QWIRKLE SPRINT
ZASADY TURNIEJOWE
Propozycja systemu rozgrywek: Agnieszka Wolny

1. IDEA SYSTEMU
Klasyczny zapis punktów w trakcie gry ma istotną wadę: osoba zapisująca punkty jest oderwana od obserwacji planszy, a wyniki nie są możliwe do późniejszej weryfikacji. System turniejowy Qwirkle Sprint rozwiązuje ten problem – punkty przyznawane są wyłącznie na podstawie kolejności kończenia gry oraz liczby klocków pozostałych u przeciwników.
Nie ma bieżącego zapisywania punktów. Wszystko staje się przejrzyste i weryfikowalne.

2. FORMAT GRY
1. Liczba graczy przy stoliku: 3 lub 4 graczy
1. Tryb: Qwirkle Sprint (cel: pozbycie się wszystkich klocków jako pierwszy)
1. Zasady bazowe: identyczne jak w klasycznym Qwirkle (dokładanie klocków do wspólnego układu wg zasady kształt lub kolor)

3. PRZYGOTOWANIE DO RUNDY
1. Zakryte klocki ułóż w bloku 6×6 (3 klocki wysokości).
1. Podziel blok równo między graczy – każdy otrzymuje swoją startową pulę.
1. Każdy gracz dobiera 6 klocków ze swojej puli i układa na podstawce.
1. Oznacz miejsce Gracza A (naklejką lub kartką) – to on rozpoczyna grę.

4. PRZEBIEG RUNDY
1. Gracze na zmianę dokładają klocki do wspólnego układu (zasady klasycznego Qwirkle).
1. Po każdym ruchu gracz dobiera klocki z własnej puli, aby mieć 6 na podstawce.
1. Jeśli gracz nie może wykonać ruchu – wymienia dowolny klocek z podstawki na inny z własnego stosu.
1. ZASADA SPECJALNA SPRINT: Jeśli gracz ułoży Qwirkle (6 w linii) – otrzymuje dodatkowy ruch. Przed tym ruchem nie dobiera klocków – gra od razu z tym, co zostało na podstawce.

5. KONIEC RUNDY I LICZENIE PUNKTÓW
Runda kończy się DLA GRACZA w momencie, gdy jeden z graczy wyłoży ostatni klocek. Pozostali gracze zatrzymują grę i liczą klocki pozostałe na swoich podstawkach oraz w pulach, A NASTĘPNIE WZNAWIAJA GRĘ W MNIEJSZYM SKLADZIE.

Schemat przyznawania punktów
Kluczowa zasada: małe punkty liczone są w momencie zakończenia gry przez danego gracza – nie na końcu rundy. Im wcześniej gracz skończy, tym więcej klocków mają jeszcze przeciwnicy, tym więcej małych punktów zdobywa.

	MIEJSCE
	DUŻE PKT
	MAŁE PKT – liczone w momencie zakończenia gry przez tego gracza

	🥇 1. miejsce
	10 pkt
	Suma klocków na podstawkach i w puli pozostałych graczy w chwili pozbycia się wszystkich klocków. Gra zatrzymuje się na chwilę do podliczenia, następnie toczy się dalej.

	🥈 2. miejsce
	7 pkt
	Suma klocków na podstawkach i w puli pozostałych graczy w chwili wyłożenia ostatniego klocka przez 2. gracza. Gra toczy się dalej.

	🥉 3. miejsce
	4 pkt
	Suma klocków na podstawkach i w puli ostatniego graczy w chwili wyłożenia ostatniego klocka przez 3. gracza. Gra kończy się.

	4. miejsce
	4 pkt
	0 małych punktów.



Przykład (4 graczy): A kończy jako pierwszy – B ma 5, C ma 8, D ma 3 klocki → A dostaje 10 dużych + 16 małych. Gra trwa dalej. B kończy jako drugi – C ma 6, D ma 2 klocki → B dostaje 7 dużych + 8 małych. Gra trwa dalej. C kończy jako trzeci – D ma 2 klocki → C dostaje 4 duże + 2 małe. D jako ostatni dostaje 4 duże + 0 małych.

6. PROCEDURA LICZENIA – KROK PO KROKU
1. Gracz, który wyłożył ostatni klocek, ogłasza głośno: "KONIEC!"
1. Gra zatrzymuje się. Wszyscy pozostali gracze liczą WSZYSTKIE SWOJE KLOCKI i głośno podają ich liczbę.
1. Gracz np. A zapisuje: 10 dużych punktów + suma klocków pozostałych u wszystkich obecnych przy stole przeciwników i wpisuje w miejsce na małe punkty punktów.
1. Gra wznawiana jest – zwycięzca danej rundy czeka, pozostali kontynuują.
1. Procedura powtarza się przy każdym kolejnym graczu kończącym grę (miejsca 2. i 3.).
1. Ostatni gracz przy stole otrzymuje 4 duże punkty i 0 małych – runda zakończona.
1. Wyniki wpisywane są do oficjalnej tabeli turniejowej.

7. KLASYFIKACJA I REMISY
Klasyfikacja końcowa (po wszystkich rundach)
1. W pierwszej kolejności decydują duże punkty (suma z wszystkich rund).
2. Przy remisie w dużych punktach – decydują małe punkty (suma z wszystkich rund).
3. Przy utrzymującym się remisie – dogrywka (dodatkowa partia Sprint między remisującymi graczami).

Remisy wewnątrz rundy
Jeśli dwóch graczy ukończy turniej z identyczną liczbą dużych i małych punktów zarządza się dogrywkę pomiędzy graczami. 
8. CZAS I FAIR PLAY
Limit czasu ruchu (opcjonalnie)
1. Każdy gracz ma 30–40 sekund na wykonanie ruchu.
1. Po przekroczeniu limitu gracz wykonuje "pas" i wymienia jeden klocek ze stosu.
1. Rekomendowana aplikacja: TTL Timer App (Android) lub PerfectGameClock (App Store).

Gwarancja fair play
1. Brak bieżącego zapisywania punktów eliminuje ryzyko pomyłki lub manipulacji.
1. Liczba klocków na podstawce jest weryfikowalna przez wszystkich graczy przy stole.
1. Gracz A odpowiada za zapis wyników końcowych – po ich ustnym ogłoszeniu przez wszystkich graczy.

9. CHECKLISTA PRZED STARTEM RUNDY
	☐
	Składy stolików ogłoszone, gracze siedzą zgodnie z tabelą.

	☐
	Miejsce Gracza A oznaczone – Gracz A wie, że zapisuje wyniki końcowe.

	☐
	Klocki podzielone równo, każdy ma swoją startową pulę i 6 klocków na podstawce.

	☐
	Limit czasu ruchu ustalony i zakomunikowany (opcjonalnie).

	☐
	Wszyscy gracze rozumieją, że punkty małe liczy się PO zakończeniu rundy.




EDU Qwirkle | eduqwirkle@gmail.com | Program edukacyjny Wydawnictwa Nasza Księgarnia
