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Zawartość
 108 płytek – po trzy sztuki każdego 
z trzydziestu sześciu wzorów
 4 podstawki 
 instrukcja

Cel gry
Gracze budują oraz przedłużają rzędy składające się 
z płytek tego samego koloru lub zawierające ten 
sam symbol, starając się przy tym zdobyć jak 
najwięcej punktów.

Przygotowanie
Do zapisywania punktów będzie potrzebny ołówek i kartka 
papieru. Płytki należy dokładnie wymieszać i ułożyć w kilka stosików na stole tak, 
aby wszyscy gracze mieli do nich wygodny dostęp. Każdy gracz otrzymuje jedną 
podstawkę i dobiera 6 zakrytych płytek, które umieszcza na podstawce tak, aby tylko 
on widział co się na nich znajduje. 

Początek rozgrywki
Wszyscy gracze sprawdzają ile spośród ich płytek 

ma różne symbole w tym samym kolorze
 lub 

ma ten sam symbol w różnych kolorach.

Gracz, który ma ich najwięcej wykłada te płytki na środek stołu tworząc pierwszy rząd 
(np. trzy płytki z różnymi czerwonymi symbolami). Jeśli gracze mają po tyle samo płytek 
rozpoczyna młodszy z nich. Dalej grę kontynuuje się zgodnie z ruchem wskazówek 
zegara. 

Przebieg gry
Podczas swojej tury gracz wykonuje jedną z dwóch następujących akcji:
1  wyłożenie jednej lub większej liczby płytek i dołożenie ich do istniejącego rzędu, 

aby go przedłużyć. Wszystkie dokładane płytki muszą mieć taki symbol lub kolor jak 
płytki, do których są dokładane. 

 Następnie dobiera tyle płytek, aby na podstawce znowu miał 6.
 lub
2  Gracz odrzuca od 1 do 6 ze swoich płytek i dobiera nowe ze stosu. Odrzucone 

płytki trafiają na spód stosu. 

1. Wykładanie płytek
Podczas dokładania płytek obowiązują następujące zasady:

Rząd to co najmniej dwie płytki.
Rząd składa się z płytek z tym samym symbolem albo w tym samym kolorze.
W rzędzie płytek z tym samym symbolem każda musi być innego koloru. Na 
przykład rząd kwadratów może zawierać tylko jeden niebieski kwadrat.

Zajmująca gra w układanie kolorowych 
rzędów autorstwa Susan McKinley Ross  
dla 2 do 4 graczy.
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W jednym rzędzie może być maksymalnie sześć płytek.
Płytki wyłożone przez gracza, muszą stykać się co najmniej jedną krawędzią 
z płytkami wyłożonymi wcześniej. Wszystkie wyłożone przez gracza płytki 
muszą mieć ten sam kolor albo ten sam symbol. 
Płytki, które są dokładane do istniejącego rzędu, muszą pasować do płytek, które 
zostały w nim wcześniej umieszczone. 

Sylwia dokłada trzy czerwone 
płytki. Dwie z nich po lewej 
a jedną po prawej stronie.

Przykład:

W poniższych przypadkach dołożone płytki nie pasują:

W żółtym rzędzie byłoby  
7 płytek (drugie koło).

Fioletowe kółko pasuje 
do fioletowego kwadratu, 
ale nie pasuje do żółtego 
rzędu. 

W tych rzędach wystę-
puje już dany symbol.

Płytka musi się stykać co 
najmniej jedną krawędzią 
z innymi płytkami. 

Jeżeli gracz dokłada do jednego rzędu kilka płytek, dokładane płytki nie muszą 
stykać się ze sobą bezpośrednio. Oznacza to, że część dokładanych płytek może 
być dołożona na początku rzędu a część na końcu.

Podczas jednej tury zakazane jest wykładanie kilku rzędów płytek. Oznacza to, że 
w jednej kolejce gracz może umieścić swoje płytki tylko w jednym rzędzie.

 W jednym z kolejnych przykładów gracz nie mógłby umieścić w jednej turze czerwo-
nego rombu i niebieskiej gwiazdy.

+

W rzędzie płytek z tym samym kolorem każdy symbol musi być inny. Na przy-
kład w rzędzie czerwonych płytek może być tylko jeden kwadrat. 
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Przykład:

Przykład:

Rzędy i płytki między którymi występują przerwy nie są uważane za połączone ze 
sobą. 

 W jednym z kolejnych przykładów po dołożeniu trzech płytek z rombami, zielony romb 
nie tworzy rzędu z trzema zielonymi płytkami znajdującymi się po lewej. W związku 
z tym gracz nie otrzymuje punktów za zielony rząd.
Może się zdarzyć, że znajdą się luki – miejsca, w których nie można umieścić płytki 
bez naruszania powyższych zasad. W takim przypadku nie można tam dołożyć 
żadnej płytki.

 W jednym z kolejnych przykładów w lukę nie można włożyć żadnej płytki, ponieważ 
graniczyłaby ona z rzędami o innym kolorze i innym symbolu.

2. Wymiana płytek
Zamiast wykładać płytki gracz może wymienić od 1 do 6 ze swoich płytek. W tym celu 
odkłada na bok płytki, które odrzuca i dobiera odpowiednią liczbę płytek ze stosu. 
Odrzucone płytki odkłada się następnie na spód stosu. Tura gracza się kończy, w kolej-
nej turze będzie mógł normalnie wykładać płytki. Jeśli gracz nie może w swojej turze 
wyłożyć żadnej płytki musi dokonać wymiany. 

Punktacja
Na koniec tury każdego gracza podlicza się zdobyte przez niego punkty i zapisuje na 
kartce. Jeśli gracz utworzył nowy rząd lub przedłużył już istniejący, otrzymuje jeden 
punkt za każdą płytkę znajdu-
jącą się w tym rzędzie, także za 
te, które już się tam znajdowały 
zanim dołożył nowe płytki. 
Płytka, która wchodzi w skład 
dwóch rzędów, daje 2 punkty.

Jeżeli graczowi uda się ułożyć 
rząd składający się z 6 płytek, 
powstaje tzw. Qwirkle, 
a gracz otrzymuje za ten rząd 
6 dodatkowych punktów. Qwirkle zawsze jest warte 12 punktów – 6 punktów za 
płytki wchodzące w skład rzędu i 6 dodatkowych punktów. Sześć płytek w rzędzie 
musi przedstawiać albo różne symbole w jednym kolorze albo ten sam symbol 
w różnych kolorach.

Aneta dokłada żółte 
kółko. Otrzymuje  
4 punkty (2 za żółty 
rząd i 2 za rząd kółek).

Sylwia wykłada płytki ozna-
czone niebieską ramką. Otrzy-
muje 7 punktów (4 punkty za 
rząd z gwiazdami oraz  
3 punkty za rząd czerwony, 
który w tym momencie składa 
się z 3 płytek). Janek dokłada 
płytki oznaczone czerwoną 
ramką. Otrzymuje 6 punktów 
(4 punkty za żółty rząd i 2 za rząd rombów). Aneta dokłada płytki oznaczone 
żółtą ramką. Zdobywa za nie 17 punktów (3 punkty za rząd rombów, 2 za rząd 
z krzyżykami i 12 punktów za Qwirkle, które stworzyła w czerwonym rzędzie).
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Koniec gry
Kiedy w stosach skończą się płytki, gracze nie mogą już dobierać nowych płytek. 
Gracze wykładają swoje płytki dopóki któremuś z nich nie skończą się płytki, wtedy 
gra się kończy. Gracz ten otrzymuje dodatkowe 6 punktów za zakończenie roz-
grywki. Wygrywa gracz, który zgromadził najwięcej punktów. 

Wskazówki taktyczne:
Gracz otrzyma więcej punktów jeśli w swoim ruchu dołoży płytki tak, że wejdą one 
w skład kilku rzędów. 

Należy wystrzegać się tworzenia rzędów złożonych z 5 płytek, ponieważ w ten 
sposób ułatwia się przeciwnikom stworzenie Qwirkle.

Każda płytka występuje w grze trzykrotnie, dlatego warto zwracać uwagę na 
płytki, które zostały wyłożone. Kiedy na stole znajdują się 3 czerwone kwadraty, 
gracz może dołożyć do czerwonego rzędu piątą płytkę, ponieważ w tym przy-
padku żaden z przeciwników nie będzie w stanie dołożyć czerwonego kwa-
dratu, a co za tym idzie, nie zdobędzie dodatkowych punktów za Qwirkle. Jeżeli 
gracz czeka na konkretną płytkę warto sprawdzić czy jest ona jeszcze dostępna.

Elementy gry:
8 okrągłych płytek akcji
2 płytki specjalne

Jeśli gracze nie znają jeszcze Qwirkle, 
powinni zapoznać się z regułami gry  
i zagrać choć raz w podstawową wersję 
zanim zagrają z poniższymi dodatkami.

Mini dodatki

Przygotowanie
Grę przygotowuje się tak jak w podstawowej wersji, razem ze wszyst-
kimi płytkami należy potasować płytki specjalne. Płytki akcji układa się 
w stosiki zgodnie z symbolem i odkłada na stole tak, aby każdy miał do 
nich wygodny dostęp.

Przebieg gry
Gra przebiega zgodnie z zasadami wersji podstawowej z następującymi zmianami:

Gracz dobrał płytkę specjalną
Kiedy tylko gracz dobierze jedną z płytek specjalnych pokazuje ją wszystkim i odkłada 
do pudełka. Następnie dobiera kolejną płytkę ze stosu. Wszyscy gracze otrzymują 
odpowiednią płytkę akcji i wykładają ją odkrytą przed sobą. 

Wykorzystanie płytki akcji
Płytki akcji wykorzystuje się zgodnie z poniższymi zasadami:

W jednej turze gracz może wykorzystać tylko jedną płytkę akcji.

Płytkę akcji można zagrać tylko na początku swojej tury.

Jedną płytkę gracz może wykorzystać tylko raz. Zaraz po jej zagraniu odkłada ją 
do pudełka.
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Przykład:

Koniec gry
Niewykorzystane płytki akcji nie przynoszą na koniec 
gry żadnych dodatkowych punktów.

Warianty gry
1. Gracze mogą zdecydować przed grą, że nie będą 

wykorzystywać wszystkich płytek specjalnych 
i płytek akcji. Odpowiednie płytki usuwa się z gry. 

2. Można również na początku gry rozdać graczom 
po jednej płytce akcji każdego rodzaju do wyko-
rzystania w grze. Wtedy płytki specjalne nie mają 
zastosowania i odrzuca się je do pudełka.

Wydawca i dystrybutor:
G3 Spółka z ograniczoną
odpowiedzialnością Sp. k.

62-510 Konin, 
ul. Spółdzielców 18A

www.g3poland.com

Dostępne są następujące płytki akcji:
Dobranie 3 dodatkowych płytek
Gracz dobiera 3 dodatkowe płytki ze stosu. 

Zabranie płytki z obszaru gry
Gracz zabiera dowolną płytkę z obszaru gry i odkłada ją na swoją pod-
stawkę. Obowiązują następujące zasady:

Nie można zabrać płytki z rzędu, w którym jest 6 płytek (Qwirkle).
Poprzez usunięcie płytki może powstać luka powodująca, że płytki  

 nie stykają się ze sobą. 
Zabrana płytka nie może być później umieszczona na tym samym 

 miejscu, z którego gracz ją zabrał. 

UWAGA: Po zagraniu płytki akcji gracz normalnie wykonuje 
swoją turę. 

Julia wykorzystuje płytkę akcji 
i zabiera z obszaru gry żółty kwa-
drat. Następnie wykonuje swój ruch 
w tej turze: razem z zielonym kwa-
dratem dokłada żółty do innego 
żółtego rzędu, dzięki czemu tworzy 
Qwirkle i nowy rząd, otrzymuje za 
to 14 punktów.

UWAGA: Jeśli gracz po wykonaniu swojej tury a przed 
dobieraniem płytek ma ich 6 lub więcej nie dobiera płytek. 
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Cíl hry
Hráči v průběhu hry tvoří a rozšiřují řady stejných 
barev a stejných symbolů tak, aby získali co nejvíce 
bodů.

Příprava hry
K zaznamenávání výsledků budete potřebovat tužku a 
papír. Všechny kameny dobře promíchejte a umístěte je lícem dolů 
na stůl a uspořádejte do několika hromádek tak, aby na ně každý hráč snadno dosáhl. 
Každý hráč si vezme stojánek na ukládání kamenů, náhodně si vybere 6 kamenů a 
umístí je do stojánku tak, aby ostatní hráči nemohli vidět jejich potištěnou stranu (jaký 
barevný tvar je na líci).

Začátek hry
Na začátku si všichni hráči zkontrolují, kolik jejich 
kamenů obsahuje 

rozdílné symboly ve stejné barvě
 nebo 

stejný symbol v rozdílných barvách.

Hráč s nejvyšším počtem takovýchto kamenů zahájí hru a umístí tuto řadu doprostřed 
stolu (např. 3 červené kameny různých tvarů). V případě rovnosti počtu kamenů u více 
hráčů začíná ten nejmladší z nich. Hra pak pokračuje ve směru hodinových ručiček.

Průběh hry
Hráč, který je na řadě, provede jednu ze dvou možných akcí:
1  Hráč přiloží jeden nebo více kamenů k již vyloženým kamenům na stole, aby vytvořil 

řadu. Všechny kameny, které přiloží, musejí mít společný znak – tzn. stejnou barvu 
nebo stejný symbol. Kromě toho položené kameny musí tvořit jednu společnou 
řadu. To však neznamená, že nově položené kameny musejí být umístěné vedle sebe. 
Lze je položit na protilehlé konce dané řady.

 Následně si hráč dobere kameny, aby jich měl opět šest.
 NEBO
2  Hráč si vymění 1 až 6 svých kamenů za nové. Své původní kameny umístí dospod 

hromádek na stole.

1. Přiložení kamenů
U přikládání kamenů musíme respektovat následující pravidla:

2 nebo více kamenů ležících vedle sebe tvoří vertikální nebo horizontální řadu.
Řada je tvořena z kamenů, které mají buď všechny stejnou barvu, nebo je na 
všech vyobrazen stejný tvar.
V řadě, která je tvořena symboly stejného tvaru, může být každá ze šesti 
barev zastoupena pouze jednou. Příklad: řada vytvořená ze čtverců může 
obsahovat jen jeden modrý čtverec.

Chytlavá kombinační hra od 
Susan McKinley Rossové pro 2 – 4 hráče

Č
E

S
K

Ý Obsah hry
 108 hracích kamenů – 3 kusy od 
každého z 36 kamenů 
 4 stojánky na ukládání kamenů
 1 pravidla hry
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Jedna řada může být tvořena maximálně šesti kameny.
Nově přikládané kameny se musí alespoň jednou stěnou dotýkat některého z již 
ležících kamenů. Všechny vykládané kameny musejí mít buď stejný tvar, 
nebo barvu.
Nově přikládané kameny musejí svojí vlastností (tvarem nebo barvou) patřit do již 
existující řady, ke které jsou přikládány.

Martina umístila své tři červené 
kameny do červené řady. Dva 
umístila na levý konec a jeden na 
pravý konec.

Příklad:

Tyto kameny nelze z různých důvodů umístit:

Jedná se o sedmý kámen ve 
žluté řadě (druhý kruh).

Fialový kruh sice patří 
do řady s fialovým 
čtvercem. Ale nehodí 
se do žluté řady.

Tento tvar nebo tato barva 
se již v řadě vyskytují.

Tento kámen se žádnou 
stranou nedotýká ostatních 
kamenů.

Pokud hráč umísťuje více kamenů do jedné řady, nemusejí se vzájemně dotýkat. To 
znamená, že může přiložit do jedné řady jeden kámen na jeden její konec a druhý 
na opačný konec.

V jednom tahu není možné přikládat kameny do více různých řad. To znamená, že 
všechny nově vyložené kameny se musejí nacházet v jedné řadě.

 V předchozím příkladu by nebylo možné v daném tahu umístit červený kosočtverec na 
konec červené řady a modrý kruh na konec řady tří kruhů.

+

V řadě, která je tvořena symboly stejné barvy, může být každý tvar zastoupen 
pouze jednou. Příklad: řada vytvořená kameny červené barvy může obsahovat jen 
jeden červený kruh. 

1

2 3

4

5
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Příklad:

Příklad:

Kameny nebo řady, které se nacházejí díky mezeře odděleně od ostatních, tvoří 
samostatné řady. 

 V předchozím příkladu byla řada tří kosočtverců vytvořena vpravo díky červenému 
kosočtverci, ale zelený kosočtverec netvoří řadu s ostatními zelenými kameny a tím 
pádem nepřináší body za zelenou řadu.
Může se stát, že se vytvoří mezery, do kterých již nelze vložit kameny, protože 
jedno z výše uvedených pravidel si protiřečí.

 V předchozím příkladu nemůžeme umístit žádný nový kámen do mezery, protože 
bychom vytvořili vertikální řadu tvořenou různými symboly v různých barvách.

2. Výměna kamenů
Místo toho, aby hráč umístil kameny do řady, může si vyměnit libovolný počet 
kamenů. Dá tedy stranou kameny, které chce vyměnit. Z hromádek si vybere 
odpovídající počet nových kamenů. Dospodu hromádek pak umístí své odložené 
kameny, opět lícem dolů. Tím je jeho kolo ukončeno. Až na něho znovu přijde řada, 
může hrát se svými novými kameny jako obvykle. Pokud hráč nemůže žádný ze 
svých kamenů přiložit do žádné z existujících řad, musí si alespoň jeden kámen 
vyměnit.

Počítání bodů
Po každém odehraném kole se 
hráči spočítají jeho nově získané 
body a zapíší se mu. Pokud hráč 
postavil novou nebo doplnil exis-
tující řadu, obdrží jeden bod za 
každý kámen, který tato řada 
obsahuje. Počítají se mu tedy 
i ty kameny, které byly do řady 
přiloženy již dříve. Jeden kámen 
může přinést až 2 body, pokud je 
součástí více řad.

Podaří-li se někomu ukončit řadu přiložením šestého symbolu, zkompletuje tak 
Qwirkle a dostane za to 6 bonusových bodů. Dokončení Qwirklu danému hráči při-
nese vždy minimálně 12 bodů – 6 bodů za řadu o 6 symbolech a 6 bodů bonusových. 
6 kamenů tvořících Qwirkle musí mít buď stejnou barvu a různé tvary, nebo musí mít 
každý kámen stejný tvar a zároveň jinou barvu.

Anička přiložila žlutý 
kruh. Obdrží za něj 4 
body: 2 body za žlutou 
řadu a 2 body za řadu 
kruhů.

Martina položila dva modře 
orámované kameny a získala 
za ně 7 bodů: 4 body za řadu 
tvořenou čtyřmi různobarev-
nými hvězdami a 3 body za 
červenou řadu. Po ní hraje 
Karel, který na stůl umístí dva 
červeně orámované kameny. 
Za ně dostane celkem 6 bodů: 
4 body za žlutou řadu a 2 body za řadu o dvou různobarevných kosočtvercích. 
A nakonec Anička zahraje své žlutě orámované kameny, za něž získá 17 bodů: 
3 body za řadu kosočtverců, 2 body za řadu hvězd a dalších 12 bodů za červený 
Qwirkle – 6 bodů za červenou řadu a 6 bonusových bodů.
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Konec hry
V okamžiku, kdy jsou vyčerpány všechny kameny z hromádek, hráči si již nemohou 
dobírat další kameny. Nicméně mohou hrát ještě tak dlouho, dokud prvnímu z nich 
nedojdou kameny. Hra končí ve chvíli, kdy první z hráčů položí svůj poslední kámen. 
Hráč, který takto hru ukončí, získává navíc 6 bonusových bodů. Hráč, který získal 
nejvíce bodů, vyhrává hru. 

Taktické tipy
Hráč získá více bodů, pokud se mu podaří umístit kameny do co nejvíce řad sou-
časně. 

Je potřeba být opatrný při pokládání 5. kamene do řady, protože pro soupeře je pak 
velice snadné dokončit Qwirkle.

To, že se každý kámen nachází ve hře právě třikrát, je dobré si hlídat. Pokud jsou 
již vyloženy všechny 3 červené kruhy, hráč může bez obav vytvořit řadu pěti 
červených symbolů, v nichž tento kruh chybí. Není potřeba se bát, že protihráč 
vytvoří Qwirkle. Také, pokud některý hráč čeká na nějaký konkrétní kámen, je 
dobré vědět, zda vůbec může být ještě schovaný v některé z hromádek.

Obsah hry
8 kulatých akčních kamenů
2 speciální kameny

Pokud jste Qwirkle ještě nehráli, přečtěte si 
nejprve pravidla pro Qwirkle a než využijete 
rozšíření, zahrajte si několik partií.

Příprava hry
Hra se připraví jako obvykle. Navíc se přimíchají 2 speciální kameny. 
8 akčních kamenů se roztřídí podle symbolů a připraví se do dvou 
hromádek tak, aby je měli všichni hráči pohodlně nadosah.

Průběh hry
Pro minirozšíření platí stejná pravidla jako pro Qwirkle s následujícími úpravami, příp. 
doplněními:

Hráč si vytáhne speciální kámen
Jakmile si některý hráč vytáhne některý ze dvou speciálních kamenů, ukáže speciální 
kámen všem hráčům a pak jej vloží zpět do krabičky. Následně si vytáhne hráč 
z hromádek náhradní kámen. Všichni hráči si pak vezmou příslušný vhodný akční 
kámen a položí jej před sebe tak, aby jej všichni viděli.

Použití akčního kamene
Pro použití akčního kamene platí následující základní pravidla:

Hráč smí ve svém tahu použít vždy jen 1 akční kámen.

Hráč smí akční kámen použít vždy jen na začátku svého tahu.

Každý hráč může použít akční kámen jen jednou za hru. Následně se akční kámen 
vrátí zpět do krabičky.
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Příklad:

Konec hry
Při ukončení hry nejsou za nepoužité akční kameny žádné speciální body.

Varianty hry
1. Hráči se mohou před hrou také rozhodnout, že 

se nepoužijí všechny speciální kameny a akční 
kameny. Příslušné speciální a akční kameny se pak 
ze hry odstraní.

2. Je také možné, aby každý hráč dostal na začátku 
hry oba akční kameny a tak je lze použít již od 
prvního tahu. Speciální kameny se pak nepoužijí a 
vloží zpět do krabičky.

Existují následující akční kameny:
Vytáhnutí 3 dalších kamenů
Hráč si ihned táhne z hromádky 3 další kameny. Kdyby měl hráč na konci 
tahu mít díky tomu 6 nebo více kamenů, nesmí si táhnout žádné další 
kameny. 

Vyjmutí kamene z hrací plochy
Hráč vezme libovolný kámen z hrací plochy a položí jej na svoji odkládací 
lištu. Přitom platí následující pravidla:

Není dovoleno vzít kámen z QWIRKLE (tedy z řady se 6 kameny).
Odstraněním kamene nesmí vzniknout místa, která nemají žádný  

 kontakt ke zbývajícím kamenům.
Odstraněný kámen se nesmí ve stejném tahu použít opět na stejném  

 místě.

Petra použije akční kámen a odebere 
žlutý čtverec z hrací plochy a odloží jej 
před sebe.
Nyní následuje její tah: Společně se 
zeleným čtvercem položí oba kameny 
k jiné žluté řadě a vytvoří QWIRKLE 
a také druhou řadu. Získává 14 bodů.

DŮLEŽITÉ: Po odehrání jednoho z těchto výše vysvětlených 
akčních kamenů provede hráč svůj obvyklý tah.
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Distributor v ČR:
ADC Blackfire Ent., s.r.o.,
Novozámecká 495/4, 
198 00 Praha 9 – Hostavice, 
Česká republika, 
www.hraj.cz
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Obsah hry
 108 hracích kameňov – 3 kusy od 
každého z 36 kameňov 
 4 stojančeky na ukladanie 
kameňov
 1 pravidlá hry

Cieľ hry
Hráči v priebehu hry tvoria a rozširujú rady 
rovnakých farieb a rovnakých symbolov tak, 
aby získali čo najviac bodov.

Príprava hry
K zaznamenávaniu výsledkov budete potrebovať 
ceruzku a papier. Všetky kamene dobre premiešajte a 
umiestnite na stôl lícnou stranou nadol a usporiadajte do niekoľkých 
kôpok tak, aby na ne každý hráč ľahko dosiahol. Každý hráč si vezme stojanček na 
ukladanie kameňov, náhodne si vyberie 6 kameňov a umiestni ich do stojančeka tak, 
aby ostatní hráči nemohli vidieť ich potlačenú stranu (aký farebný tvar je na líci).

Začiatok hry
Na začiatku si všetci hráči skontrolujú, koľko ich kameňov 
obsahuje 

rozdielne symboly v rovnakej farbe
 alebo 

rovnaký symbol v rozdielnych farbách.

Hráč s najvyšším počtom takýchto kameňov zaháji hru a umiestni tento rad do stredu 
stola (napr. 3 červené kamene rôznych tvarov). V prípade rovnosti počtu kameňov 
u viacerých hráčov začína najmladší z nich. Hra potom pokračuje v smere hodinových 
ručičiek.

Priebeh hry
Hráč, ktorý je na rade, vykoná jednu z dvoch možných akcií:
1  Hráč priloží jeden alebo viac kameňov k už vyloženým kameňom na stole, aby vytvo-

ril rad. Všetky kamene, ktoré priloží, musia mať spoločný znak – t.j. rovnakú farbu 
alebo rovnaký symbol. Okrem toho položené kamene musia tvoriť jeden spoločný 
rad. To však neznamená, že nové položené kamene musia byť umiestnené vedľa 
seba. Môžete ich položiť na protiľahlé konce daného radu. Následne si hráč vezme 
nové kamene tak, aby ich mal opäť šesť.

 ALEBO
2  Hráč si vymení 1 až 6 svojich kameňov za nové. Svoje pôvodné kamene umiestni 

naspodok kôpok na stole.

1. Priloženie kameňov
Pri prikladaní kameňov musíme rešpektovať nasledujúce pravidlá:

2 alebo viac kameňov ležiacich vedľa seba tvoria vertikálny alebo horizontálny rad.
Rad je tvorený z kameňov, ktoré majú buď všetky rovnakú farbu, alebo je na 
všetkých vyobrazený rovnaký tvar.
V rade, ktorý je tvorený symbolmi rovnakého tvaru, môže byť každá zo 
šiestich farieb zastúpená len raz. Príklad: rad vytvorený zo štvorcov môže 
obsahovať len jeden modrý štvorec.

Chytľavá kombinačná hra od 
Susan McKinley Rossovej pre 2 – 4 hráčov
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Jeden rad môže byť tvorený maximálne šiestimi kameňmi.
Nové prikladané kamene sa musia aspoň jednou stenou dotýkať niektorého z už 
ležiacich kameňov. Všetky vykladané kamene musia mať buď rovnaký tvar 
alebo farbu.
Nové prikladané kamene musia svojou vlastnosťou (tvarom alebo farbou) patriť do 
už existujúceho radu, ku ktorému sú prikladané.

Martina umiestnila svoje tri 
červené kamene do červeného 
radu. Dva umiestnila na ľavý 
koniec a jeden na pravý koniec.

Príklad:

Tieto kamene sa nedajú z rôznych dôvodov umiestniť:

Ide o siedmy kameň v žltom 
rade (druhý kruh).

Hoci fialový kruh patrí 
do radu s fialovým 
štvorcom, nehodí sa 
do žltého radu.

Tento tvar alebo farba sa 
už v rade vyskytujú.

Tento kameň sa žiadnou 
stranou nedotýka ostatných 
kameňov.

Ak hráč umiestňuje viac kameňov do jedného radu, nemusia sa vzájomne dotýkať. 
To znamená, že môže priložiť do jedného radu jeden kameň na jeden koniec a 
druhý na opačný koniec.

V novom ťahu nie je možné prikladať kamene do viacero rôznych radov. To 
znamená, že všetky nové vyložené kamene sa musia nachádzať v jednom rade.

 V predchádzajúcom príklade by nebolo možné v danom ťahu umiestniť červený 
kosoštvorec na koniec červeného radu a modrý kruh na koniec radu troch kruhov.

+

V rade, ktorý je tvorený symbolmi rovnakej farby, môže byť každý tvar zastú-
pený len raz. Príklad: rad vytvorený kameňmi červenej farby môže obsahovať len 
jeden červený kruh. 

1

2 3

4

5
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Príklad:

Príklad:

Kamene alebo rady, ktoré sa nachádzajú vďaka medzere oddelene od ostatných, 
tvoria samostatné rady. 

 V predchádzajúcom príklade bol rad troch kosoštvorcov vytvorený vpravo vďaka 
červenému kosoštvorcu, ale zelený kosoštvorec netvorí rad s ostatnými zelenými 
kameňmi, a tým neprináša body za zelený rad.
Môže sa stať, že sa vytvoria medzery, do ktorých sa už nedajú vložiť kamene, 
pretože jedno z vyššie uvedených pravidiel si protirečí.

 V predchádzajúcom príklade nemôžeme umiestniť žiaden nový kameň do medzery, 
pretože by sme vytvorili vertikálny rad tvorený rôznymi symbolmi v rôznych farbách.

2. Výmena kameňov
Miesto toho, aby hráč umiestnil kamene do radu, si môže vymeniť ľubovoľný počet 
kameňov. Dá teda nabok kamene, ktoré chce vymeniť. Z kôpok si vyberie zodpo-
vedajúci počet nových kameňov. Naspodok kôpok potom umiestni svoje odložené 
kamene, opäť lícom dole. Tým je jeho kolo ukončené. Až naňho znovu príde rad, 
môže hrať so svojimi novými kameňmi ako zvyčajne. Ak hráč nemôže žiaden zo 
svojich kameňov priložiť do žiadneho z existujúcich radov, musí si aspoň jeden 
kameň vymeniť.

Počítanie bodov
Po každom odohranom kole 
si hráči spočítajú svoje nové 
získané body a zapíšu sa im. 
Ak hráč postavil nový alebo 
doplnil existujúci rad, dostane 
jeden bod za každý kameň, 
ktorý tento rad obsahuje. 
Počítajú sa mu teda aj tie 
kamene, ktoré boli do radu 
priložené skôr. Jeden kameň môže priniesť až 2 body, ak je súčasťou viacerých radov.

Ak sa podarí niekomu ukončiť rad priložením šiesteho symbolu, skompletizuje tak 
Qwirkle a dostane za to 6 bonusových bodov. Dokončenie Qwirklu danému hráčovi 
prinesie vždy minimálne 12 bodov – 6 bodov za rad so 6 symbolmi a 6 bonusových 
bodov. 6 kameňov tvoriacich Qwirkle musí mať buď rovnakú farbu a rôzne tvary 
alebo musí mať každý kameň rovnaký tvar a zároveň inú farbu.

Anička priložila žltý 
kruh. Dostane zaň 4 
body: 2 body za žltý rad 
a 2 body za rad kruhov.

Martina položila dva kamene 
s modrým rámom a získala 
za ne 7 bodov: 4 body za rad 
tvorený štyrmi rôznofareb-
nými hviezdami a 3 body za 
červený rad. Po nej hrá Karol, 
ktorý na stôl umiestni dva 
kamene s červeným rámom. 
Za ne dostane celkom 6 
bodov: 4 body za žltý rad a 2 body za rad s dvoma rôznofarebnými kosoštvor-
cami. A nakoniec Anička zahrá svoje kamene so žltým rámom, za ktoré získa 17 
bodov: 3 body za rad kosoštvorcov, 2 body za rad hviezd a ďalších 12 bodov za 
červený Qwirkle – 6 bodov za červený rad a 6 bonusových bodov.
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Koniec hry
Vo chvíli, keď sú vyčerpané všetky kamene z kôpok, hráči si už nemôžu doberať ďalšie 
kamene. Môžu však hrať ešte tak dlho, kým prvému z nich nedôjdu kamene. Hra sa 
končí vo chvíli, keď prvý z hráčov položí svoj posledný kameň. Hráč, ktorý takto 
hru ukončí, získava navyše 6 bonusových bodov. Hráč, ktorý získal najviac bodov, 
vyhráva hru. 

Taktické tipy
Hráč získa viac bodov, ak sa mu podarí umiestniť kamene do čo najviac radov 
súčasne. 

Treba byť opatrný pri pokladaní 5. kameňa do radu, pretože pre súpera je potom 
veľmi ľahké dokončiť Qwirkle.

To, že sa každý kameň nachádza v hre práve trikrát, je dobré si strážiť. Ak sú už 
vyložené všetky 3 červené kruhy, hráč môže bez obáv vytvoriť rad 5 červených 
symbolov, v ktorých tento kruh chýba. Netreba sa báť, že protihráč vytvorí Qwirkle. 
Ak niektorý hráč čaká na nejaký konkrétny kameň, je dobré vedieť, či vôbec môže 
byť ešte schovaný v niektorej z kôpok.

Obsah hry
8 guľatých akčných kameňov
2 špeciálne kamene

Ak ste Qwirkle ešte nehrali, prečítajte si 
najskôr pravidlá Qwirkle a skôr, než využijete 
minirozšírenie, si zahrajte pár kôl.

Príprava hry
Hra sa pripraví ako obvykle. Navyše sa primiešajú 2 špeciálne kamene. 
8 akčných kameňov sa roztriedi podľa symbolov a pripraví sa do dvoch 
kôpok tak, aby ich mali všetci hráči pohodlne na dosah.

Priebeh hry
Pre minirozšírenie platia rovnaké pravidlá ako pre Qwirkle s nasledujúcimi úpravami, 
príp. doplneniami:

Hráč si vytiahne špeciálny kameň 
Len čo si niektorý hráč vytiahne niektorý z dvoch špeciálnych kameňov, ukáže špeci-
álny kameň všetkým hráčom a potom ho vloží späť do krabičky. Následne si vytiahne 
hráč z kôpok náhradný kameň. Všetci hráči si potom vezmú príslušný vhodný akčný 
kameň a položia ho pred seba tak, aby ho všetci videli.

Použitie akčného kameňa
Pre použitie akčného kameňa platia nasledujúce základné pravidlá:

Hráč smie vo svojom ťahu použiť vždy len 1 akčný kameň.

Hráč smie akčný kameň použiť vždy len na začiatku svojho ťahu.

Každý hráč môže použiť akčný kameň len raz za hru. Následne sa akčný kameň vráti 
späť do krabičky.

Minirozšírenie
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Príklad:

Koniec hry
Pri skončení hry nie sú za nepoužité akčné kamene žiadne špeciálne body.

Varianty hry
1. Hráči sa môžu pred hrou tiež rozhodnúť, že sa 

nepoužijú všetky špeciálne kamene a akčné 
kamene. Príslušné špeciálne a akčné kamene sa 
potom z hry odstránia.

2. Je takisto možné, že každý hráč dostane na zači-
atku hry oba akčné kamene a tak ich možno použiť 
už od prvého ťahu. Špeciálne kamene sa potom 
nepoužijú a vložia sa späť do krabičky.

Existujú nasledujúce akčné kamene:
Vytiahnite si 3 ďalšie kamene
Hráč si ihneď ťahá z kôpky 3 ďalšie kamene. Keby mal mať hráč na konci 
ťahu vďaka tomu 6 alebo viac kameňov, nesmie si ťahať žiadne ďalšie 
kamene. 

Vezmite kameň z hracej plochy
Hráč vezme ľubovoľný kameň z hracej plochy a položí ho na svoju odkla-
daciu lištu. Pritom platia nasledujúce pravidlá:

Nie je dovolené vziať kameň z QWIRKLE (teda z radu so 6 kameňmi).
Odstránením kameňa nesmú vzniknúť miesta, ktoré nemajú žiadny  

 kontakt so zostávajúcimi kameňmi.
Odstránený kameň sa nesmie v rovnakom ťahu použiť opäť na  

 rovnakom mieste.

Petra použije akčný kameň a odoberie 
žltý štvorec z hracej plochy a odloží ho 
pred seba.
Teraz nasleduje jej ťah: Spolu so 
zeleným štvorcom položí oba kamene 
k inému žltému radu a vytvorí QWIRKLE 
a tiež druhý rad. Získava 14 bodov.

DÔLEŽITÉ: Po odohraní jedného z týchto vyššie vysvetlených 
akčných kameňov vykoná hráč svoj obvyklý ťah.

Distribútor v SR:
ADC Blackfire Ent., s.r.o.,
Novozámecká 495/4, 
198 00 Praha 9 – Hostavice, 
Česká republika, 
www.hraj.cz
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fémdobozos társasjáték

A játék célja
A játékosok sorozatokat alkotnak azonos mintájú 
vagy színű lapkákból, vagy kibővítik azokat, hogy 
a lehető legtöbb pontot szerezzék.

A játék előkészítése
A játékhoz készítsünk elő papírt és írószerszámot. Az összes lapkát jól 
megkeverjük, és képpel lefelé egy halomba rakjuk az asztal közepére, hogy mindenki 
könnyen elérje. Minden játékos vegyen magához 6 lapkát, és helyezze a tartóba úgy, 
hogy a többiek ne lássák a lapkáit.

A játék kezdete
Először minden játékos nézze meg a lapkáit, hogy 

mennyi azonos színű, de különböző mintákat ábrázoló 
lapkája van,

 és 
mennyi különböző színű, de azonos mintát ábrázoló 
lapkája van.

A két számolásból a nagyobb számot mondja be mindenki. Akinek a legtöbb egyező 
lapkája van (akár színben, akár mintában a fentiek szerint), az lesz a kezdőjátékos és 
tegye le ezeket a lapkáit egy sorba az asztal közepére, ezzel elindítva a játékot.

Holtverseny esetén a legfiatalabb játékos kezdheti a kört. A játék ezután az óramutató 
járása szerint halad tovább.

A játék menete
Az épp soron lévő játékosnak az alábbi két lehetőségből kell választania egyet:
1  Lerak 1 vagy több lapkát a már lerakott lapkákkal egy sorba. (A sor lehet oszlop is, 

de a szabályban mi mindig sorként utalunk rá, mindkettőt értve alatta.) Minden 
újonnan lerakott lapkának egy tulajdonságban meg kell egyeznie, azaz vagy azonos 
színűnek vagy azonos mintát ábrázolónak kell lennie. Az újonnan lerakott lapkáknak 
ugyanahhoz a sorhoz kell csatlakozniuk, azonban az új lapkáknak nem kell közvetlen 
egymás mellé kerülniük, azaz egy meglévő sort mindkét oldaláról ki lehet egy körben 
bővíteni. Ezután felvesz annyi lapkát a halomból, hogy újra 6 db legyen a tartójában.

 vagy
2  Kiválaszt a lapkáiból legfeljebb 6 db-ot, melyet becserél az asztal közepén lévő 

halomból új lapkákra.

1. Kikötések
Az alábbiakat kell mindig szem előtt tartanunk:

2 vagy több egy sorban lévő lapka sorozatot alkot.
Egy sorozat vagy csak azonos színű, vagy csak azonos mintájú lapkákból állhat.
Az azonos mintákat tartalmazó sorozatban minden lapkának különböző 
színűnek kell lennie. Pl. egy négyzetekből álló sorozatban nem lehet 2 kék 
négyzet.

Egy lebilincselő kombinációs társasjáték 
Susan McKinley Ross-tól, 2-4 játékos számára.

M
A

G
Y

A
R Tartalom:

 108 db lapka - háromszor 36 
lapka, (6 színben és 6 mintával).
 4 db lapkatartó
 1 játékszabály
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Egy sorozat legfeljebb 6 lapkából állhat.
Az újonnan lerakott lapkának illeszkednie kell (függőlegesen vagy vízszintesen) a 
már lerakott lapkákhoz. Lapkát csak akkor rakhatunk le, ha bele tudjuk illeszteni 
egy sorozatba, vagy a színe, vagy a mintája szerint.
Amennyiben a lerakott lapka egy sorozatba illeszkedik, akkor a sorozattal meg-
egyező tulajdonságúnak kell lennie. Színsorozatba csak azonos színű, mintasoro-
zatba pedig csak azonos mintájú lapka illeszthető.

István három lapkát illeszt a piros 
sorozatba, az újonnan lerakott 
lapkák a sorozat két oldalára 
kerültek, kettő balra, egy jobbra.

Példa

A következő lerakások szabálytalanok:

Egy sorozat legfeljebb 
6 lapkából állhat.

A lila kör illeszkedik a lila 
négyzethez, de nem 
illeszkedik a sárga 
sorozatba.

Ez a szimbólum már 
szerepel a sorozatban.

A lerakott lapka nincs 
kapcsolatban egyetlen 
másik lapkával sem.

Ha több lapka kerül le egyszerre egy sorozatba, akkor azoknak nem kell közvetlen 
egymáshoz kapcsolódniuk. Ez alapján szabályos egyszerre egy sorozat mindkét 
végére lapkát tenni.

Ugyanabban a körben nem szabad különböző sorozatokhoz lapkát illeszteni. Csak 
1 már letett lapkához, vagy sorozathoz tehetünk le lapkát.

 A fenti példából kiindulva a piros rombuszlapka lerakása után nem tehetünk le egy kék 
körlapkát a körünkben.

+

Egy azonos színű sorozatban minden lapkának különböző mintájúnak kell 
lennie. Pl. egy piros színből álló sorozatban csak egy kör lehet. 

1

2 3

4

5
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Példa

Példa

Az olyan lapkák vagy sorozatok, melyeket egy üres mező választ el egymástól, 
különböző sorozatoknak számítanak. 

 A fenti példában, ha a zöld rombusz mellé jobb oldalra 3 rombuszlapkát tennénk le, 
akkor az nem alkotna a három zöld lapkával egy sorozatot, és így a zöld lapkákért nem 
járna pont.
Lehetséges az is, hogy olyan helyzet áll elő, hogy egy üres mezőre már nem tudunk 
lapkát lerakni, mert az sértené a fenti szabályok valamelyikét.

 A fenti példában a körbezárt mezőre már nem lehet lapkát letenni: az oszlopban  
különböző színű és mintájú lapkák vannak. 

2. Lapkák cseréje
Lapka kijátszása helyett, lehetőségünk van azok cseréjére. Válasszunk ki 1-6 db lapkát, 
amelyektől megválnánk, tegyük őket félre. Húzzunk a félrerakott lapkák helyett újat, 
majd a félretett lapkáinkat keverjük vissza a halomba. Ezzel körünk véget is ért.

Ha egy játékos nem tud lapkát kijátszani, akkor a cserét kell választania a körében.

Pontozás
Ha a játékos lapkát tett le a körében, akkor a köre végén pontot kap.

Ha a kijátszott elem egy soro-
zat része lett, akkor a sorozat 
minden egyes lapkájáért kap  
1 pontot, még azokért is, 
amiket korábban raktak le. 
Amennyiben egy lerakott 
lapka két sorozatnak is a részét 
képezi, akkor mindkét soro-
zatért kap pontokat, így egy 
lapka akár 2 pontot is érhet.

Ha valakinek sikerül egy  
6 lapkából álló sorozatot, egy Qwirkle-t alkotnia, akkor kap érte 6 bónuszpontot is.

Egy Qwirkle 12 pontot ér – 6 pont a 6 lapkáért és még 6 bónuszpont a Qwirkle-ért.

Egy Qwirkle mindig hat azonos színű, de különböző mintájú, vagy 6 azonos mintájú, 
de különböző színű lapkából áll.

Anna lerakta a sárga 
kört, s ezért 4 pontot 
kap. (2 pontot a sárga 
színsorozatért és 2 
pontot a 2 körből álló 
mintasorozatért.)

István a kék keretben álló lapká-
kat játszotta ki, és 7 pontot kap. 
(4 pontot a csillagos sorozatért, 
míg 3-at a piros színsorozatért.)

György a piros keretben álló 
lapkákat játszotta ki, és  
6 pontot kapott. (4-et a sárga 
színsorozatért és kettőt a 
rombusz mintasorozatért)

Anna a sárga keretben álló lapkákat játszotta ki, és 17 pontot kapott. (3 pontot a 
rombusz mintájú sorozatért, 2 pontot a négyágú csillag mintájú sorozatért és  
12 pontot a piros Qwirkle-ért.)
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A játék vége
Miután a lapkák halma elfogyott, a játékosok még folytatják a játékot, de már nem 
húznak új lapkákat, és nem cserélhetnek. Addig folytatódik a játék, amíg valaki le nem 
rakja az utolsó lapkáját. Az utolsó lapkáját lerakó játékos 6 bónuszpontot kap. A játék 
végére a legtöbb pontot összegyűjtő játékos lesz a győztes. 

Stratégiai tanácsok
Amennyiben egy lapka több sorozatnak is a tagja, akkor több pontot ér. Érdemes 
úgy lerakni, hogy több sorozatot folytassunk. 

Figyeljünk a lehetséges Qwirkle-re, mert az 5 lapka hosszú sorozatot könnyebben 
befejezheti bármelyik ellenfelünk.

Mivel minden lapkából 3 van a halomban, ajánlatos figyelni, milyen lapkák kerültek 
már le az asztalra. Például ha 3 piros kör van az asztalon, nyugodtan építhetjük az 
5-ös sorozatot körökből, mert nem fognak ellenfeleink belerondítani. Ha látunk egy 
ígéretes helyet, figyeljünk, hogy lehet-e még a szükséges lapka a halomban.

Játékelemek
8 kör alakú akciólapka
2 bónuszlapka

Ha még nem játszottatok a Qwirkle-el, akkor 
olvassátok el a a Qwirkle szabályát, játsszatok 
néhányszor vele, és csak utána próbáljátok a 
mini kiegészítővel együtt játszani.

Mini kiegészíto

Játék előkészítés
A szokásos módon készítsétek elő a játékot, a 2 bónuszlapkát is keverjé-
tek a többihez. Az akciólapkákat a rajtuk lévő jelek alapján válogassátok 
szét, így 2 halmot kaptok. Úgy tegyétek a két halmot, hogy minden 
játékos könnyen elérje.

Játékmenet
A játék szabályai megegyeznek a Qwirkle szabályaival, az alábbi módosításokkal:

Egy bónuszlap húzása
Amikor egy játékos felhúzza a két bónuszlapka egyikét, akkor azt megmutatja minden 
játékosnak, majd visszateszi a játék dobozába. Ezután felvesz helyette egy akciólapkát 
a megfelelő halomból. Minden játékos elvesz egy lapkát az adott halomból, és képpel 
felfelé maga elé teszi. A játékos a bónuszlapka helyett húz egy másik lapkát, hogy 
meglegyen a 6 lapkája.

Az akciólapka használata:
Az akciólapkákra az alábbi szabályok vonatkoznak:

A játékos a körében csak 1 akciólapkát használhat.

Akciólapkát csak a kör elején lehet kijátszani.

Minden akciólapka csak egyszer használható a játék során. Használat után a lapkát 
vissza kell tenni a dobozba.
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A játék vége
A játék végére nem maradhat senkinél fel nem használt akciólapka.

Játék variációk:
1. A játékosok eldönthetik a játék előtt, hogy melyik akció- és bónuszlapkákat nem 

szeretnék használni. A kiválasztott lapkákat a játék megkezdése előtt tegyék vissza 
a játékdobozába.

2. Az is egy lehetőség, hogy a játék kezdete 
előtt minden játékos kap két különböző 
akciólapkát, amit a játék első körétől kezdve 
felhasználhat. A fel nem használt lapkák 
kerüljenek vissza a játékdobozába.

Az akciólapkákat a következőképpen lehet használni:
3 lapka húzása
A játékos azonnal húzhat 3 lapkát a halomból. Ha a játékosnak a köre 
végén 6 vagy több lapkája van, nem húzhat további lapkákat.

 

Egy lapka felvétele
A játékos felvehet egy már korábban lerakott lapkát a játéktérről, és a 
tárolójára teheti. Az alábbi szabályokat kell figyelembe venni:

Qwirkle-ből nem lehet lapkát elvenni.
A játékos elvehet úgy lapkát, hogy azzal egy sorozatot kettéválaszt.
A játékos a felvett lapkát nem teheti vissza oda, ahonnan elvette.

Júlia a köre elején kijátszott egy akció-
lapkát, - elvette a sárga négyzetet a 
játéktérről, és maga elé tette.

Most következik a rendes köre. Lapka 
lerakását válaszja, és a felvett sárga 
négyzetet egy zöld négyzettel együtt 
a sárga sorozatba illeszti, egy Qwirkle-t 
és egy két lapkás mintasorozatot alkot, 
amiért 14 pont (12 pont + 2 pont) a 
jutalma.

FONTOS: Egy akciólapka kijátszása után, a játékosnak még  
végig kell játszania a „normális” körét.

Importálja és forgalomba hozza:
Gamer Café kft. 
ComPaYa - Ha kell egy játék! 
2030 Érd, Budai út 28. 
email: info@compaya.hu
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Conţinut
 108 piese de joc – cele 36 piese 
de mai jos, în câte trei exemplare
 4 suporturi de piese de joc
 1 regulament de joc

Scopul jocului
Jucătorii formează și extind rânduri alcătuite fie din 
piese de aceeași culoare, fie din piese de aceeași 
formă, scopul jocului fiind de a obţine cele mai 
multe puncte.

Pregătirea jocului
Pentru a ține evidența punctelor obţinute, veţi avea nevoie de 
hârtie și de un creion. Amestecați temeinic piesele de joc și depuneţi-le pe masă cu 
fața în jos în mai multe teancuri de rezervă astfel încât, să fie la îndemâna tuturor 
participanților. Fiecare jucător primește câte un suport de piese de joc, apoi trage 
6 piese de joc și le așază vertical în faţa lui, astfel încât ceilalţi jucători să nu poată 
vedea faţa lor.

Începutul jocului
Fiecare jucător verifică, la începutul jocului, câte piese are cu

simboluri diferite de aceeași culoare
 sau

simboluri identice de culori diferite.

Pentru a începe partida, jucătorul care are cele mai multe piese corespunzătoare, 
le depune într-un rând în mijlocul mesei (de ex. 3 piese roșii cu forme diferite). 
În caz de egalitate începe cel mai tânăr jucător. Apoi jocul continuă în sensul acelor 
de ceasornic.

Desfășurarea jocului
Jucătorul care este la rând, execută una dintre cele două acţiuni de mai jos:
1  Atașează 1 sau mai multe piese de joc de piesele depuse deja într-un rând pe masă. 

Toate piesele nou atașate trebuie să aibă o singură caracteristică în comun, adică 
trebuie să prezinte fie aceeași culoare, fie același simbol. În afară de aceasta, după 
atașare toate piesele nou atașate trebuie să se afle în același rând, însă nu trebuie 
să fie așezate în mod obligatoriu lipite una de cealaltă. Pot fi atașate de exemplu la 
cele două capete ale unui rând deja existent.

 Apoi jucătorul va trage piese noi de joc astfel încât să aibă din nou 6 piese în fața sa.
 sau
2  Jucătorul aruncă la 1 până la 6 piese de joc și primește același număr de piese noi de pe 

teanc. Piesele schimbate se vor introduce sub teancurile de rezervă.

1. Atașarea pieselor
La atașarea pieselor trebuie respectate următoarele reguli:

O succesiune de 2 sau mai multe piese formează un rând.
Un rând constă fie din piese cu forme identice, fie din piese de aceeași culoare.

Un palpitant joc combinatoric pentru  
2 – 4 jucători de Susan McKinley Ross.
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Într-un rând de piese de aceeași culoare, fiecare piesă trebuie să fie de formă 
diferită de celelalte. De exemplu un rând de piese roșii poate conţine un singur 
cerc roșu.
De aceea un rând poate conţine maxim 6 piese.
Formația depusă trebuie să intre (fie în direcţie orizontală, fie în direcţie verticală) 
întotdeauna în contact direct cu cel puţin o piesă deja expusă pe suprafața de joc. 
Toate piesele jucate trebuie să fie ori de culoare identică, ori de formă identică.
Piesele atașate trebuie să se adapteze caracteristicilor pieselor deja expuse.

Dacă cineva atașează mai multe piese de un rând, nu este obligatoriu să le atașeze 
legate între ele. Poate deci atașa o piesă la un capăt al rândului și o altă piesă la 
celălalt capăt.

Nu se pot atașa în cadrul aceluiași tur piese în rânduri diferite. 
 În exemplul de mai sus nu ar fi fost posibil să atașăm în cadrul aceluiași tur rombul de 

culoare roșie și concomitent un cerc albastru de cele trei cercuri deja expuse.

Ioana atașează trei piese roșii de 
rândul roșu. Ea atașează două 
piese în partea stângă şi o piesă 
pe partea dreaptă.

Exemplu:

Într-un rând de piese de aceeași formă, fiecare piesă trebuie să fie de culoare 
diferită de celelalte. De exemplu un rând de pătrate poate conţine un singur pătrat 
albastru.

Piesele nu corespund din următoarele motive:

Cea de-a 7-a piesă din rândul 
galben (cel de-al doilea cerc)

Cercul mov s-ar potrivi 
cu pătratul mov. Dar nu se 
potrivește în rândul galben.

Acest simbol există 
deja în rând

Piesa nu este atașată de 
alte piese

+

1

2 3

4

5
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Piesele sau rândurile care sunt separate de un spațiu de rândurile deja expuse, 
aparțin de rânduri diferite.

 Dacă privim exemplul anterior, după atașarea celor trei piese cu romburi de pe partea 
dreaptă, piesa cu rombul verde nu face parte din rândul format din cele trei piese verzi, 
de aceea nici nu se pot acorda puncte pentru acest rând verde.
Este posibil să existe locuri în care să nu se poată atașa nicio piesă, fiindcă ar fi 
încălcate regulile de atașare prezentate mai sus.

 În exemplul anterior nu s-ar putea de exemplu atașa nicio piesă în spațiul creat, fiindcă 
în acel caz s-ar forma pe verticală un rând care conține simboluri diferite de culori 
diferite

Evaluare
După ce jucătorul își încheie turul, 
se calculează și se notează numă-
rul de puncte pe care le-a obţinut. 
Jucătorul care formează sau com-
pletează un rând, primește câte 
1 punct pentru fiecare piesă din 
acel rând, adică inclusiv pentru 
piesele care erau deja expuse în 
rândul respectiv. 

Cine reușește să formeze un rând compus din 6 piese, a alcătuit un Qwirkle și 
primește pentru rândul respectiv 6 puncte suplimentare. Un Qwirkle valorează întot-
deauna 12 puncte – 6 puncte pentru fiecare piesă în parte și 6 puncte suplimentare 
pentru Qwirkle-ul creat. Aceste 6 piese trebuie să fie ori 6 piese de aceeași culoare și 
cu forme diferite, ori 6 piese de formă identică și de culori diferite.
Nu uitați să notați pe hârtie punctele obținute după fiecare evaluare!

Exemplu:

Ana atașează cercul 
galben. Primeşte 
4 puncte (2 puncte 
pentru rândul galben 
şi 2 puncte pentru 
rândul cu cercuri).

2. Schimbarea pieselor
În loc să atașeze piese, jucătorul poate opta și pentru acţiunea de a schimba de la 1 
până la 6 dintre piesele sale. Pentru aceasta pune deoparte piesele pe care dorește 
să le schimbe, apoi trage tot atâtea „piese de schimb” de pe teancurile de rezervă 
acoperite, câte a pus deoparte. Apoi, introduce sub teancurile de rezervă piesele puse 
deoparte. Cu aceasta turul său ia sfârșit. Din turul următor, jucătorul va putea continua 
jocul cu piesele sale noi în modul cunoscut. Dacă într-un tur un jucător nu poate atașa 
nicio piesă de-a sa de rândurile deja expuse, atunci trebuie să schimbe în mod obliga-
toriu cel puțin una dintre piesele sale.

Exemplu:

Ioana atașează mai întâi 
piesele cu chenar albastru. 
Primeşte 7 puncte (4 pentru 
rândul cu stele şi 3 pentru 
rândul roșu care constă în acest 
moment din trei piese). George 
atașează piesele cu chenar 
roșu. Pentru acestea obţine 6 
puncte (4 pentru rândul galben 
şi 2 pentru cele 2 piese cu romb). După aceea, Ana atașează piesele cu chenar 
galben. Pentru acestea obţine 17 puncte (3 pentru rândul cu romburi, 2 pentru 
rândul cu diamante şi 12 pentru acel Qwirkle pe care l-a completat în rândul roșu).
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Sfârșitul jocului
După ce s-au epuizat teancurile de rezervă, jucătorii nu mai au posibilitatea să-și 
completeze piesele după ce atașează piese pe suprafața de joc. Vor continua totuși cu 
atașarea pieselor de joc, până când unul dintre jucători își depune și ultima sa piesă. 
În momentul acesta se încheie partida. Acest jucător primește suplimentar un 
bonus de 6 puncte pentru încheierea partidei. Câștigă jucătorul care a acumulat 
cele mai multe puncte.

Sugestii referitoare la strategie
Dacă în cursul unui tur atașați piese care se încadrează, respectiv alcătuiesc mai 
multe rânduri, atunci obțineți mai multe puncte pentru acestea.

Atenţie când alcătuiți rânduri care constă din 5 piese: acestea pot oferi adversarilor 
voștri posibilitatea de a forma cu ușurință un Qwirkle.

Fiecare piesă de joc există de 3 ori în joc, de aceea atenţie mare la piesele deja 
expuse. Dacă de exemplu sunt deja expuse toate cele 3 cercuri de culoare roșie, 
jucătorul poate atașa liniștit și cea de-a cincea piesă într-un rând din care mai 
lipsește doar un cerc roșu, fiindcă acest rând nu va mai putea fi completat de 
un adversar astfel încât să formeze un Qwirkle. Și în cazul în care un jucător mai 
așteaptă o piesă anume, este bine de știut, dacă această piesă mai este disponibilă.

Piesele jocului
2 piese de joc speciale
8 jetoane de acțiune rotunde

Dacă încă nu aţi jucat Qwirkle, vă sfătuim să 
citiţi mai întâi cu atenţie regulamentul Qwirkle 
și să jucaţi câteva partide de Qwirkle înainte de 
a utiliza mini-extensiile.

Mini-Extensii

Pregătirea jocului
Pregătiți jocul în modul cunoscut. Amestecați cele 2 piese speciale între 
celelalte piese de joc. Aranjați cele 8 jetoane de acțiune conform simbo-
lurilor și depuneţi-le în 2 teancuri, așa încât să fie vizibile și la îndemâna 
tuturor jucătorilor.

Desfășurarea jocului
Pentru mini-extensii sunt valabile aceleași reguli ca și pentru jocul Qwirkle, cu urmă-
toarele modificări, respectiv completări:

Un jucător trage o piesă de joc specială
În momentul în care unul dintre jucători trage una dintre cele 2 piese de joc speciale, 
o arată tuturor jucătorilor și o depune înapoi în cutie. Apoi trage drept completare o 
piesă nouă de pe unul dintre teancurile de rezervă. Toţi jucătorii își iau câte un jeton 
de acțiune corespunzător piesei trase anterior și îl depun descoperit în faţa lor.

Utilizarea jetonului de acțiune
Pentru utilizarea jetonului de acțiune sunt valabile următoarele reguli de bază:

Jucătorul are voie să utilizeze în fiecare tur doar 1 singur jeton de acțiune.

Jucătorul își poate utiliza jetonul întotdeauna doar la începutul unui tur propriu.

Fiecare jucător poate utiliza un anumit jeton de acțiune doar o singură dată într-o 
partidă. După aceea jetonul de acțiune va fi depus înapoi în cutie.
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Sfârşitul jocului
La sfârșitul jocului nu se acordă puncte speciale pentru jetoanele de acțiune neutilizate.

Variante de joc
1. Înainte de începerea partidei, jucătorii pot lua și decizia de a nu utiliza toate piesele 

speciale și toate jetoanele de acțiune. În acest caz, piesele speciale și jetoanele de 
acțiune respective vor fi eliminate din joc.

2. Există și posibilitatea ca fiecare jucător să pri-
mească la începutul partidei ambele jetoane de 
acțiune diferite, astfel încât să le poată utiliza încă 
din primul tur. În acest caz nu se utilizează cele 
două piese speciale. Acestea vor fi depozitate în 
cutie.

Există următoarele jetoane de acțiune:
Tragi 3 piese de joc suplimentare
Jucătorul trage pe loc 3 piese de joc suplimentare de pe teancuri.

Dacă în urma acestei acţiuni va dispune la sfârșitul turului său de un 
număr de 6 sau mai multe piese de joc, nu va avea voie să tragă piese noi. 

Îndepărtează o piesă de joc de pe suprafața de joc
Jucătorul ia o piesă de joc la alegere de pe suprafața de joc și o depune pe 
propriul lui suport. Trebuie respectate următoarele reguli:

Nu este permisă îndepărtarea unei piese de joc care face parte dintr-un 
Qwirkle (adică dintr-un rând format din 6 piese de joc).
Nu este permis ca în urma îndepărtării piesei de joc să se formeze 
grupuri de piese care să nu mai aibă niciun contact direct cu celelalte 
piese expuse.
Piesa de joc îndepărtată nu poate fi reatașată în același loc în cadrul 
aceluiași tur.

Exemplu:

Iulia utilizează jetonul de acțiune, 
îndepărtează pătratul galben de pe 
suprafața de joc și îl depune în faţa ei. 

Acum urmează turul ei.

Atașează piesa retrasă împreună cu 
un pătrat verde de celălalt rând de 
culoare galbenă, formând un Qwirkle, 
precum și un rând alcătuit din 2 piese. 
Astfel ea obţine 14 puncte.

IMPORTANT: După ce jucătorul a utilizat un jeton de acțiune 
prezentat mai sus, execută un tur obișnuit.

Importator și distribuitor 
în România:
Lineart SRL, Cluj-Napoca
str. Ion Meșter nr. 4, ap. 50
www.cutia.ro
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Dobranie 3 dodatkowych płytek
Gracz dobiera 3 dodatkowe płytki ze stosu.

Vytáhnutí 3 dalších kamenů
Hráč si ihned táhne z hromádky 3 další kameny.

Vytiahnite si 3 ďalšie kamene
Hráč si ihneď ťahá z kôpky 3 ďalšie kamene.

3 lapkát húzhatsz
A játékos azonnal húzhat 3 lapkát a halomból.

Tragi 3 piese de joc suplimentare
Jucătorul trage pe loc 3 piese de joc suplimentare de pe 
teancuri.

Zabranie płytki z obszaru gry
Gracz zabiera dowolną płytkę z obszaru gry i odkłada ją na 
swoją podstawkę.

Vyjmutí kamene z hrací plochy
Hráč vezme libovolný kámen z hrací plochy a položí jej na 
svoji odkládací lištu.

Vezmite kameň z hracej plochy
Hráč vezme ľubovoľný kameň z hracej plochy a položí ho 
na svoju odkladaciu lištu.

Egy lapka ellopása
A játékos elvehet egy már korábban lerakott lapkát a 
játéktérről, és a tárolójára teheti. 

Îndepărtează o piesă de joc de pe suprafața de joc
Jucătorul ia o piesă de joc la alegere de pe suprafața de joc 
și o depune pe propriul lui suport.
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