Quixo

Hracia suprava a priprava hry

- Hracia doska
- 25 kociek (4 strany prazdne, na jednej strane s krizikom, na jednej s
kruhom — Obr. 1.)
Vsetkych 25 kociek sa rozlozi v strede hracej dosky prazdnou stranou navrch
(Obr. 2.). Dvaja hraci, alebo 2 timy sa dohodnt alebo losuji o symbol, ktory
bude reprezentovat’ ich kocky, ako aj to kto zacina.

Ciel hry
Cielom hry je vytvorit’ liniu 5 kociek vlastného symbolu vo vertikdlnom,
horizontalnom alebo diagonalnom smere (Obr. 5.).

PRAVIDLA PRE 2 HRACOV

Hra

Hraci sa striedaju a kazdy potiahne kockou podl'a pravidiel. Hra¢ nesmie
vynechat’ t'ah.

Vol'ba a tah kocky: Hrac si voli a taha okrajovu kocku, ktord ma na vrchu
prazdnu stranu alebo jeho symbol (Obr. 3.). Nie je dovolené zobrat stiperovu
kocku. Tahom kocky vznika netplny rad a stipec.

Umiestnenie kocky: Hra¢ si moze zvolit’, na ktory koniec netplného radu
alebo stipca umiestni kocku. Kocka nesmie byt vratena presne na to isté
miesto odkial’ bola tahand. Ak bola tahana kocka s prazdnou stranou, hrac ju
umiestni s jeho symbolom navrchu.

Obr. 4.: Kocka smie byt umiestnena spét’ na dosku potlacenim kociek A, B
alebo C.

Koniec hry

Vyhrava prvy hra¢, ktory vytvori a aj oznami liniu 5 kociek s vlastnym
symbolom vo vertikdlnom, horizontalnom alebo diagonalnom smere. Hrac,
ktory vytvori vyhernu liniu kociek so siperovym symbolom prehrava, aj keby
tymto spésobom zarovei vytvoril svoju liniu 5 kociek.



Pravidla pre 4 hracov

Hraci vytvoria 2 timy a dohodnu sa, ¢i je povolené navzajom si radit’ alebo
nie. Spoluhraci z jedného timu sedia oproti. Kazdy hrac je postupne na tahu,
poradie je v smere hodinovych ruci¢iek (Obr. 6, tim A proti timu B).

Hra

Hrac, ktory je na tahu zvoli a tahd kockou podl'a pravidiel.

Vol'ba a tah kocky: Hra¢ si voli a taha okrajovu kocku, ktora ma na vrchu
prazdnu stranu alebo jeho symbol a zaroven bodku smerujicu k nemu. Bodka
urcuje, kto z timu smie tahat’ kockou.

Obr. 7: Kockami V a W mdze t'ahat’ iba hra¢ A1, kockami X, Y a Z smie
tahat’ iba hra¢ A2. V prvom t'ahu hrac¢i nemaju na vyber a tak musia t'ahat’ iba
kocku s prazdnou stranou na vrchu.

Nie je dovolené zobrat’ superovu kocku.

Zmena symbolu kocky: Ci uZ je tahana kocka s prazdnou stranou, alebo so
symbolom hraca, musi byt’ vzdy umiestnena tak, aby bol hracov symbol na
vrchu a bodka smerovala k jednému z ¢lenov timu. Iba ten ¢len bude moct’
neskor tato kocku t'ahat’.

Umiestnenie kocky: Hra¢ si moze zvolit’, na ktory koniec netplného radu
alebo stipca umiestni kocku. Kocka nesmie byt vratena presne na to isté
miesto odkial’ bola t'ahana.

Obr. 4.: Kocka smie byt umiestnena spat’ na dosku potlacenim kociek A, B
alebo C.

Hrac, ktory je na rade musi t'ahat’ nejakou kockou, okrem pripadu, ked’ uz nie
su na okraji kocky s prazdnymi stranami, alebo kocky s jeho symbolom

a bodkou oto¢enou k nemu.

Koniec hry

Vyhréava ten tim, ktory vytvoril vyhernt liniu 5 kociek s ich symbolom vo
vertikdlnom, horizontdlnom alebo diagondlnom smere. Tim, ktory vytvori
vyhernu liniu kociek so stiperovym symbolom prehrava, aj keby tymto
spdsobom zaroven vytvoril svoju liniu 5 kociek.

Cas hry
Zvycajne 10-20 minut. Pri turnajovej hre viacerych hra¢ov/timov je mozné
stanovit’ ¢asovy limit pre jednu hru.

Hra nie je vhodna pre deti do 3 rokov. Obsahujé malé Casti. Nebezpecie udusenia.






