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QUICK 
de Claude Soucie 
Un jeu rapide pour deux ! 

Contenu 
1 règle du jeu 
1 plateau en skaï 
2 pions 
25 jetons multicolores en bois  

distribution des couleurs : 
4 de chaque couleur violet et orange, 
3 de chaque couleur noir, gris et bleu, 
2 de chaque couleur blanc, rouge et jaune, 
1 de chaque couleur beige et vert. 

Description du jeu 
Quick est un jeu tactique, rapide et coloré pour 2 
joueurs à partir de 8 ans. Les règles faciles à 
comprendre le rendent abordable, et le grand 
nombre de possibilités de gagner fait le charme du 
jeu. 

Préparation 
L’un des joueurs distribue les 25 jetons de bois au 
hasard sur le plateau de sorte que chaque case en 
reçoive un. C’est l'autre joueur qui sera le premier 
joueur. Chaque joueur prend un pion. 

Déroulement du jeu 
Le premier joueur commence en posant son pion 
sur un jeton. Son adversaire pose aussi son pion 
sur un jeton en respectant les restrictions suivantes. 
Il ne peut pas poser son pion sur une case voisine 
par un coté ou un coin de l’autre pion. Il ne peut pas 
non plus poser son pion sur un jeton de même 
couleur que l’autre. 
 
Les cases interdites : 

 

Tour de jeu 
Le joueur déplace son pion verticalement ou 
horizontalement jusqu’au premier jeton suivant. Il 
prend alors le jeton sur lequel il était. Les cases 
vides qui apparaissent sont ignorées pour la suite 
de la partie. 
Exemple : 

 
Les cases vides ne sont pas considérées comme 
des cases voisines et on ne peut pas y aller ! 

But du jeu 
Un joueur gagne dès que l'une des conditions 
suivantes est remplie : 
- Il amène son pion sur la même case que le pion 

adverse. 
- Il amène son pion sur un jeton de même 

couleur que celui où se trouve le pion adverse.  
- Son adversaire ne peut plus jouer car aucun 

jeton ne lui est plus accessible ni 
horizontalement ni verticalement. 

Les points 
Si on fait plusieurs parties de QUICK, on peut 
compter les points de la façon suivante : 
Le gagnant reçoit un nombre de points égal au 
nombre de jetons restant sur le plateau. 
 
 

 
 
 
 

© ABACUSSPIELE Verlags KG, Schopenhauerstr. 41, Germany, 6072 Dreiech, 1992 
 

Traduction : François Haffner – http://jeuxsoc.free.fr – haffner@free.fr – décembre 2002 




