Le pedine vanno disposte nelle punte della stella, pairessere nuovamente occupata (la nuova pedina p
descritto nella dama cinese. In questo gioco per! vi $juivanon va considerata catturata, a sua volta per! e
piccola variazione: le caselle degli angoli a diessteee  pu! catturare le altre).

nella fila superiore rimango vuote. La partita termina non appena tutte le pedine sono s
Ciascuno deve tentare di creare con le proprie pedireolioeate sulla scacchiera oppure non $ pi% possibile
linea di collegamento tra una punta e la punta oppotieaire delle pedine.
obliquo. Le proprie pedine dovranno trovarsi in unaJiea chi avr” catturato pi% pedine di quante ha perso.
continua, non interrotta da caselle vuote o da pedine av-
versarie. Gatto e topgsulla scacchiera a quadri)
Valgono le solite regole di mossa e salto. !Giocatori: 2

/Pedine: 2 pedine per chifa i gatti

e 19 pedine per chi fa i topi

| due gatti vanno posti su due delle 4 caselle al centro
della scacchiera, i 19 topi vanno distribuiti a piacere sulle
altre caselle della scacchiera. Entrambi i giucsstono
Highscore muovere in tutte le 8 direzioni possibili £ ma soltan_to dil

\Giocatori: 1 /Pedine: 15 casella. | gatti possono- ma non devono necessariamen-

) . o te + saltare i topi e quindi @mangiarli?, i topi non possono

Le pedine vanno disposte, come il solito, in una pugidie. | topi vincono se riescono a circondare i gatti di

stella e il giocatore tenta di raggiungere, secegatele \1,4qo tale che questi non possono pi% muoversi.

base, la punta opposta con meno mosse/salti possibile. . o .
I gatti, a loro volta, tentano di eliminare tanti topi da non

poter pi% essere racchiusi.

Giochi di solitario ssulla
scacchiera astella

Connection

IGiocatori: 1 !Pedine: 13
S - . 'Rakado(su entrambe le scacchiere)
La diposizione iniziale e la meta sono analoghi al gioGgicatori: 2 o 3

2. Bisogna per! raggiungere la meta con meno mos§€lgine: 2 x 16 pedine sulla scacchiera a quadri,
salti possibile. 2 risp. 3 x 15 pedine sulla scacchiera a stella

Il giocatore iniziale lancia il dado e muove in linea diretta
di tante caselle in avanti quante indicate dabtiaim E

pu! per! saltare e deve sfruttare l'intero numesetiec

Poi segue il turno del prossimo giocatore. A chi lancia un
6 va concesso direttamente un altro turno.

Non » Halma, mal.

Gomuku o Goban@ulla scacchiera a quadri)
IGiocatori: 2 - 4 !Pedine: 12 a persona

Acturno, i giocatori collocano le loro pedirmparaltta  Se 'ultima casella da raggiungere $ occupata da una pe-
e tentano di disporre 5 pedine una accanto all'altrdinmavversaria, questa va battuta (tolta dakéeseqe

senso orizzontale, verticale o in obliquo. Vince chi dissgropria pedina occupa quindi la casella dpgrate. |
riuscito. Dato che cil non riesce sempre al momen&eitin giocatore non vede che poteva/doveva batiere, all
cui il giocatore colloca le sue pedine, egli dovr", dopdl 8He avversario elimina, a sua volta, la rispettiva pedina
ognuno avr" collocato le sue pedine, muovere unalgugiocatore. Se vi sono pi% possibilit" di battere, basta
pedina di 1 casella alla volta in qualsiasi direzione safutzarne una. Se un giocatore ignora tutte le possibilit"
casella libera. di battere, l'avversario sceglie una pedina qualsiasi del

Non appena un giocatore sar" riuscito a poeredadat- giocatore e la elimina. Tutte le altre pedinenmanlia

dine in unafila, bisogna bloccarlo, perch#héltiincer". scacchiera.

Nella partita in 4 si pu! giocare anche in squadre. Ilr‘1c{g'len“./0.;$ di giungere "."I lato opposto. Sotiaieca
a 8Lg:\dr| ci! sarebbe la linea base oppostacacHa s

caso i 2 giocatori di una squadra ottengono ciascurh . o
: . chiera a stella invece delle caselle qualsiesititel
pedine di un colore. ;
opposto. Le caselle meta devono essere raggiunte
un lancio di dado che corrisponde. Le pedinarahe hal

/Giocatori: 2 - 3 /Pedine: 15 a persona raggiunto il cortile d'arrivo non possono n# badter

A turno ciascuno colloca una sua pedina, tentando (%.scﬁg_re b.attute. . ) ) )
porre in seguito le sue pedine di modo tale da racchiyfd&:g chi avr portato pi% pedine nel cortile darrivo.
le pedine avversarie in senso verticale e orizzontale con 4

sue pedine. Se il giocatore ci riesce, la pedina avversaria

va catturata e tolta dalla scacchiera. La casella svuotata

Tippy (sulla scacchiera a quadri)

O ssia -ﬁ-__/.f"h’f‘

Halmu

Inhoud
1 speelbord (tweezijdig)
66 halmapionnen:
19x blauwl9x roodl5x groen,
1 handleiding

Doel van het spel

g

te verplaatsen.

Het spelverloop

Het is toegestaan om zowel in eigen vakkemyroiktee
vakken als vakken van de tegenstander te gaan staa

om de beurt daar te be&indigen

Einde van het spel

De winnaar is degene die als eerste al zijn piaanen
zijn vak aan de overkant van het speelbord heeft v

plaatst.

Pionnen die in het vak zijn aangekomen mogén er |
meer uit, maar mogen wel in het vak zelf nogteerpla

worden.

Om het doelvak te kunnen betreden, moet eezijapeler
eigen vak zo snel mogelijk leegmaken, zodraezen anc
Het doel van het spel is om alle pionnen uémeakigo speler al zijn pionnen uit zijn vak verplaatstheef
snel mogelijk naar het tegenoverliggende vakybk} dog geen pion verplaatsen buiten het vak, darr moet
in ieder geval een stap of sprong in de juisitegrich
gedaan worden. Is er geen zet mogelijk, daspislhet

verloren.

De speler mag tijdens zijn beurt alleen zijn eigen p’
wegen. Daarbij mag hij lopen of springen. De plaz Variant 1 N
veld) waar de pion naar toe gaat moet vrij (nietbez | o een speler zijn doelvak niet betreden, omdat ¢
Lopen van de tggenstander nog pion_nen staan, darn ruil j
De pion kan met ##n veld in de gewenste richting v eenyoudlg van plek met deze pion.
verplaatst (stap vooruit, achteruit, zijwaarts of diagn | Variant 2 B )

Kan een speler zijn doelvak niet betreden, oariat er v
Springen de tegenstander nog pionnen staan en alle pjaatse
Een pion kan in elke gewenste richting springen | Pezetzijn door eigen pionnen dan wel door pinrjnen v.
neer het vakje voor de pion bezet is door een pion | de tegenstander, dan heeft hij gewonnen.

\

tegenstander of door een eigen pion en het veldetac

vrij is. Afslaan (om de bocht) tijdens een sprong isspiglek van tevoren af of je speelt volgens de basisre
toegestaan en springen tijdens je beurt is niet verplielblgens ##n van de varianten.

Pionnen die oversprongen worden, worden niet + zoals

bij dammen *+ geslagen, maar blijven op het speelbg™_

Strategische tips!
De Kettingsprong Spring, zover als mogelijk. Elke beurt zonde]
Er mogen ook meerdere pionnen achter elkaammesisp| ~ Sprong betekent verlies aan tempo.
worden. Tussen de sprongen mag de richting veral| Houd je pionnen zo veel mogelijk bij elkaar.
worden. Een kettingsprong mag altijd be&indigd wq  Pionnen die ver uit elkaar staan, zijn moeilijk
ook als er nog meer sprongen gemaakt kunnen worg  weer bij elkaar te brengen.
Houd je achterste pion in de gaten. Als je dg
een goede zet kunt maken, zet deze dan in
van een andere pion te verzetten.
Een dubbele rij van 2 achterelkaar staande
pionnen blokkeren de tegenstander. Maar jij| kunt
ook geblokkeerd worden. De eerste die deze
positie opgeeft, is meestal in het nadeel.
Meestal zijn de passen of sprongen die je in eerst
instantie naar achteren deed, de zetten die je late
het meest naar voren brengen.
Benut het hele speelbord. Meestal zijn de langere
maar vrije wegen de snelste wegen.

Als je de controle houdt over het midden, geeft da

meestal de sleutel tot de overwinning.

~

arme
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Spelen op het vierkante speelbord

Op het speelbord bevinden zich 4 hoeken van 13 v8lenvoudige variant: alle pionnen worden volgens de
den, die door een rode lijn omkaderd zijn. Deze Iasisregels gespeeld, maar als je start vanaf een licht
velden worden het “kleine vak™ genoemd. De 19 velderkje, moet je ook op een licht vakje eindigen. En als je
die door een blauwe lijn omkaderd zijn, worden hegtart op een donker vakje, moet je op een donker vakje

‘grote vak® genoemd. eindigen.
Halma Trefhalma
!Aantal spelers: 2 of 4 /Aantal spelers: 1, 2 of 4
!Aantal pionnen: 2 x 19 of 4 x 13 'Aantal pionnen: 1 of 2 x 19 of 4 x 13

Twee spelers gebruiken 2 tegenover elkaar liggendemméogton die op het hoekvakje staat markeer je met een
vakken met hun 19 pionnen. Bij vier spelers wordefeilt of met een stukje plakband. Deze moet aatehet ei
alle vier de hoeken de kleine vakken gebruikt, iedeyatehet spel aan de overliggende kant **k weer op het
13 pionnen. hoekvakje staan.

B B N melemel] Hollands Halma
B

. ) [ /Aantal spelers: 2

..- . . . . = /Aantal pionnen: 2 x 18
N ; Er wordt gespeeld met slechts een speelbord van 9 x 9
E B EEREEE B.L velden (je kunt het veld met de niet gebruikte pionnen
afschermen)+ De spelers stellen hun pionnen in een
N
. . . . . . . . dubbele rij tegenover elkaar ¢
.' . Er wordt gesprongen zoals
paard bij schaken op een vri
H_u H B B
naar voren. Als het veld dat
agonale richting ligt bezet is
. . . een eigen pion, dan mag eer

L
)
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H EH B
H B
_
|
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=
.I.I.I
om W
LL. ... . . . || verder gezet worden (bijvoort

diagonaal en aansluitend eer

UULJ.
a-og g

rode pion op veld A). De pion wordt niet ge&geer. O

- . . .M bestaat de mogelijkheid om een ketting te makerr, wannee
H BN

het daarop aansluitende veld ook bezet is (bijvoorbeeld:
rode pion op veld B). De winnaar is degene die als eerste

Snelhalma zijn pionnen naar het doelvak heeft verplaatst.
!Aantal spelers: 2 of 4 .
/Aantal pionnen: elk 6 De Trein

/Aantal spelers: 2

ledereen stelt zijn pionnen op de 6 vakjes @Fkiein )
/Aantal pionnen: 2 x 18

vak het grote vak maken. Je speelt volgensregel:
Wie zijn pionnen als eerste op de tegenove: vakje
heeft gezet, wint.

Kleurenhalma
/Aantal spelers: 2 of 4
/Aantal pionnen: 2 x 19 of 4 x 13

Pionnen die op de donkere vakjes staan, r-
leen de donkere vakjes betreden en slechl die-
gonaal lopen. Pionnen die op de lichte vakjimocer
alleen de lichte vakjes betreden en alleenn. Me De Trein
moet ook de pionnen op de donkere veldeken, or

De pionnen
worden volgens bijgaand

zo de pionnen op de lichte vakjes te laten sBinne figuur op het speelbord gezet.
het eindvak mogen alle pionnen vrij verplaatst woglewprdt eerst alleen maar naar voren verplaatst. Pionnen
zodat alle vakjes bezet kunnen worden. mogen diagonaal verplaatst worden of diagonaal over de

eigen pionnen of over de pionnen van de tegenstamdieze variant speelt iedere speler met 2 kleuren va
springen. Een ketting is mogelijk. Aan het einde vaereigen vak (zie de afbeelding voor de basisopstell
sprong(en) mag eenmaal een diagonale zet volgerHékldoel is wederom het tegenoverliggende vak. Aan
sprongen zijn vrijwillig. einde moet de opstelling precies weer hetzelfde zijn
De eerste vier rijen voor een speler vormertitzijndiga. N het begin. Alleen liggen de rode nu op de plek var
alleen door de tegenstander betreden mag waiiten apdauwe en de groene op de plek van de gele. Alle anc
pionnen weg zijn. De winnaar is degene die als eer§RJgs van het basisspel gelden verder.
tegenoverliggende rij bezet heeft en de laafsiEnden

zo daarvoor heeft neergezet, dat ze altijd diagonaa?r rsecrEt Halma

: " /Aantal spelers: 2
twee pionnen van de achterste rij staan. !
P I /Aantal pionnen: 2 x 18

Super- of Spronghalma Om de beurt zetten de beide spelers hun pionnen ir
!Aantal spelers: 2 of 4 6 x 6 vakjes in het midden van het bord. Als alle pion
!Aantal pionnen: 2 x 19 of 4 x 13 staan, probeert ieder volgens de halmaregels zijn pion

Er wordt volgens de basisregels gespeeld, afgagde over de rand van het bord te spelen. Wie als eerste al
regel is anders. Het is toegestaan om van enige afgianden eruit gespeeld heeft, heeft gewonnen.

over een andere pion te springen, als de afstasidetaara

dezelfde is als ervoor en er geen andere pionnen
oversprongen worden. Met ander woorden, de ¢
sprongen pion staat precies in het midden van de ¢

Dobbelsteenhalma 45
/Aantal spelers: 2 of 4
/Aantal pionnen: 2 x 19 of 4 x 13

Verder is nodig: 2 dobbelstenen

Ondanks dat dobbelsteenhalma een zeer tactisct
ant is, gelden de basisregels en de basisopstelli
ene dobbelsteen geeft aan hoeveel pionnen er #
verder mogen, de andere dobbelsteen geeft aan, |
sprongen een pion maken mag/moet.

Gooit een speler bijvoorbeeld 3 en 5, mag hij 3 pionnen 1
vak verder zetten en 1 pion 5 sprongen laten doen of hij

mag 5 pionnen 1 vak verder zetten en een andere | 1 1
sprongen laten doen. Het is belangrijk dat er iedereSO“talr Spelen Op het
een andere pion verzet wordt. Kan een sprong nietvierkante bord

juiste manier uitgevoerd worden, dan vervalt de spr

-
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2-kleuren Halma Solohalma
iAantal spelers: 2 of Solitair
/Aantal pionnen: elk 9 rood of blauw /Aantal spelers: 1

en elk 10 groen of geel (zie onder)  ‘Aantal pionnen:
32 willekeurige
pionnen

De pionnen wc
den volgens bijgac
de afbeelding neer
legd op het bord.e
doel is om aan hede
nog 1 pion over tebber
die in het midden of......

Solohalma
Afwijkend van de basisregels, zijn alleen rechte spron

toegestaan, dus geen diagonalen. Oversprongen pior
worden verwijderd van het speelbord. Je mag met ied

pion spelen.




Retour
/Aantal spelers: 1
/Aantal pionnen: 32 willekeurige pionnen

Trefpunt
/Aantal spelers: 1
/Aantal pionnen: 19 willekeurige pionnen

Wie geen zin heeft om de solovariant op te bou@enbasisopstelling is zoals normaal. Het doel is om
begint met ##n pion in het midden. Daarna zet jeoederstaande opstelling te bereiken door de sprongen te

volgende pion horizontaal of verticaal er naast nemaken.
spring je er over heen. Op deze manier gaatl het sp
verder. Het doel is, om het uitgangsfiguur vmor Sol
halma te bereiken.

Highscore
/Aantal spelers: 1
IAantal pionnen: 19

De pionnen worden in het “grote vak™ geplaatpeterde s
probeert op basis van de normale Halma regeisinigzo
mogelijk stappen en sprongen het tegenoverliggende v
te bereiken.

Spelen op het sterrenbord

Sterhalma
/Aantal spelers: 2 - 4
/Aantal pionnen: 2 en 3 spelers:
ieder 15 pionnen,

Bijzonderheden voor het 2-persoonsspel
Bij het basisspel speelt ook hier iedere speler slectitskieeir #
Zodra echter iedere speler met een tweede kleur gaatcpkelen,
het spel aanzienlijk interessanter (en moeilijker).
4 spelers: - . .

. . Er zijn twee mogelijkheden voor de opstelling

ieder 10 pionnen .

De eigen kleur staat tegenover de kleur van de tegenstander.

Er wordt op de punten gespeeld. Er wordt De beide eigen kleuren worden tegenover elkatstgepkannen
gelopen langs de lijnen van punt naar punt. tijdens het spel elkaar ondersteunen.
De regels voor springen (inclusief KetDe speler mag zelf bepalen welke kleur hij kiest wanneeiehij aa
tingsprong) gelden zoals beschreven in dbeurt is.

basisregels. Degene die als eerste al zijn pionnen in het doelvakraehft geb
wint het spel.
2 spelers 3 spelers 4 spelers

De pionnen worden in twee tegenkEenieder speelt richting het tegenfwee tegenovérliggende’'vakken
overliggende vakken geplaatst  overliggende vrije vak blijven vrij (de rijen worden vanuit

de punt gevuld; de vijfde rij blijft

dan vrij).

proberen om een ononderbroken verbinding te etaken

Bij het 4-persoonsspel kunnen twee teams van® spif €i9€n pionnen van de ene punt van een driehoek 1
gevormd worden. Wanneer een speler al zijn piofiiéRcht tegenoverliggende andere punt (zie voorbeel
in het tegenoverliggende vak heeft gebracht,gdan ma

hij, wanneer hij aan de beurt is, de pionnennvan zi

partner verplaatsen. Het team dat als eersteralle -

nen in de tegenoverliggende viakken gebracht hSO“taIr Spelen Op het
wint het spel.
Sterrenbord

Gevangen 1 _
!Aantal spelers: 2 tot 4 Highscore

Kan een speler het startveld niet leeg krijgen, dan héd@ntal spelers: 1

hij verloren en is het spel voor hem afgelopen. De in‘Agntal pionnen: 15

startveld overgebleven pionnen worden verwijderd ébehgiionnen worden normaal opgesteld zoals bij

spel gaat verder met de overige spelers. Sterhalma opstelling en conform de Halmaregels p

beer je middels zo weinig mogelijk passen/sprongen
tegenoverliggende vlak te bereiken.

/Aantal spelers: 2 tot 6

/Aantal pionnen: 60 Connectie

Bij deze variant worden 60 pionnen in het zeshoek #ntal spelers: 1

plaatst op het midden van het speelbord, waarbij het nfigntal pionnen: 13

delste vakje vrij blijft. De pionnen zijn van iedereenQpstelling en doel zoals bij het 2-persoonsspel, maa
mand speelt met een bepaalde kleur. Wie aan de begakishet erom het doel in zo min mogelijk pasagefspro
springt met een willekeurige pion uit het zeshoek cortobareiken.

de normale Halmaregels. Alle pionnen die oversprongen

worden, mag de speler van het speelboord afnemen. De-

gene die op het laatst de meeste pionnen heeft verz‘G een H a| ma maar1/4
/ .

wint het spel.

Teamspel

Gevangen 2

Gomuku of Gobang
IAantal spelers: 2 tot 6 (op het vierkante speelbord)
/Aantal pionnen: 60 ‘Aantal spelers: 2-4
. . /Aantal pionnen: 12 pionnen per speler
De pionnen worden geplaatst zoals bij de Sterhslma | de b h .
opstelling, met dien verstande dat de linkehterh@ek € Spelers zetten om de beurt hun pionnen neer en |

van de bovenste rij onbezet blijven. Alle spelers mBﬁ(fSH 5 pionnen honzpntaal, vertikaal of dlag_onaal ne
elkaar te plaatsen. Wie dat als eerste lukt, wint het s|

Om beurten verplaatst iedere speler steeds een pion.
dra een tegenstander 3 pionnen op een rij heeft, m
je hem de aanvulling hiervan tot 5 pionnen proberen
mogelijk te maken, anders is het spel verloren. Wanr
er met 4 personen gespeeld word, kan er ook in tea
van 2 personen worden gespeeld. Dan krijgt iedere sp
slechts 6 pionnen van een kleur en de teamleden spe
dan samen met dezelfde kleur.

Tippy

(op het vierkante speelbord)
/Aantal spelers: 2-4
VaVaVaVa Ve 'Aantal pionnen: 12 pionnen per speler
""?"“ _ De spelers zetten om de beurt hun pionnen neer og
YAV . snijpunten van het Halmabord. Het is de bedoeling on
: tegenstander in te bouwen, dat wil zeggen een pion
de tegenstander door 4 eigen pionnen te omsluiten. L
dit, dan mag de ingesloten pion van de tegenstander
het speelbord worden genomen. Het vrijgekomen veld

Connectie

<AV, VaVa
aVAVA FAVAVS,
aVAVAY, WaAVAYa
aVaVaVal laVaWaVi

VAVAVAVAVAVAVAY
VAVAVAVAVAVAY

Connectie



ESPANOL

nu weer bezet worden. Hierdoor verandert de spelsiitexier is nodig: 1 dobbelsteen

voortdurend. Het spel is afgelopen zodra alle pionnggG&z rispeler dobbelt en plaatst het gegooide aantal ogen
plaatst zijn en inbouwen niet meer mogelijk is. Winngagis, rechte lijn vooruit. Daarbij mag hij niet springen.
degene met de meeste veroverde pionnen. Aansluitend is de andere speler aan de beurt. Als je 6
Kat en Muis gooit, mag je nog een keer. Is het te bereiken laatste veld
. bezet door een pion van de tegenstander, dan wordt deze
(op het vierkante speelbord) . ) -
/Aantal spelers: 2 pion geslagen en van het bord afgehaald. De eigen pion
/Aantal pionnen: Speler A (de Kat): 2 pionnen. bgzet nu __dlt vrijgekomen veld. _\_Nanneer een speler niet
. B ziet dat hij kan slaan, dan verwijdert de tegenstander de
Speler B (de Muis): 19 pionnen . - »
o ) ] betreffende pion. Als er meerdere mogelijkheden zijn om
De Kat plaatst zijn pionnen in het midden van het bogg. §&an, dan is het genoeg wanneer ##n mogelijkheid
Muis plaatst zijn pionnen willekeurig over het bord. Bgigigt word. Als een speler alle mogelijkheden over het
spelers kunnen hun pionnen verplaatsen in alle richtinggfy ziet, mag de tegenstander ##n pion wegnemen; de
maximaal 1 veld. De Kat mag de muizen overspriggeeren blijven staan.
slaan en dan van het bord halen. De Kat mag nie
de muizen geslagen worden, maar de muizen pro
de Katten in te sluiten zodat deze geen kant me
kunnen. Omgekeerd hebben de Katten gewonnen
zoveel muizen hebben geslagen dat ze niet rsle¢eimg
kunnen worden.

Rakado
(op beide borden)
/Aantal spelers: 2 of 3
/Aantal pionnen: 2 x 16 pionnen op het vierkante bord
2 of 3 x 15 pionnen op het sterrenbord

Qo[ .. - .
%y{oel is om aan de overkant te komen. Bij het vierkante
8k bord betekent dat in het basisvak van de tegenstan-
Er;zgij het sterrenbord betekent het in een tegenover-
iggende driehoek. Pionnen die het doel bereikt hebben,
unnen niet meer geslagen worden en kunnen ook geen
andere pionnen meer slaan. De winnaar is degene die de

meeste pionnen aan de overkant brengt.

Mover
La ficha se puede mover una casilla en cualqiéndire
(hacia delante, hacia atr7s, a los lados o en diagonal).

Saltar

Una ficha puede saltar en cualquier direccitnauasdla

gue est7 directamente delante de ella est# poupsda

ficha propia o contraria, y la casilla directaleeriteen

I<nearecta est# libre. Mientras la fichajsadtdancambiar

1 reglamento de juego de direcci*n. Saltar no es obligatorio. Lasdlmiedas que
L. se salta no se comen (al contrario que en las| dsines

Objetivo general sino que permanecen sobre el tablero.

Hay diferentes modos de juego, pero en todbstgées e

tivo es llegar con todas las fichas al lado opuesterdel Saltos encadenados

(los campos marcados en las esquinas del tabéero, IB@npuede saltar sobre varias fichas de forma surcasi

dos campos objetivo) mediante saltos bien planificaddésmo movimiento. Entre salto y salto se puddedmamb

Reglas b"sicas e
Para la colocaci*n de las fichas: ver variante corregpon-
diente.

Desarrollo del juego

En su turno el jugador s*lo puede mover unéicdesus
La ficha puede saltar o puede mover una casaltilda
de destino ha de estar libre (no ocupada).

Halma y Damas chinas
1 tablero de juego (impreso por las dos caras)
66 fichas:
19 azulesl9 rojasl5 verdes,

Saltos encadenados

direcci*n. Los saltos encadenados se puedendarcoiaa  hacer ning=n otro movimiento diferente. Si nmpuede
quier momento, incluso aunque la ficha pudiesakagdo. en la direcci*n correspondiente, el jugadorgendielh.

Est7 permitido entrar en el campo de inicio dgadims ju
res 0 en campos no utilizados durante la partidaart
ah< el turno.

/Variante 1En el caso de que un jugador no pue%ientra

en su campo objetivo, porque est7 (a=n) ocupago por
adversario, simplemente cambia el lugar de su ficha p
Fin de la partida el de la ficha contraria cuando #l haya conseguiglo lleg
La partida termina en el momento en que un jugadot Haya7s cerca posible de su campo objetivo.
conseguido colocar todas sus fichas en el campo ogugsttante 2Si un jugador no puede entrar en su gampo
del tablero. Ese jugador gana la partida. objetivo, porque est7 (a=n) ocupado por su adyersar
Las fichas que han entrado en el campo opuesto y£Mences ganar7 la partida cuando le vuelva d tpcar a

pueden salir de #|, pero se pueden mover por su inteddpdas las casillas de su campo objetivo esaéascu
\él)qogfus propias fichas o las de su adversarlo./

Para que sea posible entrar en el campo opuesto,
momento en que otro jugador haya liberado priocampl . .
campo, cada jugador debe sacar sus fichas losibies *Nt€S de empezar a jugar los jugadores han de de
de su campo de inicio. Sino puede sacarlasdnmeetia S jl_JgarYn usan_do las reglas b7sicas o alguna de las
al menos tiene que mover sus fichas en la dimcegn Varantes anteriores.

pondiente. Mientras su campo a=n no est# libreno relas reglas siguientes se usan siempre lds/iggéess

Consejos estrat#gicos

Salta tan lejos como puedas. >| tambi#n te puede bloquear de esta forma.
Mant#n tus fichas agrupadas. Las fichas dispersa&l jugador que primero tenga que salir de esta
son dif<ciles de juntar de nuevo. situaci*n normalmente estar7 en desventaja
En principio, una pareja de fichas tiene m7s moviliestrat#gica

dad que dos fichas separadas. En ocasiones, los movimientos que primero van
No pierdas de vista tu =ltima ficha. Si puedes hacia atr7s son los que permiten avanzar m7s.
moverla de forma m7s o menos beneficiosa, hazloJsa todo el tablero: a veces los caminos m7s
antes de mover cualquier otra ficha. largos, pero libres, son los m7s r7pidos.

Las filas dobles de dos fichas que se encuentraha clave de la victoria est7, principalmente, en el
una detr7s de la otra bloquean al adversario.  control del centro del tablero.

Juegos en
el tablero
cuadriculado

En el tablero cuadriculado hay, en las cuatro esqui-
nas, 13 casillas delimitadas por una I'nea roja. Estas
trece casillas son los @campos peque"os®. Las 19 ca-
sillas delimitadas por una I'nea azul son los @campos
grandes®.

Halma

2 jugadores

Halma
1Jugadores: 2 ! 4 IFichas: 2x 1914 x 13

En una partida de dos jugadores, se usan dos esquinas
enfrentadas y se colocan las fichas en los camges.gr

Si son cuatro jugadores, se usan los campos peque?0s de
las cuatro esquinas.



