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A lifetime to master!”
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PRZYGOTOWANIE
No6zki nalezy umiesci¢ w otworach na spodzie planszy, jak pokazano na
rysunku powyze;.

NoAroTOBKA

[MocTaBeTe No egHo kpade B YeTupute AOYyNK1 Ha urpanHarta Abcka.

NAOPBLIXTOYKA

YcTayue vaTtbipbl HOXKI Y aaTyniHbl Y aCHOBE AOLUKi ANSA TyMbHi.

(2 pRIPRAVA

VloZte 4 podlozky do otvort ve spodni ¢asti hraci desky.

(B ETTEVALMISTUS

Aseta 4 jalga igasse auku mangulaua all.

HY ELOKESZULETEK

Helyezze a labakat a nekik megfelel6 lyukakba a jatéktabla aljan.

D PASIRUOSIMAS

4 kojeles jstatykite j skylutes Zaidimo lentos nugaréléje.

@) SAGATAVOSANAS

levietojiet visas 4 kajinas spéles laukuma caurumos.

PREGATIREA JOCULUI

Inserati piciorusele la locul lor pe partea inferioara a tablei de joc.

(SK PRIPRAVA

Vlozte 4 podloZzky do otvorov v spodnej Casti hracej dosky.

MIArOTOBKA

BcTaBTe HiXXKM B KOXXHUIM OTBIP 3HU3Y rpanbHOi JOLUKU.
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ZAWARTOSC:

— 64 dwukolorowe piony
— 1 plansza

— 4 nézki do planszy

— Instrukcja

CEL GRY

Celem gry jest posiadanie na planszy, na koniec
gry, wigkszej liczby pionéw w swoim kolorze.
Kazdy gracz otrzymuje 32 piony i decyduje jakim
kolorem bedzie grat (czarnym czy biatym). Gracze
umieszczajg po dwa piony, odwrécone swoim kolo-
rem do gory, tak jak pokazano na obrazku 1. Gra
zawsze rozpoczyna sie takim ustawieniem.
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Obrazek 1

Ruch sktada sie z zamkniecia rzedu pionéw
przeciwnika i odwrdcenia ich tak, zeby wskazywaty
kolor gracza.

Zamkniecie to umieszczenie swojego piona tak, ze
rzad lub rzedy pionéw przeciwnika sg zakonczone
pionami w kolorze aktywnego gracza. Rzad skfada
sie z co najmniej jednego piona.

Oto przyktad: biaty pion A byt juz na planszy, biaty

gracz doktada pion B i zamyka rzad czarnych pio-

now.
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Nastgpnie odwraca piony przeciwnika (czarne) na
biatg strone.
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PRZEBIEG GRY

Czarny zawsze zaczyna.

2. Jesli gracz nie ma mozliwosci dotozenia piona
i obrécenia piona przeciwnika traci ruch i prze-
ciwnik zaczyna swojg kolejng ture. Kiedy gracz
ma mozliwy ruch musi go wykonac, nie moze
poming¢ tury.

3. Pion moze zamkng¢ jednoczes$nie wiecej niz
jeden rzad, w dowolnej liczbie kierunkow —
poziomo, pionowo czy po skosie. Rzad to co
najmniej jeden pion w kolorze przeciwnika.
(Patrz obrazki 2 i 3)
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Obrazek 2
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Obrazek 3




4. Gracz nie moze zamkng¢ swojego piona zeby
zamkng¢ piony przeciwnika.

(Patrz obrazek 4)
Kiedy czarny
umiesci tak
pion obrdci h
tylko jeden
whoieden 1@ @OO@

Obrazek 4

5. Zamykanie jest mozliwe tylko przy doktadaniu
piona, a piony zamknigete musza znajdowac
sie w tej samej linii co dotozony pion.

(Patrz obrazki 5 i 6)

Pion umiesz-
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Obrazek 5

obracane
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Obrazek 6

6. Wszystkie zamknigte piony muszg zostac
odwrécone, nawet jesli bytoby to z niekorzyscig
dla gracza, ktéry wiasnie zamknat piony prze-
ciwnika.

7. Raz umieszczony pion pozostaje na swoim
miejscu do konca gry.

8. Kiedy zaden z graczy nie moze wykonac¢ ruchu
gra sie konczy. Kazdy gracz liczy piony w swo-
im kolorze. Gracz, ktéry ma wiecej pionéw na
planszy wygrywa.

Uwaga: Gra moze sie skorczyc zanim gracze

zapetnig wszystkie 64 pola.

PRZYKLADOWA ROZGRYWKA
Czarny zaczyna. Moze umiescic pion na polach
C4, D3, E6 lub F5, aby zamkng¢ biaty pion. Gracz
decyduje sie na umieszczenie piona na polu C4.
(Patrz obrazek 7)
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Obrazek 7

Zamkniety biaty pion obraca sig na czarng strone.
(Patrz obrazek 8)
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Obrazek 8

Teraz nastepuje tura biatego gracza. Moze on
umiesci¢ swoj pion na polach C3, E3 lub C5. Decy-
duje sie na umieszczenie piona na polu C3.

(Patrz obrazek 9)
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Obrazek 9

Obraca czarny pion, ktory znalazt sie¢ pomiedzy
dwoma biatymi. (Patrz obrazek 10)
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Obrazek 10

Gre kontynuuje sie dopdki ktorys$ z graczy moze
wykona¢ ruch. Gracz, ktéry na planszy bedzie miat
wigcej piondw w swoim kolorze wygrywa.

STRATEGIA

Zanim przeczytasz ponizsze porady zagraj kilka
razy, aby zaznajomic¢ sie z grg i jej zasadami.
Zasady Othello sg proste a cel gry jasny, jednak co
dokfadnie robi¢ w trakcie gry, aby go osiggna¢? Po-
nizsze pomysty powinny pomaéc graczom rozwing¢
strategie i ulepszy¢ rozgrywke.

Narozniki sg kluczowe. Pion, znajdujacy sie w na-
rozniku nie moze zosta¢ zamkniety i czesto chroni
inne piony przed przejeciem ich przez przeciwnika.
Na Schemacie 1, czarny pion znajduje sie na polu
H8 i chroni catg grupe czarnych pionéw — niewazne
co sie wydarzy w dalszym ciggu gry, biaty nie bedzie
miat mozliwosci, aby przejaé dowolny z czarnych
piondw, ktére juz znajdujg sie na planszy.
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Schemat 1

Nie najlepszym pomystem jest umieszczanie piona
obok pustego naroznika. Na przyktad, na Schema-
cie 2, bialy moze dotozy¢ teraz pion na pole H8,
poniewaz na polu G7 znajduje sie czarny pion.
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Schemat 2

Kolejnym przyktadem jest Schemat 3. Biaty
wykonat wtasnie niebezpieczne zagranie na A2.

Co powinien zrobi¢ czarny, zeby to wykorzystac?
Odpowiedz jest prosta — umiesci¢ swdj pion na A3,
dzieki czemu w kolejnym ruchu bedzie mogt zajgé
naroznik A1. Biaty prawdopodobnie umiesci swoj
pion na A4, ale dzieki czarnemu pionowi na A5
czarny w kolejnym ruchu i tak moze zajgé naroznik.
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Schemat 3



Zdarza sig, ze jest mozliwo$¢ przejgcia naroznika,
kiedy przeciwnik nie umiescit jeszcze na niebez-
piecznym miejscu piona. Schematy 4 i 5 pokazujg
co sie stanie, kiedy czarny umiesci swdj pion na
polu E8.

W turze biatego gracza, moze on umiesci¢ swoj
pion tylko na polu B2 — to jedyne pole, dzigki
ktéremu biaty moze zamkng¢ czarnego, tak jak
wymagajg tego zasady gry. Po tym ruchu czarny
moze umiesci¢ swoj pion w narozniku A1.
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Schemat 5

PRZYKLADY

Kazdy z ponizszych pieciu przyktadéw pokazuje
jaki ruch powinien wykona¢ czarny gracz, aby

w kolejnym ruchu da¢ sobie mozliwos¢ zajecia
naroznika. W kazdym z nich nastepuje teraz ruch
czarnego. Nalezy sie przyjrze¢ wszystkim miej-
scom, na ktérym czarny moze umiescic¢ swoj pion
(réowniez te uwazane za niebezpieczne) i poszukac
tego odpowiedniego, ktdre zmusi biatego gracza
do umozliwienia czarnemu umieszczenia piona
W narozniku.
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Przyktad 1
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Przyktad 4
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Przyktad 5

ROZWIAZANIA PRZYKLADOW

Przyktad 1 — Czarny powinien umiesci¢ pion na
polu H2. Biaty bedzie miat mozliwo$¢ umieszczenia
piona jedynie na polu H7, co da czarnemu dostep
do naroznika H8 w kolejnej turze.

Przyktad 2 — Czarny powinien umiesci¢ pion na
polu B6. Dzigki temu biaty bedzie miat tylko dwie
mozliwosci — B7 i G1. Jesli biaty umiesci pion

na B7, czarny moze przejg¢ naroznik A8. Jesli
natomiast biaty zdecyduje sie na pole G1, to czarny
bedzie mogt umiesci¢ swoj pion w narozniku H1.
Przyktad 3 — Czarny powinien umiesci¢ pion na
polu F8. Biaty bedzie miat tylko dwie mozliwosci
ruchu — umiesci¢ pion na polu B7 lub B8. Obo-
jetnie na ktérym z nich umiesci swoj pion, czarny
bedzie mogt w kolejnej swojej turze umiesci¢ pion
w narozniku A8.

Przyktad 4 — Czarny powinien umiescic pion na
polu G1. Pozostawi tym samym biatemu cztery
mozliwosci — B8, F1, G2 i G8. Kazdy z tych ruchéw
umozliwia czarnemu dotarcie do naroznika.

Przyktad 5 — Czarny powinien umiesci¢ pion na
polu G7. Biaty bedzie miat dwie mozliwosci ruchu —
G8 i H7. Kazdy z nich umozliwi czarnemu przejecie
naroznika H8, poniewaz ruch biatego zmieni kolor
czarnego piona na polu G7.

Przy uwaznej grze czarny ma szanse wygrac
wszystkie z pieciu powyzszych przyktadow.
Zajecie pierwszego naroznika przez czarnego jest
pomocne, jednak nie gwarantuje mu wygrane;.
Nawet kiedy gracz zajmie wszystkie narozniki,
nadal istnieje mozliwo$¢, ze przegra. Czarne
wygrywaja, kiedy biaty gracz straci kontrole.

W kazdej rozgrywce biaty ma mniej mozliwosci
ruchu w swojej turze, nawet jesli na planszy zo-
stato jeszcze duzo wolnych pél. Czarny natomiast
ma w swojej turze zwykle kilka ruchéw do wyboru.
Czarny powinien tak prowadzi¢ gre, aby nie
udostepnia¢ biatemu zbyt wielu mozliwosci ruchu.
W przyktadzie 1 czarny mogt wygra¢ nie dajgc
nawet szansy biatemu, w kazdej turze miatby

on bowiem tylko jeden ruch do wyboru. Mozna

to sprawdzi¢ ukfadajgc na planszy piony tak, jak

przedstawiono w przyktadzie 1 i wykonujac po
kolei nastepujgce ruchy (pola, na ktére porusza
sie czarny sg pogrubione): H2, H7, H8, G2, A5,
A6, H1, G1, C1, C2, G7, F7, E8, D8, B7, B8, A8,
A7, A2, B2, B1, A1. Czarny wygrywa 54 do 10.

Uzyskanie kontroli nad rozgrywka jest szczegol-
nie wazne, kiedy przeciwnik zajmie narozniki,
poniewaz uwaza, ze to da mu kontrole. Podczas
rozgrywek gracze powinni sprawdzac¢ jak ich ruch
wplynie na ruch przeciwnika. Wazne jest, aby prze-
ciwnik miat jak najmniej mozliwosci do wyboru. Nie
poleca sie rowniez zamykania zbyt wielu pionéw na
poczatku rozgrywki. Nalezy pamietac, ze przeciw-
nik w swoim ruchu musi zamkng¢ jeden lub wiecej
pionoéw gracza. Jesli gracz nie ma na planszy zbyt
wielu pionéw w swoim kolorze, przeciwnik ma ogra-
niczone opcje wykonania ruchu.

WYROWNANIE SZANS

Kiedy przy planszy spotyka sie doswiadczony
gracz z mniej doswiadczonym, mozna zmieni¢
ustawienie poczatkowe tak, aby wyréwnac szanse
obu graczy. Gracz mniej doswiadczony moze
umiesci¢ do czterech swoich pionéw w narozni-
kach, bardziej doswiadczony gracz powinien grac¢
biatymi. Takie roztozenie pokazano na obrazku 11.
Jesli réznica w doswiadczeniu graczy nie jest zbyt
duza mozna umiesci¢ piony tylko w jednym, dwéch
czy trzech naroznikach.
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Obrazek 11
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