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Une ligne est formée a partir de deux cubes qui se touchent.
Une ligne est formée soit de cubes d’'une méme forme soit
de cubes d’'une méme couleur. Les cubes ajoutés a une
ligne doivent avoir la méme caractéristique commune que
les cubes qui se trouvent déja sur cette ligne.

Une ligne formée de cubes de Une ligne formée par ‘
forme identique ne peut des cubes de couleur
avoir qu’un cube de identique ne peut

chacune des six avoir qu’un cube de

couleurs. Par exemple, chacune des six

une ligne formée par des formes. Par exemple,

carrés ne peut avoir une ligne formée par

qu’un seul la couleur jaune ne

carré bleu. .-> peut avoir qu’un seul
INTERDIT

rond jaune. INTERDIT

Quand vous jouez plusieurs cubes, tous les cubes doivent
partager une caractéristique et étre ajoutés a la méme ligne.

Toutefois les cubes n'ont pas a se toucher.
l- I CUBES
CUBES A PLACER LIGNE EXISTANTE PLACES
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Lubes

u de Susan McKinley Ross

Qwirk le €

Contenv
¢ 90 cubes en bois (15 cubes pour chacune des 6 couleurs)
¢ 1 sac en tissu

¢ 1 livret de régles

Bet do jes

Aligner des cubes ayant des symboles de formes ou de
couleurs identiques de fagon a réaliser des combinaisons
rapportant un maximum de points.

r -
Prepdaration
Munissez-vous d’une feuille de papier et d’'un crayon pour
noter votre score.
Placez tous les cubes dans le sac. Chaque joueur pioche
au hasard six cubes dans le sac, les lance et les place
devant lui de fagon a ce que tous les joueurs puissent les
voir. Ces cubes forment sa main.
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Comme chaque cube doit partager une
caractéristique avec tous les cubes qu'’il
touche, il est fréquent d’avoir des
emplacements ou aucun cube ne

peut étre joué. @

Calecvl do nombre de points

Quand vous créez une ligne, vous marquez un point pour
chaque cube dans cette ligne. Quand vous ajoutez un cube
a une ligne existante, vous marquez un point pour chaque
cube dans cette ligne, en incluant tous les cubes qui se
trouvaient au préalable sur cette ligne. Un cube peut
compter pour deux points s'il appartient a deux lignes
différentes. Voir Exemple de partie.

Q

Vous marquez six points supplémentaires chaque fois que
vous complétez une ligne de six cubes, ce qui est appelé un
Qwirkle. Un Qwirkle correspond a douze points : un point
pour chacun des six cubes et six points supplémentaires de
bonus. Les six cubes doivent étre six cubes de la méme
couleur avec chacun une forme différente ou six cubes de la
méme forme avec chacun une couleur différente. Les lignes
de plus de six cubes ne sont jamais autorisées.
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Deébut de la partie

Le joueur le plus &gé commence. |l annonce son nombre
le plus élevé de cubes ayant une caractéristique
commune, couleur ou forme (les cubes en double ne sont
pas compris dans ce nombre). |l pose ces cubes en ligne
au centre de la table, note ses points, pioche dans le sac
autant de cubes qu’il en a joués (pour avoir a nouveau 6
cubes devant lui), les lance et les place devant lui.

Si sa meilleure combinaison est d’un seul cube, il doit
relancer tous ses cubes jusqu’a avoir une combinaison
jouable d’au moins deux cubes.

Les joueurs jouent a tour de role dans le sens des aiguilles
d’'une montre.

Déroviement de la partie
A votre tour, réalisez les actions suivantes dans cet ordre :

1. Choisissez les cubes de votre main que vous souhaitez
relancer. Relancez ces cubes.

2. Ajoutez des cubes a une ligne. Tous les cubes que vous
jouez doivent avoir une caractéristique commune, soit
la forme soit la couleur. Les cubes doivent étre placés
sur la méme ligne sans nécessairement étre adjacents.
Vous devez ajouter au moins un cube a une ligne.

3. Notez le nombre de points que vous avez gagnés.

4. Piochez des cubes dans le sac jusqu’a avoir de
nouveau 6 cubes. Lancez ces nouveaux cubes et
ajoutez-les a votre main.

Si vous vous trouvez dans l'impossibilité de jouer, vous devez
relancer tous vos cubes jusqu’a ce que vous puissiez jouer.

Lencer des cvbes

Au début de votre tour, vous pouvez relancer un ou
plusieurs des cubes de votre main.

Chaque cube n’a qu’une seule couleur sur 'ensemble de
ses faces mais chaque face présente une forme
différente. Relancer des cubes permet donc de changer la
forme mais pas la couleur de vos cubes.

A la fin de votre tour, vous piochez des cubes dans le sac
pour remplacer les cubes joués durant le tour. Vous lancez
immeédiatement ces nouveaux cubes avant de les ajouter
a votre main.

Bjout des cubes a vne ligne

A votre tour vous devez ajouter un ou plusieurs cubes a une
ligne. Tous les cubes doivent étre reliés a une ligne existante
perpendiculairement, les liaisons en diagonale sont interdites.

e Main de Sonia au début

de son tour ......
4 3999
e Sa main aprés avoir relancé ......
e Elle joue 1 losange rouge ......

et marque 5 points \
o Elle pioche et lance 1 cube 0’

e Main de Sonia a la fin du tour ......

e Elle relance 5 cubes

. Z/I:isrl)gioCﬁdric au début .u....
49 999
e Sa main apres avoir relancé .n....
e A0p@OR

(dont 6 points bonus de Qwirkle)

e Main de Cédric ala fin .n....

du tour

e |l relance 5 cubes

o |l pioche et lance 3 cubes
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Fin de Ja partie

Quand le sac ne contient plus de cubes, le jeu se poursuit
comme précédemment mais les joueurs ne piochent plus de
cubes a la fin de leur tour pour compléter leur main.

Le premier joueur qui n’a plus de cube devant lui met fin a la
partie et marque 6 points supplémentaires.

Le joueur ayant le plus de points gagne la partie.

Un jeu de Susan McKinley Ross
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e Main de Vincent au début

de son tour n.....
4% 999
e Sa main aprés avoir relancé n.....
OonEIRe
\—\_>

o |l pioche et lance 2 cubes o) q

e Main de Vincent a la fin du tour n.....
it o [ [ [ |m| o
o Elle relance 3 cubes d) o) d) 4
. ijar::én apres avoir ....n.
Sebelr CEpEE

o ———
e 4 a9
. :\i/lnagnudtiucrlarole ala .....

e |l relance 5 cubes

o |l joue 2 rouges
et marque 8 points
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Exemple de peartie

e Main de Sonia au début de son tour .....
e Elle relance 2 cubes d} o)

¢ [ <] x o
o Elle joue 3 étoiles et

marque 3 points .\!...;
>

o Elle pioche et lance 3 cubes a,) 0) a}
e Main de Sonia a la fin du tour ...... 3

« Main de Cédric au début de son tour [ Rl Rl Rl Il Il
5 2999

OCEEE0
o Ty 08Bobn
« Il pioche et lance 3 cubes 9 9 0;
« Main de Cedric alafindutour |l el R I R K

e Sa main apres avoir relancé

e |l relance 5 cubes

e Sa main apres avoir relancé

« Main de Vincent au début de son tour |3 1Rl Rl Rl Rl el
« llrelance 3 cubes 9 9 9
« samain apres avorrrelance. [ K KA
OEpEIn

_
3
o |l pioche et lance 2 cubes o), o’.

e Main de Vincent a la fin du tour n.....

e |l joue 2 losanges et
marque 8 points

o Main de Carole au début ....u.

de son tour

38 999
e Sa main apres avoir relancé ....n.
ST o | < (= < |
e Elle pioche et lance 3 cubes a’ a} o) g 4
e Main de Carole a la fin ....n. 4

du tour

e Elle relance 5 cubes
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PRI o o] [o]+] |

e Elle relance 4 cubes q q d; 0;

e Samain aprés avoir relancé . . . ...
e OOOEDE

o Elle pioche et lance 3 cubes 0,) 0,) q

e Main de Sonia a la fin du tour ......

e Main de Cédric

e * (= | u(o]o]

e |l relance 5 cubes q q q q 0)
iy o [ @ 5[] >]+]
o BOBREDR
12 points (dont 6 points 12
bonus de Qwirkle)

e |l pioche et lance 2 cubes

e Main de Cédric a

la fin du tour .n....
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3
12
1
How to Play
On your turn:
1. Choose which cubes to re-roll, if any, and roll.
2. Add cubes to the grid. All of the cubes you play
must share a single attribute, either color or shape.
Your cubes must be added to the same line, but
they do not have to touch one another.
3. Record your score.
4. Draw cubes to bring your hand up to six. Roll these
new cubes and add them to your hand.
If you are unable to play, you must re-roll all of your cubes
until you can play.

Starting the Game

The oldest player goes first. On the first turn only, after
rolling, the first player is required to play the most cubes
they have that share a single attribute. If the first player
cannot play more than one cube to start the game, they
must re-roll all their cubes until they are able to play more
than one cube. Play continues clockwise.

Rolling the €ebes

At the beginning of your turn, you can re-roll any of your
cubes. Each time you re-roll, you have the potential to
change the shapes on your cubes. Rolling the cubes will
never alter the colors of your cubes.

At the end of your turn, draw replacement cubes from the
bag and immediately roll them before adding them to your
hand.

BAdding te the Grid

Players take turns adding to the grid. All cubes must
connect to the grid orthogonally; there are no diagonal
connections.

Two or more cubes that touch, create a line. A line is
either all one shape or all one color. Cubes that are added
to a line must share the same attribute as the cubes that
are already in that line.
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“denutsesontor I EIEIER
o |l relance 6 cubes d; d; d; q d’ d;
“avoreance. HOECIEE
. ||joue3cerc|§s .n....

et marque 9 points
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o |l pioche et lance 3 cubes q q q
¢ Main de Vincent a la fin du tour ......

e e care . EACEAENEE po
o Elle relance 4 cubes a), o’, OQ, OQ,
il o | & | [ |||
" osanges o ll..l.
marque 12 points

o Elle pioche et lance 3 cubes o’» 0}

. Main de Carole a la .n...

fin du tour

Quivkle Cubes

Two to four players  Playing time: 30 to 60 minutes

Components: 90 cubes (15 each of 6 colors)
draw bag
instruction booklet

®bject

Strategically use your cubes to build lines of color and
lines of shape. Score points for each cube in a line that
you create or expand.

Setep

You will need pencil and paper to keep score. Place all
the cubes in the bag. Each player draws six cubes and
rolls them to create their hand. Everyone plays open-
handed with all of their cubes showing at all times.
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Qwitkle Cubes

2 a 4 jugadores Duracién del juego: de 30 a 60 minutos

Componentes: 90 cubos (15 de 6 colores), 1 bolsa y 1
manual de instrucciones

@bjetive del juoego

Usar sus cubos estratégicamente para construir lineas de
colores y lineas de figuras. Obtener puntos por cada cubo
en una linea creada o expandida por usted.

Prepdrecion

Necesitara lapiz y papel para anotar los puntos. Coloque
todos los cubos en la bolsa. Cada jugador toma seis
cubos y los tira para crear su turno. Todos juegan a mano
abierta mostrando los cubos en todo momento.
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A line of shapes can
have only one cube
of each of the six
colors. For example,

a line of squares can
have only one yellow can have
only one yellow

blue
= )
square. circle.

NOT ALLOWED NOT ALLOWED

Aline of colorcan [ ]
have only one

cube of each of the

six shapes. For X
example, a line of

When you play multiple cubes, all of the cubes must
share one attribute and be added to the same line.
However, they do not have to touch one another.

.‘# X‘ * # PLACED

CUBES TO PLACE EXISTING LINE CUBES

Because each cube must share one

attribute with every cube it @
touches, it is not unusual to
have places where no cube

can be played. @
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Partidea

Cuando sea su turno:

1. Escoja los cubos que va a volver a tirar, si decide
hacerlo. Tirelos.

2. Anada cubos al tablero. Todos los cubos que juegue
deberan compartir un mismo atributo, ya sea color o
figura. Debe agregar sus cubos a la misma linea, pero
no deben tocarse entre ellos.

3. Marque su puntaje.

4. Recoja cubos hasta tener una mano de seis. Tire estos

nuevos cubos y anadalos a su juego.

Si no puede jugar, usted debera volver a tirar todos sus
cubos hasta que pueda jugar.

Bdrda empezar el joego

El jugador con mas afos de edad inicia el juego. Solo en el
primer turno, después de tirar los cubos, se requiere que el
primer jugador juegue con el mayor nimero de cubos que
comparten el mismo atributo. Si el primer jugador no
puede iniciar el juego con mas de un cubo, tendran que
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Scoring

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

You score an additional six-point bonus whenever you
complete a line of six cubes - this is called a Qwirkle. A
Qwirkle is worth twelve points — one point for each of the six
cubes and six points for the bonus. The six cubes must be
either six cubes of the same color, each a different shape, or
six cubes of the same shape, each a different color. Lines of
more than six cubes are never allowed.

The player who ends the game scores a six-point bonus.

Ending the Gome

When there are no more cubes in the draw bag, play
continues as before, but players do not replenish their hands.
The first one to use all of his or her cubes, ends the game and
scores a six-point bonus. The player with the highest score wins.

Thenk You
Thank you for playing Qwirkle Cubes. If you enjoyed this

game, you might also want to try the original Qwirkle game.

Thank you to our play testers! Your encouragement,
enthusiasm and opinions are deeply appreciated.

Amber, Andre, Andrew, Anna, Brendan, Brett, Brian, Chris,
Chris, Darren, Dave, Dawn, Doug, Doug, Douglas, Eric,
Eric, Erik, Greg, Greg, Gwen, Jack, James, Jeff, Jen,
Jessica, Jessica, Jon, Jonathan, Krista, Linda, Lisa, Lori,
Marco, Marv, Max, Mia, Mike, Nathan, Oscar, Pat, Paul,
Ruth, Sarah, Scott, Seung, Shelley, Stephanie, Steve,
Susan, Tegan, Timothy, and Tracie.

Special thanks to Chris Ross and Sally McKinley for
making the prototypes and playing the game a lot!
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El jugador que termina el juego obtiene un bono de seis
puntos.

Pdrea termindr el joego

Cuando ya no hay mas cubos para tomar de la bolsa, la
partida continla como antes, pero los jugadores no toman
cubos al final de su turno. El primer jugador que use todos
sus cubos, termina el juego y obtiene un bono de seis
puntos. El jugador con la puntuaciéon mas alta gana el
juego.

Gracias por jugar los Cubos Qwirkle. Si disfruté este juego,
también le gustaria probar el juego de Qwirkle original.
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volver a tirar todos sus cubos hasta poder jugar con mas
de un cubo. La partida continta en el sentido de las
manecillas del relo;.

Yirdr los cobos

Al inicio de su turno, usted puede volver a tirar cualquiera
de sus cubos. Cada vez que vuelve a tirar los cubos, tiene
la posibilidad de cambiar las figuras en sus cubos. Tirar
los cubos nunca cambiara el color de ellos.

Al final de su turno, usted toma cubos de reemplazo de la
bolsa e inmediatamente los tira antes de anadirlos a su
mano.

BRadir ol tablere

Los jugadores toman turnos para anadir al tablero. Todos
los cubos tienen que enlazarse en el tablero ortogonal-
mente; no hay enlaces en diagonal.

Dos o mas cubos adyacentes crean una linea. Una linea
puede ser todos los cubos de una figura o todos de un
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color. Los cubos que se afiaden a una linea deben com-
partir el mismo atributo que los cubos que ya se encuen-
tran en esa linea.

Una linea de figuras
puede tener solo un
cubo de cada uno de
los seis colores. Por
ejemplo, una linea de
cuadrados, sélo puede
tener un

cuadrado . ->

azul. NO ES PERMITIDO

Una linea de color .
so6lo puede tener un

cubo de las seis

figuras. Por ejemplo,

una linea de amarillo X
so6lo puede tener un

circulo amarillo. D

NO ES PERMITIDO

Cuando juega con cubos multiples, todos los cubos deben
compartir una misma caracteristica y ser agregados a la

misma linea. Sin embargo, no deben tocarse entre
ellos.

.‘» X‘* » CUBOS YA

CUBOS A COLOCAR LINEA EXISTENTE COLOCADOS

Debido a que cada cubo debe compartir
un atributo con cualquier otro cubo adya- @
cente, es comun que haya lugares

donde no se puedan jugar los cubos.

@

Puntudcion
Cuando crea una linea, usted obtiene un punto por cada
cubo en esa linea. Cuando afiade a una linea existente,
usted obtiene un punto por cada cubo en esa linea, inclu-
yendo los cubos que ya se encuentran en esa linea. Un
cubo puede acumular dos puntos si es parte de dos lineas
diferentes. Vea los Ejemplos de juego.

Obtiene un bono adicional de seis puntos siempre que
complete una linea de seis cubos — a esto se llama Qwirkle.
Un Qwirkle logra un puntaje de doce puntos — un punto por
cada uno de los seis cubos y seis puntos de bono. Los
seis cubos deben seis cubos del mismo color, cada uno
con una figura diferente, o seis cubos de la misma figura,
cada uno de un color diferente. No se permiten lineas de
mas de seis cubos.

Page 27 (inside back cover)

Si vous avez apprécié Q‘Wjﬁkjl@ Cubes
L)
découvrez sans attendre QWIfkle

Un jeu de

=- ) L )
£) Wlfkle Susan McKinley Ross
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