Zabawa miata by¢ prosta, stuzy¢ w przerwach lekcyjnych, tudziez zabijaniu czasu na
nudnym wyktadzie. Zacznijmy od tego, ze adresowana jest do minimum dwoch oséb, choé
rozwija skrzydta od trzech.

1. Kazdy siega po czystg kartke i Srodek do pisania. Przerysowuje schemat mapy
[kazdy z graczy musi mie¢ identyczng], a nastepnie oznacza kétkiem poczatkowag pozycje.
Zadanie dla kazdego jest takie same — musi albo jako pierwszy przebyé dwukrotnie kazde
pole [jesli sie tego dokona nalezy gtosno celebrowac zwyciestwo oraz pokazac reszcie pole
na ktérym staliSmy, albo wyeliminowac innych poprzez komende ,Sprawdzam <imie gracza>
twojg pozycje”. Sprawdzany musi podaé swojg faktyczng pozycije, a jesli okaze sie, ze stoi
na jednym polu ze sprawdzajgcym, odpada z gry.

Dziata to niezaleznie od liczby graczy, cho¢ mozna stosowaé¢ inny wariant polowania na
konkretng zdobycz [A>B>C>D>A], wiec np. gracz A moze wyeliminowa¢ wytacznie B, a B
>C.

2. Zasadniczo w ruchu mozemy wykonac wiec dwie rzeczy :

a) Przemiesci¢ sie [zawsze o jedno pole, obecng pozycje oznaczamy koétkiem,
odwiedzong X na kétku, w ten sposob zaliczamy pole]

ALBO

b) Wykona¢ sprawdzanie na jakim polu znajduje sie drugi gracz, ale nie zaliczamy w ten
sposob pola [jesli okaze sie sta¢ na tym samym polu co my <musi podaé cyfre> pokazujemy
mu naszg kartke z pozycja i celebrujemy wygrana]

Skonczywszy dziatania, zawsze méwimy TWOJ RUCH.

Przyktadowa mapa [mozna zaprojektowa¢ wiasng] :
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D = przejscie



