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Jugadores: 2a4 pers.  Edad: desde 8 afios  Duracion: 15 min. aprox.

Cada jugador trata de tachar con una cruz, en su tarjeta de puntuacion, tantos nimeros como
sea posible en cada una de las 4 filas de puntuacién de distintos colores. Cuantas mas cruces tenga
en una misma fila, mas puntos consigue. Gana el jugador que cansigue 1a mayor puntuacidn total.

Tackando numeros

Los nimeros siempre han de ser tachados de izquierda a derecha en cada una de las filas de colores.
Sin embargo, no es necesario empezar con el nimero mas a la izquierda. Esta permitido saltarse uno
0 mas nimeros y dejarlos sin tachar. No obstante, esos niimeros saltados no podran ser tachados
durante el resto del juego.

Nota: si se desea, pueden marcarse los nimeros saltados con una linea horizontal (en lugar de una
cruz) para que no puedan ser tachados més adelante por accidente.

QW
= Ejemplo:

Enlafilaroja primero fue tachado el 5 y luego
el 7. E12, 3, 4 y 6 rojos ya no podran ser tacha-
dos.

En 1a fila amarilla sélo el 11 y el 12 pueden ser
tachados todavia.

En 1a fila verde s6lo estan disponibles los
nimeros a la derecha del 6.

Y en 1a fila azul sélo los que estdn a la derecha
del 10.

Desarrollo del juego

Cada jugador toma una tarjeta de puntuacion y algo con lo que poder escribir. Se sortea al azar que
jugador desempefiara primero el papel de "jugador activo"”. El jugador activo lanza 1os seis dados.
A continuacién, ejecuta las siguientes dos acciones una detras de 1a otra. Primero la primera accion y,
sdlo una vez finalizada, 1a segunda accion.



a ello!) tachar dicho niimero en una cualquiera de las filas de colores

(asu eleccidn).

Ejemplo: Juan es el jugador activo. Los dos dados blancos muestran un
. 4 yun 1. Juan anuncia claramente: “cinco”. Gloria tacha, en su tarjeta

1. Accion
El jugador activo suma las caras de los dos dades blancos y anuncia en voz
alta el resultado. Cada jugador puede entonces (jpero no esta obligado

de puntuacion, el 5 amarillo. Juan tacha su 5 rojo. Myriam y Vicente
prefieren no tachar ninglin niimero.

sumarlas caras mostradas en uno de los dados blancos y uno de los dados
de color (a su eleccion) y tachar el nlimero correspondiente a esa suma
en la fila del color del dado elegido.

Ejemplo: Juan suma el 4 blanco con el 6 azul y tacha, en1a fila azul, el
. nimero 10.

. 2. Accion
Eljugador activo (jpero no el resto!) puede (jpero no esté obligado!)

®

Muy importante: Si el jugador activo no puede (o quiere) tachar un ndmero ni
en la primera ni en la segunda accion, debe marcar una cruz en la fila “Fallos".
El resto de jugadores no han de marcar un fallo con independencia de si han
elegido tachar o no algtn ndmero.

A continuacion, el siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj pasa a ser el nuevo jugador
activo. Toma los seis dados y los lanza. Se llevan a cabo las dos acciones descritas mds arriba y el
juego continda asf sucesivamente.

Cerrando una fila

Si un jugador quiere tachar el niimero més a la derecha de una fila (12 rojo, 12 amarillo, 2 verde y 2 azul)
primero debe haber conseguido al menos otras cinco cruces en la fila en cuestién. Si tacha el niimero
més a la derecha de una fila, entonces también tiene que tachar el simbolo de candado que se en-
cuentra justo al lado. jEsta 1tima cruz también contard para el calculo final de las puntuaciones!
Esta fila de color ya no estara disponible para ninguno de los jugadores, por lo que no podran ser
afiadidas mas cruces a esta fila de color durante el resto de la partida. El dado del color correspon-

diente es retirado del juego y ya no se usard mas.

Ejemplo: Myriam tacha el 2 verde y, después, también tacha el simbolo de candado. El dado verde
es retirado del juego.
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Atencion: Si un jugador tacha el simbolo de candado, debe anunciarlo al resto de jugadores para que
estos sepan que esa fila ya no esta disponible.

Si el cierre de una fila ocurre durante la primera accidn, es posible que mas de un jugador consiga
cerrar la fila y tachar el simbolo de candado. Pero sin un jugador no ha conseguido llegar a 1as cinco
cruces en esa fila en cuestion, no tiene derecho a tachar el dltimo niimero de la fila aunque esta haya
sido cerrada por otro jugador.
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Fin del juego
E1 juego finaliza inmediatamente en cuanto un jugador haya anotado su cuarto fallo. También finaliza
inmediatamente si dos filas de distintos colores han sido cerradas (con independencia de que
jugadores lo hayan hecho) y, en consecuencia, dos dados de colores han sido retirados del juego.

Nota: Puede ocurrir (durante la primera accidn) que una tercera fila sea cerrada al mismo tiempo que
se cierrala segunda.

Ejemplo: La fila verde ya habifa sido cerrada. Gloria saca dos 6 en los dados hlancos y anuncia:
"“doce". Juan tacha el 12 rojo cerrando asi la fila roja. Al mismo tiempo, Vicente tacha el 12 amarillo
cerrando asi la fila amarilla.

Puntuacion

Bajo Tas filas de colores, en la tarjeta de puntuacidn, se indica cuantos puntos se ganan en funcién de
las cruces conseguidas en cada fila. Cada fallo resta cinco puntos. Cada jugador anota, enlas casillas
adecuadas al final de la tarjeta de puntuacidn, los puntos conseguidos por cada fila y los perdidos por
los fallos. Eljugador con la mayor puntuacion es el vencedor.
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B (2 XXX 6 XIX[ 9 X[11]12Ka) Enla fila roja, Myriam tiene 4 cruces, por las que
-y - - " T A gana 10 puntos; en la amarilla, tiene 3 cruces
BRI 9 18 | 7 XIXIXIXIXEX (= 6 puntos); enla verde 7 (= 28 puntos); y en
D mmmnmg 6 E}EEE (&) | laazul 8 (= 36 puntos). Sus dos fallos le restan

10 puntos.
Por tanto, 1a puntuacion final de Myriam es de
70 puntos.

jGenialmente sencillo y sencillamente genial!
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Nuevos dados... jmas diversion!

Jugadores: 2a4 pers.  Edad: desde 8 afios ~ Duracion: 15 min. aprox.

filas de colores de sus hojas de jugador. Cuantas mas cruces tengas en una fila de color, mas puntos
anotaras. Gana el jugador que tenga mas puntos al final de 1a partida.

Advertencia: Si ya conoces el juego Qwixx original, solo tienes que leer Tas reglas resaltadas en
amarillo. jNo hay ninglin cambio en las demas reglas respecto al juego original! Si es la primera
vez que juegas a Qwixx, es mejor que leas todas las reglas.

Tachkar numeros

Durante la partida debes tachar con una cruz los ndmeros en cada una de las cuatro filas de colores
de izquierda a derecha . No es necesario que empieces por el extremo izquierdo: puedes omitir
niimeros (incluso varios a la vez). Los niimeros que hayas omitido no se podran tachar més tarde.
Consejo: Marca los nimeros que has omitido con una linea horizontal para no tacharlos accidental-
mente mas tarde.

Las cuatro filas de colores son més largas que en el juego original. Vande 2a 16 y de 16 a 2. Puedes
bloquear cada fila de color con uno de los dos iltimos niimeros. Cada hoja de puntuacion también
muestra dos nimeros afortunados.
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En 1a fila roja, primero tachaste el 5 y luego el
Eauﬂﬂlmmmm o 7. Esto significa que ya no puedes tachar el 2,
' 3,4y6.

s En l1a fila amarilla, solo puedes tachar el 14, 15
y 16.

b‘lﬁllS.B 12|11|10|9|B 7 5|5|4|3|2. En 1a fila verde, debes continuar a la derecha

% | %0000 del 11.
ol e BEQ@[&.@@P' IBQE Egllylla azul, debes continuar a la derecha
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Nota: Los nimeros afortunados en esta hoja de puntuacion son el 5y el 10.




Como jugar

Cada jugador recibe una hoja de puntuacion (con diferentes nimeros afortunados) y un marcador.
Determina al azar quién sera el primer jugador activo. El jugador activo lanza los seis dados. A conti-
nuacion, realiza estas acciones en el siguiente orden.

)

éé

/
/

Si, durante la primera accién, la suma de ambos dados blancos es uno de los niimeros afortunados
en tu hoja de puntuacidn, en lugar de tachar este niimero puedes tachar el siguiente nimero
disponible en 1a fila de color donde tienes 1a menor cantidad de cruces. Si hay varias filas con la
menor cantidad de cruces, puedes elegir una de ellas.

Ejemplo: Los nliimeros afortunados de Laura son el 6 y el 11. En lugar del 6 que sacé Max, Laura

tachasu 16 verde.

Nota: Los niimeros afortunados estan disponibles durante toda la partida. Puedes usarlos cada
vez que se lancen durante la primera accion.

1. Accion

El jugador activo suma los resultados de ambos dados blancos y declara
su suma en voz alta. Todos los jugadores pueden tachar ahora este
nimero en una fila de color de su eleccion, aunque no es obligatorio.

Max es el jugador activo. Los dados blancos muestran un 5 y un 1. Max
informaa todos de que la suma es «seis». Emma tacha el 6 amarillo en
su hoja de puntuacién. Max tacha el 6 rojo. Laura y Linus no quieren
tacharun 6.
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2. Accion

El jugador activo (jpero no los demas!) puede combinar uno de los
dados blancos con un dado de color de su eleccion y tachar la suma
de ambos valores en la fila de color correspondiente (aunque no es
obligatorio).

Max combina el 5 blanco con el 8 azul y tacha el 13 azul.

Muy importante: Si, tras realizar 1a primera y la sequnda accidn, el jugador activo no ha podido tachar
un niimero, debe tachar uno de sus espacios de «tirada fallida» en su lugar. Los jugadores no activos
no tienen que tachar un espacio de tirada fallida en el caso de que no puedan tachar un niimero.



El siguiente jugador en el orden de turnos se convierte entonces en el nuevo jugador activo. El jugador
lanza los seis dados. A continuacidn, realiza ambas acciones, una tras otra. El juego contindia asi, con
los jugadores turnandose para lanzar Tos dados.

Bloguear una fia

Antes de que puedas tachar uno de los niimeros mas a la derecha de una fila de color (15/16 rojo,
15/16 amarillo, 2/3 verde o 2/3 azul), debes haber tachado antes al menos seis niimeros en esa
fila de color.

En cuanto taches uno de los ndmeros mas a la derecha en una fila, también debes tachar inmediata-
mente el espacio que contiene el simbolo de candado situado a la derecha de esa fila. Este espacio
tachado contara para el total de puntos al final de la partida. Esta fila de color ahora esta bloqueada
para todos los jugadores. Ya no es posible tachar niimeros de este color. Ademds, ya no se utilizara
mas el dado de color correspondiente y debes retirarlo de 1a partida.
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Emma tacha el 3 verde e inmediatamente tacha el simbolo de candado. El dado verde se retira de
la partida.

Nota: Si un jugador tacha uno de Tos nimeros mas a la derecha, debe decirlo en voz alta para que los
demas jugadores sepan que esta fila de color esta bloqueada. Si un jugador bloquea una fila durante Ia
primera accién, los demds jugadores pueden tachar la suma obtenida al mismo tiempo, asf como
el simbolo de candado correspondiente.

Sin embargo, si tienes menos de seis cruces en una fila de color cuando otro jugador la bloquee, no
podras tachar ninguno de los niimeros que estan a la derecha.
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Fin de la partida y puntuacion
La partida termina inmediatamente cuando uno de Tos jugadores tacha su cuarto espacio de «tirada
fallida». La partida tamhién termina inmediatamente cuando se bloquea una sequnda fila (da igual
quién lo haga) y se retira el sequndo dado de color.

Es raro, pero es posible y esta permitido bloguear una fila con uno de tus nidmeros afortunados,
siempre que se sigan todas 1as reglas del juego.




Consejo: Mediante 1a primera accién, podria ocurrir que 1a sequnda y la tercera fila se bloqueen
simultaneamente.

Ejemplo: La fila verde ya esta bloqueada. Emma saca dos 8 con los dados blancos y dice «dieciséis».
Max tacha el 16 rojo y bloquea la fila roja. De manera simultdnea, Linus tacha el 16 amarillo y
bloquea la fila amarilla.

Puntuacion: Bajo las cuatro filas de colores encontraras una tabla que muestra cuantos puntos
obtendrés por poner un niimero determinado de cruces en una fila. Cada tirada fallida da 5 puntos de
penalizacion. Los jugadores suman los puntos de sus cuatro filas de colores, restan puntos por sus
tiradas fallidas y anotan sus puntuaciones en los espacios correspondientes de su hoja de puntua-
cion. El jugador con mas puntos es el ganador.
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Emma tiene 4 cruces rojas, por lo que anota 10 puntos. También tiene tres cruces amarillas
(= 6 puntos), 9 cruces verdes (= 45 puntos) y 8 cruces azules (= 36 puntos). Ademas, Emma ha
fallado dos tiradas, lo que le cuesta 10 puntos. La puntuacidn final de Emma es de 87 puntos.

jGenialmente sencillo y sencillamente genial!



G 2 nuevas variantes de juego!

Jugadores: 2a4 pers.  Edad: desde 8 afios  Duracion: 15 min. aprox.

Todas las reglas del juego de dados Qwixx se mantienen exactamente iguales. Tan solo debera tener
en cuenta lo siguiente en las dos variantes que se presentan a continuacion:

Variante A QWP . - - -
Las cifras dentro de una hilera siguen un orden o

ascendente odescendente, aligualqueeneljue- B | 2 31-'1 Bﬂunmm (4]
go original, pero los colores estan divididos
en pequefios segmentos. Cuando un jugador completa una hilera marcando la cifra mas a la derecha,
el dado del correspondiente color se retirara del juego de inmediato. Por tanto, si, por ejemplo, un
jugador cierrala hilera superior marcando con una cruz (que debera ser al menos la sexta cruz de esta
hilera) el 12 rojo, se retirara el dado rojo del juego de inmediato y, a continuacion, 1a hilera superior
quedara cerrada para todos los jugadores. A tener en cuenta: En las otras tres hileras, podran sequir
marcandose las casillas rojas (con ayuda de los dos dados hlancos). Las cuatro hileras se evaluaran
una por una, al igual que en el juego original. Por tanto, si, por ejemplo, se cierra y se evaldala hilera
superior, 10s puntos por ella se anotaran en la parte inferior izquierda en la casilla de evaluacion.

Variante B WO - - S

-ll

Las cifras dentro de una hilera ya no siguen un
orden ascendente o descendente, sino que se
mezclan entre si segin indican los dados. Si un
jugador desea cerrar una hilera, es decir, marcar la cifra mas a la derecha, ahora debera hacerlo con
un 11 enelrojo, conun 10 en el amarillo, con un 3 en el verde y con un 4 en el azul.

Ca

Un consejo mas ... 0\ @ QI
También se pueden utilizar los bloques de

«Qwixx mixto» para el juego de cartas Qwixx. Se e 2 o] © o
mantienen todas 1as reglas del juego de cartas sin camblos, con las admones anteriormente
descritas. Ademds, en el caso de la variante A se aplica lo siguiente: Si el jugador activo juega varias
cartas (deberan ser del mismo color), podra marcar cruces en diferentes hileras.

Ejemplo: Tomds juega con el 3 rojo, el 8 rojo y el 11 rojo. Marca con una cruz el 3 rojo en la segunda
hilera y el 8 rojo enla cuarta hilera. No quiere marcar el 11 rojo.

Atener en cuenta: Si el jugador activo marca con una cruz varias casillas dentro de una hilera, tamhién
podra dejar sin marcar mas de una casilla.

iGenialmente sencillo y sencillamente genial!
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Jugadores: 2a4 pers.  Edad: desde 8 afios  Duracion: 15 min. aprox.

Las reglas y el desarrollo del juego son exactamente iguales que en el juego original. Solo debe
tenerse en cuentalo siguiente:

Variante A

Enlas 4 hileras de colores hay un total de 12 casillas de bonus. Al marcar una casilla de bonus con una
cruz en cualquiera de las hileras de colores, se tacha inmediatamente una casilla de bonus enla barra de
bhonus més abajo. Las casillas de la barra de honus se tachan de izquierda a derecha sin dejar huecos.
Al tachar una de estas casillas, se hace inmediatamente una cruz en la hilera del color indicado (por 1o
general, la casilla mas cercana posible). No es posible renunciar a marcar con una cruz de inmediato.

Ya se han jugado varias rondas. Ahora, Tim marca el
11 verde con una cruz en su jugada. Puesto que esta
es una casilla de bonus, Tim tacha de inmediato
la primera casilla de Ta barra de bonus: es la roja.
Tim hace de inmediato una cruz en 1a hilera roja y
marca con una cruz la siguiente casilla posible de
esta: el 5 rojo.

Atencion: Es posible que 1as casillas de honus for-
men «cadenas». Las cadenas se tratan de forma
consecutiva.

Sarah marca mas adelante el 9 rojo con una cruz. Puesto que esta es una casilla de bonus,5arah
tacha Ta siguiente casilla libre de su barra de bonus: es la azul. Ahora, Sarah dibuja una cruz en
la hileraazul: esel 5azul. Puesto que estatamhbién esuna casilla de bonus, Sarah tachalasiguiente
casilla de bonus Tibre: es Ta amarilla. Sarah marca con una cruz la siguiente casilla de su hilera
de color amarillo: el 10 amarillo.

Si, alo Targo del juego, se termina un color, todos los jugadores tacharan de inmediato 1as corres-
pondientes casillas del color de la barra de honus. A continuacién, estas casillas de la barra de
bonus dejarén de tenerse en cuenta. Simplemente se saltaran sin mas.

Maria ha terminado 1a hilera amarilla. Cada jugador
tachara las casillas amarillas que aln estén libres
en su barra de bonus (sin utilizarlas).

A'tener en cuenta: En una hilera ya terminada no pueden marcarse mas casillas bajo ninguna circunstancia.
El final del juego y el recuento seran exactamente iguales que en el juego original. Es posible que un
jugador termine una hilera con ayuda de una cruz de bonus y, de este modo, pueda terminar el juego
al finalizar asi la sequnda hilera en total.




Variante B

Enlas 4 hileras de colores hay un total de 5 casillas de bonus diferentes, cada una 2x. Una vez marcadas
con una cruz las dos casillas de bonus de un mismo tipo a lo largo del juego, al final del juego se
obtienen puntos adicionales o se hacen mas cruces de inmediato. Para identificar el bonus obtenido,
se hace una cruz en la casilla de bonus correspondiente de 1a hoja bajo las 4 hileras de colores.
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Sarah marca con una cruz el 5 verde y, de este
modo, ya ha marcado las dos casillas de honus
inscritas. Marca de inmediato la correspondiente
casilla de bonus debajo de las 4 hileras de colores.

El signiﬁcado delas casillas de bonus:

Tendrds que marcar con una cruz de inmediato 2 casillas enla hilera de colores enlas que
(XIXJ tengas actualmente el menor niimero de cruces (por 1o general, las 2 siguientes casillas

posibles). Si tienes varias hileras con el mismo menor nimero de cruces, tendras que

elegir una de ellas. A tener en cuenta: Las cruces de bonus que no puedan hacerse en 1a

hilera con el menor niimero de cruces (por ejemplo, porque ya se haya terminado 1a hilera)

se perderan.

@ Marcaras con una cruz una casilla en cada hilera de colores de inmediato (segiin las reglas,

@@ la siguiente casilla que sea posihle).

Para las dos acciones de honus detalladas, se aplica lo siguiente: Es posible y se permite marcar con una
cruz la (ltima casilla de una hilera de colores mediante una cruz de honus y, de este modo, terminarla.
Es posible que, de este modo, también se produzca el final del juego (dos hileras terminadas). A tener
en cuenta: En una hilera ya terminada no pueden marcarse mas casillas bajo ninguna circunstancia.

Los puntos que recibas en la evaluacion para la hilera de colores con menos cruces se
@ duplicaran. Si tienes varias hileras con el mismo menor niimero de cruces, solo tendra
puntuacién doble una de ellas.

@ Recihiras 13 puntos adicionales.

=0 lastiradas errneas no dardn puntos negativos.

E1 final del juego serd igual que en el juego original, es decir, cuando se hayan terminado en total dos
hileras o si un jugador ha tenido 4 tiradas errdneas. Nota: El final del juego a la 42 tirada errénea de un
jugador se produce también incluso si las tiradas errdneas de este jugador no cuentan como puntos

negativos.
iGenialmente sencillo y sencillamente genial!



