doresc. Cand toate spatiile au fost ocupate, jocul incepe dupa regulile

normale.



