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CROSSTRACK 
Contenu: 
1 plateau de jeu, 24 pièces octogonales (4 sets de 6 formes 
différentes) 

But du jeu 
Être le premier à faire une route sans interruption d'un côté 
du plateau de jeu jusqu'à l'autre côté. 
Remarque : II n'est pas nécessaire que le joueur fait savoir 
la direction de sa route, jusqu'à ce que la dernière pièce 
soit placée. Voir exemple. Les itinéraires gagnants sont de 
"A" à "C" ou de "B" à "D", indépendant de la place des 
joueurs. 

Pour gagner 
Faites une route sans interruption de n'importe quel des 4 
terminaux "A" à n'importe quel des 4 terminaux "C", OU 
faites une route sans interruption de n'importe quel des 4 
terminaux "B" à n'importe quel des 4 terminaux "D". La 
route doit être exacte c’est-à-dire la route doit toucher les 2 
terminaux. Voir exemple. 
Remarque : Routes de "A" à "B" et de "B" à "C", etc. ne 
sont pas des routes gagnantes. 

Règles de jeu pour 2 joueurs 
Chaque joueur joue avec 12 pièces (2 sets de 6 formes 
différentes). Par exemple : 1 joueur joue avec 6 pièces 
rouges et 6 pièces jaunes, et l'autre joueurs joue avec 6 
pièces bleues et 6 pièces vertes. 
On désigne qui commence la partie. Au jeu suivant, ce sera 
le perdant de la dernière partie qui pourra commencer. 
Le jeu commence avec un plateau de jeu vide (enlevez 
donc toutes les pièces du plateau). Les joueurs jouent 
chacun à leur tour. 

Trois règles de base 
A chaque tour, un joueur peut faire une seule action parmi 
les 3 actions suivantes possibles 
1. soit placer une nouvelle pièce, sur une case vide du 

plateau de jeu. 
2. soit tourner une des pièces qui se trouve déjà sur le 

plateau, dans une des huit directions possibles, mais la 
pièce doit rester sur le même endroit. 

3. soit déplacer une des pièces déjà sur le plateau de jeu 
vers une autre case libre (cette pièce peut aussi être 
tournée dans une des huit directions possibles) 

Remarque : la ligne blanche marquée sur chaque pièce 
peut servir pour chaque joueur. Seulement tourner les 
pièces reste propre au joueur. 

Règles de jeu pour 3 joueurs 
Le jeu commence avec un plateau de jeu vide (enlevez 
donc toutes les pièces du plateau). Chaque joueur 
sélectionne un set de 6 pièces de la même couleur. Le 
quatrième set reste à part et pourra être utilisé par tous les 
joueurs à condition que : chacune de ces pièces qui vient 
d'être joué par un joueur ne peut pas être déplacé par le 
joueur suivant. Il faut attendre un tour entier, donc après 
que les trois joueurs ont joué. 
Remarque : cela veut dire que le premier qui pourra jouer 
cette pièce est celui qui l'a placée. 
Les trois règles de base restent également valables comme 
dans un jeu à 2 joueurs (voir ci-dessus : Trois règles de 
bases) 

Règles de jeu pour 4 joueurs 
1. le plateau de jeu doit être vide. 
2. ce jeu se joue en 2 équipes de chacune 2 joueurs 

(donc pas 4 joueurs individuels) 
3. les joueurs choisissent leur partenaire. 
4. chaque joueur sélectionne un assortiment de 6 pièces 

de la même couleur. 
5. les 2 joueurs de la même équipe prennent place face-

à-face, afin que le tour varie entre les équipes (dans le 
sens des aiguilles de l'horloge). 

6. On désigne qui commence la partie et on joue en 
tenant compte des règles de base, comme à 2 joueurs. 

7. En plus sur ces trois règles de base, les joueurs 
peuvent déplacer ou tourner les pièces de leur 
partenaire de leur équipe. Ils ne peuvent pas ajouter 
une pièce appartenant à leur partenaire qui ne se 
trouve pas encore sur le plateau de jeu. 

Remarque : dans cette version pour 4 joueurs, chaque 
équipe peut gagner en faisant n'importe quelle combinaison 
gagnante (de "A" à "C" ou de "B" à "D" - voir exemple). Il 
n'est pas nécessaire de tracer une route qui va d'un joueur 
de l'équipe à l'autre. Le but du jeu est le même que dans le 
jeu à 2 et à 3 joueurs. 

Les Règles de jeu mise au point 
1. Dans toutes les versions du jeu CROSSTRACK le 

plateau de jeu doit être vide. 
2. La route blanche est utilisable par tous les joueurs 

c’est-à-dire la route sans interruption peut être 
composée de pièces des adversaires. (la route 
gagnante ne doit donc pas être fait uniquement par des 
propres pièces) 

3. Le gagnant du jeu est le joueur (ou l’équipe) qui place 
le dernier chaînon afin de finir la route d'un côté du 
plateau de jeu à l'autre. Ceci peut être fait en plaçant, 
tournant ou en déplaçant une pièce de son partenaire. 
Dans les règles pour 3 joueurs on peut aussi placer, 
tourner ou déplacer les pièces communes. 

4. Un joueur ne peut jamais déplacer ou tourner une 
pièce de son adversaire. Remarque : dans les règles 
de jeu pour 4 joueurs on peut tourner ou déplacer les 
pièces de son partenaire, mais on ne peut pas ajouter 
des pièces qui ne sont pas encore sur le plateau. 

5. Une fois que les pièces sont sur le plateau de jeu, elles 
ne peuvent plus être enlevés (même pas si c'est son 
tour). 

6. Quand un joueur choisit de déplacer une des pièces 
vers un autre endroit, il peut tourner la pièce dans une 
des huit directions possibles. 

7. Le gagnant (ou l’équipe) doit immédiatement annoncer 
l'arrivée de l'itinéraire sans interruption et ceci avant 
que son adversaire joue. Si un joueur oublie 
d'annoncer la victoire, le joueur suivant peut gagner. 
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