


Zawartosé:
dwustronna plansza, 13 pionkéw biatych, 13 pionkdw czarnych, instrukcja

WARCABY

Komponenty gry:
plansza, 12 pionkdw biatych, 12 pionkdw czarnych

Kazdy z graczy dysponuje 12 pionkami biatymi lub czarnymi. Rozpoczynajacego
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 przesuwaja po jednym ze swoich pionkdw, przestrzegajac regut
danego wariantu gry.

Celem gry jest zbicie wszystkich pionkéw przeciwnika lub zablokowanie go, czyli
uniemozliwienie mu wykonania ruchu. Pionki przesuwa sie na ukos o jedno pole
do przodu.



Kazdy z graczy stara sie przeprowadzié jak najwiecej swoich pionkéw do
przeciwlegtego konca szachownicy, zbijajac po drodze pionki przeciwnika.

Bicie jest obowigzkowe. Wykonuje sie je zaréwno do przodu, jak i do tytu. Gracz,
ktory nie wykonat bicia swoja figura, traci jg (zaréwno pionek, jak i damke).

Pionek przeciwnika zbija sig przez przeskoczenie na nastepne wolne pole za
pionkiem bitym, ktéry zostaje zdjety z planszy.

Jezeli pomiedzy bitymi pionkami znajduja sie wolne pola, w jednym ruchu mozna
zbi¢ dowolng liczbe pionkéw przeciwnika. W trakcie bicia mozna zmieniaé kierunek
ruchu.

Na pionek, ktéry dojdzie do ostatniego rzedu szachownicy (damke), naktada sie
jeden zwczesniej zbitych pionkdw przeciwnika. Damka ma przywilej poruszania
sie na ukos o dowolng liczbe wolnych pél, w dowolng strone. Ma ona rowniez
prawo bi¢ pionki przeciwnika, przeskakujac przez dowolng liczbe wolnych pdl
zaréwno przed, jak i po biciu. Damka musi bi¢ maksymalng liczbe pionkéw i damek
przeciwnika.

Nie moze, na przyktad, zbi¢ tylko pionka i damki, jezeli ma mozliwos¢ zbicia trzech
pionkéw. Damke zbija sie tak jak zwykty pionek.

Wygrywa ten z graczy, ktéry zbije lub zablokuje wszystkie pionki przeciwnika.
Jezeli na szachownicy pozostang tylko dwie damki (po jednej kazdego z graczy)
lub dwie damki przeci wko jednej, znajdujacej sie na wielkiej przekatnej
szachownicy, gra kohczy sie remisem.

LIS | GESI

Komponenty gry:
plansza, 1biaty pionek, 13 czarnych pionkéw

Na podstawie wyliczanki ustalcie kto bedzie liskiem, a kto bedzie gesiami.

Lisek gra biatym pionkiem i umieszcza go na srodku planszy, na z6ttym polu.
Gracz grajacy gesiami poruszac bedzie sie czarnymi pionkami, ktére ustawia na
trzech rzedach ponizej lisa.



Gre rozpoczynajg Gesi. Gracze naprzemiennie wykonujg po jednym ruchu,
przesuwajac jednego ze swych pionkdéw o jedno pole, wzdtuz pionowych

i poziomych linii, jesli docelowe pole jest wolne. Lis moze bi¢ ges, jesli stoi obok
bitej gesi, a za nig znajduje sie wolne pole. W takiej sytuacji lis przeskakuje przez
gesizdejmuje jg z planszy. Lis moze bi¢ w jednym ruchu kilka gesi naraz, jesli
pomiedzy nimi znajduja sie wolne pola, na ktoére lis moze przeskoczyé.

Gesi nie moga bi¢ lisa, nie moga przez niego przeskakiwaé.

Lis wygrywa, gdy zbije tyle gesi, by te nie mogty go zablokowac lub gdy zbije
wszystkie gesi. Gesi wygrywaja, gdy zablokujg lisowi mozliwo$é wykonania
jakiegokolwiek ruchu.

Jak zbija lisek Jak gesi blokuja liska
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