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Obsah

® 108 hracich kamen0 - kazdy z 36 kamen tikrat
® 1 vacek
® 1 pravidla hry

Cil hry

Hraci v prabéhu hry tvofi a rozsifuji fady stejnych barev
a stejnych symbolu tak, aby ziskali co nejvice bod.

Priprava hry

K zaznamenavani vysledkl budete potrebovat tuzku a papir.
VSechny hraci kameny umistéte do vacku a dobfe promichejte.
Kazdy hrac si na zacatku vytdhne 6 hracich kamend, které si
umisti okamzité pied sebe. Da si je v3ak tak, aby ostatni hraci
nevidéli, jaky barevny tvar je na lici.

Zacatek hry

Hraci nahlasi délku své nejdelsi fady, kterou jsou schopni
sestavit ze svych hracich kamenu za pouziti pouze symboll
stejné barvy nebo stejného tvaru (do této fady nesmi
zahrnout vice zcela identickych symbol(). Hrac s nejdelsi
fadou umisti tuto fadu doprostied stolu, ¢imz zahaji hru
(napfiklad 3 ¢ervené kameny s rozdilnymi symboly). Maji-li
dva nebo vice hract stejné dlouhou nejdelsi fadu, zacina ten
nejmladsi z nich. Od zacinajiciho hrace hra pokracuje ve sméru
hodinovych rucicek.

Prabéh hry

Hrag, ktery je na fadé, provede jednu ze dvou moznych akci:

@ Hrac bud pfilozi jeden, nebo vice kamen k jiz vylozenym
kamen(m. Nasledné si dobere kameny z vacku, aby jich mél
opét Sest.
nebo

© Hrac si vyméni 1 az 6 svych kamend za jiné z vacku.
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Chytlava
kombinacni hra
od Susan McKinley
Rossové pro
2-4 hrace.

1.

Prilozeni

U pfikladani plati nasledujici pravidla:

2 nebo vice kamen lezicich vedle sebe tvofi Fadu.

Rada je tvofena bud z kamen(, které maji véechny stejnou
barvu, nebo je na vSech vyobrazen stejny tvar.

V fadé, ktera je tvofena

symboly stejnho |l el e
tvaru, maze byt kazda ze sesti barev zastoupena pouze

jednou.
V fadé, ktera je tvofena “
symboly stejné barvy,

miuiZze byt kazdy tvar zastoupen pouze jednou.

Jedna fada mUze byt tvofena maximalné 3esti kameny.

Nové prikladané kameny se musi alespon jednou sténou
dotykat nékterého z jiz lezicich kameni. Vsechny
vykladané kameny musi mit bud'stejny tvar, nebo

barvu.

Nové prikladané kameny musi svoji vlastnosti (tvarem nebo
barvou) patfit do jiz existujici fady, ke které jsou prikladany.
Nové prikladané kameny se vzajemné nemusi dotykat. To
znamena, ze je mozné pfiloZit do jedné fady jeden kamen

na jeden jeji konec a druhy na opacny konec.

Nové prikladané kameny z riznych diivodii nelze umistit:
©) Jedna se o 7. kdmen do fady.

@ + © Tento symbol se jiz
v fadé vyskytuje.

O Tento kdmen se zadnou
stranou nedotyka
ostatnich kamenu.

© Fialovy kruh sice
patfi do rady
s fialovym
¢tvercem, do zluté
fady se véak nehodi.
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Martina umistila

tri cervené kameny

do Cervené fady. Dva
umistila na levy konec
ajeden na pravy konec.

B Vjednom tahu neni mozné prikladat kameny do vice
rliznych fad. To znamen3, Ze viechny nové vylozené
kameny se musi nachéazet v jedné fadé.

B Kameny nebo fady, které se nachézi diky mezefe oddélené
od ostatnich, tvofi samostatné fady. Pokud se nyni podivéte
na pfiklad uvedeny vyse, tak zelené symboly netvori
dohromady jednu velkou fadu, jelikoZ jsou oddéleny
mezerou. Jednd se tak o dvé samostatné rady.

2.Vyména kamenti

Misto toho, abyste umistili kameny do fady, si miZete vyménit
libovolny pocet kamen(. Pfitom hra¢, ktery tak chce ucinit,
nejprve polozi pfislusny pocet kamend stranou a vytahne si

z vacku stejny pocet novych. Své byvalé kameny, které dal
stranou, nyni zamicha zpét do vacku. Tim je jeho kolo ukonéeno
a az na néj znovu prijde fada, maze hrat i se svymi novymi
kameny stejné jako obvykle. Pokud hra¢ nem(ze zadny ze
svych kamen pfilozit do Zadné z existujicich fad, musi si
alespon jeden kdmen vyménit.

Pocitani bodt

Po kazdém odehraném kole se hraci spocitaji jeho nové
ziskané body a zapisi se mu. Ten, kdo postavi novou nebo
doplni existujici fadu, obdrzi jeden bod za kazdy kamen,
ktery tato fada ma. Pocitaji se mu tedy i ty kameny, které jiz
do fady pfilozil dfive on nebo nékdo jiny. Jeden kdmen tak
mUze prinést hraci az dva body, pokud je soucasti vice fad.

Anicka noveé prilozila zluté kolecko. Obdrzi za né
celkem 4 body. 2 body za Zlutou fadu a 2 za fadu
se Zlutym a zelenym koleckem.

Podafi-li se nékomu ukoncit fadu pfilozenim Sestého symbolu,
zkompletuje tak tzv. Qwirkle a dostane za to 6 bonusovych
bodU. Dokonceni Qwirklu vdm tedy pfinese vzdy minimalné
12 bodU - 6 za fadu o Sesti symbolech a 6 bodd bonusovych.
6 kamen tvoficich Qwirkle musi mit bud'stejnou barvu,
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pficemz kazdy musi mit jiny tvar, nebo musi mit kazdy kdmen
stejny tvar a zaroven kazdy jinou barvu.

( Prikdad: | A
Martina polozila dva modre ordmované kameny a dostala za né

7 bodii. 4 body za fadu tvorenou ctyfmi riiznobarevnymi hvézdami

a 3 body za cervenou fadu. Po ni hrdl Karel a umistil na stil nové dva
cervené ordmované kameny. Za to dostal 6 bodt. Z toho 4 za Zlutou

fadu a 2 za fadu o dvou riiznobarevnych
kosoctvercich. No a nakonec se
dostala na fadu Kldra a zahrdla
své, Zluté ordmované
kameny, za coz dostala
17 bodui. 3 za fadu
kosoctverct, 2 za fadu
dvou hvézdicek a dalsich 12 za cerveny
Qwirkle - 6 za cervenou fadu

a 6 bonusovych.
\_

Konec hry

V momenté, kdy je vacek prazdny, nemohou si jiz hraci dobirat
dalsi kameny. Hraci nicméné mohou hrat jesté tak dlouho,
dokud prvnimu z nich nedojdou kameny. Hra konci ve chuvili,
kdy prvni z hraca polozi sv(j posledni kdamen.

Hrag, ktery takto hru ukon¢i, dostane navic 6 bonusovych
bodi. Hra¢, ktery v prabéhu hry ziskal nejvic bodd, vyhrava
hru.

Taktické tipy

B Vice bodU ziskate, pokud se vam podafi umistit kameny
do co nejvice fad soucasné.

B Budte opatrni pfi vytvareni fad o 5 kamenech, pro vase
soupefe je pak ¢asto velmi snadné dokoncit Qwirkle.

B To, ze se kazdy kdmen nachazi ve hie pravé 3x, je dobré si
hlidat. Pokud jsou jiz napfiklad vyloZena viechna 3 ¢ervend
kolecka, mUGzete bez obav vytvofit fadu péti cervenych
symbol(, v nichz toto kolecko chybi. A proto se nemusite
bat, ze byste nékterému protihraci nahrali na jeho Qwirkle.
Také pokud néktery hrac ceka na néjaky konkrétni kamen,
je dobré védét, zda viibec mize ve vacku jesté byt.
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Obsah

® 108 hracich kamenov - kazdy zo 36 kamenov trikrat
B 1 vrecusko
® pravidld hry

Ciel'hry
Hraci v priebehu hry tvoria a rozsiruju rady rovnakych farieb
a rovnakych symbolov tak, aby dosiahli ¢o najviac bodov.

Priprava hry

Na zapisovanie vysledkov budete potrebovat ceruzku a papier.
Vsetky hracie kamene umiestnite do vreciska a poriadne
premiesajte. Kazdy hrac si na zaciatku vytiahne 6 hracich
kamenov, ktoré si umiestni okamzite pred seba. Da si ich ale

tak, aby ostatni hraci nevideli, aky farebny tvar je na prednej strane.

Zaciatok hry

Hraci nahlasia dizku najdlhsieho radu, ktory su schopni
zostavit zo svojich hracich kamenov za pouZzitia len symbolov
rovnakej farby alebo rovnakého tvaru (do tohto radu nesmu
zahrnut viac Uplne identickych symbolov). Hrac s najdlhsim
radom umiestni tento rad doprostred stola, ¢im zahaji hru
(napriklad 3 ¢ervené kamene s rozdielnymi symbolmi). Ak
maju dvaja alebo viac hracov rovnako dlhy najdlhsi rad, zac¢ina
najmladsi z nich. Od zacinajuceho hraca hra pokracuje v smere
hodinovych ruciciek.

Priebeh hry

Hrd¢, ktory je na rade, vykona jednu z dvoch moznych akcit:

@ Hra¢ bud prilozi jeden alebo viac kameriov k uz vylozenym
kameriom. Nasledne si doberie kamene z vrecuska, aby ich
mal opat Sest.
alebo

@ Hrac si vymeni 1 aZ 6 svojich kamenov za iné z vrecuska.

4
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Chytlava
kombinacna hra
od Susan McKinley
Rossovej pre
2-4 hracov.

1.

Prilozenie

Pri prikladani platia nasledujuce pravidla:

2 alebo viac kamenov leZiacich vedla seba tvoria rad.

Rad je tvoreny bud z kamenoy, ktoré maju vetky rovnaku
farbu, alebo je na vsetkych vyobrazeny rovnaky tvar.

V rade, ktory je tvoreny

symbolmi rovnakého m
tvaru, moze byt kazda zo Siestich farieb zastipena len

raz.

SN © < | (I ]| * ||
symbolmi rovnakej farby,

moze byt kazdy tvar zastipeny len raz.

Jeden rad moze tvorit maximélne est kameriov.

Prikladané kamene sa musia aspofii jednou stenou

dotykat niektorého z uz polozenych kamenov. Vsetky
vykladané kamene musia mat bud'rovnaky tvar, alebo
farbu.

Prikladané kamene musia svojou vlastnostou (tvarom alebo
farbou) patrit do uz existujuceho radu, ku ktorému su prikladané.
Prikladané kamene sa navzdjom nemusia dotykat. To

znameng, Ze je mozné prilozit do jedného radu jeden

kamen na jeden jeho koniec a druhy na opacny koniec.

Prikladané kamene nie je mozné umiestnit z nasledujucich
dovodov:

© Ide o 7. kamen v rade.

® + © Tento symbol sauz €9
v rade vyskytuje.

O Tento kamer sa Ziadnou
stranou nedotyka
ostatnych kamenov.

O Fialovy kruh sice patri
doradu s fialovym
stvorcom, do zltého
radu sa ale nehodi.
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Martina umiestnila

tri cervené kamene

do cerveného radu. Dva
umiestnila na lavy koniec
ajeden na pravy koniec.

B Vjednom tahu nie je mozné prikladat kamene do réznych
radov. To znamena, Ze vsetky v tom tahu vylozené kamene
sa musia nachadzat v jednom rade.

B Kamene alebo rady, ktoré sa nachddzaju vdaka medzere
oddelene od ostatnych, tvoria samostatné rady. Ak sa teraz
pozriete na priklad uvedeny vyssie, tak zelené symboly
netvoria dokopy jeden velky rad, pretoze su oddelené
medzerou. Ide teda o dva samostatné rady.

2.Vymena kamenov

Namiesto umiestnenia kameriov do radu si mézete vymenit
[ubovolny pocet kamenov. Pritom hra¢, ktory tak chce ucinit,
najprv odlozi prislusny pocet kameriov bokom a vytiahne si

z vrecuska rovnaky pocet novych. Svoje byvalé kamene, ktoré
odlozil bokom, teraz zamiesa zpat do vrecuska. Tym je jeho kolo
ukoncené a ked nanho znova pride rad, moZe normalne hrat
so svojimi novymi kamenmi. Ak hrd¢ nemédze ziadny zo svojich
kamenov prilozit do Ziadneho z existujucich radov, musi si
aspon jeden kamen vymenit.

Pocitanie bodov

Po kazdom odohranom kole sa hra¢ovi spocitaju jeho prave
ziskané body a zapiSu sa mu. Ten, kto vytvori novy alebo doplni
existujuci rad, dostane jeden bod za kazdy kamen, ktory

v tomto rade je. Pocitaju sa mu aj tie kamene, ktoré uz do radu
prilozil predtym on alebo niekto iny. Jeden kamen tak méze
priniest hracovi az dva body, ak je sucastou viacerych radov.

Anicka priloZila Zité koliesko. Dostane zariho
celkom 4 body. 2 body za zZIty rad a 2 za rad so
Zltym a zelenym kolieskom.

Ak sa niekomu podari dokoncit rad prilozenim Siesteho
symbolu, skompletuje tak tzv. Qwirkle a dostane za to 6
bonusovych bodov. Dokoncenie Qwirkla vdm teda prinesie
vzdy 12 bodov - 6 za rad Siestich symbolov a 6 bodov
bonusovych. 6 kamerov tvoriacich Qwirkle musi mat bud'
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rovnaku farbu, pricom kazdy musi mat iny tvar, alebo musi mat
kazdy kamen rovnaky tvar a zaroven kazdy inu farbu.

[ priktad: )
Martina polozila dva modro ordmované kamene a dostala za ne 7

bodov. 4 body za rad tvoreny styrmi ré6znofarebnymi hviezdami a 3
body za cerveny rad. Po nej hral Peter a umiestnil na stél dva cerveno
ordmované kamene. Za to dostal 6 bodov. Z toho 4za Zlty rad a 2 za rad
dvoch réznofarebnych kosostvorcov.
No a nakoniec sa dostala na rad
Kldra a zahrala svoje Zlto
ordmované kamene,

za o dostala 17 bodov.
3zarad kosostvorcov, 2
zarad dvoch hviezdiciek
adalsich 12 za cerveny Qwirkle — 6

za cerveny rad a 6 bonusovych.
\_ /

Koniec hry

V momente, ked'je vrecusko prazdne, nemozu si uz hraci
doberat dalsie kamene. M6zu ale hrat este tak dlho, kym sa
prvému z nich neminu kamene. Hra konci vo chvili, ked prvy
z hracov polozi svoj posledny kameri. Hrag, ktory takto hru
ukondi, dostane naviac 6 bonusovych bodov. Hra¢, ktory
v priebehu hry ziskal najviac bodov, vyhrava hru.

Taktické tipy

B Viac bodov ziskate, ak sa vam podari umiestnit kamene
do ¢o najviac radov sucasne.

B Budte opatrni pri vytvérani radov s piatimi kamenmi, pre
superov je potom ¢asto jednoduché dokoncit Qwirkle.

B KedZe v hre sa kazdy kamen nachadza prave 3x, je
dobré déavat pozor na to, ktoré uz boli vylozené. Ak su
napriklad vyloZzené uz vietky 3 cervené kolieska, mozete
bez obav vytvorit rad piatich ¢ervenych symboloy,

v ktorom toto koliesko chyba. Nemusite sa teda bat, ze
by ste niektorému protihracovi nahrali na jeho Qwirkle.

Aj v pripade, Ze niektory hrac ¢aka na nejaky konkrétny
kamen, je dobré vediet, ¢i vObec mbze vo vrecusku este byt.
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Tartalma

B 108 db négyzet alaku fa jatékelem (kd), 6 kiilonb6z6 szinben
és formdban. A szabalyban, és a tovébbiakban a fa jatékele-
mekre ,ké" néven hivatkozunk. A kiilénb6z6 ,formaju” és
,SZinU" megnevezés a jatékelemen lévé dbrara vonatkozik.

B 1 huzézsdk

B 1 jatékszabaly

A jaték célja

A jatékosok azonos szinl vagy formaju kombinacidkat helyez-
nek le, hogy minél tébb pontot szerezzenek. A jaték megnyeré-
séhez jo stratégiara és egy kis szerencsére lesz sziikség!

A jaték elokésziiletei

A pontok kovetéséhez szlkséglink lesz papirra és ceruzara.
Tegyik a huzézsakba az 6sszes kovet, j6l megkeverve. Minden
jatékos huz 6 kovet, amelyet Ugy helyez el maga elé6tt, hogy a
tobbi jatékos ne lassa a kdveken [évé dbrakat.

A jaték kezdete

Minden jatékos ‘licitél’, hany kovet tud szabalyosan kijatszani:
hany kébél all a leghosszabb azonos szin(i vagy azonos formaju
sorozata (egyforma kdvek nem szerepelhetnek egy sorozat-
ban). A leghosszabb sorozat jatékosa lefekteti a leghosszabb
sorozatat az asztal kdzepére. Dontetlen esetén a fiatalabb jaté-
kos kezdheti a jatékot. Ezutén a jatékosok az dramutato jarasa-
nak megfelel6 sorrendben kovetik egymast.

A jaték menete
A soron lévé jatékos a kovetkezd akciokbdl egyet valaszthat:

O Kijatszik egy vagy tobb kévet, kapcsolddva a korabban lera-
kott kdvekhez. Lepakolds utdn annyi kdvet hiz, hogy ismét
6 k& legyen a kezében.

VAGY
@ Eldob 1-6 kdvet, és ugyanannyit huz a zsakbdl
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Formak, szinek,
kombinaciok!

Susan McKinley Ross
jatéka 2 - 4 jatékos
szamara

1. K6 kijatszasa

K6 kijatszasakor a kovetkezd szabalyokat kell betartani:

B Egy sorban lévé, 2 vagy tobb szomszédos ké sorozatot
alkot.

B Az egy sorozatban lévé minden kének vagy azonos alaku-

nak, vagy azonos

szintinek kell lennie. m

B Az azonos alakot
tartalmazdé sorozatban minden kének kiilonb6z6 sziniinek
kell lennie. Példaul csak egy kék négyzet lehet.

B Az azonos szini soro-
zatban minden kének
kiilonb6z6 alakanak
kell lennie. Példaul csak egy piros kor lehet benne.

B Egy sorozat maximum 6 kébdl dllhat.

B Az Ujonnan lerakott kének kapcsolodnia kell
(élszomszédosan) a mar lerakott kovekhez. Csak sorozatként
jatszhato le egy ké: a szomszédos kdvel azonos szinii vagy
formajua ké rakhato le.

B Amennyiben a lerakott k6 egy sorozatba illeszkedik, akkor
a sorozattal megegyez6 tulajdonsagunak kell lennie.
Szinsorozatba csak azonos szinii, formasorozatba csak
azonos formaju ké rakhaté le.

A kovetkezé lerakasok szabalytalanok:

@ Egy sorozat maximum 6 kébél allhat. A sarga kér duplén van

@ + © Az Gj elem mar szerepel a
sorozatban!

O Az Gj ké nincs kapcso-
latban a mar lerakott
kovekkel

O Alila kor illeszkedik a lila
négyzethez, de nem
illeszkedik a sarga
sorozathoz
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B Azonos sorban lévé, de nem kapcsol6dé kévek nem alkot-
nak sorozatot. igy lehetséges egy sorban (de nem egy soro-
zatban) kilénb6z6 tulajdonsagu sorozatokat Iétrehozni.

Zsuzsi hdrom kovet
jatszik ki a voros
sorozatba. Az ujonnan
lerakott kdvek a sorozat
két oldaldra keriilnek,
kettd balra, egy jobbra.

B Egy korben csak egy sorozatba tartozd kovek jatszhatoak
ki. Azonban lehetséges a sorozat két oldalara kdveket kijat-
szani, nem kell a kijatszott koveknek kozvetlen szomszédos-
nak lennie.

2. Kovek cseréje

K6 kijatszasa helyett valaszthatd 1-6 ké cseréje. Az eldobandé
koveket félre kell tenni. Az eldobott kévek helyett a zséakbdl
6-ra kell kiegésziteni a jatékos koveit. A félretett kdveket vissza
kell dobni a zsédkba. Ezzel a jatékos kore véget is ért, az Ujon-
nan huzott koveket csak a kovetkezd korben lehet kijatszani.
Amennyiben a jatékos érvényes kdvet nem tud kijatszani,
akkor mindenképpen a kovek cseréjét kell valasztanai!

Pontozas

Minden korben, amelyben a jatékos kovet jatszott ki, pontokat
kap minden érintett sorozatért. Amennyiben a kijatszott kovek
egy sorozatot folytatnak, akkor a sorozat minden egyes kové-
ért egy gy6zelmi pont jar, beleértve a kordbban lerakott kove-
ket is. Amennyiben a lerakott kdvek tobb sorozatot is folytatnak
akkor minden sorozatért kiilon-kiilén jar a pont. igy eléfordul-
hat, hogy egy ko akar két pontot is ér.

Ha valakinek sikertl 6 kobol allo sorozatot, QWIRKLEt |ét-
rehoznia, akkor 6 bénuszpontot kap. A QWIRKLE mindig 12
pontot ér (6 pontot a 6 hosszu sorozatért, és 6 bonuszpontot).
A QWIRKLE mindig 6 kiilonb6z6 formaju, de azonos szind, VAGY
6 kiilonb06z6 szinl, de azonos formaju kébdl all. 6-nal hosszabb
sorozatot NEM lehet létrehozni.

Gdbor a sdrga kort teszi le. 4 pontot kap érte,
kett6t a korok sorozatdért, és kett6t a sdrga
sorozatért.
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A jaték vége

Miutan a huzoézsak kiurdlt, a jatékosok folytatjak a kovek
kijatszasat a keziikb6l. Azonban mar nem huznak Uj kdveket a
zsakbdl, hanem 6-nal kevesebb kével folytatjak a jatékot, egész
addig, amig valamelyik jatékos az utolsé kovét is ki nem jat-
szotta. Ekkor azonnal befejez6dik a jaték. Az utolsé kovet kijat-
sz6 jatékos kap 6 bénuszpontot. A jaték gybztese, aki a legtdbb
pontot gyUjtotte.

példa: )

Zsuzsi a kék keretben Iévé koveket jdtsza ki, amiért 7 pontot kap (3
pontot a piros sorozatért, 4-et a csillagok sorozatdért). Gabor a piros
keretben Iévé két rombuszt jdtsza ki, 6 pontért (4 a sdrga sorozat, 2 a
rombuszok sorozata). Attila a sdrga keretes kdveket jdtsza ki, a piros
sorozat két oldaldra,
dsszesen 17 pontért
(12 pont a piros
QWIRKLE
létrehozdsdért, 3
ponta
rombuszokért és két
\pont a keresztekért).

Stratégiai tippek, tanacsok

B Amennyiben egy ké tobb sorozatnak is a tagja, akkor tobb
pontot ér. Erdemes mindig ugy lerakni, hogy minél tébb
sorozatot folytassunk.

Ot hosszu sorozatot létrehozni mindig veszélyes: a tobbiek-
nek lehetdséget teremtiink QWIRKLE-t Iétrehozni, 6 bonusz-
pontért.

B Mivel minden kébdl pontosan 3 taladlhaté a zsakban, érde-
mes figyelni mely kdvek lettek mar kijatszva. Amennyiben
mar 3 piros kor az asztalon van, akkor koérbdl nyugodtan
kijatszhato az 5 hosszu sorozat - a piros kdr mar nem fog
QWIRKLE-t létrehozni. Ha latunk egy igazan j6 helyet, akkor
ellendrizziik: a sziikséges elembdél lehet-e még a zsdkban!
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Zawartosc¢ pudetka

B 108 ptytek, po trzy sztuki kazdego z trzydziestu szesciu
wzoréw

B ] woreczek B 1 instrukcja

Cel gry

Gracze buduja oraz przedtuzaja rzedy sktadajace sie z ptytek
tego samego koloru lub zawierajgce ten sam symbol, starajac
sie przy tym zdoby¢ mozliwie najwiecej punktéw.

Przygotowanie

Do zapisywania wynikéw gracze beda potrzebowa¢ otéwka
oraz kartki papieru. Wszystkie ptytki nalezy wrzuci¢ do
woreczka i doktadnie wymieszac. Kazdy gracz bez podglada-
nia losuje z woreczka 6 ptytek i stawia je przed sobg na stole
tak, aby symbole na nich przedstawione byty niewidoczne dla
przeciwnikow.

Poczatek rozgrywki

Wszyscy sprawdzajg, ile z ich ptytek ma ten sam kolor albo ten
sam symbol. Podczas ustalania tej liczby nie nalezy uwzgledniac
duplikatéw, czyli ptytek o identycznym symbolu (w pierwszym
wypadku) lub kolorze (w drugim wypadku). Gracz posiadajacy
najwieksza liczbe ptytek spetniajagcych wskazany warunek
ukfada je w rzedzie na $rodku stotu i rozpoczyna rozgrywke
(np. 3 czerwone ptytki z r6znymi symbolami). Jezeli dwéch lub
wiecej graczy ma taka sama, najwieksza liczbe ptytek, rozpo-
czyna najmtodszy z nich. Nastepnie rozgrywka jest kontynu-
owana zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Przebieg gry

Podczas swojej tury gracz wykonuje jedng z dwéch nastepuja-

cych akgji::

O Wykfada na stét jedna lub wiecej ptytek, doktadajac je do ist-
niejagcego wzoru, a nastepnie losuje z woreczka ptytki, aby uzu-
peticich liczbe do 6.
albo

® Wymienia od 1 do 6 swoich ptytek i na ich miejsce losuje
nowe.
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Zajmujaca graw
uktadanie kolorowych
rzedow autorstwa
Susan McKinley Ross
dla 2-4 graczy.

B 2 |lub wiecej ptytek tworzy razem rzad.
B W rzedzie plytek ztym
koloru. Na przyktad w rzedzie zawierajgcym kwadraty moze
samego koloru na kazdej
czerwone koétko.
mniej jedng krawedzia z ptytkami wylozonymi wcze-
B Plytki, ktére sg dokfadane do istniejgcego rzedu, musza

1. Dotozenie ptytek

Podczas wyktadania ptytek obowigzuja nastepujace zasady:

B Jeden rzad moze sktadac sie z ptytek zawierajacych ten sam
symbol albo ten sam kolor.
ptytka musi by¢innego
znajdowac sie tylko jeden niebieski kwadrat.

RSO © | >< | [ [+ |+
z ptytek musi by¢ przedstawiony inny symbol. Na przy-
ktad w rzedzie czerwonych ptytek moze znajdowac sie jedno

B W jednym rzedzie moze by¢ maksymalnie 6 ptytek.

B Plytki, wytozone przez gracza, muszg stykac sie co naj-
Sniej. Wszystkie wylozone przez gracza ptytki musza
miec ten sam kolor albo ten sam symbol.
pasowac do ptytek, ktére zostaty w nim wczeéniej umiesz-
czone.

W ponizszych przypadkach dotozone ptytki nie pasuja do rzeddéw:

@ Do z6ttego rzedu zostata dotozona si6dma
ptytka (drugie koto).
@ + © symbol juz
wystepuje w
danym rzedzie.
O Plytka musi stykac¢
sie co najmniej jedna
krawedzig z innymi
plytkami.

O Fioletowe kétko
pasuje do
fioletowego
kwadratu. Jednak
nie pasuje ono do zéttego rzedu.
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B Jezeli gracz dokfada do jednego rzedu kilka ptytek, dokta-
dane ptytki nie musza sie styka¢ bezposrednio ze soba.
Oznacza to, ze cze$¢ z doktadanych ptytek moze zostac
dotozona na poczatku rzedu, podczas gdy druga ich czes¢
moze by¢ umieszczona na koricu tego samego rzedu.

Sergiusz doktada
czerwone ptytki do
czerwonego rzedu.
Dwie po lewej oraz
jedng po prawej.

B Podczas jednej tury zakazane jest wyktadanie kilku rzedow
ptytek. Oznacza to, ze w jednej kolejce gracz moze umiescic
swoje ptytki tylko w jednym rzedzie.

B Rzedy oraz ptytki pomiedzy ktérymi wystepuja przerwy nie
s uwazane za potaczone ze soba. W nastepnym przykta-
dzie, po dotozeniu trzech ptytek z rombami, zielony romb
nie tworzy rzedu razem z dwoma zielonymi ptytkami znaj-
dujacymi sie po lewej. W zwigzku z tym, gracz nie otrzymuje
zadnych punktéw za zielony rzad.

2. Wymiana ptytek

Zamiast wyktadac ptytki, gracz moze wymieni¢ od 1 do 6
swoich ptytek. W tym celu odktada na bok ptytki, ktére chce
wymieni¢ i losuje z woreczka taka samg liczbe nowych ptytek.
Nastepnie do woreczka wrzuca ptytki, ktére wczesniej odto-
zyt na bok. Wtedy tura gracza dobiega konca. Podczas swojej
nastepnej tury gracz moze normalnie wyktadac ptytki. Jezeli
podczas swojej tury gracz nie jest w stanie wytozy¢ zadnej
ptytki, musi dokona¢ wymiany.

Podliczanie punktéw

Na koniec tury kazdego gracza przyznaje sie punkty, ktore
zostaja zanotowane na kartce. Jezeli gracz utworzyt nowy rzad
lub przedtuzyt juz istniejacy, otrzymuje jeden punkt za kazda
plytke znajdujaca sie w danym rzedzie. Takze za te, ktére juz
znajdowaty sie w rzedzie przed dotozeniem nowych ptytek.
Ptytka wchodzaca w sktad dwdéch rzedéw zapewnia 2 punkty.

Tomek wyktada zéftte kétko. Otrzymuje za nie 4
punkty (2 za Zotty rzqd oraz 2 punkty za rzqd z
kotkami).

T Qwirkle_Anl_CZ-SK-HU-PL-RO_Final.indd 9

®

Jezeli graczowi uda sie stworzy¢ rzad zlozony z 6 ptytek,
woéwczas powstaje tzw. Qwirkle, a gracz otrzymuje za ten
rzad dodatkowe 6 punktéw. Jedno Qwirkle jest wiec warte 12
punktéw - 6 punktéw za ptytki wchodzace w skfad rzedu oraz
6 dodatkowych punktéw za ukoriczenie rzedu. Sze$¢ ptytek
w rzedzie musi przedstawiac sze$¢ réznych symboli jednego
koloru ALBO sze$¢ takich samych symboli w réznych kolorach.

)
Sergiusz wyktada ptytki oznaczone niebieskq ramkgq. Otrzymuje 7
punktow (4 punkty za rzqd z gwiazdami oraz 3 punkty za czerwony rzqd,
ktory w tym momencie sktada sie z trzech ptytek). Edward doktada ptytki
oznaczone czerwonq ramkgq. Otrzymuje za to 6 punktow (4 za zétty rzqd
oraz 2 za stworzony przez
siebie rzqd zrombami).
Tomek doktada ptytki
oznaczone z6ttq ramkq.
Zdobywa za nie 17 punk-
téw (3 zarzqd zrombami,
2zarzqd z krzyzykami
oraz 12 punktow za

\ Qwirkle, ktore stworzyt w czerwonym rzedzie). )

Koniec gry

Kiedy w woreczku skoricza sie ptytki, gracze nie moga losowac¢
nowych ptytek. Gracze kontynuujg dokfadanie ptytek korzysta-
jac z ptytek, ktére im pozostaty, dopdki jeden z nich nie wytozy
swojej ostatniej ptytki - wéwczas gra natychmiast sie konczy.
Za ukonczenie rozgrywki gracz otrzymuje 6 punktow.
Wygrywa gracz, ktdry zgromadzit najwiecej punktéw.

Wskazowki strategiczne

B Gracz otrzymuje wiecej punktéw, jezeli w swoim ruchu
dotozy ptytki tak, ze wejda one w skfad kilku rzedéw (patrz
rysunek).

B Nalezy wystrzega¢ sie tworzenia rzedéw ztozonych z 5
ptytek, poniewaz w ten sposéb utatwia sie przeciwnikom
utworzenie Qwirkle.

®m Kazda ptytka wystepuje w grze trzykrotnie, dlatego warto
zwraca¢ uwage na ptytki, ktére zostaty wytozone. Kiedy na
stole znajduja sie juz wszystkie 3 czerwone kota, gracz moze
bezpiecznie dotozy¢ do czerwonego rzedu piata ptytke,
poniewaz w tym wypadku zaden z przeciwnikow nie
bedzie w stanie dotozy¢ do niego czerwonego kota, a
co za tym idzie, nie zdobedzie dodatkowych punktéw za
Qwirkle. Jezeli gracz dtugo czeka na konkretna ptytke, warto
sprawdzi¢, czy w ogéle moze by¢ ona jeszcze dostepna.
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Un palpitant joc
combinatoric de
Susan McKinley
Ross pentru

2 - 4 jucatori.

)
|

Qﬂflﬂ I

B 108 piese de joc — cele 36 piese de joc reprezentate aici,
in cate trei exemplare

B 1 sdculet

® 1 regulament de joc

1. Atasarea pieselor
La atasarea pieselor trebuie respectate urmatoarele reguli:

B O succesiune de 2 sau mai multe piese formeaza un rand.
B Un rand constad ori din piese care au toate aceeasi forma,

10

Scopul jocului

Jucatorii formeaza si extind randuri de aceeasi culoare sau de
aceeasi forma; scopul este de a obtine cele mai multe puncte.

Pregatirea jocului

Pentru notarea numarului de puncte veti avea nevoie de hartie
si de un creion. Introduceti toate piesele in sac si amestecati-
le bine. Fiecare jucator trage pe nevdzute 6 piese de joc si le
pozitioneaza vertical in fata lui, astfel incat ceilalti jucatori sa nu
vada fata pieselor de joc.

Inceputul jocului

Mai intai fiecare jucdtor verificd, cate piese de aceeasi culoare
sau de aceeasi forma detine (insa piesele de culoare si de forma
identica pot fi calculate numai o singura data). Pentru a incepe
jocul, jucatorul care are cele mai multe piese corespunzatoare,
le depune intr-un rand in mijlocul mesei (de ex. 3 piese rosii
cu forme diferite). Daca mai multi jucatori au acelasi numar de
piese corespunzatoare, incepe cel mai tanar jucator. Apoi jocul
continua in sensul acelor de ceasornic.

Desfasurarea jocului

Cine este la rand, executa una dintre cele doua actiuni de mai

jos:

O Ataseaza 1 sau mai multe piese de piesele care se afla deja
depuse pe masa. Apoi isi completeaza din saculet numarul de
piese, pana detine iar 6 bucati.
sau

® Schimba 1 - 6 dintre piesele sale, ca sa obtina piese noi.
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ori din piese care au toate aceeasi culoare.
Intr-un rand de piese de aceeasi forma fiecare piesa
trebuie sa fie de culoare diferita. 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 exemplu un rand de
piese rosii poate contine

cmsingur cercrosu. | A
Un rand poate contine maxim 6 piese.

Piesele jucate trebuie sa fie atasate intotdeauna de cel
putin o piesa deja expusa. Toate piesele jucate trebuie
sa fie ori de culoare identica, ori de forma identica.
Piesele atasate de un rand existent trebuie sa se adapteze
caracteristicilor pieselor deja expuse.

Piesele nu corespund din urmatoarele motive:

©) A 7-a piesa din randul galben (al doilea cerc).

@ + © Acest simbol exista deja in rand.

O Piesa nu se ataseaza de
alte piese.

© Cercul mov s-ar
potrivi cu patratul
mov. Dar nu se
potriveste in
randul galben.
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B Daca cineva ataseaza mai multe piese in acelasi rand, nu
trebuie neapdrat sa le ataseze legate intre ele. Poate deci
atasa o piesa la inceputul unui rand, si in acelasi timp si o
piesa la sfarsitul aceluiasi rand.

Stefi ataseaza trei piese rosii
la randul rosu: ataseaza
doud piese la stdnga si o
piesa la dreapta.

B Nu este posibil sa atasezi in acelasi tur piese in randuri diferite.
Poti deci atasa intotdeauna piesele numai de o piesd, respectiv
de un rand deja expus pe masa.

B Piesele sau randurile care sunt separate de un spatiu de randu-
rile deja expuse, apartin de randuri diferite. In exemplul ante-
rior, dacd s-ar atasa cele trei piese cu romburi, piesa cu romb
verde nu ar forma rand cu cele doua piese verzi, in consecinta
nu se pot acorda puncte pentru un rand verde.

2. Schimbarea pieselor

in loc sa ataseze piese de un rand, jucitorul 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 — fara sa se uite - numarul corespunza-
tor de ,piese de schimb” din saculet. Dupa aceasta introduce
in sdculet piesele puse deoparte. Astfel se incheie turul lui. Din
turul urmator jucatorul va putea continua jocul in mod obis-
nuit. Dacd un jucdtor nu poate atasa intr-un tur piese in randu-
rile expuse, trebuie sa schimbe unele dintre piesele lui.

Evaluare

Dupa ce jucatorul isi incheie turul, trebuie calculate si notate
punctele pe care le-a obtinut. Cine formeaza sau completeaza
un rand, obtine cate un punct pentru fiecare piesd din acel rand,
deci si pentru piesele care au existat deja in acel rand. Daca o
piesa apartine de doud randuri, valoreaza 2 puncte.

Cine reuseste sa completeze un rand de 6 piese, formeaza un
Qwirkle si obtine 6 puncte suplimentare pentru acest rand.

Ana ataseaza cercul galben. Primeste 4 puncte
(2 puncte pentru randul galben si
2 puncte pentru rdndul cu cercuri).
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Un Qwirkle valoreaza intotdeauna 12 puncte - 6 puncte pentru
fiecare piesa in parte si 6 puncte suplimentare pentru comple-
tarea randului. Cele 6 piese trebuie sa fie 6 piese de aceeasi
culoare dar cu forme diferite, SAU 6 piese de forma identica, dar
de culori diferite.

[ Exemplu: | )
Stefi ataseazda mai intdi piesele cu chenar albastru. Primeste 7 puncte

(4 pentru randul cu stele si 3 pentru randul rosu care consta in acest
moment din trei piese). George ataseazd piesele cu chenar rosu. Astfel
obtine 6 puncte (4 pentru rdndul 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
rdandul cu stele si 12
pentru Qwirkle pe

\care I-a completat in randul rosu). )

Sfarsitul jocului

Cand sdculetul s-a golit, jucatorii nu mai pot trage alte piese
pentru completarea pieselor lor. Vor atasa totusi piese, pana
cand unul dintre jucatori isi ataseaza si ultima piesa. in momen-
tul acesta se incheie jocul. Acest jucator obtine suplimentar
un bonus de 6 puncte pentru incheierea jocului. Castigator
este jucatorul care a acumulat cele mai multe puncte.

Sugestii pentru strategie

B Se calculeaza mai multe puncte daca poti atasa intr-un tur
piese care se imbina cu, sau formeaza mai multe randuri.

B Atentie la formarea randurilor cu 5 piese: Astfel oferi posibi-
litatea ca adversarii tdi sa formeze foarte usor un Qwirkle.

B Fiecare piesa exista in 3 exemplare, de aceea atentie mare
la piesele deja expuse. Daca de exemplu sunt deja expuse
toate cele 3 cercuri rosii, jucdtorul poate atasa linistit si cea
de-a cincea piesd intr-un rand din care lipseste pentru
completare un cerc rosu, fiindca cu acest rand nu se mai
poate obtine Qwirkle. Daca un jucdtor mai asteapta o piesa
anume, este bine de stiut daca aceastd piesa se mai afla in
saculet.

n
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