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Komponenty gry: plansza, 12 pionkdéw biatych, 12 pionkéw czarnych

Kazdy z graczy dysponuje 12 pionkami biatymi lub  czarnymi.
Rozpoczynajqcego gre (biatymi pionkami) wyznacza sie przez losowanie.
Plansze ktadziemy tak, zeby pole niebieskie nie znajdowato sie w prawym
dolnym rogu. Kazdy gracz ustawia swoje pionki na niebieskich polach
szachownicy, w trzech rzedach. Dwa Srodkowe rzedy pozostajg puste.
Gre rozgrywa sie tylko na niebieskich polach szachownicy. Gracze kolejno
przesuwajq po jednymze swoich pionkdw, przestrzegajqc regutdanegowariantugry.

| 2 WARCABY TRADYCYJNE ‘

Celem gry jest zbicie wszystkich pionkéw przeciwnika lub zablokowanie go,
czyli uniemozliwienie mu wykonania ruchu. Pionki przesuwa sie na ukos
0 jedno pole do przodu. Kazdy z graczy stara sie przeprowadzi¢ jak najwiecej
swoich pionkéw do przeciwlegtego konca szachownicy, zbijajgc po drodze
pionki przeciwnika. Bicie jest obowigzkowe. Wykonuije sie je zaréwno do przodu,
jak i do tytu. Gracz, ktéry nie wykonat bicia swojq figurg, traci jq (zaréwno pionek,
jak i damke). Pionek przeciwnika zbija sie przez przeskoczenie na nastepne
wolne pole za pionkiem bitym, ktory zostaje zdjety z planszy. Jezeli pomiedzy
bitymi pionkami znajdujq sie wolne pola, w jednym ruchu mozna zbi¢ dowolng
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liczbe pionkéw przeciwnika. W trakcie bicia mozna zmieniac kierunek ruchu. Na
pionek, ktory dojdzie do ostatniego rzedu szachownicy (damke), naktada sie jeden
z wczeshiej zbitych pionkéw przeciwnika. Damka ma przywilej poruszania sie
na ukos o dowolng liczbe wolnych pél, w dowolng strone. Ma ona réwniez prawo bi¢
pionki przeciwnika, przeskakujqc przez dowolnq liczbe wolnych pdl zaréwno przed,
jak i po biciu. Damka musi bi¢ maksymalng liczbe pionkéw i damek przeciwnika.
Nie moze, na przyktad, zbic tylko pionka i damki, jezeli ma mozliwosc zbicia trzech
pionkow. Damke zbija sie tak jak zwykty pionek.

Wygrywa ten z graczy, ktory zbije lub zablokuje wszystkie pionki przeciwnika.
Jezeli na szachownicy pozostang tylko dwie damki (po jednej kazdego z graczy)
lub dwie damki przeciwko jednej, znajdujqcej sie nawielkiej przekqtnej szachownicy,

gra konczy sie remisem.
¢ WARCABY WYBIJANKA %

Celem gry jest pozbycie sie swoich pionkow poprzez podstawianie ich umiejetnie
przeciwnikowi do zbicia. Obowiqzujq zasady takie jak w warcabach tradycyjnych,
z jednym wyjqtkiem: pionek, stajgc sie damkq, zmienia kolor. Wygrywa ten
z graczy, ktory pierwszy straci wszystkie pionki.

L 2 CELNICY | PRZEMYTNICY

Pionki nie zbijajq sie, a zadaniem graczy jest jak najszybsze przeprowadzenie
swoich pionkow na drugi brzeg planszy i zajecie trzech rzedéw nalezqcych
do przeciwnika. Pionki przesuwa sie ukosnie o jedno pole do przodu lub do tytu.
Mozna przeskakiwac przez dowolnq liczbe pionkéw. Zwyciezcq jest ten, kto

pierwszy wykona zadanie lub zablokuje przeciwnika.
< WILK 1 OWCE \‘

Gracze losujg, kto bedzie grat czarnym pionkiem (wilkiem), a kto czterema
biatymi pionkami (owcami). Pionki nie zbijajq sie. Rozpoczyna wilk. Owce stojg
na niebieskich polach pierwszego rzedu planszy, wilk - na dowolnym niebieskim



polu ostatniego rzedu. Celem owiec jest otoczenie wilka i pozbawienie go mozliwosci
wykonania ruchu, a celem wilka - dotarcie do ostatniego rzedu po stronie owiec.
Owce poruszajq sie na ukos o jedno pole do przodu (w jednej kolejce - jedna owca).
Wilkowi wolno poruszac sie na ukos o jedno pole do przodu i do tytu. Kto pierwszy
osiqgnie swoj cel -wygrywa.

| 2 WARCABY CELTYCKIE

Gracze majq w jednej kolejce dwa ruchy. Mogq je wykonac tym samym pionkiem
lub dwoma dowolnymi. Pionki wolno bic tylko do przodu. Pozostate zasady
- jak w warcabach tradycyjnych.

. WARCABY WtOSKIE

Damka moze zosta¢ zbita tylko przez innqg damke. Obowiqzuje zasada
maksymalnego bicia - gracz musi wybrac taki ruch, w ktérym zbije najwiekszq
liczbe pionkow przeciwnika. Pozostate zasady - jak w warcabach tradycyjnych.

B MEYNEK
Komponenty gry: plansza, 10 pionkéw czarnych, 10 pionkéw
biatych ‘
WARIANT | - TRADYCYJNY

Gracze otrzymujq po 9 pionkow (biatych lub czarnych), ktére na zmiane uktadajq
na planszy po jednym pionku, w punktach przecie¢ linii. Rozpoczynajgcego
uktadanie pionkdw, a zarazem gre, wyznacza sie przez losowanie. Celem graczy
jest zbicie 7 pionkow przeciwnika lub zablokowanie go, tak aby nie miat mozliwosci
ruchu. Gracze na zmiane przesuwajq po jednym pionku na sqsiednie, potgczone
linig, wolne pole. Ten, komu w trakcie rozgrywki pozostang na planszy 3 pionki,
moze przeskakiwac nimi na dowolne puste pola. Gracz uzyskuje prawo do zbicia
pionka przeciwnika po zbudowaniu mtynka (trzy pionki w jednej linii poziomo lub
pionowo). Ten, kto utozyt mtynek, usuwa z planszy dowolny z pionkéw przeciwnika.
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Jezeli w jednym ruchu uda sie graczowi zbudowac dwa mtynki - zbija dwa pionki.
Wygrywa gracz, ktory zbije przeciwnikowi 7 pionkéw lub zablokuje jego pionki.

Nastepne dwa warianty mtynka charakteryzujq sie odrebnym sposobem
poruszania sie pionkow (z wyjqtkiem zasady dotyczqcej poruszania sie ostatnich
trzech pionkow). Ustawianie i zbijanie pionkéw oraz cel gry - jak w wariancie
tradycyjnym.

WARIANT I
Pionki poruszajq sie ruchem konika szachowego, tzn. dwa pola do przodu
i jedno w bok lub jedno pole w przéd i dwa w bok. Pionkom wolno przeskakiwac
nad innymi pionkami - wtasnymi i obcymi.

WARIANTII
Pionki poruszajq sie tak, jak wieze w szachach - po prostej, o dowolng liczbe
wolnych pél (przez pola zajete nie wolno przeskakiwac, ani na nich stawac).
Pionki stojgce na polach naroznych majq tez mozliwos¢ poruszania sie po skosie
(mimo braku linii tgczqcej punkty).

WARIANT LASKERA ¢ N
W wariancie tym, opracowanym przez Emanuela Laskera
(szachowego mistrza Swiata w latach 1894-1921), kazdy )

z graczy dysponuje 10 pionkami. Charakterystyczny jest
tu sposéb ustawiania pionkéw na planszy. Gracze mogq

w przypadajqcej im kolejce wprowadzi¢ do gry jeden @ O O
pionek albo wykonac ruch ktoryms z pionkéw umieszczonych juz na planszy.
Po ustawieniu wszystkich pionkéw, gra przebiega wedtug regut
obowiqzujgcych w wariancie tradycyjnym.

Zyczymy udanej zabawy!
Zespot: Agnieszka Walczak, Marta Cebera, Mariusz

Majchrowski, Bartosz Odorowicz, Michat Szewczyk
(fb ﬁ'ef[ Opracowanie graficzne: Adam Strzelecki

Opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski




