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Kazdy hrac se snaZi na své karté ve tyfech riiznobarevnych fadach zakfizkovat
co nejvice cisel. Cim vice kiizku hra¢ v jedné fadé ma, tim vice bodti za ni dosta-
ne.Kdo ziskd nejvice bodil v souctu, ve he zvitézi.

Krizkovani cigel
Zakladni pravidlo priibéhu hry je, Ze Cisla v kazdé ze ¢ty barevnych fad musi byt
kfizkovana zleva doprava. Neni ale nutné zacit kiizkovat od cisla nejvice vlevo.
Je mozné zacit dale a také néktera cisla preskakovat.
Zvlastni ptipad: Cisla, kterd jste preskocili, ale jiz neni mozné pozdéji zakfiz-
kovat.

Piiklad: V ¢ervené fadé
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7.Neni jiz tedy moiné za-
" X X[s 16 X X XU K8 | vt cista2,3426.
.I)( NIDDENBOBE I: Ve #luté fadé je moiné

zaktizkovat jiz pouze ¢isla
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Kazdy si vezméte jednu kartu hréce a tuzku, nebo cokoli, ¢im je mozné do karty
hrace zaznamenavat. Ndhodnym zpUisobem zvolte zacinajiciho hrace, ktery se

Vzelené tadé jsou k dis-

jako prvni ujme role tzv. aktivniho hrace, bude tedy prvni na tahu. Aktivni hrac

hodi v§emi Sesti kostkami. Poté se v pfesné daném potadi (nejdfive prvnia az
poté druhd), uskute¢ni nasledujici dvé akce:

1.) Aktivni hrac secte body na obou bilych kostkach a
toto Cislo fekne nahlas. Kazdy hrac si nyni mize (ale
nemusi!) zakfizkovat dané cislo v libovolné z barevnych
fad.
m E Piiklad Petr je aktivni hrac. Bilé kostky ukazuji isla
4 a 1. Petr nahlas fekne ,Pét“. Ema si na svoji karté
zakfizkuje Cislo 5 ve Zluté fadé. Petr si zakiizkuje
n ¢islo 5 v cervené fadé. Katka a Martin se rozhodnou
si zadné ¢islo nezakfizkovat.

2.) Aktivni hrac (ale nikdo dalsi!) ted miize, ale nemusi,

@ secist body na jedné z bilych kostek s body na jedné Ii-

bovolné z barevnych kostek a zakfizkovat si toto cislo

m v fadé, jejiz barva odpovida barvé vybrané barevné
n kostky.

Ptiklad: Petr secte bilou ctyfku s modrou Sestkou a
zakfizkuje si ¢islo 10 v modré fadé.

Pozor, Dullezité: Pokud si aktivni hra¢ nezakiizkuje zadné
Cislo ani v prubéhu prvni, ani v priubéhu druhé akce, musi
si zakfizkovat policko ,,chybny hod“ (symbol pfeskrtnuté

kostky vpravo dole na karté hrace). Ostatni hraci toto po-
licko zakt¥izkovat nemusi, bez ohledu na to, zda si nékteré
Cislo zaktizkovali, nebo ne.
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Nyni se aktivnim hracem stava hrac po sméru hodinovych rucicek od toho pred-
choziho. Vezme si v3ech Sest kostek a hodi jimi. Poté opét probihaji v daném po-
fadi dvé vyse popsané akce. Timto zpUisobem se hraci stfidaji v roli aktivniho
hrace az do konce hry.

Uzamceni iady

Ma-li hra¢ moznost zakfizkovat cislo, které je v nékteré z fad tipIné vpravo (Cer-
venou 12, Zlutou 12, zelenou 2, modrou 2), miize to udélat pouze ve chvili, kdy jiz
ma v této fadé alespor 5 dalSich kfizki - kiizek na Cisle vpravo tedy musi byt
minimalné esty v fadé. Pokud si hrac zakfizkuje cislo nejvice vpravo, musi si
zaroven zakiizkovat i policko na pravé strané se symbolem zamku. | tento kiizek
se bude zapocitavat pfi zavérecném vyhodnoceni. Tato barevna fada je od této
chvﬂe pro viechny hra'.Ee uzaméena v nés]edujicim prﬁbéhu hryjiz do této fady
nadale jiZz nebude ve h¥e pottebna.
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Ptiklad: Martina zakfizkuje v zelené fadé cislo 2 a spolecné s nim i zamek.
Zelena kostka je odstranéna ze hry.

Pozor: Pokud si hrac zakfizkuje cislo v fadé tipIné vpravo, musi to jasné a nahlas
oznamit, aby v3ichni ostatni hraci védeli, ze tato fada je nyni mimo hru. Pokud
uzamceni fady nastane v pritbéhu prvni akce (soucet bilych kostek), miize si ¢islo
UpIné napravo a zamek zakiizkovat i vice hracli ve stejnou chvili. Ale pozor: Hrag,
ktery nema v dané fadé 5 nebo vice kfizki, nema pravo si ¢islo tipIné vpravo
zakfizkovat, ani ve chvili, kdy je tato fada nékterym z hracti uzamcena.

Konec hry
Hra kondi okamzité ve chvili, kdy si néktery z hracli zaznamena ctvrty chybny hod.
Hra také konci okamzité ve chvili, kdy byla uzamcena druha z barevnych fad, bez
ohledu na to, kolik hracti tyto fady uzamknulo, tedy ve chvili, kdy jsou 2 barevné
kostky vyfazeny ze hry. Pokud toto nastane v pribéhu prvni akce tahu hrace (sou-
Cet bilych kostek), druhd akce tahu (soucet bilé a barevné kostky) jiz neprobéhne.

Zvlastni ptipad: Béhem prvni akce kola (soucet bilych kostek) miize byt zaroven
uzamcena druhd a tteti fada v potadi v jednu chvili.

Ptiklad: Zelena fada jiz byla uzamcena dfive. Ema hazi a na obou bilych kost-
kach padne 6. Ohlasi tedy ,,12“ V tu chvili Ema zakf¥izkuje Cervenou 12 a uzam-
kne cervenou fadu a Petr zakfizkuje Zlutou 12 a uzamkne Zlutou fadu.

Bodovani

Pod ¢tyfmi barevnymi fadami na karté hrace najdete tabulku, ktera ¥ika, kolik
bodi dostanete za pocet kfizkil v jednotlivych fadach. Kazdy chybny hod zname-
na minus 5 bodtl. Kazdy hrac si secte body za viechny ¢tyfi fady a odecte si body
za chybné hody. Tato cisla si zaznamenejte do pistusnych policek ve spodni ¢asti
karty. Hrac s nejvyssim souctem ve hte vitézi.

Piiklad: Ema ma v cerve-
'IX'X 415X 7 X9 m [u] 12E né fadé 4 kiizky, za které

- ziska 10 bodu, ve Zluté 3
M2 X[« X6 7 [X] A2 | kizky (=6 bodty), v zelené

-Ilz)()(g 87 EXXXXE 7kiizkit (=28 bodti) av mod-

ré 8 kiizkl (=36 bodul). Za
dva chybné body si odecte
celkem 10 bod. Jeji ko-

: necné skore je tedy 70 bo-
: i
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Tip: Informace o ndhradnich kartach hracti najdete na www.mindok.cz. Chcete-
li vyuzit jednu kartu hrace vicekrat, miizete misto kfizkovani v prvni he Skrtat
policka z levého dolniho rohu do pravého horniho, ve druhé hie z pravého horni-

ho do levého doIniho, ve treti hte délat krouzky a ve ctvrté vybarvovat cela policka.

m Vyhradni zastoupeni pro CR a SR: MINDOK s.1.0., Korunni
810/104, Praha 10, www.mindok.cz

Reklamace: V ojedinélych piipadech se stane, Ze ve hte chybi néktera cast herniho materia-
Tu. V takovém ptipadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miizete se obratit pfimo

na nds. Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610, my vam chybéjici
herni materidl ihned posleme.
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w Liczba graczy: 2-5 os6b

prosta Wiek: 8 +
Dtugosé rozgrywki:
okofo 15 minut
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W Qwixx gracze staraja sig oznaczyc krzyzyk1em 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.

Skreslanie licz6
Podstawowa zasada gry gtosi, ze liczby musza by¢ skreslane od lewej do prawej
strony w kazdym z rzedéw. Jednak gracz nie musi rozpoczynac od liczby po lewej
stronie. Dozwolone jest pomijanie liczb (nawet kilku naraz). Warto jednak zaz-
naczy¢, ze pominiete liczby nie moga by¢ juz pézniej skreslone.

Uwaga: Pominiete liczby mozna oznaczy¢ poziomym skresleniem (w odrdznie-
niu od krzyzyka), aby nie zostaly pozniej skreslone przez przypadek.

Przyktad: W czerwonym rzedzie zostato skreslone najpierw pole 5, a nastepnie
pole 7. W zwigzku z tym czerwone pola 2,3,4 i 6 nie moga juz zostac skreslone.
W z6ttym rzedzie jedynie
p’ 9 l 3 L 4 XL 3 Ix B [ 11{]111112@ pola 11 oraz 12 moga zostaé

o T T skreslone.
> XHX 3| XX X .- NE4 | W zielonym rzedzie gracz
.I)( nxols?2[X/s/4(3]2 E musi kontynuowac w pra-
wo, od pola 6.
12 11 N 9 ] : I 7,65 ] 4 I 32 . W niebieskim rzedzie gracz
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Przebieg gry
Kazdy z graczy otrzymuje karte, oraz co$ do pisania. Gracze losowo wybieraja
aktywnego gracza. Rzuca on wszystkimi 6 kostkami. Nastepnie wykonywane
s3 dwie akcje: Najpierw pierwsza, a dopiero po niej druga.

1.) Aktywny gracz sumuje oczka z dwéch bialych kostek,

a nastepnie informuje o otrzymanym wyniku innych
graczy. Kazdy z graczy moze (ale nie musi!) skrelic te
liczbe w rzedzie dowolnego koloru.

Przyktad: Bartek jest aktywnym graczem. Na biatych
kostkach wypadty wyniki 41 1. Bartek méwi gtosno
n »Piec”. Dorota skresla na swojej karcie zétte pole 5.

Bartek skresla czerwone pole 5. Joanna i Krzysztof

decyduja sie nie skreslac zadnych pél.

2.) Aktywny gracz (i tylko on!) moze nastepnie (ale nie
musil) dodac wynik z jednej z biatych kostek oraz z jed-
nej kolorowej kostki wybranej przez siebie, a nastep-

nie skresli¢ liczbe wskazang przez sume wynikow, w
rzedzie odpowiadajacym kolorowi kostki.
Przyktad: Bartek sumuje wynik 4 z biatej kostki z

wynikiem 6 z kostki niebieskiej, a nastepnie skresla
pole 10 z niebieskiego rzedu.

Uwaga: Jezeli aktywny gracz nie skreéli pola czy to w
pierwszej czy w drugiej akeji, musi skreslic jedno z pél w ﬁ =-5
rzedzie ,Nietrafione”. Pozostali gracze nie skreslaja nietra-

fienia, niezaleznie od tego czy skreslili pole czy tez nie. [:] D[
Nastgpnie kolejny gracz zgodnie z ruchem wskazéwek zegara zostaje aktywnym
graczem. Rzuca on wszystkimi 6 kostkami i wykonuje dwie akcje opisane powy-
zej. W ten sposéb przebiega catosc rozgrywki.



Konczenie rzedu

Jezeli gracz chciatby skresli¢ ostatnia liczbe po prawej stronie rzedu (czerwone
pole 12, zétte pole 12, zielone pole 2, niebieskie pole 2) musi najpierw skreslic
przynajmniej 5 pol w danym rzedzie. Jezeli gracz skredli skrajne pole w rzedzie
powinien réwniez skresli¢ pole po prawe] z symbolem ktédki. To ostatnie skres-
lenie bedzie si¢ pdzniej liczyto w ostatecznej kalkulacji! W ten sposdb rzad jest
skoniczony i niedostepny dla wszystkich graczy, w dalszych rundach nie wolno
juz skreslac pél w tym kolorze. Kostka odpowiadajaca kolorem zakoriczonemu
rzedowi jest natychmiast usuwana z gry, nie bedzie juz uzywana w dalszej roz-

grywce.
[DOCXXX XX
Przyktad: Dorota skresla zielone pole 2 i zaraz potem pole z ktédka. Zielona
kostka jest usuwana z gry.
Uwaga: Skreélajac ostatnie pole rzedu, gracz musi poinformowac o tym wyraz-
nie innych graczy, aby wiedzieli oni, ze ten rzad nie bierze juz udziatu w grze.
Jezeli zakoniczenie rzgdu nastapi w akgji 1, istnieje mozliwoéc zakoriczenia tego
samego rzedu réwniez przez innych graczy i skreslenia przez nich pél z ktod-
kami. Jezeli gracz nie skreslit do tej pory 5 pdl w rzedzie danego koloru, nie moze
on skresli¢ pola po prawej stronie, nawet jezeli rzad zostat zamkniety przez
innego gracza.

Koniec gry
Gra koriczy sie natychmiast, kiedy ktorys z graczy skredli swoje czwarte nietrafie-
nie. Koriczy sie rowniez natychmiast kiedy dwa rzedy zostaty zakoriczone (nie-
wazne przez kogo), a kostki w dwach kolorach zostaty usuniete z gry.

Uwaga: Moze sie zdarzy¢ (podczas akgji 1), ze trzeci rzad zostanie zamkniety jed-
noczesnie z drugim.

Przyktad: zielony rzad jest juz zamkniety. Asia wyrzuca na biatych kostkach

dwarazy po 6 i deklaruje ,,dwanascie”. Bartek skresla czerwone pole 12i tym
samym koticzy czerwony rzad. W tym samym czasie Krzys skresla zétte pole
12i koniczy z6tty rzad.

Punitacja
Na kartach, pod rzedami koloréw znajduje sie informacja na temat liczby punk-
téw przyznawanej za okreslong liczbe skreslen w danym rzedzie. Kazde nietra-
fienie skutkuje kara -5 punktow. Wszyscy gracze wpisuja uzyskang punktacje
za kazdy z rzedéw minus nietrafienia w pola na dole karty. Gracz z naj-wyzsza
liczba punktow wygrywa.
Przyktad: W czerwonym rzedzie Dorota skreslita 4 pola (co daje jej 10 punktow),
w z6ttym rzedzie skreslita
le X4 [5 X[ 7 X9 Two ] 12E 3 pola (6 punktow), w zielo-
Tl V: nym 7 (28 punktow), a w

q X X - X ; m}lebieskim 8 (36 punktéw).
-I 12)X )( 9/8[7][6 X )( X XE Ma réwniez dwa nietrafie-

[ ' nia, za ktére otrzymuje -10
punktow. Oznacza to, ze
Dorota konczy gre z 70

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

Lillustrateur: Olivier Freudenreich ilustrowat gry dla praktycznie wszystkich niemieckich
doméw wydawniczych, jak réwniez dla wielu migdzynarodowych. Wigcej informacji moina
znalei¢ na stronie www.freudenreich-grafik.de

Ttumaczenie: Piotr Maliszewski

Redakcja: Jakub Mann
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Kazdy hrac sa snazi na svojej karte v Styroch réznofarebnych radoch zakriziko-
vat ¢o najviac ¢isel. Cim viac krizikov hraé v jednom rade ma, tym viac bodov
an dostane. Kto ziska najviac bodov v celkovom suiéte, v hre zvitazi.

KriZikovanie cigel
Zakladné pravidlo priebehu hry je, Ze cisla v kazdom zo Styroch farebnych radov
musia byt krizikované zlava doprava. Nie je ale nutné zacat krizikovat od ¢isla
najviac viavo. Je moiné zacat dalej a taktiez niektoré cisla preskakovat.
Zvlastny pripad: Ale ¢isla, ktoré ste preskodili uz nie je mozné neskor zakrizi-
kovat.
Priklad: V ¢ervenom rade

w2374 X 6 X[ 89 10[n1[12[a) | sitzakrizikované éisla 5 a
S s i i e e 7. Nie je uz teda mozné
« 30BN DIME o | e

3| zakrizikovat ¢isla 2,3,4 a
.I)('“')( 9/8[7 /X5 4'3'2E 6.V Zltom rade je moiné
zakrizikovat uz iba ¢isla
1211 N 9 ] 8 I 7]6/5 ]4 I 3 [ 2 . Ma12.Vzelenom rade su
.:,. BRRacr :;' a0 :: e o - k dispozicii cisla napravo
= : od 6, vmodrom rade Cisla
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Kazdy si vezmite jednu kartu hraca a ceruzu, alebo cokolvek, ¢im je mozné do
karty hrdca zaznamendvat. Ndhodnym sposobom zvolte zacinajiiceho hraca,
ktory sa ako prvy ujme tlohy tzv. aktivneho hraca, bude teda prvy na tahu.

Aktivny hra¢ hodi vietkymi Siestimi kockami. Potom sa v presne danom poradi
(najskor prva a az potom druha), uskutocnia nasledujtice dve akcie: Aktivny hraé
hodi vetkymi Siestimi kockami. Potom sa v presne danom poradi (najskor prva
a az potom druhd), uskutoénia nasledujtice dve akcie:

1.) Aktivny hra¢ spocita body na oboch bielych kockach
a toto Cislo povie nahlas. Kazdy hrac si teraz moze (ale
nemusi!) zakrizikovat dané ¢islo v lubovolnom fareb-

nom rade.
Priklad: Peter je aktivny hrac. Biele kocky ukazuju
Cisla 4 a 1. Peter nahlas povie ,Pat“. Ema sina svojej
n karte zakriZikuje ¢islo 5 v Zltom rade. Peter si zakrizi-
kuje cislo 5 v cervenom rade. Katka a Martin sa rozh-
odnti, Ze si ziadne Cislo nezakrizikuju.
2.) Aktivny hra¢ (ale nikto iny) teraz mdze, ale nemusi,
scitat body na jednej z bielych kociek s bodmi na jed-

nej fubovolnej farebnej kocke a zakrizikovat si toto
¢islo v rade, ktorého farba zodpoveda farbe vybranej
farebnej kocky.

Priklad: Peter scita bielu Stvorku s modrou Sestkou
a zakrizikuje si ¢islo 10 v modrom rade.

Pozor, Délezité: Ak siaktivny hrac nezakrizikuje Ziadne
¢islo ani v priebehu prvej, ani v priebehu druhej akcie,
musi si zakriZikovat policko , chybny hod“ (symbol pres-
krtnutej kocky vpravo dole na karte hraca). Ostatni hraci
si toto policko zakrizikovat nemusia, bez ohladu na to, ¢i
si nejaké cislo zakrizikovali, alebo nie.
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Teraz sa aktivnym hracom stava hrac v smere hodinovych ruciciek od predchad-
zajlceho. Vezme si vietkych Sest kociek a hodi nimi. Potom opét prebiehaju v
danom poradi dve vyssie popisané akcie. Tymto spdsobom sa hraci striedaju v
ulohe aktivneho hraca az do konca hry.

Uzambnutie radu
Ak ma hrac moznost zakrizikovat cislo, ktoré je v niektorom z radov tipine vpravo
(Cervent 12, Zlutti 12, zelent 2, modrti 2), mdze to urobit iba vo chvili, ak uz ma v
tomto rade aspon 5 dalSich krizikov - krizik na Cisle vpravo teda musi byt mini-
malne Siesty v rade. Ak si hrdc zakrizikuje cislo najviac vpravo, musi si zarover
zakrizikovat i policko na pravej strane so symbolom zamku. | tento kriZik sa bude
zapocitavat pri zdveretnom vyhodnotent. Tento farebny rad je od tejto chvile pre
vietkych hracov uzamknuty. V nasledujticom priebehu hry uz do tohoto radu
nikto z hracov nesmie pridavat dalSie kriZiky. Kocku pristusnej farby dajte bo-

kom, v hre uz nebude potrebna.

»g 12 DO XXX 5 |4 X X[
Priklad: Martina zakriZikuje v zelenom rade ¢islo 2 a spolocne s nim i zamok.
Zelena kocka je odstranena z hry.

Pozor: Ak si hrac zakriZikuje cislo v rade Uplne vpravo, musi to jasne a nahlas

oznamit, aby vietci ostatni hraci vedeli, Ze tento rad je teraz mimo hru. Ak uzam-
knutie radu nastane v priebehu prvej akcie (sucet bielych kociek), moze si ¢islo
Uplne napravo a zamok zakrizikovat i viacero hracov v rovnakej chvili. Ale pozor:
Hrag, ktory nemd v danom rade 5 alebo viac krizikov, nema pravo si cislo tiplne
vpravo zakrizikovat, ani vo chvili, ked je tento rad niektorym z hracov uzamknuty.

Koniec try
Hra kon¢i okamdite vo chvili, ked si niektory z hracov zaznamenal $tvrty chybny
hod. Hra tiez kon¢i okamiite vo chvili, ked bol uzamknuty druhy farebny rad,
bez ohladu na to, kol'ko hracov tieto rady uzamklo, teda vo chvili, ked st 2 fare-
bné kocky vyradené z hry. Ak toto nastane v priebehu prvej akcie tahu hréca
(suicet bielych kociek), druha akcia tahu (sucet bielej a farebnej kocky) uz nepre-
behne.
Zvlastny pripad: Pocas prvej akcie kola (sticet bielych kociek) moze byt zaroven
uzamknuty druhy a treti rad v poradi sticasne.

Priklad: Zeleny rad uz bol uzamknuty skér. Ema hadze a na oboch bielych
kockach padne 6. Ohldsi teda ,12“ V tej chvili Ema zakriZikuje Cervenii 12 a
uzamkne cerveny rad a Peter zakrizikuje ZIti 12 a uzamkne Zlty rad.

Bodovanie

Pod $tyrmi farebnymi radmi na karte hraca najdete tabulku, ktora ukazuje,
koT'ko bodov dostanete za pocet krizikov v jednotlivych radoch. Kazdy chybny
hod znamena minus 5 bodov. Kazdy hra¢ si s¢ita body za véetky Styri rady a od-
pocita si body za chybné hody. Tieto ¢isla si poznacte do pristusnych policok v
spodnej Casti karty. Hra¢ s najvyssim stuictom v hre vitazi.

Priklad: Ema ma v erve-

p’X|x 4 5 XI 7 X g 1.|] 11 12E nom rade 4 kriziky, za ktoré
— ziska 10 bodov, v Zltom 3 kri-
§ X X ; X A=2 | ziky (=6 bodov), v zelenom
12 98716 Tkrizikov (=28 bodov) av
)( )( X x x X modrom 8 krizikov (=36
i bodov). Za dva chybné hody

si odpocita celkom 10 bodov.
Jej konecné skore je teda 70

X bodov.

Tip: Informacie o ndhradnych kartach hracov najdete na www.mindok.cz. Ak
chcete vyuzit jednu kartu hraca viackrat, mozete namiesto krizikovania v prvej
hre Skrtat policka z Tavého doIného rohu do pravého horného, v druhej hre z la-
vého horného do pravého dolného, v tretej hre robit kriizky a vo Stvrtej celé po-
licka vyfarbovat.

m Vyhradni zastoupeni pro CR a SR: MINDOK s.r.o,, Korunni
810/104, Praha 10, www.mindok.cz

Reklamace: V ojedinélych ptipadech se stane, Ze ve hie chybi néktera cast herniho materia-
Tu. V takovém piipadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miizete se obratit pfimo

anés. Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610, my vam chybéjici
herni material ihned posleme.
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