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Reinhard Staupe
S hraci deskou pro jesté vice moznosti!

Pocet hracu: 2-4 Vék: od 8 let Herni doba: okolo 20 min.

Pozor: Pokud uz znate vyznamenany original ,Qwixx‘, staci si jen precist nasledujici
modre podbarvené stranky 1-2, a pak uz se muzete hned pustit do hry. Pokud
Qwixx jesté neznate, doporucujeme vam precist si nejprve po nich nasledujici
originalni pravidla (stranky 3-6), a zahrat si jednu particku dle originalnich pravidel
(hraci deska a hraci figurky k tomu nebudete potfebovat).

Priprava Gry

Hraci se nejprve domluvi, se kterou stranou hraci desky chtgji
hrat. Kazdy hra¢ obdrzi jednu hraci figurku a postavi ji na [
startovaci pole hraci desky. Prebytecné hraci figurky se vrati |
do krabice. Kromé toho dostane kazdy hrac listek a tuzku. V
pribéhu hry bude kazdy hraé na svém lisku kfizkovat Cisla —
presné dle pravidel originalni hry Qwixx.

Na zakfizkovani na listku se NIC neméni!

PruGeh Gry

Nejprve vylosujte, ze kterého hrace bude prvni aktivni hra€. Aktivni hra¢ provede 3
akce po sobé:

= Aktivni hra¢ hazi vSemi Sesti kostkami. Nyni bude presné jako v pripadé originalni
hry Qwixx nejprve provedena 1. akce (soucet obou bilych kostek pro vSechny
hrace), poté nezménéna 2. akce (bila + barevna kostka jen pro aktivniho hrace).
Nyni ma aktivni hrac jesté 3. akci, kterou smi (jen on) vyuzit (ale nemusi):

3. akce: Aktivni hra¢ smi svou hraci figurkou posunovat o 1-5 volnych poli dopfedu
(nikdy dozadu). Obsazena policka se nepoditaji a prosté preskakuiji. Na kazdém poli
smi stat vzdy jen jedna figurka (nikdo se nevyhazuje). Aktivni hra¢ svobodné roz-
hodne o délce tahu (1-5) a posune podle toho svou figurku.



Pro posunovani dopiedu existuje tato podminka: Aktivni hra¢ musi Cislo policka, na
které posune svou hraci figurku, bud' pouZit k zakfizkovani na lisku (dle originalnich
pravidel zakfizkovani), nebo ho mit uz zakfizkované — v jiném pfipadé nesmi posunout
dopredu.

Priklad 1: Tim je aktivni hra¢. Ve své 3. akci se posune ze startovaciho pole 0 5
volnych poli dopfedu a zastavi na zelené 10. Zakfizkuje na svém listku zelenou 10.
Priklad 2: V pozdgjSim priibéhu hry je aktivnim hracem Linus. Ve své 3. akci posunuje
svou figurku o 4 volné pole na zelenou 7. ProtoZze ma Linus zelenou 7 na svém listku
uz zakfizkovanou, je tento tah povolen (aniz by tim néco zakfizkoval).

Upozornéni: Pod poli je zobrazeno vzdy jedno Cislo v bilem kruhu. To jsou
dodate¢né body, které hrac obdrzi na konci hry podle pozice své figurky. Cim dal se
figurka dostane, tim vice dodate¢nych bodd mize dostat (1-20).

Nyni je z dalSiho hrace po sméru hodinovych ruci¢ek novy aktivni hrac a ten provede
za sebe 3 akce, jak bylo popsano. Aktivni hra¢ smi, pokud miZe a chce, udélat kfizek
v kazdé akci, tedy celkem az ffi kfizky. Samoziejmé je dovoleno, aby aktivni hra¢
udélal jen jeden nebo dva kfizky, v libovolnych akcich.

Chybné hody: Aktivni hra¢ dostane jen tehdy chybny hod, kdyz v zadné ze svych 3
akei nic nezakfizkoval. Upozornéni: Chytrym vyuzitim 3. akce mlze byt témér
zabranéno chybnym hod(im.

Komnec bry

Jakmile dojede jeden aktivni hra¢ se svou hraci figurkou na jedno z 5 poslednich
policek herniho planu, zahaji konec hry. Nasledné pfijdou vSichni ostatni hraci
jesté presné jednou na fadu jako aktivni hraci. Poté je konec a probéhne vyhod-
noceni. VSimnéte si: Hra miZe skongit kdykoliv ipiné normainé dle originalnich
pravidel Qwixx, tzn., kdyZ jsou ukoncené dvé barvy nebo jeden hrac zakfizkoval 4
chybné hody. Pokud k tomu dojde, skonci hra okamzité, nezavisle na tom, zda jedna
hraci figurka dosahla cilovou oblast nebo ne.

Vyhodnoceni: 4 barevné fady budou poCitany presné jako v originalni hfe. Kromé
toho dostane kazdy hrac jesté tolik dodateénych bodd, kolik je uvedeno pod polem,
na kterém stoji jeho figurka (maximainé 20). Kdo ziskal celkové nejvic bodu, vyhrava.
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Originalni pravidla

Kazdy hrac se snazi na své karté ve Ctyfech riznobarevnych fadach zakfizkovat
co nejvice Cisel. Cim vice kfizkd hrac v jedné Fadé ma, tim vice bodd za ni dostane.
Kdo ziska nejvice bodl v souctu, ve hre zvitézi.

Kiizgovani cigel
Zakladni pravidlo pribéhu hry je, Ze Cisla v kazdé ze Ctyf barevnych fad musi byt
kfizkovana zleva doprava. Neni ale nutné zacit kfiZkovat od €isla nejvice vlevo. Je
mozné zaCit dale a také néktera Cisla pfeskakovat.

Zvlastni pripad: Cisla, ktera jste preskogili, ale jiz neni mozné pozdsji zakfizkovat.

| Pfiklad: V Eervené fadé jsou

'[2131 X6 X]8]9]10] llllzﬂ zakfizkovana &isla 5 a 7. Neni
T lay | iz tedy mozné zakfizkovat Cisla
XX . XX D 1T1f@) | 5o
: Ve Zzluté fadé je mozné zakfizkovat
jiz pouze Cisla 11 a 12.
V zelené fadé jsou k dispozici Cisla

napravo od 6, v modré fadé Cisla
napravo od 10.

Prubeh bGry

Kazdy si vezméte jednu kartu hrace a tuZku, nebo cokoli, ¢im je mozné do karty
hrace zaznamenavat. Nahodnym zpUsobem zvolte zacinajiciho hrace, ktery se jako
prvni ujme role tzv. aktivniho hrace, bude tedy prvni na tahu. Aktivni hra¢ hodi vSemi
Sesti kostkami. Poté se v presné daném poradi (nejdfive prvni a az poté druhd),
uskutecni nasledujici dvé akce:



1.) Aktivni hra¢ secte body na obou bilych kostkach a toto
@ Cislo fekne nahlas. Kazdy hra¢ si nyni mize (ale nemusil)
zakfiZkovat dané Cislo v libovolné z barevnych fad.
a E Priklad: Petr je aktivni hra¢. Bilé kostky ukazuji Cisla 4 a 1.
Petr nahlas fekne ,P&t‘. Ema si na svoji karté zakfizkuje Cislo
5 ve Zluté fadé. Petr si zakfizkuje Cislo 5 v Cervené fadé. Katka
. a Martin se rozhodnou si zadné Cislo nezakfizkovat.
- 2.) Aktivni hrac (ale nikdo dal$i!) ted mize, ale nemusi, secist
body na jedné z bilych kostek s body na jedné libovolné z
barevnych kostek a zakfizkovat si toto Cislo v fadé, jejiz barva
E E odpovida barvé vybrané barevné kostky.
Priklad: Petr secte bilou Ctyfku s modrou Sestkou a zakfizkuje
. si ¢islo 10 v modré fadé.
Pozor, Dulezité: Pokud si aktivni hrac nezakfizkuje zadné ¢islo ani v priibéhu prvni,
ani v pribéhu druhé akce, musi si zakfizkovat policko ,,chybny hod* (symbol
preskrinuté kostky vpravo dole na karté hrace). Ostatni hraci toto policko zakfizkovat
nemusi, bez ohledu na to, zda si nékteré Cislo zakrizkovali, nebo ne.
Nyni se aktivnim hracem stavé hra¢ po sméru hodinovych rucicek od toho pfedchoziho.

Vezme si vSech Sest kostek a hodi jimi. Poté opét probihaji v daném poradi dvé vyse
popsané akce. Timto zptisobem se hradi stfidaji v roli aktivniho hrace aZ do konce hry.

Uzamceni rady
Ma-li hra¢ moznost zakfizkovat &islo, které je v nékteré z fad GpIné vpravo (¢ervenou
12, Zlutou 12, zelenou 2, modrou 2), muze to udélat pouze ve chvili, kdy jiz ma v této
fadé alespon 5 dalSich kfizki - kfizek na Cisle vpravo tedy musi byt minimalné Sesty
v fadé. Pokud si hrac zakfizkuje Cislo nejvice vpravo, musi si zaroven zakfizkovat
i policko na pravé strané se symbolem zamku. | tento kfizek se bude zapocitavat
pfi zavére¢ném vyhodnoceni. Tato barevna fada je od této chvile pro vsechny hrace
uzaméena. V nasledujicim prabéhu hry jiz do této fady nikdo z hra¢d nesmi pfidavat
dal3i kfizky. Kostku prislusné barvy dejte stranou, nadale jiz nebude ve hfe potfebna.

Priklad: Martina zakfiZkuje v zelené fadé Cislo 2 a spolecné s nim i zamek. Zelena
kostka je odstranéna ze hry.




Pozor: Pokud si hra¢ zakfizkuje Cislo v fadé UpIné vpravo, musi to jasné a nahlas
oznamit, aby vSichni ostatni hraci védéli, Ze tato fada je nyni mimo hru. Pokud
uzaméeni fady nastane v pribéhu prvni akce (soucet bilych kostek), mize si &islo
UpIné napravo a zdmek zakfizkovat i vice hracli ve stejnou chvili. Ale pozor: Hrag,
ktery nema v dané fadé 5 nebo vice kfizk(i, nema pravo si ¢islo Uplné vpravo zakfiz-
kovat, ani ve chvili, kdy je tato Fada nékterym z hracti uzaméena.

Komnec bry
Hra kon¢i okamzité ve chvili, kdy si néktery z hracd zaznamena ¢tvrty chybny hod.
Hra také kon¢i okamZité ve chvili, kdy byla uzam¢ena druh& z barevnych fad, bez
ohledu nato, kolik hracd tyto fady uzamknulo, tedy ve chvili, kdy jsou 2 barevné kostky
vyfazeny ze hry. Pokud toto nastane v pribéhu prvni akce tahu hrace (soucet bilych
kostek), druhd akce tahu (soucet bilé a barevné kostky) jiz neprobéhne.
Zvlastni pripad: Béhem prvni akce kola (soucet bilych kostek) mize byt zaroven
uzamcena druha a tfeti fada v pofadi v jednu chvili.
Priklad: Zelena Fada jiz byla uzam¢ena dfive. Ema hazi a na obou bilych kostkach
padne 6. Ohlasi tedy ,12% V tu chvili Ema zakfiZkuje Cervenou 12 a uzamkne
Cervenou fadu a Petr zakfizkuje zlutou 12 a uzamkne zlutou Fadu.

Bodovani

Pod ¢tyfmi barevnymi fadami na karté hrace najdete tabulku, ktera Fika, kolik bodl
dostanete za pocet kfizkl v jednotlivych fadach. Kazdy chybny hod znamena minus
5 bodl. Kazdy hrac si secte body za v§echny Ctyfi fady a odedte si body za chybné
hody. Tato Cisla si zaznamenejte do pfisluSnych policek ve spodni Casti karty. Hra¢ s
nejvy$8im souctem ve hre vitézi.
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kFizky, za které ziska 10 bodu, ve
X X X 7luté 3 kfizky (=6 bod), v zelené
7 kfizka (=28 bod0) a v modré 8
kFizk( (=36 bodU). Za dva chybné
body si odecte celkem 10 bodu. Jeji
konecné skére je tedy 70 bodd.
Toto pole zUstane v originalni hfe praz-
dné. Zde se v pipadé Qwixx On Board
zapisuji dodatecné body.
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