PRZEBIEG GRY ,TRZY MALE SWINKI"

W ..Swinki“moze graé od dwéch do trzech graczy.
Kazdy z nich otrzymuje po 1 pionku-swince.
Pionki-$winki ustawiamy na polach-domkach,
natomiast pionka-wilka na polu pos$rodku planszy.

Gre rozpoczyna ten z uczestnikéw, ktéry wyrzuci
najwieksza liczbe oczek i to on decyduje, od ktorego
polana planszy swéj ruch rozpocznie pionek-wilk.
Ruchy $winkami nalezy wykonywa¢ zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, natomiast pionek-wilk porusza sie

w przeciwnym kierunku. Gracze kolejno rzucaja kostka

i przesuwaja swoje pionki-$winki o tyle pdl, ile wynosi
liczba wyrzuconych oczek i o taka samaq_liczbe pél
przesuwajq pionek-wilk w przeciwnym kierunku.
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Jezeli na jednym polu znajda sie pionek-swinka oraz
pionek-wilk, to pionek Swinka jest zbijany i ponownie
ustawiany na swoim polu startowym. Pionki-$winki
moga spotykac sie na jednym polu, jesli jednak
spotkaja sie jednoczesnie z pionkiem-wilkiem
wszystkie pionki-$winki sq_zbijane.

W trakcie gry moze sie okazaé, ze pionek-$winka
znajdzie schronienie w domu innej $winki. W takie;
sytuacji spotkanie z wilkiem na polu startowym innej
$winki nie skutkuje zbiciem pionka-s$winki.

Gdy pionek-3$winka okrqzy catq plansze i trafi z
powrotem do swojego domku, gracz ktéry porusza sie
tym pionkiem zwycieza.

PRZEBIEG GRY ,UCIECZKA"

Gra dla dwéch graczy. Na poczatku gry uczestnicy
wybieraja pionki i ustawiajq, je na planszy,
tak jak pokazane jest na obrazku.
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Gre rozpoczyna grajacy $winkami, a gracze swoje
ruchy wykonuja na zmiane. Poszczegdlne ruchy
$winek wykonuje sie przesuwajac dowolny

pionek-$winka o jedno pole do przodu po przekatne;.

Poruszamy sie wytacznie po ciemnych polach,

a ha jednym polu moze sie znalez¢ tylko jeden pionek.

Pionek-wilk moze poruszac sie o dowolng liczbe
pél w dowolna strone po przekatnej, takze po

ciemnych polach. Pionek-wilk moze zbija¢ pionki-$winki

przeskakujac o dowolng liczbe pét zaréwno przed,
jak i po biciu (tak jak damka w warcabach).
Zbijanie pionkow $winek nastepuje poprzez
przeskoczenie zbijanego pionka na wolne

pole znajdujace sie za nim. Zbijanie pionkéw jest
obowiagzkowe i moze odbywa¢ sie zaréwno do tytu
jak i do przodu, mozliwe jest rowniez zbijanie
kilku pionkéw na raz. Pionki nalezy zbija¢ tak,
aby ilos¢ zbitych pionkdw byta jak najwieksza.

Gdy ktorykolwiek pionek-swinka dojdzie do ostatniego

rzedu szachownicy, grajacy $winkami wygrywa.
Natomiast jesli grajacy pionkiem wilkiem zbije
wszystkie pionki-swinki, jest zwyciezca,

www.abino.com.pl
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