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Regles du jeu

Nombre de joueurs : 23 4
Durée d'une partie : 30 & 60 min.
Age :Banset +

Contenv Eﬁﬂlﬂg
» 108 tuiles (3 fois 36 tuiles DEUD
différentes)

+ 1 sac en tissu

+ 1 régle du jeu ..=-.=

Bet do jew

Aligner des tuiles ayant des symboles de formes ou de
couleurs identiques de facon a réaliser des combinaisons
rapportant un maximum de points.
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Preparation
Munissez-vous d'une feuille de papier et d'un crayon
pour noter votre score. Placez toutes les tuiles dans le
sac. Chaque joueur pioche au hasard six tuiles dans le
sac et les place devant Iui de fagon & ce qu'aucun autre
joueur ne puisse voir les symboles. Ces tuiles forment sa
main. Les tuiles restantes forment la réserve et sont
placées dans le sac.

Debot de partie

Chague joueur examine son tirage et annonce son
nombre le plus élevé de tuiles ayant une caractéristique
commune, couleur ou forme (les tuiles en double ne sont
pas comprises dans ce nombre). Le joueur ayant le plus
de tuiles avec la méme caractéristique (couleur ou forme)
débute la partie. |l pose ces tuiles en jeu, note ses points
et repioche dans la réserve pour avoir & nouveau 6 tuiles
devant lui.

En cas d'égalité entre deux joueurs, le plus agé
commence. Les joueurs jouent a tour de réle dans le
sens des aiguilles d'une montre.

Déreviement de la partie
A son tour, un joueur peut effectuer I'une de ces trois
actions :

I. Compléter une ligne en y ajoutant une tuile, puis
piocher une tuile dans la réserve pour en avoir a
nouveau six devant lui.

2. Compléter une ligne en y ajoutant deux tuiles ou
plus. Toutes les tuiles jouées a partir de la main du joueur
doivent partager une caractéristique, & savoir la couleur ou
la forme. Les tuiles du joueur doivent toujours appartenir a
la méme ligne (il se peut qu'elles ne se touchent pas).
Ensuite, le joueur pioche une ou plusieurs tuiles dans la
réserve pour en avoir a nouveau six devant lui.

3. Echanger tout ou partie des tuiles de sa main
contre autant d'autres tuiles de la réserve, et passer son
tour (sans jouer de tuiles).

Completer vne ligne

Chacun a leur tour, les joueurs ajoutent des tuiles pour
completer la ligne créee au premier tour et ses
ramifications.

Il n'est pas possible de jouer des tuiles qui ne seraient
pas reliees aux lignes existantes.

Il existe six formes et six couleurs. Les joueurs créent
des lignes de formes et de couleurs. Deux ou plusieurs
tuiles qui se touchent créent une ligne de formes ou une
ligne de couleurs. Les tuiles qui sont ajoutées a cette
ligne doivent avoir la méme caractéristique que les tuiles
qui se trouvent déja sur la ligne.

Il peut arriver qu'il y ait des places sur la ligne ol aucune
tuile ne peut étre ajoutée. Une ligne de formes ne peut
avoir qu'une tuile de chacune des six couleurs.

Autre exemple, il ne peut y avoir qu'un seul carré orange
dans une ligne de carrés. Une ligne de couleur ne peut
avoir gqu'une tuile de chacune des six formes. Par
exemple, il ne peut y avoir qu'un cercle jaune dans une
ligne de jaune.
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Echanger des twiles

Lorsque c'est votre tour, vous pouvez choisir d' échanger
tout ou partie de vos tuiles au lieu de les ajouter 3 une
ligne. Dans ce cas, vous devez mettre de c6té les tuiles a
échanger, puis tirer le méme nombre de tuiles de la
réserve.

Enfin, vous devez mélanger les tuiles que vous avez
échangées dans la pioche.

Si vous ne pouvez pas ajouter de tuiles a une ligne, vous
devez échanger tout ou partie de vos tuiles et passer
votre tour.

€Calevl des points

Quand vous créez une ligne au premier tour ou que par
la suite vous complétez une ligne, vous marquez 1 point
pour chaque tuile qu'il y a dans cette ligne. Cela inclut
toutes les tuiles qui se trouvent dans la ligne, y compris
celles que vous n'avez pas jouées,

Une tuile peut rapporter 2 points si elle appartient a deux
lignes différentes. Voir Exemples de jeu pour des
explications détaillées.

Vous marquez 6 points supplémentaires chaque fois que
vous terminez une ligne de six tuiles. Les six tuiles
doivent étre de méme couleur, tout en ayant une forme
différente OU de méme forme, tout en ayant une couleur
différente.

Une ligne de six tuiles est appelée un Qwirkle. Les lignes
de plus de six tuiles sont interdites.

Le joueur qui termine la partie obtient 6 points
supplementaires.

Fin de la partie

Quand la réserve ne contient plus de tuiles, les joueurs
continuent a jouer normalement mais ne tirent plus de
tuiles a la fin de leur tour.

Lorsqu'un joueur a joué toutes ses tuiles, la partie se
termine et ce joueur obtient 6 points supplémentaires.

Si aucun joueur ne peut ajouter de tuile aux lignes existantes
et que la réserve est vide, le jeu s'arréte immédiatement et
les 6 points de bonus ne sont pas aftribues.

Le joueur ayant le plus grand nombre de points remporte
la partie.

Bstuces strotégigues

Comptez les tuiles. Par exemple, si vous attendez un
cercle jaune, vérifiez qu'ils n'aient pas tous été joués (il y
a 3 cercles jaunes dans le jeu). Essayez de jouer des
tuiles s'insérant dans plusieurs lignes a la fois,

Essayez de ne pas créer de lignes de cing tuiles car vous
donnez a votre adversaire I'occasion de marguer un
nombre élevé de points (bonus de 6 points).

Exemples de jev

Sonia commence la partie en jouant @
trois tuiles rouges, chacune avec une

forme différente.

Sonia marque 3 points.

(Fig. A)

Cédric joue trois tuiles de carrés,

Il ajoute 2 la ligne rouge créée par
Sonia et crée aussi une ligne de
carrés. Le carré rouge rapporte
deux points pour Cédric car il a été
joué dans deux lignes & la fois.
Cédric marque 7 points (4 +3).
(Fig. B)
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Elvire joue un cercle bleu. Ceci crée
deux nouvelles lignes : une ligne de
cercles et une ligne de couleur bleue.
Elvire marque 4 points (2+2).

(Fig. C)

Vincent joue deux tuiles vertes et
crée trois nouvelles lignes : une ligne
de carreaux, une ligne de tréfles et
une ligne verte.

Vincent marque 6 points (2+2+2).
(Fig. D)




Sonia joue deux tuiles vertes. Les
deux tuiles s'ajoutent a la méme
ligne verte mais elles ne se touchent
pas. Elle ajoute ses tuiles a la ligne
verte et a la ligne de cercle déja
créees.

Sonia marque 7 points (4+3).

(Fig. E)

Cédric joue deux tuiles de carrés. ||
fait un ajout a la ligne de carrés
existante et commence une autre
ligne de carrés. Il ne pouvait pas
jouer ses deux tuiles de carrés dans
la ligne de carrés existante car la
ligne aurait eu deux carrés rouges.
Cédric marque 6 points (4+2).

(Fig. F)

Elvire joue deux tuiles
d'étoiles. Elle crée une ligne
d'étoiles.

Elvire marque 3 points.

(Fig. G)

Vincent joue deux tuiles
oranges. Il crée une ligne
orange. Il n'a pas fait d'ajout
a la ligne de losanges car
son losange orange ne
touche pas les deux autres.
Vincent marque 3 points.
(Fig. H)

Sonia joue deux tuiles
jaunes. Elle crée une ligne
jaune et fait un ajout 3 une
ligne de losanges et une ligne
de cercles.

Sonia margue 10 points
(4+4+2).

(Fig. 1)

Cédric joue une tuile d'étoile
rouge. |l fait un ajout a une
ligne d'étoiles et a une ligne
rouge.
Cédric margue 9 points (4+5).
(Fig. J)

Elvire joue trois tuiles de
croix. Elle crée une ligne de
tuiles de croix, compléte une
ligne bleue et termine une
ligne rouge.

Elle a joué la sixiéme forme
rouge pour créer une ligne
Quwirkle et marque 6 points
supplémentaires.

Elvire marque18 points
(6+3+3+6 de bonus).

(Fig. K)

Vincent joue deux tuiles de
carrés. |l fait un ajout a une
ligne de carrés et
commence deux nouvelles
lignes de carrés.

Vincent marque 9 points
(5+2+2).

(Fig. L)




