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A következő lerakások szabálytalanok:
Egy sorozat maximum 6 kőből állhat. A sárga kör duplán vanE1

Az új kő nincs kapcso-
latban a már lerakott
kövekkel

A
l

4

A lila kör illeszkedik a lila 
négyzethez, de nem 
illeszkedik a sárga 
sorozathoz

A5

Az új elem már szerepel a 
sorozatban!
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Formák, színek, 
kombinációk! 
Susan McKinley Ross 
játéka 2 – 4 játékos 
számára

Tartalma
■ 108 db négyzet alakú fa játékelem (kő), 6 különböző színben 
és formában. A szabályban, és a továbbiakban a fa játékele-
mekre „kő“ néven hivatkozunk. A különböző „formájú“ és 
„színű“ megnevezés a játékelemen lévő ábrára vonatkozik.
■ 1 húzózsák
■ 1 játékszabály

A játék célja
A játékosok azonos színű vagy formájú kombinációkat helyez-
nek le, hogy minél több pontot szerezzenek. A játék megnyeré-
séhez jó stratégiára és egy kis szerencsére lesz szükség!

A játék előkészületei
A pontok követéséhez szükségünk lesz papírra és ceruzára. 
Tegyük a húzózsákba az összes követ, jól megkeverve. Minden 
játékos húz 6 követ, amelyet úgy helyez el maga előtt, hogy a 
többi játékos ne lássa a köveken lévő ábrákat.

A játék kezdete
Minden játékos ‘licitál’, hány követ tud szabályosan kijátszani: 
hány kőből áll a leghosszabb azonos színű vagy azonos formájú 
sorozata (egyforma kövek nem szerepelhetnek egy sorozat-
ban). A leghosszabb sorozat játékosa lefekteti a leghosszabb 
sorozatát az asztal közepére. Döntetlen esetén a fiatalabb játé-
kos kezdheti a játékot. Ezután a játékosok az óramutató járásá-
nak megfelelő sorrendben követik egymást. 

A játék menete
A soron lévő játékos a következő akciókból egyet választhat: 
1  Kijátszik egy vagy több követ, kapcsolódva a korábban lera-

kott kövekhez. Lepakolás után annyi követ húz, hogy ismét 
6 kő legyen a kezében.

 VAGY
2  Eldob 1-6 követ, és ugyanannyit húz a zsákból

1. Kő kijátszása
Kő kijátszásakor a következő szabályokat kell betartani:
■ Egy sorban lévő, 2 vagy több szomszédos kő sorozatot 

alkot.
■ Az egy sorozatban lévő minden kőnek vagy azonos alakú-

nak, vagy azonos 
színűnek kell lennie.

■ Az azonos alakot
tartalmazó sorozatban minden kőnek különböző színűnek 
kell lennie. Például csak egy kék négyzet lehet.

■ Az azonos színű soro-
zatban minden kőnek
különböző alakúnak
kell lennie. Például csak egy piros kör lehet benne. 

■ Egy sorozat maximum 6 kőből állhat. 
■ Az újonnan lerakott kőnek kapcsolódnia kell 

(élszomszédosan) a már lerakott kövekhez. Csak sorozatként 
játszható le egy kő: a szomszédos kővel azonos színű vagy 
formájú kő rakható le.

■ Amennyiben a lerakott kő egy sorozatba illeszkedik, akkor 
a sorozattal megegyező tulajdonságúnak kell lennie. 
Színsorozatba csak azonos színű, formasorozatba csak 
azonos formájú kő rakható le.

Zsuzsi három követ 
játszik ki a vörös 
sorozatba. Az újonnan 
lerakott kövek a sorozat 
két oldalára kerülnek, 
kettő balra, egy jobbra.

■ Azonos sorban lévő, de nem kapcsolódó kövek nem alkot-
nak sorozatot. Így lehetséges egy sorban (de nem egy soro-
zatban) különböző tulajdonságú sorozatokat létrehozni.

■ Egy körben csak egy sorozatba tartozó kövek játszhatóak 
ki. Azonban lehetséges a sorozat két oldalára köveket kiját-
szani, nem kell a kijátszott köveknek közvetlen szomszédos-
nak lennie. 

2. Kövek cseréje
Kő kijátszása helyett választható 1-6 kő cseréje. Az eldobandó 
köveket félre kell tenni. Az eldobott kövek helyett a zsákból 
6-ra kell kiegészíteni a játékos köveit. A félretett köveket vissza 
kell dobni a zsákba. Ezzel a játékos köre véget is ért, az újon-
nan húzott köveket csak a következő körben lehet kijátszani. 
Amennyiben a játékos érvényes követ nem tud kijátszani, 
akkor mindenképpen a kövek cseréjét kell választanai!

Pontozás

Minden körben, amelyben a játékos követ játszott ki, pontokat 
kap minden érintett sorozatért. Amennyiben a kijátszott kövek 
egy sorozatot folytatnak, akkor a sorozat minden egyes kövé-
ért egy győzelmi pont jár, beleértve a korábban lerakott köve-
ket is. Amennyiben a lerakott kövek több sorozatot is folytatnak 
akkor minden sorozatért külön-külön jár a pont. Így előfordul-
hat, hogy egy kő akár két pontot is ér.

Ha valakinek sikerül 6 kőből álló sorozatot, QWIRKLEt lét-
rehoznia, akkor 6 bónuszpontot kap. A QWIRKLE mindig 12 
pontot ér (6 pontot a 6 hosszú sorozatért, és 6 bónuszpontot). 
A QWIRKLE mindig 6 különböző formájú, de azonos színű, VAGY 
6 különböző színű, de azonos formájú kőből áll. 6-nál hosszabb 
sorozatot NEM lehet létrehozni.

A játék vége
 Miután a húzózsák kiürült, a játékosok folytatják a kövek 
kijátszását a kezükből. Azonban már nem húznak új köveket a 
zsákból, hanem 6-nál kevesebb kővel folytatják a játékot, egész 
addig, amíg valamelyik játékos az utolsó kövét is ki nem ját-
szotta. Ekkor azonnal befejeződik a játék. Az utolsó követ kiját-
szó játékos kap 6 bónuszpontot. A játék győztese, aki a legtöbb 
pontot gyűjtötte.

Gábor a sárga kört teszi le. 4 pontot kap érte, 
kettőt a körök sorozatáért, és kettőt a sárga 
sorozatért.

Stratégiai tippek, tanácsok
■ Amennyiben egy kő több sorozatnak is a tagja, akkor több 

pontot ér. Érdemes mindig úgy lerakni, hogy minél több 
sorozatot folytassunk.  

 Öt hosszú sorozatot létrehozni mindig veszélyes: a többiek-
nek lehetőséget teremtünk QWIRKLE-t létrehozni, 6 bónusz-
pontért. 

■ Mivel minden kőből pontosan 3 található a zsákban, érde-
mes figyelni mely kövek lettek már kijátszva. Amennyiben 
már 3 piros kör az asztalon van, akkor körből nyugodtan 
kijátszható az 5 hosszú sorozat - a piros kör már nem fog 
QWIRKLE-t létrehozni. Ha látunk egy igazán jó helyet, akkor 
ellenőrizzük: a szükséges elemből lehet-e még a zsákban!

Példa:

Példa:

Példa:

Importálja és forgalmazza: 
Gamer Café Kft.
2030 Érd, Béke tér 4/d. 
Telefon: 20/4281186
Web: www.compaya.hu
E-mail: info@compaya.hu

3

Zsuzsi a kék keretben lévő köveket játsza ki, amiért 7 pontot kap (3 
pontot a piros sorozatért, 4-et a csillagok sorozatáért). Gábor a piros 
keretben lévő két rombuszt játsza ki, 6 pontért (4 a sárga sorozat, 2 a 
rombuszok sorozata). Attila a sárga keretes köveket játsza ki, a piros 
sorozat két oldalára, 
összesen 17 pontért 
(12 pont a piros 
QWIRKLE
létrehozásáért, 3 
pont a
rombuszokért és két 
pont a keresztekért).
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Formák, színek, 
kombinációk! 
Susan McKinley Ross 
játéka 2 – 4 játékos 
számára

Tartalma
■ 108 db négyzet alakú fa játékelem (kő), 6 különböző színben 
és formában. A szabályban, és a továbbiakban a fa játékele-
mekre „kő“ néven hivatkozunk. A különböző „formájú“ és 
„színű“ megnevezés a játékelemen lévő ábrára vonatkozik.
■ 1 húzózsák
■ 1 játékszabály

A játék célja
A játékosok azonos színű vagy formájú kombinációkat helyez-
nek le, hogy minél több pontot szerezzenek. A játék megnyeré-
séhez jó stratégiára és egy kis szerencsére lesz szükség!

A játék előkészületei
A pontok követéséhez szükségünk lesz papírra és ceruzára. 
Tegyük a húzózsákba az összes követ, jól megkeverve. Minden 
játékos húz 6 követ, amelyet úgy helyez el maga előtt, hogy a 
többi játékos ne lássa a köveken lévő ábrákat.

A játék kezdete
Minden játékos ‘licitál’, hány követ tud szabályosan kijátszani: 
hány kőből áll a leghosszabb azonos színű vagy azonos formájú 
sorozata (egyforma kövek nem szerepelhetnek egy sorozat-
ban). A leghosszabb sorozat játékosa lefekteti a leghosszabb 
sorozatát az asztal közepére. Döntetlen esetén a fiatalabb játé-
kos kezdheti a játékot. Ezután a játékosok az óramutató járásá-
nak megfelelő sorrendben követik egymást. 

A játék menete
A soron lévő játékos a következő akciókból egyet választhat: 
1  Kijátszik egy vagy több követ, kapcsolódva a korábban lera-

kott kövekhez. Lepakolás után annyi követ húz, hogy ismét 
6 kő legyen a kezében.

 VAGY
2  Eldob 1-6 követ, és ugyanannyit húz a zsákból

1. Kő kijátszása
Kő kijátszásakor a következő szabályokat kell betartani:
■ Egy sorban lévő, 2 vagy több szomszédos kő sorozatot 

alkot.
■ Az egy sorozatban lévő minden kőnek vagy azonos alakú-

nak, vagy azonos 
színűnek kell lennie.

■ Az azonos alakot
tartalmazó sorozatban minden kőnek különböző színűnek 
kell lennie. Például csak egy kék négyzet lehet.

■ Az azonos színű soro-
zatban minden kőnek
különböző alakúnak
kell lennie. Például csak egy piros kör lehet benne. 

■ Egy sorozat maximum 6 kőből állhat. 
■ Az újonnan lerakott kőnek kapcsolódnia kell 

(élszomszédosan) a már lerakott kövekhez. Csak sorozatként 
játszható le egy kő: a szomszédos kővel azonos színű vagy 
formájú kő rakható le.

■ Amennyiben a lerakott kő egy sorozatba illeszkedik, akkor 
a sorozattal megegyező tulajdonságúnak kell lennie. 
Színsorozatba csak azonos színű, formasorozatba csak 
azonos formájú kő rakható le.

Zsuzsi három követ 
játszik ki a vörös 
sorozatba. Az újonnan 
lerakott kövek a sorozat 
két oldalára kerülnek, 
kettő balra, egy jobbra.

■ Azonos sorban lévő, de nem kapcsolódó kövek nem alkot-
nak sorozatot. Így lehetséges egy sorban (de nem egy soro-
zatban) különböző tulajdonságú sorozatokat létrehozni.

■ Egy körben csak egy sorozatba tartozó kövek játszhatóak 
ki. Azonban lehetséges a sorozat két oldalára köveket kiját-
szani, nem kell a kijátszott köveknek közvetlen szomszédos-
nak lennie. 

2. Kövek cseréje
Kő kijátszása helyett választható 1-6 kő cseréje. Az eldobandó 
köveket félre kell tenni. Az eldobott kövek helyett a zsákból 
6-ra kell kiegészíteni a játékos köveit. A félretett köveket vissza 
kell dobni a zsákba. Ezzel a játékos köre véget is ért, az újon-
nan húzott köveket csak a következő körben lehet kijátszani. 
Amennyiben a játékos érvényes követ nem tud kijátszani, 
akkor mindenképpen a kövek cseréjét kell választanai!

Pontozás

Minden körben, amelyben a játékos követ játszott ki, pontokat 
kap minden érintett sorozatért. Amennyiben a kijátszott kövek 
egy sorozatot folytatnak, akkor a sorozat minden egyes kövé-
ért egy győzelmi pont jár, beleértve a korábban lerakott köve-
ket is. Amennyiben a lerakott kövek több sorozatot is folytatnak 
akkor minden sorozatért külön-külön jár a pont. Így előfordul-
hat, hogy egy kő akár két pontot is ér.

Ha valakinek sikerül 6 kőből álló sorozatot, QWIRKLEt lét-
rehoznia, akkor 6 bónuszpontot kap. A QWIRKLE mindig 12 
pontot ér (6 pontot a 6 hosszú sorozatért, és 6 bónuszpontot). 
A QWIRKLE mindig 6 különböző formájú, de azonos színű, VAGY 
6 különböző színű, de azonos formájú kőből áll. 6-nál hosszabb 
sorozatot NEM lehet létrehozni.

A játék vége
 Miután a húzózsák kiürült, a játékosok folytatják a kövek 
kijátszását a kezükből. Azonban már nem húznak új köveket a 
zsákból, hanem 6-nál kevesebb kővel folytatják a játékot, egész 
addig, amíg valamelyik játékos az utolsó kövét is ki nem ját-
szotta. Ekkor azonnal befejeződik a játék. Az utolsó követ kiját-
szó játékos kap 6 bónuszpontot. A játék győztese, aki a legtöbb 
pontot gyűjtötte.

Gábor a sárga kört teszi le. 4 pontot kap érte, 
kettőt a körök sorozatáért, és kettőt a sárga 
sorozatért.

Stratégiai tippek, tanácsok
■ Amennyiben egy kő több sorozatnak is a tagja, akkor több 

pontot ér. Érdemes mindig úgy lerakni, hogy minél több 
sorozatot folytassunk.  

 Öt hosszú sorozatot létrehozni mindig veszélyes: a többiek-
nek lehetőséget teremtünk QWIRKLE-t létrehozni, 6 bónusz-
pontért. 

■ Mivel minden kőből pontosan 3 található a zsákban, érde-
mes figyelni mely kövek lettek már kijátszva. Amennyiben 
már 3 piros kör az asztalon van, akkor körből nyugodtan 
kijátszható az 5 hosszú sorozat - a piros kör már nem fog 
QWIRKLE-t létrehozni. Ha látunk egy igazán jó helyet, akkor 
ellenőrizzük: a szükséges elemből lehet-e még a zsákban!

Példa:

Példa:

Példa:

Importálja és forgalmazza: 
Gamer Café Kft.
2030 Érd, Béke tér 4/d. 
Telefon: 20/4281186
Web: www.compaya.hu
E-mail: info@compaya.hu
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Zsuzsi a kék keretben lévő köveket játsza ki, amiért 7 pontot kap (3 
pontot a piros sorozatért, 4-et a csillagok sorozatáért). Gábor a piros 
keretben lévő két rombuszt játsza ki, 6 pontért (4 a sárga sorozat, 2 a 
rombuszok sorozata). Attila a sárga keretes köveket játsza ki, a piros 
sorozat két oldalára, 
összesen 17 pontért 
(12 pont a piros 
QWIRKLE
létrehozásáért, 3 
pont a
rombuszokért és két 
pont a keresztekért).
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W poniższych przypadkach dołożone płytki nie pasują do rzędów:

Do żółtego rzędu została dołożona siódma 
płytka (drugie koło).
D1

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

P4

Fioletowe kółko 
pasuje do 
fioletowego 
kwadratu. Jednak 
nie pasuje ono do żółtego rzędu.

F5

symbol już 
występuje w 
danym rzędzie.

+++2 s
w

+ 3

4

Zajmująca gra w 
układanie kolorowych 
rzędów autorstwa 
Susan McKinley Ross 
dla 2-4 graczy.

Zawartość pudełka
■ 108 płytek, po trzy sztuki każdego z trzydziestu sześciu 
wzorów 
■ 1 woreczek  ■ 1  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 możliwie najwięcej punktów.

Przygotowanie
Do zapisywania wyników gracze będą potrzebować ołówka 
oraz kartki papieru. Wszystkie płytki należy wrzucić do 
woreczka i dokładnie wymieszać. Każdy gracz bez podgląda-
nia losuje z woreczka 6 płytek i stawia je przed sobą na stole 
tak, aby symbole na nich przedstawione były niewidoczne dla 
przeciwników.

Początek rozgrywki
Wszyscy sprawdzają, ile z ich płytek ma ten sam kolor albo ten 
sam symbol. Podczas ustalania tej liczby nie należy uwzględniać 
duplikatów, czyli płytek o identycznym symbolu (w pierwszym 
wypadku) lub kolorze (w drugim wypadku). Gracz posiadający 
największą liczbę płytek spełniających wskazany warunek 
układa je w rzędzie na środku stołu i rozpoczyna rozgrywkę 
(np. 3 czerwone płytki z różnymi symbolami). Jeżeli dwóch lub 
więcej graczy ma taką samą, największą liczbę płytek, rozpo-
czyna najmłodszy z nich. Następnie rozgrywka jest kontynu-
owana zgodnie z ruchem wskazówek zegara.

Przebieg gry
Podczas swojej tury gracz wykonuje jedną z dwóch następują-
cych akcji::
1  Wykłada na stół jedną lub więcej płytek, dokładając je do ist-

niejącego wzoru, a następnie losuje z woreczka płytki, aby uzu-
pełnić ich liczbę do 6.

 albo
2  Wymienia od 1 do 6 swoich płytek i na ich miejsce losuje 

nowe.

1. Dołożenie płytek
Podczas wykładania płytek obowiązują następujące zasady:
■ 2 lub więcej płytek tworzy razem rząd.
■ Jeden rząd może składać się z płytek zawierających ten sam 

symbol albo ten sam kolor.
■ W rzędzie płytek z tym 

samym symbolem każda 
płytka musi być innego 
koloru. Na przykład w rzędzie zawierającym kwadraty może 
znajdować się tylko jeden niebieski kwadrat.

■ W rzędzie płytek tego 
samego koloru na każdej 
z płytek musi być przedstawiony inny symbol. Na przy-
kład w rzędzie czerwonych płytek może znajdować się jedno 
czerwone kółko. 

■ W jednym rzędzie może być maksymalnie 6 płytek.
■ Płytki, wyłożone przez gracza, muszą stykać się co naj-

mniej jedną krawędzią z płytkami wyłożonymi wcze-
śniej. 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 umiesz-
czone.

Sergiusz dokłada 
czerwone płytki do 
czerwonego rzędu. 
Dwie po lewej oraz 
jedną po prawej.

■ Jeżeli gracz dokłada do jednego rzędu kilka płytek, dokła-
dane płytki nie muszą się stykać bezpośrednio ze sobą. 
Oznacza to, że część z dokładanych płytek może zostać 
dołożona na początku rzędu, podczas gdy druga ich część 
może być umieszczona na końcu tego samego rzędu.

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

■ Rzędy oraz płytki pomiędzy którymi występują przerwy nie 
są uważane za połączone ze sobą. W następnym przykła-
dzie, po dołożeniu trzech płytek z rombami, zielony romb 
nie tworzy rzędu razem z dwoma zielonymi płytkami znaj-
dującymi się po lewej. W związku z tym, gracz nie otrzymuje 
żadnych punktów za zielony rząd.

2. Wymiana płytek
Zamiast wykładać płytki, gracz może wymienić od 1 do 6 
swoich płytek. W tym celu odkłada na bok płytki, które chce 
wymienić i losuje z woreczka taką samą liczbę nowych płytek. 
Następnie do woreczka wrzuca płytki, które wcześniej odło-
żył na bok. Wtedy tura gracza dobiega końca. Podczas swojej 
następnej tury gracz może normalnie wykładać płytki. Jeżeli 
podczas swojej tury gracz nie jest w stanie wyłożyć żadnej 
płytki, musi dokonać wymiany.

Podliczanie punktów
Na koniec tury każdego gracza przyznaje się punkty, które 
zostają zanotowane na kartce. Jeżeli gracz utworzył nowy rząd 
lub przedłużył już istniejący, otrzymuje jeden punkt za każdą 
płytkę znajdującą się w danym rzędzie. Także za te, które już 
znajdowały się w rzędzie przed dołożeniem nowych płytek. 
Płytka wchodząca w skład dwóch rzędów zapewnia 2 punkty.

Jeżeli graczowi uda się stworzyć rząd złożony z 6 płytek, 
wówczas powstaje tzw. Qwirkle, a gracz otrzymuje za ten 
rząd dodatkowe 6 punktów. Jedno Qwirkle jest więc warte 12 
punktów – 6 punktów za płytki wchodzące w skład rzędu oraz 
6 dodatkowych punktów za ukończenie rzędu. Sześć płytek 
w rzędzie musi przedstawiać sześć różnych symboli jednego 
koloru ALBO sześć takich samych symboli w różnych kolorach.

Tomek wykłada żółte kółko. Otrzymuje za nie 4 
punkty (2 za żółty rząd oraz 2 punkty za rząd z 
kółkami). 

Koniec gry
Kiedy w woreczku skończą się płytki, gracze nie mogą losować 
nowych płytek. Gracze kontynuują dokładanie płytek korzysta-
jąc z płytek, które im pozostały, dopóki jeden z nich nie wyłoży 
swojej ostatniej płytki – wówczas gra natychmiast się kończy. 
Za ukończenie rozgrywki gracz otrzymuje 6 punktów. 
Wygrywa gracz, który zgromadził najwięcej punktów. 

Wskazówki strategiczne
■ Gracz otrzymuje więcej punktów, jeżeli w swoim ruchu 

dołoży płytki tak, że wejdą one w skład kilku rzędów (patrz 
rysunek). 

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

■ Każda płytka występuje w grze trzykrotnie, dlatego warto 
zwracać uwagę na płytki, które zostały wyłożone. Kiedy na 
stole znajdują się już wszystkie 3 czerwone koła, gracz może 
bezpiecznie dołożyć do czerwonego rzędu piątą płytkę, 
ponieważ w tym wypadku żaden z przeciwników nie 
będzie w stanie dołożyć do niego czerwonego koła, a 
co za tym idzie, nie zdobędzie dodatkowych punktów za 
Qwirkle. Jeżeli gracz długo czeka na konkretną płytkę, warto 
sprawdzić, czy w ogóle może być ona jeszcze dostępna.

Przykład : 

Przykład : 

Przykład : 

5

Sergiusz wykłada płytki oznaczone niebieską ramką. Otrzymuje 7 
punktów (4 punkty za rząd z gwiazdami oraz 3 punkty za czerwony rząd, 
który w tym momencie składa się z trzech płytek). Edward dokłada płytki 
oznaczone czerwoną ramką. Otrzymuje za to 6 punktów (4 za żółty rząd 
oraz 2 za stworzony przez 
siebie rząd z rombami). 
Tomek dokłada płytki 
oznaczone żółtą ramką. 
Zdobywa za nie 17 punk-
tów (3 za rząd z rombami, 
2 za rząd z krzyżykami 
oraz 12 punktów za 
Qwirkle, które stworzył w czerwonym rzędzie). 
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W poniższych przypadkach dołożone płytki nie pasują do rzędów:

Do żółtego rzędu została dołożona siódma 
płytka (drugie koło).
D1

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

P4

Fioletowe kółko 
pasuje do 
fioletowego 
kwadratu. Jednak 
nie pasuje ono do żółtego rzędu.

F5

symbol już 
występuje w 
danym rzędzie.

+++2 s
w

+ 3

4

Zajmująca gra w 
układanie kolorowych 
rzędów autorstwa 
Susan McKinley Ross 
dla 2-4 graczy.

Zawartość pudełka
■ 108 płytek, po trzy sztuki każdego z trzydziestu sześciu 
wzorów 
■ 1 woreczek  ■ 1  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 możliwie najwięcej punktów.

Przygotowanie
Do zapisywania wyników gracze będą potrzebować ołówka 
oraz kartki papieru. Wszystkie płytki należy wrzucić do 
woreczka i dokładnie wymieszać. Każdy gracz bez podgląda-
nia losuje z woreczka 6 płytek i stawia je przed sobą na stole 
tak, aby symbole na nich przedstawione były niewidoczne dla 
przeciwników.

Początek rozgrywki
Wszyscy sprawdzają, ile z ich płytek ma ten sam kolor albo ten 
sam symbol. Podczas ustalania tej liczby nie należy uwzględniać 
duplikatów, czyli płytek o identycznym symbolu (w pierwszym 
wypadku) lub kolorze (w drugim wypadku). Gracz posiadający 
największą liczbę płytek spełniających wskazany warunek 
układa je w rzędzie na środku stołu i rozpoczyna rozgrywkę 
(np. 3 czerwone płytki z różnymi symbolami). Jeżeli dwóch lub 
więcej graczy ma taką samą, największą liczbę płytek, rozpo-
czyna najmłodszy z nich. Następnie rozgrywka jest kontynu-
owana zgodnie z ruchem wskazówek zegara.

Przebieg gry
Podczas swojej tury gracz wykonuje jedną z dwóch następują-
cych akcji::
1  Wykłada na stół jedną lub więcej płytek, dokładając je do ist-

niejącego wzoru, a następnie losuje z woreczka płytki, aby uzu-
pełnić ich liczbę do 6.

 albo
2  Wymienia od 1 do 6 swoich płytek i na ich miejsce losuje 

nowe.

1. Dołożenie płytek
Podczas wykładania płytek obowiązują następujące zasady:
■ 2 lub więcej płytek tworzy razem rząd.
■ Jeden rząd może składać się z płytek zawierających ten sam 

symbol albo ten sam kolor.
■ W rzędzie płytek z tym 

samym symbolem każda 
płytka musi być innego 
koloru. Na przykład w rzędzie zawierającym kwadraty może 
znajdować się tylko jeden niebieski kwadrat.

■ W rzędzie płytek tego 
samego koloru na każdej 
z płytek musi być przedstawiony inny symbol. Na przy-
kład w rzędzie czerwonych płytek może znajdować się jedno 
czerwone kółko. 

■ W jednym rzędzie może być maksymalnie 6 płytek.
■ Płytki, wyłożone przez gracza, muszą stykać się co naj-

mniej jedną krawędzią z płytkami wyłożonymi wcze-
śniej. 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 umiesz-
czone.

Sergiusz dokłada 
czerwone płytki do 
czerwonego rzędu. 
Dwie po lewej oraz 
jedną po prawej.

■ Jeżeli gracz dokłada do jednego rzędu kilka płytek, dokła-
dane płytki nie muszą się stykać bezpośrednio ze sobą. 
Oznacza to, że część z dokładanych płytek może zostać 
dołożona na początku rzędu, podczas gdy druga ich część 
może być umieszczona na końcu tego samego rzędu.

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

■ Rzędy oraz płytki pomiędzy którymi występują przerwy nie 
są uważane za połączone ze sobą. W następnym przykła-
dzie, po dołożeniu trzech płytek z rombami, zielony romb 
nie tworzy rzędu razem z dwoma zielonymi płytkami znaj-
dującymi się po lewej. W związku z tym, gracz nie otrzymuje 
żadnych punktów za zielony rząd.

2. Wymiana płytek
Zamiast wykładać płytki, gracz może wymienić od 1 do 6 
swoich płytek. W tym celu odkłada na bok płytki, które chce 
wymienić i losuje z woreczka taką samą liczbę nowych płytek. 
Następnie do woreczka wrzuca płytki, które wcześniej odło-
żył na bok. Wtedy tura gracza dobiega końca. Podczas swojej 
następnej tury gracz może normalnie wykładać płytki. Jeżeli 
podczas swojej tury gracz nie jest w stanie wyłożyć żadnej 
płytki, musi dokonać wymiany.

Podliczanie punktów
Na koniec tury każdego gracza przyznaje się punkty, które 
zostają zanotowane na kartce. Jeżeli gracz utworzył nowy rząd 
lub przedłużył już istniejący, otrzymuje jeden punkt za każdą 
płytkę znajdującą się w danym rzędzie. Także za te, które już 
znajdowały się w rzędzie przed dołożeniem nowych płytek. 
Płytka wchodząca w skład dwóch rzędów zapewnia 2 punkty.

Jeżeli graczowi uda się stworzyć rząd złożony z 6 płytek, 
wówczas powstaje tzw. Qwirkle, a gracz otrzymuje za ten 
rząd dodatkowe 6 punktów. Jedno Qwirkle jest więc warte 12 
punktów – 6 punktów za płytki wchodzące w skład rzędu oraz 
6 dodatkowych punktów za ukończenie rzędu. Sześć płytek 
w rzędzie musi przedstawiać sześć różnych symboli jednego 
koloru ALBO sześć takich samych symboli w różnych kolorach.

Tomek wykłada żółte kółko. Otrzymuje za nie 4 
punkty (2 za żółty rząd oraz 2 punkty za rząd z 
kółkami). 

Koniec gry
Kiedy w woreczku skończą się płytki, gracze nie mogą losować 
nowych płytek. Gracze kontynuują dokładanie płytek korzysta-
jąc z płytek, które im pozostały, dopóki jeden z nich nie wyłoży 
swojej ostatniej płytki – wówczas gra natychmiast się kończy. 
Za ukończenie rozgrywki gracz otrzymuje 6 punktów. 
Wygrywa gracz, który zgromadził najwięcej punktów. 

Wskazówki strategiczne
■ Gracz otrzymuje więcej punktów, jeżeli w swoim ruchu 

dołoży płytki tak, że wejdą one w skład kilku rzędów (patrz 
rysunek). 

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

■ Każda płytka występuje w grze trzykrotnie, dlatego warto 
zwracać uwagę na płytki, które zostały wyłożone. Kiedy na 
stole znajdują się już wszystkie 3 czerwone koła, gracz może 
bezpiecznie dołożyć do czerwonego rzędu piątą płytkę, 
ponieważ w tym wypadku żaden z przeciwników nie 
będzie w stanie dołożyć do niego czerwonego koła, a 
co za tym idzie, nie zdobędzie dodatkowych punktów za 
Qwirkle. Jeżeli gracz długo czeka na konkretną płytkę, warto 
sprawdzić, czy w ogóle może być ona jeszcze dostępna.

Przykład : 

Przykład : 

Przykład : 

5

Sergiusz wykłada płytki oznaczone niebieską ramką. Otrzymuje 7 
punktów (4 punkty za rząd z gwiazdami oraz 3 punkty za czerwony rząd, 
który w tym momencie składa się z trzech płytek). Edward dokłada płytki 
oznaczone czerwoną ramką. Otrzymuje za to 6 punktów (4 za żółty rząd 
oraz 2 za stworzony przez 
siebie rząd z rombami). 
Tomek dokłada płytki 
oznaczone żółtą ramką. 
Zdobywa za nie 17 punk-
tów (3 za rząd z rombami, 
2 za rząd z krzyżykami 
oraz 12 punktów za 
Qwirkle, które stworzył w czerwonym rzędzie). 
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6

Piesele nu corespund din următoarele motive:
A 7-a piesă din rândul galben (al doilea cerc).A1

Piesa nu se ataşează de 
alte piese.
P4

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

C5

Acest simbol există deja în rând. +++2 A+ 3

Un palpitant joc 
combinatoric de 
Susan McKinley 
Ross pentru 
2 – 4 jucători. 

Conţinut
■ 108 piese de joc – cele 36 piese de joc reprezentate aici, 
 în câte trei exemplare 
■ 1 săculeţ
■ 1 regulament de joc

Scopul jocului
Jucătorii formează și extind rânduri de aceeași culoare sau de 
aceeași formă; scopul este de a obţine cele mai multe puncte.

Pregătirea jocului
Pentru notarea numărului de puncte veţi avea nevoie de hârtie 
și de un creion. Introduceţi toate piesele în sac și amestecaţi-
le bine. Fiecare jucător trage pe nevăzute 6 piese de joc și le 
poziţionează vertical în faţa lui, astfel încât ceilalţi jucători să nu 
vadă faţa pieselor de joc.

Începutul jocului
Mai întâi fiecare jucător verifică, câte piese de aceeași culoare 
sau de aceeași formă deţine (însă piesele de culoare și de formă 
identică pot fi calculate numai o singură dată). Pentru a începe 
jocul, jucătorul care are cele mai multe piese corespunzătoare, 
le depune într-un rând în mijlocul mesei (de ex. 3 piese roșii 
cu forme diferite). Dacă mai mulţi jucători au același număr de 
piese corespunzătoare, începe cel mai tânăr jucător. Apoi jocul 
continuă în sensul acelor de ceasornic. 

Desfășurarea jocului
Cine este la rând, execută una dintre cele două acţiuni de mai 
jos:
1  Atașează 1 sau mai multe piese de piesele care se află deja 

depuse pe masă. Apoi își completează din săculeţ numărul de 
piese, până deţine iar 6 bucăţi.

 sau
2  Schimbă 1 – 6 dintre piesele sale, ca să obţină piese noi.

1. Atașarea pieselor
La atașarea pieselor trebuie respectate următoarele reguli:
■ O succesiune de 2 sau mai multe piese formează un rând.
■ Un rând constă ori din piese care au toate aceeași formă, 

ori din piese care au toate aceeași culoare.
■ Într-un rând de piese de aceeași formă fiecare piesă 

trebuie să fie de culoare diferită. De exemplu un rând de 
pătrate poate conţine 
un singur pătrat albastru.

■ Într-un rând de piese de aceeași culoare fiecare piesă 
trebuie să fie de formă diferită. De exemplu un rând de 
piese roșii poate conţine 
un singur cerc roșu. 

■ Un rând poate conţine maxim 6 piese.
■ Piesele jucate trebuie să fie atașate întotdeauna de cel 

puţin o piesă deja expusă. Toate piesele jucate trebuie 
să fie ori de culoare identică, ori de formă identică.

■ Piesele atașate de un rând existent trebuie să se adapteze 
caracteristicilor pieselor deja expuse.

7

Ștefi ataşează trei piese roşii 
la rândul roşu: ataşează 
două piese la stânga şi o 
piesă la dreapta. 

■ Dacă cineva atașează mai multe piese în același rând, nu 
trebuie neapărat să le atașeze legate între ele. Poate deci 
atașa o piesă la începutul unui rând, și în același timp și o 
piesă la sfârșitul aceluiași rând.

■ Nu este posibil să atașezi în același tur piese în rânduri diferite. 
Poţi deci atașa întotdeauna piesele numai de o piesă, respectiv 
de un rând deja expus pe masă.

■ Piesele sau rândurile care sunt separate de un spaţiu de rându-
rile deja expuse, aparţin de rânduri diferite. În exemplul ante-
rior, dacă s-ar atașa cele trei piese cu romburi, piesa cu romb 
verde nu ar forma rând cu cele două piese verzi, în consecinţă 
nu se pot acorda puncte pentru un rând verde.

2. Schimbarea pieselor
În loc să atașeze piese de un rând, 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 – fără să se uite – numărul corespunză-
tor de „piese de schimb” din săculeţ. După aceasta introduce 
în săculeţ piesele puse deoparte. Astfel se încheie turul lui. Din 
turul următor jucătorul va putea continua jocul în mod obiș-
nuit. Dacă un jucător nu poate atașa într-un tur piese în rându-
rile expuse, trebuie să schimbe unele dintre piesele lui.

Evaluare
După ce jucătorul își încheie turul, trebuie calculate și notate 
punctele pe care le-a obţinut. Cine formează sau completează 
un rând, obţine câte un punct pentru fiecare piesă din acel rând, 
deci și pentru piesele care au existat deja în acel rând. Dacă o 
piesă aparţine de două rânduri, valorează 2 puncte.

Cine reușește să completeze un rând de 6 piese, formează un 
Qwirkle și obţine 6 puncte suplimentare pentru acest rând. 

Un Qwirkle valorează întotdeauna 12 puncte – 6 puncte pentru 
fiecare piesă în parte și 6 puncte suplimentare pentru comple-
tarea rândului. Cele 6 piese trebuie să fie 6 piese de aceeași 
culoare dar cu forme diferite, SAU 6 piese de formă identică, dar 
de culori diferite.

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

Sfârșitul jocului
Când săculeţul s-a golit, jucătorii nu mai pot trage alte piese 
pentru completarea pieselor lor. Vor atașa totuși piese, până 
când unul dintre jucători își atașează și ultima piesă. În momen-
tul acesta se încheie jocul. Acest jucător obţine suplimentar 
un bonus de 6 puncte pentru încheierea jocului. Câștigător 
este jucătorul care a acumulat cele mai multe puncte. 

Sugestii pentru strategie
■ Se calculează mai multe puncte dacă poţi atașa într-un tur 

piese care se îmbină cu, sau formează mai multe rânduri. 
■ Atenţie la formarea rândurilor cu 5 piese: Astfel oferi posibi-

litatea ca adversarii tăi să formeze foarte ușor un Qwirkle.
■ Fiecare piesă există în 3 exemplare, de aceea atenţie mare 

la piesele deja expuse. Dacă de exemplu sunt deja expuse 
toate cele 3 cercuri roșii, jucătorul poate atașa liniștit și cea 
de-a cincea piesă într-un rând din care lipsește pentru 
completare un cerc roșu, fiindcă cu acest rând nu se mai 
poate obţine Qwirkle. Dacă un jucător mai așteaptă o piesă 
anume, este bine de știut dacă această piesă se mai află în 
săculeţ.

Exemplu: 
Exemplu: 

Exemplu: 

Ștefi ataşează mai întâi piesele cu chenar albastru. Primeşte 7 puncte 
(4 pentru rândul cu stele şi 3 pentru rândul roşu care constă în acest 
moment din trei piese). George ataşează piesele cu chenar roşu. Astfel 
obţine 6 puncte (4 pentru rândul galben şi 2 pentru cele 2 piese cu romb). 
După aceea Ana 
ataşează piesele 
cu chenar galben. 
Pentru acestea 
obţine 17 puncte 
(3 pentru rândul cu 
romburi, 2 pentru 
rândul cu stele şi 12 
pentru Qwirkle pe 
care l-a completat în rândul roşu).

10

Qwirkle_Anl_CZ-SK-HU-PL-RO_Final.indd   10 08.07.13   15:39



6

Piesele nu corespund din următoarele motive:
A 7-a piesă din rândul galben (al doilea cerc).A1

Piesa nu se ataşează de 
alte piese.
P4

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

C5

Acest simbol există deja în rând. +++2 A+ 3

Un palpitant joc 
combinatoric de 
Susan McKinley 
Ross pentru 
2 – 4 jucători. 

Conţinut
■ 108 piese de joc – cele 36 piese de joc reprezentate aici, 
 în câte trei exemplare 
■ 1 săculeţ
■ 1 regulament de joc

Scopul jocului
Jucătorii formează și extind rânduri de aceeași culoare sau de 
aceeași formă; scopul este de a obţine cele mai multe puncte.

Pregătirea jocului
Pentru notarea numărului de puncte veţi avea nevoie de hârtie 
și de un creion. Introduceţi toate piesele în sac și amestecaţi-
le bine. Fiecare jucător trage pe nevăzute 6 piese de joc și le 
poziţionează vertical în faţa lui, astfel încât ceilalţi jucători să nu 
vadă faţa pieselor de joc.

Începutul jocului
Mai întâi fiecare jucător verifică, câte piese de aceeași culoare 
sau de aceeași formă deţine (însă piesele de culoare și de formă 
identică pot fi calculate numai o singură dată). Pentru a începe 
jocul, jucătorul care are cele mai multe piese corespunzătoare, 
le depune într-un rând în mijlocul mesei (de ex. 3 piese roșii 
cu forme diferite). Dacă mai mulţi jucători au același număr de 
piese corespunzătoare, începe cel mai tânăr jucător. Apoi jocul 
continuă în sensul acelor de ceasornic. 

Desfășurarea jocului
Cine este la rând, execută una dintre cele două acţiuni de mai 
jos:
1  Atașează 1 sau mai multe piese de piesele care se află deja 

depuse pe masă. Apoi își completează din săculeţ numărul de 
piese, până deţine iar 6 bucăţi.

 sau
2  Schimbă 1 – 6 dintre piesele sale, ca să obţină piese noi.

1. Atașarea pieselor
La atașarea pieselor trebuie respectate următoarele reguli:
■ O succesiune de 2 sau mai multe piese formează un rând.
■ Un rând constă ori din piese care au toate aceeași formă, 

ori din piese care au toate aceeași culoare.
■ Într-un rând de piese de aceeași formă fiecare piesă 

trebuie să fie de culoare diferită. De exemplu un rând de 
pătrate poate conţine 
un singur pătrat albastru.

■ Într-un rând de piese de aceeași culoare fiecare piesă 
trebuie să fie de formă diferită. De exemplu un rând de 
piese roșii poate conţine 
un singur cerc roșu. 

■ Un rând poate conţine maxim 6 piese.
■ Piesele jucate trebuie să fie atașate întotdeauna de cel 

puţin o piesă deja expusă. Toate piesele jucate trebuie 
să fie ori de culoare identică, ori de formă identică.

■ Piesele atașate de un rând existent trebuie să se adapteze 
caracteristicilor pieselor deja expuse.

7

Ștefi ataşează trei piese roşii 
la rândul roşu: ataşează 
două piese la stânga şi o 
piesă la dreapta. 

■ Dacă cineva atașează mai multe piese în același rând, nu 
trebuie neapărat să le atașeze legate între ele. Poate deci 
atașa o piesă la începutul unui rând, și în același timp și o 
piesă la sfârșitul aceluiași rând.

■ Nu este posibil să atașezi în același tur piese în rânduri diferite. 
Poţi deci atașa întotdeauna piesele numai de o piesă, respectiv 
de un rând deja expus pe masă.

■ Piesele sau rândurile care sunt separate de un spaţiu de rându-
rile deja expuse, aparţin de rânduri diferite. În exemplul ante-
rior, dacă s-ar atașa cele trei piese cu romburi, piesa cu romb 
verde nu ar forma rând cu cele două piese verzi, în consecinţă 
nu se pot acorda puncte pentru un rând verde.

2. Schimbarea pieselor
În loc să atașeze piese de un rând, 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 – fără să se uite – numărul corespunză-
tor de „piese de schimb” din săculeţ. După aceasta introduce 
în săculeţ piesele puse deoparte. Astfel se încheie turul lui. Din 
turul următor jucătorul va putea continua jocul în mod obiș-
nuit. Dacă un jucător nu poate atașa într-un tur piese în rându-
rile expuse, trebuie să schimbe unele dintre piesele lui.

Evaluare
După ce jucătorul își încheie turul, trebuie calculate și notate 
punctele pe care le-a obţinut. Cine formează sau completează 
un rând, obţine câte un punct pentru fiecare piesă din acel rând, 
deci și pentru piesele care au existat deja în acel rând. Dacă o 
piesă aparţine de două rânduri, valorează 2 puncte.

Cine reușește să completeze un rând de 6 piese, formează un 
Qwirkle și obţine 6 puncte suplimentare pentru acest rând. 

Un Qwirkle valorează întotdeauna 12 puncte – 6 puncte pentru 
fiecare piesă în parte și 6 puncte suplimentare pentru comple-
tarea rândului. Cele 6 piese trebuie să fie 6 piese de aceeași 
culoare dar cu forme diferite, SAU 6 piese de formă identică, dar 
de culori diferite.

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

Sfârșitul jocului
Când săculeţul s-a golit, jucătorii nu mai pot trage alte piese 
pentru completarea pieselor lor. Vor atașa totuși piese, până 
când unul dintre jucători își atașează și ultima piesă. În momen-
tul acesta se încheie jocul. Acest jucător obţine suplimentar 
un bonus de 6 puncte pentru încheierea jocului. Câștigător 
este jucătorul care a acumulat cele mai multe puncte. 

Sugestii pentru strategie
■ Se calculează mai multe puncte dacă poţi atașa într-un tur 

piese care se îmbină cu, sau formează mai multe rânduri. 
■ Atenţie la formarea rândurilor cu 5 piese: Astfel oferi posibi-

litatea ca adversarii tăi să formeze foarte ușor un Qwirkle.
■ Fiecare piesă există în 3 exemplare, de aceea atenţie mare 

la piesele deja expuse. Dacă de exemplu sunt deja expuse 
toate cele 3 cercuri roșii, jucătorul poate atașa liniștit și cea 
de-a cincea piesă într-un rând din care lipsește pentru 
completare un cerc roșu, fiindcă cu acest rând nu se mai 
poate obţine Qwirkle. Dacă un jucător mai așteaptă o piesă 
anume, este bine de știut dacă această piesă se mai află în 
săculeţ.

Exemplu: 
Exemplu: 

Exemplu: 

Ștefi ataşează mai întâi piesele cu chenar albastru. Primeşte 7 puncte 
(4 pentru rândul cu stele şi 3 pentru rândul roşu care constă în acest 
moment din trei piese). George ataşează piesele cu chenar roşu. Astfel 
obţine 6 puncte (4 pentru rândul galben şi 2 pentru cele 2 piese cu romb). 
După aceea Ana 
ataşează piesele 
cu chenar galben. 
Pentru acestea 
obţine 17 puncte 
(3 pentru rândul cu 
romburi, 2 pentru 
rândul cu stele şi 12 
pentru Qwirkle pe 
care l-a completat în rândul roşu).
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