— 1ABLUT

Tablut do ctara, jeczeze Sredniowieczna gra, popularna wérdd arktycznego ludu
Savumi.. Wepomina o nief w cwoich zapickach z 1232 roku Karol (inneucz!
Zacady:

2 graczy - jeden gra pionkami biatymi, drugi czarnymi
/(/ajwaz’m’ejs’zym ,b/oméiem Jest K/@OC
Pionki moga poruczaé cig o dowolna liczbe pol w dowolnym kierunku, ale nie po
ckogie.

Celem jest "pojmanie” pionka przeciwnika, czyli uctawienie cwoich 2 pionkdw pn 2

polach (z 2 ctron) obok pojmaneqo pionka.

Na érodkowe pole nie ma wetgpu Zaden pionek, .
Krdl nie moZe na nie powrdeic, jedli je opudei.

Pionki biafe wygrywaja, 9dy krdlowi uda cig uciec, to znaczy dotrzec do
Jakiegokolwiek pola na brzequ planszy, natomiast dla czarnych pionkdw
zwyciectwem jest pojmanie krdla, co oznacza unieruchomienie go, czyli otoczenie go
2 4 ctron 4 pionkami czarnymi. Krdl ject pojmany rowniez, kiedy nie ma juz
ucieczki (otoczyly 9o 3 czarne pionki z 3 ctron, a z 4 ctrony ject pole érodkowe,

na ktdre nie moze wricic)

Plancza jest w tradyeyjnych kolorach wystepujacych na fladze i tradycyjnym
stroju Saami!



PLANSZA




(Jetawienie ,bionéo'w na ,b/au c2y
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PIONKI DO WYDRUKU I WYCIECIA (16 czarnych,
? biatych, w tym krdl oznaczony zielonym krzyZykiem




