Основни правила за играта gomoku

Играчи: Двама играчи, единият с черни камъни, а другият с бели камъни.
Дъска: Мрежа, традиционно дъска 15x15 с пресичащи се линии.
Цел: Да бъдете първият, който ще образува непрекъсната линия от пет свои камъка във всяка посока (хоризонтално, вертикално или диагонално).
Игра: Играчите се редуват да поставят по един камък от своя цвят върху празно пресечно място на мрежата. Черният играе пръв.
Надредни линии: В стандартните правила, ред от шест или повече камъка („надредна линия“) не се брои за печалба. Печелившата линия трябва да е дълга точно пет камъка.
Край на играта: Ако дъската е пълна и никой играч няма линия от пет, играта е наравно. 

Правила за играта ДАМА
Правилата на играта "Дама" могат да варират, но обикновено включват поставяне на пулове и след това преместването им, за да се образува "дама" (три поред). Който първи направи "дама", взима противников пул, а играч, който остане с три пула, може да прескача до всяко свободно място. Печели този, който остави противника с два пула или го накара да не може да прави ходове. 

Правила за играта Checkers:
Двама играчи се редуват да местят фигурите си диагонално напред по тъмните квадрати на дъската. Играчът трябва да превземе фигура на противника, като я прескочи, ако има възможност за скок; това може да включва множество скокове в един ход. Когато фигура достигне противоположната страна на дъската, тя става цар и може да се движи диагонално във всяка посока (напред или назад). Играта се печели чрез залавяне на всички фигури на противника или чрез блокирането им, така че те да нямат валидни ходове.


Правила на играта Не се сърди човече
Правилата на "Не се сърди, човече" включват следните основни моменти: играе се от 2 до 4 души, като всеки има по 4 пионки в един цвят; за да извадите пионка от стартовата позиция, трябва да хвърлите 6; пионките се местят по посока на часовниковата стрелка според хвърленото число на зара; ако стъпите на чужда пионка, тя се връща на старт; който първи вкара всичките си пионки в централния цветен триъгълник, печели. 

Змии и стълби:
Всеки играч има пионка, която започва играта от началното квадратче (обикновено със стойност „1“ или празно квадратче непосредствено преди него). Играчите се редуват да хвърлят зар и придвижват пионката си напред с толкова квадратчета, колкото е показанието на зара. Квадратчетата на дъската са последователно номерирани подобно на бустрофедон, така че през всяко квадратче се минава само по веднъж. Ако при завършване на хода, пионката на играча попадне върху квадратче съдържащо края на стълбата с по-малък номер, играчът трябва да премести пионката си „нагоре“ по стълбата до другия край, където тя стъпва върху квадратче с по-голям номер. Ако пионката на играча попадне върху квадратче съдържащо края на змията с по-голям номер, играчът трябва да премести пионката си „надолу“ по змията до другия край, където тя стъпва върху квадратче с по-малък номер.
Ако играчът хвърли зар с показание „6“, той има право, след като завърши хода си, да хвърли втори път; в противен случай ред да играе има следващият играч. Играчът, който първи отведе пионката си до последното квадратче на дъската, е победител.
Една вариация на играта изисква играчът да хвърли точно определено показание на зара, за да може да достигне финалното квадратче. В зависимост от вариацията, ако показанието на зара е по-голямо играчът може да пропусне ход, чакайки подходящ зар, или може да достигне финалното квадратче.

Tic-tac-toe 
Да играеш на морски шах,Начертайте мрежа 3x3 и двама играчи се редуват да маркират квадрат с "X" или "O". Първият играч, който събере три от своите точки в хоризонтален, вертикален или диагонален ред, печели. Ако всичките девет квадратчета са запълнени и никой играч не е спечелил, играта е наравно.. 
Основни правила
· Подготовка: Начертайте мрежа от две хоризонтални линии, пресичащи две вертикални линии, за да създадете девет празни квадрата. 
· Играчи: Двама играчи, единият използва "X", а другият - "O". 
· Игра: Играчите се редуват да поставят своя символ в едно от празните квадратчета. 
· Печеливша игра: Първият играч, който подреди три от символите си в права линия – хоризонтално, вертикално или диагонално – печели играта. 
· Равенство: Ако всичките девет квадрата са запълнени и никой играч няма три подред, играта е равенство. 
Основна стратегия
· Първо тръгни: 
Ако сте първи, най-добрият ход е да поставите марката си в централния квадрат, тъй като това ви дава най-много възможности за победа. 
· Реагирайте на опонента: 
Ако опонентът ви не заеме централното поле с първия си ход, заемете го вие. Ако все пак заеме центъра, поставете първия си знак в ъгъл. 
· Блок: 
Винаги наблюдавайте опонента си и го блокирайте, ако е на път да направи три поредни удара. 

Animal checkers
Пула с животни, известен още като Шах в джунглата или Доу Шоу Ци, е игра, в която играчите местят своите фигурки с животни по дъска, за да заловят фигурките на противника или да стигнат до неговото леговище. Фигурите се местят с едно квадратче хоризонтално или вертикално и могат да улавят противници от равен или по-нисък ранг, със специални правила за плъха, лъва, тигъра и капаните. Целта е или да вземете всички фигури на противника, или да преместите една от вашите фигури в леговището на противника . 
Основно движение и заснемане
· Движение: 
Премествайте фигурата с по едно квадратче наведнъж, хоризонтално или вертикално (не диагонално). 
· Заснемане: 
Вземете фигура на противника, като се преместите върху нейното поле. Взетата фигура се премахва от дъската. 
· Ранг: 
Фигура може да вземе всяка фигура на противника със същия или по-нисък ранг, със следните изключения. 
Специални способности на животните
· Плъх : Най-ниско рангираната фигура, но е единственото животно, което може да се движи по или през водни полета. Може да залови слона, но само от сухопътно поле. 
· Лъв и Тигър : Те могат да „прескачат“ водата. Те се местят от сухопътно поле от едната страна на реката до следващото сухопътно поле от другата страна, стига да няма плъхове на никое от водните полета между тях. Те могат да вземат фигура на противника от полето, на което кацнат. 
· Слон : Най-високо класираната фигура, но не може да улови плъха. 
Характеристики на дъската
· The : 
Всеки играч има бърлога в задната част на дъската. Преместването на фигура в бърлогата на противника е начин за победа. Фигура не може да влезе в собствената си бърлога. 
· Капани : 
Всеки играч има три капана около своето леговище. Всяка фигура на противника на поле с капан е с намалена сила до нула, което я прави уязвима за превземане от която и да е от вашите фигури, независимо от ранга ѝ. 
Спечелване на играта
· Превземане: Превземете всички фигури на противника. 
· Достигане до леговището: Преместете една от вашите фигури в леговището на противника. 
· Равенство: Играта е равенство, ако има трикратно повторение на позициите. 




