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. Main de Sonia au
    début de son tour. Elle relance 4 cubes

. Sa main après avoir relancé

. Elle joue 3 oranges et
    marque 9 points

. Elle pioche et lance 3 cubes

. Main de Sonia à la fin du tour

. Main de Cédric
 au début de
 son tour. Il relance 5 cubes

. Sa main après
    avoir relancé. Il joue 2 verts
 et marque
 12 points (dont 6 points
 bonus de Qwirkle). Il pioche et lance 2 cubes. Main de Cédric à
 la fin du tour

. Main de Vincent  au début
    de son tour

. Il relance 5 cubes

. Sa main après avoir relancé

. Il joue 2 rouges
    et marque 8 points

. Il pioche et lance 2 cubes

. Main de Vincent  à la fin du tour

. Main de Carole au
    début de son tour

. Elle relance 3 cubes

. Sa main après avoir
    relancé

. Elle joue 3 losanges
    et marque 7 points

. Elle pioche et
    lance 3 cubes

. Main de Carole à la
    fin du tour

.Main de Vincent au
   début de son tour. Il relance 6 cubes

. Sa main après
    avoir relancé

. Il joue 3 cercles
    et marque 9 points

. Il pioche et lance 3 cubes

. Main de Vincent à la fin du tour

. Main de Carole
au début de son tour

. Elle relance 4 cubes. Sa main après
    avoir relancé. Elle joue 3
    losanges et 
    marque 12 points. Elle pioche et lance 3 cubes. Main de Carole à la
    fin du tour

. Main de Sonia au début
    de son tour

. Elle relance 5 cubes

. Sa main après avoir relancé

. Elle joue 1 losange rouge
   et marque 5 points

. Elle pioche et lance 1 cube

. Main de Sonia à la fin du tour

. Main de Cédric au début
    de son tour

. Il relance 5 cubes

. Sa main après avoir relancé

. Il joue 3 étoiles et
   marque 15 points
   (dont 6 points bonus de Qwirkle)

. Il pioche et lance 3 cubes

. Main de Cédric  à la fin
    du tour

. Main de Vincent  au début de son tour

. Il relance 3 cubes

. Sa main après avoir relancé

. Il joue 2 losanges et
marque 8 points

. Il pioche et lance 2 cubes

. Main de Vincent  à la fin du tour

. Main de Carole au début
de son tour

. Elle relance 5 cubes

. Sa main après avoir relancé

. Elle joue 3 verts et
marque 8 points

. Elle pioche et lance 3 cubes

. Main de Carole à la fin
    du tour

. Main de Sonia au début de son tour

. Elle relance 2 cubes

. Sa main après avoir relancé

. Elle joue 3 étoiles et
    marque 3 points

. Elle pioche et lance 3 cubes

. Main de Sonia à la fin du tour

. Main de Cédric au début de son tour

. Il relance 5 cubes

. Sa main après avoir relancé

. Il joue 3 carrés et
    marque 7 points

. Il pioche et lance 3 cubes

. Main de Cédric  à la fin du tour

Exemple de partie

Contenu.  90 cubes en bois  (15 cubes pour chacune des 6 couleurs).  1 sac en tissu.  1 livret de règles

But du jeu
Aligner des cubes ayant des symboles de formes ou de 
couleurs identiques de façon à réaliser des combinaisons 
rapportant un maximum de points.

Préparation
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 façon à ce que tous les joueurs puissent les 
voir. Ces cubes forment sa main.

Début de la partie
Le joueur le plus âgé commence. Il 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). Il 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 à 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’à avoir une combinaison 
jouable d’au moins deux cubes.
Les joueurs jouent à tour de rôle dans le sens des aiguilles 
d’une montre.

Déroulement de la partie
À 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 à une ligne. Tous les cubes que vous 

jouez doivent avoir une caractéristique commune, soit 
la forme soit la couleur. Les cubes doivent être placés 
sur la même ligne sans nécessairement être adjacents. 
Vous devez ajouter au moins un cube à une ligne.

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

Comme chaque cube doit partager une 
caractéristique avec tous les cubes qu’il 
touche, il est fréquent d’avoir des 
emplacements où aucun cube ne 
peut être joué.

Calcul du nombre de points
Quand vous créez une ligne, vous marquez un point pour 
chaque cube dans cette ligne. Quand vous ajoutez un cube 
à 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 à deux lignes 
différentes. Voir Exemple de partie.

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

Fin de la partie
Quand le sac ne contient plus de cubes, le jeu se poursuit 
comme précédemment mais les joueurs ne piochent plus de 
cubes à la fin de leur tour pour compléter leur main.
Le premier joueur qui n’a plus de cube devant lui met fin à la 
partie et marque 6 points supplémentaires.
Le joueur ayant le plus de points gagne la partie.
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Une ligne est formée à partir de deux cubes qui se touchent. 
Une ligne est formée soit de cubes d’une même forme soit 
de cubes d’une même couleur. Les cubes ajoutés à une 
ligne doivent avoir la même caractéristique commune que 
les cubes qui se trouvent déjà sur cette ligne.

Quand vous jouez plusieurs cubes, tous les cubes doivent 
partager une caractéristique et être ajoutés à la même ligne. 
Toutefois les cubes n’ont pas à se toucher.

Une ligne formée de cubes de 
forme identique ne peut 
avoir qu’un cube de 
chacune des six 
couleurs. Par exemple, 
une ligne formée par des 
carrés ne peut avoir 
qu’un seul 
carré bleu.

Une ligne formée par 
des cubes de couleur 
identique ne peut 
avoir qu’un cube de 
chacune des six 
formes. Par exemple, 
une ligne formée par 
la couleur jaune ne 
peut avoir qu’un seul 
rond jaune.

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

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

Lancer des cubes
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 l’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.
À la fin de votre tour, vous piochez des cubes dans le sac 
pour remplacer les cubes joués durant le tour. Vous lancez 
immédiatement ces nouveaux cubes avant de les ajouter 
à votre main.

Ajout des cubes à une ligne
À votre tour vous devez ajouter un ou plusieurs cubes à une 
ligne. Tous les cubes doivent être reliés à une ligne existante 
perpendiculairement, les liaisons en diagonale sont interdites.
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Si vous avez apprécié

                             découvrez sans attendre

Suivez-nous sur

INTERDIT INTERDIT 

CUBES
PLACÉSLIGNE EXISTANTECUBES À PLACER
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Un jeu de Susan McKinley Ross

Suivez-nous sur

NOT ALLOWED NOT ALLOWED

CUBES TO PLACE EXISTING LINE

NO ES PERMITIDO NO ES PERMITIDO

CUBOS A COLOCAR LINEA EXISTENTE
CUBOS YA

COLOCADOS

PLACED
CUBES

imprononçable mais inoubliable !imprononçable mais inoubliable !


