QUIXO®

GIRIS VE ON HAZIRLIKLAR

25 kop oyun tahtasin ortasma yerlestirilir .Her kip st yuza fle
tammlamir SEKIL 1° de goraldagu uzere koplerin uste gelen y0zii garps
daire veya bos olabilir . Kapler oyunun baginda SEKIL 2-de goraldaga
gibi bos yuzleri tste gelecek sekilde yerlestirilir . Tki takim veya oyuncu
ilk once kimin garpili koplerle , kimin daircli kuplerle oynayacagmi ve
kimin oyuna baslayacagim kararlastirir.

OYUNUN HEDEFi

Segtiftiniz sembol0 tagiyan (garpi veya daire) kupleri SEKIL 5° de
goralduga gibi oyun tahtas azerinde enine , boyuna veya gapraz olarak
siralamak .

IKi OVUNCU ILE OYNAMA

OYUNUN OYNANIST

Swast gelen her oyuncu bir kup seger ve asagidaki kurallara gore kapleri

hareket ettirir . Sonra sira diger oyuncuya geger . Higbir zaman sirasi

gelen oyuncu oynamamazhik yapamaz.

Kiip segme ve alma

Oyuncular bos yuza veya kendi segtikleri sembol stte olan ve SEKIL
3’te agik renk olarak goralen , karenin gevresine dizilmis kuplerden birini

segebilir ve ele alabilirler .

Kiip semboltniin defistirilmesi

Segtigtiniz kipiin st yz0 bos da olsa kendi sembolinuzt de tasisa, kpu
tekrar yerlestiricken mutlaka kendi semboluniza kiptn st yuzeyine
getirmelisiniz.

Kiipiin tekrar konulmas

Segilerck ele alinan kaple birlikic oyun tahtasi tzerinde baz siralarda
eksik kop kal ini: i
iterek

koyunuz . SEKEL 4’ de goruldogu tzere X sembolla kup A, B veya C
noktalanndan diger sira kupleri iterek kaydirmak surenyle yerlestirilebilir.
Higbir zaman ele alinan kap alindi yere konam:
OYUNUN SONU
Kendi semboluni tasiyan (garpi veya daire) kupleri SEKIL 5° de
goruldoga gibi oyun tahtasi Gzerinde enine , boyuna veya gapraz olarak
siralayan oyuncu oyunu kazanir . Aym anda hem kendi hem de rakibinin
kupleri siralanmissa oyunu rakip oyuncu kazamr.

OVUNCU iLE OYN,
Oyuncular ikiser kisiden oluan iki takim halinde oynarlar . SEKIL 6 da
gortlecegi uzere ayn:
oyuncu sirasi gelince oynar.Oyuncular oyuna

baslamadan once takim arkadaslarina oyun sirasinda fikir vermeye izin
Ve verilmeyecegine karar verirler.
OYUNUN OYNANISI
Sirasi gelen her oyuncu bir kap seger ve asadaki kurallara gore kupleri
hareket ettirir . Sonra swa diger oyuncuya geger . Higbir zaman sirasi
gelen oyuncu oynamamazhik yapamaz.
Kiip segme ve alma
Oyuncular bos yuzu veya kendi segtikleri sembol ustte olan ancak nokta

kendisine yonlenmis kaplerden birini segebilir ve ele alabilirler.
SEKIL 7°de gorulecegi uzere kuplerin yonlerini belirtmek tzere kupler
uzerindeki sembollerin bir kenarna nokta konmustur . Oyuncula(
sembollu kop segmek istemesi halinde ancak bu noktanin kendi
olan ve kendi takim sembolini tagiyan kuplerden birini alabilir. Omek
olarak SEKIL 7°deki A takuminin sembola dairedir ve takimin Al ile
isaretlenmis oyuncusu V,W kapleri , A2 ile isaretlenmis oyuncusu ise X,Y
ve Z ile isaretlenmis kopleri segebilir. Oyunun basinda bitin kiplerin bos
yuzleri astte oldugundan , herhani bir bos yuzla kup segilerek balamr
Rakibinizin sembolinan  stte oldufu bir kopa segemezsiniz ve
alamazsiniz.
Kiip semboliiniin degistirilmesi
Segtiginiz kipln 0st yzQ bos da olsa kendi sembolanuzi de tasisa, kipa
tekrar yerlestiritken ‘mutlaka kendi sembolinuzi kupin st yl.\zcyme
getimmelisiniz. Kupler tekrar yerlestirilirken uzerindeki nokta  gel
seferde kipi kimin hareket ettirecegini belirleyeceginden dolayl gok
dikkatli olunmalidur.

Kiipiin tekrar konulmas

oyun
koyunuz . SEKIL 4’ de goruldaga zere X sembolla kup A , B vey:
noktalanindan diger sira kupleri iterek kaydirmak suretiyle yc‘lleshnlelnhr
Higbir zaman ele alinan kup alindig: yoro konamsz
Oyuncular gevre kipler arasinda boy kilp veya kendi sembolana tastyan
ve kendisine nokta ile yonelmis kup oldugu strece oynam:
zorundadrlar.
OYUNUN SONU
Kendi semboltni tasiyan (garp1 veya daire) kupleri SEKIL 5° de
goruldogi gibi oyun tahtast Gzerinde enine , boyuna veya sapraz olarak
siralayan takim oyunu kazanir - Aym anda hem kendi hem de rakibinin
kupleri siralanmissa oyunu rakip takim kazanir.
OYUNUN SURESI
Oyunun suresi 10 ile 20 dakika arasmnda degisir . Turnuvalarda her
oyuncunun oynama saresi sinirlanabilir.
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QUIXO : cubes that move and push each other around

25 cubes are imprisoned on a board. Players take turns to move their cubes
by pushing the others out of the way. The winner is the first player to
create a line of 5 identical cubes.

2/4 players - 6 + - 10 to 20 minutes. Contents : 1 board, 25 pyrographed
wooden cubes, rules.



