/ Gracze: 2-5 0s6b
Gf"'w o= Wiek: powyzej 8 lat

QaI‘W Czas trwania: ok.15 minut

44 Karty: 2-12 kazda w kolorze czerwonym, Pownqzane strony odwrotne Joker 2-12
26Mtym, zielonym i niebieskim (liczby w neutralnym kolorze) (dla wariantu)

Kazdy z graczy stara sie zaznaczy¢ na swojej kartce jak najwiecej liczb w czterech
rzedach z kolorami. Im wigcej krzyzykéw znajdzie sie w rzedzie z kolorami, tym
wiecej punktéw zostanie przyznanych.

Uwaga: Zaznaczenie krzyzykiem stanowi istotng roznice w stosunku do Qwixx,
nagrodzonej gry w kosci patrz ,,Uwaga“ ponizej.

Zaznaczanie Licz6
W trakcie trwania gry liczby w kazdym z czterech rzedach z kolorami nalezy zaznaczaé
od strony lewej do prawej. Nie trzeba zaczyna¢ od poczatku lewej strony - mozna
poming¢ liczby (nawet kilka od razu). Pominigtych liczb nie mozna juz pézniej
zaznaczat.

Przyktad: W czerwonym
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prawej od numeru 6. W niebieskim rzedzie gre nalezy kontynuowac od strony
prawej od numeru 10.




Jesli gracz chce zaznaczy¢ numer catkiem z prawej strony rzedu z kolorami
(czerwony 12, z6tty 12, zielony 2, niebieski 2) musi wczes$niej mie¢ w rzedzie z tym
kolorem co najmniej pie¢ krzyzykow. Jesli w koficu gracz zaznaczy numer z prawej
strony, wtedy dodatkowo zakresla réwniez potozone bezposrednio obok niego pole
z zamkiem - ten krzyzyk zostanie pdzniej policzony w rozliczeniu koAcowym!
Uwaga: Ten rzad z kolorami jest teraz ukoriczony tylko dla tego gracza. W kolejnych
rundach nie moze on sprawdzac niczego w tym kolorze. Wszyscy inni gracze nadal
moga robi¢ zaznaczenia w tym kolorze.
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Przyktad: Laura zakresla zielong 2 i dodatkowo zamek. Zielony rzad jest wigc
ukoriczony tylko dla Laury.

Jesli gracz ma mniej niz pig¢ krzyzykéw w rzedzie z kolorem, wtedy w zadnym
wypadku nie moze zaznacza¢ numeru potozonego catkowicie z prawej strony.

Przygotowanie gry
Wiozy¢ 11 kart z jokerami do pudetka. Uzywamy ich tylko w wers;ji z jokerami. Kazdy
dostaje kartke i diugopis. 44 karty sq przetasowane. Kazdy z graczy otrzymuje do
reki cztery karty. Pozostate karty sg zakryte i umieszcza sie je na $rodku stosu
losowania, strong neutralnego koloru do géry. Cztery gorne karty sa podnoszone i
umieszczane obok siebie (= wyktadanie) przy stosie.

Wykiada sie zawsze cztery
karty (strona w kolorze neu-
tralnym jest widoczna).
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PrzeGieg gry

Najpierw losuje sie aktywnego gracza. Aktywny gracz wykonuje nastepujace trzy
kolejne czynnosci.

1.) Aktywny gracz bierze z wytozenia do reki tyle dowolnych kart, aby mie¢ ich w
sumie 5 (na poczatku gry jest to tylko jedna karta, pézniej moga to by¢ dwie lub
trzy). Po wzieciu przez gracza kart(y), wytozenie natychmiast uzupetnia sie
do czterech kart poprzez wzigcie odpowiedniej ilosci kart ze stosu losowania
i utozenie ich jako kart zakrytych.

Uwaga: Jesli stos w trakcie gry wyczerpie sie, stos odtozony nalezy przetasowac
i od razu korzysta sie z niego jako nowego stosu losowania.

Przykfad:

Anna podczas wykfadania
bierze do reki 11. Nastepnie 8
Ze stosu losowania umiesz-
cza w wolnym miejscu.

2.) Aktywny gracz méwi gtosno i wyraznie numer, ktory znajduje sie teraz na szczycie
stosu. Numer ten odnosi sie do wszystkich, tzn. kazdy gracz moze (ale nie musi)
zaznaczy¢ go na swoim bloczku w dowolnym rzedzie z kolorami.

Przykfad:

. Anna méwi, 4 dla wszystkich".
| Max zaznacza na swojej kart-
ce czerwona 4.
Annazaznaczazottg4. Linus
réwniez zaznacza z6ttg 4.
Laura nie chce niczego zaz-
naczac.




3.) Aktywny gracz w kazdym przypadku musi teraz zagra¢ jedna z 5 kart trzymanych
w rece - jesli moze (i chce), moze réwniez zagrac kilkoma kartami na raz, ale
nie wiecej niz trzema. Jesli gra tylko jedng karta, moze wybra¢ dowolna z nich.
Jesli chce zagra¢ kilkoma kartami na raz, musza by¢ w tym samym kolorze.
Gracz moze dowolnie wybiera¢ numery kart (maksymalnie trzy), nie ma zadnych
ograniczen, np. czerwone 2-6-11 lub zotte 3-9 czy zielone 10-9-4 lub niebieskie
8-7.

Gracz pokazuje karte(y) i teraz dowolnie moze wybrac¢, czy nie chce zaznaczy¢ zadnej,
chce zaznaczy¢ jedna czy kilka numeréw w pokazanym kolorze.

Wazne: Jesli gracz chce zaznaczy¢ wigcej niz jedna liczbe, wtedy miedzy pierwszym
a ostatnim zaznaczonym przez siebie numerem moze pominag¢ nie wiecej niz jeden
numer. Na przyktad, jesli gra kolorem czerwonym 4-5-7, moze zaznaczy¢ wszystkie
trzy numery. Na przyktad, jesli gra kolorem z4ttym 2-4-6, nie moze zaznaczy¢ wszy-
stkich trzech numeréw, poniewaz dwa numery zostang pominigte.

Uwaga: Inni gracze nie moga teraz (w 3 akcji) niczego zaznaczac. Wszystkie

rozgrywane karty sg zakryte i sq nastepnie umieszczane na odktadanym stosie
na krawedzi stotu.
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Przyktad: Anna gra zielong 11, zielong 9 i zielong 3. Zaznacza 119 w zielonym rzedzie,
a nastepnie odkfada wszystkie 3 karty na stosie odktadanym.

Bardzo wazne: Jesli aktywny gracz nie zaznaczy liczby ani w akcji 2, ani w 3,
wtedy musi postawi¢ krzyzyk w kolumnie ,,Pudto®. Nieaktywni zawodnicy nie
muszg zaznaczac¢ pudta, niezaleznie od tego, czy co$ zaznaczyli, czy nie.



Teraz nastepny gracz zgodnie z ruchem wskazéwek zegara staje si¢ nowym aktyw-
nym graczem i zgodnie z opisem wykonuje trzy czynnosci po kolei. Dalej gra sig po
kolei, jak opisano powyzej.

Koniec gry i punktacja
Gra konczy si¢ od razu po wypetnieniu przez jednego z graczy dwéch rzedow z
kolorami na swojej kartce. Alternatywnie gra konczy sie natychmiast, jesli kto$
zakreslit 4 pudta.Teraz podlicza sie punkty.
Pod czterema rzedami z kolorami znajduje sie informacja o tym, ile punktéw jest
za ile krzyzykéw w rzedzie.
Wazne: Kazdy rzad jest punktowany indywidualnie. Za kazde pudto odlicza sie pie¢
punktéw. Teraz kazdy z graczy wpisuje punkty za swoje cztery rzedy z kolorami, a
minusy za pudta w odpowiednich polach na dole kartki. Zwyciezcg zostaje gracz z
najwyzszym wynikiem catkowitym.

Wersja z jokerami
Przed rozpoczeciem gry 11 jokerow jest tasowanych razem z pozostatymi 44 kartami.
55 kart jest umieszczanych na stosie losowania. Liczba karty jokera jest stata, a kolor,
dla ktérego karta obowiazuje, gracz moze okreslic sam podczas gry. Wszystkie inne
zasady pozostaja bez zmian.
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