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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

Allinizio 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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