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Reinhard Staupe
Gra planszowa stwarza jeszcze wigcej mozliwosci!

Gracze: 2-4 osob ~ Wiek: powyzej 8 lat  Czas trwania: ok.20 minut

Uwaga: W przypadku, gdy Panstwo znajg juz wielokrotnie nagradzang oryginalng,
wersje ,Qwixx‘, wystarczy przeczytac tylko obydwie pod$wietlane na niebiesko
strony 1-2 i juz mozna przystapic do gry. W przypadku, gdy Panstwo nie znajg
jeszcze gry Qwixx, nalezy najpierw przeczyta¢ ponizsze reguty wersji oryginainej
(strony 3-6) a nastepnie rozegra¢ jedna partie wedtug zasad wersji oryginalnej
(plansza do gry oraz pionki nie sg do tego celu potrzebne).

Przygotowanie gry
Gracze powinni najpierw uzgodni¢ ze sobg, z ktorej strony
planszy chcieliby rozpoczyna¢ gre. Kazdy gracz otrzymuje
jeden pionek i ustawia go na polu startowym planszy do gry.
Zbyteczne pionki nalezy wiozy¢ do pudetka. Oprécz tego kazdy
gracz otrzymuje kartke i otéwek. W czasie gry kazdy gracz
zaznacza krzyzykiem na kartce liczby — doktadnie zgodnie z
zasadami oryginalnej wersji gry Qwixx.
Podczas zaznaczania na kartce krzyzykiem nie zmienia sie NIC!

Przebieg gry

Nalezy przeprowadzi¢ losowanie, ktory gracz ma rozpocza¢ gre jako gracz aktywny.
Gracz aktywny wykonuije po kolei 3 kroki:

= Gracz aktywny wyrzuca wszystkie sze$¢ kostek. Nastepnie, doktadnie jak w wersji
oryginalnej gry Qwixx, wykonywany jest najpierw 1 krok (suma obydwu biatych
kostek dla wszystkich graczy), nastepnie drugi niezmieniony 2 krok (biata + kolorowa
kostka tylko dla gracza aktywnego). Nastepnie gracz aktywny moze wykonac
3 krok, ktdry on (i tylko on!) moze, (lecz nie musi) wykorzystac:

3 krok: Aktywny gracz moze teraz przesuna¢ swoj pionek do przodu (a nie do tytu) o
1-5 wolnych pdl. Pél zajetych nie nalezy liczy¢, lecz je po prostu przeskakiwac. Na
kazdym polu moze znajdowac si¢ tylko jeden pionek (zaden nie jest z niej wyrzucany).
Gracz aktywny decyduje sam dowolnie, jak daleko ma sig posuna¢ (1-5) i odpowiednio
przesuwa swoj pionek.



Przy przesuwaniu pionka obowiazuje nastepujacy warunek: Gracz aktywny
musi wykorzystaé numer pola, do ktérego przesuwa swoj pionek albo do zaznaczenia
krzyzykiem na swojej kartce (zgodnie z zasadami zaznaczania wersji oryginainej) lub
go juz zaznaczyt — w przeciwnym razie nie moze on przesuwac pionka!

Przyktad 1: Tim jest aktywnym graczem. W swoim 3 kroku przesuwa pionek z pola
poczatkowego o 5 wolnych pét i Iaduje na zielonym polu 10. Zaznacza on krzyzykiem
zielong 10 na swojej kartce.

Przyktad 2: W trakcie dalszego przebiegu gry aktywnym graczem jest Linus. W
trakcie swojego 3 kroku przesuwa swoj pionek o0 4 pola do zielonego pola 7. Poniewaz
Linus zaznaczyt krzyzykiem juz na swojej kartce zielone pole 7, moze on dokona¢
przesuniecia (rowniez bez potrzeby zaznaczenia krzyzykiem).

Wskazowka: Ponizej pdl znajduje sie zawsze liczba w biatym kole. Sg to punkty
dodatkowe, ktore otrzymuje gracz na koncu gry odpowiednio do potozenia swojego
pionka. Im dalej pionek zostat przesuniety, tym wiecej dodatkowych punktéw sie
otrzymuje (1-20).

Po czym nastepny gracz wyznaczony w kolejnosci zgodnie z ruchem wskazowek
zegara staje sie graczem aktywnym i wykonuje 3 kroki w sposob opisany powyze;.
Gracz aktywny, jesli tylko moze i chciatby w kazdym kroku dokona¢ zaznaczenia
krzyzykiem, a wiec dokona¢ maksymalnie trzech zaznaczen krzyzykiem. Oczywiscie
dozwolone jest, aby aktywny gracz dokonat tylko jednego lub dwoch zaznaczen
krzyzykiem, w dowolnych krokach.

Pudta: Gracz aktywny otrzymuje pudto tylko wtedy, jesli w zadnym ze swoich 3
krokow nie dokonat zadnego zaznaczenia krzyzykiem. Wskazéwka Poprzez zreczne
wykorzystanie 3 kroku mozna prawie catkowicie unikng¢ pudet.

Koniec gry

W przypadku, gdy gracz aktywny osiagnie swoim pionkiem jedno z 5 ostatnich pdl,
obwieszczony zostaje koniec gry. Nastepnie do gry przystepuja jeszcze raz wszyscy
pozostali gracze, jako gracze aktywni. Po czym nastepuje koniec i przystepuje sie
do oceny. Nalezy pamietac: Gre mozna zakonczy¢ w kazdej chwili catkiem normalnie
zgodnie z zasadami oryginalnej wersji Qwixx, a wiec, kiedy dwa kolory zostaty
zakoniczone lub jeden z graczy zaznaczyt krzyzykiem 4 pudfa. Jesli to nastapi, gra
zostaje natychmiast zakorczona, niezaleznie od tego, czy pionek osiagnat obszar
docelowy czy tez nie. Ocena: 4 rzedy koloréw wylicza sie doktadnie tak samo jak w
oryginalnej wersji gry. Oprocz tego kazdy gracz otrzymuje tyle dodatkowych
punktdw, ile podanych jest ponizej pola, na ktérym znajduje sie jego pionek (maksy-
malnie 20). Ten, kto uzyska najwiekszq ilo$¢ punktow, ten wygrywa.



W Qwixx gracze starajg sie oznaczy¢ krzyzykiem na swoich kartach jak najwiecej liczb,
w kazdym z czterech rzedéw. Gracz zdobywa tym wigcej unktéw, im wiecej krzyzykow
ma w jednym rzedzie. Gracz z najwieksza liczba punktow pod koniec gry zwycieza.

Skreslanie licz6
Podstawowa zasada gry glosi, ze liczby musza by¢ skreslane od lewej do prawej strony
w kazdym z rzedéw. Jednak gracz nie musi rozpoczyna¢ od liczby po lewej stronie.
Dozwolone jest pomijanie liczb (nawet kilku naraz). Warto jednak zaznaczyc¢, ze
pominigte liczby nie moga by¢ juz pdzniej skreslone.
Uwaga: Pominiete liczby mozna oznaczy¢ poziomym skre$leniem (w odréznieniu
od krzyzyka), aby nie zostaty pozniej skreslone przez przypadek.

Przykfad: W czerwonym rzedzie
zostato skre$lone najpierw pole

'l 2 i 3 I 4 :XI 6 :XI 8 : 9 IlﬂilllIZE 5, a nastepnie pole 7. W zwigzku
b XY s T IO o T ke | ztym czerwone pola 2,3,4 16 nie
- :ij* = *X:X* jX: = mogaq juz zostac skreslone.
A X 11X 98 7|X 5/4[3 2[a) W zottym rzedzie jedynie pola
__ 11 oraz 12 mogaq zostac skre$lone.
L 11.)(.[. g . ._7. LS )i W zielonym rzedzie gracz musi
(X In |§ 20 )| 3 || e || S || 6 || P || B f| S | 20w || 22 - .
s | 13 )06 JL 2015 ) 21 | 20 36 ! OO kontynuowac w prawo, od pola 6.
W niebieskim rzedzie gracz roz-
poczat skreslanie od pola 10.

Przebieg gry
Kazdy z graczy otrzymuje karte, oraz co$ do pisania. Gracze losowo wybierajg
aktywnego gracza. Rzuca on wszystkimi 6 kostkami. Nastepnie wykonywane sg
dwie akcje: Najpierw pierwsza, a dopiero po niej druga.



1.) Aktywny gracz sumuje oczka z dwdch biatych kostek, a
@ nastepnie informuje o otrzymanym wyniku innych graczy.
Kazdy z graczy moze (ale nie musi!) skresli¢ te liczbe w
rzedzie dowolnego koloru. Przyktad: Bartek jest aktywnym
m E graczem. Na biatych kostkach wypadty wyniki 4 i 1. Bartek mowi
gtos$no ,Pie¢”. Dorota skre$la na swojej karcie zotte pole 5.
. Bartek skresla czerwone pole 5. Joanna i Krzysztof decydujg,
sie nie skre$la¢ zadnych pal.

@ r 2.) Aktywny gracz (i tylko on!) moze nastepnie (ale nie musi!)
dodac wynik z jednej z biatych kostek oraz z jednej kolorowej
kostki wybranej przez siebie, a nastgpnie skresli¢ liczbe

E wskazang przez sume wynikow, w rzedzie odpo-wiadajacym

kolorowi kostki. Przykfad: Bartek sumuje wynik 4 z biatej kostki

. z wynikiem 6 z kostki niebieskiej, a nastepnie skresla pole 10
z niebieskiego rzedu.

Uwaga: Jezeli aktywny gracz nie skre$li pola czy to w pierwszej czy w drugiej
akcji, musi skresli¢ jedno z pél w rzedzie ,Nietrafione”. Pozostali gracze nie skreslaja
nietrafienia, niezaleznie od tego czy skreslili pole czy tez nie.

Nastepnie kolejny gracz zgodnie z ruchem wskazéwek zegara zostaje aktywnym
graczem. Rzuca on wszystkimi 6 kostkami i wykonuje dwie akcje opisane powyzej.
W ten sposob przebiega cato$¢ rozgrywki.

Konczenie rzedu

Jezeli gracz chciatby skresli¢ ostatnig liczbe po prawej stronie rzedu (czerwone
pole 12, zébtte pole 12, zielone pole 2, niebieskie pole 2) musi najpierw skresli¢
przynajmniej 5 pol w danym rzedzie. Jezeli gracz skresli skrajne pole w rzedzie
powinien réwniez skreslic pole po prawej z symbolem ktddki. To ostatnie skreslenie
bedzie sie pdzniej liczyto w ostatecznej kalkulacji! W ten sposéb rzad jest skoriczony
i niedostepny dla wszystkich graczy, w dalszych rundach nie wolno juz skresla¢
pdl w tym kolorze. Kostka odpowiadajgca kolorem zakohczonemu rzedowi jest
natychmiast usuwana z gry, nie bedzie juz uzywana w dalszej rozgrywce.

DOC XX E X XIR by,
Przyktad: Dorota skre$la zielone pole 2 i zaraz potem pole z ktédka,. Zielona kostka
jest usuwana z gry.




Uwaga: Skreslajac ostatnie pole rzedu, gracz musi poinformowac o tym wyraznie
innych graczy, aby wiedzieli oni, Zze ten rzad nie bierze juz udziatu w grze. Jezeli
zakonczenie rzedu nastapi w akcji 1, istnieje mozliwo$¢ zakonczenia tego samego
rzedu réwniez przez innych graczy i skreslenia przez nich p6l z ktodkami. Jezeli gracz
nie skreslit do tej pory 5 pdl w rzedzie danego koloru, nie moze on skresli¢ pola po
prawej stronie, nawet jezeli rzad zostat zamkniety przez innego gracza.

Koniec gry

Gra konczy sie natychmiast, kiedy ktdry$ z graczy skresli swoje czwarte nietrafienie.
Koriczy sie rowniez natychmiast kiedy dwa rzedy zostaty zakorczone (niewazne
przez kogo), a kostki w dwoch kolorach zostaty usuniete z gry.

Uwaga: Moze sie zdarzy¢ (podczas akcji 1), ze trzeci rzad zostanie zamkniety
jednoczesnie z drugim. Przyktad: zielony rzad jest juz zamkniety. Asia wyrzuca na
biatych kostkach dwa razy po 6 i deklaruje ,dwanas$cie”. Bartek skre$la czerwone
pole 12 i tym samym konczy czerwony rzad. W tym samym czasie Krzy$ skre$la
206tte pole 12 i konczy zotty rzad.

Pungtacja
Na kartach, pod rzedami koloréw znajduje sie informacja na temat liczby punktow
przyznawanej za okreslong liczbg skreslen w danym rzedzie. Kazde nietrafienie
skutkuje karg -5 punktow. Wszyscy gracze wpisujg uzyskang punktacje za kazdy z
rzedéw minus nietrafienia w pola na dole karty. Gracz z najwyzsza liczbg punktow
wygrywa.
Przykfad: W czerwonym rzedzie Do-
rota skre$lita 4 pola (co daje jej 10

'IX xf NG 1:( 3 XI I I IHE punktow), w i(')’r,tym rzeldzie skreslita

—= ~—lfl | 3 pola (6 punktow), w zielonym 7 (28

> X X X ) | punktow), aw niebieskim 8 (36 punk-

12 9 B 6 | tow). Ma réwniez dwa nietrafie-nia,

— | za ktére otrzymuje -10 punktéw. Oz-

1_“)('; : ix b X 28] | nacza to, ze Dorota koriczy gre z 70
) ST B e o) o | punkam

Pole to pozostaje w oryginalnej wers;ji
gry puste. W tym przypadku w wersji
Qwixx On Board wpisuje si¢ dodat-
kowe punkty.
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