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The strategy game for the whole family

o LIST OF PARTS
The game consists of the following parts:

* aboard of 400 squares

« 84 pieces in four different colours (21 pieces per colour).

Each of the 21 pieces of a colour is of a different shape. There are 1
piece of only one square, 1 piece of two squares, 2 pieces of three
squares, 5 pieces of four squares, and 12 pieces of five squares (see
figure 1).
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o GOAL OF THE GAME
Each player has to fit as many of his/her 21 pieces on the

board as possible.

o HOW TO PLAY (Four Players)

Each player chooses a colour and places that set of 21 pieces
in front of his/her side of the board. The order of play is as follows:
blue, , red, green.

The first piece played by each player must cover a corner square
(see figure 2).

NO YES

UK ENGLISH

Each new piece must touch at least one other piece of the same
colour, but only at the corners. Pieces of the same colour cannot be
in contact along an edge (see figure 3).

There are no restrictions on how pieces of different colours may
contact each other (see Figure 4).

Once a piece has been placed on the board it cannot be moved
during subsequent turns.

o END OF THE GAME
The game ends when all players are blocked from laying

down any more of their pieces. This also includes any players who
may have placed all of their pieces on the board. Scores are tallied,
and the player with the highest score is the winner.

Scoring: Each player then counts the number of unit squares in
his/her remaining pieces (1 unit square = -1 point). A player earns

+15 points if all of his/her pieces have been placed on the board plus

5 additional bonus points if the last piece placed on the board was
the smallest piece (one square).

Figure 5 shows an example of a completed game where the blue
player has won.

[ The blue player has placed all his/her pieces, and the smallest
piece has been played last. Score: +20 points
The yellow player could not place 2 four-square pieces.
Score: -8 points
Il The red player could not place 1 three-square piece,
4 four-square pieces, and 1 five-square piece. Score: -24 points
I The green player could not place 1 three-square piece, 3
four-square pieces, and 1 five-square piece. Score: -20 points

- -

o DURATION OF A GAME
Games typically last 20 to 30 minutes.

o GAME VARIATIONS
A) Two Teams of Two Players (Four Players)
« The playing order stays the same: blue, yellow, red, green.
« One team controls the blue and red pieces, and the other team
controls the yellow and green pieces.
« At the end of the game, each team calculates its score by
adding the scores of its members. The winners are the players
of the team with the highest score.

B) Two Players

« The playing order stays the same: blue, yellow, red, green.

« One player controls blue and red, and the other player controls
yellow and green.

 Atthe end of the game, each player calculates his/her score by
adding the scores of his/her colours. The winner is the player
with the highest score.

C) Three Players

« Each player chooses one colour.

 The playing order stays the same: blue, yello

« The remaining colour is shared, and is playe:
each player.

« Final scores are calculated in the same way as for the standard

4-player game. The score of the shared colour is ignored.

]

D) One-player (Brainteasers)

Single players can test their wits with the following brainteasers:

Brainteasers with all 84 pieces in the game

Place all 84 pieces on the 20 by 20 board while respecting the

rules of the game set out above. More difficult: same

brainteaser as above but with the added constraint of placing

the pieces in descending order of size. You must first place all

the pieces with 5 squares, then all the pieces with 4 squares,

then all the pieces with 3 squares, then the pieces with 2

squares and then finally the single squares.

Brainteasers with the 20 four-square pieces

Place the 20 pieces with 4 squares in an 8 by 10 rectangle.
More difficult: same brainteaser as above, but any
pieces of the same colour cannot be in contact along
their edges.

 Brainteasers with the 48 five-square pieces
Place the 48 pieces with 5 squares in a 15 by 16 rectangle.
More difficult: same brainteaser as above, but any pieces
of the same colour cannot be in contact along their edges.

STRATEGY TIPS

At the beginning of the game, move towards the center of

the board in order to take up a maximum amount of space.

If you remain confined to the corner you start in, you will

not be able to put down many pieces.

Try to place the largest pieces on the board at the beginning

of the game. If you save them for the end of the game, there

may not be space for them. Keep an eye on the corers of
your pieces — make sure you have options for your next move.

Take advantage of the characteristics of your pieces. Their

shapes give them different offensive or defensive potential,

0 learn to use them accordingly.

Throughout the game, keep one or more means of escape

on each side of the area containing your colour (or colours).

Block your opponent by covering his or her most advanced

corners to prevent him or her from moving forward. Note:

Be patient—it is sometimes better to hang back slightly from the

opponent’s pieces and let your opponent expose him or herself

50 that you can then block him or her more effectively.

Take note of the squares where no other player can play and

keep these spaces (and their corresponding pieces) in reserve

while you play in a more exposed area. You can always come

back to the protected spaces later.

When playing, keep in mind not only your remaining pieces,

but also your opponent’s remaining pieces. Your opponent

may not be able to exploit an empty area if he or she doesn’t

have the correct pieces.

Remember: Players who put all their pieces on the board can gain
up to 20 points. Prevent your opponent from putting all of his or her
pieces on the board even if this prevents you from placing some of
your own pieces on the board.

Blokus® is based on the original concept by Bernard Tavitian.
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aspirati oingeriti.

Il gioco di strategia per tutta la famiglia

o LISTA DEI COMPONENTI

Il gioco include i seguenti componenti:

« un tabellone con 400 caselle

* 84 pezzi in quattro colori diversi (21 pezzi per colore).

Ognuno dei 21 pezzi di ogni colore ha una forma diversa. C'¢ 1 pezzo
da 1 sola casella, 1 pezzo da 2 caselle, 2 pezzi da 3 caselle, 5 pezzi
da 4 caselle e 12 pezzi da 5 caselle (vedi Figura 1).
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o OBIETTIVO DEL GIOCO
Ogni giocatore deve posizionare il maggior numero possibile

dei propri 21 pezzi sul tabellone.

o COME SI GIOCA (Quattro Giocatori)

Ogni giocatore sceglie un colore e posiziona il prorio set di
21 pezzi davanti al suo lato del tabellone. L'ordine di gioco sara il
seguente: blu, , rosso, verde.

Contiene pezzi di piccole
dimensioni che possono essere

ITALIAN

Ogni nuovo pezzo deve toccare almeno un altro pezzo dello stesso
colore, ma solo agli angoli. | pezzi dello stesso colore non possono
toccarsi lungo un bordo (vedi Figura 3).

NO Si

Non esistono restrizioni sul modo in cui i pezzi di colore diverso
debbano toccarsi (vedi Figura 4).

[ ]
]

Una volta piazzato un pezzo sul tabellone, non potrete spostarlo
durante i turni successivi.

La Figura 5 riporta un esempio di una partita completata in cui il
giocatore blu ha vinto.

I Il giocatore blu ha posizionato tutti i suoi pezzi e il pezzo pit
piccolo & stato giocato per ultimo. Punteggio: +20 punti.
Il giocatore giallo non € riuscito a posizionare 2 pezzi da 4 caselle.
Punteggio: -8 punti.

I |l giocatore rosso non & riuscito a posizionare 1 pezzo da 3 caselle,
4 pezzi da 4 caselle e 1 pezzo da 5 caselle. Punteggio: -24 punti.

[M Il giocatore verde non é riuscito a posizionare 1 pezzo da 3
caselle, 3 pezzi da 4 caselle e 1 pezzo da 5 caselle. Punteggio:
-20 punti.

- -

o DURATA DI UNA PARTITA
Una partita dura in genere dai 20 ai 30 minuti.

o VARIAZIONI DEL GIOCO
A) Due Squadre da Due giocatori (Quattro Giocatori)

« L'ordine di gioco & uguale: blu, giallo, rosso, verde.

« Una squadra controlla i pezzi blu e rossi e I'altra controlla
i pezzi gialli e verdi.

« Alla fine della partita, ogni squadra calcola il proprio punteggio
sommando i punti dei propri membri. | vincitori saranno i

D) Un Giocatore (Rompicapo)
| giocatori singoli possono mettere alla prova la propria astuzia
con i seguenti rompicapo:
* Rompicapo con tutti gli 84 pezzi del gioco
Posizionate tutti gli 84 pezzi sul tabellone 20 x 20 rispettando
regole descritte sopra. Piu difficile: stessa versione del
precedente, ma con un limite in piti. Dovete posizionare i pezzi
in misura decrescente. Dovete prima posizionare tutti i pezzi
da 5 caselle, poi tutti i pezzi da 4 caselle, poi tutti i pezzi da 3
caselle, poi tutti i pezzi da 2 caselle e infine le caselle singole.
* Rompicapo con i 20 pezzi da 4 caselle
Posizionate i 20 pezzi da 4 caselle in un rettangolo da 8 x 10.
Piu difficile: la stessa versione del rompicapo
precedente,ma tutti i pezzi dello stesso colore non
possono toccarsi lungo i bordi.

+ Rompicapo con i 48 pezzi da 5 caselle
Posizionate i 48 pezzi da 5 caselle in un
rettangolo da 15 x 16. Piu difficile: stessa
versione del rompicapo precedente, ma i pezzi
stesso colore non possono toccarsi lungo i bordi.

SUGGERIMENTI STRATEGICI

All'inizio della partita, muovetevi verso il centro
del tabellone cercando di conquistare il
maggior numero di caselle possibile. Se

restate confinati nel vostro angolo di partenza,
non potrete posizionare molti pezzi.

Cercate di posizionare i pezzi pit grandi sul
tabellone all'inizio della partita. Se li conserverete
per la fine della partita, potrebbe non esserci pit
lo spazio sufficiente per piazzarli. Tenete d'occhio
gli angoli dei vostri pezzi - assicuratevi di avere
delle opzioni per la mossa successiva.

Sfruttate le caratteristiche dei vostri pezzi.La
loro forma gli conferisce un potenziale
offensivo o difensivo, quindi imparate ad usarli
conseguentemente.

Durante il gioco, tenete uno o pit spazi di fuga
su ogni lato dell'area contenente il

vostro colore (o colori).

Bloccate gli avversari coprendo i loro angoli pit
avanzati e impeditegli di procedere.Nota: Siate
pazienti-a volte & meglio stare un passo indietro
rispetto ai pezzi dell'avversario e lasciare che si
esponga, cosi potrete bloccarlo in modo pill
efficace.

Memorizzate quali sono le caselle dove nessun
altro giocatore pud mettere i propri pezzi e tenete queste
caselle (e i loro pezzi corrispondenti) come riserva mentre
giocate in un'area pill esposta. Potrete sempre

tornare nell'area protetta in seguito.

Mentre giocate, tenete a mente non solo quali sono i

vostri pezzi restanti, ma anche quelli del vostro avversario.
Potrebbe non essere in grado di sfruttare un'area vuota se
non disponesse dei pezzi corretti.

Ricordate: | giocatori che piazzano tutti i propri pezzi sul tabellone

possono totalizzare fino a 20 punti. Impedite al vostro avversario di
posizionare tutti i propri pezzi sul tabellone anche se questo dovesse
impedire a voi di piazzare alcuni dei vostri pezzi.

Blokus & basato sull'idea originale di Bernard Tavitian.

- . o . giocatori della squadra con il punteggio piu alto.
Il primo pezzo piazzato da ogni giocatore deve coprire una casella

angolare (vedi Figura 2). B) Due Giocatori

« L'ordine di gioco & uguale: blu, giallo, rosso, verde.

« Un giocatore controlla i pezzi blu e rossi e I'altro controlla i
pezzi gialli e verdi.

« Alla fine della partita, ogni giocatore calcola il proprio
punteggio sommando i punti dei propri colori. Il vincitore sara
il giocatore con il punteggio piu alto.

o FINE DEL GI0C0
Il gioco termina quando tutti i giocatori sono bloccati e non

possono pill posizionare altri pezzi sul tabellone. Questoinclude
anche i giocatori che hanno posizionato tutti i propri pezzi sul
tabellone. Si calcolano i punteggi e il giocatore con il punteggio piu
alto vince.

Punteggio: Ogni giocatore conta il numero di caselle unitarie dei
propri pezzi restanti (1 casella unitaria = -1 punto). Un giocatore
guadagna +15 punti se ha posizionato tutti i propri pezzi sul
tabellone, pitl 5 punti addizionali bonus se |'ultimo pezzo

N posizionato sul tabellone € il pezzo pill piccolo (una casella).

C) Tre Giocatori

« Ogni giocatore sceglie un colore.

« L'ordine di gioco & lo stesso: blu, giallo, rosso, verde.

« |l colore restante viene condiviso e giocato a turno da ogni giocatore.

« | punteggi finali vengono calcolati nello stesso modo della
versione standard a 4 giocatori. |l punteggio del colore
condiviso non viene conteggiato.
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iEl juego de estrategia para toda la familia!

o CONTENIDO:
El juego consta de las siguientes piezas:

« un tablero de juego con 400 casillas.

« 84 piezas de 4 colores distintos (21 piezas de cada color).

Las 21 piezas de cada color tienen una forma diferente cada una: 1 pieza de
un solo cuadrado, 1 pieza de dos cuadrados, 2 piezas de tres cuadrados, 5
piezas de cuatro cuadrados y 12 piezas de cinco cuadrados (ver dibujo n°1).
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Dibujo n°1
o OBJETIVO DEL JUEGO
Cada jugador debe intentar colocar en el tablero el mayor
nlimero de piezas de su color.
o INSTRUCCIONES DE JUEGO (cuatro jugadores)

Cada jugador elige un color y sit(ia sus 21 piezas (de ese
color) delanﬁe él/ella. Se juega en el siguiente orden: azul,

=
=)

, rojqyjverde.
La primera pi€za colocada en el tablero por cada uno de los jugadores
debe ocupar obligatoriamente una casilla de esquina (ver dibujo n°2).

Contiene piezas pequeiias que :
pueden ser ingeridas,

SPANISH

Cada nueva pieza colocada en el tablero debe estar en contacto con
otra pieza del mismo color (una como minimo), pero solo pueden
tocarse sus esquinas, no varios lados (ver dibujo n°3).

NO si

No existe ninguna limitacién sobre la ubicacion de piezas de diferente color; estas
si pueden estar en contacto con otra pieza por varios lados (ver dibujo n°4).

1

[ ]
]

Dibujo n°4
Las piezas colocadas en el tablero no pueden moverse durante el
resto de la partida.

o FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina cuando ningtin jugador puede colocar en
el tablero ninguna de sus piezas, lo que también incluye a cualquier
jugador que se haya quedado sin piezas (porque las ha colocado
todas). En ese momento, se cuenta la puntuacion de cada jugador y
gana el que consiga la puntuacién mas alta.

Recuento de puntuacién: cada jugador cuenta el nimero de
cuadrados de las piezas que le sobran (las que no ha podido
colocar). Un cuadrado = un punto negativo (-1). El jugador que haya
colocado todas sus piezas en el tablero al final de la partida obtiene
15 puntos, mas 5 puntos adicionales si la Gltima pieza que colocé en
el tablero era la mas pequefa (la de un solo cuadrado).

El dibujo n°5 muestra un ejemplo de partida ganada por el jugador
azul.

M El jugador azul ha colocado todas sus piezas y ademas la Gltima
que ha jugado es la méds pequefia. Puntuacidn: +20 puntos.

El jugador amarillo se ha quedado con 2 piezas de cuatro
cuadrados cada una. Puntuacion: -8 puntos.

I £l jugador rojo se ha quedado con 1 pieza de tres cuadrados, 4 piezas de
cuatro cuadrados y 1pieza de cinco cuadrados. Puntuacién: -24 puntos.

I El jugador verde se ha quedado con 1 pieza de tres cuadrados, 3 piezas
de cuatro cuadrados y 1 pieza de 5 cuadrados. Puntuacidn: -20 puntos.

- -

o DURACION DEL JUEGO

Las partidas suelen durar aproximadamente de 20 a 30 minutos.

VARIACIONES DE JUEGO
a) Dos equipos de dos jugadores cada uno (en total cuatro jugadores).
« Se sigue el mismo orden de juego: azul, amarillo, rojo y verde.
 Un equipo juega con las piezas azules y rojas y el otro con las
piezas amarillas y verdes.
 Alfinal de la partida, cada equipo calcula su puntuacion,
sumando las puntuaciones de cada uno de sus jugadores.
Ganan los jugadores del equipo que consiga mayor puntuacion.

b) Dos jugadores

« Se sigue el mismo orden de juego: azul, amarillo, rojo y verde.

 Un jugador juega con las piezas azules y rojas y el otro con
las piezas amarillas y verdes.

 Alfinal de la partida, cada jugador calcula su puntuacion,
sumando las puntuaciones de las piezas de sus dos colores.
Gana el jugador que consiga mayor puntuacion.

c) Tres jugadores

« Cada jugador elige un color.

« Se sigue el mismo orden de juego: azul, amarillo, rojo y verde.

« El color sobrante se comparte entre todos los jugadores, es decir, cada
jugador juega un turno con su color y el siguiente con el color compartido.

 La puntuacion final se calcula igual que en la opcion de juego
normal (cuatro jugadores), ignorando los puntos del color compartido.

d) Un jugador
Jugar a Blokus en solitario es una buena forma de ejercitar el cerebro
y seguro que no te aburres porque tienes varias opciones de juego:
 Juego con las 84 piezas:
Situar las 84 piezas en el tablero y jugar siguiendo las reglas
de juego indicadas anteriormente. Para més dificultad: se
juega igual que el anterior pero con la limitacion de tener
que colocar las piezas en el tablero en orden descendiente
de tamafio. Es decir: primero debes colocar todas las piezas
de cinco cuadrados, luego todas las de cuatro cuadrados, seguidamente
todas las de tres, después las de dos y finalmente las de un cuadrado.
* Juego con las 20 piezas de cuatro cuadrados:
Colocar las 20 piezas de cuatro cuadrados en un
rectangulo de 8x10 casillas. Para mas dificultad: se
juega igual que el anterior pero con la limitacion de
que las piezas del mismo color no pueden estar en
contacto por los lados.

« Juego con las 48 piezas de cinco cuadrados:
Colocar las 48 piezas de cinco cuadrados en un rectangulo
de 15x16 casillas. Para més dificultad: se juega igual
que el anterior pero con la limitacion de que las piezas
del mismo color no pueden estar en contacto por los lados.

CONSEJOS ESTRATEGICOS
Al principio de la partida, es aconsejable desplazarse
hacia el centro del tablero, a fin de ocupar el maximo
espacio posible. Si te limitas a colocar piezas cerca
de la esquina en la que has empezado, llegara un
punto en que no podras colocar demasiadas piezas.
Es recomendable intentar colocar las piezas de mayor
tamafio al principio de la partida. Si las guardas para
el final de la partida, puede que ya no quede espacio
para colocarlas. Observa las esquinas de tus piezas (las
que tienes en el tablero), para asegurarte de que tienes
varias opciones para la siguiente jugada.
Aprovecha las caracteristicas de tus piezas. Sus formas
les confieren un potencial defensivo u ofensivo diferente
seguin la pieza, por ello es aconsejable estudiar dicho
potencial y usar cada ficha segin te convenga.
Durante la partida, vigila la colocacion de tus piezas
de modo que siempre dispongas de una o més vias
de escape en cada uno de los lados de la zona de tu color.
Intenta bloquear las esquinas més avanzadas
de tus rivales, ocupandolas con tus piezas,
de este modo dificultas su avance. Te
recomendamos un poco de paciencia: a veces
es mejor esperar, alejado de las piezas rivales,

. PR Lo b

Ao .
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« Fijate en las casillas que ningtin otro jugador puede ocupar con las
piezas de que dispone y resérvate esas casillas para luego (asi
como las piezas correspondientes), mientras aprovechas para jugar
piezas en zonas de mayor exposicion. Cuando lo necesites, siempre
podras volver a estas casillas mas protegidas.

 Durante la partida, es Gtil tener en cuenta no solo las piezas que te
quedan por colocar sino también las que les quedan por colocar a
tus rivales, ya que es posible que tu rival no pueda explotar una
zona vacia simplemente porque no dispone de las piezas
adecuadas para colocar ahi.

BSHPOeTt Gy TO-FREfet:

Recuerda que los jugadores que consiguen colocar todas sus piezas
en el tablero obtienen 15puntos por ello, asi que a veces te conviene
mas evitar que tus rivales coloquen todas sus piezas en el tablero
aunque esto signifique que td tampoco puedas colocar todas las
tuyas.

Blokus es un juego basado en el concepto original de Bernard Tavitian.
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de asfixia.

0 jogo de estratégia para toda a familia

o CONTEUDO

0 jogo inclui as seguintes pecas:

* Um tabuleiro de 400 quadrados

« 84 pecas divididas por 4 cores diferentes (21 pecas por cor).

Cada uma das 21 pecas de uma cor tem uma forma diferente. Ha 1 peca
de apenas 1 quadrado, 1 peca de 2 quadrados, 2 pecas de 3 quadrados,
5 pecas de 4 quadrados, e 12 pecas de 5 quadrados (ver figura 1).
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o OBJECTIVO DO JOGO
Cada jogador tem de colocar o maior nimero possivel das

suas 21 pecas no tabuleiro.

o FUNCIONAMENTO DO JOGO (4 jogadores)

Cada jogador escolhe uma cor e coloca esse conjunto de 21

pecas a sua frente no seu lado do tabuleiro. A ordem do jogo é: azul,
, vermelho, verde.

A primeira peca colocada por cada jogador no tabuleiro tem de

cobrir um quadrado do canto (ver figura 2).

ATENGAO: Nao é indicado para 7%
criangas com menos de 36
meses por conter pegas
pequenas capazes de criar risco

PORTUGUESE

e
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Cada nova peca colocada no tabuleiro tem de tocar em pelo menos uma

outra peca da mesma cor, mas apenas pelo canto. As pegas da mesma
cor nao podem estar em contacto pela(s) aresta(s) (ver figura 3).

NAO

Nao existem restricdes quanto a forma pela qual as pecas de
diferentes cores podem tocar umas nas outras (ver Figura 4).

i m B
I

Depois de uma pega ter sido colocada no tabuleiro, ja ndo pode ser
retirada nas vezes seguintes.

o FIM DO J0GO

0 jogo termina quando nenhum jogador conseguir colocar
mais nenhuma das suas pegas no tabuleiro. Isto também inclui os
jogadores que possam ter colocado todas as suas pecas no
tabuleiro. Os pontos sdo somados, e 0 jogador com a pontuacao
mais alta é o vencedor.

Pontuacao: Cada jogador conta o nimero de quadrados das suas
pegas que nao entraram no tabuleiro (1 quadrado = -1 ponte). Os
jogadores ganham +15 pontos se todas as suas pecas tiverem sido
colocadas no tabuleiro e mais 5 pontos de bénus se a (ltima pega
colocada no tabuleiro foi a peca mais pequena (um quadrado).

A figura 5 mostra um exemplo de um jogo acabado, em que o
jogador das pecas azuis ganhou.

M 0 jogador azul colocou todas as suas pecas no tabuleiro € a peca
mais pequena foi a Ultima a ser colocada. Pontuacao: +20 pontos
0 jogador amarelo nao conseguiu colocar duas pegas de 4
quadrados. Pontuagao: -8 pontos

1M 0 jogador vermelho ndo colocou uma pega de 3 quadrados, quatro pegas
de 4 quadrados e uma peca de 5 quadrados. Pontuacéo: -24 pontos

19 0 jogador verde ndo colocou uma peca de 3 quadrados, trés pecas
de 4 quadrados e uma peca de 5 quadrados. Pontuagao: -20 pontos

- -

o DURACAO DO JOGO
0 jogo demora normalmente 20 a 30 minutos.

o VARIANTES DO JOGO
A) 2 Equipas de 2 jogadores (4 jogadores)
« Aordem do jogo é a mesma: azul, amarelo, vermelho, verde.
* Uma equipa joga com as pecas azuis e vermelhas, e a outra
joga com as pecas amarelas e verdes.
« No final do jogo, cada equipa calcula a sua pontuagao
adicionando as pontuagdes dos seus membros. Os vencedores
530 os jogadores da equipa com a maior pontuagéo.

B) Dois Jogadores

« Aordem do jogo é a mesma: azul, amarelo, vermelho, verde.

* Um jogador joga com as pecas azuis e vermelhas, e 0 outro
joga com as pecas amarelas e verdes.

« No final do jogo, cada jogador calcula a sua pontuacao
adicionando os pontos das suas cores. O vencedor é o jogador
com mais pontos.

C) Trés jogadores
« Cada jogador escolhe uma cor.
« Aordem do jogo é a mesma: azul, amarelo, vermelho, verde.
 Acor que ficar de fora é partilhada, sendo jogada alternativamente por
cada jogador.
* As pontuagdes finais sao calculadas da mesma forma que o jogo
de 4 jogadores. A pontuacéo da cor partilhada nao conta.

D) Um jogador (quebra-cabegas)
Se quiser jogador sozinho, 0 jogador pode testar a sua habilidade
mental com um dos seguintes quebra-cabegas:
» Quebra-cabecas com todas as 84 pecas do jogo
Coloque todas as 84 pecas no tabuleiro de 20X20 respeitando
as regras do jogo acima descritas. Mais dificil: o0 mesmo
quebra-cabecas, mas com o desafio de colocar as pegas por
ordem decrescente de tamanho. Primeiro, coloque todas
as pecas de 5 quadrados, depois todas as pegas com 3
quadrados, em seguida as pecas com 2 quadrados e
finalmente os quadrados individuais.
Quebra-cabecgas com as 20 pecas de 4 quadrados
Coloque as 20 pecas de 4 quadrados num rectangulo
de 8 por 10. Mais dificil: 0 mesmo quebra-cabecas,
mas nenhuma pega da mesma cor pode estar em
contacto pelas arestas.

 Quebra-cabecas com as 48 pecas de 5 quadrados
Coloque as 48 pecas de 5 quadrados num
rectdngulo de 15 por 16. Mais dificil: o mesmo
quebra-cabecas, mas nenhuma peca da mesma
cor pode estar em contacto pelas arestas.

DICAS DE ESTRATEGIA

+ No inicio do jogo, avance em direcgdo ao centro
do tabuleiro de forma a ocupar o méximo de
espaco possivel. Se se restringir ao canto onde
comega, ndo ird conseguir colocar muitas
pecas.
Tente colocar as pecas maiores no tabuleiro
no inicio do jogo. Se as guardar para o final
do jogo, pode ndo haver espaco para elas.
Nao descure os cantos das pecas - certifique-se
de que tem opgodes para a proxima jogada.
Tome partido das caracteristicas das suas
pegas. As suas formas tém potencial de ataque
ou defensivo, por isso aprenda a usa-las para
os diferentes propésitos.
No decorrer do jogo, mantenha um ou mais
meios de fuga em cada lado da drea que contém
a sua cor (ou cores).
Bloqueie o adversério cobrindo os cantos dele/a
para evitar que ele/a avancem. Dica: Seja
paciente - por vezes é melhor afastar-se um
pouco das pecas do adversario e deixa-lo
expor-se mais para o bloguear de forma mais
efectiva.
Repare nos quadrados em que mais nenhum
jogador pode jogar e reserve esses espacos (e as suas pecas
correspondentes), enquanto joga numa area mais exposta.
Pode sempre voltar aos espagos protegidos mais tarde.
Ao jogar, lembre-se das pecas que |he faltam a si, mas
também ao adversario. O adversario pode nao explorar uma
drea vazia se ele/a ndo tiver as pecas correctas.

Lembre-se: Os jogadores que colocam todas as suas pecas no
tabuleiro podem ganhar até 20 pontos. Tente evitar que o adversario
coloque todas as pecas no tabuleiro, mesmo que isso signifique ndo
colocar pegas suas no tabuleiro.

Blokus é baseado no conceito original de Bernard Tavitian.
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Emtpanéio

Kwn0eite é€umva kat pmhokdpete Toug avtimaoug!

o NEPIEXOMENA

To mawyvidt amoteheitat ano ta akoAovBa:
© Tapmhd matyvidtov pe 400 Tetpaywva
© 84 koppdtia o€ 4 SlagopeTika xpwpata (21 KoppdTia yia KAe xpopa).
Kabe éva ano ta 21 koppdTia evg xpapatog éxet Slagopetiko oyipa. Yndpyouv: 1
KOPATI € €va TETPaywVAKI, 1 Koppdrt pe Svo TeTpaywvdkia, 2 koppdria pe Tpia
TETpaywvdKia 1o kaBéva, 5 KoppaTia e TéooEPa TETpaywVAKIa Kat 12 Koppdria pe mévie
TeTpaywvaxia to kabéva (Seive Ewkova 1).

Nep\apBavovtar pikpd
QVTIKEIpEva.

GREEK

KaBe maiktng mpémet va TomoBeTel T0 KOPHATI TOU £T01 OTE VO AKOUMGEL 0T Ywvia EVOC
TOUAGYI0TOV aKOpa KoppaTiov Tou iBlov Ypwpatog. Koppdtia Tou idlov xpupatog Sev
emtpénetat va epdmrovtat (Seite Etkova 3).

Aeite oy Ewova 5 éva mapadetypa ohokAnpwpévou matyvidiod 0To omoio VIKNTA &ivat o
Mmhe maiktng.

I 0 Mmhe maiktng éye TomoBetrioel OAa Ta KoppdTia Tou mdve oTo Tapmhd, maiovtag
TENEUTaio T PIKPOTEPO KopdTL. ZuVOAIKG GKop: +20 movToL
0 Kitptvog maiktng épietve pie 2 koppdria amd 4 terpaywvdkia 1o kabéva. Zuvohko
oKop: -8 movTol

I 0 Kokxwog maiktng épiewve e T Koppdt e 3 Tetpaywvaka, 4 koppdria amo 4
TETpaywVAKIa TO kaBéva Kat 1 Koppdr jie 5 TeTpaywvdkia. ZuvoAikd oKop: -24 movtot

I 0 Npdowvoc maikung épewe pe 1 KopudT! e 3 TeTpaywvaia, 3 Koppdria amo 4
Terpaywvdkia 1o kaBéva kat 1 kopdr jie 5 Terpaywvdkia. ZuvoMk oKop: -20 mévol

- -

1 Maiktng
DPE(TE VOl TEOTAPETE TIC IKAVOTNTEC 0ag Kat Hovol aag e Toug akohouBoug Tpomoug:

* MAIZONTAZ ME OAA TA KOMMATIA

TomoBetrote Kat Ta 84 KoppdTia mave 0T0 TapmAG GOPQWVA IE TOUG KAVOVEC.

OéNete akopa peyahitepn mpokAnon; Mai€te To mapandvw maiyvidt tomoBetavrag

Ta KoppdTia 0To TapmA pe pBivouaa oelpd, Eekvavtag amd To peyahitepo

KOPATL PéxpL T tkpoTepo. TomoBeTrioTe mpwta O Ta KOPHATIO e 5

TETPAYWVAKIA, KATOMy Oha Ta KOPHATI e 4 TETPaywVAKIa, Kat avTioTolya Ta

KoppdTia e 3 Kat 2 Terpaywvakia, mailovtag Teheutaia Ta pkpd Koppdtia mou

anmoTeNovVTal amo 1 HOVO TETpaywVAKI.

MAIZONTAZ ME TA 20 KOMMATIA ME 4 TETPATONAKIA

TonoBeroTe Ta 20 KOPUATIA IE 4 TETPAYWVAKIA 0TO TAUMAO £T01 WOTE Vel

oxnuatiotei opBoywvio e didataon 8 emi 10 Terpaywvdkia. Oéhete akopa
eyahtepn mpokAnon; maiéTe To mapandvw maiyvidl pe Tov EPIOPIOpO
OpWG Va PNV aKOUpTIAVE PETagh TOUG 0L TAEUPE TwV KOPHATIGV ToU idlou
XPWpaTog.

* AIZONTAZ META 48 KOMMATIA ME 5 TETPATQONAKIA
ToroBerote a 48 KopydTia ie 5 TeTpaywvdKIa 1o Tapmd £Tal WoTe
va oxnpatioei opBoywvio pe Sidotaon 15 eni 16 Tetpaywvdkia. Oéhete
akopa peyahitepn mpokAnon); mai€te To napandve mavidt e tov
TEPLOPIOO OEC Val PV aKoUpTAVE PeTach Toug ot MAEUpES Twy
KOpHaTIcV Tou i6lou Ypwpatog.

-
.1 1 ZIYMBOYAEZ ZTPATHTIKHE

* YT apy To matgviiod, poomabiaTe va KIveioTe 000 MepIoaoTepo
|mopeite mpog T0 KEvTpo Tou TaHMAG , 101 WOTe v KatahdBete 600
2 1 0 buvatdv meplaodTepo ywpo Katva Toug avtindhou. Av

KIVEl0TE KovTd 0TV ywvia Tov Tapmho amo Trv omoia apyioate To
atyvidy, dev 6a pmopeite va TomoBetoete moAd koppdtia Aoyw
TIEPIOPIOYIEVOU XWPOU.

e g foteva foete Ta peyahitepa koppdia oy apyr
Tou margvidiod. Av Ta uNdre yia va Tamaiéete mpog To Téhog Tou
matyidlo0, pmopei va iy pieiver Teikd eNeBepog ywpog yia ead.
Meherote mpooekikd v kdBe kivnor} oag kat gpovtioTe va

[ ]|

|

[ ]|

o IKOMOZ TOY MAIXNIAIOY
KOO ToU TTayVI1o0 €ivat ot MaikTeC va TomoBeT 00UV 600 To Suvatoy

TEPIO0OTEPA KOPATIA TAVE OTO TAMAG.

o OAHTIEZ MAIXNIAIOY (Zuvolkd 4 Maiktec)

Kabe maiktng emhéyel éva xpwpa kat tomoBetei Ta 21 avTioTolya KoppdTia Tou
Xpopatog mou éxet emAégel pmpootd Tou. Ot maikteg maiouy pe T ¢ olpd: MP@TOC O
Mmhe kat akohouBovy , Kokkwoc kat Mpdatvog.

Kabe maiktng eivat umoypewpévo va TomoBET €l T0 TPWTO TOU KOPKATI O€ pia amé Tic 4
Yywviee (deite Ewkova 2).

IQITO

Nev umdpyel mePLOPIORO yia To MGG HMOPE( Ta KopATIa S1a@opETIKOD XpWATOG VAl
akoupmave petay Toug (Seive Etkova 4).

ApoU TomoBET0€TE £va KOPATI TAVW 0TO TAWMAG, O€ HMOPELTE Va TO PETAKIVIOETE O€
Kamola peNhovTIki kivnon.

o TEAOZ TOY MAIXNIAIOY
To matyvidt Tehetwvel otav 6Aot ot MaikTeg £KouV HmAoKaploTe( Kat O pmopodv

va mai€ovv dMa koppdtia. Entiong, 6tav oMot ot maikTeg € ouv maiet 6Aa Ta Koppdtia
Toug. Katom, umooyietat o okop Tou KdBe maikTn Kat o peyalog VknTig eivat autog pe
T0 UPNAGTEPO OKOP.

Tpomog umohoyiopou Tou oKop: Kabe maiktng petpdel mooa TeTpaywvdkia umdpyouv
0Ta KoppdTia mou Tou €0 anopieivet (1 Terpaywvdki = -1mévto). Av kanotog maiktng
£xeLTomoBeTr o€l OMa Ta KoppdTia Tov, Kepdidet +15 moVTOUE Kat av To Teheutaio
KOPPATL TTou émate Tav To pikpoTePo (auto Snhadi pe To éva TeTpaywvdki) kepdiCel
akopa +5 movoug.

o LIAPKEIA MAIXNIAIOY
‘Eva tumiko matyvidt Stapkei amd 20 éwg 30 Aemta.

o APIOMOX MAIKTON
A) 2 0padec Twv 2 Naktav (Zuvohka 4 Maiktec)

* Hoelpd twv naktev napapével n idia: mpatog o Mme kat akohouBouv Kitpivog,
Kékkoc kat lpdavoc.

* H pa opada maiet pe Ta pmhé kat KOKKIa Koppdtia kat 1) dAn opdda mailet pe
Ta Kitpiva Kat mpdova Koppdria.

310 Téhog Tou matyvidiou, To okop kdbe opddag amoteeitat amd o dBpotopa Tou
OKop TOU KaBe maikTn TG ouykekpiyévng opddac. H opdda pe To uPnhdtepo akop
&ivan peyddn vikitpia.

B) 2 NMaixteg

* Hoelpd twv naktav napapével n idia: mpctog o Mme kat akohouBouv Kitpivog,
Koxkoc kat lpdovoc.

0 évag maikTng maiet e Ta Pmhé Kat Ta KoKkKIva kat o dAhog maikTng e Ta kitpiva kat mpdawva.

310 éhog Tou marxvdiod, To auvoNKo akop Tov KdBe maik amoteNettat and o dBpotapia Tou
aKop Tov KaBe ypwpatoc. Nikntri¢ eiva o maikng e v ugnhotepn Babuohoyia.

laiKTeC
te maikTng emhéyel éva xpwia.

« Hoelpd twv maiktev napapével n idia: mpetog o Mmhe kat akohouBodv Kitpvog,
Kokkivog kat Mpaotvog.

* To xpwya mov amopével To potpalovat ot 3 maikteg: kabe maiktng, dtav eivat
1) G€1pd TOU, HMopEi va MaiSel KATOLo and Ta KOPATIA TOV XpWHATOE auTol.

ToTehiko oxop umooyiCetar akpiBiog 6w kat oTo matyvid e 4 naikrec. Aev mpoopietpdtat
T0.0K0p Y10 T0 KOO Ypipa.

TomoBeTe(e T KopydTia £T01 OTE Va 0 EMTPEMOUY Vel KAVETE Kal
HeNNoVTIKEG KIvi|oelg.

ExpeTaleuTeite TI 1016TNTEC Twv KoppaTiav. KaBe oxnpa éyel
Kat SIaQOPETIKEC apUVTIKEC 1) EMBETIKEC 1510TNTEC, yI'auTo Kat
TipémeLva PABETE va TIC XpNOHOMOLE(TE amoTENEOHaTIKA.
KaBAn t diapketa Tov matgvidiov, ppovtiote va iatnpeite e6650ug
Slaguyr kalotig 2 mheupéq TG meployic oag (6mug autr
oploBeTeftal and Ta KoppaTIa oag NAve oToV ivaka).

Mmhokdpete Toug avtimdhoug aag Kat Bydhte Toug £€w amd To
mawyviot: kwvnBeite E§umva mpog TV pepLd mou €youv TPoXwPREL
oLavtimahoi 6ag kat avakoyTe Ty mopeia Toug. Znpeiwon: Na
£(0TE UTIOJOVETIKO{ - Kapid (opd eivat KANGTEPO vl AQIVETE Toug
avrindhoug oag va nektaBoly apkerd. Etol, extiBevial
TIEPIOOATEPO KA {MOPEITE MO EUKONA va TOUC PMAOKGPETE.
Mpooé&re motd €ivat Ta TeTpdywva méve oo Tapmho ota ooia e pmopouv va mave ot
avrimaof 6ag: KpATAOTE AUTEC TIG MEPLOYEC (Kal Ta vTioToIya KOpdTIa Tov propefTe va
TomoBetioete ekei) yia T ouvéyeta kat KivnBeite mpog pia mio eNelBepn mepioyn. Mmopeite
VOl EMOTPEETE O€ AUTEC TIC TEPIOYEC OMOIABITOTE OTIY .

‘0Tav OKEQTEOTE TIC SIKEG 0aG KIVATEIG, Va EKETE OTO VOU 0AG K TG KIVITEIS TwV
avrindhwv. Ot avtinaoi oag evogxetat va pn pmopouv va KvnBoov mpog pia
€eNeUBepn meptoy 1y av dev éxouv Ta katdNnha Koppdria.

OupnBeite 6T av mai€ete oa Ta koypdTia 0ag 0T0 TapMAG PmopEiTe Va KepdioeTe +20 movioug.
MpoomaBiiote va pmokdpeTe Toug avrimaoug oag GoTe va pny pmopoby va mai¢ouv dMa koppdtia
aKopa kat av auto onplaivel Tl &e Ba maiéete oute eoeic kanola and Ta koppdTa oac.

To Blokus €ivai Bactopévo oty apyiii 18¢a tou Bernard Tavitian.
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