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asss Video Anleitung

Spieler: 2-4 Personen  Alter:ab 8 Jahren  Dauer: ca. 15 Minuten

Jeder Spieler versucht, auf seinem Zettel mgglichst viele Zahlen in den vier Farbreihen anzukreuzen.
Je mehr Kreuze in einer Farbreihe sind, desto mehr Punkte gibt es dafiir. Wer zum Schluss insgesamt
die meisten Punkte hat, gewinnt.

Zahklen ankreuzen

Im Spielverlauf miissen die Zahlen in jeder der vier Farbreihen grundsdtzlich von links nach rechts
angekreuzt werden. Man muss nicht ganz links beginnen - es ist erlaubt, dass man Zahlen ausldsst
(auch mehrere auf einmal). Ausgelassene Zahlen diirfen nachtraglich nicht mehr angekreuzt werden.

Hinweis: Wer mdchte, kann ausgelassene Zahlen mit einem kleinen waagerechten Strich durch-
streichen, damit sie nicht versehentlich nachtraglich angekreuzt werden.

Beispiel:

In der roten Reihe wurde zuerst die 5 und spater

2 3_ 4 X|6[X]8[9]10/n12La die 7 angekreuzt. Die rote 2, 3, 4 und 6 diirfen

(2 IXIXT 5 16 XX 9 [XJ11]12 K@) @  nachtréglich nicht mehr angekreuzt werden.
e In der gelben Reihe kann nur noch die 11 und
4 5 Rl S14 1312 58 die 12 angekreuzt werden.

(X o[s]|7]6]5 4 3|2 K& In der griinen Reihe muss rechts von der 6

= weitergemacht werden.

_'@f@@...@a...l[:,g 3 In Qer blauen Reihe muss rechts von der 10
, ,.., D . D D D B weitergemacht werden.

Spiclablaunf

Jeder bekommt einen Zettel und einen Stift. Es wird ausgelost, welcher Spieler zuerst als aktiver
Spieler fungiert. Der aktive Spieler wiirfelt mit allen sechs Wiirfeln. Nun werden die beiden folgenden
Aktionen nacheinander ausgefiihrt, zuerst die 1. Aktion, danach die 2. Aktion.



aber nicht!) die angesagte Zahl in einer beliebigen Farbreihe seiner Wahl
ankreuzen.
Beispiel: Max ist aktiver Spieler. Die beiden weiBen Wiirfel zeigen eine

1. Aktion
Der aktive Spieler zahit die Augen der heiden weiBen Wiirfel zusammen
und sagt die Summe laut und deutlich an. Jeder Spieler darf nun (muss

4 und eine 1. Max sagt laut und deutlich ,fiinf" an. Emma kreuzt auf
. ihrem Zettel die gelbe 5 an. Max kreuzt die rote 5 an. Laura und Linus
mdchten nichts ankreuzen.
° 2. Aktion
Der aktive Spieler (abernicht die Anderen!) darf nun, muss aber nicht, ge-
nau einen weiBen Wiirfel mit genau einem heliebigen Farbwiirfel seiner
a E Wahl kombinieren und die Summe in der entsprechenden Farbreihe
ankreuzen.
Beispiel: Max kombiniert die weife 4 mit der blauen 6 und kreuzt in
. der blauen Reihe die Zahl 10 an.

Ganz wichtig: Falls der aktive Spieler weder in der 1. Aktion nochin der 2. Aktion
eine Zahl ankreuzt, dann muss er in der Spalte ,,Fehlwiirfe” ein Kreuz machen.
Die nicht aktiven Spieler miissen keinen Fehlwurf markieren, egal ob sie etwas
angekreuzt haben oder nicht.

Nun wird der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn zum neuen aktiven Spieler. Er nimmt alle sechs
Wiirfel und wiirfelt. AnschlieBend werden die beiden Aktionen nacheinander ausgefiihrt. In der
beschriebenen Weise wird nachfolgend immer weiter gespielt.

€ine Reikie abgchilieBen

Madchte ein Spieler die Zahl ganz rechts in einer Farbreihe ankreuzen (rote 12, gelbe 12, griine 2,
blaue 2), dann muss er vorher mindestens fiinf Kreuze in dieser Farbreihe gemacht haben. Kreuzt er
schlieBlich die Zahl ganz rechts an, dann kreuzt er zusatzlich noch das Feld direkt daneben mit dem
Schloss an - dieses Kreuz wird spater hei der Endabrechnung mitgezahit! Diese Farbreihe ist nun fiir
alle Spieler abgeschlossen und es kann in dieser Farbe in den folgenden Runden nichts mehr ange-
kreuzt werden. Der zugehtrige Farbwiirfel wird sofort aus dem Spiel entfernt und nicht weiter benétigt.

S DOC DX O 3

Beispiel: Laura kreuzt die griine 2 und zusatzlich das Schloss an. Der griine Wiirfel wird aus dem
Spiel entfernt.




Beachte: Kreuzt ein Spieler die Zahl ganz rechts an, dann muss er dies laut und deutlich ansagen,
damit alle Spieler wissen, dass diese Farbreihe nun abgeschlossen wird.

Falls das AbschlieBen der Reihe wahrend der 1. Aktion geschieht, konnen gegebenenfalls namlich
gleichzeitig auch andere Spieler diese Reihe noch abschlieBen und ebenfalls das Schloss ankreuzen.
Hat ein Spieler bisher weniger als fiinf Kreuze in der Farbreihe, dann darf er das Feld ganz rechts auf
keinen Fall ankreuzen, auch wenn die Reihe von einem anderen Spieler abgeschlossen wird.

Spiclende

Das Spiel endet sofort, wenn jemand seinen vierten Fehlwurf angekreuzt hat. AuBerdem endet das
Spiel sofort, wenn (egal von welchen Spielern) zwei Reihen abgeschlossen und somit zwei Farbwiirfel
entfernt wurden.

Hinweis: Es kann (wahrend der 1. Aktion) passieren, dass gleichzeitig mit der zweiten Reihe auch
eine dritte Reihe abgeschlossen wird.

Beispiel: Die griine Reihe wurde bereits abgeschlossen. Nun wiirfelt Emma mit den weiBen
Wiirfeln zwei 6en und sagt ,,zw6lf" an. Max kreuzt die rote 12 an und schlieBt die rote Reihe ab.
Gleichzeitig kreuzt Linus die gelbe 12 an und schlieBt die gelbe Reihe ab.

Wertung

Unterhalb der vier Farbreihen ist angegeben, wie viele Punkte es fiir wie viele Kreuze innerhalb einer
Reihe gibt. Jeder Fehlwurf zdhlt fiinf Minuspunkte. Nun trdgt jeder Spieler die Punkte fiir seine
vier Farbreihen und die Minuspunkte fiir die Fehlwiirfe unten auf dem Zettel in die entsprechenden
Felder ein. Der Spieler mit dem héchsten Gesamtergebnis ist Sieger.

Beispiel:

In Rot hat Laura 4 Kreuze, das gibt 10 Punkte,
in Gelb drei Kreuze (= 6 Punkte), in Griin 7
Kreuze (= 28 Punkte) und in Blau 8 Kreuze
(= 36 Punkte).

Fiir ihre beiden Fehlwiirfe bekommt Laura 10
Minuspunkte. Lauras Gesamtergehnis lautet
somit 70 Punkte.

Klassisch einfach - einfach klasse!



Neue Wiirfel - noch mehr SpaB!

Spieler: 2-4 Personen  Alter: ab 8 Jahren  Dauer: ca. 15 Minuten

Jeder Spieler versucht, auf seinem Zettel maglichst viele Zahlen in den vier Farbreihen anzukreuzen.
Je mehr Kreuze in einer Farbreihe sind, desto mehr Punkte gibt es dafiir. Wer zum Schluss insgesamt
die meisten Punkte hat, gewinnt.

Achtung: Wenn du das Qwixx-0riginalspiel bereits kennst, musst du lediglich die gelb unter-
legten Passagen lesen. Alle anderen Regeln bleiben unverdndert, also genau so, wie beim
Originalspiel! Qwixx-Neulinge lesen bitte die komplette Spielregel.

Zahklen ankreuzen

Im Spielverlauf miissen die Zahlen in jeder der vier Farbreihen grundsdtzlich von links nach rechts
angekreuzt werden. Man muss nicht ganz links beginnen - es ist erlaubt, dass man Zahlen ausldsst
(auch mehrere auf einmal). Ausgelassene Zahlen diirfen nachtraglich nicht mehr angekreuzt werden.
Hinweis: Wer méchte, kann ausgelassene Zahlen mit einem kleinen waagerechten Strich durch-
streichen, damit sie nicht versehentlich nachtraglich angekreuzt werden.

Die vier Farbreihen sind ldnger als beim Originalspiel. Sie gehen von 2-16 bzw. von 16-2. Jede
Farbreihe kann mit einer der letzten beiden Zahlen abgeschlossen werden. AuBerdem zeigt jeder
Lettel zwei Gliickszahlen.
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In der roten Reihe wurde zuerst die 5 und spater
Eauﬂﬂlmmmm o die 7 angekreuzt. Die rote 2, 3, 4 und 6 diirfen
nachtrdglich nicht mehr angekreuzt werden.

In der gelben Reihe kann nur noch die 14, 15,
16 angekreuzt werden.

b‘lﬁllS.B 12|11|10|9|B 7 5|5|4|3|2. In der griinen Reihe muss rechts von der 11

%0000 weitergemacht werden.
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Beachte: Die Gliickszahlen auf diesem Zettel lauten 5 und 10.




Spiclablaunf

Jeder Spieler bekommt einen Zettel (mit unterschiedlichen Gliickszahlen) und einen Stift. Es wird
ausgelost, wer zuerst als aktiver Spieler fungiert. Der aktive Spieler wiirfelt mit allen sechs Wiirfeln.
Nun werden die beiden folgenden Aktionen nacheinander ausgefiihrt.

1. Aktion
Der aktive Spieler zahlt die Zahlen der beiden weiBen Wiirfel zusammen
\ und sagt die Summe laut und deutlich an. Jeder Spieler darf nun (muss
\ / / aber nicht!) die angesagte Zahl in einer beliehigen Farbreihe seiner
0 Wahl ankreuzen.
Max ist aktiver Spieler. Die heiden weiBen Wiirfel zeigen eine 5 und
eine 1. Max sagt laut und deutlich ,,sechs" an. Emma kreuzt auf ihrem
Zettel die gelbe 6 an. Max kreuzt die rote 6 an. Laura und Linus mochten

keine 6 ankreuzen.

Wird in Aktion 1 eine Zahl angesagt (Summe der beiden weiBen Wiirfel), die du als eine der bei-
den Gliickszahlen auf deinem Zettel hast, darfst du anstelle der angesagten Zahl sofort 1 Feld
in der Farbreihe ankreuzen, in der du aktuell die wenigsten Kreuze gemacht hast (regelgerecht
das nachstmagliche Feld). Hast du mehrere Reihen mit gleichermaBen den wenigsten Kreuzen,
suchst du dir eine davon aus. Beispiel: Laura hat die 6 und die 11 als Gliickszahlen. Anstelle der
von Max angesagten 6 kreuzt sie die griine 16 an.

Beachte: Die Gliickszahlen gelten fiir das ganze Spiel und konnen heliebig oft genutzt werden,
wenn in Aktion 1 die entsprechende Zahl angesagt wird.

2. Aktion
Der aktive Spieler (aber nicht die anderen!) darf nun, muss aber nicht,

ol |
| / genau einen weiBen Wiirfel mit genau einem beliebigen Farbwiirfel
seiner Wahl kombinieren und die Summe in der entsprechenden Farb-
reihe ankreuzen.

Max komhiniert die weiBe 5 mit der blauen 8 und kreuzt in der blauen
Reihe die Zahl 13 an.

Ganz wichtig: Falls der aktive Spieler weder in der 1. Aktion noch in der 2. Aktion eine Zahl ankreutzt,
dann muss er in der Spalte ,Fehlwiirfe” ein Kreuz machen. Die nicht aktiven Spieler miissen keinen
Fehlwurf markieren, egal ob sie etwas angekreuzt haben oder nicht.



Nun wird der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn zum neuen aktiven Spieler. Er nimmt alle sechs
Wiirfel und wiirfelt. AnschlieBend werden die beiden Aktionen nacheinander ausgefiihrt. In der
beschriebenen Weise wird nachfolgend immer weiter gespielt.

€ine Reikie absgchlieBen

Machte ein Spieler eine der beiden Zahlen ganz rechts in einer Farbreihe ankreuzen (rote 15/16,
gelbe 15/16, griine 2/3, blaue 2/3), dann muss er vorher mindestens sechs Kreuze in dieser
Farbreihe gemacht haben.

Kreuzt er schlieBlich eine der beiden Zahlen ganz rechts an, dann muss er zusatzlich sofort noch das
Feld rechts daneben mit dem Schloss ankreuzen. Dieses Kreuz wird spater bei der Endabrechnung
mitgezahit! Diese Farbreihe ist nun fiir alle Spieler abgeschlossen und es kann in dieser Farbe
von nun an nichts mehr angekreuzt werden. Der zugehtrige Farbwiirfel wird sofort aus dem Spiel
entfernt und nicht weiter bendtigt.
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Emma kreuzt die griine 3 und zusatzlich sofort das Schloss an. Der griine Wiirfel wird aus dem Spiel
entfernt.

Beachte: Kreuzt ein Spieler eine der beiden Zahlen ganz rechts an, dann muss er dies laut und deutlich
ansagen, damit alle Spieler wissen, dass diese Farbreihe nun abgeschlossen wird. Falls das AbschlieBen
der Reihe wahrend der 1. Aktion geschieht, kdnnen gegebenenfalls ndmlich gleichzeitig auch andere
Spieler diese Reihe noch ahschlieBen und ebenfalls das Schloss ankreuzen.

Hat ein Spieler hisher weniger als sechs Kreuze in der Farbreihe, dann darf er keines der beiden
Felder ganz rechts ankreuzen, auch wenn die Reihe von einem anderen Spieler abgeschlossen wird.

Spiclende und Wertung

Das Spiel endet sofort, wenn jemand seinen vierten Fehlwurf angekreuzt hat. AuBerdem endet das
Spiel sofort, wenn (egal von welchen Spielem) zwei Reihen abgeschlossen und somit zwei Farbwiirfel
entfernt wurden.

Es ist méglich und erlaubt (wenn auch selten), dass durch Anwendung einer Gliickszahl eine
Reihe abgeschlossen wird (sofern alle beschriebenen Regeln dabei eingehalten werden).




Hinweis: Es kann (wahrend der 1. Aktion) passieren, dass gleichzeitig mit der zweiten Reihe auch
eine dritte Reihe abgeschlossen wird.

Beispiel: Die griine Reihe wurde bereits abgeschlossen. Nun wiirfelt Emma mit den weiBen
Wiirfeln zwei 8en und sagt ,,sechzehn” an. Max kreuzt die rote 16 an und schlieBt die rote Reihe ab.
Gleichzeitig kreuzt Linus die gelbe 16 an und schlieBt die gelbe Reihe ab.

Wertung: Unterhalb der vier Farbreihen ist angegeben, wie viele Punkte es fiir wie viele Kreuze
innerhalb einer Reihe gibt. Jeder Fehlwurf zahlt fiinf Minuspunkte. Nun tragt jeder Spieler die Punkte
fiir seine vier Farbreihen und die Minuspunkte fiir die Fehlwiirfe unten auf dem Zettel in die ent-
sprechenden Felder ein. Der Spieler mit dem hochsten Gesamtergebnis ist Sieger.
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In Rot hat Emma 4 Kreuze, das macht 10 Punkte, in Gelb drei Kreuze (= 6 Punkte), in Griin 9 Kreuze
(= 45 Punkte) und in Blau 8 Kreuze (= 36 Punkte). Fiir ihre beiden Fehlwiirfe bekommt Emma 10
Minuspunkte. Emmas Gesamtergebnis lautet somit 87 Punkte.

Klassisch einfach - einfach klasse!
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G 2 neue Spielvarianten! Video Anleitung

Spieler: 2-4 Personen  Alter:ab 8Jahren  Dauer: ca. 15 Minuten

Alle Regeln des Qwixx-Wiirfelspieles bleiben exakt erhalten. Bei den beiden vorliegenden Varianten
miissen Sie lediglich folgendes beachten:

Variante A GV, . - - .
Die Zahlen innerhalh einer Reihe sind auf- bzw. - i & —

absteigend, genau wie beim Originalspiel, aber B | 2 3[a[s]6]7]8]9]10]u]12]fa)
die Farben sind in kleine Segmente aufgeteilt.
SchlieBt ein Spieler eine Reihe ab, indem er die Zahl ganz rechts ankreuzt, wird der entsprechende
Farbwiirfel sofort aus dem Spiel genommen. Wird also z. B. die oberste Reihe von einem Spieler
geschlossen, indem er (mit seinem mindestens 6. Kreuz in dieser Reihe) die rote 12 ankreuzt, dann
kommt der rote Wiirfel sofort aus dem Spiel und die oberste Reihe ist fortan fiir alle Spieler dicht.
Beachte: In den anderen drei Reihen diirfen weiterhin (mit Hilfe der beiden weiBen Wiirfel) rote
Felder angekreuzt werden. Die vier Reihen werden genau wie beim Originalspiel Reihe fiir Reihe
gewertet. Wird also z.B. die oberste Reihe geschlossen und gewertet, werden die Punkte hierfiir links
unten im Wertungsfeld eingetragen.

Variante B

Die Zahlen innerhalb einer Reihe sind nicht
mehr auf- bzw. absteigend, sondern wild durch-
einander gewiirfelt. Will ein Spieler eine Reihe
schlieBen, also die Zahl ganz rechts ankreuzen, dann muss es nun in Rot mit einer 11 geschehen, in
Gelb mit einer 10, in Griin mit einer 3 und in Blau mit einer 4.

> ° [ _® %) |& @/
Noch ein Tipp ... 0 | @ |' QI |
Man kann die ,,Qwixx gemixxt"-Blécke auch fiir || |' 7 |

das Qwixx-Kartenspiel verwenden. Alle Regeln o 2 o2 % o @ o

des Kartenspieles bleiben unverdndert, mit den oben beschriebenen Ergdnzungen. AuBerdem gilt
bei Variante A: Wenn der aktive Spieler mehrere Karten ausspielt (sie miissen die gleiche Farbe haben),
dann darf er in verschiedenen Reihen Kreuze machen. Beispiel: Tim spielt die rote 3, die rote 8 und
die rote 11 aus. Die rote 3 kreuzt er in der zweiten Reihe an und die rote 8 in der vierten Reihe. Die
rote 11 mochte er nicht ankreuzen. Beachte: Wenn der aktive Spieler mehrere Felder innerhalb einer
Reihe ankreuzt, dann darf er hierbei auch mehr als ein Feld auslassen.

Klassisch einfach - einfach klasse!



G . fiir geniale Extrazuge’ . Video Anleitung

Spieler: 2-4 Personen  Alter: ab 8 Jahren  Dauer: ca. 15 Minuten

Die Spielregeln und der Spielablauf fiir die folgenden Variante A und B bleiben exakt so wie beim
Originalspiel. Beachtet werden muss lediglich folgendes:

Variante A
Es gibt in den 4 Farbreihen insgesamt 12 Bonusfelder. Kreuzt man ein Bonusfeld in einer beliebigen
Farbreihe an, streicht man sofort unten ein Bonusfeld in der Bonusleiste ab. Felder der Bonusleiste
werden liickenlos von links nach rechts abgestrichen. Streicht man ein solches Feld ab, macht man
sofort ein Kreuz in der angegebenen Farbreihe (regelgerecht das nachstmagliche Feld). Man darf
auf das sofortige Ankreuzen nicht verzichten.

Es wurden schon einige Runden gespielt. Nun

@N'xx'_" _ _— - e kreuzt Tim in seinem Spielzug die griine 11 an. Da
ﬂﬂﬂmm (3] dies ein Bonusfeld ist, streicht Tim sofort das erste
i 18] 9 [10[11] - Feld der Bonusleiste ab: es ist rot. Tim macht sofort
ein Kreuz in der roten Reihe und kreuzt dort das
ndchstmagliche Feld an: die rote 5.

Achtung: Es ist mdglich, dass durch die Bonusfel-
der ,Kettenziige" entstehen. Kettenziige werden
sofort nacheinander abgehandelt.

Sarah kreuzt im spateren Spielverlauf die rote 9 an. Da dies ein Bonusfeld ist, streicht Sarah das
ndchste freie Feld ihrer Bonusleiste ab: es ist blau. Sarah macht nun ein Kreuz in der blauen Reihe:
es ist die blaue 5. Da auch dies ein Bonusfeld ist, streicht Sarah das nachste freie Bonusfeld
ab: esist gelb. Sarah kreuzt das ndchste Feld ihrer gelben Farbreihe an: die gelbe 10.

Sollte im Spielverlauf eine Farbe geschlossen worden sein, streichen alle Spieler die entsprechen-
den Farbfelder der Bonusleiste sofort ab. Diese Felder der Bonusleiste werden fortan nicht mehr
beriicksichtigt. Sie verfallen und werden dann einfach iibersprungen.

Die gelbe Reihe wurde von Maria geschlossen.
Jeder Spieler streicht die noch freien gelben Felder
seiner Bonusleiste ab (ohne sie zu nutzen).

Beachte: In einer abgeschlossenen Reihe kann unter keinen Umstdnden mehr ein Feld angekreuzt
werden. Spielende und Wertung bleiben exakt wie beim Originalspiel. Es ist méglich, dass ein Spieler
mit Hilfe eines Bonuskreuzes eine Reihe abschlieBt und so gegebenenfalls das Spiel beendet,
wenn dadurch die insgesamt zweite Reihe geschlossen wird.



Variante B

In den 4 Farbreihen gibt es insgesamt 5 verschiedene Bonusfelder, jedes 2x. Hat man beide Bonus-
felder eines Typs im Spielverlauf angekreuzt, bekommt man am Spielende zusatzliche Wertungspunkte
oder macht sofort weitere Kreuze. Zur Kenntlichmachung des erzielten Bonuskreuzt man auf dem
Zettel das entsprechende Bonusfeld unterhalb der 4 Farbreihen an.
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B (2(&)4 [s]6 K08 [0 [10[aD12K) Sarah kreuzt die griine 5 an und hat somit beide
(12 XX 8 [X] 6(XH)4 [3] 2 Ka) gezackten Bonusfelder angekreuzt. Sie markiert

[/ m.mnn@naoﬂn @ sofort das entsprechende Bonusfeld unterhalb

der 4 Farbreihen.

Die Bedeutung der Bonusfelder:

(XIXJ Du kreuzt sofort 2 Felder in der Farbreihe an, in der du aktuell die wenigsten Kreuze
gemacht hast (regelgerecht die nachstmaglichen 2 Felder). Hast du mehrere Reihen
mit gleichermaBen den wenigsten Kreuzen, suchst du dir eine davon aus.
Beachte: Bonuskreuze, die in der Reihe mit den wenigsten Kreuzen nicht gemacht werden
konnen (z.B. weil die Reihe bereits abgeschlossen ist), verfallen.

@ Du kreuzt sofort in jeder Farbreihe ein Feld an (jeweils regelgerecht das nachstmégliche
W

Fiir beide gerade erkldarten Bonusaktionen gilt: Es ist mdglich und erlaubt, mittels eines Bonus-
kreuzes das letzte Feld einer Farbreihe anzukreuzen und sie abzuschlieBen. Auf diese Weise kann
gegebenenfalls auch das Spielende (zwei Reihen dicht) eintreten. Beachte: In einer abgeschlossenen
Reihe kann unter keinen Umstanden mehr ein Feld angekreuzt werden.

Die Punkte, die du in der Wertung fiir die Farbreihe mit den wenigsten Kreuzen bekommst,
@ werden verdoppelt. Hast du mehrere Reihen mit gleichermaBen den wenigsten Kreuzen,
wird nur eine dieser Reihen doppelt gewertet.

@ Du bekommst 13 Punkte zusdtzlich.
=0 Deine Fehlwiirfe zahlen keine Minuspunkte.
Das Spielende tritt exakt so ein, wie beim Originalspiel, also wenn insgesamt zwei Reihen dicht sind

oder ein Spieler 4 Fehlwiirfe hat. Hinweis: Das Spielende durch den 4. Fehlwurf eines Spielers tritt
auch dann ein, wenn die Fehlwiirfe dieses Spielers keine Minuspunkte zdhlen.

Klassisch einfach - einfach klasse!



