
Linja
Règles
Reglamento
Regras
Regulament 

Matériel
7 baguettes en bambou, 2 x 12 pions en bois

But du jeu
Le but du jeu est d’avancer le plus possible de 
ses pions jusqu’au côté opposé du plan de jeu.

Préparation du jeu
Chaque joueur choisit une couleur et dispose ses 
douze pions comme indiqué sur le schéma. 
Le premier joueur est tiré au sort.

Déroulement du jeu
Un même tour peut comporter jusqu’à trois 
actions distinctes et successives. 
Elles sont appelées ici « coup de départ », « coup 
de suite » et « bonus ». 
Les joueurs jouent chacun leur tour, toujours en 
direction de la ligne de départ de l’adversaire. Il 
est interdit de reculer, sauf dans le cadre d’un 
bonus. 
Coup de départ: Le joueur dont c’est le tour 
de jouer avance d’abord l’un de ses pions d’une 
rangée, en passant par-dessus une baguette.
Coup de suite: Le nombre de pions dans la 
rangée atteinte par le pion joué détermine le 
nombre de rangées à avancer lors du coup de 
suite.
On compte les pions du joueur dont c’est le tour 
et les pions adverses. Le pion joué et ajouté à la 
rangée n’est pas compté.
Le coup de suite est effectué avec un seul pion.

Exemple 
Le joueur B avance son pion X d’une rangée et 
bénéficie donc d’un coup de suite de quatre 
rangées. Il peut donc passer au-dessus de quatre 
baguettes avec n’importe lequel de ses pions, 
même celui qu’il vient d’avancer.

Cas particuliers
Si un pion sort du plan de jeu pendant un coup 
de suite sans avoir avancé du nombre de rangées 
convenu, les déplacements restants ne sont pas 
effectués.
Si l’un des joueurs place l’un de ses pions sur 
une rangée vide ou atteint son but (la ligne de 
départ de l’adversaire) pendant son coup de 
départ, il ne bénéficie d’aucun coup de suite.

Bonus
Si un pion atteint la ligne de départ adverse en 
avançant du nombre exact de rangées convenu, 
le joueur bénéficie d’un bonus et peut rejouer. 
Il peut alors avancer ou reculer d’une rangée 
l’un de ses pions. C’est ensuite à l’autre joueur 
de jouer. 

Occupation
Une rangée intérieure ne peut comporter plus 
de six pions. 
Toute rangée pleine peut être franchie par les 
autres pions, mais elle est alors décomptée elle 
aussi. Les deux lignes de départ, à l’extérieur 
du plan de jeu, peuvent comporter un nombre 
illimité de pions.

Fin de la partie
La partie s’achève lorsque les deux joueurs ont 
croisé tous leurs pions. (Un coup commencé peut 
être joué jusque’ au bout.) Les points sont comp-
tés selon le schéma de pondération suivant.
Si des pions se trouvent encore dans la moitié 
adverse du plan de jeu à la fin de la partie,  
les points correspondants (selon la rangée) sont 
déduits du total.

Exemple de décompte:

Le joueur qui a le plus de points  
remporte la partie.
Le perdant commence la partie suivante.

Règle de bonus optionnelle
Vous préférez un jeu un peu plus méchant ?  Vous 
pouvez opter pour la règle suivante :
Le joueur qui bénéficie d’un bonus peut avancer 
ou reculer d’une rangée l’un de ses pions, mais 
aussi un pion adverse. Les pions adverses qui ont 
atteint l’objectif ne peuvent pas reculer.

Amusez-vous bien avec Linja !
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Un jeu pour deux, à partir de 8 ans, par 
Steffen Mühlhäuser
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 Linja
Un juego para 2 jugadores a partir de 8 años 
diseñado por Steffen Mühlhäuser.

Componentes
7 bastoncillos de bambú, 2 x 12 fichas

Objetivo del juego
El objetivo del juego es avanzar las fichas 
propias lo más cerca posible del otro lado del 
tablero.

Preparación del juego
Cada jugador escoge un color y coloca sus doce 
fichas tal y como se muestra en la ilustración. El 
primer jugador se escoge al azar.

Desarrollo del juego
Un movimiento consiste en hasta tres acciones 
consecutivas pero separadas. A partir de ahora, 
les llamaremos “Movimiento Inicial”, “Segundo 
Movimiento” y “Movimiento Extra”.
Los jugadores llevarán a cabo estos movimientos 
en su turno, siempre en la dirección de la fila de 
salida del contrario. Solo se permite mover hacia 
atrás durante el “Movimiento Extra”.
Movimiento Inicial: El jugador en su turno 
mueve cualquiera de sus fichas por encima de un 
bastoncillo a la siguiente fila. 
Segundo movimiento: El número de fichas en 
la fila dónde acaba de saltar una ficha determina 
la distancia del Segundo Movimiento. Se cuentan 
tanto tus fichas como las de tu oponente 
exceptuando la ficha que, con su salto, acaba de 
entrar en esa fila. El Segundo Movimiento sólo 
puede ser realizado por una ficha.

Ejemplo
El jugador B mueve la ficha X a la siguiente fila, 
consiguiendo así  un Segundo Movimiento de 
cuatro espacios. Ahora podrá saltar sobre cuatro 
bastoncillos con una cualquiera de sus fichas, 
incluyendo la que se usó en el movimiento inicial. 

Situaciones especiales
Si una ficha sale del tablero (la fila de salida 
del contrario) durante su Segundo Movimiento 
con puntos sobrantes de movimiento, estos se 
pierden.
Si una ficha mueve a una fila vacía o sale del 
tablero (la fila de salida del contrario) con 
su Movimiento Inicial, el jugador no tendrá 
Segundo Movimiento.

Movimiento Extra
Cuando una ficha llega a la fila de salida del 
contrario con el número exacto de movimientos, 
dispondrá de un Movimiento Extra. Podrá, inme-
diatamente, mover una cualquiera de sus fichas 
una fila hacia adelante o hacia atrás. Con esto 
terminará su turno.

Filas ocupadas
No podrá haber nunca más de seis fichas en 
una fila. Una fila así ocupada, sin embargo, 
sigue permitiendo el movimiento a través de 
ella y deberá contarse al mover. El número de 
fichas fuera de tablero (fila de salida) no está 
restringido.

Fin de la partida
La partida termina, inmediatamente, cuando las 
fichas de ambos jugadores se han sobrepasado 
completamente. (El jugador en turno podrá, sin 
embargo, terminar su movimiento completa-
mente).
Pasaremos entonces a puntuar la partida. 
Las fichas que aún estén en la zona de puntua-
ción del oponente al final de la partida, contarán 
como puntos negativos según la fila en que 
estén.

Ejemplo de puntuación: 

El jugador con más puntos será el ganador.  
El perdedor iniciará la siguiente partida.

Movimiento Extra opcional
¿Qué tal un poco de mala leche? En ese caso, 
sigue las siguientes reglas: 
Durante el Movimiento Extra, en lugar de mover 
una ficha propia podrá moverse una ficha del 
oponente hacia adelante o hacia atrás. Las fichas 
del oponente que hayan llegado a la fila de 
salida no podrán moverse hacia atrás.
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Um jogo para 2 pessoas a partir de 8 anos
criado por Steffen Mühlhäuser

Conteúdo da caixa
7 pauzinhos de bambu, 2 conjuntos de 12 peças

Objectivo do jogo
Avançar com as próprias peças o mais longe 
possível na direcção do campo do adversário.

Preparação
Cada jogador escolhe uma cor e coloca as suas 
peças de acordo com a ilustração abaixo.  
O primeiro jogador é escolhido aleatoriamente.

Como jogar
Cada jogada é composta até três movements, 
que nestas regras designaremos por “Movimento 
Inicial”, “Movimento Seguinte” e “Movimento 
Bónus”.
Todos os movimentos são feitos na direcção 
oposta à linha de partida, em direcção ao campo 
do adversário. Apenas no “Movimento Bónus” é 
permitido andar para trás.
Movimento Inicial: O jogador escolhe uma das 
suas peças que faz avançar para a fila seguinte, 
saltando por cima de um pauzinho de bambu. 
Movimento Seguinte: O número de peças 
presentes nessa fila determina o número de filas 
a avançar no Movimento Seguinte, por uma e só 
uma peça à escolha, incluindo a que foi jogada 
no Movimento Inicial. Contam-se para este 
efeito tanto as peças do jogador como as do seu 
adversário. 
Se a peça jogada chegar à última fila, passando 
o último bambu, o movimento termina aí, mesmo 
que o movimento permitisse avançar mais filas.

Exemplo
No Movimento Inicial, o jogador B avança com a 
peça X para a fila seguinte. Como existem quatro 
peças nessa fila, o jogador poderá avançar 
quatro filas com qualquer uma das suas peças, 
incluindo a que foi jogada no Movimento Inicial.

Casos Especiais
Se no Movimento Seguinte uma peça chega à fila 
final e ainda lhe sobram passos, esses passos são 
ignorados. Se no Movimento Inicial uma peça 
chega a uma fila vazia ou chega à fila final, o 
jogador não tem direito ao Movimento Seguinte.

Movimento Bónus
Quando uma peça chega à fila final com o 
número exacto de passos, o jogador tem direito 
a um Movimento Bónus: pode mover qualquer 
uma das suas peças uma fila para a frente ou 
para trás e termina o seu turno.

Lotação
Durante o jogo, nenhuma fila poderá conter 
mais de seis peças. Um fila ocupada pode 
ser atravessada por uma peça em movimento, 
contando normalmente para o número de filas 
a atravessar nesse movimento. Na última fila 
(para lá do último bambu), pode haver qualquer 
número de peças.

Final do jogo
O jogo termina quando as peças de cada jogador 
passaram completamente as do seu adversário.  
O jogador que está a jogar ainda pode terminar o 
seu turno. Nesse momento, procede-se à conta-
gem de pontos da seguinte maneira:

Exemplo

O jogador que alcançou maior número de pontos 
ganha o jogo. O jogador que perdeu começa o 
jogo seguinte.

Movimento Bónus alternativo
E que tal um toquezinho de maldade? Uma regra 
alternativa é a seguinte: no Movimento Bónus, o 
jogador pode mover não apenas uma das suas 
peças, mas também uma das peças do adversário 
uma fila para a frente ou para trás. As peças do 
adversário que já alcançaram a fila final não 
podem ser movidas para trás.

Esperamos que o Linja lhe traga muitas horas de 
convívio em família e com amigos.
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 Linja
Joc de strategie pentru doi jucători de la 8 ani în 
sus, de Steffen Mühlhäuser

Conţinut:
7 beţe de bambus, 2 x 12 piese de lemn negre 
şi roşii

Obiectivul jocului
Să avansezi cu cât mai multe dintre piesele tale 
cât de mult spre casa adversarului, în celălalt 
capăt al câmpului de joc.

Pregătirea jocului
Fiecare jucător îşi alege culoarea şi aşează cele 
12 piese conform Fig.1.  
Jucătorul care începe este ales aleator.

Desfăşurarea jocului
Fiecare jucător poate face când este la rând 
maxim trei mutări, la care ne vom referi mai 
departe drept “Prima mutare”, “A doua mutare” 
şi “Mutarea bonus”. Mişcările sunt făcute in 
direcţia opusă liniei de start (casa proprie a 
fiecăruia). Nu este permisă mutarea înapoi decât 
la „Mutarea bonus.”.
Prima mutare: Jucătorul care este la rand mută 
oricare piesă un pas, peste un băţ, pe următorul 
rând.
A doua mutare: Numărul  pieselor existente deja 
pe rândul pe care s-a mutat cu ocazia primei 
mutări, va determina numărul de paşi posibili 
pentru A doua mutare. Atât piesele tale cât şi 
cele ale adversarului se calculează, cu excepţia 
celei care tocmai a fost mutată. Paşii celei de A 
doua mutări trebuiesc facuţi de o singură piesă, 
piesa care s-a mutat deja sau oricare altă piesă. 

Exemplu:
Jucătorul B mută piesa X pe noul rând şi astfel 
câstigă 4 paşi  la mutarea următoare (Fig.2). 
Aceasta înseamnă că el poate merge imediat 
peste patru beţe cu oricare dintre piesele sale, 
inclusiv cu piesa cu care a făcut Prima mutare.

Situatii speciale 
Când o piesă ajunge in casa adversarului după 
o A doua mutăre, iar numărul de paşi este mai 
mare, paşii rămaşi se anulează. Jucătorul nu 
primeşte dreptul încă unei mutări. Apoi urmează 
tura celuilalt jucător. Dacă piesa ajunge iar pe 
un rând gol, el nu mai are dreptul la o A doua 
mutare.

Mutarea Bonus
Când o piesă ajunge în casa adversarului la 
efectuarea numărului exact de paşi, jucătorul 
e recompensat cu o Mutare Bonus. Lui îi va fi 
permis să mute înainte cu un rând sau înapoi cu 
un rând orice piesă a sa.

Rândul ocupat 
Nu este voie sa fie mai mult de 6 piese pe un 
rând; el se consideră rând ocupat şi nu se va 
muta pe el decât după ce unul dintre jucători va 
muta (elibera) o piesă de pe el. Un rând ocupat 
poate fi însă parcurs cu alte piese şi calculat ca 
număr de paşi. În casa fiecăruia pot fi oricâte 
piese (proprii sau ale adversarului) pe parcursul 
jocului (nu se consideră niciodată rând ocupat).

Finalul jocului şi calcularea punctajului
Jocul se încheie când piesele ambilor jucători 
au trecut complet unele de celelalte (similar 
ofsaidului din fotbal). Jucătorul al cărui rând este 
are voie să-şi termine mutările. Se va calcula apoi 
punctajul fiecărui jucător similar Fig. 3 (punctele 
se calculează înmulţind numărul de piese de 
pe un rând cu 5 pentru primul rând, 3 pentru 
al doilea, 2 pentru al treilea şi cu 1 pentru al 
patrulea si însumând punctele de pe cele patru 
rânduri ce constituie zona de punctare):
Orice piesă rămasă încă în zona de punctare a 
adversarului la sfârşitul jocului este calculată ca 
punct de penalizare în funcţie de rândul pe care 
este. 

Exemplu de evaluare:

Jucătorul cu cele mai multe puncte câştigă. 
Se pot juca mai multe partide/runde (câştigătorul  
a două din trei sau trei din cinci, etc); jucătorul 
care a pierdut o rundă este cel care va începe 
jocul următor.

Varianta agresivă
În timpul Mutării Bonus este permis nu numai să 
muţi o piesă de-a ta, dar şi o piesă a adversarului 
înainte sau înapoi. Piesele adversarului ajunse in 
casa acestuia NU au voie sa fie mutate înapoi.
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Joueur B
Ligne de départ

Ligne de départ
Joueur A

Jugador B
Fila de salida

Fila de salida
Jugador A

Jogador B
Linha de partida

Linha de partida
Jogador A

Jucătorul B
Liniei de start

Liniei de start
Jucătorul A

Fig. 1

Points pour 
joueur A

Points pour 
joueur B
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5

5

3

2

1

}
}

Joueur A  : 46 points

Joueur B  : 39 points

puntos 
jugador A

puntos 
jugador B
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}
}

Jugador A  : 46 puntos

Jugador B  : 39 puntos

Pontos do 
jogador A

Pontos do 
jogador B

1
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5

5

3

2

1

}
}

Jogador A  : 46 pontos

Jogador B  : 39 pontos

Puncte  
Jucătorul A

Puncte  
Jucătorul B

Fig. 31
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5

5

3

2
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}
}

Jucătorul A  : 46 puncte
Jucătorul B  : 39 puncte

Fig. 2



Spielmaterial
7 Bambusstäbe, 2 x 12 Spielsteine

Spielziel
Ziel des Spiels ist es, mit möglichst vielen eige-
nen Steinen auf die gegenüberliegende Seite des 
Feldes zu gelangen.

Spielvorbereitung
Jeder Spieler wählt eine Farbe und stellt seine 
zwölf Steine nach dem abgebildeten Schema auf. 
Der Anfangsspieler wird ausgelost.

Spielweise
Ein Spielzug kann aus bis zu drei, direkt aufein-
ander folgenden, Einzelaktionen bestehen. 
Diese werden im weiteren Text mit „Anfangszug“, 
„Folgezug“ und „Bonuszug“ bezeichnet. 
Es wird abwechseln gezogen, immer in Richtung 
der gegnerischen Startlinie. Rückwärtslaufen ist 
nur im Bonuszug erlaubt. 
Anfangszug: Wer an der Reihe ist, zieht 
zunächst mit einem beliebigen eigenen Stein 
über einen Stab in die nächste Reihe.
Folgezug: Die Anzahl der Steine, auf die der 
ziehende Stein hier trifft, bestimmt die Weite des 
anschließenden Folgezuges.
Gezählt werden dabei die eigenen und die gegne-
rischen Steine, die sich in der Reihe befinden.
Der gerade dazu gezogene Stein wird nicht 
mitgezählt.
Die Schritte des Folgezuges müssen alle mit 
einem Spielstein abgelaufen werden.

Beispiel 
Spieler B zieht mit Stein X in die nächste Reihe 
und erhält dadurch im Folgezug vier Zusatz-
schritte. Das heißt, er kann direkt im Anschluss 
mit einem beliebigen seiner Steine vier Stäbe 
überspringen, auch mit dem Stein, der den 
ersten Zug ausgeführt hat.

Sonderfälle
Verlässt ein Stein im Folgezug das Feld mit über-
zähliger Schrittlänge, verfallen die restlichen 
Schritte.
Setzt ein Spieler im Anfangszug einen Stein in 
eine leere Reihe, oder in seine Ziellinie (Verlas-
sen des Feldes) erhält er keinen Folgezug

Bonuszug
Erreicht ein Stein seine Ziellinie mit passender 
Schrittzahl, erhält der Spieler einen Bonuszug. 
Er darf direkt im Anschluss einen beliebigen 
eigenen Stein eine Reihe vor- oder zurücksetzen. 
Damit endet sein Zug. 

Besetzt
Innerhalb des Feldes dürfen nicht mehr als sechs 
Steine in einer Reihe stehen. 
Eine voll besetzte Reihe kann nach wie vor 
von anderen Steinen überquert werden, dabei 
wird die Reihe mitgezählt. Auf den Ziellinien 
außerhalb des Feldes dürfen beliebig viele Steine 
stehen.

Ende des Spieles
Die Partie ist in dem Moment zu Ende, wenn 
beide Parteien vollständig aneinander vorbeige-
zogen sind. (Ein angefangener Zug darf zu Ende 
gespielt werden). Die entstandene Spielsituation 
wird nach dem folgenden Schema ausgewertet. 
Befinden sich am Ende der Partie noch Steine 
in der gegnerischen Wertungszone zählen sie, 
entsprechend der Reihe, Minuspunkte.

Beispiel für eine Auswertung:

Der Spieler mit den meisten Punkten  
gewinnt die Partie.
Der Verlierer beginnt das nächste Spiel.

Optionale Bonusregel
Eine Prise Gemeinheit gefällig? Dann können Sie 
nach folgender Regel spielen:
Es ist erlaubt im Bonuszug nicht nur einen eige-
nen sondern auch einen gegnerischen Stein eine 
Reihe vor-, oder zurückzusetzen. Gegnerische 
Steine die ihre Ziellinie erreicht haben, dürfen 
nicht zurückgesetzt werden.

Viel Spaß mit Linja!

Linja
Spielanleitung
Instruction
Regola del gioco
Regels

Spieler B
Startlinie

Startlinie
Spieler A

Speler B
Startrij

Startrij
Speler A

Player B
Starting row

Starting row
Player A

Linja 

Ein Spiel für zwei Personen ab 8 Jahren 
von Steffen Mühlhäuser
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Spieler A  : 46 Punkte

Spieler B  : 39 Punkte

Punkte  
für Spieler A

Punkte  
für Spieler B

1

2

3

5

5

3

2

1

}
}
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A game for two players aged eight and above  
by Steffen Mühlhäuser

Content
7 bamboo sticks, 2 x 12 pieces

Object of the game
The object of the game is to advance as many of 
your own pieces as far as possible towards the 
other side of the field.

Preparation
Each player chooses a colour and places his or 
her twelve pieces according to the illustration 
below.
A starting player is chosen at random.

How to play
A move can consist of up to three successive, yet 
single actions. They will be referred to as “Initial 
Move”, “Following Move” and “Bonus Move” in 
these instructions. 
The players take turns to make their moves, 
always in the direction of the opponent’s start-
ing row. It is only allowed to move backwards 
during the “Bonus Move”.
Initial Move: The player whose turn it is moves 
any one of his pieces over one stick to the next 
row.
Following Move: The number of pieces already 
on this row determines the length of the Follow-
ing Move.
Both your own and your opponent’s pieces are 
counted. The piece the player just moved into 
the row is not counted.
The steps of the Following Move have to be made 
by one piece.

Example
Player B moves piece X onto the next row and 
by doing so gets four additional steps in the 
Following Move. That means he can immediately 
jump over four sticks with any one of his pieces, 
including the piece that made the initial move.

Special Situations
In case a piece leaves the field during a Follow-
ing Move with excess steps, all remaining steps 
expire.
When a player’s piece reaches an empty row with 
its Initial Move, or reaches its target row (i.e.: 
leaves the field), the player is not rewarded with 
a Following Move.

Bonus Move
When a piece reaches its target row with the 
exact number of steps, the player is rewarded 
with a Bonus Move. The player is then immedi-
ately allowed to move any of his own pieces one 
row forwards or backwards. This then completes 
his move.

Occupied
There must never be more than six pieces in 
one row. As normal, a fully occupied row can 
be passed over by other pieces. This row is also 
counted in the steps. 
On the target rows outside of the field, there can 
be any number of pieces.

End of Game
The game ends immediately when both players’ 
pieces have completely passed each other. (The 
player currently taking his turn is allowed to 
finish his move completely). 
The resulting situation is evaluated as follows. 
Any pieces still in the opponent’s scoring zone 
at the end of the game count as minus points 
according to the row.

Example for an evaluation:

The player who scored more points wins the 
game. The losing player starts the next game.

Optional Bonus Move
What about a hint of meanness?! Then, you can 
play according to the following instructions:
During the Bonus Move, it is allowed not only to 
move one of your own pieces, but also an oppo-
nent’s piece one row forwards or backwards. The 
opponent’s pieces that have reached their target 
row are not allowed to be moved backwards.

Have lots of fun with Linja!
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Points for 
player A

Points for 
player B
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}
}

Player A  : 46 points

Player B  : 39 points
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Gioco da tavolo per due persone a partire  
dagli 8 anni di Steffen Mühlhäuser

Contenuto
7 bastoncini di bambù
2 x 12 pedine

Scopo del gioco
Avanzare con il maggior numero di pedine 
proprie oltre l’estremità avversaria del campo 
di gioco. 

Preparazione
Ogni giocatore sceglie un colore e posiziona le 
sue dodici pedine come illustrato nella figura. 
Sorteggiare il giocatore che parte per primo.

Svolgimento del gioco
Ogni turno di gioco può comprendere fino a tre 
mosse consecutive, chiamate “Mossa Iniziale”, 

“Mossa Successiva” e “Mossa Bonus”. 
Si gioca a turno, sempre in direzione della linea 
di partenza avversaria. I salti indietro sono 
ammessi solo nella Mossa Bonus. 
Mossa Iniziale: Il giocatore sposta una qua-
lunque delle sue pedine nella riga successiva, 
saltando un bastoncino.
Mossa Successiva: Il numero di pedine di 
entrambi i colori già presenti nella riga di 
approdo determina la portata della Mossa 
Successiva.
La pedina appena spostata non si conta.
I salti della Mossa Successiva devono essere 
compiuti tutti con una sola pedina.

Esempio 
Il giocatore B sposta la pedina X nella riga suc-
cessiva. In questo caso ha diritto a quattro salti 
aggiuntivi per la Mossa Successiva. Ciò significa 
che può saltare quattro bastoncini con una 
qualsiasi delle sue pedine, anche con la pedina 
che ha spostato con la Mossa Iniziale.

Casi particolari
Se con una Mossa Successiva una pedina esce dal 
campo di gioco ma ha ancora dei salti da fare, 
questi verranno persi.
Se con una Mossa Iniziale una pedina approda a 
una riga vuota o alla linea di arrivo (uscendo dal 
campo), il giocatore non ha diritto alla Mossa 
Successiva.

Mossa Bonus
Se una pedina termina i suoi salti approdando 
esattamente alla linea di arrivo, il giocatore ha 
diritto a una Mossa Bonus. Può spostare una 
qualsiasi delle sue pedine a una riga successiva 
o precedente. A questo punto il turno di gioco 
termina. 

Righe occupate
Le righe del campo di gioco non possono conte-
nere più di sei pedine. 
Una riga già completamente occupata viene 
inclusa nel conto dei salti e superata. Le linee 
di arrivo fuori dal campo di gioco possono acco-
gliere un qualsiasi numero di pedine.

Conclusione del gioco
Il gioco termina quando tutte le pedine di cia-
scun giocatore oltrepassano tutte quelle dell’av-
versario. (Un turno di gioco iniziato deve essere 
terminato.) Il conteggio si effettua secondo lo 
schema seguente. 
Se alla fine della partita vi sono ancora pedine 
nella zona di conteggio avversaria, vengono 
calcolate come punti negativi.

Esempio di conteggio

Vince il giocatore con il punteggio più alto.
Il giocatore che ha perso inizia la partita 
successiva.

Regola Bonus opzionale
Volete aggiungere un pizzico di cattiveria al 
gioco? Potete applicare la regola seguente:
nella Mossa Bonus è permesso spostare avanti 
o indietro una propria pedina oppure una 
dell’avversario. Tuttavia, le pedine avversarie che 
hanno raggiunto la linea di arrivo non possono 
essere spostate indietro.

Buon divertimento con Linja!

 Linja
Een spel van Steffen Mühlhäuser voor 2 personen 
vanaf 8 jaar.

Spelmateriaal
7 Bamboestokjes, 2 x 12 Speelstenen

Doel
Doel van het spel is om zo veel mogelijk eigen 
stenen naar de overkant van het speelveld te 
brengen.

Voorbereiding
De spelers kiezen een kleur en stellen hun 
stenen volgens onderstaand schema op.
Geloot wordt wie begint.

Spelregels
Een beurt kan bestaan uit 3 acties na elkaar, die 
steeds worden aangeduid als: 

“Beginzet”; “Vervolgzet”; “Bonuszet”.
De beurten gaan om en om.
Gespeeld wordt in de richting van de startrij van 
de tegenstander. Terugzetten is alleen toege-
staan in een Bonuszet.
Beginzet: De aan de beurt zijnde speler ver-
plaatst een eigen steen over een stokje naar een 
volgend veld in zijn speelrichting.
Vervolgzet: Het oorspronkelijk in dit veld 
liggende aantal stenen (dus zonder de gespeelde 
steen) bepaalt het aantal velden dat door een 
nieuw te kiezen steen (mag ook de gespeelde 
steen zijn) met uitsluitend deze gekozen steen 
vervolgens vooruit verplaatst wordt.

Voorbeeld
De rode speler verplaatst in zijn beurt als eerste 
steen X naar een volgend veld.
Dit veld werd bezet door in totaal 4 stenen.
De speler kiest er vervolgens voor een steen uit 
de voorraad te spelen en verplaatst deze steen 4 
velden in de zetrichting 

X 1

2

Bijzondere situaties
Wordt in de Vervolgzet het laatste Bamboestokje 
gepasseerd naar de doellinie en is het aantal 
zetten dan niet nul, dan vervallen de overige 
zetten.
Verplaatst de speler een steen in zijn Beginzet 
over het laatste stokje naar zijn doellinie dan 
vervalt zijn Vervolgzet.

Bonuszet
Bereikt een speler zijn doellinie precies met 
het aantal beschikbare zetten dan verdient hij 
een “Bonuszet”. Hij mag nu in een extra zet een 
willekeurig te kiezen eigen steen 1 veld voor- of 
1 veld achteruit verplaatsen.
Hierna wisselt de beurt.

Maximum aantal stenen
Op 1 speelveld kunnen maximaal 6 stenen (kleur 
is niet relevant) staan.
Een vol bezet speelveld telt nog steeds mee bij 
het aantal velden waarover verplaatst wordt, 
maar een steen kan nooit op dat veld eindigen.
Op de doellinie is er geen limiet aan het aantal 
stenen dat daarop staat.

Einde
Het spel eindigt als alle eigen stukken de stuk-
ken van de tegenpartij zijn gepasseerd. 
(Een begonnen beurt moet volledig worden 
gespeeld). De na het beëindigen  bereikte 
eindpositie van de stukken bepaalt de behaalde 
waarde. 
N.B.  mocht een speler nog stenen in de te tellen 
rijen van de tegenstander hebben dan tellen 
deze als minpunten.

Voorbeeld

De speler met de meeste punten is de WINNAAR.
Bij een vervolg-spel start de verliezende speler.

Optionele Bonusregel
Houd je wel van meer ‘pep’ in het spel dan is 
er nog de mogelijkheid om te kiezen voor een 
bijzondere “Bonusregel”. 
Als zo wordt gespeeld dan mag de “Bonuszet” 
ook worden benut om een steen van de tegen-
stander voor- of achteruit te zetten. Maar stenen 
van de tegenstander die hun doellinie bereikt 
hebben zijn veilig en kunnen niet meer worden 
verplaatst.

Veel speelplezier met Linja.

Giocatore B
Linea di 
partenza 

Linea di 
partenza
Giocatore A

Punteggio 
giocatore A

Punteggio 
giocatore B

1

2

3

5

5

3

2

1

}
}

Giocatore  : 46 punti

Giocatore  : 39 punti

Plus-punten 
Speler A

Plus-punten 
Speler B

1

2

3

5

5

3

2

1

}
}

Speler A  : 46 punten

Speler B  : 39 punten



 Linja
Um jogo para 2 pessoas a partir de 8 anos
criado por Steffen Mühlhäuser

Conteúdo da caixa
7 pauzinhos de bambu, 2 conjuntos de 12 peças

Objectivo do jogo
Avançar com as próprias peças o mais longe 
possível na direcção do campo do adversário.

Preparação
Cada jogador escolhe uma cor e coloca as suas 
peças de acordo com a ilustração abaixo.  
O primeiro jogador é escolhido aleatoriamente.

Como jogar
Cada jogada é composta até três movements, 
que nestas regras designaremos por “Movimento 
Inicial”, “Movimento Seguinte” e “Movimento 
Bónus”.
Todos os movimentos são feitos na direcção 
oposta à linha de partida, em direcção ao campo 
do adversário. Apenas no “Movimento Bónus” é 
permitido andar para trás.
Movimento Inicial: O jogador escolhe uma das 
suas peças que faz avançar para a fila seguinte, 
saltando por cima de um pauzinho de bambu. 
Movimento Seguinte: O número de peças 
presentes nessa fila determina o número de filas 
a avançar no Movimento Seguinte, por uma e só 
uma peça à escolha, incluindo a que foi jogada 
no Movimento Inicial. Contam-se para este 
efeito tanto as peças do jogador como as do seu 
adversário. 
Se a peça jogada chegar à última fila, passando 
o último bambu, o movimento termina aí, mesmo 
que o movimento permitisse avançar mais filas.

Exemplo
No Movimento Inicial, o jogador B avança com a 
peça X para a fila seguinte. Como existem quatro 
peças nessa fila, o jogador poderá avançar 
quatro filas com qualquer uma das suas peças, 
incluindo a que foi jogada no Movimento Inicial.

Casos Especiais
Se no Movimento Seguinte uma peça chega à fila 
final e ainda lhe sobram passos, esses passos são 
ignorados. Se no Movimento Inicial uma peça 
chega a uma fila vazia ou chega à fila final, o 
jogador não tem direito ao Movimento Seguinte.

Movimento Bónus
Quando uma peça chega à fila final com o 
número exacto de passos, o jogador tem direito 
a um Movimento Bónus: pode mover qualquer 
uma das suas peças uma fila para a frente ou 
para trás e termina o seu turno.

Lotação
Durante o jogo, nenhuma fila poderá conter 
mais de seis peças. Um fila ocupada pode 
ser atravessada por uma peça em movimento, 
contando normalmente para o número de filas 
a atravessar nesse movimento. Na última fila 
(para lá do último bambu), pode haver qualquer 
número de peças.

Final do jogo
O jogo termina quando as peças de cada jogador 
passaram completamente as do seu adversário.  
O jogador que está a jogar ainda pode terminar o 
seu turno. Nesse momento, procede-se à conta-
gem de pontos da seguinte maneira:

Exemplo

O jogador que alcançou maior número de pontos 
ganha o jogo. O jogador que perdeu começa o 
jogo seguinte.

Movimento Bónus alternativo
E que tal um toquezinho de maldade? Uma regra 
alternativa é a seguinte: no Movimento Bónus, o 
jogador pode mover não apenas uma das suas 
peças, mas também uma das peças do adversário 
uma fila para a frente ou para trás. As peças do 
adversário que já alcançaram a fila final não 
podem ser movidas para trás.

Esperamos que o Linja lhe traga muitas horas de 
convívio em família e com amigos.
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Jogador B
Linha de partida

Linha de partida
Jogador A

Pontos do 
jogador A

Pontos do 
jogador B

1

2

3

5

5

3

2

1

}
}

Jogador A  : 46 pontos

Jogador B  : 39 pontos



Linja
Règles
Reglamento
Regras
Regulament 

Matériel
7 baguettes en bambou, 2 x 12 pions en bois

But du jeu
Le but du jeu est d’avancer le plus possible de 
ses pions jusqu’au côté opposé du plan de jeu.

Préparation du jeu
Chaque joueur choisit une couleur et dispose ses 
douze pions comme indiqué sur le schéma. 
Le premier joueur est tiré au sort.

Déroulement du jeu
Un même tour peut comporter jusqu’à trois 
actions distinctes et successives. 
Elles sont appelées ici « coup de départ », « coup 
de suite » et « bonus ». 
Les joueurs jouent chacun leur tour, toujours en 
direction de la ligne de départ de l’adversaire. Il 
est interdit de reculer, sauf dans le cadre d’un 
bonus. 
Coup de départ: Le joueur dont c’est le tour 
de jouer avance d’abord l’un de ses pions d’une 
rangée, en passant par-dessus une baguette.
Coup de suite: Le nombre de pions dans la 
rangée atteinte par le pion joué détermine le 
nombre de rangées à avancer lors du coup de 
suite.
On compte les pions du joueur dont c’est le tour 
et les pions adverses. Le pion joué et ajouté à la 
rangée n’est pas compté.
Le coup de suite est effectué avec un seul pion.

Exemple 
Le joueur B avance son pion X d’une rangée et 
bénéficie donc d’un coup de suite de quatre 
rangées. Il peut donc passer au-dessus de quatre 
baguettes avec n’importe lequel de ses pions, 
même celui qu’il vient d’avancer.

Cas particuliers
Si un pion sort du plan de jeu pendant un coup 
de suite sans avoir avancé du nombre de rangées 
convenu, les déplacements restants ne sont pas 
effectués.
Si l’un des joueurs place l’un de ses pions sur 
une rangée vide ou atteint son but (la ligne de 
départ de l’adversaire) pendant son coup de 
départ, il ne bénéficie d’aucun coup de suite.

Bonus
Si un pion atteint la ligne de départ adverse en 
avançant du nombre exact de rangées convenu, 
le joueur bénéficie d’un bonus et peut rejouer. 
Il peut alors avancer ou reculer d’une rangée 
l’un de ses pions. C’est ensuite à l’autre joueur 
de jouer. 

Occupation
Une rangée intérieure ne peut comporter plus 
de six pions. 
Toute rangée pleine peut être franchie par les 
autres pions, mais elle est alors décomptée elle 
aussi. Les deux lignes de départ, à l’extérieur 
du plan de jeu, peuvent comporter un nombre 
illimité de pions.

Fin de la partie
La partie s’achève lorsque les deux joueurs ont 
croisé tous leurs pions. (Un coup commencé peut 
être joué jusque’ au bout.) Les points sont comp-
tés selon le schéma de pondération suivant.
Si des pions se trouvent encore dans la moitié 
adverse du plan de jeu à la fin de la partie,  
les points correspondants (selon la rangée) sont 
déduits du total.

Exemple de décompte:

Le joueur qui a le plus de points  
remporte la partie.
Le perdant commence la partie suivante.

Règle de bonus optionnelle
Vous préférez un jeu un peu plus méchant ?  Vous 
pouvez opter pour la règle suivante :
Le joueur qui bénéficie d’un bonus peut avancer 
ou reculer d’une rangée l’un de ses pions, mais 
aussi un pion adverse. Les pions adverses qui ont 
atteint l’objectif ne peuvent pas reculer.

Amusez-vous bien avec Linja !

Linja 

Un jeu pour deux, à partir de 8 ans, par 
Steffen Mühlhäuser
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 Linja
Un juego para 2 jugadores a partir de 8 años 
diseñado por Steffen Mühlhäuser.

Componentes
7 bastoncillos de bambú, 2 x 12 fichas

Objetivo del juego
El objetivo del juego es avanzar las fichas 
propias lo más cerca posible del otro lado del 
tablero.

Preparación del juego
Cada jugador escoge un color y coloca sus doce 
fichas tal y como se muestra en la ilustración. El 
primer jugador se escoge al azar.

Desarrollo del juego
Un movimiento consiste en hasta tres acciones 
consecutivas pero separadas. A partir de ahora, 
les llamaremos “Movimiento Inicial”, “Segundo 
Movimiento” y “Movimiento Extra”.
Los jugadores llevarán a cabo estos movimientos 
en su turno, siempre en la dirección de la fila de 
salida del contrario. Solo se permite mover hacia 
atrás durante el “Movimiento Extra”.
Movimiento Inicial: El jugador en su turno 
mueve cualquiera de sus fichas por encima de un 
bastoncillo a la siguiente fila. 
Segundo movimiento: El número de fichas en 
la fila dónde acaba de saltar una ficha determina 
la distancia del Segundo Movimiento. Se cuentan 
tanto tus fichas como las de tu oponente 
exceptuando la ficha que, con su salto, acaba de 
entrar en esa fila. El Segundo Movimiento sólo 
puede ser realizado por una ficha.

Ejemplo
El jugador B mueve la ficha X a la siguiente fila, 
consiguiendo así  un Segundo Movimiento de 
cuatro espacios. Ahora podrá saltar sobre cuatro 
bastoncillos con una cualquiera de sus fichas, 
incluyendo la que se usó en el movimiento inicial. 

Situaciones especiales
Si una ficha sale del tablero (la fila de salida 
del contrario) durante su Segundo Movimiento 
con puntos sobrantes de movimiento, estos se 
pierden.
Si una ficha mueve a una fila vacía o sale del 
tablero (la fila de salida del contrario) con 
su Movimiento Inicial, el jugador no tendrá 
Segundo Movimiento.

Movimiento Extra
Cuando una ficha llega a la fila de salida del 
contrario con el número exacto de movimientos, 
dispondrá de un Movimiento Extra. Podrá, inme-
diatamente, mover una cualquiera de sus fichas 
una fila hacia adelante o hacia atrás. Con esto 
terminará su turno.

Filas ocupadas
No podrá haber nunca más de seis fichas en 
una fila. Una fila así ocupada, sin embargo, 
sigue permitiendo el movimiento a través de 
ella y deberá contarse al mover. El número de 
fichas fuera de tablero (fila de salida) no está 
restringido.

Fin de la partida
La partida termina, inmediatamente, cuando las 
fichas de ambos jugadores se han sobrepasado 
completamente. (El jugador en turno podrá, sin 
embargo, terminar su movimiento completa-
mente).
Pasaremos entonces a puntuar la partida. 
Las fichas que aún estén en la zona de puntua-
ción del oponente al final de la partida, contarán 
como puntos negativos según la fila en que 
estén.

Ejemplo de puntuación: 

El jugador con más puntos será el ganador.  
El perdedor iniciará la siguiente partida.

Movimiento Extra opcional
¿Qué tal un poco de mala leche? En ese caso, 
sigue las siguientes reglas: 
Durante el Movimiento Extra, en lugar de mover 
una ficha propia podrá moverse una ficha del 
oponente hacia adelante o hacia atrás. Las fichas 
del oponente que hayan llegado a la fila de 
salida no podrán moverse hacia atrás.
 

¡Divertíos con Linja!
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Steffen • Spiele

 Linja
Um jogo para 2 pessoas a partir de 8 anos
criado por Steffen Mühlhäuser

Conteúdo da caixa
7 pauzinhos de bambu, 2 conjuntos de 12 peças

Objectivo do jogo
Avançar com as próprias peças o mais longe 
possível na direcção do campo do adversário.

Preparação
Cada jogador escolhe uma cor e coloca as suas 
peças de acordo com a ilustração abaixo.  
O primeiro jogador é escolhido aleatoriamente.

Como jogar
Cada jogada é composta até três movements, 
que nestas regras designaremos por “Movimento 
Inicial”, “Movimento Seguinte” e “Movimento 
Bónus”.
Todos os movimentos são feitos na direcção 
oposta à linha de partida, em direcção ao campo 
do adversário. Apenas no “Movimento Bónus” é 
permitido andar para trás.
Movimento Inicial: O jogador escolhe uma das 
suas peças que faz avançar para a fila seguinte, 
saltando por cima de um pauzinho de bambu. 
Movimento Seguinte: O número de peças 
presentes nessa fila determina o número de filas 
a avançar no Movimento Seguinte, por uma e só 
uma peça à escolha, incluindo a que foi jogada 
no Movimento Inicial. Contam-se para este 
efeito tanto as peças do jogador como as do seu 
adversário. 
Se a peça jogada chegar à última fila, passando 
o último bambu, o movimento termina aí, mesmo 
que o movimento permitisse avançar mais filas.

Exemplo
No Movimento Inicial, o jogador B avança com a 
peça X para a fila seguinte. Como existem quatro 
peças nessa fila, o jogador poderá avançar 
quatro filas com qualquer uma das suas peças, 
incluindo a que foi jogada no Movimento Inicial.

Casos Especiais
Se no Movimento Seguinte uma peça chega à fila 
final e ainda lhe sobram passos, esses passos são 
ignorados. Se no Movimento Inicial uma peça 
chega a uma fila vazia ou chega à fila final, o 
jogador não tem direito ao Movimento Seguinte.

Movimento Bónus
Quando uma peça chega à fila final com o 
número exacto de passos, o jogador tem direito 
a um Movimento Bónus: pode mover qualquer 
uma das suas peças uma fila para a frente ou 
para trás e termina o seu turno.

Lotação
Durante o jogo, nenhuma fila poderá conter 
mais de seis peças. Um fila ocupada pode 
ser atravessada por uma peça em movimento, 
contando normalmente para o número de filas 
a atravessar nesse movimento. Na última fila 
(para lá do último bambu), pode haver qualquer 
número de peças.

Final do jogo
O jogo termina quando as peças de cada jogador 
passaram completamente as do seu adversário.  
O jogador que está a jogar ainda pode terminar o 
seu turno. Nesse momento, procede-se à conta-
gem de pontos da seguinte maneira:

Exemplo

O jogador que alcançou maior número de pontos 
ganha o jogo. O jogador que perdeu começa o 
jogo seguinte.

Movimento Bónus alternativo
E que tal um toquezinho de maldade? Uma regra 
alternativa é a seguinte: no Movimento Bónus, o 
jogador pode mover não apenas uma das suas 
peças, mas também uma das peças do adversário 
uma fila para a frente ou para trás. As peças do 
adversário que já alcançaram a fila final não 
podem ser movidas para trás.

Esperamos que o Linja lhe traga muitas horas de 
convívio em família e com amigos.
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 Linja
Joc de strategie pentru doi jucători de la 8 ani în 
sus, de Steffen Mühlhäuser

Conţinut:
7 beţe de bambus, 2 x 12 piese de lemn negre 
şi roşii

Obiectivul jocului
Să avansezi cu cât mai multe dintre piesele tale 
cât de mult spre casa adversarului, în celălalt 
capăt al câmpului de joc.

Pregătirea jocului
Fiecare jucător îşi alege culoarea şi aşează cele 
12 piese conform Fig.1.  
Jucătorul care începe este ales aleator.

Desfăşurarea jocului
Fiecare jucător poate face când este la rând 
maxim trei mutări, la care ne vom referi mai 
departe drept “Prima mutare”, “A doua mutare” 
şi “Mutarea bonus”. Mişcările sunt făcute in 
direcţia opusă liniei de start (casa proprie a 
fiecăruia). Nu este permisă mutarea înapoi decât 
la „Mutarea bonus.”.
Prima mutare: Jucătorul care este la rand mută 
oricare piesă un pas, peste un băţ, pe următorul 
rând.
A doua mutare: Numărul  pieselor existente deja 
pe rândul pe care s-a mutat cu ocazia primei 
mutări, va determina numărul de paşi posibili 
pentru A doua mutare. Atât piesele tale cât şi 
cele ale adversarului se calculează, cu excepţia 
celei care tocmai a fost mutată. Paşii celei de A 
doua mutări trebuiesc facuţi de o singură piesă, 
piesa care s-a mutat deja sau oricare altă piesă. 

Exemplu:
Jucătorul B mută piesa X pe noul rând şi astfel 
câstigă 4 paşi  la mutarea următoare (Fig.2). 
Aceasta înseamnă că el poate merge imediat 
peste patru beţe cu oricare dintre piesele sale, 
inclusiv cu piesa cu care a făcut Prima mutare.

Situatii speciale 
Când o piesă ajunge in casa adversarului după 
o A doua mutăre, iar numărul de paşi este mai 
mare, paşii rămaşi se anulează. Jucătorul nu 
primeşte dreptul încă unei mutări. Apoi urmează 
tura celuilalt jucător. Dacă piesa ajunge iar pe 
un rând gol, el nu mai are dreptul la o A doua 
mutare.

Mutarea Bonus
Când o piesă ajunge în casa adversarului la 
efectuarea numărului exact de paşi, jucătorul 
e recompensat cu o Mutare Bonus. Lui îi va fi 
permis să mute înainte cu un rând sau înapoi cu 
un rând orice piesă a sa.

Rândul ocupat 
Nu este voie sa fie mai mult de 6 piese pe un 
rând; el se consideră rând ocupat şi nu se va 
muta pe el decât după ce unul dintre jucători va 
muta (elibera) o piesă de pe el. Un rând ocupat 
poate fi însă parcurs cu alte piese şi calculat ca 
număr de paşi. În casa fiecăruia pot fi oricâte 
piese (proprii sau ale adversarului) pe parcursul 
jocului (nu se consideră niciodată rând ocupat).

Finalul jocului şi calcularea punctajului
Jocul se încheie când piesele ambilor jucători 
au trecut complet unele de celelalte (similar 
ofsaidului din fotbal). Jucătorul al cărui rând este 
are voie să-şi termine mutările. Se va calcula apoi 
punctajul fiecărui jucător similar Fig. 3 (punctele 
se calculează înmulţind numărul de piese de 
pe un rând cu 5 pentru primul rând, 3 pentru 
al doilea, 2 pentru al treilea şi cu 1 pentru al 
patrulea si însumând punctele de pe cele patru 
rânduri ce constituie zona de punctare):
Orice piesă rămasă încă în zona de punctare a 
adversarului la sfârşitul jocului este calculată ca 
punct de penalizare în funcţie de rândul pe care 
este. 

Exemplu de evaluare:

Jucătorul cu cele mai multe puncte câştigă. 
Se pot juca mai multe partide/runde (câştigătorul  
a două din trei sau trei din cinci, etc); jucătorul 
care a pierdut o rundă este cel care va începe 
jocul următor.

Varianta agresivă
În timpul Mutării Bonus este permis nu numai să 
muţi o piesă de-a ta, dar şi o piesă a adversarului 
înainte sau înapoi. Piesele adversarului ajunse in 
casa acestuia NU au voie sa fie mutate înapoi.
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Joueur B
Ligne de départ

Ligne de départ
Joueur A

Jugador B
Fila de salida

Fila de salida
Jugador A

Jogador B
Linha de partida

Linha de partida
Jogador A

Jucătorul B
Liniei de start

Liniei de start
Jucătorul A
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joueur A
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joueur B
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}
}

Joueur A  : 46 points

Joueur B  : 39 points
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Jugador A  : 46 puntos

Jugador B  : 39 puntos
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}
}

Jogador A  : 46 pontos

Jogador B  : 39 pontos
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Jucătorul B
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Jucătorul A  : 46 puncte
Jucătorul B  : 39 puncte

Fig. 2


