





Quixo- I
PRESENTATION ET PREPARATION

25 cubes sont disposés au centre du plateau. Chaque cube est caractérisé par sa face supérieure: face
neutre, ronde ou en croix (fig 1). En début de partie, les cubes sont tous posés avec une face supérieure
neutre (fig 2). Les deux joueurs ou équipes choisissent qui joue avec les croix, qui joue avec les ronds et qui
commence.

BUT DU JEU: Créer une ligne horizontale, verticale ou diagonale de 5 cubes a sa marque (fig 5).

REGLES POUR DEUX JOUEURS

DEROULEMENT D'UNE PARTIE

Atour de rdle, chaque joueur choisit un cube et le déplace selon les régles suivantes. En aucun cas, un
joueur ne peut passer son tour.

Choix et saisie du cube: Le joueur choisit et saisit, en périphérie du plateau, un cube neutre ou a sa marque
(fig 3). Au premier tour de jeu, les joueurs nont pas d'autre choix que de saisir un cube neutre. On ne peut
jamais saisir un cube de marque adverse.

Changement de marque du cube. Que le cube saiisi soit neutre ou déja a la marque du joueur, il sera
toujours replacé avec la marque du joueur sur sa face supérieure.

Replacement du cube: Le joueur replace le cube a 'une des extrémités de son choix des rangées
incomplétes créées lors de la saisie; il pousse sur cette extrémité pour replacer le cube. On ne peut jamais
replacer le cube joué a l'endroit ot il a été saisi.

Fig4:le cube peut étre replacé sur le plateau en poussant sur A, Bou C.

FIN DE LA PARTIE

Est gagnant le joueur qui crée et annonce une ligne horizontale, verticale ou diagonale de cing cubes a sa
marque. Un joueur qui crée une ligne de marque adverse perd la partie, méme siil crée en méme temps
une ligne a samarque.

REGLES POUR QUATRE JOUEURS

Les joueurs sont par équipe de deux, les équipiers se faisant face, chacun jouant a tour de réle dans le
sens des aiguilles d'une montre (fig 6: équipe A contre équipe B). Selon convention en début de partie, les
partenaires peuvent ou non se conseiller durant le jeu.

DEROULEMENT D'UNE PARTIE

Atour de rdle, chaque joueur choisit un cube et le déplace selon les régles suivantes.

Choix et saisie du cube

Le joueur choisit et saisit, en périphérie du plateau, un cube neutre ou un cube a sa marque si le point est
orienté vers |ui; en effet, l'orientation du point détermine qui dans léquipe peut jouer le cube.

Fig 7:V & W ne peuvent étre joués que par le joueur A1, X,Y & Z ne peuvent étre joués que par le joueur A2.
Au premier tour de jeu, les joueurs nont pas d'autre choix que de saisir un cube neutre. On ne peut jamais
saisir un cube de marque adverse.

Changement de marque du cube: Que le cube saisi soit neutre ou déja a la marque du joueur, il sera
toujours replacé avec la marque du joueur sur sa face supérieure; le joueur orientera le point de maniére a
déterminer qui dans léquipe pourra rejouer le cube.

Replacement du cube: Le joueur replace le cube a 'une des extrémités de son choix des rangées
incomplétes créées lors de la saisie; il pousse sur cette extrémité pour replacer son cube. On ne peut jamais
replacer le cube joué a l'endroit ot il a été saisi.

Fig 4: le cube peut étre replacé sur le plateau en poussant sur A, Bou C.

Un joueur est obligé de jouer a son tour sauf si il ne peut saisir en périphérie du plateau un cube neutre ou
un cube a sa marque avec le point orienté vers lui.

FIN DE LA PARTIE

Est gagnante [équipe qui crée et annonce une ligne horizontale, verticale ou diagonale de cing cubes a sa
marque quelque soit l'orientation du point sur les cubes. Léquipe qui crée une ligne de marque adverse
perd la partie, méme si elle crée en méme temps une ligne a sa marque.

DUREE D'UNE PARTIE: De 10a 20 minutes. En tournoi, il est possible d'allouer a chaque joueur un temps
limité.
® 1994 & © 1995 GIGAMIC SARL from a concept of Thierry Chapeau.



The creator of each Gigamic game earns
royalties on each game sold! Don't
hesitate writing us at Gigamic to propose
a game you yourself may have designed.

L'auteur de chaque jeu Gigamic percoit
des royalties pour chaque jeu vendu...
N’hésitez pas a envoyer toute proposition
de jeu de votre conception en écrivant a
Gigamic.

Des Erfinder erhilt Tantiemen fir jedes
verkaufte Spiel. Zogern Sie daher nicht,
alle von lhnen entwickelten Ideen Fir
Spiele an Gigamic einzusenden.

El autor percibe royalties por cada juego
vendido... No dude en enviar cualquier
propuesta de juego que Ud. haya creado
escribiendo a Gigamic.

L'autore percepisce i diritti d’autore per
ogni gioco venduto.. Non esitate ad
inviare proposte di giochi da voi creati,
scrivendo a Gigamic.

Auter ontvangt royalties voor ieder
verkocht spel... Aarzel niet spelvoorstel
dat u zelf heeft uitgedacht op te sturen
door te schrijven naar Gigamic.

o autor cobra direitos por cada jogo
vendido... Ndo hesite em enviar toda e
qualquer proposta de jogo concebido
por si, escrevendo a Gigamic.

Gigamic
B.P. 30
F -62930 WIMEREUX - FRANCE
www.gigamic.com

LoD DOl1uwuepbib MMM



