KORSU

Ajanvietepeli nuorisolle
70 — 700-vuotiaaseen.

Peli késittaa pelilaudan ja 24 pelinappulaa, jotka on
jaettu kahteen puolueeseen, valkoisiin ja mustiin Peli-
laudassa on 45 ruutua, joista kolme keskimmaista, mus-
taa, pelilaudan keskelld kuvaavat »suo-aluetta», jolle
ei saa mennd. Pelilaudan kummassakin padssa olevat
kehystetyt ruudut oval »korsuja» t.s. taistelevien puo-
lueiden esikuntapaikkoja.  Korsuruudulle saa vieda
mink& nappulan hyvénsa.

Kummallakin puolueella on 12 kpl. pelinappuloita,
jotka edustavat seuraavia arvoasteita:
| Upseerit: Sotalippu
Eversti
Majuri
Kapteeni
Luutnantti

— o —— —

Ratsumiesta
Sotamiesta
Sissi
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PELISAANNOT

Sijoitus: Nappulat asetetaan pelilaudan kumpaankin
padhén siten, ettd sofilaat pannaan ruuduille A—B 2;
upseerit B—F1 ja vastaavasti A—B 6 ja B—F7. Sofa-
lippu asetetaan korsuun, eversti sen oikealle puolelle
ja majuri vasemmalle. Kapteeni majurin viereen, luut-
nantti everstin viereen. Sotamiesten riviin ratsumiehet
pannaan uloimmaksi ja sissi asetetaan keskelle.

Pelinappuloiden liikkeet: Sissi saa liikkua kaikkiin
suuntiin, sotamiehet saavat liikkua korkeintaan 2 as-
kelta kerrallaan joko suoraan eteenpéin tai etuviistoon
(ei siis taaksepdin eikd suoraan sivulle). Rafsumichet
liikkuvat yksinomaan vinosuuntaan niin pitkélle kuin
vapaita ruutuja riittdd. Upseerit ja sofalippu saavat
liikkua korkeintaan yhden askeleen kaikkiin suuntiin
(myds taaksepdin). Korkeampiarvoinen lyd alempiar-
voisen, Sissi, joka on arvossa alin, lyé everstin. Ratsu-
miehet lyévét sotamiehen. Kaikki lyévat sotalipun.

Pelin kulku: Valkoinen puolue aloittaa siirtamalla
yhden nappuloistaan, jonka jdlkeen vuoro siirtyy mus-
talle puolueelle. Nappuloita saa siirtdd vain vapaille
ruuduilie. Mik&én nappula ei saa »hypétd yli». Kun
hyokataan vastustajan nappulan kimppuun, hyckkaaja
asefttuu vastustajan eteen tdmén omalle ruudulle. Nyt
kummankin arvoaste tfarkistetaan, minka jalkeen alempi-
arvoinen poistetaan pelistd. Voittaja suorittaa seuraa-
van siirron ja saa jatkaa siirtojaan siksi kunnes kohtaa
yhtd vahvan vastustajan tai vahvempansa. (Huom. Sa-
maa nappulaa ei saa siirtdd valittémasti kahta kertaa
perakkain).

Jos kaksi toisensa kohtaavaa nappulaa ovat yhtd
vahvoja, hyokkdavd nappula siirretddn takaisin l&him-
mélle, sen takana olevalle tyhjille ruudulle ja vuoro
siirtyy vastapelaajalle.

Peli jatkuu keskeytyméttd kunnes jommankumman
puolueen sofalippu tai korsu on vallattu.

Seuraavassa erid .Korsu”-peli

Kuvio 1.

Léhtétilanne. (Kts. sijoitusta).
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Valkoinen: Ratsumies G 6 siirre-
taan F 5:een.

Musta: Ratsumies G 2 siirretdan
E 4:33n (= lyd siten valkoisen sota-
miehen). Majuri E1 siirretaan E
2:een.
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»  Kuvio IV.
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Valkoinen: Ratsumies F5 siirre-
taan G 4:aan.
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Valkoinen: Ratsumies A 6 siirre-
taan C 4:3an (= lyd mustan sotamie-
hen). Sissi D 6 siirretaan C 5:een. 5
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Musta: Sotamies B 2 siirretaan XX X 3

B 3:een. » | &le|B|&IZ|
A » [4 D [ L G

A 8 (< D E F 3
' i &@ & ' Kuvio VL
2| X g (X |
o ® (X 3 Valkoinen: Ratsumies C 4 siirre-
. x.z,, taan D 3:een.
= e s Musta: Majuri E2 siirretadn D
¢ KX * ¢« 3:een (= lys valkoisen ratsumiehen).

Sotamies B 3 siirretaan C 4:&an
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A ’% 7 i& ? 3 (= suojelemaan mustaa everstid C1).

Kuvio VII. Valkoinen: Ratsumies G4 siirretaan D 1:een; lyé
sotalipun ja valtaa korsun.
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