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quoridore

Pravidla hry
@ Fravidia hry
Rules of the game
“ Reégles du jeu
“ Spielregeln
Zasady gry
Mpasuna urpel

Obrazky
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quorigore

OBSAH
— 1 deska s 81 poli¢ky
— 20 pfekazek a 4 figurky

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

PRAVIDLA PRO DVA HRACE

Pred za¢atkem hry umistéte prekazky do pfihradek (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

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

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 policek (obr. 4). Hra¢ muze prekazku
umistit mezi jakékoli dvojice poli na hraci plose, kde je jesté misto. Mlze tak
blokovat protihrace nebo si usnadnit cestu, nesmi v8ak protihraci zcela uzavfit
cestu tak, aby nemohl dosahnout vitézstvi (obr. 5).

Preskakovani

Kdyz jsou dveé figurky na horizontélné nebo vertikalné sousedicich polich, ktera
nejsou oddélena prekazkou, muze hrac, 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, nemuze vsak preskogit 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 hra¢ zacina 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 zakazano preskocit vice
nez jednu figurku najednou (obr. 10).
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jte tito informéaciu a adresu pre budlce pouZitie.

UPOZORNENIE! Nevhodné pre deti do 3 rokov, obsahuje malé ¢asti.

quorigore

OBSAH
— Jedna doska s 81 poli¢kami
— 20 prekazok a 4 figurky

CIEL HRY
Byt prvym hra¢om, ktory dosiahne rad na opacnej strane dosky, ako je jeho
zakladny rad (obr. 7).

PRAVIDLA PRE DVOCH HRACOV

Pred zaciatkom hry umiestnite prekazky do priehradiek po stranach hernej dosky
(kazdy hrac ich ma 10) a vyberte si figurku, s ktorou budete hrat’.

Kazdy hra¢ umiestni svoju figirku do stredu svojho zakladného radu (obr. 1).
Hraci sa dohodnd, kto zaéne, pripadne si o to mozu ,strihnut*.

PRIEBEH HRY

Hra¢ na tahu ma dve moznosti:

1) Pohnut svojou figurkou.

2) Umiestnit prekazku na hraciu dosku.

Pohyb figurky

Figurky sa posuvaju vzdy len o jedno policko: vodorovne alebo zvisle, dopredu
alebo dozadu (obr. 2).

Figurky nesmu prechéadzat' cez prekazky (obr. 3).

Umiestriovanie prekazok

Prekazka sa musi umiestnit tak, aby blokovala dve policka (obr. 4).

Prekazky mozno vyuzit' na zaistenie hraovho postupu alebo prerusenie postupu
protihraca, pristup k cielovému radu musi zostat volny (obr. 5).

Tvérou v tvar

Ked su dve figurky na susednych poli¢kach, ktoré nie su oddelené prekazkou,
moze hrac, ktory je na tahu, preskocit stperovu figirku (a umiestnit’ svoju za
superovu) a posunut sa tak o jedno policko navySe (obr. 6). Ak je za danou
figurkou prekazka, méze hra¢ umiestnit' svoju figurku nalavo alebo napravo od
superovej figurky (obr. 8 a 9).

KONIEC HRY
Hrag, ktory ako prvy dosiahne jedno z deviatich poli¢ok v rade na druhej strane
hracej dosky, vitazi (obr. 7).

DLZKA HRY
10 — 20 minut.
Na turnaiji je mozné dat kazdému hracovi urcité casové obmedzenie.

PRAVIDLA PRE STYROCH HRACOV

Na zaciatku hry umiestnite do stredu kazdej strany hracej dosky jednu figurku
a kazdy hra¢ dostane 5 prekazok.

Pravidla st rovnaké ako pri hre pre dvoch hracov, ale je zakazané preskocit viac
nez jednu figurku naraz (obr. 10).
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