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==~ Gracze: 2-5 0sob
.»"""r Wiek: powyzej 8 lat
Czas trwania: ok. 20 minut

Zadaniem graczy jest skreslenie jak na]wu;cej liczb w czterech kolorowych
ykreslonych liczb w d

unktow na konlec gry

Uwaga: Jezeli znasz juz oryginalng gre Qwixx, przeczytaj tylko zasady zaznaczone
na zotto. W poréwnaniu do oryginalnej gry podstawowe zasady pozostajg bez zmian!
Jezeli to Twoja pierwsza gra Qwixx, zapoznaj sie ze wszystkimi zasadami gry.

Skreglanie licz6
Podczas rozgrywki gracze skreslaja liczby w kazdym z czterech kolorowych rzedéw
w kierunku od lewej do prawej. Gracz nie musi rozpoczyna¢ od lewej strony; moze
pomija¢ liczby (nawet kilka na raz). Nalezy jednak pamietac, ze pominiete liczby nie
moga byc¢ juz pdzniej skreslone.
Wskazéwka: Oznacz pominigte liczby pozioma linia, aby pdzniej nie skreslic ich
przez przypadek.

Cztery kolorowe rzedy sg dtuzsze niz w oryginalnej wersji gry. Liczby wynosza od 2 do
16 oraz od 16 do 2. Mozesz zablokowa¢ kazdy kolorowy rzad, uzywajac jednej z
dwach ostatnich cyfr. Kazdy arkusz gracza zawiera rowniez dwie szczesliwe liczby.
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lanie pdl na prawo od liczby 11. W
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= nuowac skreslanie pél na prawo od
g ! liczby 14.

Uwaga: Szczeshwe I|czby na tym arkuszu gracza to 5 oraz 8.




PrzeGieg gry
Kazdy gracz otrzymuje arkusz gracza (kazdy z arkuszy ma inne szcze$liwe liczby)
oraz mazak lub inny pisak. Gracze losowo wybierajg pierwszego aktywnego gracza.
Aktywny gracz rzuca wszystkimi 6 kostkami. Nastepnie gracze wykonujg ponizsze
akcje w nastepujacej kolejnosci.

1.) Aktywny gracz sumuje oczka z dwoch biatych kostek, a
. nastepnie informuje o otrzymanym wyniku pozostatych graczy.
‘/ Kazdy z graczy moze (ale nie musi!) skresli¢ te liczbe w
rzedzie dowolnego koloru.
Maks jest aktywnym graczem. Na biatych kostkach wypadty

Eo wyniki 5 oraz 1. Maks informuje wszystkich, ze suma tych
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kostek wynosi ,sze$¢”. Marta skresla na swoim arkuszu zotte
pole 6. Maks skre$la czerwone pole 6. Lidka oraz tukasz
decyduijg sie nie skresla¢ swoich pol 6.

Jezeli podczas 1 akcji, suma obu biatych kostek jest jedna ze szczesliwych liczb
na Twoim arkuszu gracza, zamiast skresli¢ te liczbe, mozesz skresli¢ nastepna,
liczbe w kolorowym rzedzie, w ktérym masz obecnie najmniej skreslonych pol.
Jezeli kilka rzedow mozna uznac za rzedy z najmniejsza liczbg skreslonych pol,
Ty decydujesz, ktdry z rzedéw wybrac.

Przyktad: Szczesliwymi liczbami Lidki sg liczby 6 oraz 11. Zamiast wyrzuconej
przez Maksa liczby 6, Lidka postanowita skresli¢ zielone pole 16.

Uwaga: Szczesliwe liczby sg dostepne dla graczy podczas catej gry. Mozesz
skorzystac z ich mocy za kazdym razem, kiedy ich wynik zostanie wyrzucony
podczas 1 akcji.

2.) Aktywny gracz (i tylko ten gracz) moze (ale nie musi) doda¢
wynik jednej biatej kostki oraz jednej kolorowej kostki
wybranej przez siebie, a nastepnie skresli¢ liczbe bedaca ich
sumg w rzedzie odpowiadajacym kolorowi wybranej kolorowej
kostki.

Maks sumuje wynik 5 biatej kostki z wynikiem 8 niebieskiej
kostki, a nastepnie skreéla niebieskie pole 13.
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Uwaga: Jesli po wykonaniu akcji 1i 2 okaze sig, ze aktywny gracz nie byt w stanie
skre$li¢ zadnej liczby, musi zamiast tego skresli¢ jedno ze swoich pdl w rzedzie
Jnietrafione”. Nieaktywni gracze nie musza skreslac¢ nietrafionego pola, jesli nie s w
stanie skresli¢ zadnej liczby.



Nastepnie, kolejny gracz, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zostaje aktywnym
graczem. Ten gracz rzuca wszystkimi 6 kostkami i wykonuje dwie akcje opisane powyzej.
W ten sposdb przebiega cato$¢ rozgrywki, gracze w swojej turze rzucajg kostkami.

Blokowanie rzedu

Zanim gracz bedzie mogt skresli¢ jedna z ostatnich liczb po prawej stronie
rzedu (czerwone pole 15/16, zotte pole 15/16, zielone pole 2/3, niebieskie pole
2/3), musi najpierw skresli¢ co najmniej szes¢ liczb w danym kolorowym rzedzie.

Gdy tylko gracz skresli jedng z skrajnych prawych liczb w rzedzie, musi réwniez
natychmiast przekre$li¢ pole po prawej stronie tego rzedu z symbolem kiodki. To
ostatnie skre$lenie bedzie sie pdzniej liczyto do catkowitej liczby punktéw na koniec
gry! Ten kolorowy rzad jest teraz zablokowany dla wszystkich graczy. Nie mozna
juz skreslac liczb w tym kolorze. Kostka odpowiadajaca kolorem zablokowanemu
rzedowi jest natychmiast usuwana z gry, nie bedzie juz uzywana w dalszej rozgrywce.
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Marta skres$la zielone pole 3 i natychmiast skresla pole z symbolem ktodki. Zielona
kostka jest usuwana z gry.

Uwaga: Jezeli gracz skresla jedng ze skrajnych liczb, musi o tym fakcie wyraznie
poinformowa¢ pozostatych graczy, aby wiedzieli, ze ten kolorowy rzad jest od tej
chwili zablokowany. Jezeli gracz zablokuje rzad podczas 1 akcji, pozostali gracze
moga réwniez w tym samym czasie skresli¢ wyrzucong sume, jak réwniez skresli¢
odpowiadajace pole z symbolem ktodki.

Jedli jednak masz mniej niz sze$¢ skreslen w kolorowym rzedzie, gdy inny gracz
zablokuje ten rzad, nie mozesz skresli¢ zadnej z skrajnych prawych liczb.

Koniec gry i punitacja
Gra konczy sie natychmiast, kiedy ktorys z graczy skresli swoje czwarte ,nietra-

fienie”. Konczy sie rowniez natychmiast, kiedy drugi rzad zostanie zablokowany
(niewazne przez kogo), a druga kolorowa kostka zostanie usunieta z gry.



Jest to rzadkie, ale mozliwe, aby zablokowac rzad przez wykorzystanie jednej
ze swoich szczesliwych liczb, pod warunkiem, ze przestrzegane sg wszystkie
zasady gry.

Wskazowka: Moze sie zdarzyc¢, ze podczas 1 akcji, drugi i trzeci rzad zostang
zablokowane jednocze$nie.

Przyktad: Zielony rzad jest juz zablokowany. Marta wyrzuca na biatych kostkach
dwa razy po 8 i deklaruje ,szesnascie”. Maks skre$la czerwone pole 16 i tym samym
blokuje czerwony rzad. W tym samym czasie Lukasz skre$la Zotte pole 16 i blokuje
Z6tty rzad.

Punktacja: Pod kolorowymi rzedami znajduje sie informacja na temat liczby punktow
przyznawanej za okreslong liczbe skreslen w danym rzedzie. Kazde nietrafienie
skutkuje karg negatywnych 5 punktow. Wszyscy gracze sumujg uzyskane punkty za
kazdy z rzedow oraz odejmujg punkty za nietrafienia, nastepnie wpisujg swoje wyniki
w pola na dole arkusza gracza. Gre wygrywa gracz z najwyzsza liczba punktow.
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W czerwonym rzedzie Marta skreslita 4 pola, co daje jej 10 punktow. Skreslita
rowniez trzy pola w zottym rzedzie (=6 punktow), 9 p6l w zielonym rzedzie (=45
punktéw) oraz 8 pdl w niebieskim rzedzie (=36 punktéw). Marta ma réwniez dwa
nietrafienia, za ktore traci 10 punktéw. Marta konczy gre z 87 punktami.
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