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Esti capabil sa gasesti putina ordine in haos?

Acesta este al 5-lea joc al Proiectului GIPF. Pentru 2 jucatori.

Uneori, ai impresia ca nu este nimic altceva pe masa decat haos. Aranjezi cateva piese si la urmartoarea mutare e posibil sa vezi ca acestea isi
schimba culoarea! Cu cat sunt mai multe piese pe tabla, cu atat mai greu este sa prevezi ce va urma. Dar de asemenea, cu atat sunt mai multe
oportunitati! Asa ca nu te ingrijora, o sa ai sansa ta. Doar fii atent, si creaza-ti mica ta ordine in haos!

A. Continut B. Scopul Jocului

-0 tabla de joc Jucatorii incep fiecare cu cate 5 inele pe tabla de joc iar obiectivul este acela de a castiga
-5 inele albe si 5 inele negre trei dintre ele. Pot reusi acest lucru daca formeaza linii de cate 5 jetoane de culoarea lor,
-51 de jetoane (avand o fata alba, una neagra) fiecare linie astfel formata determinand castigarea unui inel care se va scoate din joc si se
-Regulament va aseza in zona de scor. invingatorul partidei este cel care va face acest lucru de trei ori.

C. Pregatirea jocului

1. Pune tabla de joc pe verticala intre jucatori (liniile care sunt marcate cu litere sa mearga de la un jucator la altul). Fiecare ar trebui sa aiba in
fata 3 spatii pentru 3 inele.

2. Decide-ti cine incepe. Primul jucator va juca cu piesele albe si va lua 5 inele albe, iar celalalt jucator va lua 5 inele negre.

3. Pune piese langa tabla pentru ca ambii jucatori sa aiba acces la ele. Aceste piese vor forma gramada de tragere.

D. Pozitia de start

1. Incepeti cu tabla goal3.
2. Prima data trebuie sa va plasati cele 5 inelele pe tabla de joc si o veti face pe rand. Asezarea inelelor T
se poate face pe orice nod, inclusiv pe cele aflate pe laturile tablei de joc sau pe colturile acesteia. b
3. Cand s-au terminat de pus toate inelele pe tabla de joc, s-a stabilit pozitia de start.

(Vezi diagrama 1).

Diarama 1: Ambii
jucatori au pus pe
tabla cele 5 inele care
le apartin. Acum jocul

E. Mutarea unui inel poate incepe.

1. Fiecare miscare incepe iuand o piesa din rezerva comuna.

2. Pe urma trebuie sa decizi ce inel vrei sa muti. Pune apoi un jeton in inelul respectiv, cu fata
in sus de culoarea care-ti apartine pentru a ocupa acelasi spatiu ca si inelul. (Vezi diagrama 2)
3. La mutarea unui inel atunci cand puneti in el un jeton, trebuie sa tineti cont de urmatoarele
reguli:

-Cand muti un inel, jetonul ramane pe loc. (Vezi diagrama 2)

-Inelul poate fi mutat numaiin linie dreapta si doar pe un nod liber. Diagrama 2: Mai intai pui un jeton intr-un
-Inelul se poate misca liniar pe un nod alaturat sau se poate duce liniar de-a lungul mai multor inel propriu, apoi muti inelul. Singurul care
noduri libere in aceeasi directie. se muta este inelul, nu si jetonul.

-Inelul poate sa sara in miscarea sa liniara, peste unul sau mai multe jetoane, indiferent de

culoarea acestora, atata timp cat acestea sunt alipite, forménd o linie. Cu alte cuvinte, daca . /E)\f ’

inelul sare peste un sir de piese, acesta se va opri pe nodul imediat liber dupa linia respectiva NUSN 2NN

de piese. Q‘Q . . Diagrama 3:Inelul
-Un inel se poate duce ca miscare liniar de-a lungul mai multor noduri libere si in aceeasi mutare - OQ . " negru poate fi mutat

sa sara apoi peste una sau mai multe piese alipite, dar ca si mai sus, trebuie sa se opreasca pe
primul nod liber de dupa piesa sau sirul de piese respectiv, deci nu va mai putea inainta spre alte
noduri libere in aceeasi miscare. _ <8l
-Un inel poate sa sara liniar doar peste jetoane, nu si peste alte inele inalnite in drum. Y|

# T inoricare din spatiile
. marcate.



F. intoarcerea pieselor
1. Daca muti un inel liniar de-a lungul mai multor noduri libere fara sa sari peste unul sau mai
multe jetoane, turul tau se termina imediat ce te-ai oprit pe un nod liber.

Diagrama 4: Aceeasi
situatie ca in Diagrama 3.

2. Daca ai sarit peste una sau mai multe piese, inainte de a-ti incheia tura, acestea vor @ !ntelul neg:Lu a.s;rlt pestﬁe S
trebui intoarse indiferent de culoarea lor. Astfel orice piesa alba peste care ai sarit va les| Jgtoane albesl o Dediegll
consecinta acestea vor fi

deveni heagra si viceversa. (Vezi diagrama 4) 8|\ D)
Nota: intoarce piesele dupa ce ai terminat de mutat inelul, nu in timp ce este mutat. ' e
3. Nu intoarce piesa asezata in inel, aceasta nu a fost sarita.

4, Jetoanele pot fi doar intoarse, nu si mutate. s

intoarse. (piesa din inel a
ramas neagal!)

G. Foarmarea unei linii/ Inlaturarea unuiinel ©| - Diagrama5:S-aformato
1. Prin migcarea inelelor si intoarcerea jetoanelor, trebuie sa incerci sa formezi o linie de 5 jetoane "%, Linie de5 jetoane negre.
de culoarea ta. Acestea trebuie sa fie adiacente si in linie dreapta. Inelele nu se numara. d A
(de acum inainte pentru a fi cat mai expliciti, sirul format din 5 jetoane proprii il vom denumi
drept o, Linie,,)

2. Daca reusesti sa formezi o Linie, vei lua cele 5 piese care o compun si le vei pune inapoi in
rezeva de joc.

3. Dupa ce construiesti o Linie si vei pune piesele din ea in rezerva, trebuie de asemenea sa
indepartezi si unul dintre inelele tale de pe tabla de joc. Poti alege orice inel de-al tau. (unul a
carui lipsa sa te deranjeze cat mai putin in desfasurarea viitoare a partidei). Acesta se va aseza
pe unul din spatiile rotunde goale din fata ta. (vezi diagrama 5)

4. Daca formezi o linie de mai mult de 5 piese, poti sa alegi oricare 5 din acestea care vor fi
indepartate, atata timp cat formeaza o linie neintrerupta. Unul sau mai multe jetoane vor
ramane in acest caz pe tabla de joc. (vezi diagrama 6)

Jucatorul care a reusit
acest lucru, trebuie sa
puna cele 5 piese inapoi

in rezerva si apoi sa
inlature unul dintre inelele
sale pe care-| va aseza in
spatiul dedicat scorului
(cele trei casute rotunde
din fata sa)

Diagrama 6:

%

5. Este posibil sa formezi 2 sau mai multe Linii cu o singura mutare. Daca acestea nu se ;"’;,; Sltua;{a 1: Din cele 2 Linii
intersecteaza, poti sa le culegi pe toate si de asemenea sa elimini si cate un inel propriu g,,_"‘: [ aegre ]ntersectatg poaife
pentru fiecare dintre ele. Dacd insa ele se intersecteaza, atunci va trebui sa alegi o singura 1‘ > i ellmltmata ngnaunalat
Linie pe care o vei aduce in rezerva. Dupd ce vei face asta, celilalt sir de 5 jetoane nu va mai > Fealalta fayrainane

pastra rolul de Linie, si va ramane in continuare pe tabla de joc ca si piese standard. Q |1 In‘ccm.pleta.‘ : :
(vezi diagrama 6) ) 8 - Situatia 2: Linia neagra

6. Poate aparea in timpul jocului si situatia in care vei forma o Linie pentru adversarul tau. O ¢ contine 7 piese aliniate,

In acest caz, acesta va culege jetoanele sale din Linia respectiva, le va aduce in rezerva de .~ darnumai 5 dintre ele, la
joc si va castiga un inel. . alegerea ta, pot fi eliminate.
7. Daca formezi o Linie pentru tine si pentru adversarul tau in acelasi timp, iti vei inlatura Situatia 3: Linia de jetoane
primul Linia ta, iar dupa aceea adversarul tau isi va inlatura si el Linia lui, iar fiecare va avea albe nu este completa
parte ce cate uninel. deoarece inelul nu se

e o g numara ca si piesa.
H. Sfarsitul jocului .
1. Jocul se termina cand unul dintre jucatori a castigat 3 inele de pe tabla de joc ca urmare a formarii a trei Linii.
2. Daca formezi in tura ta o a treia Linie de culoarea ta si in acelasi timp determini formarea unei a treia Linii si pentru adversar, castigatorul esti tu deoarece
ai prioritate in culegerea pieselor din Linia proprie si in consecinta vei castiga primul al treilea inel, fata de adversarul tau.
3. Daca toate cele 51 de jetoane ajung pe tabla de joc inainte ca un jucator sa castige trei inele, jucatorul care detine cele mai multe inele in zona de scor
pana in acel moment este castigator. Daca ambii jucdtori detin acelasi numar de inele, este remiza.

. Fii Atent!

Daca ai jucat GIPF, vei remarca similaritatiile dintre el si YINSH. Formand linii si eliminandu-le sunt doar 2 dintre acestea. O alta caracteristica similara, putin
evidenta odata ce iti dai seama de ea, este ,ambiguitatea”. Ceea ce poate parea o miscare buna intr-o anumita situatie poate de asemenea sa fie o miscare rea
intr-o alta situatie. Cand joci YINSH, trebuie sa fii atent la scopul jocului. Poti sa formezi linii de 5 piese pentru a castiga jocul dar aceste linii te vor costa cate

un inel, iar lipsa jetoanelor de culoarea ta pe care tocmai le-ai adus in rezerva, iti poate diminua din influenta pe care ai avut-o pe tabla de joc si poate schimba
cursul acestuia. Poti de asemenea sa formezi linii pentru adversarul tau, ceea ce il va face sa-si elimine un inel, dar de asemenea il aduci mai aproape de victorie.
Diferenta dintre o miscare buna si una rea depinde de situatia in care te afli. Trebuie sa gasesti un echilibru intre acestea si tine minte, doar a 3-a linie conteaza!

J. Versiunea Blitz
Aceasta este o varianta rapida a jocului YINSH. Se joaca la fel ca versiunea standard, dar este suficient sa formezi doar o Linie. Primul care reuseste castiga.

Atat! Usor, nu crezi?



