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¢ 108 ptytek (36 rodzajow ptytek,

kazdy rodzaj wystepuje na 3 ptytkach) Eg{-}EE

e worek Quiykle ......

P [ O I S

C€EL GRY * EECEEE

Podczas rozgrywki wszyscy gracze doktadaja ptytki na srodek stotu. Starajg sie tworzy¢

z nich linie poziome lub pionowe. Linie musza sktadac sie z ptytek w tym samym kolorze
(np. ptytki z6te) albo z tym samym symbolem (np. ptytki z kwadratem). Po kazdym dotoze-
niu ptytek gracze zdobywajg punkty. Wygrywa osoba z najwigksza liczbg punktow. Pty

PRZYGOYTYOWANIE GRY
1. Wszystkie ptytki wrzucécie do worka i doktadnie
wymieszajcie. é&b iiiiii
2. Kazdy gracz losuje z worka 6 ptytek. Postawcie je <
przed sobg w taki sposéb, aby rywale nie widzieli,
co sie na nich znajduje.
3. WeZcie kartke papieru i co$ do pisania. W trakcie - iii
gry bedziecie notowaé zdobywane punkty. i i
Gracz A
WYBGOR GRACZA ROZPOCZYNAIACEGSO

Gre rozpoczyna osoba, ktéra z wylosowanych ptytek moze utozy¢ najdiuzsza linie sktada-
jaca sie z ptytek w tym samym kolorze albo z tym samym symbolem (w obu przypadkach
kazda ptytka musi by¢ inna!). W przypadku remisu rozgrywke rozpoczyna najstarsza osoba.
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Przyktad: Gracz wylosowat z worka 6 plytek. Najdfuzsza linia, -...n.
jaka moze z nich utozyc, to 3 niebieskie ptytki: koto, gwiazdka
i kwadrat. Druga niebieska gwiazdka nie moze by¢ dodana, bo ptytki nie moga sie powtarzac.
Gracz rozpoczynajgcy wykonuje ponizsze dziatania:
e wyktada ptytki tworzace najdtuzsza linie na srodek stotu, -..
e liczy zdobyte punkty (zgodnie z zasadami opisanymi w dalszej czesci instrukgciji),
¢ nastepnie losuje ptytki z worka - tyle, ile przed chwilg wytozyt.

Po nim swoje tury wykonuja kolejni gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).
Rozgrywka toczy sie zgodnie z ponizej opisanymi zasadami.

PRZEBIEG ROZGRY WKI

W swojej turze gracz musi wykonac¢ jedno z ponizszych dziatan:
O DOLOZENIE PLYTEK albo ® WYMIANA PLYTEK

A. DOLOZENIE PLYTEK

Gracz wykonuje nastepujgce dziatania:
1. Dotozenie ptytek

2. Podliczenie punktéow

3. Uzupetnienie ptytek

1. Dotozenie ptytek

Gracz wybiera swoje ptytki i doktada je do ptytek lezacych na srodku stotu zgodnie z poniz-
szymi zasadami:

e Wyktada¢ mozna 1 lub wiecej ptytek.
e Wyktadane ptytki muszg by¢ w tym samym kolorze albo z tym samym symbolem.
e Wyktadane ptytki doktadane sg do ptytek lezacych juz na srodku stotu zgodnie z zasada:

kolor do koloru albo symbol do symbolu, np. zétte ptytki do zéttych ptytek lub gwiazdki
do gwiazdek (patrz: przyktady na nastepnej stronie).

e W linii w tym samym kolorze kazdy symbol musi by¢ inny ......
(nie moga sie powtarzad). Na przyktad w czerwonej linii moze
by¢ tylko 1 ptytka z czerwonym kotem.

e W linii z tym samym symbolem kazdy kolor musi by¢ inny --D---
(nie moga sie powtarzad). Na przyktad w linii kwadratéw moze

by¢ tylko 1 ptytka z z6ttym kwadratem.
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e W grze wystepuje 6 koloréw i 6 symboli, linia moze wiec sktadac¢ sie maksymalnie z 6 ptytek.

* Przynajmniej 1 z doktadanych ptytek musi stykac sie bokiem z ptytka lezgca na stole
(przyktad 1).

e Wszystkie ptytki musza by¢ dotozone do tej samej linii. Ich dotozenie moze spowodowaé
potaczenie z tg linig innych ptytek lezacych juz na stole (przykiad 2).

¢ Doktadane ptytki nie musza ze soba sasiadowac (przykfad 3).

¢ Plytka moze naleze¢ do 2 linii (przyktad 4).

Na ponizszych przyktadach ptytki doktadane przez gracza zaznaczone sg .
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Przyktad 1 ! Przyktad 2

Przykfad 3 Przyktad 4
Przyktady nieprawidtowo dotozonych ptytek: 0
0 Ta linia moze sktada¢ sie maksymalnie z 6 ptytek z réznymi
symbolami ( wystepowatby 2 razy).

B o
@ Ta linia musi sktadac sie z ptytek z iksem w réznych ...
kolorach ( wystepowatby 2 razy).
Nie mozna dotozy¢ tej ptytki, cho¢ pasuje ona do D
poziomej linii két. Nie pasuje jednak do lezacej nad nig - -.-
zielonej gwiazdki.
Q Doktadana ptytka musi stykac sie bokiem z ptytka lezaca juz ..D..
(X3 ©

na stole.
6 Ta linia musi sktadac¢ sie z ptytek pomaranczowych z réznymi

symbolami (pomarariczowe koto wystepowatoby 2 razy). ..n
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2. Podliczenie punktéow

Po dotozeniu ptytki (lub ptytek) gracz liczy zdobyte punkty. Zdobywa 1 punkt za kazda
ptytke lezaca w linii, do ktdrej wtasnie dotozyt swoja ptytke (lub ptytki). Jesli dotozone ptytki
leza w kilku liniach, gracz zdobywa punkty za kazda z nich osobno. Zdobyte punkty zapisuje
na kartce.

Przyktad: Ola dofozyta 1 ptytke — zielony romb. Zdobywa 5 punktow:
2 punkty za pozioma linie rombdw i 3 punkty za pionowa zielona linie.
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Jesli gracz po dotozeniu ptytek utworzy linie sktadajaca sie z 6 ptytek, powstaje QWIRKLE.
Za kazde utworzone QWIRKLE gracz zdobywa dodatkowe 6 punktow.
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QWIRKLE z ptytek z tym samym symbolem QWIRKLE z ptytek w tym samym kolorze
Przyktad: Ola dofozyta pomararnczowa gwiazdke. Zdobywa 12 ...D
punktow: 6 punktow za linie gwiazdek i 6 dodatkowych punktow

za utworzenie QWIRKLE. . E i
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Uwaga! Linia to rzad lub kolumna co najmniej 2 sasiadujacych ptytek. Dlatego w powyzszym
przyktadzie Ola zdobywa punkty za pozioma linie 6 gwiazdek, ale nie za ,,pionowa linig¢” skta-
dajaca sie z 1 gwiazdki.




3. Uzupetnienie ptytek

Po zapisaniu punktéw gracz losuje z worka tyle ptytek, aby znowu miec 6 ptytek. Jesli w wor-
ku nie ma wystarczajacej liczby ptytek, gracz bierze tyle ile jest. Na tym tura gracza sie korniczy.
Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

B. WYMIANA PLYTEK

Jesli gracz nie chce lub nie moze dotozy¢ ptytek na stot, musi wymienic ptytki.

¢ Odktada na bok dowolna liczbe swoich ptytek (te, ktdre chce wymienid).

¢ Losuje z worka takg sama liczbe ptytek co odtozone do wymiany i stawia je przed soba.

¢ Ptytki odtozone do wymiany wktada do worka i doktadnie miesza znajdujgce sie w nim
ptytki.

Za wymiane ptytek gracz nie dostaje punktéw. Na tym tura gracza sie koriczy. Swoja ture

rozpoczyna gracz siedzgcy z lewej strony.

KONIE€ GRY

Gdy w worku skoncza sie ptytki, gracze kontynuuja gre, korzystajac z tych, ktére im pozostaty.

Gra konczy sig, gdy ktorys gracz dofozy na stét swoja ostatnia ptytke. Gracz ten zdoby-
wa dodatkowe 6 punktow za wytozenie wszystkich swoich ptytek. Zwyciezca zostaje gracz
z najwigksza liczbg punktéw. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwycigstwem.

CENNE WSKAZOWKI

e Plytki staraj sie doktada¢ w taki sposob, aby zdobywaé punkty za kilka linii.

e Zachowuj na odpowiedni moment ptytki, ktére pozwolg stworzy¢ QWIRKLE.
¢ Unikaj tworzenia linii, z ktérych tatwo bedzie rywalom stworzy¢ QWIRKLE.

e Pamietaj, ze kazdy rodzaj ptytki (np. zétta gwiazdka) wystepuje na 3 ptytkach.




PRZYKLADOWY PRZEBIEG ROZGRYWKI

1.

Patrycja zostata graczem rozpoczynajg-
cym. Wyktada na stét 3 czerwone ptytki.
Zdobywa 3 punkty.

Kuba doktada 3 ptytki z kwadratami.
Zdobywa 7 punktow (3 za linig¢ kwadra-
tow i 4 za czerwona linig).

Jarek doktada ptytke z niebieskim kotem.

Zdobywa 4 punkty (2 za linie kéti 2 za
niebieska linig).

4. Ola doktada 2 zielone ptytki. Zdobywa

6 punktow (2 za zielona linie, 2 za linie
koniczyn i 2 za linie rombdw).

5. Patrycja réwniez dokfada 2 zielone ptytki.

Zdobywa 7 punktéw (4 za zielong linig, 3
za linie ko).




6. Kuba doktada 2 ptytki z kwadratami.
Zdobywa 6 punktow (2 za pionowa
linie kwadratéw i 4 za pozioma linie
kwadratéw).

7. Jarek doktada 2 ptytki z gwiazdkami.
Zdobywa 3 punkty za linie gwiazdek.

8. Ola doktada 2 pomararniczowe ptytki.
Zdobywa 3 punkty za pomaranczowsg
linie.

9. Patrycja doktada 2 zétte ptytki. Zdobywa

10 punktéw (2 za z6tta linig, 4 za linie
rombow i 4 za linie kof).
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10. Kuba doktada ptytke z czerwong 12. Ola doktada 2 ptytki z kwadratami.
gwiazdka. Zdobywa 9 punktéw (4 za Zdobywa 9 punktéw (5 i 2 za poziome
linie gwiazdek i 5 za czerwona linig). linie kwadratow oraz 2 za pionowa linig

kwadratow).

11. Jarek dokfada 3 ptytki z iksami. Zdoby-
wa 18 punktéw (6 za czerwona linie
i dodatkowe 6 za stworzone QWIRKLE,
3 za niebieska linig i 3 za linig iksow).
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