| PRESENTATION ET PREPARATION

25 cubes sont disposés au centre du plateau. Chcrciue cube est caractérsé par sa
foce supérieure: face neutre, ronde ou en croix (flg ). En début de partie. les cubes
sont tous posés avec une face supérieure neutre (fig 2). Les deux joueurs ou &quipes
choisissent qul 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 & sa marque (fig 5).

i REGLES POUR DEUX JOUEURS
| DEROULEMENT D'UNE PARTIE

A four de role, chaque joueur choisit un cube et le déplace selon les régles
suivantes. En aucun cas, un jousur ne peut passer son tour,

Cholx et saisie du cube

Le joueur cholsit ef saislt, en périphérie du platecu. un cube neufre ou & sa marque (fig 3).
Au premier tour de jeu, les joueurs n'ont pas d'autre cholx que de salsir un cube
neutre, On ne peut jamais saisir un cube de marque adverse.

Changement de marque du cube

Que le cube salsi soit neutre ou déjo & la margue du jousur, Il sera toujours replacé
avec la margue du joueur sur sa face supérieure.

Replacement du cube

Le joueur replace le cube & l'une des exfrémités de son cholx des rangées
incomplétes créées lors de la saisie; il gousse sur cette extrémité pour replacer le
cube. On ne peut jamals replacer le cube joué a I'endroif ol il a &té saisl,

Fig 4: le cube geut étre replacé sur le plateau en poussant sur A, B ou C.

FIN DE LA PARTI

Est gagnant le joueur qui crée et annonce une ligne horizontale, verticale ou
diogonale de cing cubes & sa margue. Unéoueur qui crée une ligne de marque
adverse perd la partie, méme sl Il crée en méme temps une ligne & sa marque.

REGLES POUR QUATRE JOUEURS

Les joueurs sont par éguipe de deux, les équiplers se faisant face, chacun jouant & tour
de rdle dans le sens des aiguilles d'une montre (fig é: éguipe A contre &quipe B). Selon
convention en début de guﬂle. les partenaires peuvent ou non se conselller durant le jeu.
DEROULEMENT D'UNE PARTIE
A tour de rdle, chague joueur choisit un cube et le déplace selon les régles suivantes.
Cholx et saisie du cube
Le joueur cholslt ef saisit, en périphérie du plateau, un cube neutre ou un cube & sa
marque si le point est orlenté vers lui; en effet, I'orientation du point détermine qul
dans I'é%{ulﬁe peut jouer le cube,
Fig 7: ¥ ne peuvent étre jouds que par le joueur Al, X, ¥ & Z ne peuvent étre
JoUués que par le jousur AZ.
Au ?remfel tour de jeu, les joueurs n'ont pas d'autre choix que de saisir un cube
neutre. On ne peut jomals saisir un cube de marque adverse.
Changement de marque du cube
Slue le cube saisl solt neutre ou déjo & la margue du joueur, il sera toujours replacé
avec lo marque du joueur sur sa face supérieure; le joueur corlentera le point de

iére a détermi ns I'équipe pourra rej le cube.

Replacement du cube
Le Joueur replace le cube @ l'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 pau?YJcrncis replacer le cube joué a l'endroit ol il o &té& saisi.

| Fig 4: le cube peut &tre replacé sur le plateau en poussant sur A, B ou C.
Un joueur est obligé de jouer & son four sauf si Il ne peut saisir en ériphérie du
?Imeou un cube neutre ou un cube @ sa margue avec le point arenté vers lul.

IN DE LA PARTIE

Est gagnante I'équipe qul crée et annonce une IIFne horizontale, verticale ou
diogonale de cing cubes @ sa marque quelgue soit l'orientation du point sur les
cubaes. L'égulpe qul crée une ligne de marque adverse perd la partie, méme sl alle
crée en méme temps une ligne & sa marque.

DUREE D'UNE PARTIE
De 104 20 minutes. En tfoumnol, Il est possible d'allouer & chague joueur un termps imité,
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