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CONTENTS GAME SET UP

(see example on page 4)

Choose the dealer, who will:

Separate the Quirkies cards from
the White Board cards (Board cards
are white).

GAME OBJECTIVE Place the 9 White Board cards
randomly into a 3 x 3 pattern.

Cover the White Board cards
located on the 4 corners of the
board with any (color and pattern)
corresponding Quirkies creature
card and shuffle the remaining
deck thoroughly.




Distribute 6 Quirkies cards to each player.

Make a draw pile with the remaining cards face down.

Place the Quirkies tokens in a pile.




HOW TO
PLAY QUIRKIES




WHAT IS A WINNING SEQUENCE of QUIRKIES?

BEGINNER VERSION

For beginners, there are two simple ways to create a valid 3 cards sequence.

All 3 cards must have the same
color. The pattern is not taken into
account.

AND/OR

All 3 cards must have the same
pattern. The color is not taken into
account.

Please note that a line of 3 cards of the same color AND the same pattern
still counts as 1 sequence, not 2.




ADVANCED VERSION

When playing the advanced rules, players can create valid 3 cards
sequences in 4 different ways.

All of the cards must have the
same color and same background
pattern.

All of the cards must have the
same color, but all must have
different background patterns.

All of the cards must have
different colors but the same
background pattern.

All of the cards must have both
different colors and different
background patterns.




If a player places a Quirkies card and does not realize that they have
created a sequence, any player may declare out loud “Quirkies!”, show the
sequence and win a token.

If a player incorrectly identifies a sequence, they lose one of their tokens
and must put it back into the pile. If the player did not win any token yet,
the game simply continues.

If by placing a card a player creates more than 1 sequence, they win a
token for every sequence created by the placement of that card.

The first player to collect 5 Quirkies
tokens wins! Once a player declares
they have at least 5 tokens, play
continues until the dealer is the last to
play. In case of a tie, victory is shared.

If the Quirkies deck runs out before
a player has 5 Quirkies tokens, the
round continues until it reaches the
dealer and the player with the highest
number of token wins!
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CONTIENT MISE EN PLACE

(voir I'exemple a la page 10)

Séparez les cartes Quirkies des
cartes Quirkies en noir et blanc;

Placez les 9 cartes en noir et blanc
de maniére aléatoire afin de créer
une grille de 3x3;

BUT DU JEU Empilez sur les quatre coins de la
grille une carte avec une créature
correspondante (n'importe quelle
couleur ou motif) et mélangez le
reste des cartes;

Distribuez 6 cartes Quirkies a
chaque joueur;




Placez les cartes restantes dans une pile pres de la grille
de jeu;

Placez les jetons Quirkies a c6té de la grille de jeu.




COMMENT JOUER
A QUIRKIES




FAIRE UNE SEQUENCE

VERSION POUR JOUEURS DEBUTANTS

Pour les débutants, il y a deux fagons simples de créer des séquences de
3 cartes valides.

Toutes les cartes doivent avoir la
méme couleur. Le motif des cartes
n’est pas pris en compte.

ET/0OU

Toutes les cartes doivent avoir le
méme motif. La couleur n’est pas
prise en compte.

Veuillez noter qu’une ligne de 3 cartes de méme motif ET de méme
couleur comptent tout de méme comme une séquence et non 2.



VERSION POUR JOUEURS AVANCES

En jouant avec les régles avancées, les joueurs peuvent créer des
séquences de 3 cartes de 4 maniéres différentes.

Toutes les cartes doivent avoir la
méme couleur et le méme motif;

Toutes les cartes doivent avoir la
méme couleur, mais des motifs
différents;

Toutes les cartes doivent avoir des
couleurs différentes, mais un seul
motif;

Toutes les cartes doivent avoir des
couleurs et des motifs différents.




Si un joueur place une carte Quirkies sans identifier une séquence, n'im-
porte quel joueur peut crier « Quirkies! », montrer la séquence valide et
gagner un jeton;

Si un joueur identifie une séquence non valide, il perd un jeton. Si le
joueur n‘a pas de jeton, la partie continue;

Si un joueur créer plus d'une séquence en plagant une seule carte, il
gagne un jeton pour chaque séquence créée.

Le premier joueur a obtenir 5 jetons
Quirkies gagne la partie! Une fois
qu’un joueur déclare avoir 5 jetons, la
partie se poursuit jusqu’a la fin du tour.
En cas d'égalité, les joueurs partagent
la victoire.

Si les cartes Quirkies sont épuisées
avant qu'un joueur obtienne cinq
jetons, la partie se poursuit jusqua la
fin du tour. Le joueur avec le plus de
jetons gagne!
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