
Κάθε παίκτης προσπαθεί να σβήσει με έναν x, όσο περισσότερους αριθμούς των 
τεσσάρων χρωματιστών γραμμών της κάρτας του. Οι παίκτες κερδίζουν 
περισσότερους πόντους για τα περισσότερα σβησίματα της ίδιας γραμμής. Ο 
παίκτης με τους περισσότερους πόντους στο τέλος, είναι ο νικητής.

Έλεγχος Πληρωμής
Βασικός κανόνας, στη διάρκεια του παιχνιδιού, είναι ότι οι αριθμοί πρέπει να 
σβήνονταιαπό αριστερά προς τα δεξιά σε κάθε μια από τις τέσσερις χρωματιστές 
γραμμές. Ωστόσο, δεν χρειάζεται να ξεκινάτε από τον αριθμό που βρίσκεται 
πρώτος από αριστερά. Μπορείτε να προσπερνάτε αριθμούς (ακόμη και πολλούς 
στη σειρά). Οι αριθμοί, όμως, που έχετε προσπεράσει, δεν μπορούν να σβηστούν 
αργότερα. 

Σημείωση: 
Αν κάποιος το επιθυμεί, μπορεί 
να σβήσει τους αριθμούς που 
προσπέρασε με μια οριζόντια, 
μικρή γραμμή (αντί για x), ώστε 
να μην τους σβήσει αργότερα 
καταλάθος.

Παράδειγμα: Στην κόκκινη γραμμή σβήνονται πρώτα το 5 και έπειτα το 7. Τα 
κόκκινα 2, 3, 4 και 6 δεν μπορούν πλέον να σβηστούν. Στην κίτρινη γραμμή μόνο 
το 11 και το 12 είναι ακόμα διαθέσιμα για να σβηστούν. Στην πράσινη γραμμή ο 
παίκτης πρέπει να συνεχίσει προς τα δεξιά, από το 6. Στην μπλε γραμμή πρέπει 
να συνεχίσει προς τα δεξιά μετά το 10.
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Διάρκεια του παιχνιδιού
Κάθε παίκτης παίρνει μια κάρτα και κάτι για να γράφει. Αποφασίζεται ποιός θα 
είναι ο πρώτος «ενεργός παίκτης». Ο ενεργός παίκτης ρίχνει και τα έξι ζάρια. 
Οι παρακάτω δύο ενέργειες εκτελούνται η μία μετά την άλλη. Αρχικά η πρώτη 
ενέργεια και αφού αυτή ολοκληρωθεί εκτελείται και η δεύτερη.

1.) Ο ενεργός παίκτης προσθέτε τις τελείες των δύο 
λευκών ζαριών και ανακοινώνει δυνατά το αποτέλεσμα. 
Τότε κάθε παίκτης μπορεί (αλλά δεν είναι υποχρεωμένος!) 
να σβήσει τον αριθμό που ανακοίνωσε ο ενεργός παίκτης, 
σε οποιαδήποτε χρωματιστή γραμμή της επιλογής του. 
Παράδειγμα: Ο Μιχάλης είναι ο ενεργός παίκτης. Τα δύο 
λευκά ζάρια δείχνουν 4 και 1. Ο Μιχάλης λέει, δυνατά 
και καθαρά, «πέντε». Η Ελένη σβήνει, στην κάρτα της, το 
κίτρινο 5. Ο Μιχάλης σβήνει το κόκκινο 5. Η Ειρήνη και ο 
Νίκος δεν θέλουν να σβήσουν κάποιον αριθμό.

2.) Ο ενεργός παίκτης (όχι όμως και οι υπόλοιποι!) μπορεί 
τότε (αλλά δεν είναι υποχρεωμένος!) να προσθέσει 
τις τελείες ενός μόνο λευκού ζαριού με αυτές ενός 
χρωματιστού ζαριού της επιλογής του και να σβήσει 
τον αριθμό που αντιστοιχεί στο σύνολο αυτό, για το χρώμα 
που αντιστοιχεί στο χρώμα του ζαριού που επίλεξε.
Παράδειγμα: Ο Μιχάλης προσθέτει το λευκό 4 με το μπλε 
6 και σβήνει, στην μπλε γραμμή, τον αριθμό 10.

Πολύ σημαντικό: Αν ο ενεργός παίκτης δεν σβήσει αριθμό ούτε 
στην πρώτη, ούτε στη δεύτερη ενέργεια, πρέπει να κάνει 
ένα σβήσιμο στη στήλη «Αστοχίας» (-5 πόντοι). Οι μη ενεργοί 
παίκτες δεν χρειάζεται να σβήσουν αστοχία, ανεξαρτήτως του 
αν έχουν επιλέξει να σβήσουν ή όχι έναν αριθμό.

Τώρα ο επόμενος παίκτης, δεξιόστροφα, γίνεται ο νέος ενεργός παίκτης. Παίρνει και 
τα έξι ζάρια και τα ρίχνει. Εκτελούνται και πάλι οι δύο ενέργειες που περιγράφηκαν 
παραπάνω, η μια μετά την άλλη, και το παιχνίδι συνεχίζεται παρομοίως.



Μια πλήρης σειρά
Αν ένας παίκτης θέλει να σβήσει τον αριθμό που βρίσκεται στη δεξιά άκρη σε 
μια γραμμή (κόκκινο 12, κίτρινο 12, πράσινο 2, μπλε 2) πρέπει πρώτα να έχει 
σβήσει τουλάχι-στον πέντε αριθμούς στην εν λόγω γραμμή. Αν σβήσει τον 
αριθμό τέρμα δεξιά, τότε πρέπει επίσης να σβήσει και τη θέση ακριβώς δίπλα του, 
η οποία έχει ένα σύμβολο λουκέτου. Το τελευταίο αυτό σβήσιμο θα υπολογιστεί 
στον τελικό υπολογισμό για τα συνολικά σβησίματα! Η γραμμή αυτή έχει πλέον 
ολοκληρωθεί και έχει κλείσει για όλους τους παίκτες, χωρίς να μπορούν να γίνουν 
άλλα σβησίματα στο συγκεκριμένο χρώμα για τους επόμενους γύρους. Το χρώμα που 
αντιστοιχεί στη γραμμή αφαιρείται αμέσως από το παιχνίδι και δεν χρειάζεται πλέον.

Παράδειγμα: Η Λένα σβήνει το πράσινο 2 και, έπειτα, το σύμβολο λουκέτου. Το 
πράσινο ζάρι αφαιρείται από το παιχνίδι.

Προσοχή: Αν ένας παίκτης σβήσει τον αριθμό τέρμα δεξιά για μια χρωματιστή 
γραμμή, πρέπει να το ανακοινώσει δυνατά και καθαρά, ώστε οι υπόλοιποι 
παίκτες να γνωρίζουν ότι το χρώμα αυτό είναι πλέον εκτός παιχνιδιού. Αν το 
κλείσιμο μιας γραμμής συμβεί κατά την πρώτη ενέργεια, είναι πιθανό ότι άλλοι 
παίκτες, ταυτόχρονα, κλείνουν την ίδια γραμμή και σβήνουν το λουκέτο στο 
τέρμα της. Αν όμως ένας συγκεκριμένος παίκτης έχει κάνει λιγότερα από πέντε 
σβησίματα στην εν λόγω χρωματιστή γραμμή, δεν έχει το δικαίωμα να σβήσει 
τη θέση δίπλα στον τελευταίο αριθμό, ακόμη κι αν η γραμμή έχει κλείσει από 
άλλο παίκτη.

Τέλος του παιχνιδιού
Το παιχνίδι τελειώνει αμέσως μόλις κάποιος σβήσει και την τέταρτη αστοχία. 
Επίσης, τελειώνει αμέσως μόλις δύο χρωματιστές γραμμές έχουν ολοκληρωθεί και 
κλείσει (ανεξαρτήτως ποιός παίκτης τις έκλεισε) και τα ζάρια δύο χρωμάτων, έχουν 
συνεπώς αφαιρεθεί από το παιχνίδι. Σημείωση: Μπορεί (κατά την πρώτη ενέργεια) 
να κλείσει και μια τρίτη γραμμή, ταυτόχρονα με το κλείσιμο της δεύτερης γραμμής.



Παράδειγμα: Η πράσινη γραμμή έχει ήδη κλείσει. Η Ειρήνη ρίχνει δύο 6 με τα 
λευκά ζάρια και λέει «δώδεκα». Ο Μιχάλης σβήνει το κόκκινο 12 και ολοκληρώνει 
την κόκκινη γραμμή. Ταυτόχρονα, ο Νίκος σβήνει το κίτρινο 12 και ολοκληρώνει 
την κίτρινη γραμμή. 

Εκτίμηση
Κάτω από κάθε χρωματιστή γραμμή σημειώνεται ο αριθμό ςτων πόντων που 
απονέμονται για τα ανάλογα σβησίματα σε κάθε γραμμή. Κάθε αστοχία σημαίνει 
μείον πέντε πόντοι. Κάθε παίκτης σημειώνει τους πόντους για τις τέσσερις γραμμές 
του και τους μείον πόντους για τις αστοχίες του στις κατάλληλες θέσεις στο κάτω 
μέρος της κάρτας. Ο παίκτης με το μεγαλύτερο σύνολο είναι ο νικητής.

Παράδειγμα: Στο κόκκινο, η Ελένη έχει 4 σβησίματα, κερδίζοντας 10 πόντους, στο 
κίτρινο έχει 3 (=6 πόντοι), στο πράσινο έχει 7 (=28 πόντοι) και στο μπλε έχει 8 (=36 
πόντοι). Για τις δύο αστοχίες της πρέπει να αφαιρέσει 10 πόντους. Αυτό σημαίνει
ότι η Ελένη έχει τελικό αποτέλεσμα 70 πόντους.

Ο Σχεδιαστής: Το «Qwixx» είναι η τέταρτο παιχνίδι του Stefan Benndorf, στο συγκεκριμένο 
είδος. Εχει επιδείξει ιδιαίτερο ταλέντο στη δημιουργία διασκεδαστικών παιχνιδιών με ζάρια, 
μιας και πριν το «Qwixx» είχε ήδη εκδόσει τα «Wuerfelexpress», «Fiese 15» και «Mensch 
aergere dich nicht mal anders» σαν αντιπροσώπους του συγκεκριμένου είδους παιχνιδιών.
Ο Εικονογράφος: Ο Oliver Freudenereich έχει εικονογραφήσει παιχνίδια σε όλη τη Γερμανία, 
και αρκετούς διεθνής εκδοτικούς οίκους. Περισσότερες πληροφορίες θα βρείτε στην ιστοσελίδα: 
www.freudenreich-grafik.de
Nürnberger-Spielkarten-Verlag GmbH, Forsthausstraße 3-5, D-90768 Fürth-Dambach, www.nsv.de


