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Chris joue trois pions de carré, ajoutant a la ligne de
couleur rouge et créant ainsi une ligne de carré

(fig. B). Il marque 4 points pour la ligne de rouge et 3
points pour la ligne de carré. Chris marque 7 points.

Sally joue un pion de cercle bleu (fig. C). Elle crée
deux nouvelles lignes : une ligne de cercle et une

ligne de couleur bleue. Chague ligne a deux pions
d’une valeur de 2 points. Sally marque 4 points.

Dave joue deux pions verts (fig. D) et crée trois
nouvelles lignes : une ligne de carreau (2 points), une
ligne de trefle (2 points) et une ligne de couleur verte
(2 points). Dave marque 6 points.

Anna joue deux pions verts (fig. E). Les deux pions
s’ajoutent a la méme ligne verte mais ils ne se
touchent pas. Anna marque 4 points pour la ligne de
couleur verte et 3 points pour la ligne de cercle.
Anna marque 7 points.

Chris joue deux pions de carrés (fig. F). Il ajoute a la
ligne existante de carré (4 points) et crée aussi une
autre ligne de carré (2 points). Christ ne pouvait pas
jouer ses deux pions de carré dans la ligne de carré
existante car la ligne aurait eu deux carrés rouges.
Chris marque 6 points.

Sally joue deux pions d’étoiles rayonnante (fig. G).
Elle crée une ligne d’étoile rayonnante. Sally marque
3 points.

Dave joue deux pions de couleur orange (fig. H). Il
crée une ligne orange. Il n’a pas fait d’ajout a la ligne
de carreaux car son carreau orange ne touche pas
les deux autres carreaux. Dave marque 3 points.

Anna joue deux pions jaunes (fig. I). Elle crée une
ligne de couleur jaune (2 points) et ajoute a une ligne
de carreau (4 points) et une ligne de cercle (4 points).
Anna marque 10 points.

Chris joue un pion d’étoile rayonnante rouge (fig. J).
Il ajoute une ligne d’étoile rayonnante (4 points) et

une ligne de couleur rouge (5 points). Chris marque 9
points.

Sally joue trois pions d’entrecroisement (fig. K). Elle
crée une ligne de pions d’entrecroisement (3 points)
et ajoute a une ligne de couleur rouge (6 points) et
une ligne de couleur bleue (3 points). Elle a joué la
sixiéme forme rouge pour créer un Qwirkle et marque
six points supplémentaires. Sally marque 18 points.

Dave joue deux pions de forme carrée (fig. L). |l
ajoute a une ligne de carré (5 points) et commence
deux nouvelles lignes de carré (2 points chacune).
Dave marque 9 points.
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Comment jouer

Nombre de joueurs: 2 - 4
Durée du jeu: 30 a 60 minutes

Eléments

108 pions, trois fois
I’ensemble des 36 pions
montrés a droite, 1 sac, 1 livret
de régle du jeu.

0
(@XM x4
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Stratégiquement créer et prolonger des lignes de
couleur et de forme afin de marquer le plus de points
possible.

r -
Preépeareation
Vous avez besoin d’un morceau de papier et d’un
crayon pour noter le nombre de points. Placez tous
les pions dans un sac. Chaque joueur tire six pions et
les place afin qu’aucun autre joueur ne puisse en voir
les formes en couleur. C’est sa donne.

Deébut de la partie

Les joueurs annoncent le nombre le plus élevé de
pions qu’ils détiennent, ayant un attribut commun,
couleur ou forme (les pions en double ne sont pas
comptés dans ce nombre). Le joueur qui peut jouer le
plus grand nombre de pions ayant un attribut commun
joue ces pions pour commencer la partie. En cas
d’égalité du nombre de pions entre deux joueurs, le
joueur le plus agé commence. Chaque joueur joue a
tour de réle dans le sens des aiguilles d’'une montre.

dev
Le joueur a qui s’est le tour de jouer peut effectuer
I’'une de ces trois actions :

1. Ajouter un pion a la grille, puis tirer un pion pour
avoir une donne allant jusqu’a six pions.

2. Ajouter un ou plusieurs pions a la grille. Tous les
pions joués provenant de la donne du joueur
doivent avoir un attribut commun, a savoir la
couleur ou la forme. Les pions du joueur
doivent étre placés sur la méme ligne sans
avoir I'obligation de se toucher. Tirer des pions
pour avoir une donne de six pions.

3. Echanger certains ou tous les pions de la
donne contre des pions différents.

Bjout ¢ la grille

Chacun a leur tour, les joueurs ajoutent des pions a
la grille créée au premier tour. Tous les pions doivent
étre connectés a la grille.

Une ligne est formée a partir de deux pions qui se
touchent. Une ligne est formée de pions de forme
identique ou de pions de méme couleur. Les pions
qui sont ajoutés a cette ligne doivent avoir le méme
attribut que les pions qui se trouvent déja sur la
ligne. Souvent, il arrive qu’il y ait des places sur la
grille ou aucun pion ne peut étre ajouté.

Une ligne de forme ne peut avoir qu’un pion de
chacune des six couleurs. Par exemple, une ligne de
carré ne peut avoir gu’un carré bleu.

Une ligne de couleur ne peut avoir qu’un pion de
chacune des six formes. Par exemple, une ligne de
jaune ne peut avoir qu’un cercle jaune.

r

Echange de pions

Lorsque c’est votre tour, vous pouvez choisir
d’échanger tous ou certains de vos pions au lieu de
les ajouter a la grille. Dans ce cas, vous devez mettre
de c6té les pions a échanger, puis tirer les pions de
remplacement. Enfin, vous devez mélanger les pions
que vous échangez dans le sac de pions. Si un
joueur ne peut pas ajouter a la grille a son tour, il doit
obligatoirement échanger certains ou tous ses pions.

Noembre de points

Quand vous créez une ligne, vous marquez un point
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How to Play
Number of players: 2-4 Playing time: 30 - 60 min.

Components (SO
108 tiles, three of each of the [DJEICICIEIER
thirty-six tiles shown at right.  [JEACSC1EIER
elbag O[O [m[*]+]
¢ 1 instruction booklet (@D o]m[3]+]
< B EEER
®bject
Strategically create and expand lines of color and
shape in order to score the most points.

Setop

You will need paper and pencil to keep score. Place
all tiles in the bag. Each player draws six tiles and
places them so that other players cannot see the
colored shapes. This is your “hand.”

Starting the Game

Players declare the largest number of tiles they
have that share one attribute, either color or shape
(do not include duplicate tiles in this number). The
player who can play the most tiles that share one at-
tribute plays those tiles to start the game. If there is a
tie, the oldest player in the tie starts the game. Play
proceeds clockwise around the table.

Play

On your turn, do one of three things:

1.Add one tile to the grid, and then draw a
tile to bring your hand up to six.

2. Add two or more tiles to the grid. All tiles played
from your hand must share one attribute, either
color or shape. Your tiles must be played in the
same line, although they do not have to touch

each other. Draw tiles to bring your hand up to six.

3. Trade some or all of your tiles for different tiles.

Bdding te the Grid

Players take turns adding to the grid that is created
on the first turn. All tiles must connect to the grid.

Two or more tiles that touch create a line. A line is
either all one shape or all one color. Tiles that are
added to a line must share the same attribute as the
tiles that are already in the line. Often there are
places on the grid where no tile can be played.

A line of shapes can only have one tile of each of
the six colors. For example, a line of squares can
only have one blue square.

A line of color can only have one tile of each of the
six shapes. For example, a line of yellow can only
have one yellow circle.

Yreoding in Tiles

On your turn, you can choose to trade in some or all
of your tiles instead of adding to the grid. Set aside
the tiles you want to trade in, then draw replacement
tiles. Finally, mix the tiles that you traded away back
into the bag. If you are unable to add to the grid on
your turn, you must trade in some or all of your tiles.

Secoring

When you create a line, you score one point for
each tile in the line. Also, when you add to an
existing line, you score one point for each tile in that
line, including tiles that were already in that line. One
tile can score two points if it is part of two different
lines. See Examples of Play.

You score an additional six points whenever you
complete a line of six tiles — this is called a Qwirkle.
A Qwirkle scores at least twelve points — six for the six
tiles and six for the bonus. The six tiles must be either
six tiles of the same color, each a different shape OR
six tiles of the same shape, each a different color.
Lines of more than six tiles are not allowed.

Whoever ends the game gets a six-point bonus.

Ending the Gome

When there are no more tiles to draw, play continues
as before, but players do not replenish their hands at
the end of their turn. The first player who uses all of
their tiles ends the game and gets a six-point bonus.
The player with the highest score wins.

Strotegy Tips

You usually score more points if you can add to
more than one line at a time. Avoid creating lines that
have five tiles or your opponents might score a
Qwirkle. Count the tiles. If you need a red circle to
make a Qwirkle, look at the grid to make sure there
is at least one red circle that hasn’t been played.

Excmples of Play
Anna starts the game because she
has the most tiles that share a
single attribute. She plays three
red tiles, each with a different
shape. Anna scores 3 points.

®

Chris plays three square tiles,
adding to the line of red and also
creating a line of squares. He
scores 4 points for the red line
and 3 points for the square line.
Chris scores 7 points.

®

Sally plays one blue circle tile.
She creates two new lines: a
circle line and a blue line. Each
line has two tiles and is worth 2
points. Sally scores 4 points.

g O

Dave plays two green tiles and
creates three new lines: a clover
line (2 points), a diamond line

(2 points) and a green line (2 points).
Dave scores 6 points.
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Anna plays two green tiles.

Both tiles add to the same green
line, but they do not touch each
other. Anna scores 4 points for
the green line and 3 points for the
circle line. Anna scores 7 points.

Chris plays two square tiles.

He adds to the existing square
line (4 points) and also creates
another square line (2 points).
Chris could not have played

both square tiles in the existing
square line because then there
would have been two red squares
in that line. Chris scores 6 points.

I=. ©

Sally plays two starburst
tiles. She creates a
starburst line. Sally scores
3 points.

Dave plays two orange
tiles. He creates an orange
line. Dave has not added
to the diamond line
because his orange
diamond doesn’t touch the
other two diamonds. Dave
scores 3 points.

She creates a yellow line
(2 points) and adds to both
a diamond line (4 points)
and a circle line (4 points).
Anna scores 10 points.

Anna plays two yellow tiles. ..
K 0

.(D

Chris plays one red
starburst tile. He adds
to a starburst line

4 points) and a red
ine (5 points). Chris
scores 9 points.

Sally plays three criss-
cross tiles. She creates a
ine of crisscross tiles

3 points) and adds to a
red line (6 points) and

a blue line (3 points).
She played the sixth

red shape to create a
Qwirkle and score a six-
point bonus. Sally
scores 18 points.

Dave plays two square
pieces. He adds to
one square line

5 points) and starts
two new square lines

2 points each). Dave
scores 9 points.
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