egwlamené
Ciudat...o tabla de joc care devine din ce in ce mai mica iar jucatorii au la indemana aceleasi piese...

La inceput va trebui sa te conformezi, dar pe masura ce vei intelege vei vedea ca sunt multe metode de
a controla jocul. Pune bila potrivita in locul potrivit la momentul potrivit si vei detine controlul!

A. Contine: B. Scopul jocului:

- 6 bile albe, Trebuie sa capturati bile astfel incat sa obtineti una din cele 4 combinatii céstigétoare:
- 8 bile gri, - Cate 3 bile de fiecare culoare,

- 10 bile negre, - 4 bile albe,

- 49 de inele, - 5 bile gri, (

- 1 regulament, - 6 bile negre. gb

- 1 saculet de panza  Jucatorul care obtine primul una din aceste combinatii o =

pentru piese. este castigatorul jocului.

C. Pregatirea jocului: JJ Jx} \)
in total sunt 49 de inele. Pentru jocul in varianta standard veti avea nevoie doar de | (o (o Q
37 de inele (restul de 12 inele vor fi puse deoaparte). Dupa ce ati invatat ZERTZ \)( \)

normal veti putea avansa spre un teren mai mare (vezi punctul H).
1. Asamblati un teren de joc hexagonal folosind cele 37 de inele.
2. Aseazati cele 24 de bile intr-o gramada de tragere accesibila ambilor jucatori.

3. Trageti la sorti pentru a decide cine va incepe primul. Diagrama 1: Tabla de joc

D. O mutare:

in tura ta sunt posibile doua mutari: 4

1. Pui o bila pe terenul de joc si elimini un inel. \)

2. Capturezi una sau mai multe bile. J

Dupa ce ai efectuat una din cele doua mutari tura ta se va incheia si va fi randul \) J\)
oponentului tau \)/ \)Q)
Important: Bilele din gramada de tragere dar si cele de pe teren apartin ambilor

jucatori. Nici un jucator nu detine bile de o culoare sau alta. e \ O

Prima mutare posibila: Plasarea unei bile.

1. In tura ta, alegi o bila din gramada de tragere si 0 asezi pe tabla de joc. Poti n
alege orice bila de orice culoare si sa o plasezi pe orice inel liber.

2. Dupa ce ai pus o bila pe tabla de joc trebuie sa inlaturi un inel din aceasta.
Inelele pot fi inlaturate doar daca sunt libere si daca se afla la margine
(inelele se inlatura prin glisare fara a deranja restul inelelor).

3. O tura consta in plasarea unei bile si inlaturarea unui inel. Pot exista cazuri
in care sa nu poti inlatura un inel fara sa deranjezi alte inele, in acest caz tura ta se incheie dupa plasarea bilei.

Dlagrama 2: Doar inelele cu
sageti pot fi inlaturate



Nota: Nu puneti inelele inlaturate unul peste altul. Este mai convenabil sa le folositi drept suport pentru bilele
capturate (vezi “A doua mutare posibila™).
A doua mutare posibila: Capturarea bilelor.
1. Capturarea este obligatorie. Trebuie neaparat sa capturezi daca ai posibilitatea. \-/%
2. Pentru a captura o bila trebuie sa sari peste ea cu o alta bila (ca la Dame). Poti sa
sari peste o bila numai cu o bila de pe un inel adiacent acesteia si doar daca inelul )J
pe care urmeaza sa aterizezi este liber. Q()Q
3. Culoarea bilelor nu are importanta in materie de captura: poti sa sari peste o bila cu ), J
orice alta bila indiferent de culorile acestora sau de jucatorul care a plasat acele bile. O ) )
Exemplu: Tu plasezi o bila alba iar peste cateva ture mai tarziu oponentul tau

plaseaza o bila gri langa bila alba plasata de tine. Tu poti sa alegi ce bila sa J
capturezi, fie sari cu bila alba peste bila gri fie invers. Diagrama 3: Capturile posibile
4. Daca dupa ce ai capturat o bila mai apare posibilitatea unei capturi esti sunt: 1 - 2si3
obligat sa capturezi si bila urmatoare chiar daca mutarea necesara este pe o 1 - 2,’4 si5
alta directie fata de cea precedenta. T
5. Daca ai la dispozitie doua directii in care poti efectua o captura va trebui sa 3.92si1

alegi in ce directie vei sari.
6. Capturarea uneia sau a mai multor bile se considera o mutare completa. Cu alte cuvinte,

in aceea tura nu vei mai putea aseza o bila si sa inlaturi un inel. j
E. Izolarea bilelor: f) J
1. Daca reusesti sa izolezi unul sau mai multe inele de restul tablei de joc le poti J
revendica, atat inelele cat si bilele care se afla pe acestea (daca este cazul).
Majoritatea cazurilor va fi un inel cu o bila dar pot fi si mai multe. Aceasta izolare - @ i J

poate fi folosita ca o a doua metoda de capturare, dar nu una obligatorie.

2. Poti captura astfel o bila doar daca nu exista inele libere in grupul izolat. Astfel,
poti captura unul sau mai multe inele fie plasand o bila pe ultimul inel liber din
grupul izolat, fie inlaturand ultimul inel liber din grupul izolat lasand numai inele
ocupate in acel grup si asa putand fi capturate.

Nota: Poti captura bile in acest fel doar ca urmare a unei mutari. Aceasta actiune

de capturare nu este considerata o mutare in sine.

Diagrama 4: Daca inlaturi
inelul indicat de sageata,
poti captura bila si inelul
izolat

F. Finalul jocului:
Castigatorul jocului este cel care obtine una din cele 4 combinatii de bile mentionate la inceputul acestui
regulament.

G. Cazuri speciale:

1. Se poate intampla ca gramada de tragere sa ramana fara bile inainte de finalul jocului. in acest caz trebuie sa
continui sa joci cu piesele capturate. Poti alege orice bila din cele capturate de tine si sa o plasezi pe tabla de
joc. Jocul va continua astfel pana ce unul dintre jucatori va obtine una dintre cele 4 comblnatu castigatoare.

2. intr-un caz extrem (dar posibil) toate inelele pot fi ocupate inainte ca un jucator sa obtina vreo combinatie
castigatoare. In acest caz jucatorul care a facut ultima mutare castiga (se poate considera ca acesta ocupa
ultimul inel liber intr-un grup izolat, astfel capturandu-le).

3. Jocul se poate incheia intr-o remiza daca jucatorii vor ajunge sa repete aceeasi secventa de mutari.



Aoooooooomé \j

Diagrama 5: Strategie: Jucatorul A este in urma J
cu 5 bile dar inca mai poate castiga jocul! Acesta

J/ \‘J U pune o bila neagra pe inelul 1 si inlatura inelul 2, J\)/J o
fortand astfel jucatorul B sa captureze bila neagra. j J

3

8%
H. Teren extins 00 990
ZERTZ a fost initial lansat cu doar 37 de inele, acestea fiind suficiente pentru o

a explora jocul si sa realizezi cat de provocator este. Totusi, odata ce devii Diagrama 6:
expert, o sa vrei sd joci cu mai multe inele. Dar atentie! Pentru a putea juca  Pentru a putea juca cu:

pe o tabla mai larga va trebui sa ai strategiile de bazi la degetul mic. ZERTZ 40 de inele, adauga inelele 1,
este un joc rapid si “exploziv”. Daca adaugi prea devreme inele in plus este 43 dé inele, adauga inelele 1 si 2,
posibil sa devina un joc lung si posibil plictisitor — si nu acesta este scopul! 44 de inele, adauga inelele 1 si 3,
Pe de alta parte, odata ce te familiarizezi cu principiile de ,,sacrifiu” s 48 dogple, Y L= nelele.
~,mutare fortata”, vei descoperii noi provocari prin extinderea zonei de joc. De exemplu: poti adauga un rand de
3 inele pe o latura a hexagonului existent. Nu va adauga foarte multa complexitate dar va crea un hexagon
neregulat ceea ce va lasa loc unor diferite strategii si mutari. Poti merge mai departe si sa adaugi 6 sau 7 inele.
Pentru varianta de turneu a jocului va trebui sa adaugati 11 inele. Cu cat mai multe inele ai adaugat cu atat mai
greu de controlat este jocul!

Nota 1: Numarul de bile si conditiile de castig raman aceleasi.

Nota 2: Al 49-lea inel este de rezerva. Este posibil sa ai nevoie de el daca ai Piese Potential si vrei sa joci
ZERTZ cu 24 de inele extra.

I. Reguli de turneu:

1. Turneele se joaca pe o tabla de minim 48 de inele (daca vrei o tabla mai mare vei avea nevoie de Piese Potential).
ZERTZ cu 61 de inele (24 inele extra) va deveni Turneul Suprem!

2. Jocul devine mai strict:
a. Daca ai pus mana pe o bila, pe aceea va trebui sa o folosesti. b. Odata ce ai atins un inel, pe acela va trebui sa
asezi bila. c. Odata ce ai atins un inel liber, pe acela va trebui sa-I inlaturi.

3. Captura este obligatorie. Daca oponentul nu captureaza dar apuca sa plaseze o bila si sa inlature un inel ii poti
cere sa-si retraga mutarea.

Exemplu: Tu plasezi o bila si creezi posibilitatea unei capturi dar oponentul tau nu captureaza si in schimb aseaza

o bila si inlatura un inel. in acest caz ai dreptul fie sa-I obligi sa-si retraga mutarea si sa captureze, fie sa faci tu

captura in tura ta (daca tu nu-i ceri oponentului sa captureze dar nici tu nu capturezi, el are dreptul sa te oblige

sa capturezi).

J.Versiunea Blitz

Aceasta este versiunea mai scurta a jocului clasic, insa foarte agresiva si neiertatoare. Se folosesc 37 de inele dar
cu o bila mai putin din fiecare culoare, deci 5 bile albe, 7 bile gri si 9 bile negre. in acest caz vei avea nevoie de o
bila mai putin pentru fiecare din combinatiile castigatoare: in prima varianta de castig, cate 2 bile din fiecare culoare
sau in a doua varianta de castig, cate 3 bile albe, 4 bile gri si 5 bile negre.

JEJ)(% Prin aceasta captura, jucatorul B nu are inci o JQ

combinatie castigatoare. Jucatorul A pune o bila J |

020 J

alba pe inelul 3 si inlatura inelul 4, capturand cele
J B®2®¢ ¢) doua bile albe si castiga cu o combinatie de 4 bile
albe.




