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Jedli Pafistwo znajq juz nasza gre planszowa, wiele elementow tej wersji Duell pojawi sie Panstwu jako elementy znane.
Réwniez w tym przypadku pola beda zajmowane od strony lewej do prawej, jednakze nie bedzie znakowania krzyzykami,
lecz beda ustawiane pionki. W kazdym rzadku danego koloru pionek znajdujacy sie z przodu (a wigc pionek znajdujacy
sie z prawej strony) bedzie miat szczegélne znaczenie - moze zosta¢ zbity przez przeciwnika. Oprécz tego w kazdym rzadku
danego koloru na najbardziej wysunietym do przodu pionku jego wiasciciel moze ustawic stos sktadajacy sie z kilku pionkow.
Kazdy pionek stosu zaliczany jest do jego wartosci.

Materiat: 1 plansza do gry, 6 kostek, po 22 pionkéw w kolorze czarnym i szarym.

Ukladanie piongow

W kazdym rzadku danego koloru kazdy gracz moze zasadniczo uktada¢ swoje pionki z lewej strony na strone prawg
- miarodajne sg zawsze pionki wlasne (znajdujace sie aktualnie w rzadku danego koloru), przy czym gracz moze
pozostawia¢ dowolnie duze przerwy. Uwaga: Po zbiciu pionka odtad miarodajne sg aktualnie utozone pionki wiasne.

Na kazdym polu moze znajdowac si¢ tylko jeden pionek - pionki przeciwnika nie moga by¢ zbijane. Jedynym wyjatkiem
jest w kazdym z czterech rzadkéw danego koloru pionek, ktory w obrebie rzadka znajduje sie najbardziej z przodu (a
wiec najbardziej na prawo). Pionek ten (i tylko ten!) moze zosta¢ zbity przez przeciwnika, jesli wyrzuci on kostkami
odpowiednig liczbe i zamiast tego w polu tym ustawi wtasny pionek). Zbity pionek zostanie zwrécony danemu graczowi,
ktérego moze on pdzniej ponownie uzyc.

W kazdym z czterech rzadkéw danego koloru odno$ny posiadacz pionka stojacego najbardziej z przodu moze utozy¢
na nim nastepny pionek, jesli wyrzuci kostkami odpowiednig liczbe i ja wykorzysta. Moze to robi¢ tak dtugo, az zaden
inny pionek nie bedzie sie znajdowat z przodu na tym rzadku - stos moze by¢, wiec dowolnie wysoki. Jesli stos sktada
sie co najmniej z 2 pionkdw, nie moze juz zosta¢ zbity podczas catej gry przez przeciwnika. Przeciwnik, poprzez
wyprzedzenie, moze tylko zapobiega¢ doktadaniu innych pionkéw przez posiadacza stosu.

Przyktad: W czerwonym rzadku

BENSEC0D0DDM0o e
wysuniety do przodu pionek, na

—— e e e polu 7.

¢ Gracz grajacy szarymi pionkami musi kontynuowac z prawej strony od 3, a wiec ustawi¢ pionek na polu 4, 6, 8, itd.
W przypadku, gdy wykorzysta liczbe 7, moze zbi¢ czarny pionek i zamiast niego wstawi¢ tam jeden ze swoich szarych
pionkéw. Nalezy pamietaé: pionek czarny na polu 5 nie moze juz zosta¢ zbity.

« Gracz grajacy czarnymi pionkami moze, je$li ponownie wykorzysta czerwong 7, ustawia¢ nastepny stos na najbardziej
do przodu wysunietym pionku. Zamiast tego moze rowniez uzy¢ wyzszej liczby, jesli taka wyrzuci kostka, (czerwona 8,
czerwong 9, itd.) oraz wstawi¢ kolejny pionek na prawo od 7.

Przyktad:

W rzadku niebieskim szare majg
najbardziej do przodu wysuniety
- e pionek, na polu 5.

Poniewaz tutaj utworzony zostat juz stos, stos ten nie moze zostac zbity przez czarne.

« Gracz grajacy czarnymi pionkami musi kontynuowac z prawej strony od 9, a wiec ustawic pionek na polu 7, 6, 4, itd.

¢ Gracz grajacy szarymi pionkami moze, jesli ponownie wykorzysta niebieskie 5, ustawia¢ pionek na najbardziej do
przodu wysunietym pionku, a wiec na tamtejszym stosie. Je$li wyrzuci kostkami niebieska 4 lub niebieskq 3, moze
ustawi¢ kolejny pionek na prawo od 5. Nalezy pamietac: Szare chwilowo nie moga ustawi¢ pionka na polu 2, poniewaz
pole na prawo moze zosta¢ obsadzone najwczesniej pionkiem 6 gracza (patrz ,Zakonczenie rzadka”) Dla czarnych
bytoby to mozliwe, poniewaz ustawit on juz 5 pionkow.



PrzeGieg gry
Kazdy gracz otrzymuje 22 pionki w jednym kolorze i uklada je przed sobg. Odbywa sig¢ losowanie, ktory gracz zaczyna gre.
Gracz aktywny wyrzuca wszystkie sze$¢ kostek i wykonuje nastepnie po kolei ponizsze dwa dziatania. Wskazowka:
Inaczej niz w oryginalnej wersji gry planszowej Qwixx gracz nieaktywny nie moze wykona¢ zadnego z obydwu dziafan.

o
1.) Gracz aktywny podlicza oczka obydwu biatych kostek i wypowiada glo$no i wyraznie sume. @'.\ fk. >
Gracz aktywny (i tylko on) moze teraz, (ale nie musi) ustawic jeden ze swoich pionkdw na wypowiedzianej —= =
liczbie w dowolnym rzadku danego koloru wedtug swojego wyboru zgodnie z regutami wstawiania. m @
Maks jest graczem aktywnym. Obydwie biate kostki pokazuja 4 i 1. Maks wypowiada gto$no ,pie¢” i

ustawia jeden ze swoich pionkow w zéttym rzadku na polu 5. n

2.) Gracz aktywny (i tylko on) moze teraz, ale nie musi doktadnie potaczy¢ biatg kostke z doktadnie p

jedng dowolng kostka kolorowa wg swojego wyboru i jeden ze swych pionkdw ustawi¢ odpowiednio do E'_\ .
sumy w odpowiednim rzadku danego koloru zgodnie z regutami wstawiania. Max taczy biatg 4 z “&/
niebieska 6 i ustawia jeden ze swoich pionkéw w niebieskim rzadku na polu 10. Nalezy pamietaé: m@\,
W przypadku, gdy gracz aktywny w dziataniu 1 wstawit pionek, nie moze obstawi¢ w dziataniu 2 tego o~
samego pola. W przypadku, gdy dziatanie 1 jak rdwniez dziatanie 2 zostaty wykorzystane do n
wstawiania, nalezy obstawi¢ dwa rézne pola.

Bardzo wazne: W przypadku, gdy gracz aktywny nie wstawit pionka do rzadka danego koloru w ani dziataniu 1 ani w
dziataniu 2, musi wstawi¢ jeden ze swoich pionkdw wstawi¢ do kolumny ,,rzuty wadliwe”.

Nastepnie kolejny gracz staje si¢ graczem aktywnym. Bierze on wszystkie sze$¢ kostek, rzuca i wykonuje nastepnie
obydwa dziatania. Gra kontynuowana jest zawsze w po kolei w opisany sposob.

Zakohczenie jednego rzada

Jedli gracz chce obstawi¢ pionkiem liczbe catkiem z prawej strony rzadku danego koloru (czerwone 12, zielone 2,
niebieskie 2), wtedy musi przedtem wstawic¢ do tego rzadka co najmniej pie¢ pionkoéw - zasadniczo liczy sie rowniez
kazdy pojedynczy pionek w obrebie jednego stosu. Jesli gracz obsadzi w koricu liczbe catkiem z prawej strony, wtedy
wstawia on dodatkowo jeszcze jeden ze swych pionkéw na pole z zamkiem bezpo$rednio obok - pionek ten liczy sig
pozniej w rozliczeniu koncowym! Rzadek tego koloru jest wiec zakoriczony i w tym kolorze w nastgpnych rundach nie
mozna juz wstawi¢ zadnego pionka. Kostke przynalezng do danego koloru nalezy natychmiast usunac z gry poniewaz
nie jest juz potrzebna.Wskazéwka: W przypadku, gdy jeden z graczy ustawi ostatni ze swoich pionkéw catkiem z prawe;
strony, gra zostaje natychmiast zakoficzona. (Patrz ,Koniec gry i ocena”) i nie moze ustawiac pionka na polu z zamkiem.
— Laura ustawita jeden ze swych
2 . szarych pionkéw na zielonej 2
BBUBB @ oraz dodatkowo jeden pionek na
- zamku. Rzadek zielony zostaje
teraz zapetniony i z gry nalezy

usunag zielong kostke.

Zakokczenie gry i ocena
Gre mozna zakonczy¢ na trzy rézne sposoby. W kazdym z tych przypadkéw gra zostaje natychmiast zakoriczona. W
przypadku, gdy wystapi jeden z przypadkéw w czasie dziatania 1 jednego gracza, nie moze on juz wykona¢ 2 dziatania
- gra zostaje natychmiast zakoficzona.
« Jeden z graczy ustawia swoj ostatni pionek na planszy.
» W kolumnie rzutéw niewaznych znajduja sie w sumie cztery pionki (niezaleznie, ktérego gracza).
» Zakonczone zostaty w sumie dwa rzadki réznych kolorow (niezaleznie, przez ktérego gracza).

Ocena: Po prawe;j stronie planszy do gry podane jest ile punktow za ile jego wiasnych pionkéw w obrebie rzadka danego
koloru otrzymuje dany gracz. Uwaga: W przypadku, gdyby kto$ miat w jednym rzadku danego koloru wigcej niz 12
pionkow, to jest to wprawdzie dozwolone, lecz liczy sie maksymalnie 12 pionkéw na kazdy rzadek danego koloru. Kazdy
nieudany rzut liczony jest jako pig¢ punktéw minusowych. Punkty dla czterech rzadkéw poszczegoinych koloréw oraz
punkty minusowe za rzuty nieudane zostajg odnotowane i dodane na kartce dla kazdego gracza. Wygrywa gracz z
najwiekszg 0going liczbg punktow.
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