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Spielidee 2012 © von Johannes Guischard

cuboro-System 1986 © by Matthias Etter

Material: Buche / Ahorn — Swiss made
Kugeln Glas: made in Japan
Spielfiguren: made in Italy

cuboro
tricky ways

Der Weg ist das Ziel
Ein Kugelbahn-Strategiespiel
fiir Gross und Klein.

Fir 2 bis 4 Spielerinnen
Ab 6 Jahren
Dauer 20 bis 50 Minuten

Spielidee

Durch Umordnen von cuboro-Ele-
menten gestalten Spielerlnnen der
Reihe nach méglichst lange Wege,
um Kugeln von einem Startturm aus in
ein leeres Zielfeld zu lenken. Je mehr
Bahnelemente benltzt werden, desto
mehr Punkte werden gesammelt.

Splelmaterlal/lnhalt
* Spielfeld/Spielrahmen
® 9 cuboro-Elemente
(8 Wiirfel + Startturm)
¢ Grundrasterblatt
«Startaufstellung 1 + 2»
* 4 Spielfiguren
e 12 Kugeln (8 blaue, 4 rote)
+ 3 Reserve
e 4 Kugelbehalter
® Spielanleitung

Punktefeld ——————®

Zielfeld fur Kugeln

cuboro-Elemente

Startturm

& Spielfiguren

Spielversion 1

(ab 6 Jahren und als Einstieg)

Bei dieser Version werden Wege an
der Oberflache der cuboro-Elemente
(Rinnen) zusammengestellt.
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Startaufstellung 1

Ausgangslage / Startaufstellung 1
Die 8 cuboro-Wiirfel gemass Grund-
rasterblatt «Startaufstellung 1» im
Spielrahmen platzieren — auf die
Ausrichtung der Rinnen achten.

Der Startturm bleibt draussen!

Eine Spielfigur fur jede(n) Mitspielerin
in das Startfeld setzen.

Bei vier Spielerlnnen erhélt jede(r)

3 Kugeln: 2 blaue und 1 rote (Joker).
Spielen weniger mit, Kugeln
gleichmassig aufteilen (alle gleiche
Anzahl/Farbe).

Spielablauf:

- Der/die élteste Mitspielerln beginnt.

- Die cuboro-Wirfel der Startauf-
stellung durfen mit drei Verander-
ungen umgeordnet werden.

- Ziel ist es, einen mdglichst langen
Weg vom leeren Feld (fir den Start-
turm reserviert) zu einem Zielfeld
zu bauen.

Es sind nur drei Arten von Verdnderun-
gen zugelassen:
1. Schieben
Ein Wirfel darf in das leere Feld
geschoben werden (ohne Drehen).



2. Drehen
Ein Wiirfel darf auf seiner Spielfeld-
position an Ort gedreht werden.

3. Springen
Ein Wirfel darf von einer beliebigen
Position ins leere Feld springen und
auch gedreht werden.

Es kann dreimal dieselbe Verande-
rungsart oder eine Mischung der Még-
lichkeiten gewahlt werden. Achtung!
Jeweils nur einen Wiirfel bewegen.
Zusatzliche Wiirfel aus dem Spielfeld
nehmen oder zwei Wiirfel gleichzeitig
bewegen ist nicht erlaubt. Nun wird der
Startturm eingesetzt und eine Kugel
auf den Weg geschickt (Stillstehen der
Kugel wegen zu wenig Schwung gilt
nicht als Fehler).

Joker

Mit der roten Joker-Kugel darf zusatz-
lich eine vierte Veranderung gemacht
werden. Es ist erlaubt wahrend eines
Spielzuges den Joker ohne Ankiindi-
gung einzusetzen.

Punkte

Pro benitzter Funktion Startturm +
Rinne(n) auf den cuboro-Wirfeln, darf
auf der Punkterennbahn um ein Feld
vorgeriickt werden.

Kirzest moglicher Verlauf ist vom
Startturm direkt in ein Zielfeld -
immer maglich (1 Punkt).

Langst moéglicher Verlauf ist vom
Startturm Uber 9 Rinnen in ein Zielfeld
(10 Punkte).

Weiterer Spielverlauf

Der Startturm wird vom Spielfeld ge-
nommen und der/die nachste Spielerln
ist an der Reihe. Wieder soll mit drei
Veranderungen ein moglichst langer
Weg zu einem neuen Zielfeld gebaut
werden.

Die mit Kugeln besetzten Zielfelder
durfen nicht mehr angesteuert werden.

Ist das letzte freie Zielfeld mit einer Ku-
gel belegt, ist die Spielrunde zu Ende.
Der/die Spielerln, die auf der Punkte-
rennbahn am weitesten vorgeriickt ist,
hat gewonnen.

Kommen zwei Spielfiguren auf das
gleiche Punktefeld, werden sie aufein-
ander gestellt. Am Spielende kann es
punktegleiche Range geben.

Spielversion 2

(ab ca. 12 Jahren)

Bei dieser Version kdnnen Wege an
der Oberflache und im Innern der
cuboro-Elemente (Rinnen und Tunnels)
zusammengestellt werden.
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Startaufstellung 2

Ausgangslage / Startaufstellung 2
Die 8 cuboro-Wirfel geméss Grund-
rasterblatt «Startaufstellung 2» im
Spielrahmen platzieren und auf die
Ausrichtung der Rinnen und Tunnels
achten. Der Startturm bleibt draussen!

Spielablauf:

Der Ablauf ist wie bei Spielversion 1.
Das Drehen der Wiirfel, schliesst hier
auch das «auf den Kopf stellen» ein.
Das Anheben der Wiirfel, um die Rich-

tung der Tunnels zu erkennen, ist erlaubt.

Punkte

Pro benutzter Funktion Startturm +
Rinne(n) gibt es 1 Punkt.

Pro benutzter Tunnelfunktion gibt es
2 Punkte.

Das Ebenenwechselelement Nr. 11T
zahlt als Tunnelfunktion (2 Punkte).

Kurzest méglicher Verlauf ist vom
Startturm direkt in ein Zielfeld —
immer moglich (1 Punkt).

Langst moglicher Verlauf ist vom
Startturm Uber 7 Rinnen + 7 Tunnels in
ein Zielfeld (22 Punkte).

Anspruchsvolle Spielvariationen fiir

ambitionierte Spielerlnnen:

- Strategisches Planen klrzerer Wege,
um dem/der Nachstspielenden die
Aufgabe zu erschweren

- Beider 2. und 3. Verdnderungsart
Minuspunkte vergeben, z.B.:

1. Schieben = 0 Minuspunkte
2. Drehen = 1 Minuspunkt
3. Springen = 2 Minuspunkte

- Zeit limitieren: Pro Spielzug, ab einer
Minute, fur alle weiteren 20 Sekun-
den einen Minuspunkt geben

- Anfangsposition: Anfangssituation
individuell von einem Mitspieler
aufstellen lassen.

- Verlangerte Spielrunden: Es kénnen
auch zwei oder mehr Runden anein-
ander gehangt werden.

- Es kann auch in Teams gegeneinan-
der gespielt werden.

Um die Méglichkeiten des cuboro-Sys-
tems optimal auszuschépfen braucht
es Erfahrung und Kreativitat. Je mehr
damit gespielt wird, desto originellere
und verbliffendere Bahnverlaufe wer-
den entdeckt. Das macht das Spiel(en)
auch fir Menschen die gerne knobeln
und fur Tuftler interessant.



cuborjo

®

SWISS

Game concept 2012 © by Johannes Guischard

cuboro-System 1986 © by Matthias Etter

Material: beech wood / maple wood — Swiss made
Glass marbles: made in Japan
Game pegs: made in Italy

cuboro
tricky ways

The path is the goal
A marble track strategy game
for young and old.

For 2 to 4 players
From age 6
Duration 20 to 50 minutes

Game concept

By rearranging cuboro elements,
players create paths as long as possible
for leading marbles into an empty finish
field. The more track elements are used
the more points are collected.

Contents
e Board
® 9 cuboro elements
(8 cubes +1 starting tower)
¢ basic grids
,Starting position 1+2"
® 4 game pegs for points’ course
e 12 marbles (8 blue, 4 red)
+ 3 spare
® 4 marble containers
® game instructions

Point field ——— @
Finish field for marbles

cuboro elements

@ ®

Starting
tower

L
®
L
®
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®— Game pegs

cuboro elements
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Game version 1

(from age 6 and as an introduction!)
As for this version, paths are arranged
on the surface of the cubes (channels).
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Starting position 1

Initial position

Place the 8 cuboro cubes on the board
according to the basic grid , Starting
position 1" — pay attention to the align-
ment of the channels.

The starting tower remains outside!

For each player, place a game peg in
the starting field

As for four players each receives 3 mar-
bles: 2 blue and 1 red (joker). In case of
less players split marbles equally (each
receives same number/colours)

Game course:

- The oldest player starts.

- The cuboro cubes in the starting
positions can be rearranged using
a maximum of three types of
changing.

- The goal is to create as long a
path as possible from the empty
field (reserved for the starting tower)
to one of the finish fields.

Only three types of changing are
allowed:
1. Shifting
A cube may be shifted into the
empty field (without rotating).



2. Rotation
A cube may be rotated on its current
field position.

3. Jumping
A cube may jump into the empty
field from any position and also be
rotated.

The same type of changing can be
used three times or then a mixture of
the options. Attention! Move only one
cube at a time. It is not allowed to re-
move additional cubes from the game
field or move two cubes at the same
time. Now the starting tower comes
into use and a marble is sent on its
way (stopping of the marble because
of not enough speed does not count
as failure).

Joker

Each player may at one time make a
fourth, additional change (red Joker
marble). It is allowed to use the Joker
during an arbitrary move without
advance notice.

Points

Each of the used functions starting
tower + channel(s) on the cuboro cubes
accords to one point, thus means one
field forward on the points’ course.

The shortest possible path is from the
starting tower directly into one of the
finish fields (1 point) — always possible.
The longest possible path leads from
the starting tower through 9 chan-
nels into one of the finish fields (= 10
points).

Further game course

The starting tower is removed and it's
the next players turn. Again, as long
a path as possible is to be created
ending at another finish field.

Finish fields occupied by a marble
cannot be used again.

The game ends when all finish fields
are occupied with a marble. Winner is
the player who has come the furthest
on the points’ course.

If two game pegs reach the same point
field, they are placed on top of each
other. Level-on-points ranks are possib-
le at the end of the game.

Game version 2

(from age 12)

As for this version, paths are arranged
on the surface and the inside of the cu-
boro elements (channels and tunnels).
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Starting position 2

Initial position

Place the 8 cuboro cubes on the board
according to the basic grid ,Starting
position 2" — pay attention to the align-
ment of the channels and tunnels.

The starting tower remains outside!

Game course:

The course is the same as in game
version 1. Here, rotating the cube also
includes “turning it upside down”.

It is allowed to lift the cubes in order to
know the direction of the tunnels.

Points

Each function used - starting tower /
channel(s) = 1 point.

Each tunnel function used = 2 points.

The level-changing element 11T counts
for a tunnel function (2 points).

The shortest possible path is from the
starting tower directly into one of the
finish fields (1 point) — always possible.
The longest possible path leads from
the starting tower through 7 channels
+ 7 tunnels into one of the finish fields
(= 22 points).

Challenging game variations for

ambitious players:

- Strategic planning of shorter paths
in order to complicate the task for
the next player.

- Assigning minus points for
the 2" and 39 change e.g.:

1. Shifting = 0 minus points,
2. Rotating = 1 minus point,
3. Jumping = 2 minus points

- Limit time: One minute per move,
each additional 20 seconds
= 1 minus point.

- Initial position: one of the players
could create an individual initial
position.

- Prolonged rounds: Two or more
rounds can be added together.

- It can be played in teams against
each other.

Experience and creativity are required
to tap the cuboro-Systems’ full potenti-
al. The more it is played with the more
original and amazing track courses are
discovered. Including the tunnel func-
tions poses a challenge even to those
loving riddles and tough strategists!
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Idée de jeu 2012 © de Johannes Guischard
cuboro-System 1986 © by Matthias Etter

Matériaux: hétre / érable — Swiss made
Billes en verre: made in Japan
Pions: made in Italy

cuboro
tricky ways

Le but c’est le chemin
Un jeu de stratégie de circuits de
billes pour petits et grands.

Pour 2 a 4 joueurs
Dés 6 ans
Durée de jeu 20 a 50 minutes

Idée de jeu

En ordonnant différemment les élé-
ments cuboro, les joueurs construisent
chacun leur tour un circuit le plus long
possible pour faire rouler les billes de la
tour de départ a un casier de réception
vide. Plus on utilise d'éléments de
circuit, plus on gagne de points.

Matériel de jeu/contenu
® Plateau
e 9 ¢léments cuboro
(8 cubes + 1 tour de départ)
¢ modéles «plan de départ 1+2»
* 12 billes (8 bleues, 4 rouges)
+ 3 réserves
® 4 récipients a billes
* Regle du jeu

case de la piste de score —#

casier de réception
pour billes

éléments cuboro
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Version 1

(dés 6 ans et comme début pour faire
connaissance!)

Dans cette version, on construit des
chemins en surface (rigoles).
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Plan de départ 1

Début du jeu

Placer les 8 cubes cuboro au milieu

du plateau selon le modéle ,plan

de départ 1"”en faisant attention a la
direction des rigoles. La tour de départ
reste dehors! Placer un pion par joueur
dans la case de départ. Pour 4 joueurs,
chacun recoit 3 billes: 2 bleues et 1
rouge (joker). S'il y a moins de joueurs,
répartir les billes équitablement (cha-
cun le méme nombre par couleur)

Déroulement du jeu:

- Le oula plus 4gé(e) commence.

- On peut bouger les cubes cuboro
seulement trois fois (au maximum).

- Le but est de construire un chemin
le plus long possible entre la case
vide (qui est réservée pour la tour de
départ) et un casier de réception.

Il'y a seulement trois facons autorisées
de bouger les cubes:
1. glisser
Un cube peut glisser dans une case
vide (sans tourner).
2. tourner
Un cube peut tourner sur place dans
sa case.



3. sauter
Un cube peut sauter dans une case
vide (méme en tournant).

On peut bouger les cubes trois fois

de la méme fagon ou mélanger les
possibilités. Attention! On ne peut
bouger qu'un seul cube a la fois. Il n'est
pas possible de sortir des cubes du jeu
ou de bouger deux cubes en méme
temps. Maintenant on installe la tour
de départ et on fait rouler une bille (un
arrét de la bille par manque d'élan ne
compte pas comme faute).

Joker

Chaque joueur a le droit une fois

de bouger une quatriéme fois (bille
rouge joker). Il est autorisé pendant
le jeu d'utiliser le joker sans annonce
préalable.

Points

Chaque fonction utilisée dans la tour

de départ et les rigoles des cubes fait
avancer le pion du joueur d'une case.

Le chemin le plus court de la tour de
départ directement dans un casier de
réception (1 point) est toujours pos-
sible. Le chemin le plus long part de la
tour de départ et passe par 9 rigoles
dans un casier de réception

(= 10 points).

Suite du jeu

La tour de départ est enlevée du
plateau et c’est au tour du joueur
suivant. De nouveau il a le droit de
bouger les cubes au maximum trois
fois pour construire un chemin le plus
long possible vers un nouveau casier
de réception.

Les casiers de réception occupés par
une bille ne peuvent plus étre utilisés.

Lorsque tous les casiers de réception
sont occupés, la partie est terminée. Le
joueur dont le pion est le plus avancé
sur la piste de score a gagné.

Si deux pions arrivent sur la méme
case, on les place I'un sur l'autre. Il
peut donc y avoir des ex aequo a la fin
de la partie.

Version 2

(a partir d’environ 12 ans)

Dans cette version on peut construire
des circuits en surface et a l'intérieur
des éléments cuboro (en utilisant les
rigoles et les tunnels).
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Début du jeu

Placer les 8 cubes cuboro au milieu

du plateau selon le modéle «plan de
départ 2» en faisant attention a la direc-
tion des rigoles et des tunnels.

La tour de départ reste dehors!

Déroulement du jeu:

Le jeu se déroule comme dans la

version 1. Ici, « tourner » un cube peut
aussi signifier «le retourner». On a le droit
de soulever un cube pour voir la direction
du tunnel.

Points
Pour chaque fonction utilisée: tour de
départ / rigoles = 1 point.

Pour chaque fonction de tunnel utilisée
= 2 points.

L'élément 11T (changement de niveau)
compte comme fonction de tunnel
(2 points).

Le chemin le plus court de la tour de
départ directement dans un casier

de réception (1 point) est toujours
possible. Le chemin le plus long passe
par la tour de départ et par 7 rigoles et
7 tunnels dans un casier de réception
(22 points).

Variantes de jeu plus difficiles pour

joueurs ambitieux:

- Préparation stratégique d'un chemin
court, pour compliquer la tache du
joueur suivant

- Compter des pénalités (malus) pour
«tourner» et «sauter» par ex.: glisser
= 0 pénalité, tourner = 1 point en
moins, sauter = 2 points en moins

- Limiter le temps: Chaque joueur
n'a qu'une minute de réflexion. Pour
chaque 20 secondes en plus, on
déduit 1 point

- Position de départ: La position de
départ est réalisée individuellement
par un autre joueur

- Parties successives: On peut jouer
plusieurs parties d'affilée

- On peut aussi jouer par équipes

Il faut beaucoup d'expérience et de
créativité pour exploiter au maximum
les possibilités du systéme cuboro.
Plus on joue, et plus on découvre de
circuits originaux et fascinants. C'est
ce qui rend ce jeu intéressant pour
tous ceux qui aiment chercher, bricoler,
manipuler, perfectionner...
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Idea del gioco 2012 © di Johannes Guischard

cuboro-System 1986 © by Matthias Etter

Materiale: faggio / acero — swiss made
Biglie di vetro: made in Japan
Pedine: made in Italy

cuboro
tricky ways

Limportante & il percorso
Un gioco di strategia per grandi
e piccoli.

Da due a quattro giocatori
+ 6 anni
Durata da 20 a 50 minuti

Idea del gioco

Spostando gli elementi cuboro i gioca-
tori allestiscono uno dopo l'altro il per-
corso piu lungo possibile per indirizzare
la biglia dalla torre di partenza verso
una casella d'arrivo vuota. Piu elementi
vengono usati piu punti si guadagnano.

contenuto
¢ Tavola da gioco/Telaio
® 9 elementi cuboro
(8 cubi e una torre di partenza):
¢ 2 schemi per la disposizione
iniziale 1 + 2
4 pedine per la pista a punti
12 biglie (8blu, 4 rosse) + 3 riserva
4 contenitori per biglie
Istruzioni per il gioco

pista a puntit ——®

caselle d'arrivo

elementi cuboro

torre di
partenza

elementi cuboro
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Versione del gioco No. 1
(da 6 anni, come approccio iniziale)

Con questa versione vanno combinati
percorsi sulla superficie degli elementi

J 1| N
J
'I'//
v

N

Disposizione 1

Disposizione iniziale

Sistemare gli 8 cubi secondo lo schema
«disposizione 1» nel telaio — attenzione
all'allineamento dei canali. La torre

di partenza rimane fuori! Ognuno dei
giocatori mette la sua pedina nella
casella «start». Con quattro giocatori,
ognuno riceve 3 biglie: 2 blu e 1 rossa
(jolly). Se ne giocano meno, dividere le
biglie equamente (Per ogni giocatore
lo stesso numero e colore).

'andamento del gioco:

- Il giocatore pili grande inizia.

- | cubi della disposizione iniziale
possono essere spostati con 3 mosse

- Lo scopo & di costruire il percorso
piti lungo possibile dalla casella
vuota (riservata per la torre di par-
tenza) fino alla casella d'arrivo.

Sono permessi soltanto 3 modi di
spostamento:
1. Spingere
Un cubo puo essere spinto nella
casella vuota (senza girarlo).
2. Girare
Un cubo puo essere girato sul posto
nella sua casella.



3. Saltare
Un cubo puo saltare da un qualsiasi
posto della tavola da gioco nella
casella vuota e nello stesso momen-
to essere anche girato.

Si pud scegliere di ripetere 3 volte il
solito spostamento o variare fra le 3
possibilita citate sopra. Attenzione!
Spostare soltanto un cubo alla volta.
Non & permesso di spostare due cubi
nello stesso tempo e/o di togliere pit
di un cubo alla volta dalla tavola da gio-
co. Ora si pone la torre di partenza nella
casella vuota e si manda una biglia sul
suo percorso. (Non & un errore se per
troppo poco slancio la biglia si ferma.)

Jolly

Ogni giocatore pud fare una volta uno
spostamento aggiuntivo (biglia rossa
jolly). E permesso usare il jolly senza
annunciarlo in anticipo.

Punti

Il giocatore pud avanzare sulla pista
a punti per ciascuna funzione usata:
torre di partenza + ogni canale degli
elementi cuboro.

Il percorso piu breve possibile & dalla
torre di partenza direttamente a una
casella d'arrivo (1 punto).

Il percorso piu lungo possibile & dalla
torre di partenza attraverso 9 canali fino
a una casella d'arrivo (10 punti).

Proseguimento del gioco

La torre di partenza va tolta dalla tavola
da gioco e tocca al prossimo giocatore.
Di nuovo va costruito con 3 mosse

un percorso pit lungo possibile dalla
torre di partenza fino ad un‘altra casella
d'arrivo.

Se una casella d'arrivo & gia occupata
non si pud pit dirigere la biglia la.

La partita & terminata quando tutte
le caselle d'arrivo sono occupate. Il
giocatore pit avanzato sulla pista dei
punti ha vinto.

Se due pedine arrivano sulla stessa
casella a punti vengono messi uno
sopra |'altro. Alla fine della partita pud
capitare che due giocatori occupano lo
stesso posto.

Versione del gioco No. 2
(da circa 12 anni)

Con questa versione vengono com-
binati percorsi sulla superficie e all'in-
terno degli elementi cuboro. (canali e

gallerie)
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Disposizione 2

Disposizione iniziale

Sistemare gli 8 cubi secondo lo schema
«disposizione 2» nel telaio - attenzione
all’allineamento dei canali e delle gal-

lerie. La torre di partenza rimane fuoril

Andamento del gioco:

Lo svolgimento della partita & identico
alla versione 1. In questa versione si
aggiunge alla mossa «girare i cubi» la
possibilita di poterli rovesciare. E per-
messo di sollevare i cubi per riconoscere
la direzione delle gallerie.

Punti
1 punto per ogni funzione usata della
torre di partenza e per ogni canale.

2 punti per ogni funzione usata delle
gallerie.

L'elemento cambio piani» (11T) conta
come funzione galleria (2 punti).

Il percorso piu breve possibile & dalla
torre di partenza direttamente a una
casella d'arrivo (1 punto) ed & sempre
possibile. Il percorso piti lungo possibi-
le & dalla torre di partenza attraverso

7 canali e 7 gallerie fino al punto
d'arrivo (22 punti).

Variazioni pil impegnative

per giocatori ambiziosi

- Progettare percorsi piu corti per
complicare al prossimo il suo
compito.

- Dare punti in meno, per esempio:
spingere = 0 punti in meno,
girare = 1 punto in meno,
saltare = 2 punti in meno.

- Limite di tempo: | giocatori hanno
un minuto solo, ulteriori 20 secondi
costano un punto in meno.

- Prolungare la partita: si pud giocare
diversi giri.

- Si pud formare delle squadre.

Per sfruttare al meglio le possibilita del

sistema cuboro c’é bisogno di pratica

e di creativita. Piu si gioca pit vengono
scoperti percorsi sorprendenti ed origi-
nali. Questo rende il gioco interessante
anche alle persone che amano i rompi-

capi e i giochi di strategia.
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Idea del juego 2012 © de Johannes Guischard

sistema cuboro 1986 © de Matthias Etter

Material: haya/arce (hecho en Suiza)
Canicas de cristal: hechas en Japén
Fichas: hechas en Italia

cuboro
tricky ways

El camino es el destino
Un juego estratégico de pistas de
canicas para grandes y pequefios.

De 2 a 4 jugadores
A partir de 6 afios
Duracién de 20 a 50 minutos

Idea del juego

Con la reorganizacién de los elementos
cuboro, cada jugador tiene que inten-
tar conseguir la pista mas larga para
poder guiar la canica de la torre de
inicio a un campo final. Cuantos mas
elementos de cuboro recorre la canica,
mas puntos puede obtener el jugador.

Contenido

e Tablero

* 9 elementos cuboro
(8 cubos + torre de inicio)

* Hoja cuadriculada Basic
«alineacién inicial 1 + 2»

® 4fichas de juego para circuito
de puntuacién

® 12 canicas (8 azules, 4 rojas)
+ 3 de reserva

® 4 recipientes para las canicas

* Manual de instrucciones

circuito para *
puntuacién

campo final para
canicas

elementos cuboro

torre de
inicio

Variante 1

(a partir de 6 afios y como juego de
iniciacién)

En esta versién solo se combinan los
elementos para recorrer la superficie de
los cubos.

v
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alineacion inicial 1

Posicién inicial

Colocar los 8 cubos de cuboro segtn

la figura de «alineacién inicial 1» en el
tablero — prestar atencién a la orienta-
cién de los railes. Colocar una ficha por
cada jugador en el campo de inicio.

Si juegan 4 jugadores cada uno recibe
3 canicas: 2 azules y 1 roja (comodin).
Si juegan menos jugadores hay que re-
partir las canicas a partes iguales (todas
de la misma cantidad/color). La torre
de inicio se queda fuera del tablero.

El juego:

- Comienza el jugador de mayor edad

- Los cubos de cuboro de la
alineacion inicial solo pueden ser
cambiados con un maximo de 3
modificaciones.

- Lafinalidad es la construccion de la
pista mas larga desde el espacio li-
bre (reservado para la torre de inicio)
hasta uno de los campos finales.

Solo estan permitidos 3 tipos de
movimientos:
1. Arrastrar
Se puede mover un solo cubo al
espacio libre (sin girarlo).



2. Girar
Se puede girar un solo cubo sobre
si mismo.

3. Saltar
Se puede saltar y girar a la vez un
solo cubo desde su posicién al
espacio libre.

Se puede escoger entre utilizar tres
veces el mismo o bien combinar los
diferentes movimientos para las 3 mo-
dificaciones permitidas en cada turno.
jAtencién! Sélo se puede mover un
solo cubo a la vez. No se pueden
retirar otros cubos del tablero o mover
varios cubos a la vez. Ahora se coloca
la torre de inicio y se pone una canica
a recorrer la pista (la detencién de la
canica por falta de inercia no cuenta
como fallo).

Comodin

Cada jugador puede hacer una cuarta
modificacion (canica roja de comodin).
Se puede utilizar la canica de comodin
en cualquier turno sin previo aviso.

Puntos

Por cada funcién utilizada desde la
torre de inicio + los railes de los cubos
de cuboro, se puede avanzar un campo
en el circuito de puntuacion.

El recorrido més corto es desde la torre
de inicio directamente a un campo final
(1 punto) — siempre posible.

El recorrido més largo es desde la torre
de inicio a través de 9 railes (10 puntos).

Continuacién del juego

Solo se retira la torre de inicio del
tablero, pero se deja la canica en

el campo final donde ha caido y el
siguiente jugador continua la partida.
El actual jugador intenta montar un
nuevo recorrido mas largo con solo 3
modificaciones con el fin de llegar a un
campo final vacio.

Los campos finales que estan ocupados
no pueden ser utilizados otra vez.

Cuando se llena el Gltimo campo final
con una canica, se termina el juego

y gana el jugador que haya podido
avanzar el maximo en el circuito de
puntos.

Si dos fichas consiguen llegar al mismo
campo en el circuito de puntos, una se
monta encima de la otra. Al final del
juego puede haber igualdad de puntos.

Variante 2

(a partir de los 12 afios)

En esta version se pueden combinar los
recorridos tanto en la superficie como
en el interior de los elementos de
cuboro (railes y tuneles).
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alineacion inicial 2

Alineacién inicial

Colocar los 8 cubos de cuboro segun la
figura de «alineacién inicial 2» en el ta-
blero — prestar atencién a la orientacion
de los railes y tineles. La torre de inicio
se queda fuera del tablero

El juego:

El desarrollo del juego es igual a la
variante de juego 1.

El girar de los cubos incluye también

el giro al revés (arriba hacia abajo).

Esta permitido levantar los cubos para
reconocer y observar los tineles y railes
inferiores.

Puntos
Cada funcioén utilizada - torre de inicio
/ railes — cuenta como 1 punto

Cada funcién de tanel utilizada cuenta
como 2 puntos

El elemento de cambio de nivel no.
11T cuenta como funcién de tanel (2
puntos).

El recorrido maés corto es desde la torre
de inicio directamente a un campo
final (1 punto) — siempre posible. El
recorrido mas largo es desde la torre
de inicio a través de 7 railes + 7 tuneles
(22 puntos).

Variacién de juego mas sofisticada

para jugadores mas ambiciosos:

- Planificacién estratégica de caminos
mas cortos para dificultar el juego a
los siguientes jugadores.

- Asignar puntos negativos en los
segundos y terceros cambios, p.ej.:
(1. Arrastrar = 0 puntos menos,

2. Girar = 1 punto menos, 3. Saltar =
2 puntos menos)

- Limitar el tiempo: por turno, tiempo
de juego 1 minuto y a partir de este,
por cada 20 segundos pasados se
resta 1 punto

- Posicion inicial: dejar que un jugador
coloque la alineacién inicial.

- Jugadas prolongadas: también se
pueden anexar dos o tres jugadas
seguidas.

- Tambien se puede jugar en equipos.

Para poder aprovechar todas las posi-
bilidades del sistema cuboro se precisa
experiencia y creatividad. Cuando mas
se juega con este juego, mas recorridos
originales y sorprendentes se van
descubriendo. Eso hace que el juego
se vuelva mas interesante para la gente
que adora los rompecabezas.
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Spelidee 2012 © van Johannes Guischard

cuboro-System 1986 © by Matthias Etter

Materiaal: Beuken/Ahorn — Swiss made
Glazen knikkers: made in Japan
Pionnen: made in Italy

cuboro
tricky ways

De weg is het doel
Een knikker-strategiespel
voor jong en oud(er).

Voor 2 tot 4 spelers
Vanaf 6 jaar
Speeltijd 20 tot 50 minuten

Spelidee

Door het herschikken van cuboro-ele-
menten vormen spelers een zo lang
mogelijke baan om knikkers vanaf de
starttoren naar een leeg eindpunt te
laten rollen. Hoe meer baanelementen
hierbij gebruikt worden, des te meer
punten dat oplevert.

Spelmateriaal/Inhoud
* Speelbord
® 9 cuboro-elementen
(8 kubusblokken + Starttoren)
® Basis raster
«Startopstelling 1 + 2»
® 4 pionnen
e 12 knikkers (8 blauwe, 4 rode)
+ 3 reserve
e 4 knikkerhouders
¢ de spelinstructie

Stappositie
in de spelronde

Eindpunt/Finish
voor knikkers

cuboro elementen

Starttoren

®—— Pionnen

O
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Spelversie 1

(vanaf 6 jaar en als instap)

Bij deze versie wordt het knikkertraject
aan de oppervlakte van de kubusblok-
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Startopstelling 1

Uitgangspositie

Plaats de 8 cuboro-kubusblokken
volgens Startopstelling 1 op het
speelveld - let op: oriéntatie van de
knikkergeulen precies zo overnemen.
Elke spe(e)l(st)er krijgt een eigen pion
op het startveld. Bij vier spe(e)l(st)ers
krijgt elk 3 knikkers: 2 blauwe en 1 rode
(de Joker). Zijn er minder spe(e)l(st)ers,
dan krijgt een ieder een gelijk aantal/
kleur meer. De starttoren blijft nog
buiten het speelveld!

Spelverloop:

- de oudste spe(e)l(st)er begint,

- hij of zij mag in de startopstelling
drie veranderingen aanbrengen,

- doel is om de startopstelling zo te
veranderen dat een traject met een
zo lang mogelijke route van het
lege veld (gereserveerd voor de
starttoren), naar een finish-veld
ontstaat.

Bij het veranderen zijn slechts drie soor-
ten verandering toegestaan:
1. Schuiven
Eén kubusblok mag op het lege veld
geschoven worden (zonder draaien),



2. Draaien
Eén kubusblok mag op de speelplek
gedraaid worden,

3. Springen
Eén kubusblok mag van zijn plek
naar de lege speelplek springen en
daar draaien.

Dezelfde, of een combinatie van
mogelijke veranderingen, mag slechts
driemaal worden gekozen. Opgelet!
Telkens maar één kubusblok bewegen.
Extra kubusblokken van het speelveld
halen, alsook twee kubusblokken gelijk-
tijdig bewegen, is niet toegestaan.

Nu wordt de starttoren geplaatst en
gaat een knikker onderweg (stopt de
knikker door te weinig beweging, dan
geldt dit niet als een fout).

de Joker

Elke spe(e)l(stler mag eenmaal een ex-
tra vierde verandering aanbrengen (de
rode Joker-knikker). Het is toegestaan
tijdens het spel de rode Joker, zonder
aankondiging vooraf, in te zetten.

Punten

Per gebruikt aantal cuboro-element
(starttoren + het aantal kubusblokken)
waarover de knikker rolt, net zoveel
plaatsen mag de spe(e)l(st)er, met zijn
of haar pion, vooruit op het speelbord.
Kortste route, is van de starttoren direct
naar een eindpunt — de Finish (= 1
punt) - is altijd mogelijk. Langste route
is van de starttoren via 9 kubusblokken
naar de Finish (= 10 punten).

Verder spelverloop

De starttoren wordt van het speelveld
gehaald en de volgende deelne(e)m(st)
er is aan de beurt. Opnieuw moet hij of
zij met drie veranderingen een zo lang
mogelijke route naar een nieuwe Finish
samenstellen. De reeds met knikkers
bezette eindpunten mogen niet meer

als eindpunt worden gekozen. Zodra
het laatste vrije Eindpunt met een knik-
ker is bezet, is het spel beéindigd. De
spe(e)l(st)er die op het speelbord het
verst is gekomen, heeft gewonnen.

Eindigen twee spe(e)l(st)ers op een
zelfde plek, dan worden hun pionnen
op elkaar gestapeld. Op het einde van
het spel kunnen dus meerdere spe(e)
I(st)ers met een gelijk aantal punten
eindigen.

Spelversie 2

(vanaf ca. 12 jaar)

Bij deze versie kunnen trajecten aan
de oppervlakte en midden door de cu-
boro-elementen (via geulen en tunnels)
samengesteld worden
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Startopstelling 2

Uitgangspositie

Plaats de 8 cuboro-kubusblokken vol-
gens Startopstelling 2 op het speelveld
— let op: oriéntatie van de knikkergeu-
len én -tunnels precies zo overnemen,
de starttoren blijft nog buiten het
speelveld!

Spelverloop:

Het verloop van het spel is als bij Spel-
versie 1. Het draaien van een kubusblok,
betekent hier ook dat het kubusblok «op
z'n kop geplaatst» mag worden. Het
optillen van een kubusblok om de tunnel-
richting te herkennen, is toegestaan.

Punten

Elke gebruikte functie — Knikkerstart /
oppervlakte geul levert 1 punt op.
Elke gebruikte tunnelfunctie levert

2 punten op.

Het «van niveau-wissel-element»
Nr. 11T telt als tunnelfunctie en levert
ook 2 punten op.

Kortste route, is van de starttoren direct
naar een eindpunt — de Finish (= 1
punt) — is altijd mogelijk. Langste route
is van de starttoren via 7 geulen + door
7 tunnels naar de Finish (= 22 punten).

Uitdagende spelvarianten voor

ambitieuze spe(e)l(st)ers:

- strategisch plannen van kortere rou-
tes, om het zo de volgende spe(e)
I(st)er moeilijk te maken.

- bij verander-soort 2. en 3. minpun-
ten geven, bijvoorbeeld:

1. Schuiven = 0 minpunten,
2. Draaien = 1 minpunt,
3. Springen = 2 minpunten

- Tijd limiteren: Per beurt, 1 minuut
vrije speeltijd, daarna per 20 secon-
den meer, min 1 punt geven,

- Uitgangspositie: de startopstelling
wordt voor de spe(e)l(st)er, die aan
de beurt is, door een teamgenoot
samengesteld,

- Uitgebreide spelrondes: Er kunnen
ook twee of meer spelrondes aan
elkaar worden gekoppeld.

- Erkan door meerdere teams tegen
elkaar gespeeld worden.

Om de mogelijkheden van het cu-
boro-systeem optimaal te gebruiken,
is ervaring en creativiteit vereist. Hoe
meer er gespeeld wordt, des te meer
originele en verbazingwekkende knik-
kerroutes worden ontdekt. Dit maakt
het spel(en), ook voor puzzelaars en
ware uitvinders, extra interessant.
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cilové pole pro kulicky

Pravidla hry 2012 © Johannes Guischard
cuboro-System 1986 © Matthias Etter

material: bukové/javorové dievo — vyrobeno ve Svycarsku
sklenéné kulicky: vyrobeny v Japonsku
figurky: vyrobeny v Italii

cuboro

cuboro prvky
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startovni
véz

& figurky

tricky ways

Cesta je cil
Strategicka hra s kuli¢ckovou dréhou
pro malé i velké hrace.

pro 2 az 4 hrace
od 6 let
délka hry: 20 az 50 minut

Pravidla hry

Kombinaci cuboro prvkd se hradi snazi
postavit co nejdelsi drahy pro kulicky
od startovni véze az po prazdné cilové
pole. Hraci se st¥idaji. Cim vice prvkd
s drdhami hra¢ pouzije, tim vice bodu
dostéava.

Zakladni verze hry

(od 6 let a pro poznani hry)

V této verzi hradi vytvareji drahy na
povrchu cuboro prvki (ve Zldbcich).
Hra obsahuje

¢ hraci pole/hraci ram

® 9 prvki cuboro / 1
(8 kostek + startovni véz)

® predlohy pro rozestaveni '

(Pocatecdni rozestaveni ¢. 1 a ¢. 2) /
B
i nfa

o 4 figurky na poditani bodu
o 12 kuli¢ek (8 modrych, 4 Eervené)
+ 3 rezervni

® 4 misky na kulicky \
® néavod

Pocateéni rozestaveni C. 1

NezZ zaénete hrat

Umistéte 8 cuboro kostek do hractho
ramu podle ptedlohy Pocatecni
rozestaveni ¢. 1 — pozor na spravny
smér zlabkd. Startovni véz zatim dovnitf
nevkladejte! Do startovniho pole v rohu
polozte pro kazdého hrace 1 figurku.
Hraji-li &tyfi hraci, dostane kazdy 3
kulieky — 2 modré a 1 ¢ervenou (zolik).
Pokud hraje méné hracd, rozdélte ku-
licky rovnomérné (kazdy stejny pocet/
barvu).

Pribéh hry:

- Zac&ina nejstarsi hrac.

- Kostky cuboro mize z pocate¢niho
rozestaveni zménit pouze tfemi tahy.

- Cilem je postavit co nejdelsi drahu z
prazdného poli¢ka (rezervovano pro
startovni véz) do cilového policka.

Povoleny jsou jen tfi druhy taht:
1. Posunuti
Hra¢ mlze posunout jednu kostku
do volného policka (nesmi ji otodit).
2. Otoceni
Hra¢ mdze jednu kostku otodit na
misté.



3. Pfeskoceni
Hra¢ mize s jednou kostkou pres-
kocit z jakékoli pozice do prazdného
policka a pfitom ji také otocit.

Je dovoleno pouzit trikrat stejny druh
tahu nebo libovolnou kombinaci druhd
tahd. Pozor! Hraé muze tdhnout v ramci
tahu pouze jednou kostkou. Nesmi

z hraciho pole vzit daldi kostku nebo
tahnout zaroveri dvéma kostkami. Poté
hrac vlozi startovni véz a pusti do drahy
kuli¢ku (zastaveni kulicky kvali pfilis
nizké rychlosti se nepovazuje za chybu).

Zolik

Kazdy hra¢ mize jednou za hru pouzit
jesté ¢tvrty tah (Cervena zolikova kuli¢-
ka). Nasazeni zolika se nemusi b&hem
hry pfedem oznamovat.

Body

Za kazdou poutzitou herni kombinaci
(startovni vé&z + zlabek/zlabky) z cuboro
kostek se hra¢ mize se svou figurkou
posunout o jeden dulek (= bod) dal.

Nejkratsi mozna draha je ze startovni
véze piimo do cilového pole (1 bod) -
vzdy mozné.

Nejdel$i mozna dréha je ze startovni
véze pres 9 zldbkd do cilového pole
(10 boda).

Dalsi hra¢

Z hraciho pole odebereme startovni véz
a na fadé je dal3i hrag. | ten ma za tkol

vytvofit tremi tahy co nejdel$i drahu do

nového cilového pole.

Cilova pole, ktera jsou obsazena kuli¢-
kami, se uz nesmi pouzit znovu.

Hra kondi, jakmile je kuli¢kou obsazeno
posledni cilové pole. Vyhrava hrag,
jehoz figurka se v fadé dulk( dostala
nejdale.

Pokud se na jeden dilek dostanou

dvé figurky, postavi se vedle sebe. Na
konci hry proto mohou mit néktefi hraci
stejny pocet bodu.

RozSifena verze

(od cca 12 let)

V této verzi mohou hradi vytvaret drahy
na povrchu i uvnitf cuboro prvki (zlabky
a tunely).
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Pocateéni rozestaveni ¢. 2

Vychozi situace

Umistéte do hraciho ramu 8 cuboro
kostek podle predlohy Pocateéni
rozestaveni €. 2. — pozor na spravné
nasmérovani zlabkd a tuneld.
Startovni véz dovnitf nevkladejte!

Pribéh hry:

Prabéh hry je stejny jako u zakladni verze.
Otoc&eni znamena, ze kostku mizete i
«postavit vzhiiru nohama». Je dovoleno
kostky nadzvednout a podivat se, kam
sméfuji tunely.

Body

Za kazdou herni kombinaci pocateéni
vhozeni/zlabek je 1 bod.

Za kazdou pouzitou funkci s tunelem
jsou 2 body.

Prvek, v némz kulicka méni Groven
(117T), se povazuje za funkci s tunelem
(2 body).

Nejkratsi mozna draha je ze startovni
véze piimo do cilového pole (1 bod) -
vzdy mozné.

Nejdelsi mozna dréha je ze starto-

vni véZe prres 7 zlabkl a 7 tunell do
cilového pole (22 bodu).

Pokroéilé herni variace pro naroéné

hrace:

- Strategické planovani kratsich drah,
¢imz hraé zkomplikuje situaci tomu,
kdo nasleduje po ném.

- Pfidélovani minusovych bodl za 2. a
3. druh tahu, napt.:

1) posunuti = 0 minusovych bod, 2)
oto&eni = 1 minusovy bod,
3) pfeskocdeni = 2 minusové body

- Casové omezeni: na kazdy tah
povolit jen 1 minutu, za kazdych 20
sekund navic je 1 minusovy bod.

- Pocateéni rozestaveni: nechat jedno-
ho z hrach sestavit vlastni pocatecni
rozestaveni.

- Prodlouzeni hry: po prvnim kole hry
Ize pfidal druhé nebo i vice kol.

- Je mozné hrat proti sobé v tymech.

K optimalnimu vyuziti véech moznosti
systému cuboro je zapotfebi hodné
Casu a kreativity. Cim déle si s nim
budete hrat, tim originalnéjsi a prekva-
pivéjsi drahy objevite. Tuto hru si proto
uziji i lidé, ktefi radi fesi hadanky a jdou
do detaild.
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Matepwuan: 6yk/knéH — npoussoacTeo LUseiuapum
CTeKNAHHblE LapuKuK: Npon3BoACTBO AnoHun
DULIKK ANA urpbl: Npon3BoACTBO Wranum

cuboro
tricky ways

[opora — aTo uenb.
CTtpaternyeckan urpa ¢ ropkamm
ANA WapUKOB AJA B3POCHbIX U
neten

[nA 2 — 4 urpokos
O 6 net
MpogomkuTensHocTb 0T 20 A0 50 MUHYT

WUpen vrpbi:

MeHAA nonoXeHve 3nemMeHToB

cuboro, urpatoLwmmM no o4epeamn
Heo6X0AMMO NOCTPOUTL JAOPOXKKU Kak
MOXHO AJIMHHEE, N0 KOTOPbIM LUapuK
nycKkaeTcA OT CTapTOBOW 6allHn 1
nonapaeT B cBO60AHOE PUHULLHOE
none. Yem 601bLUe 3NeMEHTOB
MCronb3yeTcA B NOCTPOEHWUN [OPOXKEK,
TeMm Bonblue 04KOB HabvpaeTcA.

B KoMnnekT urpbl BXOAAT:

* WrpoBoe none/urposanA pama

* 9 3nemeHTOB cuboro (8 KybukoB
+ cTapToBaA H6alHA):

* 4 o1WKKN ANA JOPOXKK ANA 04KOB

* 12 wapukoB (8 cUHNX, 4 KpacHbIX)
+ 3 3anacHbIx

* 4 8MKOCTW ANA WapuKoB

*  VHCTpyKUMA Urpbl

e o
Mone pnAoykoB — @

®DuHMWHOe none
ANA WapuKos

OnemeHTbI cuboro

>
@

CrapToBana
6aluHA

2 595 000 00

®&—— huwkmn

3nemeHTbI cuboro

=
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Urposou BapuaHT 1

(o1 6 net n anA HauuHawowwmx!)

[nA aToro BapmaHTa AOPOXKHU
€O3[at0TCA Ha NMOBEPXHOCTU KyOUKOB.
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CrapToBas noauuma 1

Hayano urpbi:

- Pacnonoxwute 8 kybukos cuboro
Ha UrpoBOM rorne, Kak nokasaHo
Ha OCHOBHoOW cxeme «CTapToBan
nosvumA 1» — obpaTtuTe BHUMaHne
Ha HanpaBsfieHve yrnybneHnit.

- Kaxablii Urpok CTaBuUT CBOO (hULLIKY
Ha cTapToBOe nore.

- Ecnu urpokoB 4eTblpe, Kaxaplii
nony4yaet no 3 wapuka: 2 cuHnx u 1
KpacHblIii (axxokep). Mpu MeHbLuem
KOMNMYeCTBE UIPOKOB, LWaPUKK
pacnpefenATcA paBHOMEPHO (AnA
KaXk[oro - paBHOE KONIMYeCTBO
OAMHAKOBOrO LBETa)

- CrapTtoBan 6alHA ocTaeTcA
cHapyxw!

Xopa urpbl:

- Wrpy HaunHaeT camblii cTapLumi
MrpokK

- [MonoxeHne Kybukos cuboro n3
CTapTOBOW NO3ULMK pa3peluaeTca
MEHATb TP pasa.

- Uenb — Heo6xo0aMmo NOCTPOUTH
[OPOXKY KaK MOXHO ANMHHee OT
nycToro nonA (NpeaHasHayeHHoro
AnA cTapToBoOW 6allHW) Ao
buHMWwHOrO.



[lonyckaeTcA TONbKO TPU M3MEHEHNA:

1. Casur
OavH Kybuk paspeluaeTcA
nepenBVHYTbL Ha NycToe none (nNpu
9TOM He nepeBopaynBan).

2. MNepeBopaynBaHne
OavH Kybuk paspeluaeTcA
nepeBepHyTb U3 ero UrpoBoW
no3numn Ha MecTe.

3. MpbbkoK
OAnH KyBUK MOXHO B3ATb 1
nepemMecTuTb (KybuK «npbiraeT»)
13 Nob0or No3nunM Ha NycToe none,
npy 9TOM €ro MO>XHO MepeBepPHYTb.

MoxHO BbIGpaTh TPM OAMHAKOBbIX
M3mMeHeHnA nnu by KoMbUHaUuo
13 TPéX n3meHeHuin. Bhumarme!
PaspeluaeTcA MEHATb NOMOXeHne
TONMbKO OAHOTO Kybunka. Henb3a

6patb AONONHUTENbHbIE KYOUKN 13
MrpOBOroO MONA WU MEHATb NOMOXEHNe
O[HOBPEMEHHO [BYX KYOMKOB.

Tenepb noctaBbTe CTapTOBYIO HalLHIO
M NyCTUTE LWapUK NO AOPOXKKe
(ocTaHoBKa LWapuka n3-3a HebonbLLOon
CKOPOCTM HE CHUTAETCA OLUNOKOW).

Dxokep

Kaxxabli Irpok MOXeT caenarb eé
O[HO 4eTBEPTOE U3MEHeHMe (KpacHbIn
wapuk mxokep). MoXXHO ncrnonb3oBaTtb
[>KOKep BO BPEMA Urpbl, He 06bABNAA
06 aTOM.

Ouku

3a npumeHeHne yHKUMM cTapToBan
6awHA + yrnybneHune(A) Ha

Kybukax cuboro chuiika mrpatoiero
nepeaBuUraeTCA Ha OAHO Mnone Brnepéa.

Cambliii KOPOTKUIA MyTb OT CTAPTOBOMN
6aLHn NpAMO Ha puHuHOoe none (1
0YKO) — BCEeraa BO3MOXEH.

Camblii ANMUHHBIN NyTb — OT CTApPTOBOMN
6awHmn no 9 yrnybnexnuam (= 10 o4KoB).

[NanbHeAwuin xo4 urpbl

CTtapTtoBan 6awHA ybupaeTca n3
MrpOBOro NONA, CNeayoLWni UrpoK

Ha o4epean. BHoBb Heob6x0AMMO npu
NOMOLLM TPEX M3MEHEHWIN NOCTPOUTL
[OPOXKY KakK MOXHO ANVHHee K
€BO60AHOMY (OMHULLHOMY MOMHO.
3aHATble Wwapukamu uHuLLHBbIE NonA,
NPUMEHATDL BOrbLLE HeNb3A.

B nocnenHee cBo6oaHoe hnHULLHOE
none nonagaet LWapyK — urpa (UrpoBow
payHA) 3akaHumBaeTcA. [obexaaet
TOT, KTO MO OOPOXXKe A/1A O4KOB
npoABUHYJICA Aarblue BCEX.

Ecnu aBe huwwkm okasbiBaoTCA Ha
OLHOM M TOM e Mone, UX CTaBAT OOHY
Ha Apyryto. B KoHUe urpbl BO3MOXEH

Habop 0ANHAKOBOro KOMYECTBA O4YKOB.

Urposon BapuaHT 2

(o1 12 ner)

Mpy 3TOM BapnaHTe AOPOXKU
CO37al0TCA Ha MOBEPXHOCTU 1 BHYTPU
311eMeHTOB cuboro (yrnybnenva n
TYHHENw).
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CTtapTtoBanA no3uumA 2

Hauano urpbi:

PacnonoxuTte 8 kybrukos cuboro Ha
MrpoBOM rofe, Kak NokasaHo Ha
OCHOBHOW cxeme ,CTapToBaA No3numA
2», npn 3TOM Obpallan BHUMaHWE Ha
HanpaeneHve yrnybneHvin u TyHHenewn.
CrapToBan 6allHA ocTaeTcA CHapyxw!

Xopa urpbi:

Xopa vrpbl Takom xe, Kak npu BapuaxTe 1.
MepeBopaunsan KybrK, MOXHO
MOCTaBUTb Er0 «BHU3 FONOBOM».
PaspeluaeTcA nogHMMaTb Kyouku,
4TO6bl YBUAETL HANpaBneHe TyHHene.

Ouku:

3a npumeHeHne hyHKUMM cTapToBan
6awwHA/yrnybnenne(a) = 1 o4ko.

3a npumeHeHne hyHKUUM TYHHEenA =
2 o4Ka.

OnemeHT Nr. 11 T, MeHAOLWMIA YPOBHH,
OTHOCUTCA K (PYHKLMK TyHHensA (2
ouKa).

Camblii KOPOTKUIA NYTb OT CTApTOBOM
6awHun o uHmwHoro nonA (1 04ko)
Bceraa Bo3MoeH. CaMblil ANUHHbINA
nyTb - OT CTAPTOBOW HaLHK Mo 7
yrnybneHuamM + 7 TyHHenam (22 oyka).

Bonee crnoxHbie Urposble BapuaHTbl

ANA amO6ULIMO3HbIX UTPOKOB:

- CrTparteruyeckoe nnaHvuposaHue
6onee KOPOTKMX MyTEN — YCNOXHUTE
3ajaHne cneaylowemy y4acHuKy
nrpbl.

- [Mpu n3meHeHun 2 n 3 BblunTaNTE
O4KM , Hanpumep:

1. CaBur = 0 04KOB,
2. MNepeBopayvBaHune = MuHyc 1
04KO, 3. [PbKOK = MUHYC 2 O4Ka.

- WrpainTe Ha BpemA: OAVH UrpoBon
X0A - 1 MMHyTa, 3a Kaxable cneayto-
e 20 ceKyHA BblumTaiTe 1 o4Ko.

- HauvanbHaA no3uumA: NycTb 0AnH
urparoLmin NpuayMaeT CBoKo
HaYarnbHyo No3numio.

- MpoanuTe urpy: coeanHnTe ABa un
60nblue UrpoBbIX payHA0B.

- Wrpaiite komanaamu gpyr npoTms
Apyra.

[inA onTMManbHOro NpUMEHeHnA
cucTembl cuboro TpebyroTCA OMbIT U
daHTasuA. Yem 6onblue Bbl nrpaete, Tem
60nbLLUe HEOObIYHbIX 1 NOPA3UTENbHBIX
nopoxek Bbl oTkpoeTe anA cebA.
Moatomy urpa nHTepecHa anAa
nobuTeneii rornoBoIOMOK U ANA TeX,
KTO NMOBUT NPOABAATL MACTEPCTBO. 17
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