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Szachownica

Naklejki podtogowe / instrukcja gry

Gra w warcaby - gra toczy sie na czarnych lub na biatych polach. Gra sie 24 pionami, 12 jasnymi i 12
ciemnymi. W jednym ruchu dowolnie wybrany pion moze przesung¢ sie o jedno pole do przodu, ale
wytacznie po przekatnej (na ukos). Bicie pionéw przeciwnika odbywa sie przez przeskakiwanie przez pion,
jezeli za nim po przekatnej jest wolne pole. W jednym ruchu mozna bi¢ wiecej niz jeden pion, jesli tylko
pomiedzy s3 wolne miejsca. Bicie jest obowigzkowe. Gdy ktérykolwiek z pionédw dojdzie do ostatniego rzedu
szachownicy zamienia sie w damke. Damka w jednym ruchu moze przemiesci¢ sie o dowolng liczbe poél
wolnych w dowolng strone po przekatnej. Damka bije takze przeskakujac przez wrogie piony i damki w
dowolng strone. Gra toczy sie do chwili zbicia przez jednego z grajacych wszystkich pionéw i damek
przeciwnika lub do chwili osiggniecia remisu.

Wilk i owce

Jeden z graczy dysponuje czterema pionkami biatymi (owcami), drugi dysponuje jednym pionem czarnym
(wilkiem). Pozycja poczatkowa wyglada nastepujgco: owce obsadzajg pierwszy rzad szachownicy, wilk staje
na jednym dowolnym wybranym polu krancowego rzedu szachownicy. Celem gracza-wilka jest przedostanie
sie na pierwszy rzad pol szachownicy. Gracz dysponujgcy owcami wygrywa, gdy uda mu sie zablokowa¢ wilka
tak, zeby nie mogt on wykona¢ posuniecia. Gre rozpoczyna gracz grajacy wilkiem. W jednym ruchu moze
przejs¢ o jedno pole po przekatnej w dowolng strone. Piony gracza grajacego owcami w kolejnych
posunieciach przechodza takze o jedno pole po przekatnej, lecz tylko do przodu. Wilk moze cofac sie, owce
nie moga sie cofac. Przy bardzo uwaznej grze owce zawsze moga wygrac, w pewnych wypadkach moze to
jednak wymagac wykonania szeregu precyzyjnych i nieoczywistych ruchdw, co oznacza, ze w praktycznej grze
obie strony maja podobne szanse.

Wilk i dwanascie owiec

Jeden z graczy dysponuje jednym pionem czarnym (wilkiem), drugi - dwunastoma pionkami biatymi
(owcami). Przed rozpoczeciem gry owce obsadzaja trzy pierwsze rzedy swojej potowy szachownicy, wilk staje
na jednym dowolnie wybranym polu swego kraricowego rzedu szachownicy. Owce poruszaj3 sie o jedno pole
po przekatnej, zawsze do przodu. Wilk porusza sie jak dama, a zatem moze przeskakiwac i bi¢ owce.
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