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Spielablauf:
1. Steine legen:

o Die Spielerin/ der Spieler legf einen oder mehrere Steine aus ihrer/
seiner Hand so an, dass sie eine gillige Reihe bilden. Wer die langsfe
Reihe legen kann, fangf an. Wenn zwei Spielerinnen/ Spieler gleich
viele Steine legen kénnen, beginnt die/ der jeweils Jungste!

o Gulfige Reihen besfehen aus Steinen, die:

die gleiche Farbe und unferschiedliche Formen haben (z. B.
rofes Quadrat, rofer Kreis), oder

die gleiche Form und unferschiedliche Farben haben (z. B.
blaues Quadraf, gelbes Quadrat).

o Eine Reihe darf héchsfens 6 Steine enthallen (jede Farbe/Form nur
einmal).

Diese Reihe isf also méglich und auch die unfere Reihe ist ein , Qwirkle”.
Alle Symbole in einer Farbe, oder ein Symbol in allen Farben!
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2. Anlegen:

Die Spielerin/ der Spieler darf so viele Steine anlegen, wie sie/ er méchte.

Aber. Der Spieler darf nur eine Reihe anlegen!!!

Angenommen diese Reihe liegT am Tisch:
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Man kann nun waagrechf dazu legen, oder senkrecht, beides wére méglich!

oder so

oder so

WICHTIG!!! Die angelegfen Steine missen IMMER zu ALLEN REIHEN passen!
Das geht nichf! Aber das geht!
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3. Punkle zahlen:
o Die Spielerin/ der Spieler erhdlf fur jeden gelegten Stein 1 Punkf und

fur jeden bereits ausliegenden Stein in der verlangerfen Reihe
ebenfalls 1 Punki.

o Bonus: Wird eine Reihe vervollsfandigt (6 Steine), erhalf die Spielerin/
der Spieler zusafzlich 6 Bonuspunkfe!

4. Steine nachziehen:
o Nach dem Zug zieht die Spielerin/ der Spieler so viele neue Steine, bis
sie/ er wieder 6 auf der Hand ha.
5. Nachster Spieler.
o Die/ der néchste Spielerin/ Spieler isf an der Reihe.

Das Spiel endef, wenn keine Steine mehr im Vorraf sind und eine Spielerin/ ein

Spieler alle Steine abgelegt ha.

Spielende und Sieger.

Die Spielerin/ der Spieler mif den meisfen Punkfen gewinn!

Tipp far Lehrerinnen und Lehrer.

Qwirkle eignef sich hervorragend, um logisches Denken und sirafegisches Planen
zu férdern. Es ist einfach zu erklaren und direkT einsafzbereit — perfek fiir jede
Unterrichfseinheit oder Freiarbeifsstunde!



