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[r_ Oyuncu: 2-5
Yeni zarlar, daha fazla eglence’ "\f""- Yas: 8 ve lizeri
Sture: yakl. 20 dakika

Oyuncular, oyuncu kartlarindaki dort renkli satlrda bulunan sayllarln uzerlnl
#cizmeye calisirlar: Renkli b|r sat ‘say

Uyari: Orijinal Qwixx oyununa asinaysaniz yalnizca sari vurgulu kurallari oku-
maniz yeterli olacaktir. Clinkli diger tiim kurallar orijinal oyundaki kurallarla
ayni! Qwixx'i yeni 6greniyorsaniz tiim kurallari okumaniz daha iyi olur.

Sayilarin tizerini gizmek
Oyun sirasinda, dért renkli satirin her birindeki sayilarin izerini soldan saga
ilerleyerek cizmeniz gerekir. En soldan baslamak zorunda degilsiniz: sayilari atla-
yabilirsiniz (bir seferde birkag tane de atlanabilir). Atladi§iniz sayilarin Uzerini daha
sonra gizemezsiniz.
Ipucu: Atladiginiz sayilari yatay bir gizgi ile isaretleyin, boylece daha sonra onlarin
lizerini yanlislikla ¢izmezsiniz.

Dort renkli satir, orijinal oyundakinden daha uzundur. Sayilar 2'den 16'ya ve 16'dan
2'ye dogru gider. Her renkli satiri, son iki sayidan birini kullanarak kilitleyebilirsiniz.
Her oyun kartinda ayrica iki ugurlu sayi bulunur.

- Kirmizi satirda, 6nce 5'in sonra da
W23 (4 X]6[X[8]9]10/1u]12]13|4]IS]I6ES] 7'nin Uzerini ¢izdiniz. Dolayisiyla,

1 2[XIX[5 6] 7 X[ 9 O 12]X(14 @) | artik 2, 3,4 ve 6'min (izerini gizemez-
o e e siniz.
w15 14 X(12])[10[ 9 [ 8] 7[6 [5 [4[3]2 Sarisatirda, sadece 14, 15ve 16'nin
'IHIEMBIIZIHIEI9131?1515141312 uzerini gizebilirsiniz.
: = ; Yesil satirda, 11'in sagina dogru
{:3 1k L 3 ilerlemeniz gerekiyor
] EEE i) (1) i) (s () Mavi satirda, 14'lin sagina dogru
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[:} D G - S| ilerlemeniz gerekiyor.

Not: Bu oyun kartindaki ugurlu sayilar 5 ve 8'dir.




Oynanis Sekli
Her oyuncu, (farkli ugurlu sayilarin oldugu) bir oyun karti ve bir kalem alir. ilk aktif
oyuncunun kim olacag! rastgele belirlenir. Aktif oyuncu, alti zarin hepsini atar.

Sonra, agagidaki sirayla su eylemleri gergeklestirir.
sesli ve anlasilir bir sekilde sdyler. Simdi, tiim oyuncular bu
\ / \ sayinin uzerini istedikleri bir renkli satirda cizebilirler (ama

\ bu zorunlu degil!).
ﬂ Aktif oyuncu Mahir. Beyaz zarlar 5 ve 1 geldi. Mahir, toplamin

1.) Aktif oyuncu, iki beyaz zarda gelen sayilarin toplamini

"alti" oldugunu herkese soyllyor. Emel, oyun kartinda sari
6'nin Uzerini giziyor. Mahir, kirmizi 6'nin Uzerini giziyor. Leyla
ve Levent, higbir 6'nin tizerini gizmek istemiyor.

1. eylem sirasinda, iki beyaz zarin toplami, oyun kartinizdaki ugurlu sayilardan
birine esit olursa, bu sayinin tizerini gizmek yerine, o sirada en bos renkli satiriniz-
daki bir sonraki gizilmemis sayinin tizerini gizebilirsiniz. Ayni miktarda giziimemis
sayinin bulundugu birkag satir varsa istediginizi segebilirsiniz.

Ornek: Leyla'nin ugurlu sayilari 6 ve 11. Mahir'in attigi 6 yerine, yesil 16'nin
uzerini giziyor.

Not: Ugurlu sayilari tim oyun boyunca kullanabilirsiniz. 1. eylem sirasinda ugurlu
sayilariniz her geldiginde bunlari kullanabilirsiniz.
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Cok 6nemli: 1. ve 2. eylemlerin ardindan aktif oyuncu bir sayinin (izerini gizecek bir
sonuca ulasamazsa, “basarisiz zar” alanlarindan birinin tizerini gizmelidir. Aktif olma-
yan oyuncular, bir sayinin lizerini gizemiyorlarsa, basarisiz zar alaninin tizerini ¢izmek
zorunda degiller.

2) Aktif oyuncu (ama digerleri degil!) simdi, beyaz zarlardan
birini istedigi bir renkli zarla birlestirebilir (ama zorunlu
degil) ve iki zarin toplami ile gikan sayinin tzerini ilgili renkli
satirda cizebilir.

Mahir, beyaz 5 ile mavi 8'i birlestiriyor ve mavi 13'lin zerini
ciziyor.



Simdi, siradaki kisi yeni aktif oyuncu olur. Alti zarin hepsini atar. Sonra, sirayla her iki
eylemi gergeklestirir. Oyun bu sekilde devam eder ve oyuncular sirayla zar atarlar.

Bir satin kilitlemek

Bir renkli satirin en sagindaki sayilarindan birinin (kirmizi 15/16, sar1 15/16,
yesil 2/3, mavi 2/3) Uzerini gizebilmeniz igin 6nce o renkli satirda en az alti
sayinin (zerini ¢izmis olmaniz gerekir.

Bir satirin en sagindaki sayilardan birinin Gzerini ¢izdiginiz anda, o satirin sagindaki
kilit semboll bulunan alanin iizerini de hemen gizmeniz gerekir. Oyunun sonunda
toplam puaninizi hesaplarken bu alan da sayilacak! Bu renkli satir artik tiim oyuncular
icin Kilitlenir. Bu asamadan sonra bu renkteki sayilarin Uzeri gizilemez. Kilitlenen
satirla ayni renkteki zar artik kullaniimaz: bu zari oyundan ¢ikarin.
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Emel yesil 3'Un ve kilit sembolliniin hemen Uzerini giziyor. Yesil zar oyundan
cikarildi.

Not: Bir oyuncu en sagdaki sayilardan birinin Gzerini ¢izdiginde bunu sesli ve anlasilir
bir sekilde sdyleyerek bu renkli satirin artik kilitli oldugunu diger oyunculara duyur-
malidir. Bir oyuncu 1. eylem sirasinda bir satiri kilitlerse, diger oyuncular da onunla
ayni anda atilan zar toplaminin ve o satirdaki kilit sembol(iniin Gizerini gizebilirler.

Ancak, bir oyuncu bir renkli satiri kilitlediginde o satirda iizeri gizilmis altidan
az sayiniz varsa, en sagdaki sayilardan higbirinin tizerini gizemezsiniz.

Oyunun Sonu ve Puanlama

Oyunculardan biri dordincti "basarisiz zar" alaninin iizerini gizdiginde oyun aninda
sona erer. Ayrica, ikinci bir satir kilitlendiginde (bunu kimin yaptigi fark etmez) ve
ikinci bir renkli zar oyundan gikarildiginda da oyun aninda sona erer.



Bir satiri, ugurlu sayilarinizdan birini kullanarak da kilitleyebilirsiniz. Bu durumun
yasanma ihtimali dustk olsa da mimkindir ve oyunun tiim kurallarina uyuldugu
slirece buna izin verilir.

ipucu: 1. eylem sonucunda ikinci ve {giincii satirlar ayni anda kilitlenebilir.
Ornek: Yesil satir kilitli durumda. Emel beyaz zarlarla iki 8 atiyor ve “on alti” diyor.
Mahir, kirmizi 16'nin Gzerini giziyor ve kirmizi satiri kilitliyor. Ayni anda, Levent de
sarl 16'nin Uzerini giziyor ve sari satiri kilitliyor.

Puanlama: Dért renkli satirin altinda, bir satirda tzerini ¢izdiginiz say! miktarina gére
kag puan alacaginizi gésteren bir tablo goreceksiniz. isaretlenen her basarisiz zar
icin ceza olarak bes puan dusurtlir. Oyuncular bu asamada, dort renkli satirdan
aldiklari puanlari toplayip basarisiz zar puanlarini gikararak aldiklari puani, oyun karti
Uzerindeki ilgili alanlara yazarlar. En yiksek puana sahip oyuncu kazanir.
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Emel4 kirmizisayinin iizerini gizdigiicin 10 puan aliyor. Ayrica ti¢ sari sayisi (=6 puan),
9 yesil sayisi (= 45 puan) ve 8 mavi sayisi (= 36 puan) var. Emel, iki basarisiz zar
oldugu igin 10 puan kaybediyor. Emel'in son puani 87 oldu.
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