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BASILEUS

Basileus oznacza po grecku krola.

Plansza sktadaesk 72 pol.

W rzedach 2 i 7 ustawiamy symetrycznie po dzigwbierek dla
kazdego z graczy. Pogtkowo kady z graczy dysponuje czterema
pionkami, czterema figurami i po jednym basileudi®@lejnosé
pocatkowego ustawienia dla kdego z graczy jest nagpujaca:
pionek, figura, pionek, figura, basileus, figurapnek, figura,
pionek.

Celem gry jest wyeliminowanie basileusa przeciwnikaz
planszy

Zasady gry:
1. Zbijanie bierek jest obowzkowe i taicuchowe, co znaczy,
ze zbijamy wszystkie mdiwe bierki na naszej drodze.
2. Zbijanie bierek nagpuje dopiero w naspnym ruchu po
wejsciu bierek przeciwnikow w bezgedni kontakt.
Pionki
1. Pionki poruszaj sie po skosie o jedno pole we wszystkich
kierunkach.
2. Pionki zbijap, przeskakujc przez bierk przeciwnika na
najblizsze wolne pole jedynie w poziomie lub w pionie — w
lewo, w prawo, do przodu i do tytu.

3. Kolor pdl na ktérych znajdajsie wszystkie pionki kadego
Z graczy nie mze ulec zmianie.

4. Pionek mae zbija& jedynie pionki przeciwnika, albo
basileusa przeciwnika.

5. Gdy pionek przeskoczy przez pole zajmowane przez
basileusa przeciwnika oznacza to wygrarstrony
atakupcej pionkiem, a basileus jest zdejmowany z planszy.

Figury

1. Figury poruszaj sic po skosie o jedno pole we wszystkich
kierunkach.

2. Figury zbijap, przeskakuyjc na wolne pole przez bierk
przeciwnika jedynie po skosie we wszystkich kieractk

3. Kolor pdl na ktérych znajduajsie wszystkie figury kadego
Z graczy nie mze ulec zmianie.

4. Figura mae zbij& jedynie pionki,
przeciwnika.

5. Gdy figura przeskoczy przez pole zajmowane przez
basileusa przeciwnika, oznacza to wygrarstrony
atakupcej figura, a basileus jest zdejmowany z planszy.

Basileus

1. Basileus porusza i 0 jedno pole we wszystkich
kierunkach — poziomo, pionowo i po skosie.

2. Basileus zbija pionki i figury przeciwnika we wsish
kierunkach — pionowo, poziomo i po skosie, prz&sig
przez bierk przeciwnika na najbisze wolne pole.

3. Basileus nie mze przeskoczyprzez drugiego basileusa.

4. Gdy basileus po zbiciu bierki, lub wszystkich blergod
biciem zatrzymuje si przed basileusem przeciwnika, to
przeciwnik wygrywa pargi.

5. Przeciwnik, ktéry teraz ma ruch zdejmuje basileusa
planszy, wchodg na jego pole wlasnym basileusem.

albo basileusa

Wygrywa gracz, ktdrego basileus pozostaje na plaay



