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Com tabuleiro para ainda mais possibilidades!

Jogadores: 2 a 4 Idade: a partir de 8 anos Duragao: aprox.20 minutos

Atencao: Se ja conhece o premiado Qwixx original, s6 precisa de ler as paginas 1-2
a azul apresentadas em seguida e depois pode comegar logo a jogar. Se ainda nao
conhece o Qwixx, recomendamos que leia as regras originais apresentadas em
seguida (paginas 3-6) e que comece por jogar uma partida segundo as regras
originais (o tabuleiro e as figuras de jogo ndo s@o necessarias).

Preparacao do jogo

Os jogadores comegam por acordar o lado do tabuleiro em que
pretendem jogar. Cada jogador recebe uma figura e coloca-a
na casa de partida do tabuleiro. As figuras que restarem ficam
dentro da caixa. Adicionalmente, cada jogador recebe uma
folha de registo e uma caneta. Ao longo do jogo, cada jogador
ira marcar cruzes nos nimeros da respetiva folha de registo
— exatamente segundo as regras do jogo Qwixx original.
N&do muda NADA nas cruzes da folha de registo!

Decorrer do jogo

Por sorteio, determina-se qual dos jogadores seré o primeiro a atuar como jogador
ativo. O jogador ativo realiza 3 agdes consecutivas:

= O jogador ativo langa todos os seis dados. Exatamente como no jogo Qwixx original,
executa agora a 1.% agcdo sem nenhuma alteragdo (soma dos dois dados brancos
para todos os jogadores) e, em seguida, a 2. agdo sem nenhuma alteragao (um
dado branco + um dado de cor apenas para o jogador ativo). Agora, o jogador ativo
tem ainda uma 3.7 agéo, a qual pode utilizar (mas apenas ele!) (embora n&o seja
obrigatdrio fazé-lo):

3.2acdo: O jogador ativo pode avangar bastante a sua figura 1-5 casas livres (nunca
pode recuar). As casas ocupadas ndo sdo contabilizadas e salta-se simplesmente
por cima. Em todo o caso, pode estar sempre apenas uma figura em cada casa
(ninguém & expulso do tabuleiro). O jogador ativo tem total liberdade para decidir
quanto pretende avangar (1-5) e desloca a sua figura correspondentemente.



0 avanco esta condicionado ao seguinte: O jogador ativo ou tem de utilizar o
numero da casa para onde avanga a sua figura para marcar com a cruz na sua folha
de registo (de acordo com as regras originais) ou tem de ja o ter marcado — caso
contrario, ndo pode avangar!

Exemplo 1: O Tiago é o jogador ativo. Na sua 3.2 agéo, esta na casa de partida e
avanca 5 casas livres e fica no 10 verde. Marca o 10 verde com uma cruz na sua
ficha de registo.

Exemplo 2: Mais adiante no jogo, o Luis é o jogador ativo. Na sua 3.2 agéo, avanga a
sua figura 4 casas livres, até ao 7 verde. O Luis pode avancar porque ja tinha marcado
0 7 com uma cruz na sua ficha de registo (mesmo sem ter de marcar nada agora).

Nota: Por baixo de cada casa estd um numero dentro de um circulo branco. Trata-se
de pontos suplementares que o jogador recebe no final do jogo de acordo com a
posicao da sua figura. Quanto mais a figura avancar, a mais pontos suplementares
tem direito (1-20).

Agora, o jogador seguinte no sentido dos ponteiros do relogio passa a ser 0 novo
jogador ativo e executa as 3 agdes conforme descrito anteriormente. Se puder e
quiser, o jogador ativo pode fazer uma cruz em cada agéo, ou seja, até um total de
trés cruzes. E evidentemente permitido que o jogador ativo faga apenas uma ou duas
cruzes, nas agdes a sua escolha.

Jogadas falhadas: O jogador ativo s6 contabiliza uma jogada falhada se nao tiver
marcado uma cruz em nenhuma das suas 3 agdes. Nota: Mediante uma utilizagéo
habil da 3.2 acdo, é possivel evitar praticamente qualquer jogada falhada.

Fim do jogo

Logo que um jogador ativo alcangar com a sua figura uma das 5 ultimas casas do
tabuleiro, é anunciado o fim do jogo. Seguidamente, todos os restantes jogadores
jogam exatamente ainda uma vez como jogadores ativos, seguindo a sequéncia do
jogo. Por fim, o jogo termina e calculam-se as pontuagdes. Atencao: O jogo pode
terminar em qualquer altura de forma normal de acordo com as regras do Qwixx
originais, isto é, quando forem ligadas duas cores ou se um jogador tiver marcado 4
jogadas falhadas. Se tal acontecer, o jogo termina de imediato, independentemente
de uma figura do jogo ja ter alcangado a meta ou néo.

Pontuagao: A pontuagdo das 4 filas de cores € calculada exatamente como no jogo
original. Adicionalmente, cada jogador recebe ainda os pontos suplementares
indicados sob a casa onde a sua figura ficou posicionada (maximo 20). Ganha quem
alcancar a maior pontuagéo global.
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Cada jogador procura riscar, no seu cartdo, 0 maximo de nimeros possivel. Quantos
mais nimeros riscar na mesma linha, mais pontos ganha. O jogador com maior
numero de pontos no final ganha a partida.

4
Riscar numeros

Ao longo da partida, os jogadores ir@o riscando, com uma cruz, nUmeros no seu
cartdo. Uma regra basica determina que os nimeros devem sempre ser riscados da
esquerda para a direita em cada coluna. Mas néo é preciso comecar pelo humero
mais a esquerda. Podem deixar-se nimeros em branco, por riscar, mas esses nimeros
néo poderdo depois ser riscados mais a frente na partida.

Nota: se o deseja, um jogador pode riscar os nimeros que deixou em branco com
um trago horizontal (em vez de uma cruz), para ndo os riscar depois sem querer.
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Degenrolar da partida

Cada jogador recebe um cartéo e arranja algo com que escrever. Tira-se a sorte 0
primeiro jogador, que sera o “jogador activo”. O jogador activo langa os seis dados.
De seguida, executam-se duas acgdes uma depois da outra: primeiro executa-se
a primeira acgao e s6 depois se executa a segunda.



1.) O jogador activo soma os pontos dos dois dados brancos
€ anuncia a soma em voz alta. Cada jogador pode (mas néo
& obrigado) riscar o nimero anunciado em qualquer uma das

: linhas do seu cartéo.
m E Exemplo: o Frederico é o jogador activo. Nos dois dados
brancos saiu um 4 e um 1. O Frederico anuncia em voz alta:
a “cinco”. A Mafalda risca, no seu cartdo, o 5 amarelo. O Fre-
derico risca 0 5 encarnado. A Ana e a Vera preferem néo
riscar nenhum numero.

~ 2.) O jogador activo (mas ndo os outros jogadores) pode entdo

(mas néo é obrigado) somar os pontos de um dado branco

aos pontos de apenas um dado de cor a sua es-colha e

m a riscar 0 nimero que corresponde a essa soma, na linha que
a corresponde a cor do dado escolhido.

Exemplo: o Frederico soma 0 4 branco com 0 6 azul e risca,
na linha azul, o niumero 10.

Muito importante: se o jogador activo ndo risca nenhum nimero nem na primeira
nem na segunda acg¢éo, tem de fazer uma cruz na coluna “Langamentos em branco”.
Os restantes jogadores néo precisam de assinalar um langamento em branco, mesmo
que tenham decidido n&o riscar nenhum numero.

O jogador seguinte, no sentido dos ponteiros do relogio, torna-se no préximo jogador
activo. Toma os seis dados e langa-o0s. As duas acgdes descritas acima s&o levadas
a cabo e assim por diante.

Completar uma linka

Para um jogador riscar o niumero no extremo direito de uma linha (12 encarnado,
12 amarelo, 2 verde, 2 azul), é necessario que ja tenha feito pelo menos 5 cruzes
nessa linha. Se riscar o nimero no extremo direito da linha, deve também riscar
a casa a direita que contém um cadeado. Esta cruz também sera considerada no
caleulo final de todas as cruzes em cada linha. Esta cor fica agora fechada para
todos os jogadores: ja ninguém pode fazer cruzes na linha desta cor. O dado
correspondente é retirado de jogo.
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Exemplo: a Mafalda risca o 2 verde e, depois, o cadeado verde. O dado verde é
retirado do jogo e j& nenhum jogador podera riscar numeros verdes no seu cartao.

Nota: se um jogador risca 0 nimero no extremo direito de uma determinada linha,
deve anuncia-lo de forma clara, para que todos os jogadores saibam que essa cor se
encontra fechada. Se 0 encerramento de uma cor ocorrer durante a primeira acgao,
¢ possivel que outros jogadores queiram, ao mesmo tempo, também riscar o
numero no extremo direito dessa linha e o cadeado correspondente. No entanto, para
o fazerem, também tém de ter riscado previamente pelo menos cinco nimeros na
linha em quest&o.

Final da partida

O jogo termina imediatamente assim que um jogador assinala o seu quarto
lancamento em branco. Também termina imediatamente assim que duas cores
tiverem sido fechadas (independentemente dos jogadores que as fecharem).

Nota: pode acontecer, durante a primeira acgéo, que uma terceira cor seja fechada
em simultdneo com a segunda cor.

Exemplo: o Frederico langa os dados, obtém dois 6 nos dados brancos e anuncia
“doze”. A Ana risca o 12 encarnado e assim fecha a linha encarnada. Ao mesmo
tempo, a Verarisca o 12 amarelo e fecha a linha amarela.

Pontuacao
Debaixo das linhas de cor esté indicado 0 niimero de pontos que se atribui por linha,
em funcéo do numero de cruzes registado nessa linha. Cada langamento em branco
representa 5 pontos negativos. Cada jogador calcula os pontos que tem em cada
linha e regista-os nos campos correspondentes. Faz 0 mesmo para os langamentos
em branco. O jogador com maior niimero de pontos € o vencedor.
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Este campo fica vazio no jogo
original. No Qwixx On Board
s&0 aqui inseridos os pontos
suplementares.

Exemplo: na linha encarnada, a Mafalda tem 4 cruzes que |he d&o 10 pontos; na
linha amarela, tem 3 (6 pontos); na verde 7 (28 pontos) e na azul 8 (36 pontos). Pelos
seus dois langamentos em branco, tem de subtrair 10 pontos. No total a Mafalda
obteve 70 pontos.

0 autor: “Qwixx" & 0 quarto jogo criado por Steffen Bendorf, um autor com especial
talento para criar jogos de dados: “Qwixx"“ foi precedido por “Wuerfelexpress*, “Fiese
15" e “Mensch aergere dich nicht mal anders".

O ilustrador: Oliver Freudenreich ja ilustrou jogos para praticamente todas as editoras
de jogos aleméas, bem como para algumas editoras internacionais. Mais detalhes em
www.freudenreich-grafik.de <http://www.freudenreich-grafik.de>.
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