Asi ge juega al « Qwixx Big Points »:

Las reglas del juego para las cuatro lineas de color (de casillas cuadradas) y la forma de jugar son exacta-
mente las mismas que en la versidn original del juego, es decir, no cambia nada. Los jugadores van jugando
sucesivamente por turnos tirando los dados en una o dos vueltas y anotando 0 no los puntos correspon-
dientes (o los tiros fallidos en el caso de los jugadores activos). Al final, se cuentan los puntos obtenidos
en las cuatro lineas de casillas cuadradas y se restan 5 puntos negativos por cada tiro fallido, igual que
en la version original.

Por las dos lineas de casillas redondas (lineas de bonificacion) no se obtiene ningin punto concreto, pero
las casillas marcadas de estas dos lineas bicolor computan para el recuento de puntos de las dos lineas
de casillas cuadradas colindantes, es decir, marcando muchas casillas redondas hicolor se aumenta Ia
puntuacion (méx. 120 puntos) de las lineas de las casillas cuadradas.

¢Como marcar las casillas redondas?

Si se ha marcado una casilla cuadrada (p. ej. el 10 verde), entonces, se puede sequir jugando y, sise vuelve a
tirar con los dados el mismo nimero (es decir, de nuevo el 10 verde), se puede marcar con una equis la correspon-
diente casilla redonda bicolor colindante. Esta casilla redonda también puede marcarse si se saca en los
dados el mismo nimero en blanco (en este caso, el 10 blanco). No se puede marcar una casilla redonda
bicolor sin haber marcado antes al menos una casilla cuadrada colindante.

Sonia ha marcado el 3 amarillo y el 5 rojo. Si al tirar de nuevo los dados,

Bﬂn B 7 | sacaotravezun 3amarillo o un 5 rojo, podria marcaren estajugada la
N n M & cosilla redonda bicolor colindante. Sonia también puede marcar la
— casilla bicolor correspondiente si ella misma (u otro jugador) tira
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tQue mas hay que tener en cuenta?
Las casillas redondas bicolor deben marcarse siempre de izquierda a derecha teniendo en cuenta que 1as
dejadas sin marcar ya no pueden volver a marcarse después.
Las lineas de casillas cuadradas pueden completarse marcando 1a sexta equis (como minimo) enla casilla
situada en el extremo derecho. Aqui no computan las casillas bicolor marcadas, es decir, estas no se tienen
en cuenta para sumar el niimero de casillas marcadas necesarias (min. 6) para poder completar una linea.
Sise ha completado una linea de casillas cuadradas (p. €j. 1a verde), se pueden seguir marcando las casillas
redondas bicolor colindantes. Las casillas redondas marcadas de esta forma se ti enen en cuentaala hora
de hacer el recuento final de puntos obtenidos en las dos lineas de casillas cuadradas colindantes.
Si el jugador activo solo marca en su jugada una casilla redonda bicolor, 1a jugada no se considerara como
tiro fallido.

Ejemplo de recuento de puntos:
@234 XXX 8 [x0in Q&R 5onig ha marcado 3 casillas redondas de color rojo y amarillo,
A 7 : : por lo que estas tres casillas marcadas deben tenerse en
cuenta para sumar los puntos tanto de la Iinea roja como
de la linea amarilla. Sonia también ha marcado 4 casillas
redondas de color verde y azul, por lo que estas 4 casillas
serdn incluidas tanto en el recuento de puntos de la linea
-+ | verde como en el de la linea azul.
g b Observacidn: £l maximo de casillas cuadradas (y casillas bicolor

st - 36 sleolfza) S (515 C colindantes) marcadas que pueden tenerse en cuenta para
el recuento de puntos son 15 por cada linea de casillas cuadradas. Se pueden marcar mas, pero para el
recuento de puntos solo cuentan 15.

iUn cldsico simplemente genial!




