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quoridore

PRESENTATION

- one board with 81 squares;

- two storage slots for the fences;
- 20 fences and 4 pawns.

PURPOSE OF THE GAME
To be the first to reach the line opposite to one’s base line (Fig.7).

RULES FOR TWO PLAYERS

When the game starts the fences are placed in their storage area (10 for each
player).

Each player places his pawn in the centre of his base line (fig.1).

A draw will determine who starts first.

GAME

Each player in turn, chooses to move his pawn or to put up one of his fences.
When he has run out of fences, the player must move his pawn.

Pawn moves

The pawns are moved one square at a time, horizontally or vertically, forwards
or backwards (fig.2).

The pawns must get around the fences (fig.3).

Positioning of the fences

The fences must be placed between 2 sets of 2 squares (fig.4).

The fences can be used to facilitate the player’s progress or to impede that of the
opponent, however, an acess to the goal line must always be left open (fig.5).
Face to face

When two pawns face each other on neighbouring squares which are not
separated by a fence, the player whose turn it is can jump the opponent’s pawn
(and place himself behind him), thus advancing an extra square (fig.6). If there
is a fence behind the said pawn, the player can place his pawn to the left or the
right of the other pawn (fig.8 and 9).

END OF GAME
The first player who reaches one of the 9 squares opposite his base line is the
winner (fig. 7).

TIME OF GAME
From 10 to 20 minutes.
In a tournament, it possible to allocate a set time to each player.

RULES FOR 4 PLAYERS

When the game starts, the 4 pawns are placed in the centre of each of the sides
of the board and each player is given 5 fences.

The rules are identical to those for two players, but it is forbidden to jump more
than one pawn (fig.10).

WARNING ! Not suitable for children under 3 years, because small parts could be swallowed. Keep this information and adress for future reference.
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d'étre ingérés. Données et adresse a conserver.
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ATTENTION ! Ne convient pas & un enfant de moins de 3 ans.

quoridore

PRESENTATION
- un plateau de jeu;
- 20 barriéres et 4 pions.

BUT DU JEU
Atteindre le premier la ligne opposée a sa ligne de départ (fig 7).

REGLE POUR 2 JOUEURS

En début de partie, chaque joueur prend 10 barrieres qu'il garde a coté de lui et
pose son pion au centre de sa ligne de départ (fig 1).

Un tirage au sort détermine qui commence.

Déroulement d’une partie

A tour de rdle, chaque joueur choisit de déplacer son pion ou de poser une de
ses barriéres.

Lorsqu’il n’a plus de barriéres, un joueur est obligé de déplacer son pion.

Déplacement des pions:
les pions se déplacent d’une case, horizontalement ou verticalement, en avant
ou en arriére (fig 2) ; les barriéres doivent étre contournées (fig 3).

Pose des barriéres:

une barriére doit étre posée exactement entre 2 blocs de 2 cases (fig 4).

La pose des barrieres a pour but de se créer son propre chemin ou de ralentir
I'adversaire, mais il est interdit de Iui fermer totalement I'accés a sa ligne de but:
il faut toujours lui laisser une solution (fig 5).

Face a face:

quand 2 pions se retrouvent en vis-a-vis sur 2 cases voisines non séparées par
une barriére, le joueur dont c’est le tour peut faire sauter son pion au-dessus du
pion adverse pour se placer derriére lui (fig 6).

Si une barriére est située derriere le pion sauté, le joueur peut choisir de
bifurquer a droite ou a gauche du pion sauté (fig 8 et 9).

FIN DE LA PARTIE
Le premier joueur qui atteint une des 9 cases de la ligne opposée a sa ligne de
départ gagne la partie (fig 7).

DUREE D’UNE PARTIE
De 10 a 20 minutes.
En tournoi, il est possible d’'allouer & chaque joueur un temps limité.

REGLE POUR 4 JOUEURS

En début de partie, les 4 pions sont disposés au centre de chacun des 4 cotés
du plateau et chaque joueur dispose de 5 barriéres.

Les regles sont strictement identiques, mais on ne peut sauter plus d'un pion
a la fois (fig 10).
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quoridore

INHALT

- 1 Spielbrett mit 81 quadratischen Feldern und 2 Lagerzonen fiir die Hindernisse
- 20 Hindernisse

- 4 Spielfiguren

SPIELZIEL

Wer als Erster mit seiner Spielfigur die gegeniberliegende Zielreihe
erreicht, gewinnt. Die Zielreihe eines Spielers ist zugleich die Startreihe des
Gegenspielers.

SPIELVORBEREITUNG

2 Spieler: Jeder Spieler verfiigt Gber 10 Hindernisse, die er in die eigene
Lagerzone platziert. Dann wahlt jeder Spieler eine Spielfigur und stellt sie auf
das mittlere Feld seiner Startreihe (Abb. 1).

4 Spieler: Jeder Spieler erhalt 5 Hindernisse und wahlt eine Spielfigur, die er auf
das mittlere Feld einer der vier AuRenreihen stellt.

SPIELVERLAUF

Es wird zuféllig ein Startspieler bestimmt. Danach sind die Spieler im
Uhrzeigersinn am Zug. Ein Spieler muss in seinem Zug entweder (a) seine
Spielfigur bewegen oder (b) ein Hindernis platzieren.

a) Bewegung der Spielfigur

Die eigene Figur darf sich um ein Feld bewegen, waagerecht oder senkrecht,
aber nicht diagonal (Abb. 2). Sie darf nicht Gber Hindernisse ziehen (Abb. 3).
Wenn die eigene Spielfigur benachbart zu einer anderen Figur steht und sich
kein Hindernis zwischen ihnen befindet, darf sie Uiber die andere Figur auf das
Feld dahinter springen (Abb. 6). Wenn das Feld hinter der libersprungenen Figur
durch ein Hindernis (Abb. 8 und 9) oder eine weitere Figur (Abb. 10) blockiert
ist, darf ein freies Feld links oder rechts von der lbersprungenen Figur gewahit
werden.

b) Plazierung der Hindernisse

Ein Hindernis muss so zwischen die Felder platziert werden, dass es an genau 4
Felder angrenzt, 2 auf jeder Seite (Abb. 4). Durch das geschickte Platzieren der
Hindernisse kann man den Weg der eigenen Spielfigur zur Zielreihe absichern
oder den Weg der gegnerischen Spielfigur verlangern. Es ist aber verboten,
einem Spieler den Weg zu seiner Zielreihe vollkommen abzuschneiden (Abb. 5).
Wenn ein Spieler bereits alle seine Hindernisse platziert hat, muss er seine Figur
bewegen.

SPIELENDE & SIEGER
Sobald ein Spieler mit seiner Spielfigur eines der 9 Felder der
gegenlberliegenden Zielreihe erreicht, hat er die Partie gewonnen (Abb. 7).

ACHTUNG! Nicht geeignet fiir Kinder unter drei Jahren.
durch Kleinteile. Bitte diese {
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quoridore

SPEELMATERIAAL

- Een speelbord;

- 2 opslagruimtes;

- 20 barricades en 4 pionnen.

DOEL VAN HET SPEL
Als eerste de lijn aan de andere kant van het bord bereiken (fig. 7).

REGELS VOOR 2 SPELERS

Bij het begin van het spel, worden de barricades in de opslagruimtes opgeborgen
(10 per speler).

Elke speler zet zijn pion in het midden van zijn startlijn (fig. 1).

Een loting bepaalt wie er begint.

Spelverloop:

Elke speler kiest er beurtelings voor zijn pion te verzetten of één van zijn
barricade neer te leggen.

Als hij geen barricades meer heeft, moet de speler zijn pion verplaatsen.
Verplaatsen van de pionnen :

De pionnen worden per één veld tegelijk verzet, horizontaal of verticaal, naar
voren of naar achteren (fig. 2). U moet om de barricades heen (fig. 3).
Plaatsen van de barricades :

Een barricade moet precies tussen 2 blokken van 2 velden worden geplaatst
(fig. 4). U moet de barricades zo plaatsen dat de tegenspeler een omweg moet
maken, maar het is verboden de toegang tot de doellijn volledig af te sluiten. Er
moet altijd een oplossing overblijven (fig. 5).

Tegenover elkaar :

Als de 2 pionnen tegenover elkaar staan op twee, niet door een barricade
gescheiden, naast elkaar liggende velden, kan de speler die aan de beurt is
over zijn tegenstander springen en achter hem gaan staan (fig. 6, 8, 9).

EINDE VAN HET SPEL
De eerste speler die één van de 9 velden van de strartlijn van de tegenspeler
bereikt, wint! (fig. 7)

DUUR VAN EEN SPEL
10 tot 20 minuten.
Tijdens toernooien kan een tijdslimiet per speler worden opgelegd.

REGEL VOOR 4 SPELERS

Bij het begin van het spel worden de 4 pionnen in het midden van alle 4
gedeelten van het speelbord gezet en beschikt elke speler over 5 barricades.
De regels zijn verder hetzelfde.*

* (fig 10).

WAARSCHUWING! Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar.
Bevat kleine onderdelen die ingeslikt kunnen worden. Informatie bewaren voor referentie.
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quoridore

PRESENTACION

- Un tablero.

- 2 zonas para colocar las barreras.
- 20 barreras y 4 peones.

FINALIDAD DEL JUEGO
Llegar el primero a la linea opuesta de su salida (fig. 7).

REGLAS PARA 2 JUGADORES

Antes de empezar, colocar las barreras en cada zona del tablero previstas para
almacenarlas. (10 para cada jugador).

Cada jugador coloca su pedn en el centro de su linea de salida (fig. 1).

Sortear para saber quien empieza.

Desarrollo de una partida

Cuando sea su turno, el jugador puede elegir desplazar su peén o colocar una
barrera. Si ya ha desplazado todas sus barreras, el jugador solamente podra
desplazar su peon.

Movimiento de los peones:

Los peones pueden desplazarse de una casilla y solo de una en una, en sentido
horizontal o vertical, avanzando o retrocediendo, (fig. 2). Hay que evitar las
barreras (fig.3).

Disposicion de las barreras:

Las barreras se disponen exactamente entre 2 bloques de 2 casillas (fig 4).

Las barreras se utilizaran para que el adversario pueda avanzar menos, no
obstante esta prohibido impedirle completamente el acceso hacia su linea de
llegada: Siempre hay que dejar un acceso libre (fig 5).

Frente a frente:

Cuando los 2 peones se encuentran cara a cara sobre 2 casillas vecinas sin que
una barrera los separe, el jugador que le toque jugar puede saltar y colocarse
delante del pedn del jugador adversario (fig 6,8 ,9).

FIN DE LA PARTIDA
El primer jugador que llegue sobre la novena casilla, enfrente de su linea de
salida, gana la partida.

DURACION DE UNA PARTIDA
De 10 a 20 minutos.
Si se organizara un torneo, se puede asignar a cada jugador un tiempo limitado.

REGLAS PARA 4 JUGADORES

Para empezar, colocar los 4 peones en el centro de cada extremo del tablero.
Repartir 5 barreras a cada jugador y colocarlas.

El resto es exactamente igual que cuando se juega entre dos personas.*

* (fig 10).
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quoridore

PRESENTAZIONE

- un tavoliere;

- 2 zone di stoccaggio;
- 20 barriere e 4 pedine.

SCOPO DEL GIOCO
Raggiungere per primo la linea opposta alla propria linea di partenza (fig. 7).

REGOLA PER 2 GIOCATORI

All'inizio della partita, le barriere sono riposte nella loro zona di stoccaggio (10
per giocatore).

Ogni giocatore posa la sua pedina al centro della sua linea di partenza (fig. 1)
Un sorteggio determina il giocatore che deve iniziare.

Svolgimento di una partita

A turno, ogni giocatore sceglie di spostare la sua pedina o di posare una delle
sue barriere.

Quando non ha piu barriere, un giocatore deve spostare la sua pedina.
Spostamento delle pedine

Le pedine si spostano di una casella orizzontalmente o verticalmente, avanti o
indietro (fig. 2) : le barriere devono essere aggirate (fig. 3)

Posa delle barriere

Una barriera deve essere posta esattamente fra 2 blocchi di 2 caselle (fig. 4)
La posa delle barriere ha lo scopo di rallentare I'avversario perd & proibito
chiudergli completamente I'accesso alla sua linea di traguardo: bisogna lasciarli
sempre una soluzione (fig.5)

Faccia a faccia

Quando le due pedine si ritrovano di fronte su due caselle vicine che non sono
separate da una barriera, il giocatore a cui tocca giocare puo saltare il suo
avversario e mettersi dietro di lui (fig 6, 8, 9).

FINE DELLA PARTITA
Il primo giocatore che raggiunge una delle 9 caselle della linea opposta alla sua
linea di partenza vince la partita (Fig 7).

DURATA DI UNA PARTITA
Da 10 a 20 minuti
In torneo, si pud imporre un tempo limitato ad ogni giocatore.

REGOLA PER 4 GIOCATORI

All'inizio della partita le 4 pedine sono disposte al centro di ciascuno dei 4 lati del
tavoliere ed ogni giocatore dispone di 5 barriere. Le regole sono strettamente
identiche.*

* (fig 10).
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APRESENTAGAO

- um tabuleiro de jogo;

- 2 zonas de armazenagem;
- 20 barreiras e 4 pides.

OBJECTIVO DO JOGO
Atingir em primeiro lugar a linha oposta a sua linha de partida (fig 7)

REGRA PARA 2 JOGADORES

No in’cio da partida, as barreiras séo colocadas na zona de armazenamento
(10 para cada jogador).

Cada jogador coloca o seu pido no centro da sua linha de partida (fig. 1).

Um sorteio determinara quem comega.

Desenrolar de uma partida

Um de cada vez, cada jogador escolhe deslocar o seu pido ou colocar uma das
suas barreiras.

Quando j& néo tem barreiras, um jogador é obrigado a mudar o seu pido.
Deslocagao dos pides:

Os pides deslocam-se de uma casa, horizontalmente ou verticalmente, para a
frente ou para tras (fig 2); as barreiras devem ser contornadas (fig 3).
Colocagao das barreiras :

Uma barreira deve ser colocada exactamente entre 2 blocos de 2 casas (fig4).
A colocagdo das barreiras tem por finalidade atrasar o adversario, mas é
proibido fechar totalmente o aceso a sua linha de finalidade: deve-se sempre
deixar uma solugéo (fig 5).

Face a face:

Quando os 2 pides se encontram face a face em duas casas vizinhas ndo
separadas por uma barreira, o jogador que deve jogar pode saltar o seu
adversario e colocar-se atras dele (fig 6, 8, 9).

FIM DA PARTIDA
O primeiro jogador que atinge uma das 9 casas da linha oposta a sua linha de
partida ganha a partida (fig 7).

DURAGAO DE UMA PARTIDA
De 10 a 20 minutos.
Em torneio, é poss’vel atribuir a cada jogador um tempo limitado.

REGRA PARA 4 JOGADORES

No in'cio da partida, os 4 pides sao colocados no centro de cada um dos 4 lados
do tabuleiro e cada jogador dispde de 5 barreiras.

As regras sdo estritamente idénticas.*

* (fig 10).

® & © 1997 Gigamic from a concept of Mirko Marchesi




g
8
g
o
3
o
)
-]
E
I
<
2
«©
E
S
£
°
2
&
(7}
3
£
5
<]
s
z
2
s
w
&
o
2
K]
[
s
8
j=
Ef
3
§
g
8
3
g
S
S
3
©
£
5
o)
S
[}
2
[7)
3
£
ko
e
3
3
2
S
£
s
3
s
B
2
3
3
g
=
=
w
7]
£
s
2
<

quoridore

PRASENTATION

- en spilleplade;

- 2 startzoner til forhindringer;
- 20 forhindringer og 4 brikker.

SPILLETS MAL
At na ferst til linjen, der ligger modsat den man starter fra (fig. 7).

SPILLEREGLER FOR 2 SPILLERE

Nar spillet starter, er forhindringerne sat tilbage i deres startzoner (10 pr.
spiller).

Hver spiller stiller sin brik midt pa sin startlinje (fig. 1).

Man treekker lod om, hvem der starter.

Et partis forleb

Nar det er hans tur, vaelger en spiller at flytte sin brik eller at anbringe en
forhindring. Nar en spiller ikke har flere forhindringer at placere, er han nedt til
at flytte sin brik.

Flytning af brikker:

Brikkerne flyttes fra felt til felt, vandret eller lodret, fremad eller tilbage (fig. 2);
man skal ga uden om forhindringerne (fig. 3).

Anbringelse af forhindringer:

En forhindring skal anbringes ngjagtigt mellem to blokke pa to felter (fig. 4).

En forhindring placeres for at sagtne modstanderens fremgang, men det er
forbudt helt at afskaere modstanderen fra sin mallinje: Man skal altid lade en
passage veere fri (fig. 5).

Sammentraef:

Nar de 2 spillere befinder sig overfor hinanden pa to nabofelter, som ikke er
adskilte af en forhindring, ma den spiller, hvis tur det er til at spille, springe over
sin modstander og stille sig bag ham (fig. 6, 8, 9).

PARTIETS AFSLUTNING
Vinderen af partiet er den spiller, som farst nar ét af de 9 felter pa linjen, der
ligger modsat hans startlinje (fig. 7).

SPILLETS VARIGHED
Fra 10 til 20 minutter.
Under turnering er det muligt at tildele hver spiller en begreenset tid.

REGLER FOR 4 SPILLERE

| begyndelse af spillet stilles de 4 brikker op midt pa hver af spillepladens 4 sider
og hver spiller far tildelt 5 forhindringer.

Spillereglerne er de samme som for 2 spillere.*

* (fig 10).
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quoridore

ESKENS INNHOLD

- Et spillebrett;

- 2 oppbevaringsfelter for sperrene;
- 20 sperrer og 4 brikker;

HENSIKTEN MED SPILLET
Komme farst frem til linjen motsatt spillerens startlinje (fig. 7).

REGLER FOR 2 SPILLERE

Ved spillets begynnelse legges sperrene til side i oppbevaringsfeltet (hver spiller
har 10 sperrer).

Hver spiller plasserer sin brikke midt pa startlinjen (fig. 1).

Det trekkes lodd om hvem som skal begynne.

Slik spilles en omgang

Etter tur flytter hver spiller sin brikke eller legger ned en av de 10 sperrene.

Nar det ikke finnes flere sperrer & legge ned, er spilleren nedt til & flytte
brikken.

Flytting av brikkene:

Brikkene flyttes én rute av gangen, vannrett eller loddrett, fremover eller bakover
(fig. 2). Sperrene ma unngas (fig. 3).

Plassering av sperrene:

En sperre legges ned ngyaktig mellom 2 naboruter (fig. 4).

Sperrene har til hensikt & bremse motstanderen, men det er forbudt & gjere
det helt umulig for motstanderen a flytte fremover mot mallinjen. Minst én
flyttemulighet ma holdes apen (fig. 5).

Nar brikkene motes:

Nar de 2 brikkene star rett overfor hverandre pa 2 naboruter som ikke er adskilt
av en sperre, kan spilleren som star for tur hoppe over motstanderen og plassere
brikken sin bak motstanderens brikke (fig. 6, 8, 9).

SPILLETS SLUTT
Spillet vinnes av den som ferst har nadd en av de 9 rutene pa linjen motsatt
startlinjen (fig. 7).

SPILLETS VARIGHET
Fra 10 til 20 minutter. Ved turneringer kan man gi hver spiller en begrenset
spilletid.

REGLER FOR 4 SPILLERE

Ved spillets begynnelse plasseres de 4 brikkene midt pa hver av de 4 kantene
pa spillebrettet. Hver spiller har 5 sperrer. Reglene er ngyaktig de samme som
for 2 spillere.*

* (fig. 10).
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for framtidig

ADVARSEL! Uegnet for barn under 3 ar pa grunn av kvelningsfare. Ta vare pa denne i




for framtida referens.

Spara denna i

kan svaljas. Kvavni

VARNING! Inte lamplig for barn under 3 ar.

quoridore

INNEHALL
Spelbrade med 81 rutor och tva rader férvaringspositioner for vaggar, 20 vaggar
och 4 spelpjaser.

SPELETS MAL
Bli den forsta spelaren som nar motstaende kant med sin spelpjés. (Fig. 7)

REGLER FOR 2 SPELARE
Varje spelare placerar sin spelpjas i mitten av sin kant av bradet och 10 vaggar
i forvaringspositionerna pa sin sida. (Fig. 1)

SPELETS GANG

Bestadm vem som borjar, spelarna gor sedan varannan tur. Pa sin tur valjer han/
hon att antingen flytta sin spelpjas eller att placera en vagg pa spelplanen. Om
en spelare anvant alla védggar maste han/hon flytta sin spelpjas.

Flytta spelpjas

Spelpjasen flyttas ett steg, horisontellt eller vertikalt, framat eller bakat. (Fig. 2)
Spelpjasen maste ga runt vaggar. (Fig. 3)

Placera en vagg

Véggar maste placeras mellan tva par av tva rutor. (Fig. 4)

Vaggarna anvands for att hjalpa den egna eller hindra motstandarens spelpjas,
men det maste alltid finnas en mgjlig vag till malet for badas spelpjaser. (Fig. 5)
Spelpjaser intill varandra

Nar tva spelpjaser star intill varandra utan att vara separerade med en vagg, kan
spelarens som &r i tur hoppa 6ver motstandarens spelpjas med sin egen, och
darigenom flytta en ruta extra. (Fig. 6) Om det finns en vdgg bakom pjésen som
hoppas 6ver kan spelaren som &r i tur inte landa bakom utan istéllet till héger
eller vanster. (Fig. 8 och 9)

VEM VINNER?
Den spelare som forst nar en av de 9 rutorna pa motstaende kant med sin
spelpjas vinner. (Fig. 7)

SPELTID
10 — 20 minuter. | turneringar kan en tidsgréns bestdmmas fér varje spelares tur.

REGLER FOR 4 SPELARE
Varje spelare placerar sin spelpjas i mitten av varsin kant av bradet och tar 5
vaggar. Reglerna ar som for tva spelare, men det ar inte tillatet att hoppa 6ver
mer an en spelpjas. (Fig. 10)
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PELIVALINEET

- Pelilauta;

- kaksi sailytyslokeroa;

- 20 aitaa ja 4 pelinappulaa.

PELIN TAVOITE
Paasta ensimmaisena lahtérajansa vastakkaiselle rajalle (kuva 7).

KAKSINPELIN SAANNOT

Pelin alussa kumpikin pelaaja laittaa kaikki aidat (10 kullakin pelaajalla)
sailytystilaansa. Kumpikin pelaaja asettaa pelinappulansa lahtérajansa
keskelle (kuva 1). Pelin aloittaja valitaan arpomalla.

Pelin kulku:

Kukin pelaaja paattaa vuorollaan joko siirtda nappulaansa tai asettaa aidan.
Jos kaikki aidat on jo asetettu, pelaaja on pakotettu siirtdmaan
pelinappulaansa.

Pelinappulan siirto:

Nappulaa saa siirtdd yhden ruudun kerrallaan pystysuunnassa eteen tai
taakse tai vaakasuunnassa oikealle tai vasempaan (kuva 2); Aidan osien
on oltava toistensa jatkona (Kuva 3).

Aitojen asetus:

Aita on asetettava tarkalleen kahden lohkon ja kahden ruudun valiseen
uraan (kuva 4). Aitojen tehtavana on hidastaa vastustajan liikkeitd, mutta
hénen paasyaan vastakkaiselle reunalle ei saa kokonaan estaa. Hanelle
on aina jatettdva mahdollisuus paéasta perille (kuva 5).

Vasta-asento:

Kun molemmat pelinappulat ovat vastakkain viereisilla ruuduilla, joiden
vélissa ei ole aitaa, vuorossa oleva pelaaja saa hypata vastustajansa
nappulan yli asettuen hanen toiselle puolelle (kuva 6, 8, 9).

PELIN LOPPU
Pelaaja, joka paasee ensilldisena johonkin lahtéreunansa vastakkaisen
reunan yhdeksasta ruudusta, on voittaja (kuva 7).

PELIN KESTOAIKA
10 - 20 minuuttia.pelikierrosta kohti.
Kullekin pelaajalle voidaan antaa aikaraja.

NELINPELIN SAANNOT

Pelin alussa asetetaan neljd pelinappulaa laudan kunkin reunarivin
keskelle ja kullakin pelaajalla on kaytdssdan 5 aitaa. Muutoin sdannét
ovat samat kuin kaksinpelissa.*

*(kuva 10).
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quoridore

NMAPOYZIAZH

- Emupdaveta nayvidou

- 2 {wveg epedpiag

- 20 eunoédia Kat 4 ruovia.

ZKOMOZ TOY MAIXNIAIOY
KdaBe maikmg npoonabei va @BACE!L MPAOTOG OTN YPAUMY TNV QrEVAVTL arnd
YPOLUR eKKivONG (OXAHa 7).

KANONEZ A 2 MAIKTEZ

2V apxn g naptidag Ta epmnodia (10 ava naiktn) TonobeTolvtal otn {ovn
£PedPIag.

KéBe naikg TonoBeTei TO MOVL TOU OTO PECOC TNG YPAUUAG EKKIVNONG TOU
(oxnua 1).

OpiZeTal ue KANPWON o NaikTng nou Ba KAVEL TNV MP®TN eKKivnom .

MNwg ekTUAicoeTal pia mapTida

Ol MaiKTeg, eK MEPITPOTMG, ETMALYOUV VA PETAKIVIIOOUV TO TIOVL TOUG ) va
ToroBeToOoUV éva and Ta eunodia.

Otav Sev UMapyouv ma eunédia, k&be Naiking oPeilet va HETAKIVAOEL TO TOVL
TOU.

MeTakivnon Twv moviwv:

Ta movia petaxivouvtal Katd éva Tepdywvo, oplovTia 1 kGbeta, mpog Ta
EUMPOG N TIPOg Ta THow (oxXAMa 2). Ta eunodia MEEMEL va NAapaKaunTovtal
(oxfiua 3).

TomoBéTnon sunodiwv:

Eva epnodilo mpérnet va TomoBeteital akpiB®g peTaEU 2 oAOKAnpwv
TETPAYOVWY (OxNHa 4). H TomoBéTnon Twv eurnodiwv okKomod €XelL va
eMmPBPadUveL TOV QVTINAAC GAAG amayopsleTal va AmoKAeloTel NANPWG N
TEOORAON TOU AVTINIAAOU OTN YPAUUY TOU OTOXOU TOU: TIPEREL TAVTA va Tou
agnvetat pia diodog (oxrua 5).

MéTwrmo mpog péTwro:

Otav Ta duo Tovia BreBolv aVTIUETWTIA GE 2 YELTOVIKA TETPAywva TIou dev
XwpifovTat ard eunéddlo, 0 TAIKTNG TIoU €XEL C£pd va Tai§el prnopei va
ureprmMdNoEL TOV avTIiNaAo Kat va napet 8£om Niow Tou.

TEAOZ THZ NAPTIAAZ
O Mp®TOG NaikTNg Moy PBAvel og éva anod Ta 9 TeTpdywva G YPAUPAG TNS
AMEVAVTL aMd TN YPAUUN eKKivnong Tou kepdidel Tnv napTida (oxnua 7).

AIAPKEIA MIAZ MAPTIAAZX

Ano 10 wg 20 Aertra.

2e mnepintwon npwTaBAnuatog, uropei va dwatiBeTal g kaBe naiktn
TIEPLOPLOUEVOG XPOVOG.

KANONAZ A 4 TIAIKTEZ

2TV apxn mg naptidag, ta 4 rovia TonobeTolvTal oTo PEoo Kabedg amnod
TIG 4 TAEUPEG TNG erupdvelag TaxviSioU kal kaBe naikng Sla8éTel 5 eprddia.
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PREZENTARE

- un platou de joc;

- 2 zone de stocaj;

- 20 de bariere si 4 pioni.

SCOPUL JOCULUI
De a ajunge primul pe linia opusa liniei de plecare (fig. 7).

A. REGULI PENTRU 2 JUCATORI

La Tnceputul jocului, barierele sunt agezate in zonele de stocaj (cate 10 pentru
fiecare jucator). Fiecare jucator isi asazé pionul in centrul liniei de plecare (fig. 1).
Jucatorul care incepe, este desemnat prin tragere la sorti.

Derularea unei partide

Pe rand, fiecare jucator alege intre a-si migca pionul sau a-si aseza una dintre
bariere. Daca un jucator isi termina barierele este obligat sa-si deplaseze
pionul.

Deplasarea pionilor

Pionii se deplaseaza orizontal, vertical, inainte sau tnapoi cu o casuta (fig. 2),
dar barierele trebuie ocolite (fig. 3).

Asezarea barierelor

O bariera trebuie asezata exact intre doua casute (fig. 4). Asezarea barierei
are ca scop crearea propriului drum sau de a incetini avansarea adversarului,
dar este interzis de a-i bloca toate caile de acces la linia de sosire; trebuie
|asata intotdeauna o cale de iesire (fig. 5).

Fata in fata

Cand doi pioni se afla fata in fatd pe doua casute alaturate neseparate de o
bariera, jucatorul care trebuie sa mute, poate sari peste pionul adversarului,
asezandu-se In spatele acestuia (fig. 6).

Daca, in spatele pionului care trebuie sarit, se afla o bariera, jucatorul poate
alege casuta din stanga sau dreapta acestui pion (fig. 8 si 9).

incheierea partidei

Primul jucator care ajunge cu pionul intr-una dintre cele 9 casute de pe linia de
sosire (opusa celei de plecare), castiga partida (fig. 7).

Durata unei partide:

Tntre 5 si 20 minute. Pentru turnee , se poate stabili un timp limitat pentru
fiecare jucator per mutare.

B. REGULI PENTRU 4 JUCATORI

La inceputul partidei, cei patru pioni sunt dispusi in centrul fiecarei linii perife-
rice a platoului si fiecare jucator dispune de cate 5 bariere.

Regulile de joc sunt identice ca la jocul in 2, cu precizarea ca un pion nu poate
sari decat cel mult peste un alt pion (fig. 10).
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ICINDEKILER
<81 kareye bolinmus bir oyun platformu
« 20 adet engel ve 4 adet oyun tasi

OYUNUN HEDEFi
Karsi ¢izgiye rakibinden énce ulagsmak.

iKi OYUNCU iGIN KURALLAR

Oyunun basinda her oyuncunun 10 adet engeli, oyun platformunun kendisine
yakin bélimiine dizilir. Her oyuncu kendi tagini, engellerin éniindeki siranin orta
karesine yerlestirir (Sekil-1). Kura ile oyuna baslayacak oyuncu belirlenir.

OYUNUN OYNANISI
Her oyuncu, sirasi geldiginde tasiyla bir hamle yapmayi veya bir engel koymay!
secer. Eger engelleri bitmisse mecburen tasiyla bir hamle yapar.

Tas Hamleleri

Tas ile her seferinde 6ne, arkaya veya yanlara dogru sadece bir kare gitme
suretiyle bir hamle yapilabilir (Sekil-2). Taglar engellerin lizerinden atlayamazlar,
gevresinden dolagsmak zorundadirlar (Sekil-3).

Engel Koyma

Her bir engel iki kareyi engelleyecek sekilde konur (Sekil-4). Engel koymada
amag oyuncunun ya kendi ilerlemesini kolaylastirmak ya da rakibinin yolunu
uzatmaktir; ancak gegecek yer birakmayacak sekilde tamamen rakibin yolunu
kapatmak yasaktir. Rakibe en az bir gegis karesi birakmak sarttir (Sekil-5).

Karsi Karsiya Gelme
iki rakip oyuncunun tasi, arada engel olmaksizin karsi karsiya gelirse, sirasi
gelen oyuncu Sekil 6'da gosterildigi gibi rakip oyuncunun tasinin tzerinden
atlayabilir. BOylece bu oyuncu bir kare avantaj saglayarak yoluna devam etmis
olur. Eger rakibinin taginin arkasinda engel varsa oyuncu tasini bu tagin sagina
veya soluna getirebilir.

OYUNUN SONU
Kars! cizgideki 9 kareden herhangi birine ilk ulagan oyuncu oyunu kazanir
(Sekil-7).

OYUNUN SURESI
Oyunun slresi 10 ile 20 dakika arasinda degisir. Turnuvalarda her oyuncunun
oynama slresi sinirlanabilir.

DORT OYUNCU iGiN KURALLAR

Oyuna baslarken her oyuncunun tasi onlindeki siranin ortasindaki kareye
yerlestirilir ve her oyuncuya 5 engel verilir. Oyun saat yoniinde ilerleyerek
oynanir ve kurallari iki oyunculu oyun ile aynidir. Ancak birden fazla tasin
Gizerinden atlanamaz.
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. ®
COAEPKUMOE UrPbl [| |_| D l_ | l:‘ D |_

- VirpoBoe none ¢ 81 knetkoi;
- 20 filepeBAHHbIX NePeropofok 1 4 GpULLIKN.

LLEJTb UTPbI
MepBbiM AONTYN 4O GUHMLLIHOW INHWK NPOTUBOMONOXKHON CTOPOHBI MFPOBOTO NOAA (PUC. 7).

NPABUNA ANA 2 UTPOKOB

Mepen HauanoM Nrpbl y4acTHUKM GepyT Mo 0AHOM GuLLKe 1 10 NEPEropOAOK 1 NomeLLa-
10T CBOU GULLKM Ha CPEAHIOI0 KNETKY NepBOro paja Ha CBoeil CTopoHe nons (puc. 1).
VIrpoKw 0roBaprBatoTCs, KTO XOAMT NEPBbIM.

XOA4 Urebl
B cBoOI1 X0 MrpOK MOXeT:
1) NepeMecTuTb CBOIO GULLIKY
nnn
2) NOCTaBUTb Ha NOJe OAHY NepPeropoaKy.
Ecnu nrpok ncnonb3osan Bce NeperopoAKu, OH NPOAOIKaET UrpaTh TONbKO GULLIKOIA.
Mepemecmume puwiky
Mrpok B CBOW XOA MOXeT nepemectuTb GULLIKY Ha OAHY KNeTKy Bnepés, Hasaa, BNpasBo
vnu BneBo (puc. 2).
DuLIKa He MOXeT «nepenpbirHyTb» Yepes neperopoaky (puc. 3).

Moc p

P

Y
lMeperopofKa CTaBMTCA TaK, YTO6bI 3aKPbITb POBHO ABE KNETKM (puc. 4).

E& MOXHO PacronoXuTb TaK, 4To6bl NPEnATCTBOBATH ABIKEHMIO NPOTMBHMKA NGO 06nerdnTs
nyTb ceGe. Mpu 3TOM Bcerpa cnepyeT 0CTaByTb CONEPHIKY BbIXOA K GUHMLLHOM IHWM (pUC. 5).

Jluyom K nuyy

Ecnn ¢VILIJKVI 060I/IX WUrPOKOB HAaxodATCA Ha COCeAHUX KNeTKax U MexAay HUMWN HeT
neperopofKy, UrpoK, KOTOPOMY NPUHABNEXUT XOf, MOXET CBOE ULLIKOI «nepenpbir-
HYTb» Yepe3 QUMLKY CONepHUKa 1 TakyiM 06pa3om NnepemecTTbCA eLé Ha OfHY KNeTKy
Bnepén (puc. 6). Ecnu e cpasy 3a ¢uLIKOI COMepHUKA CTOUT Neperopogka, Urpok
MOXET MOMEeCTUTb CBO PULLKY CpaBa Unu cneBa oT GULLKM conepHuKa (puc. 8 n 9).

OKOHYAHUE UTrPbl

Mob6expaeT TOT, KTO NEePBbIM OXOAWT 40 KaKON-1M60 13 9 KNETOK GUHULLHOM INHWN Ha
MPOTNBOMOIOKHON CTOPOHE UrPOBOro NonA (puc. 7).

NPOAOIKUTENIBHOCTb UrPbI

OT 10 Ao 20 MUHYT. Ha COpeBHOBaHMAX MOXXHO YCTAaHOBUTb OFPaHUYEHEe Ha MPOAOKI-
TENbHOCTb OHOTO XOAaA.

MNPABUJA AN1A 4 UTPOKOB

B Hauane urpbl Kaxbli yYaCTHWK MOMellaeT OAHY UMLKY Ha CPefHIo KneTky
6nmxKaiiLIero K Hemy pafa MrpoBoro NosnA. Kaxablid UrPOK MoslyyaeT no 5 neperopoaok.
[lanee vrpa NpopomKaeTcA Tak e, KaK B BapuaHTe A ABonx. ObpatiTe BHUMaHMe: GULLKa

Wrpoka MOXeT «MepenpbirHyTb» He 6Gonee yem uepes opHy ¢ulKy (puc. 10). Xoa
nepepAaéTca no 4YacoBoOW CTPenke.

BHUMAHWE! ina peteir ctapuie 3 net. ConepKuT Mmenkue aetanu.
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MANGUKOMPLEKT

-81 ruuduga mangulaud

- 20 puust takistustara ja 4 nuppu

MANGU EESMARK

Esimesena jéuda vastase stardijoonele (joon 7).

MANGUREEGLID KAHELE MANGIJALE
Mangu alguses saab iga mangija 1 nupu ja 10 takistustara.
Kumbki méangija paneb nupu oma stardijoonele - esimese rea keskmisele
véljale (joon 1).
Mangu alustaja loositakse valja.
MANGU KAIK
Omakaigu ajal:
-tee kaik nupuga
Il
- pane mangulauale Uks takistustara
Kui mangija takistustarad on otsas, tuleb kéia ainult nupuga.
Kaigud nupuga
Nupuga voib kéia Ghe ruudu vorra edasi neljas erinevas suunas:
edasi, tagasi, paremale vdi vasakule (joon 2).
Nupuga ei véi ,hlipata” Ule takistustara (joon 3).
Takistustarade asetamine
Takistustara tuleb panna kahe ruudupaari vahele (joon 4). Mangija vdib
kasutada takistustarasid edasimineku hdlbustamiseks voi vastase
takistamiseks, kuid nii, et tiks ruut Iabipaasuks jaaks alati vabaks (joon 5).
Nupud vastamisi
Kui kaks nuppu juhtuvad vastamisi ning nende vahel ei ole takistustara,
voib mangija, kelle kord on kaia, ,hiipata” lle vastase mangija nupu, seega
likudes edasi Uhe valja vérra rohkem kui tavaliselt (joon 6). Kui vastase
nupu taga on takistus, voib mangija oma nupu panna vastase nupust
paremale voi vasakule (joon 8ja9).
MANGU LOPETAMINE
Mangija, kes jouab esimesena Uhele 9 valjast vastase stardijoonel, on
mangu vditja (joon 7).
MANGU KESTUS
10 kuni 20 minutit
Vdisteldes voib igale mangijale méaarata kindla ajalimiidi.

MANGUREEGLID NELJALE MANGIJALE

Mangu alguses paigutatakse neli nuppu nelja méangulaua serva
keskmisele véljale. Iga mangija saab viis takistustara. Kehtivad samad
reeglid, mis kahekesi mangides, kuid keelatud on Glehiippamine enam kui
Uhest nupust (joon 10). Kaike tehakse kordamodda péaripaeva.
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quoridore

KITERO
2 vagy 4 jatékos részére 8 éves kortol
A jaték tartozékai:
- egy tabla 81 négyszogletes mezdvel - 20 akadaly, 4 babu
A jaték célja:
Az a jatékos nyer, aki elobb eljut a szemkozti alapvonalra /7. abra/.
A jaték szabalyai ketté vagy négy jatékos esetén
A jaték kezdetén az akadalyok a tabla két szélén levi rekeszekben van-
nak elhelyezve. A jatékosoknak két jatékos esetén 10-10 akadaly,
4 jatékos esetén 5-5 akadaly all rendelkezésére. A jatékosok elhelyezik
babujukat 4t az alapvonal kozepére. A jatékosok sorshiizassal dontik el,
hogy ki kezdi a jatékot. A soronlevé jatékos valaszthat, hogy 1ép egyet
a babujaval, vagy elhelyez egy akadalyt a tabléan. Ha elfogyott az akadaly
Iépni kell a babuval. A babuval egyszerre egyet lehet 1épni barmelyik
iranyba /2. abra/ Ggy, hogy az akadalyokat meg kell keriilni /3. dbra/.
Az akadalyok elhelyezése:
Az akadalyoknak mindig két-két mezét kell elvalasztaniuk /4. abra/.
Az akadélyok célja az ellenfél elérehaladasénak lassitésa, teljesen
azonban nem lehet bezami - egy kivezetd utat mindig szabadon kell
hagyni /5. abra/.
Szembenallas:
Ha a két babu szemben 4ll egymassal ugy, hogy nincs kozottiik akadaly,
a soronlevd jatékos dtugorhatja ellenfele babujat /6. abral.
A jatszma akkor ér véget, amikor valamelyik jatékos atjutott a
szemkozti alapvonal barmelyik mezejére /7. abra/
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OBSAH
— 1 deska s 81 policky
— 20 prekazek a 4 figurky

CiL HRY
Byt prvnim hracem, jehoz figurka dosahne jakéhokoli pole na protilehlé hrané
hraci desky (obr. 7).

PRAVIDLA PRO DVA HRACE

Pred zac¢atkem hry umistéte prekazky do prihradek (10 pro kazdého hrace).
Kazdy hra¢ umisti svoji figurku do prostfedniho pole fady u své hrany hraci
desky (obr. 1). Hraci se dohodnou, kdo zaéne.

PRUBEH HRY

Hraci se ve svych tazich stfidaji. Hra¢ ma ve svém tahu dvé moznosti — mtze bud
pohnout svoji figurkou o jedno pole, nebo umistit protivnikovi do cesty prekazku.
V kazdém tahu mlze vykonat jenom jednu z téchto ¢innosti.

A) Presun figurky

Figurky se posouvaji vZdy jen o jedno pole, vodorovné nebo svisle, dopfedu
nebo dozadu, nesmi se pohybovat po diagonale (obr. 2). Figurky musi obchazet
prekazky, nesmi je preskocit (obr. 3).

B) Umist'ovani prekazek

Prekazky musi byt umistény mezi dva pary poliek (obr. 4). Hra¢ muze prekazku |

umistit mezi jakékoli dvojice poli na hraci plose, kde je je$té misto. Muze tak
blokovat protihrace nebo si usnadnit cestu, nesmi v8ak protihraci zcela uzavfit
cestu tak, aby nemohl dosahnout vitézstvi (obr. 5).

Preskakovani

Kdyz jsou dvé figurky na horizontalné nebo vertikalné sousedicich polich, ktera

nejsou oddélena prekadzkou, muze hrag, ktery je na tahu, preskocit soupefovu ;

figurku a posunout se tak o jedno pole navic (obr. 6). Pokud je za danou figurkou
prekazka, muze hra¢ umistit svou figurku nalevo nebo napravo od soupefovy
figurky, nemlze v3ak preskodit prekazku (obr. 8 a 9).

KONEC HRY
Hrag, ktery jako prvni dosahne jakéhokoli pole na protilehlé strané herni desky,
se stava vitézem (obr. 7).

HERNi DOBA
Od deseti do dvaceti minut. V turnaji je mozné dat kazdému hraci pro jeho tah
urcité Casové omezeni (doporucujeme vyuzit $achové nebo presypaci hodiny).

PRAVIDLA PRO CTYRI HRACE

Kazdy hrac¢ zagina v prostfedku jedné hrany hraci desky, cilem je dosahnout opét
hrany protilehlé jako prvni. Kazdy hra¢ ma k dispozici pét prekazek.

Pravidla se shoduji s témi pfi hfe dvou hracu, je ale zakdzano preskocit vice
nez jednu figurku najednou (obr. 10).
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NAMEN IGRE
Prvi doseci ¢rto polj nasproti $tartne crte (slika 7).

PRAVILA ZA 2 IGRALCA

Na zacetku igre postavimo ograje na zareze za shranjevanje ograj ob
vsaki strani igralne plo$¢e (10 ograj za vsakega igralca).

Vsak igralec postavi svojega kmeta na sredino svoje Startne ¢rte (slika 1).
Z zrebom dolo¢imo, kdo zacne.

POTEK IGRE

Igralec, ki je na vrsti, se odlogi, ali bo premaknil svojega kmeta ali postavil
ograjo. Kadar mu zmanjka ograj, mora premakniti svojega kmeta.
Premikanje kmeta

Kmete premikamo po eno polje naenkrat, levo ali desno, naprej ali nazaj
(slika 2). Kmetje se morajo premikati okoli ograj (slika 3).

Postavljanje ograj

Ograje moramo postavljati natanéno med dvema vrstama kvadratnih polj
(slika 4). Ograje lahko uporabimo, da olajSamo kmetovo napredovanje ali
da upocasnimo soigraléevega kmeta. Dostop do ciline ¢rte moramo vedno
pustiti odprt (slika 5).

Srecanje iz o€i v o€i

Kadar se dva kmeta srecata na sosednijih poljih, ki nista lo¢eni z ograjo,
lahko igralec, ki je na vrsti, s svojim kmetom preskoci soigral¢evega (in se
postavi za njim). Dodatno polje za presko¢enim kmetom mora biti seveda
prazno (slika 6). Ce je za kmetom ograja, lahko igralec postavi svojega
kmeta levo ali desno od soigral¢evega kmeta (slika 8 in 9).

KONEC IGRE
Prvi igralec, ki doseZze enega od 9 polj nasproti svoje startne Crte, je
zmagovalec (slika 7).

DOLZINA IGRE
Od 10 do 20 minut. Pri turnirju lahko dolo¢imo omejeni ¢as za vsakega
igralca.

PRAVILA ZA 4 IGRALCE

Na zacetku igre polozimo 4 kmete na sredo Startne ¢rte na vsako stran
plosce. Vsak igralec prejme 5 ograj.

Pravila so enaka kot pri igri dveh igralcev, toda naenkrat lahko presko¢imo
le enega kmeta (slika 10).
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ZAIDIMO RINKINYS

- Zaidimo laukas, sudalintas | 81 kvadratélj;

- 20 mediniy barjery ir 4 péstininkai.

ZAIDIMO TIKSLAS

Pirmam pasiekti zaidimo lauko priesinga linijg (7 pav.).

TAISYKLES 2 ZAIDEJAMS
Prie$ pradedant Zaidima, kiekvienas Zaidéjas pasiima 1 péstininkg ir 10
barjery.
Zaidéjas savo péstininkg pasistato Zaidimo lauke savo puséje ant pirmos
eilés vidurinio kvadratélio (1 pav.).
Zaidéjai susitaria, kuris pradés Zaidima.
ZAIDIMO EIGA
Savo &jimo metu kiekvienas Zaidéjas atlieka vieng i§ pasirinkty veiksmuy;:
1) perkelia savo péstininka

arba
2) pastato zaidimo lauke vieng barjera.
Kai zaidéjas panaudoja visus savo barjerus, jis tesia Zaidimag tiktai su
péstininku.
Péstininko perkélimas
Péstininka vieno éjimo metu galima perkelti per vieng kvadratélj tik viena
kryptimi i$ keturiy galimy; j prieki, atgal, j kairg ar {deSine (2 pav.).
Péstininkas negali “perSokti” per barjerg ( 3 pav.).
Barjery statymas
Barjerg galima statyti ant ribos tarp dviejy kvadratéliy poros (4 pav.).
Barjerg galima statyti tam, kad palengvinti sau kelig, arba, kad sutrukdyti
priesininko &jima, bet visada reikia palikti jam i§&jima (5 pav.).
Akis j akj
Jei abiejy zaidéjy péstininkai stovi Salia vienas kito ir tarp jy néra barjero,
Zaidéjas, kurio éjimas, gali su savo péstininku “perSokti” per priesininko
péstininka, tokiu badu jis atsistoja dar vienu kvadratéliu toliau (6 pav.). Jei
uz prieSininko péstininko stovi barjeras, Zaidéjas savo péstininkg gali
pastatyti tik | kaire ar | deSing nuo priesininko péstininko (8 ir 9 pav.).
ZAIDIMO PABAIGA
Zaidéjas, kuris pirmas pasiekia kurj nors vieng i§ 9-niy priesingos linijos
kvadratéliy, ir yra nugalétojas (7 pav.).
ZAIDIMO TRUKME
Nuo 10 iki 20 minudiy.
Rengiant varzybas, galima nustatyti laiko limitg vienam &jimui.

TAISYKLES 4 ZAIDEJAMS

Pradedant Zaisti, ant kiekvienos Zaidimo lauko krastinés linijos vidurinio
kvadratélio reikia pastatyti po vieng péstininka. Kiekvienas Zaidéjas
pasiima po 5 barjerus. ZaidZziama laikantis Zaidimo taisykliy, skirty 2
zaidéjams, bet negalima “perSokti” daugiau nei per vieng péstininka

(10 pav.). Zaidéjai zaidzZia pagal laikrodZio rodykle.
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SPELES KOMPLEKTS

- Spéles laukums ar 81 laucinu;

- 20 koka barjeras un 4 bandinieki.

SPELES MERKIS

Pirmajam sasniegtlaukuma preté&jo Iiniju (7. att.).

NOTEIKUMI 2 SPELETAJIEM
Pirms spéles sakuma katrs spélétajs panem 1 bandinieku un 10 barjeras.
Katrs spélétajs novieto savu bandinieku sava laukuma pusé uz pirmas
rindas vidéja laucina (1. att.). Spélétajiizloze, kur§ uzsaks spéli.
SPELES GAITA
Sava gajiena katrs spélétajs veic vienu no sekojosam darbibam:
1) parvieto savu bandinieku

vai
2) novieto spéles laukuma vienu barjeru.
Kad spélétajs ir izmantojis visas savas barjeras, vin$ turpina spélét tikai ar
bandinieku.
Bandinieka parvietosana
Bandinieku viena gajiena var parvietot par vienu laucinu viena no ¢etriem
virzieniem: uz priekSu, atpakal, pa labi vai pa kreisi (2. att.).
Bandinieki nedrikst “parlekt” pari barjeram (3. att.).
Barjeru novietoSana
Barjeras janovieto uz robezas starp diviem laucinu pariem (4. att.).
Barjeras var novietot ta, lai atvieglotu celu sev, vai ar1, lai kavétu pretinieka
kustibu, turklat vienmer ir jaatstaj izeja uz mérka Itniju (5. att.).
Acipretaci
Ja abu spélétaju bandinieki atrodas uz blakus lauciniem, kas nav nodaltti ar
barjeru, spélétajs, kuram ir gajiens, drikst ar savu bandinieku “parlekt” pari
pretinieka bandiniekam, tadéjadi pavirzoties uz priekSu par vienu laucinu
talak neka parasti (6. att.). Ja uzreiz aiz pretinieka bandinieka atrodas
barjera, spélétajs drikst novietot savu bandinieku pa labi vai pa kreisi no
pretinieka bandinieka (8.un 9. att.).
SPELES BEIGAS
Spélétajs, kurs pirmais sasniedz kadu no pretéjas Iinijas 9 lauciniem, ir
spéles uzvarétajs (7. att.).
SPELES ILGUMS
No 1011dz 20 minatém.
Sacensibas var noteikt laika ierobeZojumu vienam gajienam.

NOTEIKUMI 4 SPELETAJIEM

Spéles sakuma 4 bandiniekus novieto uz katras laukuma malé&jas rindas
vidéja laucina. Katrs spélétajs sanem 5 barjeras. Spélé péc tiem pasiem
noteikumiem, kas ir 2 spélétaju spélé, bet janem véra, ka nedrikst parlekt
pari vairak ka vienam bandiniekam (10. att.). Spélétaji veic gajienus
pulkstenraditaja virziena.
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INNIHALD

- eitt spilabord med 81 reit

- tvaer geymsluraufar fyrir hlié
- 20 hlié og 4 ped

MARKMID LEIKSINS
Ad vera fyrstur til pess ad komast yfir i heimahéfn andsteedingsins (mynd 7).

LEIKREGLUR FYRIR TVO LEIKMENN

i upphafi leiks eru hliin sett i geymsluraufarnar (10 fyrir hvorn leikmann).
Badir leikmenn setja sitt ped i midja heimahdfnina (mynd 1).

Kastad er upp & hvor byrjar.

SPILID

| hverri umferd & leikmadur annad hvort ad faera ped eda setja upp eitt hlia.
begar leikmadur & ekki fleiri hlid eftir verdur hann ad feera pedid.

Ad faera pedid

Pedid er faert um einn reit i senn, 168rétt eda larétt, afram eda afturabak (mynd 2).
Pedin verda ad komast framhja hliGunum (mynd 3).

Stadsetning hlidanna

HIidin skal setja & milli tveggja tvofaldra reita (mynd 4).

Leikmadur notar hlidin til pess ad audvelda sér ad komast afram eda til pess
ad hindra andstaedinginn. P6 verdur avallt ad vera opin leid ad heimahdfn
leikmanna (mynd 5).

Augliti til auglitis

begar tvé ped standa augliti til auglitis & samliggjandi reitum sem eru ekki adskildir
med hlidi, getur leikmadurinn sem & leik hoppad yfir ped andsteedingsins. bPannig
lendir hann & reitnum fyrir aftan ped andstaedingsins og graedir auka reit (mynd 6).
Sé hlid fyrir aftan viokomandi ped getur leikmadurinn feert sitt ped til vinstri eda
heaegri vid ped andsteedingsins (mynd 8 og 9).

LEIKSLOK
S4 leikmadur sem fyrstur kemst & einn hinna 9 reita i heimahéfn andstaedingsins
er sigurvegarinn (mynd 7).

LEIKTIMI
10 til 20 minatur.
| keppni er mogulegt ad akvarda hamarkstima fyrir hvern leikmann.

LEIKREGLUR FYRIR 4 LEIKMENN

| upphafi leiks er eitt ped sett mitt & hverja hlidarlinu spilabordsins (4 ped alls)
og hver leikmadur feer 5 hlid.

Spilad er & sama hatt og pegar 2 leikmenn spila en b6 méa adeins hoppa yfir eitt
ped (mynd 10).
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PREZENTACJA

-jedna plansza z 81 kwadratami;
- dwa rzedy szczelin magazynowych na ogrodzenia;
- 20 ogrodzeni4 piony.

CEL GRY
Zostac pierwszym graczem, ktory dotrze do startowego rzedu przeciwnika (rys. 7).

ZASADY DLA 2 GRACZY

Na poczatku gry ogrodzenia sg umieszczone w szczelinach magazynowych (po 10
dla kazdego gracza). Kazdy gracz umieszcza swojego piona posrodku wtasnego
rzedu startowego (rys. 1). Pierwszego gracza wybiera sie na drodze losowania.

ROZGRYWKA

Kazdy z graczy we wiasnej turze moze albo ruszy¢ sie pionem, albo postawi¢ jedno
ogrodzenie. Gdy gracz rozmiesci wszystkie swoje ogrodzenia, to musi ruszy¢ sie
swoim pionem.
Ruch piona
Pion porusza sie naraz o jeden kwadrat, w pionie lub poziomie, do przodu lub do tytu
(rys.2).
Pion musi omija¢ ogrodzenia (rys. 3).
Rozmieszczanie ogrodzen
Ogrodzenia musza by¢ umieszczane miedzy dwoma szczelinami dwoéch kwadratow
(rys.4).
Ogrodzenia moga by¢ uzywane, aby utatwi¢ graczowi posuwanie si¢ naprzéd lub
zahamowac postep przeciwnika, jakkolwiek dostep do docelowe;j startowe;j linii musi
pozosta¢ zawsze otwarty (rys. 5).
Obok siebie
Gdy dwa piony stana obok siebie na sasiednich kwadratach, ktére nie sa oddzielone
ogrodzeniem, gracz, ktdrego tura wtasnie przypada moze przeskoczy¢ przez piona
przeciwnika (i umiesci¢ swojego piona bezposrednio za nim), tak wiec posuwa sie
naprzod o jeden dodatkowy kwadrat (rys. 6). Jezeli za pionem przeciwnika znajduje
sie ogrodzenie, gracz moze umiesci¢ swojego piona po jego lewej lub prawej stronie
(rys.8i9).
KONIEC GRY
Gracz, ktory pierwszy osiagnie jeden z 9 kwadratow przeciwlegtego startowego
rzedu planszy zostaje zwyciezca (rys. 7).
CZAS GRY
Od 10 do 20 minut.
W grze turniejowej, mozna przydzieli¢ zegar kazdemu graczowi.
ZASADY DLA 4 GRACZY

Na poczatku gry, 4 piony sa umieszczane posrodku kazdego z bokéw planszy
ikazdy gracz otrzymuje po 5 ogrodzen. Zasady sa identyczne z tymi dla dwoch osoéb,
ale zabronione jest przeskakiwanie wigcej niz jednego pionka (rys. 10).
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HRACIA SUPRAVA

Hracia doska s 9x9 $tvorcovymi poliami
20 prekazok

4 figarky

CIEL HRY
Cielom hry je byt prvym, ktory déjde svojou figurkou na naprotivny rad
hracej dosky (Obr. 7)

PRAVIDLA PRE DVOCH HRACOV

Na zaciatku hry su prekazky pripravené v zasobnikoch na kraji dosky, kazdy hra¢ ma
10 prekazok.

Hraci umiestnia svoju figirku doprostred svojich zakladnych radov (t.j. rad, ktory je k

HRA

Hradi sa striedaju a kazdy vzdy bud postupi svojou figurkou alebo polozi

prekazku zo svojho zasobnika.

Ked sa minu prekazky zo zasobnika, hra¢ méze uz len pohybovat figurkou.

Pohyb figurky

Figurky sa vzdy pohybuju o jedno policko vpred, vzad, doprava alebo dolava (Obr.
2.).

Figlrky musia obchadzat prekazky (Obr. 3.).

Umiestiiovanie prekazok

Prekazky sa umiestriuju vzdy medzi dve dvojice poli¢ok (Obr. 4).

Prekazky sa pouzivaju na urychlenie postupu, alebo naopak, na spomalenie postupu
supera, avSak nie je dovolené Uplne uzavretie pristupu k ciefovému radu. (Obr. 5.).
Stret figurok

Akonahle sa ocitnu superiace figirky na dvoch susediacich poli¢kach, ktoré nie st
oddelené prekazkou, smie hrac ktory je na tahu preskodit taklto susediacu stperovu
figurku. Skakat sa smie rovno, ale aj ,za roh". Takto sa teda da premiestnit vlastnu
figurku na ktorékolvek volné policko.

Preskakovanie urychluje posun. Ak je preskakovana figurka pri prekazke,

nesmie sa skakat na poli¢ka za prekazkou (Obr. 8., 9.).

KONIEC HRY
Prvy hrag, ktory dosiahne fubovolné policko v poslednom rade na opacnej strane
hracej dosky sa stava vitazom (Obr. 7.)

CAS HRY
Zvycajne 1020 minut. Pri turnajovej hre viacerych hracov/timov je mozné
stanovit asovy limit pre jednu hru..

PRAVIDLA PRE 4 HRACOV
Na zaciatku hry dostane kazdy hra¢ 5 prekadzok a figurku. Figurky sa umiestnia
doprostred zaciatoénych radov prislusnych hracov. Prekdzky sa umiestnia do
zasobnikov.
Pravidla su rovnaké ako pri hre 2 hracov, ale nie je dovolené naraz preskodit' viac ako
jednu figarku (Obr. 10.).

Hra nie je vhodna pre deti do 3 rokov. Obsahujé malé ¢asti. Nebezpecie udusenia.
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CALPXAJ:

Tabna 3a urpy ca 81 kBagpaTHUM norbem
[Ba npocTopa 3a npenpeke

20 npenpeka u 4 curype

BPOJ UTPAYA:

2-4, 3a y3pact of 8 +
TPAJAHE:

15 MUHYT

LWib UrPE
MpBuW CTUAK Ha NUHKjy NOrba Ha CynpoT CTapTHe NuHWje. (cnuka 7)

MNPABUIA 3A 2 UTPAYA

Ha noueTky nocrasumo npenpeke (10 3a cBakor urpaya) y npocTtope 3a YyBake Ha
CBakoj CTpaHu Tabne 3a urparbe. CBaku urpad NnocTaBm CBojy urypy Ha cpeguvHy cBoje
cTapTHe nuHuje (cpedtse norbe npsor peaa). (cnvka 1). Bupamo ko he urpatu npsu.

WUrPAHE UrPE

Wrpau koju je Ha notesy ognydyje Aa nu he nomepuTn cBOjy churypy unm noctasuti
npenpeky.

Kapa Hema Bulle npenpeka Mopa nomMepuTyt urypy ..

NMOMEPAHE ®UI'YPE

durype ce nomepm 3a jeaHo Nnosrbe ofjeHOM: NEBO, AECHO, Hanpea 1 Hasap (cnuka 2).
durype ce Mopajy noMepaTy okorno npenpeka (cnvka 3).

MOCTABJ/bAHE MNPEMPEKA

Mpenpeke Mopamo Aa nocTaBrba TayHo namely ABa peAa kBagpaTHUX morba (crvka
4). Oprosapajyhmm noctaBrbak-eM npenpeka npogyasa nyT CyurpayeBoj ourypu nnm
rnomaxemo HanpefoBary CcBoje curype. durypy He CMemMo 3arpaguTi OQHOCHO Ha
610 KOjW HaYMH joj 3aTBOPUTM Nponas Ao LurbHe nuHuje (cnuka 5).

CYCPET O4YM Y 04K

Kapa ce aBa MuLia cpeTHy Ha CycefHUM MorbyMa, Koja HUCY pasfBojeHa npenpekom,
urpay Koju je Ha noTesy 3a Urpy Moxe MpeCcKOYWTU cyurpadeBor mulia (cnvka 6) n
MoCTaBUTU MULLIA Ha MPa3Ho Morbe. AKO Ce orpaja Hanasu Msa MuLa, urpad Moxe
CTaBWUTW CBOI MU1LLA NEBO MM AECHO Of Cyurpayesor muwa (cnuka 8, 9).

KPAJ UTPE

Wrpay, Koju npBu cTUrHe Ha 6uno Koje norbe 3aamer peaa Ha CynpoTHOj CTPaHU CBOT
npBor peaa (cnvka 7).

AOYXWHA UrPE

Op 10 go 20 muHyTa.

MoxeMo orpaHniuTh Bpeme notesa.

MNMPABWUIA 3A 4 UTPAYA

Ha noyetky urpe nonoxumo 4 durype Ha cpegviHy CTapTHe NUHKje Ha CBakoj CTpaHu
Tabne. Ceaku urpay gobuja 5 npenpeka.

MpaBuna cy ucta kao ko Urpe 3a ABa urpaya, OCUM LUTO OfjjeJHOM CMEMO MPECKOUYUTH
camo 1 curypy. (cnuka 10).
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Sadrzaj:

plo¢a za igru sa 81 kvadratnim poljem
Dva prostora za prepreke

20 prepreka i 4 figure

Broj igraca: 2-4, starost 8+

Trajanje: 15 minut

CILJ IGRE
Prvi doseci liniju polja nasuprot startne linije (slika 7).

PRAVILA ZA 2 IGRACA

Na pocetku postavimo prepreke (10 za svakog igrac¢a) u prostore za ¢uvanje na
svakoj strani ploCe za igranje. Svaki igra¢ postavi svoju figuru na sredinu svoje
startne linije (srednje polje prvog reda). (slika 1). Biramo tko igra prvi.

TIJEK IGRE

Igra¢ koji je na potezu odlucuje da li ¢e pomaknuti svoju figuru ili postaviti
prepreku. Kada nema vise prepreka mora pomicati figuru..

Pomicanje figure

Figure se pomicu za jedno polje odjednom: lijevo, desno, naprijed i nazad (slika 2).
Figure se moraju pomicati okolo prepreka (slika 3).

Postavljanje prepreka

Prepreke moramo postavljati toéno izmedu dva retka kvadratnih polja (slika 4).
Odgovaraju¢im postavljanjem prepreka produzavamo put suigrac¢evoj figuri ili
pomazemo napredovanju svoje figure. Figuru ne smijemo zagraditi odnosno na
bilo koji nacin joj zatvoriti dostup do ciljne crte (slika 5).

Susret o¢i u o¢i

Kada se dva mi$a sretnu na susjednim poljima, koja nisu razdvojena preprekom,
igra¢ koji je na potezu za igru moze preskociti suigracevog misa (slika 6) i
postaviti mi§a na prazno polje. Ako se ograda nalazi iza misa, igra¢ moze staviti
svog misa lijevo ili desno od suigraéevog misa (slika 8, 9).

KRAJ IGRE
Igra¢, koji prvi stigne na bilo koje polje zadnjeg retka na suprotnoj strani svog
prvog retka (slika 7).

DUZINA IGRE
Od 10 do 20 minuta.
Mozemo ograniciti vrijeme poteza.

PRAVILA ZA 4 IGRACA

Na pocetku igre polozimo 4 figure na sredinu startne linije na svakoj strani ploce.
Svaki igra¢ dobiva 5 prepreka.

Pravila su ista kao kod igre za dva igraca, osim $to odjednom smijemo preskociti
samo 1 figuru.

(slika 10).
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NPEOCTABAHE

-1 pbeka ¢ 81 kBagparta.

- 20 nperpagu u 4 neLuku.

- 2 peavuyM CbC CMOTOBE 3@ CbXpaHEHWe Ha nperpaguTte (Camo BbB BepcusiTa
Ha Quoridor Classic).

LIENT HA UTPATA
Mo6eaunten e T03u, KOUTO MbPBW CTUTHE O OTCpeLyHaTa cTpaHa (hur.7).

NPABUNA 3A IBAMA UI'PAYU

B Hayanoto Ha wrpata ce pasnpeaensT nperpagute MOpaBHO MexXay
yyacTHUUMTE (MpU TpUMa yyacTHWKa 2 nperpagy Hama fa Gbaat BKIOYeHU
B urparta). Mpu Bepcua Quoridor Classic y4actHuuuTe Morat ga cu noapeast
nperpaguTe B CHOTOBETE OTCTPaHU Ha Abckata. Bceku yyacTHWK nocTtass
nelukata cu BbpXy AbckaTa, B CpefHWs KBagpaT Ha peauuata npeg Hero
(cbur.1). YUpes TerneHe Ha xpebuin ce onpeaens Ko 3anoysa NpbB.

KAK CE UrPAE

Bcekun y4acTHuK, korato e Ha xoa, u3bupa ganu fa Mectv nelukara cv unu aa
noctaBu nperpaga. Korato y4acTHUKbT M34epnu nperpagute, KOUTO UMa Ha
pasnonoxeHue, TpsioBa 3aAbIKUTENHO Aa MECTU neLukaTa cu.

Xopose Ha newkaTa

Mewkata Moxe fa ce ABWKM NO €4HO KBagpaTye Ha Xof MO XOpu3oHTan,
BepTvkan, Hanpen wnu Hasap (dwur. 2). lMewkata He Moxe fda npeckaya
nperpaaute, a TpsibBa ga ru 3aobukons (cur. 3).

MocTaBsiHe Ha nperpaguTe

Mperpagute TpsiGBa Aa ce NocTaBAT Mexay ABe ABOWKM kBagpatyeta (cur. 4).
MperpaaunTe mMoraT Aa ce U3NON3BaT Aa YNECHAT HanpeaBaHETO Ha Urpaya unv aa
nornpeyar Ha NPOTUBHMKA, HO MPU BCUYKM CIlyYau, TpsibBa Aa ce oCTaBu AOCTbMN
o kpaiiHata uen (cur. 5).

JNuue B nuue

KoraTo /Be newku ca edHa cpelly Apyra B CbCEAHW KBaapaTtyeTa, KOUTO He
ca pasfeneHv c nperpaga, UrpaybT Ha Xof MOXe Aa MPeckoun nelkara Ha
npoTvBHUKa ( Aa 3acTaHe 3aj HEro), kato Mo TO3U HauYMH Hanpensa C efHo
[onMbnHUTENHO kBagpatye (cur. 6). Ako 3af Tasu newka uma nperpaaa,
Y4aCTHUKBLT TpsiGBa @ NoCTaBM CBOSITA NeLlka OTNSBO MU OTASICHO (cbur. 8 1 9).

KPAW HA UTPATA
MoGeawnTen e MbpPBUAT y4aCTHUK, KOUTO CTUTHe [0 €4HO OT 9-Te KBagpaTyeTa Ha
oTcpelyHarta cTpaHa (cur. 7).

NPOOABIKUTENHOCT

Mexay 10 1 20 MUHYTU.

Mpn opraHuampaHe Ha CbCTe3aHWe, MOXE [a Ce OrpaHN4M BPEMETO 3a BCEKM
xopA.

MPABWUNA 3A 4 YYACTHUKA

KoraTo 3anouHe urpata, 4eTupuTe nelku Tpsibea ga ce nocTasaT Nno cpefata
Ha KpaiHaTa cTpaHa Ha [JbckaTa, M BCeKu y4acTHuK urpae ¢ 5 nperpagu.
Mpasunata ca egHaksu C Tean 3a gBama wrpadun, Ho e 3abpaHeHo aa ce
npeckaya noeeve OT efHa newka Ha xop (cour. 10).
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