KIG / KOLEKCJA GIER DO WYDRUKOWANIA

Straznicy Latarni

Szesnascie ruchéw nad Zatokg Swiatet

Doktadnie 2 osoby - pojedynek | Sugerowane 8+ | Okoto 10-15 minut

Potrzebujesz: Plansza 5 x 5 i 16 wycietych zetonow: 8 kot A oraz 8 tréjkatow B ze strony 3. Zamiast wycina¢ mozna uzy¢ po
8 pionkow w dwodch kolorach. Kostka nie jest potrzebna.

CEL | PRZYGOTOWANIE

Zdobadz wiecej punktdéw za przewage przy latarniach. Potézcie pustg plansze miedzy sobg. Jedna osoba
bierze 8 zetondw A (kota), druga 8 zetondw B (trojkaty). Ustalcie, kto zaczyna. Dziewie¢ pdl z latarniami i
liczbg punktow pozostaje zawsze pustych; straznicy zajmujg 16 pozostatych pél.

TWOJ RUCH

Potéz doktadnie 1 wiasny zeton na dowolnym pustym polu bez latarni. Nastepnie gra druga osoba. Nie
mozna przesuwac, usuwac ani przykrywac¢ wczesniej potozonych zetondw. Nie ma bicia, rzucania kostkg
ani pomijania tury. Po 16 ruchach kazdy wytozy wszystkie 8 zetonéw i kazde pole bez latarni bedzie zajete.

JAK ZDOBYWA SIE LATARNIE

Dopiero po ostatnim ruchu ocencie osobno kazdg latarnie. Policzcie straznikdw A i B na wszystkich polach
bezposrednio obok niej: liczg sie wspdlne boki ORAZ przekatne. Na krawedzi planszy sgsiaddw jest mniej.
Wieksza liczba straznikdw daje graczowi wszystkie punkty wydrukowane na latarni. Przy remisie nikt nie
dostaje jej punktow.

PUNKTACJA | ZWYCIESTWO

Cztery latarnie narozne sg warte po 1 punkcie, cztery na srodku krawedzi po 2, a centralna 3. Lacznie jest
do zdobycia 15 punktow, ale remisy przy latarniach zmniejszajg przyznang sume. Ten sam straznik moze
liczy¢ sie przy kilku latarniach. Wygrywa wieksza suma punktéw. Réwne sumy oznaczajg remis.

PRZYKLAD | REWANZ

Wokot centralnej latarni stojg 5 zetonéw A i 3 zetony B. Gracz A zdobywa jej 3 punkty. Jezeli przy naroznej
latarni sg 2 zetony B i 1 A, gracz B dostaje 1 punkt. Zagrajcie rewanz ze zmiang zaczynajgcego; mozecie
porownac¢ sumy punktéw z obu partii. Zwré¢ uwage na pola lezgce pomiedzy kilkoma latarniami.

Jak drukowac¢: PDF ma 3 strony A4. Wydrukuj strone 2 oraz, jesli nie masz wiasnych pionkéw, strone 3. Jednostronnie, skala 100%.
Wytnij zetony po prostokatnych ramkach; figury w srodku odrézniajg graczy takze bez koloru.

KiG / Codex, 2026. llustracje: Al (image_gen). Wersja 1.0. Bezptatny uzytek domowy i edukacyjny oraz udostepnianie niezmienionego PDF z autorstwem. Wiek i
czas orientacyjne. Balans nie byt testowany przy fizycznym stole.
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Szesnascie ruchow nad Zatokg Swiatet

ZATOKA DZIEWIECIU LATARNI

Zajmuj puste pola. Latarnie pozostajg puste. Sgsiedztwo = bok lub przekatna.

1 PKT _ 2 PKT _ 1 PKT
STRAZNIK STRAZNIK

STRAZNIK STRAZNIK STRAZNIK STRAZNIK STRAZNIK

2 PKT _ 3 PKT _ 2 PKT
STRAZNIK STRAZNIK

STRAZNIK STRAZNIK STRAZNIK STRAZNIK STRAZNIK

1 PKT _ 2 PKT _ 1 PKT
STRAZNIK STRAZNIK

WYNIK: A (kota) B (trojkaty)

Przewaga przy latarni = wszystkie jej punkty. Remis przy latarni = 0 punktéw.
Jeden straznik moze punktowac przy kilku latarniach. Razem do zdobycia: 15 pkt.
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STRAZNICY DO WYCIECIA

Wytnij po kwadratowych ramkach: osiem két A i osiem tréjkatéw B. Na planszy ktadz po jednym Zetonie na polu.

KOLO KOLO KOLO KOLO
O 0 0 O
KOLO KOLO KOLO KOLO
TROJKAT TROJKAT TROJKAT TROJKAT
TROJKAT TROJKAT TROJKAT TROJKAT

Wskazowka: kwadratowe pola pomiedzy kilkkoma latarniami bywajg szczegdlnie cenne. Na rewanz zamiencie osobe
rozpoczynajaca.
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