Gracze: 2-5 0sdb
Wiek: powyzej 8 lat
Czas trwania: ok.15 minut

W Quwixx gracze starajq si¢ oznaczy¢ krzyzykiem na swoich kartach jak najwiecej liczb,
w kazdym z czterech rzedéw. Gracz zdobywa tym wiecej unktow, im wiecej krzyzykow
ma w jednym rzedzie. Gracz z najwigksza liczba punktéw pod koniec gry zwycieza.

Skreglanie licz6
Podstawowa zasada gry gtosi, ze liczby musza by¢ skreslane od lewej do prawej strony
w kazdym z rzedéw. Jednak gracz nie musi rozpoczyna¢ od liczby po lewej stronie.
Dozwolone jest pomijanie liczb (nawet kilku naraz). Warto jednak zaznaczy¢, ze
pominiete liczby nie moga by¢ juz pozniej skreslone.
Uwaga: Pominigte liczby mozna oznaczy¢ poziomym skresleniem (w odréznieniu
od krzyzyka), aby nie zostaty pdzniej skreslone przez przypadek.
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Przykfad: W czerwonym rzedzie zostato skreslone najpierw pole 5, a nastepnie
pole 7. W zwigzku z tym czerwone pola 2,3,4 i 6 nie mogq juz zostac skreslone.
W zottym rzedzie jedynie pola 11 oraz 12 mogq zostac skreslone. W zielonym
rzedzie gracz musi kontynuowac w prawo, od pola 6. W niebieskim rzedzie gracz
rozpoczat skre$lanie od pola 10.




Przebieg gry

Kazdy z graczy otrzymuje karte, oraz co$ do pisania. Gracze losowo wybierajq
aktywnego gracza. Rzuca on wszystkimi 6 kostkami. Nastepnie wykonywane sg
dwie akcje: Najpierw pierwsza, a dopiero po niej druga.

@

1.) Aktywny gracz sumuje oczka z dwéch biatych kostek,
a nastepnie informuje o otrzymanym wyniku innych graczy.
Kazdy z graczy moze (ale nie musi!) skresli¢ te liczbe w
rzedzie dowolnego koloru.

Przyktad: Bartek jest aktywnym graczem. Na biafych kost-
kach wypadty wyniki 4 i 1. Bartek méwi gtoéno ,Piec’”.
Dorota skre$la na swojej karcie Zétte pole 5. Bartek skre$la
czerwone pole 5. Joanna i Krzysztof decydujg sie nie
skrelac zadnych pol.

<4 2.) Aktywny gracz (i tylko on!) moze nastepnie (ale nie
musil) doda¢ wynik z jednej z biatych kostek oraz z jednej

)

kolorowej kostki wybranej przez siebie, a nastepnie skreslic
liczbe wskazang przez sume wynikéw, w rzgdzie odpo-
wiadajgcym kolorowi kostki.

} Przyktad: Bartek sumuje wynik 4 z biatej kostki z wynikiem
. 6 z kostki niebieskiej, a nastepnie skre$la pole 10 z nie-
bieskiego rzedu.

®

Uwaga: Jezeli aktywny gracz nie skresli pola czy to w pierws- ﬂ i
zej czy w drugiej akcji, musi skresli¢ jedno z pol w rzedzie

,Nietrafione”. Pozostali gracze nie skre$laja nietrafienia, OD[
niezaleznie od tego czy skreslili pole czy tez nie. :

Nastepnie kolejny gracz zgodnie z ruchem wskazowek zegara zostaje aktywnym
graczem. Rzuca on wszystkimi 6 kostkami i wykonuje dwie akcje opisane powyzej.
W ten sposob przebiega catos¢ rozgrywki.



Konczenie rzedu

Jezeli gracz chciatby skresli¢ ostatnig liczbe po prawej stronie rzedu (czerwone
pole 12, zélte pole 12, zielone pole 2, niebieskie pole 2) musi najpierw skresli¢
przynajmniej 5 pél w danym rzedzie. Jezeli gracz skresli skrajne pole w rzedzie
powinien réwniez skresli¢ pole po prawej z symbolem ktodki. To ostatnie skre$lenie
bedzie sie pozniej liczyto w ostatecznej kalkulacjil W ten sposéb rzad jest skorczony
i niedostepny dla wszystkich graczy, w dalszych rundach nie wolno juz skresla¢
pdl w tym kolorze. Kostka odpowiadajaca kolorem zakoriczonemu rzedowi jest
natychmiast usuwana z gry, nie bedzie juz uzywana w dalszej rozgrywce.

Przyktad: Dorota skresla zielone pole 2 i zaraz potem pole z kiédka. Zielona kostka
jest usuwana z gry.

Uwaga: Skreslajac ostatnie pole rzedu, gracz musi poinformowac o tym wyraznie
innych graczy, aby wiedzieli oni, ze ten rzad nie bierze juz udziatu w grze. Jezeli
zakoriczenie rzedu nastapi w akcji 1, istnieje mozliwos¢ zakonczenia tego samego
rzedu réwniez przez innych graczy i skre$lenia przez nich pél z kiédkami. Jezeli
gracz nie skreslit do tej pory 5 p6l w rzedzie danego koloru, nie moze on skresli¢
pola po prawej stronie, nawet jezeli rzad zostat zamkniety przez innego gracza.

Koniec gry
Gra konczy sie natychmiast, kiedy ktory$ z graczy skresli swoje czwarte nietrafienie.
Koriczy sie réwniez natychmiast kiedy dwa rzedy zostaty zakorczone (niewazne
przez kogo), a kostki w dwdch kolorach zostaty usuniete z gry.
Uwaga: Moze sie zdarzy¢ (podczas akcji 1), ze trzeci rzad zostanie zamknigty jed-
noczesnie z drugim.



Przyktad: zielony rzad jest juz zamkniety. Asia wyrzuca na biatych kostkach dwa
razy po 6 i deklaruje ,dwanascie”. Bartek skresla czerwone pole 12 i tym samym
koriczy czerwony rzad. W tym samym czasie Krzy$ skre$la zotte pole 12 i konczy
26ty rzad.

Punktacja
Na kartach, pod rzedami koloréw znajduje sie informacja na temat liczby punktéw
przyznawanej za okreslona liczbg skreslen w danym rzedzie. Kazde nietrafienie
skutkuje karg -5 punktow. Wszyscy gracze wpisujg uzyskang punktacje za kazdy z
rzedéw minus nietrafienia w pola na dole karty. Gracz z najwyzsza liczbg punktéw
wygrywa.
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Przyktad: W czerwonym rzedzie Dorota skre$lita 4 pola (co daje jej 10 punktow), w
20ttym rzedzie skre$lita 3 pola (6 punktow), w zielonym 7 (28 punktow), a w niebieskim
8 (36 punktow). Ma rowniez dwa nietrafie-nia, za ktére otrzymuje -10 punktow. Oz-
nacza to, ze Dorota koriczy gre z 70 punktami.

Autor: Qwixx to czwarta gra Stefana Benndorfa. Wykazat on szczegdlny talent do projektowania
ciekawych gier koscianych, takich jak: Wuerfelexpress, Fiese 15, oraz Mensch aergere dich nicht
mal anders.

llustrator: Olivier Freudenreich ilustrowat gry dla praktycznie wszystkich niemieckich domoéw
wydawniczych, jak réwniez dla wielu miedzynarodowych. Wiecej informacji mozna znalez¢ na

stronie www.freudenreich-grafik.de
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