Slither Stone PL

Gtéwny cel gry
Przechytrz swojego przeciwnika, aby pozostaé
przynajmniej z jednym wezem na planszy.
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Przygotowanie

Wygeneruj catkiem nowa plansze na stronie
criticalpawn.com/slitherstone lub wydrukuj jedna
z tych wcze$niej przygotowanych. Dodatkowo
przygotuj pisaki (albo inny sprzet do pisania
czy rysowania) w dwoéch réznych kolorach.

Uwaga: Strzatki na planszy wskazuja miejsce startu
wezy, a zakreSlone pola to Sciany.

Gra
Aby ustali¢ pierwszego gracza, zagrajcie w “papier,
kamien, nozyce”.

W swojej turze wykonaj nastepujace akcje
w dowolnej kolejnosci:

» Rusz oba weze,

» (opcjonalnie) Umies¢ Sciane,

* (opcjonalnie) Umie$¢ wolne pole.

PdzZniej nastepuje tura przeciwnika.

Sciany

Mozesz umiesci¢ jedna Sciane na dowolnym pustym
polu, o ile nie sgsiaduje ono bezposrednio z wezem
inie jest to wolne pole.

Aby to zrobi¢, wypeknij wybrane pole na planszy.

Wolne pola

Zaczynasz gre z 5 zapasowymi wolnymi polami.
W trakcie swojej tury mozesz umiesci¢ dowolna ich
liczbe. Aby to zrobi¢, narysuj okrag wewnatrz
wybranego pustego pola na planszy oraz przekresl
jedno miejsce ze swojego zapasu obok planszy.

Na wolnym polu Zaden gracz nie moze umiesci¢
Sciany.

Ruch weza
Dwa twoje weze poruszaja sie w kazdej turze,
ale mozesz kontrolowa¢ tylko jednego z nich
(madrego).
» Porusz sie w lewo, w gére, w prawo lub w dét
bez wzgledu na aktualnie wskazany kierunek

weza,

e DPrzeskocz o0 jedno pole w aktualnie
wskazanym kierunku weza,

e Przesun sie 3 pola w aktualnie wskazanym
kierunku weza.

Na koniec akcji mozesz zmieni¢ wskazany kierunek
madrego weza - w lewo, w gore, w prawo lub w dét.

Drugi waz jest szalony i porusza si¢ jedynie
w aktualnie wskazanym kierunku, a na koniec akgji
nie moze tego kierunku zmieni¢.

W kazdej turze wybierasz, ktéry waz jest madry,
a ktdry to szalony.

Smieré weza

Kiedy waz przesunie sie poza plansze lub znajdzie
sie na dowolnym zajetym polu - ginie i zamienia sie
w kamien. Kazde pole tego weza zastap $ciana.

Uwaga: Dozwolone jest poruszanie sie po wolnych
polach.

Przegrywasz, a jednocze$nie przeciwnik wygrywa,
gdy oba twoje weze zgina.

Ruch jednego weza

Gdy zostaniesz juz tylko z jednym wezem, staje sie
on jednocze$nie madry i szalony, wiec porusza sie
dwa razy w ciggu tury. Wybierz jedna akcje ruchu
i wykonaj ja dwukrotnie swoim wezem, pamietajac
0 ograniczeniach szalonego weza.

Uwaga: Mozesz wybra¢, w jakiej Kkolejnosci
wykonuja ruch oba weze - pierwszy bedzie madry
czy szalony?



Przyktady i wyjasnienia

Przyktad pokazuje wylacznie gérna cze$¢ planszy.

Plansza przed rozpoczeciem pierwszej tury:
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Madry waz to ten po prawej stronie. Wykonuje on
swoj ruch i wybiera nowy wskazany kierunek.
Szalony waz (z lewej) robi taki sam ruch, ale na
koniec nie moze zmieni¢ wskazania kierunku.

Uwaga: Rysowanie zakrzywionych strzalek jak
w przykladzie jest opcjonalne, ale moze by¢ bardziej
czytelne, a gra stanie sie latwiejsza w obstudze.
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Gracz umieszcza 2 z 5 wolnych pdél, aby zapewnic
swojemu wezowi droge ucieczki.
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Gracz dodatkowo umieszcza jedna $ciane, aby
sprobowac zatrzyma¢ przeciwnika.
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Przyklady umieszczonych Scian (prawidiowo
na zielono i nieprawidlowo na czerwono):
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Przyklady trzech mozliwych ruchéw weza.
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Po lewej: waz ignoruje aktualnie wskazany kierunek
i idzie w goére. Ustawia swdj wskazany kierunek
takze w gore.

Na $rodku: waz przeskakuje o jedno pole
we wskazanym kierunku i ustawia swdj wskazany
kierunek w lewo.

Po prawej: waz porusza sie o trzy pola do przodu
i ustawia swoj kierunek w lewo.

Czesto zadawane pytania

P: Jak moge $ledzi¢ potozenie gtoéw wezy?

O: Zwykle wystarczy pamietaé, ale jeSli jest to
za mato czytelne, po narysowaniu nowej glowy weza
na starej mozna da¢ prostopadia linie (tworzac znak
plus “+).

Tlumaczenie: Marek Szumny
(Wirtualne Wydawnictwo MARKG6)



