Qwirkle

Combina, potriveste, puncteaza si castiga

Varsta recomandata: 6
Numar de jucatori: 2-4
Durata de joc: 30 - 60 min.
Include:

108 piese, 3 x 36, asa cum sunt prezentate mai jos.

INSTRUCTIUNI

Scopul jocului

Adaugati piesele pe tabla de joc, astfel incat sa obtineti cat mai multe puncte.

Pregatire

Aveti nevoie de hartie si creion pentru a nota scorul. Asezati toate piesele cu fata in
jos. Aceasta este gramada de tragere. Fiecare jucator trage sase piese si le asaza
astfel incat ceilalti jucatori sa nu poata vedea culoarea acestora. Astfel se incepe

jocul.

Cum se joaca

Jucatorii declara cel mai mare numar de piese pe care le au cu o caracteristica
comuna, fie culoare, fie forma (nu includeti aici piesele duplicate).

Jucatorul care are cele mai multe piese cu aceeasi caracteristica incepe, jucand
acele piese. Daca exista mai multi jucatori cu acelasi numar de piese, cel mai in
varsta jucator va incepe. Jocul continua in sensul acelor de ceasornic.

Cand este randul vostru, faceti una din cele trei actiuni prezentate mai jos:



1. Adaugati o piesa pe tabla de joc, apoi trageti o alta piesa din gramada.
Intotdeauna trebuie s& aveti 6 piese in mana.

2. Adaugati doua sau mai multe piese pe tabla de joc. Toate piesele jucate din
mana voastra trebuie sa aiba o caracteristica comuna, fie aceeasi culoare, fie
aceeasi forma. Piesele trebuie sa faca parte dintr-o singura linie, dar nu este
obligatoriu sa se atinga intre ele. Trageti din gramada atatea piesele cate ati
jucat.

3. Schimbati unele sau toate piesele voastre cu altele din gramada de tragere.

Adaugarea pieselor pe tabla

Jucatorii fac cu randul adaugand pe tabla la modelul creat in prima tura. Toate
piesele trebuie sa se conecteze intre ele. Exista sase forme si sase culori. Jucatorii
creeaza linii din forme si culori. Doua sau mai multe piese care se ating una cu
cealalta creeaza o linie, fie de o singura forma, fie de o singura culoare. Piesele care
sunt adaugate la o linie trebuie sa aiba aceeasi caracteristica ca si piesele aflate

deja in linie. Cateodata, exista locuri pe tabla unde nu poate fi plasata nicio piesa.

O linie de forme poate avea o singura piesa din cele sase culori. De exemplu, o linie
de patrate poate avea doar un patrat albastru.
O linie de culoare poate avea doar o piesa din fiecare forma. De exemplu, o linie de

galben poate avea doar un cerc galben.

Schimbarea pieselor

Cand este randul vostru, puteti alege sa schimbati unele sau toate piesele voastre,
in loc sa le adaugati pe tabla. Dati deoparte piesele pe care doriti sa le schimbati,
apoi trageti altele din gramada pentru a le inlocui. Dupa, amestecati piesele pe care
doriti sa le schimbati cu cele din gramada de tragere. Daca nu puteti addauga nicio

piesa pe tabla de joc, trebuie sa schimbati una sau mai multe piese.

Scor
Cand creati o linie, inscrieti un punct pentru fiecare piesa din aceea linie. De

asemenea, cand adaugati la o linie deja existentd, obtineti cate un punct pentru



fiecare piesa din linia respectiva, inclusiv pentru piesele care erau deja in acea linie.
Cu o piesa puteti obtine doua puncte daca aceea piesa face parte din doua linii
diferite. Consultati Exemple de joc pentru explicatii complete.

Obtineti un bonus de 6 puncte ori de cate ori realizati o linie din sase piese. Cele
sase piese trebuie sa fie de aceeasi culoare cu 6 forme diferite sau de aceeasi forma
si 6 culori diferite. O linie din sase piese se numeste Qwirkle. Liniile cu mai mult de
sase piese nu sunt permise. Jucatorul care pune ultima piesa si creaza un Qwirkle

primeste sase puncte bonus.

Sfarsitul jocului

Cand nu mai exista piese de tras, jocul continua, doar ca jucatori nu mai trag piese
din gramada pentru a completa méana. Primul jucator care foloseste toate piesele
sale incheie jocul si primeste sase puncte bonus. Jucatorul cu cel mai mare scor

castiga.

Sfaturi
Numarati piesele. De exemplu, daca asteptati un cerc galben, asigurati-va ca exista

cel putin un cerc galben care nu a fost jucat.
Incercati sa adaugati piese la mai multe linii deodata.

Incercati sa nu creati randuri sau coloane care au cinci piese, oferind astfel sansa

adversarilor de a inscrie mai multe puncte.

Exemple de joc
Sue incepe jocul jucand trei piese rosii, fiecare cu un forma diferita. Sue obtine 3

puncte.
B ®
&
o



Chris joaca trei piese patrate addaugand la linia rosie creata de Sue si, de asemenea,
creeaza o linie de patrate. Patratul rosu primeste doua puncte pentru ca face parte
din doua linii diferite. Chris obtine 7 puncte.
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Sally joaca un cerc albastru. Ea creeaza doua linii noi: o linie de cercuri si o linie

albastra. Ea obtine 4 puncte.

Bob joaca doua piese verzi si creeaza trei linii noi: o linie de romburi, o linie de trifoi

si o linie verde. Bob obtine 6 puncte.
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Sue joaca doua piese verzi. Ambele piese au fost addaugate la aceeasi linie verde,
dar nu se ating intre ele. Prin adaugarea acestor piese la linia verde existentda, Sue

obtine 7 puncte.
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Chris joaca doua piese patrat. El adauga la linia de patrate existenta si incepe, de

asemenea, alta linie de patrate. Chris nu putea sa joace ambele piese in linia de



patrate existenta pentru ca atunci ar fi avut doua patrate rosii in aceea linie si acest

lucru nu este permis. Chris obtine 6 puncte.
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Sally joaca doua piese stele si creeaza o linie de stele. Obtine 3 puncte.
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Bob joaca doua piese portocalii si creeaza o linie portocalie. Nu se adauga puncte

pentru linia de romburi pentru ca piesa portocalie jucata de el nu atinge celelalte

doua piese. Bob obtine 3 puncte.
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Sue joaca doua piese galbene. Ea creeaza o linie noua galbena si adauga la linia de

romburi si la cea de cercuri. Sue obtine 10 puncte.
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Chris joaca o piesa rosie stea. El adauga la linia de stele si la cea rosie. Chris obtine

9 puncte.

Sally joaca trei piese cruce. Ea creeaza o linie de cruci si adauga la linia rosie si la
cea albastra. Ea a jucat a sasea piesa rosie si a creat un Qwirkle. Va primi un bonus

de 6 puncte. Sally obtine 18 puncte.

Bob joaca doua piese patrat. A adaugat la linia de patrate si a inceput o linie noua

de patrate. Bob obtine 9 puncte.




