Dziewieciu mezczyzn Morrisa - Nine men’s Morris Game

Dziewieciu mezczyzn Morrisa - Nine men’s Morris Game - jest abstrakcyjng, planszowg gra
strategiczng dla dwdch graczy. Wywodzi sie z Imperium Rzymskiego bedac bardzo lubiana wsréd
tamtejszych zotnierzy. Znana jest takze pod innymi, angielskimi nazwami jak: Nine Man Morris, Mill,
Mills, Merels, Merelles oraz Merrill

Zasady gry

Kazdy z graczy dostaje na poczatku dziewieé pionkdw, ktére poruszajg sie pomiedzy 24-oma
skrzyzowaniami znajdujgcymi sie na planszy. Celem gry jest pozostawienie przeciwnego gracza z
mniej niz trzema pionkami lub, tak jak w warcabach, bez mozliwosci wykonania zadnego legalnego
ruchu.

Rozstawianie pionkow

Gra rozpoczyna sie na pustej planszy. Gracze w turach ustawiajg wtasne pionki na pustych
skrzyzowaniach (przecieciach linii). Jesli gracz zdota ustawié rzad ztozony z trzech swoich pionkdw,
posiada wtedy tzw. ,mtyn” (z ang. ,,mill”) i moze usung¢ jeden z pionkdw przeciwnika znajdujgcych
sie na planszy; usuniete pionki nie mogg zostaé uzyte ponownie. Gracze musza usuwac w pierwszej
kolejnosci inne pionki, zanim zaczng usuwac pionki z ,mtyna”. Kiedy wszystkie 18 pionkéw zostanie
juz rozmieszczonych, gracze poruszajg nimi na zmiane.

Poruszanie pionkéw
Wykonanie ruchu polega na przesunieciu pionka wzdtuz jednej z linii na planszy do pobliskiego,

pustego skrzyzowania. Jesli gracz nie jest w stanie wykonac , legalnego” ruchu zadnym ze swoich
pionkdéw — przegrywa gre.



Tak jak w fazie rozstawiania, gracz, ktory przesuwajgc swoje pionki zdota ustawic trzy z nich w jednej
linii - posiada ,,mtyn” i moze usung¢ jeden z pionkdéw przeciwnika, nie usuwajac pionkdéw z jego
,miynéw”, jesli to mozliwe.

Kazdy gracz, ktérego ilos¢ pionkdw zostata zredukowana do dwdch, nie jest juz w stanie utworzy¢
,mtyna” i automatycznie przegrywa partie.

Latanie

W jednej z odmian gry, kiedy jeden z graczy zostaje zredukowany do trzech pionkdw, zyskujg one
mozliwos¢ ,latania” (czasem okreslane jako ,,skakanie”) do dowolnego wolnego skrzyzowania, nie
tylko jednego z sgsiednich . Niektére ze Zrddet zasad gry mowig, iz jest to wtasciwy sposéb
prowadzenia rozgrywki, inne uwazajg to za swego rodzaju wariacje, inne nie wspominajg o tym
wecale. Instrukcja z XIX wieku nazywa to ,prawdziwie wiejskim sposobem rozgrywania gry”.

Strategia

Na poczatku gry wazniejsze jest, aby umiesci¢ swoje pionki na uniwersalnych pozycjach niz starac sie
na site formowac ,,mtyny”, robigc przy tym btad i koncentrujgc wtasne pionki w jednej strefie planszy.

Idealng pozycja, ktdra zazwyczaj owocuje zwyciestwem, jest takie rozmieszczenie, ktdre daje

mozliwos¢ przemieszczania pionka pomiedzy dwoma mtynami, za kazdym razem usuwajac przy tym
pionka przeciwnika.

Odmiany gry

Three Men’s Morris — grany jest na planszy 3 x 3, gdzie kazdy z graczy ma

po trzy pionki. Latanie jest dozwolone.




Six Men’s Morris — daje kazdemu z graczy po 6 pionkdw. Jest rozgrywany bez zewnetrznego
kwadratu, ktéry odnajdujemy na planszy do Nine Men’s Morris’a.

Twelve Men’s Morris — dodaje 4 przekatne linie do planszy i daje kazdemu z

graczy po 12 pionkéw. Oznacza to, ze plansza moze zosta¢ zapetniona w

fazie ,rozstawiania”. Jesli to sie zdarzy gre uwaza sie za remisowa. Odmiana

ta jest popularna wsréd wiejskiej mtodziezy RPA, gdzie znana jest jako
Morabaraba i jest w tym panstwie klasyfikowana jako sport. Ta sama plansza uzywana jest takze do
gry w Eleven Men’s Morris — z wykorzystaniem 22 pionkdéw.



Zasady Gry Wyscig

Wyscig — to tradycyjna, prosta gra planszowa znakomicie wszystkim znana. Zwyciezcg zostaje
ten, kto ma najwiecej szczeScia w rzutach kostkg i jako pierwszy dotrze do mety (do
ostatniego pola na planszy). Po drodze do celu gracze muszg pokonaé wiele trudnosci i
przeszkéd. Wygrywa ten z graczy, ktoéry pierwszy postawi swéj pionek na ostatnim polu toru
gry.



Zasady Gry ,Weze i Drabiny”

Gra zostata przygotowana dla 2 — 4 graczy. Kazdy z graczy wybiera pionek w innym kolorze. Gre
rozpoczyna ten, kto wyrzuci najwiekszg ilos¢ oczek. Wszyscy gracze rozpoczynaja gre na polu
oznaczonym 1. Gracze przesuwajg po planszy swoje pionki , zgodnie z liczbg oczek wyrzuconych na
kostce. Jesli gracz trafia na drabine, to po jej szczeblach pionek trafia na jej szczyt. Jezeli pionek stanie
na gtowie weza "zsuwa" sie w doét na pole z ogonem weza. Wygrywa ten z graczy, ktéry jako pierwszy
osiagnie ostatnie pole planszy.



Zasady gry w Warcaby

Warcaby jest to gra dwuosobowa. Plansza do gry moze miec rozmiary 8x8 9x9 lub 10x10.
Najpopularniejsza wersja to 8x8. W wersji tej plansza sktada sie z 64 pél utozonych na szachownicy na
przemian, tak, aby zadne o tych samym kolorze nie stykaty sie ze sobg Scianami.

Pionki na planszy utozone sg tylko na polach o jednym kolorze, po jednej stronie pionki biate, po
drugiej czarne. Partie zaczynajg zawsze biate, wiec w turniejach warcabowych przed pierwszg partig
zawodnik o najwyzszym numerze startowym losuje kolor, ktérym zacznie gre. Kazdy nastepny
przeciwnik zaczyna grajac przeciwnym kolorem.

Pionki w warcabach ruszajg sie na skos tylko do przodu po sasiadujacych polach tego samego koloru.
Jesli na swojej drodze natrafig na pionka przeciwnika, a nastepne pole za nim jest pole wolne,
zablokowany pionek przeskakuje nad pionkiem przeciwnika "bijac" go.

W warcabach istnieje zasada przymusu bicia, tzn. ze jesli Twdj pionek moze zbi¢ pionka przeciwnika,
to moze to uczynic. Jesli jestes w sytuacji, w ktérej Twoje dwa pionki moga zbié pionki przeciwnikow,
to mozesz wybrac tego, ktéry dokona bicia. Pionki majg mozliwos$¢ bicia do tytu.

Damka

Jesli Twdj pionek dojdzie na drugi koniec planszy, w tym momencie zamienia sie w damke. Damka
moze poruszac sie w kazdym kierunku i o ile pdl chce. Damke réwniez dotyczy przymusowe bicie.

Cel gry

Celem gry jest zbicie wszystkich pionkéw przeciwnika. W brew pozorom, gra nie jest taka prosta.
Podobnie do szachéw istnieje wiele otwar¢, rézne strategie itp.



Zasady gry w Tryktrak (tric-trac)

Tryktrak (z ang. backgammon; z fr. tric-trac) — gra planszowa przeznaczona dla dwéch oséb. Polega
na przesuwaniu pionéw zgodnie z liczbg wyrzuconych kostkami oczek po 24 polowej planszy.
Wygrang jest osoba, ktdra jako pierwsza usunie wszystkie swoje piony z planszy. Znana praktycznie w
kazdym zakatku $wiata, popularna od wiele lat wszedzie ( a szczegdlnie w Grecji).
Przeznaczona dla oséb w kazdym wieku, poczagwszy od dzieci skoiczywszy na osobach w podesztym
wieku. Gra logiczna ( strategiczna), ktdra nie tylko rozluznia i daje rozrywke, ale takze wyostrza
zmysty, zmusza umyst do pracy i ¢wiczy koncentracje oraz zdolnos¢ szybkiego i logicznego myslenia.



Zasady gry Space — venture

Space — venture — niezwykta gra planszowa, ktéra pozwoli uczestnikom rozgrywki przezy¢ niezwykte
przygody zwigzane z miedzygalaktycznymi wyprawami kosmicznymi.

Jestes astronautg zyjgcym w przysztosci, Twoim zadaniem jest odkrywanie planet, najcenniejszych i
najwiekszych systeméw gwiezdnych podczas ekscytujgcych wypraw. Gra faczy w sobie rozmaite
elementy, ktére zaskakujg graczy. Poruszajac sie po poszczegdlnych polach, gracze muszg by¢
niezwykle ostrozni, w kosmosie czyha na nich mnéstwo niebezpieczenstw i przygdd. Eksplorowanie
nowych galaktyk, odpieranie atakéw obcych, odkrywanie odlegtych planet o dziwnym srodowisku i
tajemniczych formach zycia, to tylko niektdre z zadan stojgce przed mtodym astronauta.



Zasady Gry ,, Train Chess”

Gra zostata przygotowana dla 2 — 4 graczy. Kazdy z graczy wybiera pionek w innym kolorze. Gre
rozpoczyna ten, kto wyrzuci najwiekszg ilos¢ oczek. Wszyscy gracze rozpoczynajg gre na polu
oznaczonym 1. Gracze przesuwajg po planszy swoje pionki , zgodnie z liczbg oczek wyrzuconych na
kostce. Wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy osiggnie ostatnie pole planszy.



Zasady Gry Route Chess

Route Chess - to gra dla 2-4 oséb, w ktdrej wygrywa ten z graczy, ktéry jako pierwszy stanie 2
pionkami na Srodkowym polu. Gra sktada sie z planszy, 4 zestawdw pionkdw (po 2 z kazdego koloru)
oraz kostki do gry.

Pionki w danym kolorze nalezy ustawi¢ na bazie (dom) w tym samym kolorze. Gre rozpoczyna ten z
graczy, ktory jako pierwszy wyrzuci 1 lub 6. Po wyrzuceniu 1 — pionek staje na pierwszym polu poza
domem - Start, po wyrzuceniu 6 — graczowi przystuguje kolejny rzut, moze on poruszycé
wyprowadzony juz pionek lub wyprowadzi¢ nastepny (pod warunkiem, ze pierwsze pole jest puste).
Jesli ktérykolwiek z graczy wyrzucie trzy razy pod rzad 6, wszyscy gracze wracajg do swoich baz.

Gracze poruszajg sie po planszy zgodnie ruchem wskazéwek zegara. Mogg réwniez korzystaé ze
,skrotow” — strzatek, ktére umozliwiajg poruszanie sie po planszy pionkom danego koloru.

»Zbijanie pionkéw przeciwnika” — jesli w trakcie rozgrywki jeden z pionkéw ,,wejdzie” na inny pionek,
zostaje on zbity i wraca do bazy.

Pionki poruszajg sie ruchem zgodnym ze wskazéwkami zegara rowniez w wewnetrznym kregu, tam
tez mogg zostac ,zbite”. Wazne aby jak najszybciej dotrze¢ do centrum planszy.

Wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy ustawi 2 pionki w $rodku planszy.



Zasady gry Wyscig — Motor Racing F1

Motor Racing F1- to prosta gra planszowa. Zwyciezcg zostaje ten, kto ma najwiecej
szczeScia w rzutach kostkg i jako pierwszy dotrze do mety (ostatniego pola na
planszy). Po drodze do celu gracze muszg pokonad wiele trudnosci i przeszkdd.
Wygrywa ten z graczy, ktdry pierwszy postawi swoj pionek na ostatnim polu toru gry.

W tej grze kazdy moze zostaC kierowcg Formuty 1. Mozna w niej przezy¢ emocje
wyscigow i odczu¢ smak walki o zwyciestwo. Kazdy z graczy jedzie po torze wiasnym
bolidem, decyduje o predkosci i stopniu ryzyka jazdy. Chcac zwyciezyé, kierowca
musi pamieta¢ o tankowaniu i wymianie opon na pit-stopie. Liczne przypadki losowe i
zdarzenia, tak jak w kazdym wyscigu, zwiekszajg jeszcze przezycia uczestnikow gry.



Zasady Gry Maniji

Maniji to gra dla 2-4 oséb, w ktérej wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy stanie 2 pionkami na
Srodkowym polu. Gra sktada sie z planszy, 4 zestawdw pionkéw (po 2 z kazdego koloru) oraz kostki
do gry.

Pionki w danym kolorze nalezy ustawi¢ na bazie (dom) w tym samym kolorze. Gre rozpoczyna ten z
graczy, ktory jako pierwszy wyrzuci 1 lub 6. Po wyrzuceniu 1 — pionek staje na pierwszym polu poza
domem, po wyrzuceniu 6 — graczowi przystuguje kolejny rzut, moze on poruszy¢ wyprowadzony juz
pionek lub wyprowadzi¢ nastepny (pod warunkiem, ze pierwsze pole jest puste). Jesli ktérykolwiek z
graczy wyrzucie trzy razy pod rzad 6, wszyscy gracze wracajg do swoich baz.

Gracze poruszajg sie po planszy zgodnie ruchem wskazéwek zegara. Mogg réwniez korzystaé ze
,skrotow” — strzatek, ktére umozliwiajg poruszanie sie po planszy pionkom danego koloru.

»Zbijanie pionkdéw przeciwnika” — jesli w trakcie rozgrywki jeden z pionkéw ,,wejdzie” na inny pionek,
zostaje on zbity i wraca do bazy.

,Sciana” — istnieje mozliwo$¢ stworzenia $ciany, ktérej przeciwnik nie moze przejéé, tworza jg 2
pionki tego samego koloru. Sciane mozna zniszczyé poprzez zbicie jednego z pionkéw lub poprzez
poruszenie jednym z pionkdw.

Pionki poruszaja sie ruchem zgodnym ze wskazéwkami zegara rowniez w wewnetrznym kregu, tam
tez mogg zostac ,,zbite”. Wazne aby jak najszybciej dotrze¢ do centrum planszy.

Wygrywa ten z graczy, ktéry jako pierwszy ustawi 2 pionki w srodku planszy.



Zasady Gry w LUDO

Ludo - to tradycyjna gra Chinczyk w nowej wersji, zasady pozostajg nie zmienione.
Gracze przesuwajg sie do przodu, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, o tyle pdl ile wskaze kostka.

Jezeli podczas wedréwki pionek trafi na pole zajete przez inny pionek, to ten, ktéry byt na polu
pierwszy, zostaje zbity i musi wréci¢ do swojego schowka.

Zwyciezy ten, kto pierwszy wprowadzi wszystkie swoje pionki do wtasnego domu.



Zasady gry Ges

Ges — gra fabularna, rozgrywana na planszy o 64 polach przy uzyciu pionéw i kosci. Celem gry jest
szybsze niz przeciwnicy przejscie na koniec planszy zgodnie z regutami gry. By to osiggna¢, trzeba
omija¢ "pechowe" pola, oznaczone najczesciej czaszka, okreslane jako "wiezienie", "labirynt",
"piwiarnia" albo "$Smierc", a starad sie stawiac pion na polach "szczesliwych", najczesciej oznaczonych
figurka gesi. Szczegdétowe reguty okreslajgce utrate kolejki rzutu, cofniecie sie lub przejscie do przodu
o okreslong liczbe pdl, rozpoczecie gry od poczatku i inne byty zmienne. Umieszczano je
bezposrednio na planszy (posrodku), lub tez w dotgczanej do planszy ksigzeczce. Regut byto zawsze
dwanascie.



Zasady gry ,,Football”

Rozpoczyna gracz wybrany przez losowanie.
Celem gry jest przytozenie czyli umieszczenie pitki (pionka) na polu numer 2 przeciwnika.
Pitke na poczatku i po kazdym przytozeniu ustawiamy na polu 10.

Pitke przesuwamy tylko o jedno pole pod warunkiem, ze wyrzucimy na dwéch kosciach sume réwng
numerowi pola na jakim chcemy postawic pionek. Wyrzucenie [6][6] premiowane jest
przemieszczeniem pitki o dwa pola do przodu. Wyrzucenie [6][5] oznacza "faul" i przesuniecie pitki o
jedno pole do tytu.

Gramy do 10 przytozen.



Zasady gry Everywhere

Everywhere— to prosta gra planszowa. Zwyciezcg zostaje ten, kto ma najwiecej
szczeScia w rzutach kostkg i jako pierwszy dotrze do mety (ostatniego pola na
planszy). Po drodze do celu gracze muszg pokona¢ wiele trudnosci i przeszkdd.
Wygrywa ten z graczy, ktdéry pierwszy postawi swdj pionek na ostatnim polu toru gry.



Zasady Gry ,,Bieg z przeszkodami”

Bieg z przeszkodami — to prosta gra planszowa. Zwyciezcg w nich zostaje ten, kto ma najwiecej
szczescia w rzutach kostkg i jako pierwszy dotrze do mety. Po drodze do celu gracze muszg pokonad
wiele trudnosci i przeszkdd. Wygrywa ten z graczy, ktory pierwszy postawi swoj pionek na ostatnim

polu toru gry.



Zasady gry w WARCABY CHINSKIE

WARCABY CHINSKIE - Liczba graczy 2 lub 3. Rekwizyty - plansza z rysunkiem gwiazdy, przypada po 10
pionkdw na gracza. Kazdy z graczy ustawia swoje 10 pionéw tego samego koloru, na jednym z ramion
gwiazdy, w punktach przeciecia linii. Przeciwlegte ramie gwiazdy do ktérego majg dotrzec piony
danego gracza jest zawsze wolne. Piony sg przemieszczane po liniach tgczgcych punkty. Wolno
przeskakiwac piony wtasne i przeciwnika, pod warunkiem, ze punkt lezgcy w linii prostej za pionem
jest wolny. Mozliwe sg wieloskoki. Zwycieza ten, kto pierwszy doprowadzi wszystkie swoje piony do
przeciwlegtego ramienia gwiazdy.

Gra Weze i drabiny (llos¢ graczy: 2 — 4).

Zasady gry w 'Weze i Drabiny' sg bardzo proste. Wyrzucajac ilos¢ oczek na kosce przechodzimy
kolejno pola na planszy .

Stajac na polu gdzie drabina ma swdj poczatek przenosimy sie po szczebelkach na zakoriczenie
drabiny, co daje nam sporg przewage nad przeciwnikiem.

Natomiast stajgc na polu gdzie waz ma gtowe jestesmy zmuszeni do zjechania po grzbiecie weza na
dot, co powoduje nasze cofniecie w grze o kilka pdl.



Zasady gry w Baseball

Gra Baseball polega na zdobywaniu punktéw i przeszkadzaniu w ich zdobywaniu druzynie
przeciwnej. Druzyny na przemian petnig dane rola. Jedna z nich atakuje i prébuje zdoby¢ punkty, a
druga usituje w tym przeszkodzi¢. Nastepnie nastepuje zamiana rél.

Boisko

Mecz rozgrywany jest na boisku, ktdrego ksztatt przypomina ¢éwiartka kota. Mozna wyrdzni¢ dwa
obszary. Pierwszy z nich jest blizej Srodka ¢wiartki kota i pokryty jest piaskiem. Obszar ten
ograniczony jest polem w ksztafcie kwadratu, ktérego bok wynosi 27,43 metra. NA czterech
wierzchotkach znajdujg sie bazy. Baza domowa jest jednoczesnie bazg czwartg. Kolejnos¢ baz idzie po
kolei w strone prawa. Za bazg domowag znajduje sie stanowisko tapacza, a w kole w srodku kwadratu
koto pitchera — zawodnika, ktéry rzuca pitke. Drugg czesé boiska tworzy pole zewnetrzne, ktére
pokryte jest trawa.

Druzyna uderzajaca

Druzyna ta na boisku musi mie¢ co najmniej jednego zawodnika, maksymalnie moze ich by¢ 4.
Zawodnik staje pryz bazie domowej i uderzajac kijem prébuje trafi¢ w pitke. Jezeli zawodnik trafi w
pitke rzucong przez pitchera, to zostawiajac kij biegnie, aby zdoby¢ baze. Moze to byé pierwsza baza
lub w miare mozliwosci kolejne. Zdobycie bazy nastepuje w chwili, gdy zawodnika dotknie bazy
jakakolwiek czescig ciata, zanim dotknie go zawodnik bronigcy baze druzyny przeciwnej, ktéremu
pitka zostata odrzucona. Zawodnik jest zbity, gdy nie zdobedzie bazy lub gdy nie uda mu sie trafi¢ w
pitke w trzech prébach. Cztery btedy pitchera powodujg przesuniecie patkarza na pierwsza baze. Gdy
ta jest zajeta, to zawodnik jg zajmujgcy przesuwa sie na kolejng baze. Zawodnik na innej bazie niz
pierwsza moze byc zbity tylko wtedy, gdy zbity zostanie zawodnik prébujgcy zdoby¢ baze pierwsza.
Uderzenie poza boisko (home run) powoduje, ze patkarz zdobywa wszystkie bazy bez mozliwosci



zbicia go. Punkty w tym momencie zdobywajg zawodnicy, ktérzy stojg na pozostatych bazach. Kazdy
zawodnik druzyny atakujgcej uderza raz w danej kolejce. Kolejno$¢ jest ustalona wczesnie;j.

Druzyna w polu

Zespdl ten sktada sie z pitchera, tapacza, 4 zawodnikéw w polu, ktérzy stojg na 3 poszczegdlnych
bazach, a jeden z nich wspomaga ich oraz trzech zawodnikdw z poza pola, ktérzy tapia pitki dalekie na
polu pokrytym murawa.

Punktacja

Normalny mecz baseballowy sktada sie z 9 inningdw. Jeden inning sktada sie z 2 atakdw: po jednym
kazdej druzyny. Nie przewiduje sie remiséw, dlatego w wypadku takiej samej liczby punktéw dodaje
sie kolejne inningi. Gra trwa wtedy tak dtugo, az jedna z druzyn nie osiggnie przewagi. Punkt
przyznawany jest za zdobytg baze. Zazwyczaj w meczu pada okoto 10 punktéw dla kazdej z druzyn. SA
jednak mecze, w ktdrych pada 1 lub 2 punkty.

Trenerzy i sedziowie

Kazda druzyna ma swojego gtéwnego trenera, czyli managera. Dba on o strategie gry, ustalanie
pozycji i kolejnosci uderzajgcych. Pomagajg mu asystenci, ktérzy dbajg o dane elementy gry i grupy
zawodnikéw. Stanowiska trenerskie znajdujg sie na obrzezu boiska. Trenerzy mogg doradza¢ w czasie
gry.

Gre nadzorujg sedziowie. Przynajmniej jeden zajmuje stanowisko za zawodnikiem tapigcym pitki.
Decyduje on o prawidtowosci rzutéw. W ligach zawodowych na kazdej bazie znajduje sie sedzia, ktory
decyduje, czy baza zostata zdobyta czy zawodnik zostat zbity. Osobny arbiter zajmuje sie zliczaniem
punktow.

W skfad zestawu wchodzi:

- 1 Magnetyczna podstawa — pudetko na szachy o wymiarach:

- 16 dwu stronnych plansz

- 22 pionkéw ( w 4 kolorach : zielony, z6tty, granatowy, czerwony)
- komplet figur do szachdéw ( czarne i biate)

- 5 réznych kostek do gry

- komplet pionéw do warcabéw w dwdch kolorach (czerwone i czarne).



Dziewieciu mezczyzn Morrisa - Nine men’s Morris Game

Dziewieciu mezczyzn Morrisa - Nine men’s Morris Game - jest abstrakcyjng, planszowg gra
strategiczng dla dwdch graczy. Wywodzi sie z Imperium Rzymskiego bedac bardzo lubiana wsréd
tamtejszych zotnierzy. Znana jest takze pod innymi, angielskimi nazwami jak: Nine Man Morris, Mill,
Mills, Merels, Merelles oraz Merrill

Zasady gry

Kazdy z graczy dostaje na poczatku dziewieé pionkdw, ktére poruszajg sie pomiedzy 24-oma
skrzyzowaniami znajdujgcymi sie na planszy. Celem gry jest pozostawienie przeciwnego gracza z
mniej niz trzema pionkami lub, tak jak w warcabach, bez mozliwosci wykonania zadnego legalnego
ruchu.

Rozstawianie pionkow

Gra rozpoczyna sie na pustej planszy. Gracze w turach ustawiajg wtasne pionki na pustych
skrzyzowaniach (przecieciach linii). Jesli gracz zdota ustawié rzad ztozony z trzech swoich pionkdw,
posiada wtedy tzw. ,mtyn” (z ang. ,,mill”) i moze usung¢ jeden z pionkdw przeciwnika znajdujgcych
sie na planszy; usuniete pionki nie mogg zostaé uzyte ponownie. Gracze musza usuwac w pierwszej
kolejnosci inne pionki, zanim zaczng usuwac pionki z ,mtyna”. Kiedy wszystkie 18 pionkéw zostanie
juz rozmieszczonych, gracze poruszajg nimi na zmiane.

Poruszanie pionkéw
Wykonanie ruchu polega na przesunieciu pionka wzdtuz jednej z linii na planszy do pobliskiego,

pustego skrzyzowania. Jesli gracz nie jest w stanie wykonac , legalnego” ruchu zadnym ze swoich
pionkdéw — przegrywa gre.



Tak jak w fazie rozstawiania, gracz, ktory przesuwajgc swoje pionki zdota ustawic trzy z nich w jednej
linii - posiada ,,mtyn” i moze usung¢ jeden z pionkdéw przeciwnika, nie usuwajac pionkdéw z jego
,miynéw”, jesli to mozliwe.

Kazdy gracz, ktérego ilos¢ pionkdw zostata zredukowana do dwdch, nie jest juz w stanie utworzy¢
,mtyna” i automatycznie przegrywa partie.

Latanie

W jednej z odmian gry, kiedy jeden z graczy zostaje zredukowany do trzech pionkdw, zyskujg one
mozliwos¢ ,latania” (czasem okreslane jako ,,skakanie”) do dowolnego wolnego skrzyzowania, nie
tylko jednego z sgsiednich . Niektére ze Zrddet zasad gry mowig, iz jest to wtasciwy sposéb
prowadzenia rozgrywki, inne uwazajg to za swego rodzaju wariacje, inne nie wspominajg o tym
wecale. Instrukcja z XIX wieku nazywa to ,prawdziwie wiejskim sposobem rozgrywania gry”.

Strategia

Na poczatku gry wazniejsze jest, aby umiesci¢ swoje pionki na uniwersalnych pozycjach niz starac sie
na site formowac ,,mtyny”, robigc przy tym btad i koncentrujgc wtasne pionki w jednej strefie planszy.

Idealng pozycja, ktdra zazwyczaj owocuje zwyciestwem, jest takie rozmieszczenie, ktdre daje

mozliwos¢ przemieszczania pionka pomiedzy dwoma mtynami, za kazdym razem usuwajac przy tym
pionka przeciwnika.

Odmiany gry

Three Men’s Morris — grany jest na planszy 3 x 3, gdzie kazdy z graczy ma

po trzy pionki. Latanie jest dozwolone.




Six Men’s Morris — daje kazdemu z graczy po 6 pionkdw. Jest rozgrywany bez zewnetrznego
kwadratu, ktéry odnajdujemy na planszy do Nine Men’s Morris’a.

Twelve Men’s Morris — dodaje 4 przekatne linie do planszy i daje kazdemu z

graczy po 12 pionkéw. Oznacza to, ze plansza moze zosta¢ zapetniona w

fazie ,rozstawiania”. Jesli to sie zdarzy gre uwaza sie za remisowa. Odmiana

ta jest popularna wsréd wiejskiej mtodziezy RPA, gdzie znana jest jako
Morabaraba i jest w tym panstwie klasyfikowana jako sport. Ta sama plansza uzywana jest takze do
gry w Eleven Men’s Morris — z wykorzystaniem 22 pionkdéw.



