4 10 o o bt DS L J L S Rl e B L L S ol

il . e = -

e i —————

e+ |o]+D]o] ]+ |of+x]|o]x] ]!

— 108 kart (3 x 6 symboli, w 6 kolorach)

Zawartosc

— Instrukcja

Cel gry

Gracze prébujg ze swoich kart utozy¢ jak najwiecej Qwirkli.
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Zajmujaca gra w uktadanie kolorowych rzedow
autorstwa Susan McKinley Ross dla 2-4 graczy od 8 lat.

Quwirkle to rzad 6 kart:

tego samego koloru, ale z réznymi symbolami lub

z tym samym symbolem, ale réznego koloru.
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Qwirkle!

Zwyciezcq zostaje osoba, ktdra na koniec gry ma najwiecej Qwirkli.

Przygotowanie

Wszystkie karty trzeba doktadnie potasowac i rozda¢ kazdemu z graczy po 9. Pozostate
karty tworzg zakryty stos do dobierania.

Poczatek gry

Gracze sprawdzajg, ile majg kart z tym samym symbolem lub tego samego koloru (po-
wtarzajacg sie karte liczy sie tylko raz). Osoba, ktéra ma najwiecej kart jednego rodzaju
(przynajmniej 3), wyktada je w rzedzie na stole, rozpoczynajgc w ten sposéb rozgrywke
(np. 3 czerwone karty z réznymi symbolami). Jesli dwdch lub wiecej graczy ma tyle
samo kart, ktore mogliby wytozy¢, gre rozpoczyna najmtodszy z nich, dalej obowigzuje
kolejnos¢ zgodna z ruchem wskazéwek zegara. Jesli nikt nie spetnia opisanego wyzej

warunku, nalezy ponownie potasowac i rozdaé karty.

Przebieg gry

W swojej turze trzeba zagrac przynajmniej jedng karte. Gracz moze rozpoczg¢ nowy
rzad i/lub dotozyé karte do juz istniejgcego, przy czym karty lezgce na stole mozna
dowolnie przegrupowywac i na nowo ukfadad.

Zasady doktadania kart:

Rzad sktada sie z przynajmniej 3 kart, ktére majg albo ten sam symbol, albo ten

sam kolor. UWAGA: W zadnym rzedzie nie moze wystepowac dwa razy taka sama
karta! Np. w jednym rzedzie nie moze by¢ dwdch kart z niebieskim kwadratem.

Zeby rozpoczaé nowy rzad, gracz musi wytozyé nie mniej niz 3 réine karty z ta

samg cechg (kolor lub symbol) lub postuzyc¢ sie kartami z istniejgcych juz rzeddéw.
W tym przypadku przynajmniej jedna karta musi pochodzi¢ z reki, a w rzedach,
z ktérych wzieto sie karty, muszg zosta¢ przynajmniej po 3 rézne karty. Nie ma
znaczenia kolejnosé wykonywania akgji.

Karty w rzedzie tego samego koloru muszg przedstawiac¢ rézne symbole, np.
w rzedzie zéttym, moze by¢ tylko jedno zétte koto.

W rzedzie sktadajacym sie z kart przedstawiajgcych ten sam symbol muszg by¢

rézne kolory, np. w rzedzie kwadratéw tylko jeden moze by¢ z6tty.

Dla lepszej orientacji rzedy z tymi samymi ksztattami powinno sie uktadac obok siebie,
a pod nimi rzedy zawierajgce karty w tych samych kolorach.
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Przyktad 1.
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« Po kilku turach Magda zagry-

N

wa 3 romby i w ten sposob
rozpoczyna nowy rzqd.

Dodatkowo doktada jeszcze
niebieskqg gwiazdke do rzedu
z niebieskimi kartami.

Niebieskiego kwadratu nie
moze dofozyc, poniewaz taka
karta juz tam jest.
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W swojej turze mozna doktadac karty do réznych rzedéw. Mozliwe jest rowniez prze-
grupowywanie i uktadanie na nowo kart lezgcych juz na stole i moze ono przebiegaé
w dowolnej kolejnosci. Trzeba przy tym stosowad sie do wszystkich zasad doktadania
kart i na koniec tury gracza wszystkie rzedy muszg zawiera¢ co najmniej 3 karty.
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Przyktad 2.

Krzysiek przektada fiole-
towy kwadrat do rzedu
z kwadratami, a nastepnie
zagrywa dwie zielone karty
Z roznymi symbolami.
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Nastepnie z rzedu z kwa-
dratami zabiera karte z zie-
lonym kwadratem i do-
ktada jq do swoich dwdch
zielonych kart, tworzgc
w ten sposob nowy rzqd.
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Qwirkle

Gracz, ktéremu uda sie dotozy¢ do ktéregos z rzeddw szostg karte i utworzy¢ Qwir-
kle, bierze wszystkie karty z tego rzedu i uktada w stos przed sobg. Stosy z Qwirklami
powinny lezeé osobno, tak aby gracze widzieli, kto ile stosdw juz zebrat. Zwyciezcg
zostaje osoba, ktora zgromadzi najwiecej Qwirkli.
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Przyktad 3.
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Sylwia zagrywa dwa romby
w kolorach, ktorych nie ma
jeszcze w istniejgcym juz
rzedzie. Dodatkowo z rzedu
z Zottymi kartami zabiera
26fty romb i doktada go do
pozostatych rombdw, two-
rzqc w ten sposob Qwirkle.

Na koniec zabiera wszystkie
6 kart i odktada przed sobgq.
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Gracze w kazdej chwili mogg przejrze¢ zebrane stosy, za-
réwno swoje, jak i innych graczy, zeby sprawdzi¢, jakie karty
sie w nich znajduja. Mozna tez od razu uktadaé przed sobg

roztozone Qwirkle, zeby caty czas mie¢ podglad, jakich kart
nie ma juz w grze.

W rzadkich przypadkach, gdy gracz nie bedzie mégt nic
zagrac¢, musi pokazac wszystkim swoje karty. Jesli wspotgra-
cze znajda mozliwos$¢ zagrania ktdrejs, ma on obowigzek z tej mozliwosci skorzystac,
nawet gdy uzna, ze jest to dla niego niekorzystne. Jezeli jednak wspétgracze rowniez
nie dostrzegg szansy dotozenia karty, gracz dobiera 9 nowych, a stare wtasowuje do
stosu kart do dobierania, nastepnie kontynuuje swoja ture.

Dobieranie nowych kart

Na koniec swojej tury gracz dobiera tyle kart, zeby znowu mie¢ na rece 9. Nastepnie
tura przechodzi na kolejnego gracza zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Koniec gry

Kiedy stos kart do dobierania sie wyczerpie, kazdy gracz (réwniez ten, ktéry wzigt
ostatnig karte) po raz ostatni wykonuje ture. Nastepnie podlicza sie, kto zebrat naj-
wiecej Qwirkli, wytaniajgc w ten sposéb zwyciezce. W przypadku remisu gracze dzielg
sie zwyciestwem.
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Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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