
Quixo

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 15 a¾ 30 minut

Hrací potøeby: 25 hracích kostek, hrací ohrádka

Cíl hry: Vytvoøit øadu nebo úhlopøíèku ze svých symbolù

Výchozí pozice: Kameny se v ohrádce natoèí tak, aby na horní stìnì bylo

prázdné políèko

Pravidla:

1. Zahájení hry

Hráèi se dohodnou, popøípadì si vylosují, kdo bude mít za znak ko-

leèka a kdo køí¾ky, a dále kdo bude táhnout jako první. Pøi høe se na tazích

pravidelnì støídají.

2. Tahy

2.1 Ve svém tahu si hráè vezme z desky libovolnou kostku na okraji plánu,

která má na horní plo¹e prázdné pole nebo hráèùv symbol.

2.2 Na volné políèko pak hráè posune øadu nebo èást krajní øady tak,

aby se volné pole ocitlo na protilehlé stanì ètverce, popøípadì v rohu desky.

Pokud byl odebrán kámen z rohu desky, je tøeba posunout celou krajní øadu,

aby se uvolnil jeden ze sousedních rohù.

2.3 Odebranou kostku hráè natoèí tak, aby mìla navrch jeho symbol a

polo¾í ji zpìt na desku na prázdné místo.

3. Konec hry

Vítìzí ten hráè, kterému se døíve podaøí na desce vytvoøit øadu z pìti

svých symbolù. Øada mù¾e být rovnobì¾ná s krajem ètverce, nebo le¾et

na jeho úhlopøíèce. Hráè vítìzí i tehdy, pokud se jeho vítìzná øada objeví

zásluhou soupeøova tahu.


