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 gegenuberliegende 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 Uber Hindernisse ziehen (Abb. 3).
Wenn die eigene Spielfigur benachbart zu einer anderen Figur steht und sich
kein Hindernis zwischen ihnen befindet, darf sie Uber 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 tUbersprungenen Figur gewahlt
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.
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