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Zawartosc
W 108 ptytek - po trzy sztuki kazdego
z trzydziestu szesciu wzoréw
W 4 podstawki
Zajmujaca gra w uktadanie kolorowych B instrukcja
rzedow autorstwa Susan McKinley Ross

dla 2 do 4 graczy.

Cel gry

Gracze buduja oraz przedtuzajg rzedy sktadajace sie
z ptytek tego samego koloru lub zawierajace ten
sam symbol, starajac sie przy tym zdoby¢ jak
najwiecej punktow.

Przygotowanie

Do zapisywania punktéw bedzie potrzebny otéwek i kartka

papieru. Ptytki nalezy doktadnie wymieszac i utozy¢ w kilka stosikow na stole tak,
aby wszyscy gracze mieli do nich wygodny dostep. Kazdy gracz otrzymuje jedng
podstawke i dobiera 6 zakrytych ptytek, ktére umieszcza na podstawce tak, aby tylko
on widziat co sie na nich znajduje.

Poczatek rozgrywki
Wszyscy gracze sprawdzajg ile sposréd ich ptytek
M ma rézne symbole w tym samym kolorze

lub
B ma ten sam symbol w réznych kolorach.
Gracz, ktéry ma ich najwiecej wyktada te ptytki na srodek stotu tworzac pierwszy rzad
(np. trzy ptytki z réznymi czerwonymi symbolami). Jesli gracze maja po tyle samo ptytek
rozpoczyna mtodszy z nich. Dalej gre kontynuuje sie zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

Przebieg gry

Podczas swojej tury gracz wykonuje jedna z dwéch nastepujacych akgji:

© wytozenie jednej lub wigkszej liczby ptytek i dotozenie ich do istniejacego rzedu,
aby go przedtuzy¢. Wszystkie doktadane ptytki musza miec taki symbol lub kolor jak
ptytki, do ktérych sg doktadane.
Nastepnie dobiera tyle ptytek, aby na podstawce znowu miat 6.
lub

@ Gracz odrzuca od 1 do 6 ze swoich ptytek i dobiera nowe ze stosu. Odrzucone
ptytki trafiaja na spdd stosu.

1. Wykiladanie ptytek

Podczas dokfadania ptytek obowigzuja nastepujace zasady:

B Rzad to co najmniej dwie ptytki.

W Rzad skfada sie z ptytek z tym samym symbolem albo w tym samym kolorze.

B W rzedzie ptytek ztym samym symbolem kazda musi by¢ innego koloru. Na
przyktad rzad kwadratéw moze zawierac tylko jeden niebieski kwadrat.

B Wrzedzie ptytek z tym samym kolorem kazdy symbol musi by¢ inny. Na przy-
ktad w rzedzie czerwonych ptytek moze by¢ tylko jeden kwadrat.

B W jednym rzedzie moze by¢ maksymalnie szes¢ ptytek.

W Plytki wytozone przez gracza, musza stykac sie co najmniej jedna krawedzia
z ptytkami wylozonymi wczesniej. Wszystkie wylozone przez gracza ptytki
musza miec ten sam kolor albo ten sam symbol.

W Plytki, ktore sg doktadane do istniejacego rzedu, musza pasowac do ptytek, ktére
zostaty w nim wcze$niej umieszczone.

W ponizszych przypadkach dotozone ptytki nie pasuja:

© W z6ttym rzedzie bytoby
7 ptytek (drugie koto).

A+©O W tych rzedach wyste-
puje juz dany symbol.

O Ptytka musi sie stykac co
najmniej jedng krawedzia
zinnymi ptytkami.

© Fioletowe koétko pasuje
do fioletowego kwadratu,
ale nie pasuje do zéttego
rzedu.

W Jezeli gracz doktada do jednego rzedu kilka ptytek, doktadane ptytki nie muszg
stykac sie ze sobg bezposrednio. Oznacza to, ze cze$¢ doktadanych ptytek moze
by¢ dotozona na poczatku rzedu a cze$¢ na koncu.

Sylwia doktada trzy czerwone
plytki. Dwie z nich po lewej
ajedngq po prawej stronie.

M Podczas jednej tury zakazane jest wyktadanie kilku rzedéw ptytek. Oznacza to, ze
w jednej kolejce gracz moze umiescic swoje ptytki tylko w jednym rzedzie.
W jednym z kolejnych przyktadéw gracz nie mégtby umiesci¢ w jednej turze czerwo-
nego rombu i niebieskiej gwiazdy.

W Rzedy i ptytki miedzy ktérymi wystepuja przerwy nie sa uwazane za potaczone ze
soba.

W jednym z kolejnych przyktadéw po dotozeniu trzech ptytek zrombami, zielony romb
nie tworzy rzedu z trzema zielonymi ptytkami znajdujqcymi sie po lewej. W zwiqzku
ztym gracz nie otrzymuje punktéw za zielony rzqd.

B Moze sie zdarzy¢, ze znajdg sie luki — miejsca, w ktérych nie mozna umiescic ptytki
bez naruszania powyzszych zasad. W takim przypadku nie mozna tam dotozy¢
zadnej ptytki.

W jednym z kolejnych przyktadéw w luke nie mozna wtozyc zadnej ptytki, poniewaz
graniczytaby ona z rzedami o innym kolorze i innym symbolu.

2. Wymiana ptytek
Zamiast wyktadac ptytki gracz moze wymienic¢ od 1 do 6 ze swoich ptytek. W tym celu
odktada na bok ptytki, ktére odrzuca i dobiera odpowiednia liczbe ptytek ze stosu.
Odrzucone ptytki odktada sie nastepnie na spéd stosu. Tura gracza sie koriczy, w kolej-
nej turze bedzie mégt normalnie wyktadac ptytki. Jesli gracz nie moze w swojej turze
wytozy¢ zadnej ptytki musi dokona¢ wymiany.

Punktacja

Na koniec tury kazdego gracza podlicza sie zdobyte przez niego punkty i zapisuje na
kartce. Jesli gracz utworzyt nowy rzad lub przedtuzyt juz istniejacy, otrzymuje jeden
punkt za kazda ptytke znajdu-
jaca sie w tym rzedzie, takze za
te, ktore juz sie tam znajdowaty
zanim dotozyt nowe ptytki.

Aneta doktada zéite

kétko. Otrzymuje
Ptytka, ktéra wchodzi w sktad 4punkty (Ziaz'{ilty
dwdch rzedoéw, daje 2 punkty. r2qdi 2 za rzqd kélek).

Jezeli graczowi uda sie utozy¢
rzad sktadajacy sie z 6 ptytek,
powstaje tzw. Qwirkle,

a gracz otrzymuje za ten rzad
6 dodatkowych punktéw. Qwirkle zawsze jest warte 12 punktow - 6 punktow za
ptytki wchodzace w sktad rzedu i 6 dodatkowych punktéw. Szes¢ ptytek w rzedzie
musi przedstawiac albo rézne symbole w jednym kolorze albo ten sam symbol
w roznych kolorach.

Przyktad: )

Sylwia wyktada ptytki ozna-

czone niebieskq ramkq. Otrzy-

muje 7 punktéw (4 punkty za

rzqd z gwiazdami oraz

3 punkty za rzqd czerwony,

ktéry wtym momencie sktada

siez 3 plytek). Janek doktada

plytki oznaczone czerwonq

ramkq. Otrzymuje 6 punktow

(4 punkty za z6tty rzqd i 2 za rzqd rombow). Aneta doktada ptytki oznaczone

264tq ramkq. Zdobywa za nie 17 punktéw (3 punkty za rzqd rombéw, 2 za rzqd

zkrzyzykamii 12 punktéw za Qwirkle, ktére stworzyta w czerwonym rzedzie).
L Vv

Koniec gry

Kiedy w stosach skoricza sie ptytki, gracze nie moga juz dobiera¢ nowych ptytek.
Gracze wyktadajg swoje ptytki dopdki ktéremus z nich nie skoricza sie ptytki, wtedy
gra sie konczy. Gracz ten otrzymuje dodatkowe 6 punktéw za zakonczenie roz-
grywki. Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej punktow.

Wskazowki taktyczne:

W Gracz otrzyma wiecej punktow jesli w swoim ruchu dotozy ptytki tak, ze wejda one
w sktad kilku rzedéw.

B Nalezy wystrzegac sie tworzenia rzedéw ztozonych z 5 ptytek, poniewaz w ten
sposob utatwia sie przeciwnikom stworzenie Qwirkle.

W Kazda ptytka wystepuje w grze trzykrotnie, dlatego warto zwraca¢ uwage na
ptytki, ktére zostaty wytozone. Kiedy na stole znajdujg sie 3 czerwone kwadraty,
gracz moze dotozy¢ do czerwonego rzedu pigta ptytke, poniewaz w tym przy-
padku zaden z przeciwnikow nie bedzie w stanie dotozy¢ czerwonego kwa-
dratu, a co za tym idzie, nie zdobedzie dodatkowych punktéw za Qwirkle. Jezeli
gracz czeka na konkretng ptytke warto sprawdzic czy jest ona jeszcze dostepna.

Obsah hry
M 108 hracich kamen( - 3 kusy od
kazdého z 36 kamentl
B 4 stojanky na ukladani kament
Chytlava kombinaéni hra od W 1 pravidla hry
Susan McKinley Rossové pro 2 - 4 hrace

Jesli gracze nie znaja jeszcze Qwirkle,
powinni zapoznac sie z regutami gry
izagrac choc raz w podstawowa wersje
zanim zagraja z ponizszymi dodatkami.

Qwivk]e

Mini dodatki

Elementy gry:
W 8 okragtych ptytek akcji
® (3@

W 2 ptytki specjalne

Przygotowanie @ @

Gre przygotowuje sie tak jak w podstawowej wersji, razem ze wszyst-
kimi ptytkami nalezy potasowac ptytki specjalne. Ptytki akcji uktada sie @ @
w stosiki zgodnie z symbolem i odktada na stole tak, aby kazdy miat do

nich wygodny dostep. @ @

Przebieg gry

Gra przebiega zgodnie z zasadami wersji podstawowej z nastepujacymi zmianami:
Gracz dobrat ptytke specjalng

Kiedy tylko gracz dobierze jedng z ptytek specjalnych pokazuje ja wszystkim i odktada
do pudetka. Nastepnie dobiera kolejng ptytke ze stosu. Wszyscy gracze otrzymujg
odpowiednig ptytke akcji i wyktadaja jg odkryta przed soba.

Wykorzystanie ptytki akcji

Plytki akcji wykorzystuje sie zgodnie z ponizszymi zasadami:

B W jednej turze gracz moze wykorzystac tylko jedng ptytke akgji.

MW Ptytke akcji mozna zagrac tylko na poczatku swojej tury.

B Jedng ptytke gracz moze wykorzystac tylko raz. Zaraz po jej zagraniu odktada jg

Cil hry

Hraci v pribéhu hry tvofi a rozsituji fady stejnych
barev a stejnych symbold tak, aby ziskali co nejvice
bodu.

Pfiprava hry

K zaznamenavani vysledkl budete potiebovat tuzku a

papir. Vsechny kameny dobfe promichejte a umistéte je licem dold

na stll a usporadejte do nékolika hromadek tak, aby na né kazdy hrac snadno dosahl.
Kazdy hrac si vezme stojanek na ukladani kamen(, néhodné si vybere 6 kament a
umisti je do stojanku tak, aby ostatni hraci nemobhli vidét jejich potisténou stranu (jaky
barevny tvar je na lici).

Zacatek hry
Na zacatku si vsichni hraci zkontroluji, kolik jejich
kament obsahuje
M rozdilné symboly ve stejné barvé
nebo
M stejny symbol v rozdilnych barvach.
Hrac s nejvyssim poctem takovychto kament zahéji hru a umisti tuto fadu doprostied
stolu (napt. 3 cervené kameny rliznych tvar(). V pfipadé rovnosti po¢tu kamen( u vice
hracd zacina ten nejmladsi z nich. Hra pak pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.

Prabéh hry

Hrég, ktery je na radé, provede jednu ze dvou moznych akci:

@ Hrac prilozi jeden nebo vice kamen(i k jiz vylozenym kamenm na stole, aby vytvofil
fadu. Vsechny kameny, které prilozi, museji mit spole¢ny znak — tzn. stejnou barvu
nebo stejny symbol. Kromé toho polozené kameny musi tvofit jednu spole¢nou
fadu. To vak neznamena, Ze nové polozené kameny museji byt umisténé vedle sebe.
Lze je polozit na protilehlé konce dané fady.

Nasledné si hra¢ dobere kameny, aby jich mél opét sest.
NEBO

@ Hrac si vyméni 1 az 6 svych kamenu za nové. Své plvodni kameny umisti dospod
hromédek na stole.

1. PfiloZzeni kamenti

U ptikladani kamen musime respektovat nasledujici pravidla:

M 2 nebo vice kamend lezicich vedle sebe tvofi vertikalni nebo horizontalni fadu.

M Rada je tvorena z kamend, které maji bud véechny stejnou barvu, nebo je na
vsech vyobrazen stejny tvar.

W Viadé, ktera je tvofena symboly stejného tvaru, miize byt kazda ze Sesti
barev zastoupena pouze jednou. Piiklad: fada vytvorena ze ¢tvercd mlize
obsahovat jen jeden modry ctverec.

do pudetka.
4

B Kameny nebo fady, které se nachazeji diky mezefe oddélené od ostatnich, tvofi
samostatné fady.

V pfedchozim prikladu byla fada tii kosoctverct vytvorena vpravo diky cervenému
kosoctverci, ale zeleny kosoctverec netvofi fadu s ostatnimi zelenymi kameny a tim
pddem neprindsi body za zelenou rfadu.

B Muze se stat, Ze se vytvoii mezery, do kterych jiz nelze vlozit kameny, protoze
jedno z vyse uvedenych pravidel si protifeci.

V predchozim prikladu nemizeme umistit zadny novy kdmen do mezery, protoZe
bychom vytvorili vertikdini fadu tvofenou riznymi symboly v rtiznych barvdch.
s v o

2.Vyména kameni

Misto toho, aby hrac¢ umistil kameny do fady, mize si vyménit libovolny pocet

kament. D4 tedy stranou kameny, které chce vyménit. Z hromadek si vybere

odpovidajici po¢et novych kament. Dospodu hromadek pak umisti své odlozené
kameny, opét licem dol{. Tim je jeho kolo ukon¢eno. Az na ného znovu pfijde fada,
miize hrat se svymi novymi kameny jako obvykle. Pokud hra¢ nemuze zadny ze
svych kament pfilozit do zadné z existujicich fad, musi si alespon jeden kdmen
vyménit.

Poéitani bodu

Po kazdém odehraném kole se

hraci spocitaji jeho nové ziskané

body a zapisi se mu. Pokud hra¢ | Apicka prilozila zluty

postavil novou nebo doplnil exis- | kruh. Obdrziza néj 4

tujici fadu, obdrzi jeden bod za | pody: 2 body za zlutou

kazdy kamen, ktery tato fada fadu a 2 body za Fadu

obsahuje. Pocitaji se mu tedy kruhd.

ity kameny, které byly do fady

pfilozeny jiz dfive. Jeden kdmen

muZze pfinést az 2 body, pokud je

soucasti vice fad.

Podafi-li se nékomu ukongit fadu pfilozenim Sestého symbolu, zkompletuje tak

Qwirkle a dostane za to 6 bonusovych bodl. Dokonceni Qwirklu danému hraci pfi-

nese vzdy minimalné 12 bod(i - 6 bodu za fadu o 6 symbolech a 6 bod( bonusovych.

6 kamen tvoficich Qwirkle musi mit bud'stejnou barvu a rizné tvary, nebo musi mit

kazdy kamen stejny tvar a zaroven jinou barvu.

Piikiad: | )

Martina poloZzila dva modre

ordmované kameny a ziskala

zané 7 bodii: 4 body za fadu

tvofenou ¢tyfmi riznobarev-

nymi hvézdami a 3 body za

cervenou fadu. Po ni hraje

Karel, ktery na stil umisti dva

Cervené ordmované kameny.

Za né dostane celkem 6 bodii:

4 body za Zlutou fadu a 2 body za fadu o dvou riiznobarevnych kosoctvercich.

A nakonec Anicka zahraje své Zluté ordmované kameny, za néz ziskd 17 bodui:

3 body za fadu kosoctvercti, 2 body za fadu hvézd a dalsich 12 bodti za ¢erveny

Qwirkle - 6 bodti za ¢ervenou fadu a 6 bonusovych bodii.

€ J
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M Vrade, ktory je tvoreny symbolmi rovnakej farby, moéze byt kazdy tvar zastu-
peny len raz. Priklad: rad vytvoreny kamenmi ervenej farby moze obsahovat len
jeden cerveny kruh.

W Jeden rad moéze byt tvoreny maximalne Siestimi kamenmi.

W Nové prikladané kamene sa musia aspor jednou stenou dotykat niektorého z uz
leziacich kameniov. VSetky vykladané kamene musia mat bud'rovnaky tvar
alebo farbu.

B Nové prikladané kamene musia svojou vlastnostou (tvarom alebo farbou) patrit do
uz existujuceho radu, ku ktorému su prikladané.

4 3\
Tieto kamene sa nedajti z réznych dévodov umiestnit:

@ Ide o siedmy kamen v zltom
rade (druhy kruh).

@+© Tento tvar alebo farba sa

uz v rade vyskytuju.

O Tento kamef sa ziadnou
stranou nedotyka ostatnych
kametriov.

© Hoci fialovy kruh patri
do radu s fialovym
stvorcom, nehodi sa
do ZItého radu.

. J

B Ak hra¢ umiestniuje viac kamenov do jedného radu, nemusia sa vzajomne dotykat.
To znamend, ze mdze prilozit do jedného radu jeden kamen na jeden koniec a
druhy na opacny koniec.

Martina umiestnila svoje tri
cervené kamene do cerveného
radu. Dva umiestnila na lavy
koniec a jeden na pravy koniec.

B V novom tahu nie je mozné prikladat kamene do viacero réznych radov. To
znamena, Ze vsetky nové vylozené kamene sa musia nachadzat v jednom rade.

V predchddzajicom priklade by nebolo mozné v danom tahu umiestnit cerveny

kosostvorec na koniec ¢erveného radu a modry kruh na koniec radu troch kruhov.
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Tartalom:
W 108 db lapka - hdromszor 36
lapka, (6 szinben és 6 mintaval).
W 4db lapkatartod
fémdobozos tarsasjaték | W 1jatekszabaly

Egy lebilincsel6 kombinacids tarsasjaték
Susan McKinley Ross-tdl, 2-4 jatékos szamara.

A jaték célja
A jatékosok sorozatokat alkotnak azonos mintéju

vagy szinl lapkakbdl, vagy kibévitik azokat, hogy

alehet6 legtobb pontot szerezzék.

A jaték elokészitése

A jatékhoz készitslink el6 papirt és irészerszamot. Az 6sszes lapkat jol
megkeverjlik, és képpel lefelé egy halomba rakjuk az asztal kozepére, hogy mindenki
konnyen elérje. Minden jatékos vegyen magahoz 6 lapkat, és helyezze a tartoba tgy,
hogy a tobbiek ne ldssék a lapkait.

A jaték kezdete
El6sz6r minden jatékos nézze meg a lapkait, hogy
B mennyi azonos szind, de kiilonb6zé mintékat abrazold

lapkéja van,

és
B mennyi kiilonb6z6 szind, de azonos mintat abrazold

lapkaja van.
A két szamolasbol a nagyobb szamot mondja be mindenki. Akinek a legtébb egyezé
lapkaja van (akér szinben, akar mintaban a fentiek szerint), az lesz a kezd6jatékos és
tegye le ezeket a lapkait egy sorba az asztal kozepére, ezzel elinditva a jatékot.
Holtverseny esetén a legfiatalabb jatékos kezdheti a kort. A jaték ezutan az 6ramutaté
jarasa szerint halad tovébb.

A jaték menete

Az épp soron |év6 jatékosnak az aldbbi két lehetdségbdl kell vélasztania egyet:

© Lerak 1 vagy tébb lapkat a mar lerakott lapkakkal egy sorba. (A sor lehet oszlop is,
de a szabalyban mi mindig sorként utalunk ra, mindkettét értve alatta.) Minden
Ujonnan lerakott lapkanak egy tulajdonsagban meg kell egyeznie, azaz vagy azonos
szinlinek vagy azonos mintat dbrazoldnak kell lennie. Az Gjonnan lerakott lapkéknak
ugyanahhoz a sorhoz kell csatlakozniuk, azonban az Uj lapkdknak nem kell kozvetlen
egymas mellé kertilnitik, azaz egy meglévé sort mindkét oldalarél ki lehet egy korben
béviteni. Ezutan felvesz annyi lapkat a halombdl, hogy Ujra 6 db legyen a tartéjaban.
vagy

© Kivalaszt a lapkaibél legfeljebb 6 db-ot, melyet becserél az asztal kézepén lévé
halombdl uj lapkakra.

1. Kikotések

Az alabbiakat kell mindig szem el6tt tartanunk:

M 2 vagy tobb egy sorban lévé lapka sorozatot alkot.

MW Egy sorozat vagy csak azonos szinU, vagy csak azonos mintaju lapkakbol allhat.

B Az azonos mintakat tartalmazé sorozatban minden lapkanak kiilonb6z6
szinlinek kell lennie. Pl. egy négyzetekbdl all6 sorozatban nem lehet 2 kék
négyzet.
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Dostepne sa nastepujace ptytki akgcji:

Dobranie 3 dodatkowych ptytek
Gracz dobiera 3 dodatkowe ptytki ze stosu.
UWAGA: Jesli gracz po wykonaniu swojej tury a przed
dobieraniem plytek ma ich 6 lub wigcej nie dobiera ptytek.
Zabranie ptytki z obszaru gry
Gracz zabiera dowolng ptytke z obszaru gry i odktada ja na swoja pod-
stawke. Obowigzuja nastepujace zasady:
W Nie mozna zabrac ptytki z rzedu, w ktérym jest 6 ptytek (Qwirkle).
B Poprzez usuniecie ptytki moze powstac luka powodujaca, ze ptytki
nie stykaja sie ze soba.
M Zabrana ptytka nie moze by¢ p6zniej umieszczona na tym samym
miejscu, z ktérego gracz ja zabrat.
Przyktad: )
Julia wykorzystuje ptytke akcji
izabieraz obszaru gry zétty kwa-
drat. Nastepnie wykonuje swaj ruch
w tej turze: razem z zielonym kwa-
dratem doktada z6tty do innego
zéttego rzedu, dzieki czemu tworzy
Qwirkle i nowy rzqd, otrzymuje za
to 14 punktéw.
\
( . - . .
UWAGA: Po zagraniu plytki akcji gracz normalnie wykonuje
swoja ture.

. /

Koniec gry

Niewykorzystane ptytki akcji nie przynosza na koniec

gry zadnych dodatkowych punktéw.

Warianty gry .

1. Gracze moga zdecydowac przed gra, ze nie beda Wydawca i dystrybutor:
wykorzystywac wszystkich ptytek specjalnych G3 Spétka z ograniczong
i ptytek akcji. Odpowiednie ptytki usuwa sie z gry. odpowiedzialnoscia Sp. k.

2. Mozna réwniez na poczatku gry rozdac graczom 62-510 Konin,
po jednej ptytce akcji kazdego rodzaju do wyko- ul. Spétdzielcow 18A
rzystania w grze. Wtedy ptytki specjalne nie maja www.g3poland.com
zastosowania i odrzuca sie je do pudetka.
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Konec hry

V okamziku, kdy jsou vycerpany vsechny kameny z hromadek, hraci si jiz nemohou

dobirat dalsi kameny. Nicméné mohou hrat jesté tak dlouho, dokud prvnimu z nich

nedojdou kameny. Hra konci ve chvili, kdy prvni z hra¢d polozi sv(ij posledni kdmen.

Hrag, ktery takto hru ukonéi, ziskava navic 6 bonusovych bodu. Hrac, ktery ziskal

nejvice bodu, vyhrava hru.

Taktické tipy

W Hrac ziska vice bod(, pokud se mu podafi umistit kameny do co nejvice fad sou-
casné.

W Je potieba byt opatrny pii pokladani 5. kamene do fady, protoze pro soupefe je pak
velice snadné dokoncit Qwirkle.

W To, ze se kazdy kdmen nachazi ve hie praveé trikrat, je dobré si hlidat. Pokud jsou
jiz vylozeny viechny 3 cervené kruhy, hrd¢ mize bez obav vytvofit fadu péti
cervenych symbold, v nichz tento kruh chybi. Neni potieba se bat, Ze protihrac
vytvoii Qwirkle. Také, pokud néktery hrac ceka na néjaky konkrétni kdmen, je
dobré védét, zda viibec mGze byt jesté schovany v nékteré z hromadek.

° } Pokud jste Qwirkle jesté nehrali, prectéte si
i \ nejprve pravidla pro Qwirkle a nez vyuzijete
\ rozsiteni, zahrajte si nékolik partii.

MinirozSireni

Obsah hry

W 8 kulatych akénich kament

M 2 specidlni kameny @ @

Priprava hry @ @

Hra se pfipravi jako obvykle. Navic se pfimichaji 2 specidlni kameny.

8 akenich kamen se roztiidi podle symbol( a pfipravi se do dvou @ @

hromédek tak, aby je méli vichni hra¢i pohodIné nadosah. @ @

Pribéh hry

Pro minirozsiteni plati stejnd pravidla jako pro Qwirkle s nasledujicimi Upravami, pfip.

doplnénimi:

Hrac si vytahne specialni kdimen

Jakmile si néktery hrac vytahne néktery ze dvou specialnich kamen, ukaze specidlni

kamen viem hracim a pak jej vlozi zpét do krabi¢ky. Nasledné si vytahne hrac

z hromédek ndhradni kdmen. Vichni hraci si pak vezmou pfislusny vhodny akéni

kamen a polozi jej pfed sebe tak, aby jej vsichni vidéli.

Pouziti akéniho kamene

Pro pouziti akéniho kamene plati nasledujici zakladni pravidla:

W Hrac smive svém tahu pouzit vzdy jen 1 akéni kdmen.

W Hrac smi akéni kdmen pouzit vzdy jen na zac¢atku svého tahu.

W Kazdy hra¢ maze pouzit akéni kimen jen jednou za hru. Nasledné se akéni kdmen
vrati zpét do krabicky.
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B Kamene alebo rady, ktoré sa nachadzaji vdaka medzere oddelene od ostatnych,
tvoria samostatné rady.

V predchddzajicom priklade bol rad troch kosostvorcov vytvoreny vpravo vdaka
cervenému kosostvorcu, ale zeleny kosostvorec netvori rad s ostatnymi zelenymi
kamerimi, a tym neprindsa body za zeleny rad.

W Moze sa stat, Ze sa vytvoria medzery, do ktorych sa uz nedaju vlozit kamene,
pretoze jedno z vyssie uvedenych pravidiel si protireci.

V predchddzajicom priklade neméZzeme umiestnit Ziaden novy kameri do medzery,
pretoZe by sme vytvorili vertikdlny rad tvoreny réznymi symbolmiv réznych farbdch.
2.Vymena kamenov

Miesto toho, aby hra¢ umiestnil kamene do radu, si méze vymenit [ubovolny pocet

kamenov. Dé teda nabok kamene, ktoré chce vymenit. Z képok si vyberie zodpo-

vedajuci pocet novych kamernov. Naspodok képok potom umiestni svoje odlozené
kamene, opat licom dole. Tym je jeho kolo ukoncené. Az nartho znovu pride rad,
moze hrat so svojimi novymi kamenmi ako zvycajne. Ak hra¢ nemoéze ziaden zo
svojich kamenov prilozit do Ziadneho z existujucich radov, musi si aspon jeden
kamen vymenit.

Pocitanie bodov

Po kazdom odohranom kole

si hraci spocitaju svoje nové Anicka prilozila 2ty

ziskané body a zapisu sa im. kruh. Dostane zari 4

Ak hra¢ postavil novy alebo body: 2 body za zIty rad

f:loplml exnstuwcuvra(’i, dostavne a2 body za rad kruhov.

jeden bod za kazdy kamen,

ktory tento rad obsahuje.

Pocitaju sa mu teda aj tie

kamene, ktoré boli do radu

prilozené skor. Jeden kamen méze priniest az 2 body, ak je sucastou viacerych radov.

Ak sa podari niekomu ukon¢it rad priloZzenim Siesteho symbolu, skompletizuje tak

Qwirkle a dostane za to 6 bonusovych bodov. Dokoncenie Qwirklu danému hracovi

prinesie vzdy minimélne 12 bodov - 6 bodov za rad so 6 symbolmi a 6 bonusovych

bodov. 6 kameniov tvoriacich Qwirkle musi mat bud rovnaku farbu a rozne tvary
alebo musi mat kazdy kamen rovnaky tvar a zéroven inu farbu.

[Prikiad: | )

Martina polozila dva kamene

s modrym ramom a ziskala

zane 7 bodov: 4 body za rad

tvoreny styrmiréznofareb-

nymi hviezdami a 3 body za

cerveny rad. Po nej hrd Karol,

ktory na stél umiestni dva

kamene s cervenym radmom.

Za ne dostane celkom 6

bodov: 4 body za zlty rad a 2 body za rad s dvoma réznofarebnymi kosostvor-
cami. A nakoniec Anicka zahrd svoje kamene so Zltym ramom, za ktoré ziska 17
bodov: 3 body za rad kosostvorcov, 2 body za rad hviezd a dalsich 12 bodov za
cerveny Qwirkle - 6 bodov za cerveny rad a 6 bonusovych bodov.

\ A
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W Egy azonos szinli sorozatban minden lapkanak kiilonb6z6 mintajanak kell
lennie. Pl. egy piros szinbdl &ll6 sorozatban csak egy kor lehet.

W Egy sorozat legfeljebb 6 lapkébdl allhat.

W Az Gjonnan lerakott lapkanak illeszkednie kell (fliggélegesen vagy vizszintesen) a
mar lerakott lapkakhoz. Lapkat csak akkor rakhatunk le, ha bele tudjuk illeszteni
egy sorozatba, vagy a szine, vagy a mintdja szerint.

B Amennyiben a lerakott lapka egy sorozatba illeszkedik, akkor a sorozattal meg-
egyezd tulajdonsagunak kell lennie. Szinsorozatba csak azonos szint, mintasoro-
zatba pedig csak azonos mintdju lapka illeszthetd.

( \
A kovetkezo lerakasok szabalytalanok:

@ Egy sorozat legfeljebb
6 lapkabal allhat.

©+© Ezaszimbélum mar

szerepel a sorozatban.

O A lerakott lapka nincs
kapcsolatban egyetlen
masik lapkaval sem.

O Alilakérilleszkedik a lila
négyzethez, de nem
illeszkedik a sarga
sorozatba.

| A

W Ha tobb lapka keril le egyszerre egy sorozatba, akkor azoknak nem kell kézvetlen
egymashoz kapcsolddniuk. Ez alapjan szabalyos egyszerre egy sorozat mindkét
végére lapkat tenni.

Rélda Istvdn hdrom lapkat illeszt a piros
sorozatba, az tjonnan lerakott
lapkdk a sorozat két oldaldra
keriiltek, ketté balra, egy jobbra.

W Ugyanabban a kérben nem szabad kiilonb6z6 sorozatokhoz lapkat illeszteni. Csak
1 mér letett lapkdhoz, vagy sorozathoz tehetiink le lapkat.

A fenti példabdl kiindulva a piros rombuszlapka lerakdsa utdn nem tehetiink le egy kék

kérlapkdt a kériinkben.
17
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Continut
W 108 piese de joc - cele 36 piese
de mai jos, in cate trei exemplare
M 4 suporturi de piese de joc

Un palpitant joc combinatoric pentru B 1 regulament de joc

2 -4 jucatori de Susan McKinley Ross.

Scopul jocului

Jucédtorii formeaza si extind randuri alcétuite fie din

piese de aceeasi culoare, fie din piese de aceeasi

formd, scopul jocului fiind de a obtine cele mai

multe puncte.

Pregatirea jocului

Pentru a tine evidenta punctelor obtinute, veti avea nevoie de

hartie si de un creion. Amestecati temeinic piesele de joc si depuneti-le pe masa cu

fata in jos in mai multe teancuri de rezerva astfel incét, sa fie laindemana tuturor

participantilor. Fiecare jucator primeste cate un suport de piese de joc, apoi trage

6 piese de joc si le asaza vertical in fata lui, astfel incat ceilalti jucatori sa nu poata

vedea fata lor.

inceputul jocului

Fiecare jucator verifica, la inceputul jocului, cate piese are cu

W simboluri diferite de aceeasi culoare
sau

M simboluri identice de culori diferite.

Pentru a incepe partida, jucatorul care are cele mai multe piese corespunzatoare,

le depune intr-un rand in mijlocul mesei (de ex. 3 piese rosii cu forme diferite).

In caz de egalitate incepe cel mai tanar jucator. Apoi jocul continué in sensul acelor

de ceasornic.

Desfasurarea jocului

Jucatorul care este la rand, executa una dintre cele doua actiuni de mai jos:

© Ataseaza 1 sau mai multe piese de joc de piesele depuse deja intr-un rand pe masa.
Toate piesele nou atasate trebuie sa aiba o singura caracteristica in comun, adica
trebuie s& prezinte fie aceeasi culoare, fie acelasi simbol. In afaré de aceasta, dupa
atasare toate piesele nou atasate trebuie sa se afle in acelasi rand, insa nu trebuie
sa fie asezate in mod obligatoriu lipite una de cealalta. Pot fi atasate de exemplu la
cele doua capete ale unui rand deja existent.

Apoi jucatorul va trage piese noi de joc astfel incat sa aiba din nou 6 piese in fata sa.

sau

@ Jucatorul arunci la 1 pani la 6 piese de joc si primeste acelasi numar de piese noi de pe
teanc. Piesele schimbate se vor introduce sub teancurile de rezerva.

1. Atasarea pieselor

La atasarea pieselor trebuie respectate urmatoarele reguli:

B O succesiune de 2 sau mai multe piese formeaza un rand.

M Un rand consté fie din piese cu forme identice, fie din piese de aceeasi culoare.
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Existuji nasledujici akéni kameny:

Vytahnuti 3 dalSich kamena

Hrac siihned tdhne z hromadky 3 dalsi kameny. Kdyby mél hrac na konci

tahu mit diky tomu 6 nebo vice kamen(, nesmi si tahnout zadné dalsi

kameny.

Vyjmuti kamene z hraci plochy

Hrac¢ vezme libovolny kdmen z hraci plochy a polozi jej na svoji odkladaci

listu. Pritom plati nasledujici pravidla:

M Neni dovoleno vzit kAmen z QWIRKLE (tedy z fady se 6 kameny).

B Odstranénim kamene nesmi vzniknout mista, kterd nemaji zadny
kontakt ke zbyvajicim kamentm.

W Odstranény kdmen se nesmi ve stejném tahu pouzit opét na stejném
misté.

Priktad: )
Petra pouzije akéni kdmen a odebere
Zluty ctverec z hraci plochy a odloZi jej
pred sebe.

Nyni ndsleduje jeji tah: Spolecné se
zelenym ¢tvercem polozi oba kameny
kjiné Zluté fadé a vytvori QWIRKLE
a také druhou fadu. Ziskdvd 14 bodii.
\ v,
e PR - . . ctlam A
DULEZITE: Po odehrani jednoho z téchto vyse vysvétlenych
akénich kamenii provede hraé svij obvykly tah.

(. J

Konec hry

PFi ukonceni hry nejsou za nepouzité akéni kameny zadné specidlni body.

Varianty hry

1. Hréaci se mohou pred hrou také rozhodnout, ze
se nepouziji véechny specialni kameny a ak¢ni Distributor v CR:
kar:enyaleslu'sne specialni a akéni kameny se pak ADC Blackfire Ent,, s.r.o,
ze hry odstran. Novozdmecka 495/4,

2. Je také mozné, aby kazdy hrac¢ dostal na zacatku 198 00 Praha 9 - Hostavice,
hry o,ba akeni kamer?y a tak je Ize pouzit jiz od » Ceska republika,
prvniho tahu. Specidlni kameny se pak nepouziji a www.hraj.cz
vlozi zpét do krabicky.
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Koniec hry

Vo chvili, ked st vycerpané vietky kamene z kopok, hréci si uz nemoézu doberat dalsie

kamene. Mdzu viak hrat este tak dlho, kym prvému z nich neddjdu kamene. Hra sa

kon¢ivo chvili, ked prvy z hrdc¢ov polozi svoj posledny kamen. Hra¢, ktory takto

hru ukondi, ziskava navyse 6 bonusovych bodov. Hra¢, ktory ziskal najviac bodov,

vyhréva hru.

Taktické tipy

W Hrac ziska viac bodov, ak sa mu podari umiestnit kamene do ¢o najviac radov
sucasne.

W Treba byt opatrny pri pokladani 5. kamena do radu, pretoze pre stipera je potom
velmi lahké dokonit Qwirkle.

M To, ze sa kazdy kamen nachadza v hre prave trikrat, je dobré si strazit. Ak si uz
vyloZené vietky 3 cervené kruhy, hra¢ moéze bez obav vytvorit rad 5 ¢ervenych
symbolov, v ktorych tento kruh chyba. Netreba sa bat, Ze protihrac vytvori Qwirkle.
Ak niektory hrac ¢aka na nejaky konkrétny kamen, je dobré vediet, ¢i vobec moze
byt eSte schovany v niektorej z kopok.

° B Ak ste Qwirkle este nehrali, precitajte si
R najskor pravidla Qwirkle a skor, nez vyuzijete
A minirozsirenie, si zahrajte par kol.

MinirozSirzenie

Obsah hry

W 8 gulatych akénych kamenov

M 2 3pecialne kamene @ @

Priprava hry @ @

Hra sa pripravi ako obvykle. Navyse sa primiesaju 2 $pecialne kamene.

8 akénych kamenov sa roztriedi podla symbolov a pripravi sa do dvoch @ @

kopok tak, aby ich mali vietci hraci pohodlne na dosah. @ @

Priebeh hry

Pre minirozsirenie platia rovnaké pravidld ako pre Qwirkle s nasledujicimi ipravami,

prip. doplneniami:

Hrac si vytiahne Specialny kamen

Len ¢o si niektory hrac vytiahne niektory z dvoch $pecialnych kamenov, ukaze $peci-

alny kamen vsetkym hra¢om a potom ho vlozi spét do krabi¢ky. Nasledne si vytiahne

hrac z kopok nahradny kamen. V3etci hraci si potom vezmu prislusny vhodny akcny
kamen a polozia ho pred seba tak, aby ho vsetci videli.

Pouzitie akéného kamena

Pre pouzitie akéného kamena platia nasledujtice zakladné pravidla:

W Hrac smie vo svojom tahu pouzit vzdy len 1 akény kamen.

W Hrac smie akény kamen pouzit vzdy len na zaciatku svojho tahu.

W Kazdy hra¢ moze pouzit akény kamer len raz za hru. Nasledne sa akény kamen vrati
spat do krabicky.
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B Azolyan lapkak vagy sorozatok, melyeket egy lres mez6 valaszt el egymastol,
kilonb6z6 sorozatoknak szamitanak.

A fenti példdban, ha a z6ld rombusz mellé jobb oldalra 3 rombuszlapkdt tennénk le,
akkor az nem alkotna a hdrom zéld lapkdval egy sorozatot, és igy a z6ld lapkdkért nem
jdrna pont.

M Lehetséges azis, hogy olyan helyzet éll el6, hogy egy tires mezére mar nem tudunk
lapkat lerakni, mert az sértené a fenti szabélyok valamelyikét.

A fentipélddban a kérbezdrt mezére mdr nem lehet lapkdt letenni: az oszlopban
kiilonboz6 szindi és mintdju lapkdk vannak.

2. Lapkak cseréje

Lapka kijatszasa helyett, lehetéségiink van azok cseréjére. Valasszunk ki 1-6 db lapkat,

amelyektdl megvélnank, tegytik 6ket félre. Huzzunk a félrerakott lapkak helyett Ujat,

majd a félretett lapkainkat keverjik vissza a halomba. Ezzel kériink véget is ért.

Ha egy jatékos nem tud lapkat kijatszani, akkor a cserét kell valasztania a korében.

Pontozas

Ha a jatékos lapkat tett le a kdrében, akkor a kére végén pontot kap.

Ha a kijatszott elem egy soro-

zat része lett, akkor a sorozat

minden egyes Iapkélja’é-rt kap Anna lerakta a sdrga

1 pontot, még azokertis, kort, s ezért 4 pontot

amiket kprabban raktak le. kap. (2 pontot a sdrga

Amennyiben egy lerakott szinsorozatért és 2

Iapka két sorozatnak’is arészét pontot a 2 kérbél dllé

képezi, akkor mindkét soro- mintasorozatért.)

zatért kap pontokat, igy egy

lapka akar 2 pontot is érhet.

Ha valakinek sikeril egy

6 lapkabdl all6 sorozatot, egy Qwirkle-t alkotnia, akkor kap érte 6 bénuszpontot is.

Egy Qwirkle 12 pontot ér — 6 pont a 6 lapkaért és még 6 bonuszpont a Qwirkle-ért.

Egy Qwirkle mindig hat azonos szind, de kiilonb6zé mintdjd, vagy 6 azonos mintaju,

de kilonb6z6 szind lapkabdl all.

)

Istvdn a kék keretben dll6 lapkd-

kat jdtszotta ki, és 7 pontot kap.

(4 pontot a csillagos sorozatért,

mig 3-at a piros szinsorozatért.)

Gyorgy a piros keretben dllé

lapkdkat jdtszotta ki, és

6 pontot kapott. (4-et a sdrga

szinsorozatért és kettét a

rombusz mintasorozatért)

Anna asdrga keretben dllé lapkdkat jdtszotta ki, és 17 pontot kapott. (3 pontot a

rombusz mintdju sorozatért, 2 pontot a négydgu csillag mintdji sorozatért és

12 pontot a piros Qwirkle-ért.)

\ A
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M Intr-un rand de piese de aceeasi form4, fiecare piesa trebuie sa fie de culoare
diferita de celelalte. De exemplu un rand de patrate poate contine un singur patrat
albastru.

M intr-un rand de piese de aceeasi culoare, fiecare piesa trebuie sa fie de forma
diferita de celelalte. De exemplu un rand de piese rosii poate contine un singur
cercrosu.

W De aceea un rand poate contine maxim 6 piese.

W Formatia depusa trebuie sa intre (fie in directie orizontalg, fie in directie verticald)
intotdeauna in contact direct cu cel putin o piesa deja expusa pe suprafata de joc.
Toate piesele jucate trebuie sa fie ori de culoare identica, ori de forma identica.

M Piesele atasate trebuie sa se adapteze caracteristicilor pieselor deja expuse.

4 3\
Piesele nu corespund din urmatoarele motive:

@ Cea de-a 7-a piesa din randul
galben (cel de-al doilea cerc)
©+© Acest simbol exista
dejainrand
O Piesa nu este atasata de
alte piese
© Cercul mov s-ar potrivi
cu patratul mov. Dar nu se
potriveste in randul galben.

| A

W Dacd cineva ataseaza mai multe piese de un rand, nu este obligatoriu sa le ataseze
legate intre ele. Poate deci atasa o piesa la un capat al randului si o alta piesa la
celalalt capat.

loana ataseaza trei piese rosii de
rdandul rosu. Ea ataseazd doud
piese in partea stdngad si o piesd
pe partea dreaptd.

W Nu se pot atasa in cadrul aceluiasi tur piese in randuri diferite.

In exemplul de mai sus nu ar fi fost posibil sé atasdm in cadrul aceluiasi tur rombul de
culoare rosie si concomitent un cerc albastru de cele trei cercuri deja expuse.
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Az akcidlapkakat a kovetkez6képpen lehet hasznalni:
3 lapka htzasa

A jatékos azonnal huzhat 3 lapkat a halombdl. Ha a jatékosnak a kore
végén 6 vagy tobb lapkaja van, nem huzhat tovabbi lapkékat.

Egy lapka felvétele

A jatékos felvehet egy mér kordbban lerakott lapkat a jatéktérrol, és a
tarolojara teheti. Az aldbbi szabalyokat kell figyelembe venni:

B Qwirkle-b&l nem lehet lapkat elvenni.

W A jatékos elvehet ugy lapkat, hogy azzal egy sorozatot kettévalaszt.
M A jatékos a felvett lapkat nem teheti vissza oda, ahonnan elvette.

- *

Julia a kore elején kijatszott egy akcio-
lapkat, - elvette a sarga négyzetet a
jatéktérrdl, és maga elé tette.

Most kovetkezik a rendes kore. Lapka
lerakasat vélaszja, és a felvett sérga
négyzetet egy z6ld négyzettel egyiitt
a sdrga sorozatba illeszti, egy Qwirkle-t
és egy két lapkas mintasorozatot alkot,
amiért 14 pont (12 pont + 2 pont) a

e
a

+®|X|
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jutalma.
\. J
-
FONTOS: Egy akcidlapka kijatszasa utan, a jatékosnak még
végig kell jatszania a,,normalis” korét.
. v
A jaték vége

A jaték végére nem maradhat senkinél fel nem hasznalt akcidlapka.

Jaték variaciok:

1. Ajatékosok eldonthetik a jaték el6tt, hogy melyik akcié- és bonuszlapkékat nem
szeretnék hasznalni. A kivalasztott lapkakat a jaték megkezdése el6tt tegyék vissza
a jatékdobozaba.

2. Azis egy lehetéség, hogy a jaték kezdete Importalja és forgalomba hozza:
el6tt minden jatékos kap két kilonb6zé Gamer Café kft.
akciolapkat, amit a jaték elsé korétdl kezdve ComPaYa - Ha kell egy jaték!
felh§§znalh§t. A fel.r]er"n haszna}t lapkak 2030 Erd, Budai Ut 28.
keriljenek vissza a jatékdobozéba. s

email: info@compaya.hu
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Exista urmatoarele jetoane de actiune:
Tragi 3 piese de joc suplimentare
Jucatorul trage pe loc 3 piese de joc suplimentare de pe teancuri.

Daca in urma acestei actiuni va dispune la sfarsitul turului sau de un
numdr de 6 sau mai multe piese de joc, nu va avea voie sa traga piese noi.

Indeparteaza o piesa de joc de pe suprafata de joc

Jucatorul ia o piesa de joc la alegere de pe suprafata de joc si o depune pe

propriul lui suport. Trebuie respectate urmatoarele reguli:

M Nu este permisa indepartarea unei piese de joc care face parte dintr-un
Qwirkle (adica dintr-un rand format din 6 piese de joc).

B Nu este permis ca in urma indepartarii piesei de joc sa se formeze
grupuri de piese care sa nu mai aiba niciun contact direct cu celelalte
piese expuse.

M Piesa de joc indepartatd nu poate fi reatasata in acelasi loc in cadrul
aceluiasi tur.

Exemplu:] )
lulia utilizeaza jetonul de actiune,

indeparteaza patratul galben de pe
suprafata de joc si il depune in fata ei.

Acum urmeaza turul ei.

Ataseaza piesa retrasa impreund cu
un patrat verde de celalalt rand de
culoare galbend, formand un Qwirkle,
precum si un rand alcétuit din 2 piese.
Astfel ea obtine 14 puncte.
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IMPORTANT: Dupa ce jucatorul a utilizat un jeton de actiune
prezentat mai sus, executa un tur obisnuit.
. /
Sfarsitul jocului

La sfarsitul jocului nu se acorda puncte speciale pentru jetoanele de actiune neutilizate.

Variante de joc

1. Tnainte de inceperea partidei, jucitorii pot lua si decizia de a nu utiliza toate piesele
speciale si toate jetoanele de actiune. In acest caz, piesele speciale si jetoanele de
actiune respective vor fi eliminate din joc.

2. Existd si posibilitatea ca fiecare jucator sa pri-
measca la inceputul partidei ambele jetoane de
actiune diferite, astfel incat sa le poata utiliza inca
din primul tur. In acest caz nu se utilizeaza cele
doua piese speciale. Acestea vor fi depozitate in
cutie.

Importator si distribuitor
in Romania:

Lineart SRL, Cluj-Napoca
str. lon Mester nr. 4, ap. 50
www.cutia.ro
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3

B Viadé, ktera je tvofena symboly stejné barvy, mize byt kazdy tvar zastoupen
pouze jednou. Piiklad: fada vytvofend kameny ¢ervené barvy miize obsahovat jen
jeden cerveny kruh.

M Jedna fada mlze byt tvofena maximalné sesti kameny.

W Nové prikladané kameny se musi alespon jednou sténou dotykat nékterého z jiz
lezicich kamenii. VSechny vykladané kameny museji mit bud'stejny tvar,
nebo barvu.

W Nové prikladané kameny museji svoji vlastnosti (tvarem nebo barvou) patfit do jiz
existujici fady, ke které jsou prikladany.

4 3\
Tyto kameny nelze z riiznych divodi umistit:

@ Jedna se o sedmy kamen ve
zluté fadé (druhy kruh).
©+6 Tento tvar nebo tato barva
se jiz v fadé vyskytuji.
O Tento kamen se zadnou
stranou nedotyka ostatnich
kamena.
O Fialovy kruh sice patfi
do fady s fialovym
ctvercem. Ale nehodi
se do zluté rady.

. J

W Pokud hra¢ umistuje vice kament do jedné fady, nemuseji se vzajemné dotykat. To
znamena, ze muze pfilozit do jedné fady jeden kamen na jeden jeji konec a druhy
na opacny konec.

Martina umistila své tfi cervené
kameny do cervené fady. Dva
umistila na levy konec a jeden na
pravy konec.

W Vjednom tahu neni mozné pfikladat kameny do vice rtiznych fad. To znamena, ze
vsechny nové vylozené kameny se museji nachazet v jedné radé.

V pfedchozim pfikladu by nebylo mozné v daném tahu umistit cerveny kosoctverec na
konec cervené fady a modry kruh na konec fady tfi kruhd.
7
Obsah hry
W 108 hracich kamenov - 3 kusy od
kazdého z 36 kameriov
M 4 stojanceky na ukladanie
Chytlava kombinaéna hra od kameriov
Susan McKinley Rossovej pre 2 - 4 hracov W 1 pravidla hry
|

Ciel'hry

Hraci v priebehu hry tvoria a rozsiruju rady

rovnakych farieb a rovnakych symbolov tak,

aby ziskali ¢o najviac bodov.

Priprava hry

K zaznamenavaniu vysledkov budete potrebovat

ceruzku a papier. Vsetky kamene dobre premiesajte a

umiestnite na stél licnou stranou nadol a usporiadajte do niekolkych

kopok tak, aby na ne kazdy hrac lahko dosiahol. Kazdy hrac si vezme stojancek na

ukladanie kameriov, ndhodne si vyberie 6 kamernov a umiestni ich do stojanceka tak,

aby ostatni hraci nemohli vidiet ich potlacent stranu (aky farebny tvar je na lici).

Zaciatok hry

Na zaciatku si vietci hraci skontroluju, kolko ich kameriov

obsahuje

B rozdielne symboly v rovnakej farbe
alebo

M rovnaky symbol v rozdielnych farbach.

Hrac s najvyssim poctom takychto kamenov zahaji hru a umiestni tento rad do stredu

stola (napr. 3 cervené kamene réznych tvarov). V pripade rovnosti po¢tu kamerov

u viacerych hracov zac¢ina najmladsi z nich. Hra potom pokracuje v smere hodinovych

ruciciek.

Priebeh hry

Hrag, ktory je na rade, vykond jednu z dvoch moznych akcii:

© Hra¢ prilozi jeden alebo viac kameriov k uz vylozenym kamefom na stole, aby vytvo-
ril rad. VSetky kamene, ktoré prilozi, musia mat spolo¢ny znak - t.j. rovnaku farbu
alebo rovnaky symbol. Okrem toho polozené kamene musia tvorit jeden spolo¢ny
rad. To viak neznamena, Ze nové polozené kamene musia byt umiestnené vedla
seba. Mézete ich polozit na protilahlé konce daného radu. Nasledne si hra¢ vezme
nové kamene tak, aby ich mal opat Sest.

ALEBO

© Hrac sivymeni 1 az 6 svojich kamefov za nové. Svoje pévodné kamene umiestni
naspodok kopok na stole.

1. Prilozenie kamenov

Pri prikladani kamernov musime reSpektovat nasledujtce pravidla:

W 2 alebo viac kamenov leziacich vedla seba tvoria vertikalny alebo horizontalny rad.

W Rad je tvoreny z kamenov, ktoré maju bud' vsetky rovnaku farbu, alebo je na
vsetkych vyobrazeny rovnaky tvar.

M Vrade, ktory je tvoreny symbolmi rovnakého tvaru, moze byt kazda zo
Siestich farieb zastupena len raz. Priklad: rad vytvoreny zo Stvorcov moéze
obsahovat len jeden modry Stvorec.

n

Existuju nasledujice akéné kamene:

Vytiahnite si 3 dalSie kamene

Hrac si ihned taha z kopky 3 dalsie kamene. Keby mal mat hrac na konci

tahu vdaka tomu 6 alebo viac kamenov, nesmie si tahat Ziadne dalsie

kamene.

Vezmite kamen z hracej plochy

Hrac¢ vezme lubovolny kamen z hracej plochy a polozi ho na svoju odkla-

daciu listu. Pritom platia nasledujuce pravidla:

M Nie je dovolené vziat kamer z QWIRKLE (teda z radu so 6 kamermi).

B Odstranenim kamena nesmu vzniknut miesta, ktoré nemaju ziadny
kontakt so zostavajucimi kamenmi.

W Odstraneny kamer sa nesmie v rovnakom tahu pouzit opat na
rovnakom mieste.

Prikdad: | )
Petra pouzije akény kameri a odoberie
Zlty stvorec z hracej plochy a odlozi ho
pred seba.

Teraz nasleduje jej tah: Spolu so
zelenym stvorcom polozi oba kamene
kinému zltému radu a vytvori QWIRKLE
atiez druhy rad. Ziskava 14 bodov.
L V.
( S
DOLEZITE: Po odohrani jedného z tychto vyssie vysvetlenych
akénych kameriov vykona hraé svoj obvykly tah.

. J

Koniec hry

Pri skonceni hry nie st za nepouzité ak¢né kamene Ziadne $pecidlne body.

Varianty hry

1. Hréadi samozu pred hrou tiez rozhodndt, Ze sa
nepouziju vsetky specidlne kamene a akéné Distributor v SR:
kaTene.Erlsludsrle’sp.ecnalne aakéné kamene sa ADC Blackfire Ent,, s.ro,
potom z hry odstrania. Novozamecka 495/4,

2. Je takisto mozné, ze kazdy hrac dostane na zaci- 198 00 Praha 9 - Hostavice,
atvku hry o’ba a!<éné kame'r’we atakich mozno pouZit  ¢esk republika,
uz od prvého tahu. Spec@lne kamene sa potom www.hraj.cz
nepouziju a vlozia sa spat do krabicky.
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A jaték vége

Miutén a lapkak halma elfogyott, a jatékosok még folytatjak a jatékot, de mar nem

huznak uj lapkakat, és nem cserélhetnek. Addig folytatédik a jaték, amig valaki le nem

rakja az utolsé lapkajat. Az utolsé lapkajat lerako jatékos 6 bonuszpontot kap. A jaték
végére a legtobb pontot 6sszegy(ijté jatékos lesz a gydztes.

Stratégiai tanacsok

B Amennyiben egy lapka tébb sorozatnak is a tagja, akkor tébb pontot ér. Erdemes
ugy lerakni, hogy tébb sorozatot folytassunk.

W Figyeljlink a lehetséges Qwirkle-re, mert az 5 lapka hosszu sorozatot kénnyebben
befejezheti barmelyik ellenfeliink.

B Mivel minden lapkabdl 3 van a halomban, ajanlatos figyelni, milyen lapkak kerultek
mar le az asztalra. Példaul ha 3 piros kér van az asztalon, nyugodtan épithetjik az
5-0s sorozatot korokbol, mert nem fognak ellenfeleink beleronditani. Ha latunk egy
igéretes helyet, figyeljiink, hogy lehet-e még a sziikséges lapka a halomban.

° B Ha még nem jatszottatok a Qwirkle-el, akkor
X olvassatok el a a Qwirkle szabalyat, jatsszatok
P néhanyszor vele, és csak utdna probaljatok a
) mini kiegészitdvel egyiitt jatszani.

Mini kiegészito

Jatékelemek

W 8 kor alaku akcidlapka

M 2 boénuszlapka @ @

Jaték elokészités @ @

A szokdsos mddon készitsétek eld a jatékot, a 2 bonuszlapkat is keverjé-

tek a tobbihez. Az akcidlapkakat a rajtuk 1évé jelek alapjan valogassatok @ @

szét, igy 2 halmot kaptok. Ugy tegyétek a két halmot, hogy minden

jatékos kdnnyen elérje. @ @

Jatékmenet

A jaték szabalyai megegyeznek a Qwirkle szabdlyaival, az alabbi médositasokkal:

Egy bonuszlap huzasa

Amikor egy jatékos felhtizza a két bonuszlapka egyikét, akkor azt megmutatja minden

jatékosnak, majd visszateszi a jaték dobozaba. Ezutan felvesz helyette egy akcidlapkat

a megfelelé halombdl. Minden jatékos elvesz egy lapkét az adott halombdl, és képpel

felfelé maga elé teszi. A jatékos a bonuszlapka helyett hiz egy masik lapkat, hogy

meglegyen a 6 lapkéja.

Az akcidlapka hasznalata:

Az akcidlapkakra az alabbi szabalyok vonatkoznak:

W Ajatékos a korében csak 1 akcidlapkat hasznalhat.

W Akciolapkat csak a kor elején lehet kijatszani.

B Minden akcidlapka csak egyszer hasznalhato a jaték soran. Haszndlat utan a lapkat
vissza kell tenni a dobozba.
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M Piesele sau randurile care sunt separate de un spatiu de randurile deja expuse,
apartin de randuri diferite.

Dacd privim exemplul anterior, dupd atasarea celor trei piese cu romburi de pe partea
dreaptd, piesa cu rombul verde nu face parte din rdndul format din cele trei piese verzi,
de aceea nici nu se pot acorda puncte pentru acest rand verde.

W Este posibil sa existe locuri in care sa nu se poata atasa nicio piesa, fiindca ar fi
incdlcate regulile de atasare prezentate mai sus.

In exemplul anterior nu s-ar putea de exemplu atasa nicio piesd in spatiul creat, fiindcc
in acel caz s-ar forma pe verticald un rand care contine simboluri diferite de culori
diferite

Evaluare

Dupa ce jucatorul isi incheie turul,

se calculeazd si se noteazd numa- | Ana ataseazd cercul

rul de puncte pe care le-a obtinut.| galben. Primeste

Jucatorul care formeaza sau com- | 4 puncte (2 puncte

pleteaza un rand, primeste cate pentru randul galben

1 punct pentru fiecare piesa din | si2puncte pentru

acel rand, adica inclusiv pentru randul cu cercuri).

piesele care erau deja expuse in

randul respectiv.

Cine reuseste sa formeze un rand compus din 6 piese, a alcatuit un Qwirkle si

primeste pentru randul respectiv 6 puncte suplimentare. Un Qwirkle valoreaza intot-

deauna 12 puncte - 6 puncte pentru fiecare piesa in parte si 6 puncte suplimentare
pentru Qwirkle-ul creat. Aceste 6 piese trebuie sa fie ori 6 piese de aceeasi culoare si
cu forme diferite, ori 6 piese de forma identica si de culori diferite.

Nu uitati sd notati pe hartie punctele obtinute dupa fiecare evaluare!

(Exempu: )

loana ataseazd mai intdi

piesele cu chenar albastru.

Primeste 7 puncte (4 pentru

randul cu stele si 3 pentru

rdndul rosu care constd in acest

momentdin trei piese). George

ataseazd piesele cu chenar

rosu. Pentru acestea obtine 6

puncte (4 pentru randul galben

si 2 pentru cele 2 piese cu romb). Dupd aceea, Ana ataseazd piesele cu chenar
galben. Pentru acestea obtine 17 puncte (3 pentru randul cu romburi, 2 pentru
rdndul cu diamante si 12 pentru acel Qwirkle pe care I-a completat in radndul rosu).

\_ J

2. Schimbarea pieselor

Tn loc s& ataseze piese, jucatorul poate opta si pentru actiunea de a schimba de la 1

pana la 6 dintre piesele sale. Pentru aceasta pune deoparte piesele pe care doreste

sa le schimbe, apoi trage tot atatea ,piese de schimb” de pe teancurile de rezerva

acoperite, cate a pus deoparte. Apoi, introduce sub teancurile de rezerva piesele puse

deoparte. Cu aceasta turul sau ia sfarsit. Din turul urmator, jucatorul va putea continua
jocul cu piesele sale noi in modul cunoscut. Daca intr-un tur un jucdtor nu poate atasa
nicio piesa de-a sa de randurile deja expuse, atunci trebuie sa schimbe in mod obliga-
toriu cel putin una dintre piesele sale.
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Sfarsitul jocului

Dupa ce s-au epuizat teancurile de rezervd, jucatorii nu mai au posibilitatea sa-si
completeze piesele dupa ce ataseaza piese pe suprafata de joc. Vor continua totusi cu
atasarea pieselor de joc, pana cand unul dintre jucatori isi depune si ultima sa piesa.
Tn momentul acesta se incheie partida. Acest jucator primeste suplimentar un
bonus de 6 puncte pentru incheierea partidei. Castiga jucatorul care a acumulat
cele mai multe puncte.

Sugestii referitoare la strategie
B Dacd in cursul unui tur atasati piese care se incadreaza, respectiv alcatuiesc mai
multe randuri, atunci obtineti mai multe puncte pentru acestea.

M Atentie cand alcatuiti randuri care consta din 5 piese: acestea pot oferi adversarilor
vostri posibilitatea de a forma cu usurintd un Qwirkle.

B Fiecare piesa de joc exista de 3 ori in joc, de aceea atentie mare la piesele deja
expuse. Dacé de exemplu sunt deja expuse toate cele 3 cercuri de culoare rosie,
jucatorul poate atasa linistit si cea de-a cincea piesa intr-un rand din care mai
lipseste doar un cerc rosu, fiindca acest rand nu va mai putea fi completat de
un adversar astfel incat sa formeze un Qwirkle. $i in cazul in care un jucator mai
asteaptd o piesa anume, este bine de stiut, daca aceasta piesa mai este disponibila.

Dacé inca nu ati jucat Qwirkle, vé sfatuim sa
cititi mai intai cu atentie requlamentul Qwirkle
si sd jucati cateva partide de Qwirkle inainte de
a utiliza mini-extensiile.

Qwivk]e

Mini-Extensii

Piesele jocului

M 2 piese de joc speciale
B 8jetoane de actiune rotunde @ @

Pregatirea jocului @ @
Pregatiti jocul in modul cunoscut. Amestecati cele 2 piese speciale intre

celelalte piese de joc. Aranjati cele 8 jetoane de actiune conform simbo- @ @
lurilor si depuneti-le in 2 teancuri, asa incat sa fie vizibile si la indemana

tuturor jucatorilor. @ @
Desfasurarea jocului

Pentru mini-extensii sunt valabile aceleasi reguli ca si pentru jocul Qwirkle, cu urma-
toarele modificari, respectiv completdri:

Un jucator trage o piesa de joc speciala

In momentul in care unul dintre jucétori trage una dintre cele 2 piese de joc speciale,
o arata tuturor jucatorilor si o depune inapoi in cutie. Apoi trage drept completare o
piesa noud de pe unul dintre teancurile de rezerva. Toti jucatorii isi iau cate un jeton
de actiune corespunzator piesei trase anterior si il depun descoperit in fata lor.
Utilizarea jetonului de actiune

Pentru utilizarea jetonului de actiune sunt valabile urmatoarele reguli de baza:
W Jucdtorul are voie sd utilizeze in fiecare tur doar 1 singur jeton de actiune.

W Jucatorul isi poate utiliza jetonul intotdeauna doar la inceputul unui tur propriu.

M Fiecare jucator poate utiliza un anumit jeton de actiune doar o singurd data intr-o
partida. Dupa aceea jetonul de actiune va fi depus inapoi in cutie.

Dobranie 3 dodatkowych ptytek
Gracz dobiera 3 dodatkowe ptytki ze stosu.

Vytahnuti 3 dalSich kamenu
Hrac siihned tdhne z hromadky 3 dalsi kameny.

Vytiahnite si 3 dalSie kamene
Hrac siihned taha z kopky 3 dalsie kamene.

3 lapkat huzhatsz
A jatékos azonnal huzhat 3 lapkat a halombdl.

Tragi 3 piese de joc suplimentare

Jucatorul trage pe loc 3 piese de joc suplimentare de pe
teancuri.

Zabranie ptytkiz obszaru gry

Gracz zabiera dowolna ptytke z obszaru gry i odktada ja na
swojg podstawke.

Vyjmuti kamene z hraci plochy
Hrac vezme libovolny kdmen z hraci plochy a polozi jej na
svoji odkladaci listu.

Vezmite kamen z hracej plochy

Hrac¢ vezme lubovolny kamen z hracej plochy a polozi ho
na svoju odkladaciu listu.

Egy lapka ellopasa

A jatékos elvehet egy mar korabban lerakott lapkat a
jatéktérrél, és a taroldjara teheti.

indepérteazi o piesa de joc de pe suprafata de joc
Jucdtorul ia o piesa de joc la alegere de pe suprafata de joc
si o depune pe propriul lui suport.
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