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• Chaque joueur choisit une couleur et prend 
les 21 pièces et 14 cartes de cette couleur.

• Mélangez vos cartes et placez-les face 
cachée pour former votre pioche personnelle.

• Désignez le joueur qui commence.

• En commençant par le premier joueur et en 
faisant le tour de la table dans le sens des 
aiguilles d’une montre, chaque joueur choisit 
une de ses pièces et la place sur le plateau 
pour couvrir une case située dans un coin.

• Après avoir placé sa première pièce, chaque 
joueur tire les deux premières cartes de sa 
pioche pour former sa main (sans les montrer 
aux autres !).

CARTE 
PASSER 
Lorsque cette carte est 
jouée, le joueur suivant 
doit passer son tour.

CARTE
INVERSION 
Lorsque cette carte est 
jouée, le sens du jeu 
change et est inversé. Si la 
partie se jouait dans le sens 
des aiguilles d’une montre, 
elle se joue désormais dans 
le sens inverse des aiguilles 
d’une montre et vice versa.

CARTE +2 
Piochez deux cartes. Jouez 
une des deux et remettez 
l’autre en dessous de votre 
pioche.

CARTE JOKER 
Jouez votre pièce suivante 
comme si elle était de la 
couleur de votre choix. 
Nommez la couleur, puis 
posez la pièce en suivant 
les règles normales du jeu 
Blokus®. Une fois placée, 
la pièce reprend sa 
couleur réelle.

CARTE BORD
À BORD 
Jouez votre pièce suivante 
de sorte qu’elle touche au 
moins une de vos autres 
pièces par le bord.

CARTE
RECYCLER 
Reprenez une de vos pièces 
sur le plateau. Vous pouvez 
la rejouer lors de ce tour, ou 
bien la conserver pour un 
usage ultérieur !

CARTE 
DÉFORMER 
Déplacez une pièce d’un 
adversaire à un autre 
emplacement autorisé, en 
veillant à toucher une de ses 
autres pièces par un coin.

CARTE 
DOUBLE JEU 
Une fois votre pièce posée 
pour ce tour, jouez une 
seconde pièce en veillant 
à toucher votre première 
pièce par un coin.

(à quatre joueurs)
Conseil : Si vous n’êtes que deux ou trois joueurs, 

rendez-vous à la partie Variantes de jeu sur la 

dernière page.

1. Jouer une carte
Choisissez une des deux cartes de votre main 
et placez-la face visible à côté de votre 
pioche pour former votre pile de défausse. 
Vous devez toujours jouer une carte si vous 
en avez et vous devez effectuer l’action 
décrite sur la carte si vous en avez la 
possibilité. 

Si vous ne pouvez pas suivre l’instruction de la 
carte, défaussez-la.

Si vous n’avez plus de carte dans votre main, 
passez cette étape. Ne mélangez pas à 
nouveau votre pile de défausse.

2. Jouer une pièce
Chaque nouvelle pièce jouée doit toucher 
une autre pièce de même couleur, mais 
seulement par les coins. 

Il n’y a aucune interdiction quant au 
placement des pièces par rapport aux pièces 
de différentes couleurs.

Par exemple : Les pièces rouges ne peuvent 
se toucher que par les coins, mais la façon 
dont le rouge touche le jaune est sans 
importance.

Si un joueur ne peut pas placer de pièce sur 
le plateau, il doit passer son tour.

Vous poserez ainsi vos pièces la majeure 
partie du temps. Mais attention ! Les cartes 
Blokus Shuffle changent tout ! La partie 
Cartes Action vous permettra d’en savoir plus 
sur leur impact délirant.

3. Piocher une carte
Tirez une nouvelle carte de votre pioche et 
ajoutez-la à votre main. Si vous avez déjà 
utilisé toutes les cartes de votre jeu, passez 
cette étape. Ne mélangez pas à nouveau 
votre pile de défausse.
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La partie est terminée lorsque plus personne 
ne peut poser de pièce. Les joueurs comptent 
alors le nombre de carrés des pièces qu’ils 
n’ont pas jouées. Le joueur qui possède le 
moins de carrés remporte la partie !

(facultatif)
Pour une partie plus difficile, les joueurs 
tentent d’obtenir le score le plus important.

• Chaque joueur compte le nombre de 
carrés des pièces qu’il lui reste :   
1 carré = -1 point.

• Un joueur marque +15 points si toutes ses 
pièces ont été placées sur le plateau.

• Un joueur marque +5 points si la dernière 
pièce qu’il a placée sur le plateau était la 
plus petite (un carré).

Voici un exemple d’une partie terminée où 
le joueur bleu est le gagnant.

Plateau de jeu

84 pièces de 4 couleurs (21 pièces par couleur : rouge, bleu, jaune, vert). 

56 cartes (14 cartes par couleur : rouge, bleu, jaune, vert).

Recouvrez le plus de carrés sur le plateau avec vos pièces.

OUIOUI NONNON

En commençant par la pièce située 
dans son coin, chaque joueur tour 
à tour effectue les trois opérations 
suivantes dans l’ordre :

1. Jouer une carte
2. Jouer une pièce

3. Piocher une carte

Une seule règle à retenir : chaque 
pièce posée doit toucher une autre 
pièce de même couleur, mais 
seulement par les coins. 

Bien sûr, les cartes Blokus Shuffle 
redéfinissent les règles, alors  
soyez vigilant !

DÉMARRAGE
RAPIDE

DÉMARRAGE
RAPIDE

Jeu à deux
• Un joueur contrôle le bleu et le rouge, 

l’autre joueur le jaune et le vert.

• L’ordre de jeu est bleu, jaune, rouge et vert.

• Mélangez les cartes pour vos deux 
couleurs afin de former un seul jeu de 
cartes.

• Jouez vos pièces de la même façon que 
dans le jeu à quatre.

• Il n’est pas nécessaire que les cartes que 
vous jouez correspondent à la couleur de 
la pièce que vous êtes en train de jouer. 
Toute carte mentionnant « votre couleur » 
fait référence à l’une de vos deux couleurs.

• À la fin de la partie, les joueurs comptent 
leur score pour la moins bonne de leurs 
couleurs (par exemple, si un joueur a 8 
carrés bleus et 22 carrés rouges restants, il 
marquera 22 points).

Jeu à trois
• L’ordre de jeu est bleu, jaune, rouge et vert.

• Chaque joueur choisit une couleur.

• La couleur restante est partagée et est 
jouée par chaque joueur alternativement 
lorsque c’est son tour. (Le joueur 1 joue en 
premier, le joueur 2 ensuite, etc.)

• Les cartes de la couleur partagée doivent 
rester face cachée.

• Les pièces et les cartes se placent de la 
même façon que dans le jeu à quatre.

• Les joueurs calculent leur score en 
comptant les carrés de leurs pièces non 
jouées. Le score de la couleur partagée 
n’est pas pris en compte.

Le joueur bleu a placé toutes ses pièces 
sur le plateau, et la plus petite pièce a été 

la dernière posée. Score : +20 points

Le joueur jaune n’a pas pu placer 
2 pièces de quatre carrés. 

Score : -8 points

Le joueur rouge n’a pas pu placer 
1 pièce de trois carrés, 4 pièces de quatre 

carrés et 1 pièce de cinq carrés. 
Score : -24 points

Le joueur vert n’a pas pu placer 1 pièce 
de trois carrés, 3 pièces de quatre 
carrés et 1 pièce de cinq carrés. 

Score : -20 points
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• Each player chooses a color and takes 
that set of 21 pieces and 14 cards.

• Shuffle your cards and place them 
facedown to form your personal Draw Pile. 

• Choose a player to go first.

• Starting with the first player and going 
clockwise around the table, each player 
selects one of their pieces and places it 
on the board covering a corner square.

• After placing their first piece, each player 
draws the top two cards from their deck to 
form their hand (don’t let the other  
players see!).

SKIP
When played, the next 
player loses their turn.

REVERSE
When played, the 
direction of play is 
reversed. If play was 
moving clockwise,
it now moves 
counterclockwise
and vice versa.

DRAW 2
Draw two cards.
Play one of them 
and put the other 
on the bottom of 
your Draw Pile.

WILD
Play your next piece
as if it were a color of 
your choice. Declare
its color then play it 
following normal Blokus 
rules. Once placed,
the piece reverts to its 
actual color. 

EDGE TO EDGE
Play your next piece so 
it touches at least one 
of your other pieces 
along the side.

RECYCLE
Take one of your pieces from 
the board and return it to your 
supply. You may replay it as 
your piece this turn, or you 
can save it for later!

WARP
Move an opponent’s piece to 
another legal location, 
touching one of their other 
pieces at a corner.

DOUBLE PLAY
After you play your piece 
this turn, play a second 
piece touching your first 
piece at a corner.

(Four Players)
Tip: If you only have two or three players, check out 

the Game Variations section on the last page.

1. Play a Card
Choose one of the two cards in your hand 
and place it faceup beside your Draw Pile to 
form your Discard Pile. You must always play a 
card if you have one and you must take 
whatever action the card describes if you  
are able. 

If you can’t do what the card
says, simply discard it. 

If you don’t have any cards in your hand, skip 
this step. Do not reshuffle your Discard Pile.

2. Play a Piece
Each new piece you play must touch at least 
one other piece of the same color, but only 
at the corners. 

There are no restrictions on how your pieces 
can touch pieces of different colors.

For example: Red pieces can only touch at 
the corners, but it doesn’t matter how red 
touches yellow.

If a player is unable to place a piece
on the board, they must pass their turn.

For most of the game, that’s how you’ll play 
your pieces. But get ready! Blokus Shuffle™ 
cards change everything!

We’ll cover all that craziness in the Action  
Cards section.

3. Draw a Card
Take a new card from your Draw Pile
and add it to your hand. If you’ve already 
used all the cards in your deck, skip this step. 
Do not reshuffle your Discard Pile.
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7 Squares!

GREEN
WINS!
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The game ends when no one can place any 
more pieces. Players then count the number 
of squares in their unplayed pieces. The 
player with the lowest number of   
squares wins!

(Optional)
When you’re ready for more of a challenge, 
try advanced scoring – players are now 
competing for the highest score. 

• Each player counts the number
of squares in their remaining pieces:
1 square = -1 point.

• A player earns +15 points if all of their 
pieces have been placed on the board. 

• A player earns +5 points if the last piece 
they placed on the board was the smallest 
piece (one square).

Here’s an example of a completed
game where the blue player has won.

Game board

84 pieces in four colors (21 pieces per color – red, blue, yellow, green). 

56 cards (14 cards per color – red, blue, yellow, green)

Cover the most squares on the board with your pieces.

YESYES NONO

Starting from the piece in their corner 

space, each player takes turns doing 

the following three things in order:

1. Play a Card

2. Play a Piece

3. Draw a Card

There’s just one rule to remember – 

every piece you play must touch 

another piece of your color, but only 

at the corners.

Of course, Blokus Shuffle™ cards break 

all the rules, so watch out!

QUICK STARTQUICK START

Two-Player Game
• One player controls blue and red, and the 

other player controls yellow and green.

• The playing order is blue, yellow,   
red, green.

• Shuffle the cards for both your colors 
together to form a single deck.

• Play your pieces as described in the  
four-player game. 

• The cards you play don’t have to match 
the color of the piece you’re currently 
playing. Any card that mentions “your 
color” can refer to either of your two colors.

• At the end of the game, players score their 
worst color (for instance, if a player has 8 
blue squares and 22 red squares remaining 
in their supply, they score 22).

Three-Player Game
• The playing order is blue, yellow,   

red, green.

• Each player chooses one color.

• The remaining color is shared, and is 
played alternately by each player when its 
turn comes up. (Player One plays it first, 
Player Two plays it next, etc.)

• The cards for the shared color should be  
kept facedown.

• Pieces and cards are played as described 
in the four-player game.

• Players calculate their scores by counting 
the squares in their unplayed pieces. The 
score of the shared color is ignored.

The blue player has placed all of the
blue pieces on the board, and the

smallest piece has been played last. 
Score: +20 points

The yellow player could not place
2 four-square pieces.

Score: -8 points

The red player could not place
1 three-square piece, 4 four-square

pieces, and 1 five-square piece.
Score: -24 points

The green player could not place
1 three-square piece, 3 four-square

pieces, and 1 five-square piece.
Score: -20 points

OBJECT

SETTING UP

PLAYING THE GAME ACTION CARDS GAME VARIATIONS ADVANCED SCORING

WINNING THE GAME

YESYES NONO

CONTEÚDO

• Cada jogador escolhe uma cor e fica 
com o conjunto de 21 peças e 14 cartas 
referentes a essa cor.

• Baralha as cartas e coloca-as viradas 
para baixo para formares a tua Pilha das 
Biscas.

• Escolhe um jogador para começar.
• Começando pelo primeiro jogador e 

continuando no sentido dos ponteiros do 
relógio até fazer uma volta completa, 
cada jogador seleciona uma das suas 
peças e coloca-a no tabuleiro de maneira 
a cobrir um dos seus cantos.

• Depois de colocarem a primeira peça, 
cada jogador bisca as duas primeiras 
cartas no topo do seu baralho para 
formar a respetiva mão (não deixes os 
outros jogadores verem!).

PASSA A VEZ
Quando jogada, o 
jogador seguinte 
perde a vez.

INVERTE O 
JOGO
Quando jogada, a 
direção do jogo é 
invertida. Se a direção do 
jogo for igual ao sentido 
dos ponteiros do relógio, 
esta muda para o sentido 
contrário ao dos ponteiros 
do relógio e vice-versa.

BISCA 2
Bisca duas cartas. 
Joga uma delas e 
coloca a outra por 
baixo da tua Pilha 
das Biscas.

JOKER
Joga a tua próxima peça 
como se fosse de uma cor 
à tua escolha. Anuncia a 
sua cor e, em seguida, 
joga-a de acordo com as 
regras normais do Blokus®. 
Depois de colocada, a 
peça reverte para a sua 
cor real.

LADO A LADO
Joga a tua próxima 
peça de forma a que 
toque, pelo menos, 
numa das tuas outras 
peças lateralmente.

RECICLA
Tira uma das tuas peças do 
tabuleiro e volta a ficar com 
ela. Podes voltar a jogá-la 
nesta vez, ou guardá-la 
para mais tarde!

DESLOCA
Move uma peça de um 
adversário para outro local 
permitido, tocando num 
canto de uma das suas 
outras peças.

JOGADA DUPLA
Depois de jogares a tua 
peça nesta vez, joga 
uma segunda peça 
tocando-a num canto 
da primeira peça.

(Quatro Jogadores)
Dica: se for um jogo para apenas dois ou três 

jogadores, consulta a secção Variantes do Jogo 

na última página.

1. Jogar uma carta
Escolhe uma das duas cartas na mão e 
coloca-a virada para cima junto da Pilha das 
Biscas para formares a tua Pilha de Jogo. Tens 
sempre que jogar uma carta, caso tenhas 
alguma, e obedecer à ação descrita na 
mesma, se possível.

Se não for possível obedecer à carta, basta 
jogá-la.

Se não tiveres nenhuma carta na mão, ignora 
este passo. Não baralhes a Pilha de Jogo.

2. Jogar uma peça
Cada nova peça que é colocada no 
tabuleiro tem de tocar pelo menos noutra 
peça da mesma cor, mas só pelos cantos.

Não há restrições sobre a forma como as 
peças podem tocar noutras peças de cor 
diferente.

Por exemplo: As peças vermelhas só se 
podem tocar pelos cantos, mas não 
interessa como é que as peças vermelhas 
tocam nas amarelas.

Se um jogador não conseguir colocar uma 
peça no tabuleiro, passa a vez.

As peças serão jogadas desta forma durante 
grande parte do jogo. Mas prepara-te! As 
cartas Blokus Shuffle ™ mudam tudo! Vamos 
falar destas cartas loucas na secção Cartas 
de Ação.

3. Biscar uma carta
Tira uma nova carta da Pilha das Biscas e 
adiciona-a à tua mão. Se já usaste todas as 
cartas no teu baralho, ignora este passo. Não 
baralhes a Pilha de Jogo.
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18 quadrados!

7 quadrados!

GANHA O
JOGADOR DAS
PEÇAS VERDES!

2

O jogo termina quando ninguém conseguir 
colocar mais peças no tabuleiro. Depois, os 
jogadores contam o número de quadrados 
das suas peças por colocar no tabuleiro. 
Ganha o jogador que ficar com menos 
quadrados por colocar!

(opcional)
Quando os jogadores estiverem preparados, 
podem avançar para uma forma de 
pontuação mais avançada, competindo 
pela pontuação mais elevada. 

• Cada jogador conta o número de 
quadrados das peças que não conseguiu 
colocar no tabuleiro: 1 quadrado =  
-1 ponto.

• Um jogador ganha +15 pontos se tiver 
colocado todas as suas peças no 
tabuleiro.

• Um jogador ganha + 5 pontos se a última 
peça que colocou tiver sido a peça mais 
pequena (um quadrado).

Eis um exemplo de um jogo completo em 
que o jogador azul ganhou.

Tabuleiro

84 peças em quatro cores (21 peças por cor – vermelho, azul, amarelo, verde).

56 cartas (14 cartas por cor – vermelho, azul, amarelo, verde)

Tens de cobrir o máximo de quadrados do tabuleiro com as tuas peças.

SIMSIM NÃONÃO

Começando a partir da peça no 
respetivo canto, cada jogador segue 
à vez os seguintes passos por ordem:

1. Jogar uma carta

2. Jogar uma peça

3. Biscar uma carta

Só tens de te lembrar desta regra: 
todas as peças colocadas têm de 
tocar numa outra peça da mesma 
cor, mas só pelos cantos. 

E, claro, as cartas Blokus Shuffle™ 
quebram todas as regras. Por isso, 
cuidado!

INICIAÇÃO
RÁPIDA

INICIAÇÃO
RÁPIDA

Jogo para dois jogadores
• Um jogador joga com as peças azuis e 

vermelhas e o outro joga com as peças 
amarelas e verdes.

• A ordem do jogo é azul, amarelo, 
vermelho, verde.

• Baralha as cartas das tuas cores em 
conjunto para formar um único baralho.

• Joga as tuas peças conforme descrito no 
jogo para quatro jogadores.

• As cartas que jogas não têm de 
corresponder à cor da peça jogada no 
momento. Qualquer carta que mencione 
"a tua cor" pode referir-se a qualquer uma 
das tuas duas cores.

• No final do jogo, os jogadores ganham os 
pontos da sua pior cor (por exemplo, se 
um jogador tiver 8 quadrados azuis e 22 
quadrados vermelhos consigo, ganha 22 
pontos).

Jogo para três jogadores
• A ordem do jogo é azul, amarelo, 

vermelho, verde.

• Cada jogador escolhe uma cor.

• A cor restante é partilhada e é jogada 
alternadamente por cada jogador quando 
for a sua vez. (O primeiro jogador joga-a 
primeiro, o segundo jogador joga-a a 
seguir, etc.)

• As cartas da cor partilhada devem ficar 
viradas para baixo.

• As peças e as cartas são jogadas 
conforme descrito no jogo para quatro 
jogadores.

• Os jogadores calculam as suas 
pontuações contando os quadrados das 
peças que não conseguiram colocar no 
tabuleiro. A pontuação da cor partilhada 
não conta.

O jogador azul colocou todas as peças 
azuis no tabuleiro e a peça mais 
pequena foi jogada por último. 

Pontuação: +20 pontos

O jogador amarelo não conseguiu 
colocar 2 peças de quatro quadrados.

Pontuação: -8 pontos

O jogador vermelho não colocou 1 peça 
de três quadrados, 4 peças de quatro 

quadrados e 1 peça de cinco quadrados.
Pontuação: -24 pontos

O jogador verde não colocou 1 peça de 
três quadrados, 3 peças de quatro 

quadrados e 1 peça de cinco quadrados.
Pontuação: -20 pontos

OBJETIVO DO JOGO

PREPARAÇÃO

MECÂNICA DO JOGO CARTAS DE AÇÃO VARIANTES DO JOGO PONTUAÇÃO AVANÇADA 

O VENCEDOR DO JOGO
SIMSIM NÃONÃO

INHOUD

• Iedere speler kiest een kleur en pakt de 21 
steentjes en 14 kaarten van die kleur.

• Schud je kaarten en plaats ze met de 
bedrukte zijde naar beneden als je 
hoogstpersoonlijke pakstapel.

• Kies een speler die mag beginnen.

• De eerste speler begint en daarna ga je 
met de klok mee. Elke speler kiest een 
steentje en plaatst dit op het bord, zodat 
het een hoekvakje bedekt.

• Na het plaatsen van het eerste steentje, 
trekt elke speler de bovenste twee kaarten 
van de eigen stapel om een hand te 
vormen (laat de andere spelers je kaarten 
niet zien!).

BEURT 
OVERSLAAN
Als deze kaart wordt 
gespeeld, verliest de 
volgende speler zijn beurt.

KEER OM
Hiermee wordt de 
speelrichting van het spel 
omgedraaid. Als de beurt 
nu met de klok meegaat, 
gaat hij nu tegen de klok 
in en omgekeerd.

PAK 2
Pak twee kaarten. Speel 
een van de kaarten en 
leg de andere onder op 
je pakstapel.

KEUZEKAART
Speel je volgende stuk 
alsof het een kleur naar 
keuze is. Zeg welke kleur je 
kiest en speel deze 
vervolgens volgens de 
normale regels van Blokus. 
Eenmaal geplaatst keert 
het steentje terug naar zijn 
werkelijke kleur.

RAND TOT 
RAND
Speel je volgende 
steentje zodat het 
minstens een van je 
andere stenen langs 
de zijkant raakt.

RECYCLE
Neem een van je stukken van 
het bord en stuur het terug 
naar je voorraad. Je kunt het 
opnieuw als steentje 
gebruiken in je beurt, of je 
kunt het voor later bewaren.

VERPLAATSEN
Verplaats een steentje van 
een tegenstander naar een 
andere toegestane locatie, 
hij moet tegen een van de 
andere stukken in een hoek 
aan liggen.

DUBBEL SPELEN
Nadat je je steentje deze 
beurt hebt gespeeld, speel 
je een tweede steentje dat 
je eerste steentje in een 
hoek raakt.

(vier spelers)
Tip: Als je maar met twee of drie spelers bent,  

speel je een van de spelvarianten op de  

laatste bladzijde.

1. Een kaart spelen
Kies een van de twee kaarten in je hand en 
plaats deze met de bedrukte zijde naar 
boven naast je pakstapel als aflegstapel. Je 
moet altijd een kaart spelen als je er een 
hebt en je moet de actie ondernemen die de 
kaart beschrijft, als dat kan. 

Als je niet kunt doen wat de kaart zegt, leg de 
kaart dan gewoon af.

Als je geen kaarten in je hand hebt, sla je 
deze stap over. Schud je aflegstapel niet 
opnieuw.

2. Een steentje leggen
Ieder steentje dat je op het bord legt, moet 
minstens één ander steentje van dezelfde 
kleur raken, maar alleen aan de hoeken.

Er zijn geen beperkingen voor het aanleggen 
van je steentjes aan steentjes van een 
andere kleur.

Voorbeeld: Rode steentjes mogen elkaar 
alleen aan de hoeken raken maar het maakt 
niet uit hoe ze de gele steentjes raken.

Als een speler geen steentje op het bord kan 
leggen, moet hij zijn beurt voorbij laten gaan.

Voor het grootste deel van het spel is dat hoe 
je je steentjes speelt. Maar let op! Blokus 
Shuffle kaarten veranderen alles! We zullen al 
die gekkigheid bespreken in het gedeelte 
Actiekaarten.

3. Een kaart trekken
Neem een nieuwe kaart van je pakstapel en 
voeg deze toe aan je hand. Als je al alle 
kaarten in je pakstapel hebt gebruikt, sla je 
deze stap over. Schud je aflegstapel niet 
opnieuw.
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8 vierkantjes!

7 vierkantjes!

GROEN
IS DE

WINNAAR!

2

Het spel is afgelopen wanneer geen van de 
spelers nog een steentje op het bord kan 
leggen. Iedere speler telt het aantal 
vierkantjes van zijn overgebleven steentjes. 
De speler met de minste vierkantjes is de 
winnaar!

(Optioneel)
Probeer deze puntentelling als je toe bent 
aan een nieuwe uitdaging. Bij deze 
puntentelling proberen de spelers de 
hoogste score te behalen.

• Iedere speler telt het aantal vierkantjes 
van zijn overgebleven steentjes:   
1 vierkantje = -1 punt.

• Een speler verdient +15 punten als al zijn 
stenen op het bord zijn geplaatst.

• Een speler verdient +5 punten als het 
laatste steentje dat hij op het bord heeft 
geplaatst het kleinste steentje was  
(één vierkant).

Hier zie je een voorbeeld van een spel 
waarbij de blauwe speler heeft gewonnen.

Speelbord

84 steentjes in vier kleuren (21 stenen per kleur - rood, blauw, geel, groen).

56 kaarten (14 stenen per kleur - rood, blauw, geel, groen)

Bedek zoveel mogelijk vierkantjes van het spelbord met je steentjes.

JAJA NEENEE

Vanaf het stuk in de hoek doet elke 

speler om de beurt de volgende drie 

dingen in de juiste volgorde:

1. Een kaart spelen

2. Een steentje leggen

3. Een kaart trekken

Er is maar één regel: ieder steentje 

dat je op het bord legt, moet minstens 

één ander steentje van dezelfde kleur 

raken, maar alleen aan de hoeken. 

Uiteraard breken Blokus Shuffle 

kaarten alle regels, dus kijk uit!

METEEN BEGINNENMETEEN BEGINNEN

Met twee spelers spelen
• De ene speler speelt met de blauwe en 

rode steentjes, en de andere speler met de 
gele en groene steentjes.

• De speelvolgorde is blauw, geel, rood, 
groen.

• Schud de kaarten voor jouw beide kleuren 
samen om een enkele pakstapel te 
vormen.

• Leg de steentjes neer zoals beschreven in 
het spel voor vier spelers.

• De kaarten die je speelt, hoeven niet 
overeen te komen met de kleur van het 
steentje dat je momenteel speelt. Elke kaart 
die 'jouw kleur' heeft, kan verwijzen naar 
een van je twee kleuren.

• Aan het eind van het spel scoren spelers 
hun slechtste kleur (als een speler 
bijvoorbeeld 8 blauwe vierkanten en 22 
rode vierkanten in zijn voorraad heeft, 
scoort hij 22 punten).

Spelen met drie spelers
• De speelvolgorde is blauw, geel, rood, 

groen.

• Iedere speler kiest een kleur.

• De overgebleven kleur wordt gedeeld en 
om beurten door de spelers gespeeld. 
(Speler één begint, daarna speler   
twee, enz.)

• De kaarten voor de gedeelde kleur moeten 
met de bedrukte zijde naar beneden 
worden gehouden.

• Speel met de steentjes en kaarten zoals 
beschreven in het spel voor vier spelers.

• De spelers tellen de vierkantjes van hun 
overgebleven steentjes om hun score te 
berekenen. De score van de gedeelde 
kleur telt niet mee.

De blauwe speler heeft al zijn blauwe 
steentjes op het bord gelegd en het kleinste 

steentje is als laatste aangelegd. 
Score: +20 punten

De gele speler blijft zitten met 
2 steentjes met 4 vierkantjes. 

Score: -8 punten

De rode speler blijft zitten met 1 steentje 
met 3 vierkantjes, 4 steentjes met 4 

vierkantjes en 1 steentje 5 vierkantjes.
Score: -24 punten

De groene speler blijft zitten met 1 steentje 
met 3 vierkantjes, 3 steentjes met 4 

vierkantjes en 1 steentje met 5 vierkantjes.
Score: -20 punten

DOEL VAN HET SPEL

SPELVOORBEREIDING

HET SPEL ACTIEKAARTEN SPELVARIANTEN SPECIALE PUNTENTELLING

DE WINNAAR VAN HET SPELJAJA NEENEE

ZAWARTOŚĆ

• Każdy z graczy wybiera kolor i bierze pasujący 
zestaw 21 elementów i 14 kart (w tym samym 
kolorze).

• Gracze tasują swoje karty i kładą je obok 
siebie zakryte, aby utworzyć własny stos 
losowania.

• Wybierzcie gracza, który rozpocznie grę.

• Zaczynając od pierwszego gracza i poruszając 
się zgodnie z ruchem wskazówek zegara, 
każda osoba wybiera jeden ze swoich 
elementów i kładzie go na planszy, 
zakrywając pole w rogu.

• Po ułożeniu swojego pierwszego elementu 
każdy gracz bierze dwie górne karty ze 
swojego stosu, tworząc tzw. „rękę” (inni gracze 
nie mogą zobaczyć kart w ręku!).

POSTÓJ
Następny gracz traci 

swoją kolejkę.

ZMIANA 
KIERUNKU
Zmienia się kierunek gry. 

Jeśli rozgrywka toczyła się 

zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara, teraz 

będzie kontynuowana w 

kierunku przeciwnym  

(i vice versa).

WEŹ 2
Dobierz dwie karty. 

Zagraj jedną z nich, 

a drugą połóż na 

spodzie swojego 

stosu losowania.

WYBIERZ 
KOLOR
Wyłóż swój następny element, 

traktując go tak, jakby był w 

dowolnym kolorze. Powiedz, 

jaki kolor wybierasz, i połóż 

element na planszy zgodnie z 

normalnymi zasadami 

Blokus®. Po umieszczeniu na 

planszy element „wraca” do 

swojego faktycznego koloru.

BOK DO BOKU
Połóż następny element 

na planszy w taki 

sposób, aby stykał się z 

innym tego samego 

koloru bokiem.

RECYKLING
Zabierz jeden ze swoich 

elementów z planszy i dołóż go 

do tych jeszcze niewyłożonych. 

Możesz ponownie umieścić go 

na planszy w obecnej kolejce 

lub zachować na później.

POMIESZAJ SZYKI
Przesuń element przeciwnika 

na inne prawidłowe miejsce, 

tak aby stykał się rogiem z 

innym elementem tego gracza.

PODWÓJNA 
ZAGRYWKA
Po ułożeniu swojego 

elementu dołóż drugi, 

tak aby stykał się rogiem 

z poprzednim.

(4 graczy)
Wskazówka: jeśli w rozgrywce bierze udział tylko 

dwóch lub trzech graczy, przeczytaj sekcję 

„Odmiany gry” na ostatniej stronie.

1. Wyłóż kartę
Gracz wybiera jedną z dwóch kart z ręki i wykłada 

ją odkrytą obok swojego stosu losowania, aby 

utworzyć stos rozgrywki. Jeśli ma tylko jedną 

kartę, musi ją wyłożyć i wykonać zadanie z karty, 

o ile jest to możliwe. 

Jeśli nie może zrobić tego, co wskazuje karta, 

odrzuca ją.

Jeśli gracz nie ma żadnych kart w ręku, pomija 

ten krok. Gracz nie przetasowuje stosu rozgrywki.

2. Wyłóż element
Każdy nowy element musi dotykać co najmniej 

jednego elementu tego samego koloru, ale tylko 
rogiem!

Nie ma ograniczeń co do tego, w jaki sposób 

elementy jednego gracza mogą dotykać 

elementów w innych kolorach.

Przykład: czerwone elementy mogą stykać się 

tylko rogami, ale nie ma znaczenia, w jaki sposób 

czerwony element dotyka żółtego.

Jeśli gracz nie może umieścić elementu na 

planszy, opuszcza swoją kolejkę.

Przez większość gry tak będzie wyglądało 

wykładanie elementów. Ale uwaga! Karty Blokus 

Shuffle™ mogą namieszać! Ich zasady są opisane 

w sekcji „Karty specjalne”.

3. Dobierz kartę
Gracz dobiera nową kartę ze swojego stosu 

losowania i dokłada ją do swojej ręki. Jeśli gracz 

wykorzystał wszystkie karty ze stosu, pomija ten 

krok. Gracz nie przetasowuje stosu rozgrywki.
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8 kwadratów!

7 kwadratów!

ZIELONY
WYGRYWA!

2

Gra kończy się, gdy żaden z graczy nie może 

wyłożyć więcej elementów. Każdy z graczy 

sumuje liczbę kwadratów w elementach, które im 

zostały. Wygrywa gracz, któremu zostało 
najmniej kwadratów!

(opcjonalnie)
Gdy gracze są gotowi na większe wyzwanie, 

mogą spróbować zaawansowanej punktacji – 

teraz rywalizują o najwyższy wynik.

• Każdy gracz zlicza liczbę kwadratów w 

elementach, które nie zostały wyłożone:  

1 kwadrat = –1 punkt.

• Gracz zdobywa +15 punktów, jeśli umieścił 

wszystkie swoje elementy na planszy.

• Gracz zdobywa +5 punktów, jeśli jego ostatni 

wyłożony element był tym najmniejszym 

(pojedynczy kwadrat).

Oto przykład ukończonej gry, w której 
zwyciężył gracz niebieski.

Plansza do gry

84 elementy w 4 kolorach (po 21 elementów w każdym kolorze – czerwonym, niebieskim, żółtym, zielonym).

56 kart (po 14 kart w każdym kolorze – czerwonym, niebieskim, żółtym, zielonym)

Zakryj jak najwięcej pól na planszy swoimi elementami.

TAKTAK NIENIE

Rozpoczynając od swojego elementu w 

rogu, każdy gracz podczas swojej kolejki 

wykonuje te trzy czynności:

1. Wykłada kartę

2. Wykłada element

3. Dobiera kartę

Jest jedna najważniejsza zasada: każdy 

wyłożony element musi stykać się z innym 

w tym samym kolorze, ale tylko rogiem.

Oczywiście karty Blokus Shuffle™ potrafią 

nieźle namieszać, więc trzeba uważać!

SZYBKI STARTSZYBKI START

Gra dla 2 graczy
• Każdy gracz gra dwoma kolorami: jeden 

niebieskim i czerwonym, a drugi żółtym i 
zielonym.

• Kolejność gry jest następująca: niebieski, 
żółty, czerwony, zielony.

• Gracze tasują karty obu swoich kolorów, aby 
utworzyły jeden stos.

• Karty są wykładane zgodnie z zasadami gry dla 
4 osób.

• Wykładane karty nie muszą mieć tego samego 
koloru co właśnie wykładany element. Każda 
karta w kolorze danego gracza może odnosić 
się do obu jego kolorów.

• Na koniec gry gracze sumują liczbę kwadratów 
ze swojego gorszego koloru (np. jeśli gracz ma 
pozostałych 8 kwadratów niebieskich i 22 
czerwone, liczą się 22).

Gra dla 3 graczy
• Kolejność gry jest następująca: niebieski, 

żółty, czerwony, zielony.

• Każdy z graczy wybiera jeden kolor.

• Kolor, który nie został wybrany, jest wspólny – 
elementy tego koloru są wykładane na zmianę 
przez każdego z graczy. (Pierwszy gracz gra 
nimi jako pierwszy, potem używa ich drugi 
gracz itd.)

• Karty wspólnego koloru powinny leżeć 
zakryte.

• Elementy i karty są wykładane zgodnie z 
zasadami gry dla 4 osób.

• Gracze obliczają swój wynik, zliczając liczbę 
kwadratów w elementach, które nie zostały 
wyłożone. Punktacja koloru wspólnego jest 
pomijana.

Gracz niebieski umieścił na planszy 

wszystkie swoje elementy, a jako ostatni 

element wyłożył ten najmniejszy. 

Wynik: +20 punktów

Graczowi żółtemu nie udało się umieścić 

na planszy dwóch elementów po cztery 

kwadraty. Wynik: –8 punktów

Graczowi czerwonemu nie udało się umieścić 

na planszy jednego elementu o trzech 

kwadratach, czterech elementów po cztery 

kwadraty oraz jednego elementu o pięciu 

kwadratach. Wynik: –24 punktów

Graczowi zielonemu nie udało się umieścić 

na planszy jednego elementu o trzech 

kwadratach, trzech elementów po cztery 

kwadraty oraz jednego elementu o pięciu 

kwadratach. Wynik: –20 punktów

CEL GRY

PRZYGOTOWANIE

JAK GRAĆ KARTY SPECJALNE ODMIANY GRY ZAAWANSOWANA PUNKTACJA 

WYGRANA
TAKTAK NIENIE

СОДЕРЖИМОЕ

• Каждый игрок выбирает цвет и получает 
набор из 21 фишки и 14 карт выбранного 
цвета.

• Перемешайте карты и положите их лицевой 
стороной вниз для создания вашей 
Игровой колоды.

• Выберите игрока, который начнет игру.

• Начиная с первого игрока и двигаясь по 
часовой стрелке вокруг игровой доски, 
каждый игрок выбирает одну из своих 
фишек и помещает ее на доску так, чтобы 
она закрывала квадрат в углу.

• После размещения первой фишки каждый 
игрок вытягивает две верхние карты из 
своей Игровой колоды (не показывайте 
свои карты другим игрокам!).

ПРОПУСТИ ХОД
При использовании этой 
карты следующий игрок 
пропускает свой ход.

СМЕНИ 
НАПРАВЛЕНИЕ
При использовании этой 
карты ход игры меняется на 
противоположный. Если в 
данный момент ход 
передается по часовой 
стрелке, то игра 
продолжается против 
часовой стрелки и наоборот.

ВОЗЬМИ 2
Вытяните две карты. 
Сыграйте одной из карт и 
положите вторую карту в 
конец вашей игровой 
колоды.

ДИКАЯ КАРТА 
Выберите цвет фишки, 
которой вы хотите сыграть. 
Объявите выбранный цвет 
фишки, а затем 
расположите ее на доске в 
соответствии со 
стандартными правилами 
Blokus®. После размещения 
фишка принимает свой 
изначальный цвет.

ОТ КРАЯ 
ДО КРАЯ
Расположите следующую 
фишку так, чтобы она 
соприкасалась хотя бы с 
одной вашей фишкой сбоку.

ОБРАТНЫЙ ХОД
Возьмите одну из своих 
фишек с доски и верните ее в 
вашу игровую колоду. Вы 
можете сыграть этой фишкой 
в этом ходе или использовать 
ее позднее!

ПЕРЕСТАНОВКА
Переместите фишку 
соперника в другое 
соответствующее правилам 
игры место так, чтобы она 
соприкасалась углами с 
одной из его других фишек.

ДВОЙНАЯ ИГРА
После того как вы 
расположили свою фишку, 
расположите на доске еще 
одну фишку так, чтобы она 
соприкасалась углами с 
первой фишкой.

(Четыре игрока)
Подсказка: Если в игре участвуют только два 

или три игрока, см. раздел "Варианты игры" на 

последней странице.

1. Сбросить карту
Выберите одну из двух карт у вас на руках и 

расположите ее лицевой стороной вверх 

рядом с вашей Игровой колодой для создания 

Колоды сброса. Вы должны сыграть картой при 

наличии карт на руках и выполнить все 

действия, указанные на карте, по возможности.

Если вы не можете выполнить действие, 

указанное на карте, просто положите ее в 

Колоду сброса.

Если у вас на руках нет карт, пропустите этот 

шаг. Не перемешивайте карты в вашей Колоде 

сброса.

2. Положить фишку
Каждая новая фишка должна соприкасаться 

как минимум с одной фишкой такого же цвета, 

но только углами.

Нет правил или ограничений в отношении 

того, как ваши фишки могут соприкасаться с 

фишками других цветов.

Например: Красные фишки могут 
соприкасаться только углами, но не важно, 
каким образом красная фишка соприкасается 
с желтой фишкой.

В случае если игрок не может разместить свою 
фишку на доске, он пропускает ход.

Данные правила распространяются на 
большую часть игры. Будьте внимательны! 
Карты Blokus Shuffle™ меняют все правила! 
Информация о новых правилах расположена в 
разделе "Карты действий".

3. Вытянуть карту
Вытяните новую карту из вашей Игровой 
колоды. Если вы уже использовали все карты в 
вашей колоде, пропустите этот шаг. Не 
перемешивайте карты в вашей Колоде сброса.
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8 квадратов!

7 квадратов!

ЗЕЛЕНЫЙ
СТАНОВИТСЯ

ПОБЕДИТЕЛЕМ!

2

Игра заканчивается, когда ни один из игроков 
не может разместить ни одной фишки. Каждый 
игрок считает количество квадратов в 
оставшихся у них фишках. Победителем 
становится игрок с наименьшим количеством 
квадратов!

(вариант по желанию)
Если вы готовы к большему уровню 

сложности, попробуйте вести расширенный 

подсчет результатов — в таком случае игроки 

соревнуются за наибольшее количество 

очков.

• Каждый игрок считает количество 

квадратов в оставшихся у него фишках:  

1 квадрат = -1 очко.

• Игрок получает +15 очков, если все его 

фишки были размещены на доске.

• Игрок получает +5 очков, если последняя 

фишка, которую он разместил на доске, 

была самой маленькой (один квадрат).

Данная иллюстрация является 
примером завершенной игры, в 

которой победил игрок, выбравший 
синий цвет.

Игровая доска

84 фишки четырех цветов (по 21 фишке каждого цвета — красного, синего, желтого и зеленого).

56 карт (по 14 карт каждого цвета — красного, синего, желтого и зеленого)

Закройте наибольшее количество квадратов на доске с помощью своих фишек.

ДАДА НЕТНЕТ

Начиная с фишки, расположенной в углу, 

каждый игрок по очереди выполняет три 

следующих действия в следующем 

порядке:

1. Сбросить карту

2. Положить фишку

3. Вытянуть карту

Запомните одно правило: каждая фишка, 

которую вы кладете, обязательно 

должна соприкасаться с другой фишкой 

этого же цвета, но только углами. 

Карты Blokus Shuffle™ нарушают все 

правила, поэтому будьте внимательны!

КРАТКОЕ
РУКОВОДСТВО

КРАТКОЕ
РУКОВОДСТВО

Игра для двух игроков
• Один игрок играет синими и красными 

фишками, второй игрок — желтыми и 
зелеными.

• Порядок ходов следующий: синий, желтый, 
красный, зеленый.

• Перемешайте карты обеих цветов, чтобы 
сформировать одну колоду.

• Играйте фишками в соответствии с 
правилами игры для четырех игроков.

• Цвета карт, которыми вы ходите, не 
обязательно должны совпадать с цветами 
фишек, которые вы размещаете. Любая 
карта, в которой упоминается "ваш цвет", 
может соответствовать любому из двух 
ваших цветов.

• В конце игры игроки подсчитывают очки 
своего "наименее удачного" цвета 
(например, если у игрока осталось 8 синих 
квадратов и 22 красных квадрата, они 
получают 22 очка).

Игра для трех игроков
• Порядок ходов следующий: синий, желтый, 

красный, зеленый.

• Каждый игрок выбирает один цвет.

• Фишки оставшегося цвета делятся и 
используются игроками по очереди, когда 
подходит их ход в игре. (Первый игрок ходит 
первым, второй — вторым и т. д.)

• Карты общего цвета должны быть 
расположены лицевой стороной вниз.

• Играйте фишками и картами в соответствии 
с правилами игры для четырех игроков.

• Игроки подсчитывают свои очки путем 
подсчета квадратов в оставшихся у них 
фишках. Очки за фишки общего цвета не 
учитываются.

Игрок, выбравший синий цвет, разместил 

все синие фишки на доске, а также 

разместил наименьшую фишку 

последней. Очки: + 20 очков

Игрок, выбравший желтый цвет, не смог 

разместить 2 фишки из 4 квадратов.

Очки: -8 очков

Игрок, выбравший красный цвет, не 

разместил 1 фишку из 3 квадратов, 4 фишки 

из 4 квадратов и 1 фишку из 5 квадратов.

Очки: - 24 очка

Игрок, выбравший зеленый цвет не 

разместил 1 фишку из 3 квадратов, 3 фишки 

из 4 квадратов и 1 фишку из 5 квадратов.

Очки: -20 очков

ЦЕЛЬ

ПОДГОТОВКА

ИГРА КАРТЫ ДЕЙСТВИЙ ВАРИАНТЫ ИГРЫ СЛОЖНЫЙ УРОВЕНЬ ПОДСЧЕТА 

ПОБЕДА
ДАДА НЕТНЕТ

CONTENIDO

• Cada jugador elige un color y coge las 21 
piezas de ese color y 14 cartas.

• Baraja las cartas y colócalas boca abajo 
para crear una pila para robar.

• Decide qué jugador empezará la partida.

• En el sentido de las agujas del reloj, cada 
jugador escoge una de sus piezas y la 
coloca sobre una casilla en la esquina 
del tablero.

• Después de colocar la primera pieza, 
cada jugador roba las dos primeras 
cartas de su pila, sin que el resto de 
jugadores las vean.

PIERDE EL 
TURNO
Si se juega, el jugador 
siguiente pierde su turno.

CAMBIO DE 
SENTIDO
Si se juega, se invierte la 
dirección del juego. Si el 
juego iba en el sentido de 
las agujas del reloj, pasará 
a moverse en sentido 
contrario y viceversa.

ROBA 2
Roba dos cartas 
Juega una de ellas 
y coloca la otra en 
la parte inferior de 
la pila para robar.

COMODÍN
La siguiente pieza será 
del color que tú quieras. 
Di de qué color es y 
juégala siguiendo las 
normas de Blokus®. Una 
vez colocada, la pieza 
vuelve a su color original.

EXTREMO CON 
EXTREMO
Coloca la siguiente 
pieza de modo que 
toque al menos el lado 
de otra de tus piezas.

RECICLA
Quita una de tus piezas del 
tablero y colócala en tu 
montón. Podrás usarla 
durante este turno o 
guardarla para más tarde.

CAMBIO DE 
LUGAR
Coloca la pieza de un rival 
en otra ubicación que 
permitan las reglas. 
Asegúrate de que toca una 
de sus piezas por la esquina.

DOBLE JUEGO
Después de colocar una 
pieza en este turno, coloca 
una segunda, asegurándote 
de que toca la primera en 
una esquina.

(cuatro jugadores)
Consejo: Si solo participan dos o tres jugadores, 

consulta la sección de variantes de juego en la 

última página.

1. Juega a una carta
Elige una de las dos cartas que tienes en la 
mano y colócala boca arriba junto a la pila 
para robar. Esta será la pila de descarte. Si 
tienes una carta, debes jugarla y hacer la 
acción descrita en ella siempre que puedas. 

Si no puedes hacer lo que te indica, 
descártala.

Si no tienes ninguna carta en la mano, 
sáltate este paso. No barajes la pila de 
descarte.

2. Juega una pieza
Cada nueva pieza colocada en el tablero 
debe estar en contacto con otra pieza del 
mismo color (una como mínimo), pero solo 
pueden tocarse sus esquinas. 

No existe ninguna limitación sobre la 
ubicación de piezas de diferente color.

Por ejemplo: Las piezas rojas solo pueden 
tocarse por las esquinas, pero una pieza 
roja y una amarilla pueden tocarse por 
todos los lados.

Si algún jugador no puede colocar ninguna 
pieza en el tablero, pierde su turno.

Así es como jugarás tus piezas durante la 
mayor parte de la partida. ¡Pero ojo! Las 
cartas Blokus Shuffle™ lo cambian todo. 
Hablaremos más de ellas en la sección 
Cartas de acción.

3. Roba una carta
Toma una nueva carta de la pila para robar y 
añádela a tu mano. Si ya has utilizado todas 
las cartas de tu baraja, sáltate este paso. No 
barajes la pila de descarte.
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¡8 cuadrados!

¡7 cuadrados!

¡GANA
EL VERDE!

2

La partida termina cuando ningún jugador 
puede colocar más piezas. Entonces, cada 
jugador cuenta el número de cuadrados de 
las piezas que no han podido jugar. ¡Gana el 
jugador que tiene el menor número de 
cuadrados!

(opcional)
Cuando estéis preparados para un desafío 
mayor, podéis probar con la modalidad de 
puntuación avanzada: se trata de intentar 
conseguir la puntuación más alta.

• Entonces, cada jugador cuenta el número 
de cuadrados de las piezas que no han 
podido colocar. 1 cuadrado = - 1 punto

• Un jugador gana +15 puntos si ha 
colocado todas sus piezas en el tablero.

• Un jugador gana +5 puntos si la última 
pieza que colocó en el tablero era la más 
pequeña (un cuadrado).

El dibujo muestra un ejemplo de partida 
ganada por el jugador azul.

Tablero de juego

84 piezas de 4 colores (21 piezas de cada color: rojo, azul, amarillo, verde).

56 cartas (14 cartas de cada color: rojo, azul, amarillo, verde)

Cubre el mayor número de casillas posible con tus piezas.

SÍSÍ NONO

Desde la pieza en la casilla de la 

esquina, cada jugador lleva a cabo 

las tres siguientes acciones en orden:

1. Juega a una carta

2. Juega una pieza

3. Roba una carta

Solo existe una regla: cada pieza 

colocada en el tablero debe tocar otra 

pieza del mismo color, pero siempre 

por la esquina. 

Por supuesto, las cartas Blokus Shuffle™ 

rompen todas las reglas, así que ve 

con cuidado.

INICIO RÁPIDOINICIO RÁPIDO

Dos jugadores
• Un jugador juega con las piezas azules y 

rojas y el otro con las piezas amarillas y 
verdes.

• El orden de juego es azul, amarillo, rojo  
y verde.

• Mezcla las cartas para los dos colores 
como si fuera una sola baraja.

• Las piezas se colocan igual que en el 
juego para cuatro jugadores.

• Las cartas que juegas no tienen que 
coincidir con el color de la pieza que vas a 
usar. Cualquier carta que mencione "tu 
color" puede referirse a cualquiera de tus 
dos colores.

• Al final de la partida, los jugadores anotan 
su peor color (por ejemplo, si un jugador 
tiene 8 casillas azules y 22 rojas en su 
montón, anota 22).

Tres jugadores
• El orden de juego es azul, amarillo, rojo  

y verde.

• Cada jugador elige un color.

• El color sobrante se comparte entre todos 
los jugadores, es decir, cada jugador 
juega un turno con su color y el siguiente 
con el color compartido. (Primero lo usa el 
primer jugador, después el segundo, etc.).

• Las cartas del color compartido se deben 
mantener boca abajo.

• Las piezas y las cartas se colocan en el 
tablero igual que en el juego para cuatro 
jugadores.

• Al final de la partida, cada jugador 
calcula su puntuación, sumando las 
puntuaciones de las piezas que no han 
colocado. La puntuación de las piezas del 
color compartido no se contabiliza.

El jugador azul ha colocado todas sus 
piezas y además la última que ha jugado 
es la más pequeña. Puntos: +20 puntos

El jugador amarillo se ha quedado con 
2 piezas de cuatro cuadrados cada una. 

Puntos: -8 puntos

El jugador rojo se ha quedado con una 
pieza de tres cuadrados, cuatro piezas de 
cuatro cuadrados y una pieza de cinco 

cuadrados. Puntos: -24 puntos

El jugador verde se ha quedado con una 
pieza de tres cuadrados, tres piezas de 
cuatro cuadrados y una pieza de cinco 

cuadrados. Puntos: -20 puntos

OBJETIVO

PREPARACIÓN DEL JUEGO

MECÁNICA DEL JUEGO CARTAS ESPECIALES VARIACIONES DE JUEGO PUNTUACIÓN AVANZADA 

GANADOR DEL JUEGO
SÍSÍ NONO

INHALT

• Jeder Spieler wählt eine Farbe und  
nimmt sich die 21 Steine und 14 Karten 
dieser Farbe.

• Jeder mischt seine Karten und legt sie 
verdeckt als persönlichen Nachziehstapel 
vor sich ab.

• Ein Startspieler wird bestimmt.

• Der Startspieler und danach jeder andere 
Spieler im Uhrzeigersinn wählt einen seiner 
Steine und legt ihn so auf das Spielbrett, 
dass ein Eckfeld überdeckt wird.

• Nachdem alle Spieler ihren ersten Stein 
gelegt haben, zieht jeder die obersten 
beiden Karten seines Stapels und nimmt 
sie so auf die Hand, dass die Mitspieler 
ihre Vorderseite nicht sehen können.

AUSSETZEN
Wird diese Karte gespielt, 
verliert der nächste 
Spieler seinen Zug.

RETOUR
Wird diese Karte gespielt, 
kehrt sich die 
Spielreihenfolge um. Wurde 
bisher im Uhrzeigersinn 
gespielt, geht es nun 
gegen den Uhrzeigersinn 
weiter und umgekehrt.

ZIEH 2
Der Spieler zieht zwei 
Karten. Eine davon spielt 
er, und die andere legt 
er unter seinen 
Nachziehstapel.

JOKER
Der Spieler legt seinen 
nächsten Stein, als handele 
es sich um eine Farbe 
seiner Wahl. Er nennt die 
gewünschte Farbe und legt 
den Stein dann gemäß den 
normalen Blokus-Regeln. 
Sobald der Stein liegt, 
nimmt er wieder seine 
tatsächliche Farbe an.

KANTE AN 
KANTE 
Der Spieler legt seinen 
nächsten Stein so, dass 
er mindestens einen 
eigenen anderen Stein 
Seite an Seite berührt.

RECYCLING
Der Spieler nimmt einen 
seiner Steine vom Spielbrett 
und legt ihn zurück in seinen 
Vorrat. Er kann diesen Stein in 
seinem Zug erneut legen oder 
für einen späteren Zug 
aufbewahren.

UMLEGEN
Der Spieler entfernt einen 
gegnerischen Stein vom 
Spielbrett und legt ihn den 
Regeln entsprechend auf 
eine andere Position, sodass 
er über Eck an einen 
anderen Stein dieses 
Mitspielers angrenzt.

DOPPELZUG
Nachdem der Spieler 
seinen Stein auf dem 
Spielbrett untergebracht 
hat, legt er einen weiteren 
Stein, der den ersten Stein 
an einer Ecke berührt.

(Partie zu viert)
Tipp: Die Besonderheiten für eine Partie mit zwei 

oder drei Spielern werden auf der letzten Seite 

unter „Spielvarianten“ erklärt.

1. Eine Karte spielen
Der Spieler wählt eine seiner beiden 
Handkarten und legt sie offen neben seinen 
Nachziehstapel, sodass ein Ablagestapel 
entsteht. Wer eine Handkarte hat, muss auch 
eine spielen und deren Aktion ausführen, 
sofern das möglich ist. 

Falls es nicht möglich ist, die entsprechende 
Aktion auszuführen, wird die Karte einfach 
abgelegt.

Wer keine Handkarten hat, überspringt diese 
Phase. Der Ablagestapel wird nicht erneut 
gemischt.

2. Einen Stein legen
Jeder neu angelegte Stein muss mindestens 
einen anderen gleichfarbigen Stein berühren, 
jedoch nur an der Ecke. 

Es gibt keine Vorschriften, wie die Steine 
unterschiedlicher Farben aneinandergelegt 
werden.

Beispiel: Die roten Steine dürfen sich 
lediglich an den Ecken berühren, doch es 
spielt keine Rolle, auf welche Weise die roten 
Steine die gelben Steine berühren. 

Falls ein Spieler keinen Stein auf das Brett 
legen kann, muss er passen.

Für den Großteil der Partie werden die Steine 
auf die beschriebene Art und Weise gelegt. 
Doch aufgepasst: Die Karte ändern alles! Im 
Abschnitt „Aktionskarten“ wird erklärt, was sie 
alles anrichten können.

3. Eine Karte ziehen
Der Spieler zieht eine Karte von seinem 
Nachziehstapel. Falls er bereits alle Karten 
seines Nachziehstapels verwendet hat, entfällt 
diese Phase. Die Karten des Ablagestapels 
werden nicht neu gemischt.
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8 Quadrate! GRÜN

GEWINNT!
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Die Partie endet, wenn kein Spieler mehr 
Steine legen kann. Dann zählt jeder die 
Quadrate seiner nicht abgelegten Steine. Wer 
die wenigsten Quadrate übrig hat, gewinnt!

(Optional)
Mit der erweiterten Wertung kommt eine 
neue Herausforderung ins Spiel – die Spieler 
versuchen jetzt, die höchste Punktzahl zu 
erzielen.

• Jeder Spieler zählt die Anzahl der 
Quadrate der Steine, die er nicht auf dem 
Spielbrett anlegen konnte:   
1 Quadrat = 1 Minuspunkt.

• Falls ein Spieler sämtliche Steine auf dem 
Spielbrett unterbringen konnte, erhält er  
15 Pluspunkte.

• Hat der Spieler als letzten Stein das 
einzelne Quadrat auf das Spielbrett 
gelegt, erhält er 5 Pluspunkte.

Die nachfolgende Abbildung zeigt ein 
Beispiel für eine beendete Partie, die der 

Spieler mit den blauen Steinen
gewonnen hat.

Spielbrett

84 Steine in vier Farben (je 21 pro Farbe – rot, blau, gelb, grün)

56 Karten (14 Karten pro Farbe – rot, blau, gelb, grün)

Wer deckt die meisten Felder des Spielbretts mit seinen Steinen ab?

JAJA NEINNEIN

Vom Stein auf dem Eckfeld 

ausgehend, führt nun jeder Spieler 

die folgenden drei Phasen in der 

angegebenen Reihenfolge aus:

1. Eine Karte spielen

2. Einen Stein legen

3. Eine Karte ziehen

Es gibt für das Legen der Steine nur 

eine einzige Regel: Jeder Stein muss 

einen anderen Stein derselben Farbe 

berühren, allerdings nur über Eck.

Allerdings bringen die Karten jede 

Menge Chaos ins Spiel – also 

aufgepasst!

KURZANLEITUNGKURZANLEITUNG

Partie zu zweit
• Ein Spieler nimmt sich die blauen und roten 

Steine, der andere Spieler die gelben und 
grünen Steine.

• Die Spielreihenfolge ist blau, gelb, rot, grün.

• Jeder Spieler mischt die Karten seiner 
beiden Farben zusammen und legt den 
gemeinsamen Nachziehstapel verdeckt vor 
sich ab.

• Die Steine werden auf dieselbe Weise 
platziert wie bei der Partie zu viert.

• Die gespielten Karten müssen nicht zur 
Farbe des Steins passen, den der Spieler 
gerade legt. Jede Karte, die sich auf die 
eigene Farbe bezieht, gilt für beide eigenen 
Farben.

• Am Ende der Partie werten die Spieler die 
schlechtere ihrer Farben: Falls ein Spieler 8 
blaue Quadrate und 22 rote Quadrate 
übrig hat, zählen für ihn die 22 Quadrate.

Partie zu dritt
• Die Spielreihenfolge ist blau, gelb, rot, grün.

• Jeder Spieler wählt die Steine einer Farbe.

• Die Steine der vierten Farbe werden 
rundenweise abwechselnd von einem der 
drei Spieler angelegt. (Zuerst legt Spieler 1 
einen Stein der übrigen Farbe, in der 
nächsten Runde Spieler 2 usw.)

• Die Karten der vierten Farbe sollten 
verdeckt gehalten werden.

• Die Steine und Karten werden gemäß den 
Regeln für die Partie zu viert gespielt.

• Die Spieler errechnen ihre Punkte, indem sie 
die Quadrate ihrer Steine zählen, die sie 
nicht auf dem Spielbrett anlegen konnten. 
Das Ergebnis der vierten Farbe wird 
ignoriert. Wer die meisten Punkte erzielen 
konnte, gewinnt.

Der Spieler mit den blauen Steinen hat alle 
seine Steine auf dem Spielbrett 

unterbringen können und zudem das 
einzelne Quadrat zuletzt angelegt. 

Wertung: +20 Punkte

Der Spieler mit den gelben Steinen konnte 
zwei Steine mit jeweils 4 Quadraten nicht 

anlegen. Wertung: -8 Punkte

Der Spieler mit den roten Steinen konnte 
einen Stein mit 3 Quadraten, vier Steine 
mit 4 Quadraten und einen Stein mit 5 

Quadraten nicht anlegen. 
Wertung: -24 Punkte

Der Spieler mit den grünen Steinen konnte 
einen Stein mit 3 Quadraten, drei Steine 
mit 4 Quadraten und einen Stein mit 5 

Quadraten nicht anlegen. 
Wertung: -20 Punkte

ZIEL DES SPIELS

SPIELVORBEREITUNG

SO WIRD GESPIELT AKTIONSKARTEN SPIELVARIANTEN ERWEITERTE WERTUNG 

DIE PARTIE GEWINNENJAJA NEINNEIN

CONTENUTO

• Ogni giocatore sceglie un colore, prende 
un set di 21 pezzi e 14 carte.

• Mischiate le vostre carte e mettetele a 
faccia in giù per formare il vostro Mazzo di 
Pesca personale.

• Scegliete un giocatore per iniziare la 
partita.

• Partendo dal primo giocatore e 
procedendo in senso orario attorno al 
tavolo, ogni giocatore sceglie uno dei 
propri pezzi da posizionare su una casella 
angolare del piano di gioco.

• Una volta posizionato il primo pezzo, ogni 
giocatore pesca le prime due carte dal 
proprio mazzo per formare la propria mano 
(senza farle vedere agli altri giocatori).

SALTA GIRO
Il giocatore successivo 
salta il proprio turno.

CAMBIA GIRO
Cambia la direzione del 
gioco. Se il gioco prima 
procedeva in senso 
orario, ora procede in 
senso antiorario e 
viceversa.

PESCA 2
Pescate due carte. 
Giocate una carta e 
rimettete l'altra sul 
fondo del vostro 
Mazzo di Pesca.

JOLLY
Giocate il vostro pezzo 
successivo come se fosse 
di un colore di vostra 
scelta. Dichiarate il 
colore del pezzo e 
giocatelo seguendo le 
regole originali di 
Blokus®. Una volta 
posizionato, il pezzo torna 
del suo colore effettivo.

LATO CONTRO 
LATO
Giocate il vostro pezzo 
successivo in modo 
tale che tocchi almeno 
uno dei vostri altri pezzi 
lateralmente.

RICICLA
Prendete uno dei vostri pezzi 
dal piano di gioco e 
rimettetelo con gli altri in 
vostro possesso. Potete 
rigiocarlo durante il turno in 
corso oppure conservarlo per 
un altro momento.

SPOSTA
Spostate il pezzo di un 
avversario in un altro punto 
consentito dalle regole, in 
modo tale che tocchi un 
altro dei suoi pezzi 
angolarmente.

DOPPIA 
GIOCATA
Dopo aver giocato il 
vostro pezzo durante il 
turno in corso, giocate un 
altro pezzo in modo tale 
che tocchi angolarmente 
il primo.

(con 4 giocatori)
Consiglio: Per il gioco a 2 o 3 giocatori, fate 
riferimento alla sezione Variazioni del gioco 
dell'ultima pagina.

1. Giocare una carta
Scegliete una delle due carte della vostra 
mano e mettetela a faccia in su accanto al 
vostro Mazzo di Pesca per formare il vostro 
Mazzo di Scarto. Dovete sempre giocare una 
carta ed eseguire qualsiasi azione indicata 
dalla carta stessa se possibile. 

Se siete in grado di compiere l'azione della 
carta, scartatela.

Se non avete carte in mano, saltate questo 
punto. Non rimischiate le carte del Mazzo  
di Scarto.

2. Giocare un pezzo
Ogni nuovo pezzo giocato deve toccarne 
almeno un altro dello stesso colore, ma solo 
agli angoli.

Non esistono limiti al modo in cui i vostri pezzi 
possono toccare quelli di un altro colore.

Per esempio: i pezzi rossi possono toccarsi 
tra loro solo agli angoli, ma non importa 
come toccano quelli gialli.

Nel caso in cui un giocatore non riuscisse a 
posizionare un pezzo sul piano di gioco, 
dovrà saltare il proprio turno.

È questo il modo in cui potete giocare i vostri 
pezzi per la maggior parte del gioco. Ma 
preparatevi! Le carte Blokus Shuffle™ 
cambiano tutto! Parleremo di questa follia 
nella sezione Carte Azione.

3. Pescare una carta
Prendete una nuova carta dal vostro Mazzo di 
Pesca e aggiungetela alla vostra mano. Se 
avete già utilizzato tutte le carte del vostro 
mazzo, saltate questo punto. Non rimischiate 
le carte del Mazzo di Scarto.

22

22

2

1

2

1

22

22

2

1

2

18 caselle!

7 caselle!

IL VERDE
VINCE!

2

Il gioco finisce quando non ci sono più 
giocatori in grado di posizionare pezzi sul 
piano di gioco. I giocatori contano quindi il 
numero di caselle dei loro pezzi non giocati. Il 
giocatore con il minor numero di caselle vince!

(Optional)
Quando sarete pronti ad affrontare una 
sfida più impegnativa, provate il punteggio 
avanzato. In questa versione, i giocatori 
competono per ottenere il punteggio  
più alto. 

• Ciascun giocatore conta il numero di 
caselle dei propri pezzi rimasti:   
1 casella = -1 punto.

• Un giocatore guadagna +15 punti se 
posiziona tutti i suoi pezzi sul piano di 
gioco.

• Un giocatore guadagna +5 punti se 
l'ultimo pezzo posizionato sul piano di 
gioco è il suo pezzo più piccolo (da  
una casella).

In questo esempio, la partita è stata vinta 
dal giocatore blu.

Piano di gioco

84 pezzi in quattro colori (21 pezzi per colore - rosso, blu, giallo, verde).

56 carte (14 carte per colore: rosso, blu, giallo, verde)

Coprire la maggior parte delle caselle del piano di gioco con i vostri pezzi.

SÌSÌ NONO

Partendo dal pezzo del proprio angolo, 
a turno ogni giocatore deve compiere le 
tre azioni seguenti in ordine:

1. Giocare una carta

2. Giocare un pezzo

3. Pescare una carta

C'è una sola regola da ricordare: ogni 
pezzo che userete deve toccarne un 
altro dello stesso colore, ma solo agli 
angoli. 

Naturalmente, le carte di Blokus Shuffle™ 
sconvolgono ogni regola, quindi state 
attenti!

COME INIZIARE
IN BREVE

COME INIZIARE
IN BREVE

Gioco a 2 giocatori
• Un giocatore controlla i pezzi blu e rossi e 

l'altro controlla i pezzi gialli e verdi.

• L'ordine di gioco è blu, giallo, rosso, verde.

• Mischiate le carte di entrambi i vostri colori 
per formare un unico mazzo.

• Giocate i vostri pezzi come descritto per il 
gioco a 4 giocatori.

• Le carte giocate non devono 
necessariamente abbinarsi per colore al 
pezzo che state giocando. Tutte le carte 
che indicano "il vostro colore" possono fare 
riferimento a entrambi i vostri due colori.

• Alla fine della partita, i giocatori segnano il 
loro colore peggiore (ad esempio, se un 
giocatore ha 8 caselle blu e 22 caselle 
rosse rimanenti, il suo punteggio sarà 22).

Gioco a 3 giocatori
• L'ordine di gioco è blu, giallo, rosso, verde.

• Ogni giocatore sceglie un colore.

• Il colore restante viene condiviso e giocato 
in alternanza da ogni giocatore durante il 
proprio turno. (Il primo giocatore lo gioca 
per primo, seguito dal secondo e così via).

• Le carte del colore condiviso devono 
essere tenute a faccia in giù.

• I pezzi e le carte vengono giocati come 
descritto per il gioco a 4 giocatori.

• I giocatori calcolano il proprio punteggio 
contando le caselle dei loro pezzi non 
giocati. Il punteggio del colore condiviso 
non viene conteggiato.

Il giocatore blu ha posizionato tutti i pezzi 
blu sul piano di gioco e il pezzo più piccolo 

è stato giocato per ultimo. 
Punteggio: +20 punti

Il giocatore giallo non è riuscito a 
posizionare 2 pezzi da 4 caselle.

Punteggio: -8 punti

Il giocatore rosso non è riuscito a 
posizionare 1 pezzo da 3 caselle, 4 pezzi 

da 4 caselle e 1 pezzo da 5 caselle.
Punteggio: -24 punti

Il giocatore verde non è riuscito a 
posizionare 1 pezzo da 3 caselle, 3 pezzi 

da 4 caselle e 1 pezzo da 5 caselle.
Punteggio: -20 punti

OBIETTIVO DEL GIOCO

PREPARAZIONE

COME SI GIOCA CARTE AZIONE VARIAZIONI DEL GIOCO PUNTEGGIO AVANZATO 

COME VINCERE IL GIOCO

SÌSÌ NONO

OUIOUI NONNON
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• Chaque joueur choisit une couleur et prend 
les 21 pièces et 14 cartes de cette couleur.

• Mélangez vos cartes et placez-les face 
cachée pour former votre pioche personnelle.

• Désignez le joueur qui commence.

• En commençant par le premier joueur et en 
faisant le tour de la table dans le sens des 
aiguilles d’une montre, chaque joueur choisit 
une de ses pièces et la place sur le plateau 
pour couvrir une case située dans un coin.

• Après avoir placé sa première pièce, chaque 
joueur tire les deux premières cartes de sa 
pioche pour former sa main (sans les montrer 
aux autres !).

CARTE 
PASSER 
Lorsque cette carte est 
jouée, le joueur suivant 
doit passer son tour.

CARTE
INVERSION 
Lorsque cette carte est 
jouée, le sens du jeu 
change et est inversé. Si la 
partie se jouait dans le sens 
des aiguilles d’une montre, 
elle se joue désormais dans 
le sens inverse des aiguilles 
d’une montre et vice versa.

CARTE +2 
Piochez deux cartes. Jouez 
une des deux et remettez 
l’autre en dessous de votre 
pioche.

CARTE JOKER 
Jouez votre pièce suivante 
comme si elle était de la 
couleur de votre choix. 
Nommez la couleur, puis 
posez la pièce en suivant 
les règles normales du jeu 
Blokus®. Une fois placée, 
la pièce reprend sa 
couleur réelle.

CARTE BORD
À BORD 
Jouez votre pièce suivante 
de sorte qu’elle touche au 
moins une de vos autres 
pièces par le bord.

CARTE
RECYCLER 
Reprenez une de vos pièces 
sur le plateau. Vous pouvez 
la rejouer lors de ce tour, ou 
bien la conserver pour un 
usage ultérieur !

CARTE 
DÉFORMER 
Déplacez une pièce d’un 
adversaire à un autre 
emplacement autorisé, en 
veillant à toucher une de ses 
autres pièces par un coin.

CARTE 
DOUBLE JEU 
Une fois votre pièce posée 
pour ce tour, jouez une 
seconde pièce en veillant 
à toucher votre première 
pièce par un coin.

(à quatre joueurs)
Conseil : Si vous n’êtes que deux ou trois joueurs, 

rendez-vous à la partie Variantes de jeu sur la 

dernière page.

1. Jouer une carte
Choisissez une des deux cartes de votre main 
et placez-la face visible à côté de votre 
pioche pour former votre pile de défausse. 
Vous devez toujours jouer une carte si vous 
en avez et vous devez effectuer l’action 
décrite sur la carte si vous en avez la 
possibilité. 

Si vous ne pouvez pas suivre l’instruction de la 
carte, défaussez-la.

Si vous n’avez plus de carte dans votre main, 
passez cette étape. Ne mélangez pas à 
nouveau votre pile de défausse.

2. Jouer une pièce
Chaque nouvelle pièce jouée doit toucher 
une autre pièce de même couleur, mais 
seulement par les coins. 

Il n’y a aucune interdiction quant au 
placement des pièces par rapport aux pièces 
de différentes couleurs.

Par exemple : Les pièces rouges ne peuvent 
se toucher que par les coins, mais la façon 
dont le rouge touche le jaune est sans 
importance.

Si un joueur ne peut pas placer de pièce sur 
le plateau, il doit passer son tour.

Vous poserez ainsi vos pièces la majeure 
partie du temps. Mais attention ! Les cartes 
Blokus Shuffle changent tout ! La partie 
Cartes Action vous permettra d’en savoir plus 
sur leur impact délirant.

3. Piocher une carte
Tirez une nouvelle carte de votre pioche et 
ajoutez-la à votre main. Si vous avez déjà 
utilisé toutes les cartes de votre jeu, passez 
cette étape. Ne mélangez pas à nouveau 
votre pile de défausse.
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LE VERT
GAGNE !
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La partie est terminée lorsque plus personne 
ne peut poser de pièce. Les joueurs comptent 
alors le nombre de carrés des pièces qu’ils 
n’ont pas jouées. Le joueur qui possède le 
moins de carrés remporte la partie !

(facultatif)
Pour une partie plus difficile, les joueurs 
tentent d’obtenir le score le plus important.

• Chaque joueur compte le nombre de 
carrés des pièces qu’il lui reste :   
1 carré = -1 point.

• Un joueur marque +15 points si toutes ses 
pièces ont été placées sur le plateau.

• Un joueur marque +5 points si la dernière 
pièce qu’il a placée sur le plateau était la 
plus petite (un carré).

Voici un exemple d’une partie terminée où 
le joueur bleu est le gagnant.

Plateau de jeu

84 pièces de 4 couleurs (21 pièces par couleur : rouge, bleu, jaune, vert). 

56 cartes (14 cartes par couleur : rouge, bleu, jaune, vert).

Recouvrez le plus de carrés sur le plateau avec vos pièces.

OUIOUI NONNON

En commençant par la pièce située 
dans son coin, chaque joueur tour 
à tour effectue les trois opérations 
suivantes dans l’ordre :

1. Jouer une carte
2. Jouer une pièce

3. Piocher une carte

Une seule règle à retenir : chaque 
pièce posée doit toucher une autre 
pièce de même couleur, mais 
seulement par les coins. 

Bien sûr, les cartes Blokus Shuffle 
redéfinissent les règles, alors  
soyez vigilant !

DÉMARRAGE
RAPIDE

DÉMARRAGE
RAPIDE

Jeu à deux
• Un joueur contrôle le bleu et le rouge, 

l’autre joueur le jaune et le vert.

• L’ordre de jeu est bleu, jaune, rouge et vert.

• Mélangez les cartes pour vos deux 
couleurs afin de former un seul jeu de 
cartes.

• Jouez vos pièces de la même façon que 
dans le jeu à quatre.

• Il n’est pas nécessaire que les cartes que 
vous jouez correspondent à la couleur de 
la pièce que vous êtes en train de jouer. 
Toute carte mentionnant « votre couleur » 
fait référence à l’une de vos deux couleurs.

• À la fin de la partie, les joueurs comptent 
leur score pour la moins bonne de leurs 
couleurs (par exemple, si un joueur a 8 
carrés bleus et 22 carrés rouges restants, il 
marquera 22 points).

Jeu à trois
• L’ordre de jeu est bleu, jaune, rouge et vert.

• Chaque joueur choisit une couleur.

• La couleur restante est partagée et est 
jouée par chaque joueur alternativement 
lorsque c’est son tour. (Le joueur 1 joue en 
premier, le joueur 2 ensuite, etc.)

• Les cartes de la couleur partagée doivent 
rester face cachée.

• Les pièces et les cartes se placent de la 
même façon que dans le jeu à quatre.

• Les joueurs calculent leur score en 
comptant les carrés de leurs pièces non 
jouées. Le score de la couleur partagée 
n’est pas pris en compte.

Le joueur bleu a placé toutes ses pièces 
sur le plateau, et la plus petite pièce a été 

la dernière posée. Score : +20 points

Le joueur jaune n’a pas pu placer 
2 pièces de quatre carrés. 

Score : -8 points

Le joueur rouge n’a pas pu placer 
1 pièce de trois carrés, 4 pièces de quatre 

carrés et 1 pièce de cinq carrés. 
Score : -24 points

Le joueur vert n’a pas pu placer 1 pièce 
de trois carrés, 3 pièces de quatre 
carrés et 1 pièce de cinq carrés. 

Score : -20 points
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• Each player chooses a color and takes 
that set of 21 pieces and 14 cards.

• Shuffle your cards and place them 
facedown to form your personal Draw Pile. 

• Choose a player to go first.

• Starting with the first player and going 
clockwise around the table, each player 
selects one of their pieces and places it 
on the board covering a corner square.

• After placing their first piece, each player 
draws the top two cards from their deck to 
form their hand (don’t let the other  
players see!).

SKIP
When played, the next 
player loses their turn.

REVERSE
When played, the 
direction of play is 
reversed. If play was 
moving clockwise,
it now moves 
counterclockwise
and vice versa.

DRAW 2
Draw two cards.
Play one of them 
and put the other 
on the bottom of 
your Draw Pile.

WILD
Play your next piece
as if it were a color of 
your choice. Declare
its color then play it 
following normal Blokus 
rules. Once placed,
the piece reverts to its 
actual color. 

EDGE TO EDGE
Play your next piece so 
it touches at least one 
of your other pieces 
along the side.

RECYCLE
Take one of your pieces from 
the board and return it to your 
supply. You may replay it as 
your piece this turn, or you 
can save it for later!

WARP
Move an opponent’s piece to 
another legal location, 
touching one of their other 
pieces at a corner.

DOUBLE PLAY
After you play your piece 
this turn, play a second 
piece touching your first 
piece at a corner.

(Four Players)
Tip: If you only have two or three players, check out 

the Game Variations section on the last page.

1. Play a Card
Choose one of the two cards in your hand 
and place it faceup beside your Draw Pile to 
form your Discard Pile. You must always play a 
card if you have one and you must take 
whatever action the card describes if you  
are able. 

If you can’t do what the card
says, simply discard it. 

If you don’t have any cards in your hand, skip 
this step. Do not reshuffle your Discard Pile.

2. Play a Piece
Each new piece you play must touch at least 
one other piece of the same color, but only 
at the corners. 

There are no restrictions on how your pieces 
can touch pieces of different colors.

For example: Red pieces can only touch at 
the corners, but it doesn’t matter how red 
touches yellow.

If a player is unable to place a piece
on the board, they must pass their turn.

For most of the game, that’s how you’ll play 
your pieces. But get ready! Blokus Shuffle™ 
cards change everything!

We’ll cover all that craziness in the Action  
Cards section.

3. Draw a Card
Take a new card from your Draw Pile
and add it to your hand. If you’ve already 
used all the cards in your deck, skip this step. 
Do not reshuffle your Discard Pile.
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18 Squares!

7 Squares!

GREEN
WINS!
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The game ends when no one can place any 
more pieces. Players then count the number 
of squares in their unplayed pieces. The 
player with the lowest number of   
squares wins!

(Optional)
When you’re ready for more of a challenge, 
try advanced scoring – players are now 
competing for the highest score. 

• Each player counts the number
of squares in their remaining pieces:
1 square = -1 point.

• A player earns +15 points if all of their 
pieces have been placed on the board. 

• A player earns +5 points if the last piece 
they placed on the board was the smallest 
piece (one square).

Here’s an example of a completed
game where the blue player has won.

Game board

84 pieces in four colors (21 pieces per color – red, blue, yellow, green). 

56 cards (14 cards per color – red, blue, yellow, green)

Cover the most squares on the board with your pieces.

YESYES NONO

Starting from the piece in their corner 

space, each player takes turns doing 

the following three things in order:

1. Play a Card

2. Play a Piece

3. Draw a Card

There’s just one rule to remember – 

every piece you play must touch 

another piece of your color, but only 

at the corners.

Of course, Blokus Shuffle™ cards break 

all the rules, so watch out!

QUICK STARTQUICK START

Two-Player Game
• One player controls blue and red, and the 

other player controls yellow and green.

• The playing order is blue, yellow,   
red, green.

• Shuffle the cards for both your colors 
together to form a single deck.

• Play your pieces as described in the  
four-player game. 

• The cards you play don’t have to match 
the color of the piece you’re currently 
playing. Any card that mentions “your 
color” can refer to either of your two colors.

• At the end of the game, players score their 
worst color (for instance, if a player has 8 
blue squares and 22 red squares remaining 
in their supply, they score 22).

Three-Player Game
• The playing order is blue, yellow,   

red, green.

• Each player chooses one color.

• The remaining color is shared, and is 
played alternately by each player when its 
turn comes up. (Player One plays it first, 
Player Two plays it next, etc.)

• The cards for the shared color should be  
kept facedown.

• Pieces and cards are played as described 
in the four-player game.

• Players calculate their scores by counting 
the squares in their unplayed pieces. The 
score of the shared color is ignored.

The blue player has placed all of the
blue pieces on the board, and the

smallest piece has been played last. 
Score: +20 points

The yellow player could not place
2 four-square pieces.

Score: -8 points

The red player could not place
1 three-square piece, 4 four-square

pieces, and 1 five-square piece.
Score: -24 points

The green player could not place
1 three-square piece, 3 four-square

pieces, and 1 five-square piece.
Score: -20 points

OBJECT

SETTING UP

PLAYING THE GAME ACTION CARDS GAME VARIATIONS ADVANCED SCORING

WINNING THE GAME

YESYES NONO

CONTEÚDO

• Cada jogador escolhe uma cor e fica 
com o conjunto de 21 peças e 14 cartas 
referentes a essa cor.

• Baralha as cartas e coloca-as viradas 
para baixo para formares a tua Pilha das 
Biscas.

• Escolhe um jogador para começar.
• Começando pelo primeiro jogador e 

continuando no sentido dos ponteiros do 
relógio até fazer uma volta completa, 
cada jogador seleciona uma das suas 
peças e coloca-a no tabuleiro de maneira 
a cobrir um dos seus cantos.

• Depois de colocarem a primeira peça, 
cada jogador bisca as duas primeiras 
cartas no topo do seu baralho para 
formar a respetiva mão (não deixes os 
outros jogadores verem!).

PASSA A VEZ
Quando jogada, o 
jogador seguinte 
perde a vez.

INVERTE O 
JOGO
Quando jogada, a 
direção do jogo é 
invertida. Se a direção do 
jogo for igual ao sentido 
dos ponteiros do relógio, 
esta muda para o sentido 
contrário ao dos ponteiros 
do relógio e vice-versa.

BISCA 2
Bisca duas cartas. 
Joga uma delas e 
coloca a outra por 
baixo da tua Pilha 
das Biscas.

JOKER
Joga a tua próxima peça 
como se fosse de uma cor 
à tua escolha. Anuncia a 
sua cor e, em seguida, 
joga-a de acordo com as 
regras normais do Blokus®. 
Depois de colocada, a 
peça reverte para a sua 
cor real.

LADO A LADO
Joga a tua próxima 
peça de forma a que 
toque, pelo menos, 
numa das tuas outras 
peças lateralmente.

RECICLA
Tira uma das tuas peças do 
tabuleiro e volta a ficar com 
ela. Podes voltar a jogá-la 
nesta vez, ou guardá-la 
para mais tarde!

DESLOCA
Move uma peça de um 
adversário para outro local 
permitido, tocando num 
canto de uma das suas 
outras peças.

JOGADA DUPLA
Depois de jogares a tua 
peça nesta vez, joga 
uma segunda peça 
tocando-a num canto 
da primeira peça.

(Quatro Jogadores)
Dica: se for um jogo para apenas dois ou três 

jogadores, consulta a secção Variantes do Jogo 

na última página.

1. Jogar uma carta
Escolhe uma das duas cartas na mão e 
coloca-a virada para cima junto da Pilha das 
Biscas para formares a tua Pilha de Jogo. Tens 
sempre que jogar uma carta, caso tenhas 
alguma, e obedecer à ação descrita na 
mesma, se possível.

Se não for possível obedecer à carta, basta 
jogá-la.

Se não tiveres nenhuma carta na mão, ignora 
este passo. Não baralhes a Pilha de Jogo.

2. Jogar uma peça
Cada nova peça que é colocada no 
tabuleiro tem de tocar pelo menos noutra 
peça da mesma cor, mas só pelos cantos.

Não há restrições sobre a forma como as 
peças podem tocar noutras peças de cor 
diferente.

Por exemplo: As peças vermelhas só se 
podem tocar pelos cantos, mas não 
interessa como é que as peças vermelhas 
tocam nas amarelas.

Se um jogador não conseguir colocar uma 
peça no tabuleiro, passa a vez.

As peças serão jogadas desta forma durante 
grande parte do jogo. Mas prepara-te! As 
cartas Blokus Shuffle ™ mudam tudo! Vamos 
falar destas cartas loucas na secção Cartas 
de Ação.

3. Biscar uma carta
Tira uma nova carta da Pilha das Biscas e 
adiciona-a à tua mão. Se já usaste todas as 
cartas no teu baralho, ignora este passo. Não 
baralhes a Pilha de Jogo.
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18 quadrados!

7 quadrados!

GANHA O
JOGADOR DAS
PEÇAS VERDES!

2

O jogo termina quando ninguém conseguir 
colocar mais peças no tabuleiro. Depois, os 
jogadores contam o número de quadrados 
das suas peças por colocar no tabuleiro. 
Ganha o jogador que ficar com menos 
quadrados por colocar!

(opcional)
Quando os jogadores estiverem preparados, 
podem avançar para uma forma de 
pontuação mais avançada, competindo 
pela pontuação mais elevada. 

• Cada jogador conta o número de 
quadrados das peças que não conseguiu 
colocar no tabuleiro: 1 quadrado =  
-1 ponto.

• Um jogador ganha +15 pontos se tiver 
colocado todas as suas peças no 
tabuleiro.

• Um jogador ganha + 5 pontos se a última 
peça que colocou tiver sido a peça mais 
pequena (um quadrado).

Eis um exemplo de um jogo completo em 
que o jogador azul ganhou.

Tabuleiro

84 peças em quatro cores (21 peças por cor – vermelho, azul, amarelo, verde).

56 cartas (14 cartas por cor – vermelho, azul, amarelo, verde)

Tens de cobrir o máximo de quadrados do tabuleiro com as tuas peças.

SIMSIM NÃONÃO

Começando a partir da peça no 
respetivo canto, cada jogador segue 
à vez os seguintes passos por ordem:

1. Jogar uma carta

2. Jogar uma peça

3. Biscar uma carta

Só tens de te lembrar desta regra: 
todas as peças colocadas têm de 
tocar numa outra peça da mesma 
cor, mas só pelos cantos. 

E, claro, as cartas Blokus Shuffle™ 
quebram todas as regras. Por isso, 
cuidado!

INICIAÇÃO
RÁPIDA

INICIAÇÃO
RÁPIDA

Jogo para dois jogadores
• Um jogador joga com as peças azuis e 

vermelhas e o outro joga com as peças 
amarelas e verdes.

• A ordem do jogo é azul, amarelo, 
vermelho, verde.

• Baralha as cartas das tuas cores em 
conjunto para formar um único baralho.

• Joga as tuas peças conforme descrito no 
jogo para quatro jogadores.

• As cartas que jogas não têm de 
corresponder à cor da peça jogada no 
momento. Qualquer carta que mencione 
"a tua cor" pode referir-se a qualquer uma 
das tuas duas cores.

• No final do jogo, os jogadores ganham os 
pontos da sua pior cor (por exemplo, se 
um jogador tiver 8 quadrados azuis e 22 
quadrados vermelhos consigo, ganha 22 
pontos).

Jogo para três jogadores
• A ordem do jogo é azul, amarelo, 

vermelho, verde.

• Cada jogador escolhe uma cor.

• A cor restante é partilhada e é jogada 
alternadamente por cada jogador quando 
for a sua vez. (O primeiro jogador joga-a 
primeiro, o segundo jogador joga-a a 
seguir, etc.)

• As cartas da cor partilhada devem ficar 
viradas para baixo.

• As peças e as cartas são jogadas 
conforme descrito no jogo para quatro 
jogadores.

• Os jogadores calculam as suas 
pontuações contando os quadrados das 
peças que não conseguiram colocar no 
tabuleiro. A pontuação da cor partilhada 
não conta.

O jogador azul colocou todas as peças 
azuis no tabuleiro e a peça mais 
pequena foi jogada por último. 

Pontuação: +20 pontos

O jogador amarelo não conseguiu 
colocar 2 peças de quatro quadrados.

Pontuação: -8 pontos

O jogador vermelho não colocou 1 peça 
de três quadrados, 4 peças de quatro 

quadrados e 1 peça de cinco quadrados.
Pontuação: -24 pontos

O jogador verde não colocou 1 peça de 
três quadrados, 3 peças de quatro 

quadrados e 1 peça de cinco quadrados.
Pontuação: -20 pontos

OBJETIVO DO JOGO

PREPARAÇÃO

MECÂNICA DO JOGO CARTAS DE AÇÃO VARIANTES DO JOGO PONTUAÇÃO AVANÇADA 

O VENCEDOR DO JOGO
SIMSIM NÃONÃO

INHOUD

• Iedere speler kiest een kleur en pakt de 21 
steentjes en 14 kaarten van die kleur.

• Schud je kaarten en plaats ze met de 
bedrukte zijde naar beneden als je 
hoogstpersoonlijke pakstapel.

• Kies een speler die mag beginnen.

• De eerste speler begint en daarna ga je 
met de klok mee. Elke speler kiest een 
steentje en plaatst dit op het bord, zodat 
het een hoekvakje bedekt.

• Na het plaatsen van het eerste steentje, 
trekt elke speler de bovenste twee kaarten 
van de eigen stapel om een hand te 
vormen (laat de andere spelers je kaarten 
niet zien!).

BEURT 
OVERSLAAN
Als deze kaart wordt 
gespeeld, verliest de 
volgende speler zijn beurt.

KEER OM
Hiermee wordt de 
speelrichting van het spel 
omgedraaid. Als de beurt 
nu met de klok meegaat, 
gaat hij nu tegen de klok 
in en omgekeerd.

PAK 2
Pak twee kaarten. Speel 
een van de kaarten en 
leg de andere onder op 
je pakstapel.

KEUZEKAART
Speel je volgende stuk 
alsof het een kleur naar 
keuze is. Zeg welke kleur je 
kiest en speel deze 
vervolgens volgens de 
normale regels van Blokus. 
Eenmaal geplaatst keert 
het steentje terug naar zijn 
werkelijke kleur.

RAND TOT 
RAND
Speel je volgende 
steentje zodat het 
minstens een van je 
andere stenen langs 
de zijkant raakt.

RECYCLE
Neem een van je stukken van 
het bord en stuur het terug 
naar je voorraad. Je kunt het 
opnieuw als steentje 
gebruiken in je beurt, of je 
kunt het voor later bewaren.

VERPLAATSEN
Verplaats een steentje van 
een tegenstander naar een 
andere toegestane locatie, 
hij moet tegen een van de 
andere stukken in een hoek 
aan liggen.

DUBBEL SPELEN
Nadat je je steentje deze 
beurt hebt gespeeld, speel 
je een tweede steentje dat 
je eerste steentje in een 
hoek raakt.

(vier spelers)
Tip: Als je maar met twee of drie spelers bent,  

speel je een van de spelvarianten op de  

laatste bladzijde.

1. Een kaart spelen
Kies een van de twee kaarten in je hand en 
plaats deze met de bedrukte zijde naar 
boven naast je pakstapel als aflegstapel. Je 
moet altijd een kaart spelen als je er een 
hebt en je moet de actie ondernemen die de 
kaart beschrijft, als dat kan. 

Als je niet kunt doen wat de kaart zegt, leg de 
kaart dan gewoon af.

Als je geen kaarten in je hand hebt, sla je 
deze stap over. Schud je aflegstapel niet 
opnieuw.

2. Een steentje leggen
Ieder steentje dat je op het bord legt, moet 
minstens één ander steentje van dezelfde 
kleur raken, maar alleen aan de hoeken.

Er zijn geen beperkingen voor het aanleggen 
van je steentjes aan steentjes van een 
andere kleur.

Voorbeeld: Rode steentjes mogen elkaar 
alleen aan de hoeken raken maar het maakt 
niet uit hoe ze de gele steentjes raken.

Als een speler geen steentje op het bord kan 
leggen, moet hij zijn beurt voorbij laten gaan.

Voor het grootste deel van het spel is dat hoe 
je je steentjes speelt. Maar let op! Blokus 
Shuffle kaarten veranderen alles! We zullen al 
die gekkigheid bespreken in het gedeelte 
Actiekaarten.

3. Een kaart trekken
Neem een nieuwe kaart van je pakstapel en 
voeg deze toe aan je hand. Als je al alle 
kaarten in je pakstapel hebt gebruikt, sla je 
deze stap over. Schud je aflegstapel niet 
opnieuw.
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8 vierkantjes!

7 vierkantjes!

GROEN
IS DE

WINNAAR!

2

Het spel is afgelopen wanneer geen van de 
spelers nog een steentje op het bord kan 
leggen. Iedere speler telt het aantal 
vierkantjes van zijn overgebleven steentjes. 
De speler met de minste vierkantjes is de 
winnaar!

(Optioneel)
Probeer deze puntentelling als je toe bent 
aan een nieuwe uitdaging. Bij deze 
puntentelling proberen de spelers de 
hoogste score te behalen.

• Iedere speler telt het aantal vierkantjes 
van zijn overgebleven steentjes:   
1 vierkantje = -1 punt.

• Een speler verdient +15 punten als al zijn 
stenen op het bord zijn geplaatst.

• Een speler verdient +5 punten als het 
laatste steentje dat hij op het bord heeft 
geplaatst het kleinste steentje was  
(één vierkant).

Hier zie je een voorbeeld van een spel 
waarbij de blauwe speler heeft gewonnen.

Speelbord

84 steentjes in vier kleuren (21 stenen per kleur - rood, blauw, geel, groen).

56 kaarten (14 stenen per kleur - rood, blauw, geel, groen)

Bedek zoveel mogelijk vierkantjes van het spelbord met je steentjes.

JAJA NEENEE

Vanaf het stuk in de hoek doet elke 

speler om de beurt de volgende drie 

dingen in de juiste volgorde:

1. Een kaart spelen

2. Een steentje leggen

3. Een kaart trekken

Er is maar één regel: ieder steentje 

dat je op het bord legt, moet minstens 

één ander steentje van dezelfde kleur 

raken, maar alleen aan de hoeken. 

Uiteraard breken Blokus Shuffle 

kaarten alle regels, dus kijk uit!

METEEN BEGINNENMETEEN BEGINNEN

Met twee spelers spelen
• De ene speler speelt met de blauwe en 

rode steentjes, en de andere speler met de 
gele en groene steentjes.

• De speelvolgorde is blauw, geel, rood, 
groen.

• Schud de kaarten voor jouw beide kleuren 
samen om een enkele pakstapel te 
vormen.

• Leg de steentjes neer zoals beschreven in 
het spel voor vier spelers.

• De kaarten die je speelt, hoeven niet 
overeen te komen met de kleur van het 
steentje dat je momenteel speelt. Elke kaart 
die 'jouw kleur' heeft, kan verwijzen naar 
een van je twee kleuren.

• Aan het eind van het spel scoren spelers 
hun slechtste kleur (als een speler 
bijvoorbeeld 8 blauwe vierkanten en 22 
rode vierkanten in zijn voorraad heeft, 
scoort hij 22 punten).

Spelen met drie spelers
• De speelvolgorde is blauw, geel, rood, 

groen.

• Iedere speler kiest een kleur.

• De overgebleven kleur wordt gedeeld en 
om beurten door de spelers gespeeld. 
(Speler één begint, daarna speler   
twee, enz.)

• De kaarten voor de gedeelde kleur moeten 
met de bedrukte zijde naar beneden 
worden gehouden.

• Speel met de steentjes en kaarten zoals 
beschreven in het spel voor vier spelers.

• De spelers tellen de vierkantjes van hun 
overgebleven steentjes om hun score te 
berekenen. De score van de gedeelde 
kleur telt niet mee.

De blauwe speler heeft al zijn blauwe 
steentjes op het bord gelegd en het kleinste 

steentje is als laatste aangelegd. 
Score: +20 punten

De gele speler blijft zitten met 
2 steentjes met 4 vierkantjes. 

Score: -8 punten

De rode speler blijft zitten met 1 steentje 
met 3 vierkantjes, 4 steentjes met 4 

vierkantjes en 1 steentje 5 vierkantjes.
Score: -24 punten

De groene speler blijft zitten met 1 steentje 
met 3 vierkantjes, 3 steentjes met 4 

vierkantjes en 1 steentje met 5 vierkantjes.
Score: -20 punten

DOEL VAN HET SPEL

SPELVOORBEREIDING

HET SPEL ACTIEKAARTEN SPELVARIANTEN SPECIALE PUNTENTELLING

DE WINNAAR VAN HET SPELJAJA NEENEE

ZAWARTOŚĆ

• Każdy z graczy wybiera kolor i bierze pasujący 
zestaw 21 elementów i 14 kart (w tym samym 
kolorze).

• Gracze tasują swoje karty i kładą je obok 
siebie zakryte, aby utworzyć własny stos 
losowania.

• Wybierzcie gracza, który rozpocznie grę.

• Zaczynając od pierwszego gracza i poruszając 
się zgodnie z ruchem wskazówek zegara, 
każda osoba wybiera jeden ze swoich 
elementów i kładzie go na planszy, 
zakrywając pole w rogu.

• Po ułożeniu swojego pierwszego elementu 
każdy gracz bierze dwie górne karty ze 
swojego stosu, tworząc tzw. „rękę” (inni gracze 
nie mogą zobaczyć kart w ręku!).

POSTÓJ
Następny gracz traci 

swoją kolejkę.

ZMIANA 
KIERUNKU
Zmienia się kierunek gry. 

Jeśli rozgrywka toczyła się 

zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara, teraz 

będzie kontynuowana w 

kierunku przeciwnym  

(i vice versa).

WEŹ 2
Dobierz dwie karty. 

Zagraj jedną z nich, 

a drugą połóż na 

spodzie swojego 

stosu losowania.

WYBIERZ 
KOLOR
Wyłóż swój następny element, 

traktując go tak, jakby był w 

dowolnym kolorze. Powiedz, 

jaki kolor wybierasz, i połóż 

element na planszy zgodnie z 

normalnymi zasadami 

Blokus®. Po umieszczeniu na 

planszy element „wraca” do 

swojego faktycznego koloru.

BOK DO BOKU
Połóż następny element 

na planszy w taki 

sposób, aby stykał się z 

innym tego samego 

koloru bokiem.

RECYKLING
Zabierz jeden ze swoich 

elementów z planszy i dołóż go 

do tych jeszcze niewyłożonych. 

Możesz ponownie umieścić go 

na planszy w obecnej kolejce 

lub zachować na później.

POMIESZAJ SZYKI
Przesuń element przeciwnika 

na inne prawidłowe miejsce, 

tak aby stykał się rogiem z 

innym elementem tego gracza.

PODWÓJNA 
ZAGRYWKA
Po ułożeniu swojego 

elementu dołóż drugi, 

tak aby stykał się rogiem 

z poprzednim.

(4 graczy)
Wskazówka: jeśli w rozgrywce bierze udział tylko 

dwóch lub trzech graczy, przeczytaj sekcję 

„Odmiany gry” na ostatniej stronie.

1. Wyłóż kartę
Gracz wybiera jedną z dwóch kart z ręki i wykłada 

ją odkrytą obok swojego stosu losowania, aby 

utworzyć stos rozgrywki. Jeśli ma tylko jedną 

kartę, musi ją wyłożyć i wykonać zadanie z karty, 

o ile jest to możliwe. 

Jeśli nie może zrobić tego, co wskazuje karta, 

odrzuca ją.

Jeśli gracz nie ma żadnych kart w ręku, pomija 

ten krok. Gracz nie przetasowuje stosu rozgrywki.

2. Wyłóż element
Każdy nowy element musi dotykać co najmniej 

jednego elementu tego samego koloru, ale tylko 
rogiem!

Nie ma ograniczeń co do tego, w jaki sposób 

elementy jednego gracza mogą dotykać 

elementów w innych kolorach.

Przykład: czerwone elementy mogą stykać się 

tylko rogami, ale nie ma znaczenia, w jaki sposób 

czerwony element dotyka żółtego.

Jeśli gracz nie może umieścić elementu na 

planszy, opuszcza swoją kolejkę.

Przez większość gry tak będzie wyglądało 

wykładanie elementów. Ale uwaga! Karty Blokus 

Shuffle™ mogą namieszać! Ich zasady są opisane 

w sekcji „Karty specjalne”.

3. Dobierz kartę
Gracz dobiera nową kartę ze swojego stosu 

losowania i dokłada ją do swojej ręki. Jeśli gracz 

wykorzystał wszystkie karty ze stosu, pomija ten 

krok. Gracz nie przetasowuje stosu rozgrywki.
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8 kwadratów!

7 kwadratów!

ZIELONY
WYGRYWA!

2

Gra kończy się, gdy żaden z graczy nie może 

wyłożyć więcej elementów. Każdy z graczy 

sumuje liczbę kwadratów w elementach, które im 

zostały. Wygrywa gracz, któremu zostało 
najmniej kwadratów!

(opcjonalnie)
Gdy gracze są gotowi na większe wyzwanie, 

mogą spróbować zaawansowanej punktacji – 

teraz rywalizują o najwyższy wynik.

• Każdy gracz zlicza liczbę kwadratów w 

elementach, które nie zostały wyłożone:  

1 kwadrat = –1 punkt.

• Gracz zdobywa +15 punktów, jeśli umieścił 

wszystkie swoje elementy na planszy.

• Gracz zdobywa +5 punktów, jeśli jego ostatni 

wyłożony element był tym najmniejszym 

(pojedynczy kwadrat).

Oto przykład ukończonej gry, w której 
zwyciężył gracz niebieski.

Plansza do gry

84 elementy w 4 kolorach (po 21 elementów w każdym kolorze – czerwonym, niebieskim, żółtym, zielonym).

56 kart (po 14 kart w każdym kolorze – czerwonym, niebieskim, żółtym, zielonym)

Zakryj jak najwięcej pól na planszy swoimi elementami.

TAKTAK NIENIE

Rozpoczynając od swojego elementu w 

rogu, każdy gracz podczas swojej kolejki 

wykonuje te trzy czynności:

1. Wykłada kartę

2. Wykłada element

3. Dobiera kartę

Jest jedna najważniejsza zasada: każdy 

wyłożony element musi stykać się z innym 

w tym samym kolorze, ale tylko rogiem.

Oczywiście karty Blokus Shuffle™ potrafią 

nieźle namieszać, więc trzeba uważać!

SZYBKI STARTSZYBKI START

Gra dla 2 graczy
• Każdy gracz gra dwoma kolorami: jeden 

niebieskim i czerwonym, a drugi żółtym i 
zielonym.

• Kolejność gry jest następująca: niebieski, 
żółty, czerwony, zielony.

• Gracze tasują karty obu swoich kolorów, aby 
utworzyły jeden stos.

• Karty są wykładane zgodnie z zasadami gry dla 
4 osób.

• Wykładane karty nie muszą mieć tego samego 
koloru co właśnie wykładany element. Każda 
karta w kolorze danego gracza może odnosić 
się do obu jego kolorów.

• Na koniec gry gracze sumują liczbę kwadratów 
ze swojego gorszego koloru (np. jeśli gracz ma 
pozostałych 8 kwadratów niebieskich i 22 
czerwone, liczą się 22).

Gra dla 3 graczy
• Kolejność gry jest następująca: niebieski, 

żółty, czerwony, zielony.

• Każdy z graczy wybiera jeden kolor.

• Kolor, który nie został wybrany, jest wspólny – 
elementy tego koloru są wykładane na zmianę 
przez każdego z graczy. (Pierwszy gracz gra 
nimi jako pierwszy, potem używa ich drugi 
gracz itd.)

• Karty wspólnego koloru powinny leżeć 
zakryte.

• Elementy i karty są wykładane zgodnie z 
zasadami gry dla 4 osób.

• Gracze obliczają swój wynik, zliczając liczbę 
kwadratów w elementach, które nie zostały 
wyłożone. Punktacja koloru wspólnego jest 
pomijana.

Gracz niebieski umieścił na planszy 

wszystkie swoje elementy, a jako ostatni 

element wyłożył ten najmniejszy. 

Wynik: +20 punktów

Graczowi żółtemu nie udało się umieścić 

na planszy dwóch elementów po cztery 

kwadraty. Wynik: –8 punktów

Graczowi czerwonemu nie udało się umieścić 

na planszy jednego elementu o trzech 

kwadratach, czterech elementów po cztery 

kwadraty oraz jednego elementu o pięciu 

kwadratach. Wynik: –24 punktów

Graczowi zielonemu nie udało się umieścić 

na planszy jednego elementu o trzech 

kwadratach, trzech elementów po cztery 

kwadraty oraz jednego elementu o pięciu 

kwadratach. Wynik: –20 punktów

CEL GRY

PRZYGOTOWANIE

JAK GRAĆ KARTY SPECJALNE ODMIANY GRY ZAAWANSOWANA PUNKTACJA 

WYGRANA
TAKTAK NIENIE

СОДЕРЖИМОЕ

• Каждый игрок выбирает цвет и получает 
набор из 21 фишки и 14 карт выбранного 
цвета.

• Перемешайте карты и положите их лицевой 
стороной вниз для создания вашей 
Игровой колоды.

• Выберите игрока, который начнет игру.

• Начиная с первого игрока и двигаясь по 
часовой стрелке вокруг игровой доски, 
каждый игрок выбирает одну из своих 
фишек и помещает ее на доску так, чтобы 
она закрывала квадрат в углу.

• После размещения первой фишки каждый 
игрок вытягивает две верхние карты из 
своей Игровой колоды (не показывайте 
свои карты другим игрокам!).

ПРОПУСТИ ХОД
При использовании этой 
карты следующий игрок 
пропускает свой ход.

СМЕНИ 
НАПРАВЛЕНИЕ
При использовании этой 
карты ход игры меняется на 
противоположный. Если в 
данный момент ход 
передается по часовой 
стрелке, то игра 
продолжается против 
часовой стрелки и наоборот.

ВОЗЬМИ 2
Вытяните две карты. 
Сыграйте одной из карт и 
положите вторую карту в 
конец вашей игровой 
колоды.

ДИКАЯ КАРТА 
Выберите цвет фишки, 
которой вы хотите сыграть. 
Объявите выбранный цвет 
фишки, а затем 
расположите ее на доске в 
соответствии со 
стандартными правилами 
Blokus®. После размещения 
фишка принимает свой 
изначальный цвет.

ОТ КРАЯ 
ДО КРАЯ
Расположите следующую 
фишку так, чтобы она 
соприкасалась хотя бы с 
одной вашей фишкой сбоку.

ОБРАТНЫЙ ХОД
Возьмите одну из своих 
фишек с доски и верните ее в 
вашу игровую колоду. Вы 
можете сыграть этой фишкой 
в этом ходе или использовать 
ее позднее!

ПЕРЕСТАНОВКА
Переместите фишку 
соперника в другое 
соответствующее правилам 
игры место так, чтобы она 
соприкасалась углами с 
одной из его других фишек.

ДВОЙНАЯ ИГРА
После того как вы 
расположили свою фишку, 
расположите на доске еще 
одну фишку так, чтобы она 
соприкасалась углами с 
первой фишкой.

(Четыре игрока)
Подсказка: Если в игре участвуют только два 

или три игрока, см. раздел "Варианты игры" на 

последней странице.

1. Сбросить карту
Выберите одну из двух карт у вас на руках и 

расположите ее лицевой стороной вверх 

рядом с вашей Игровой колодой для создания 

Колоды сброса. Вы должны сыграть картой при 

наличии карт на руках и выполнить все 

действия, указанные на карте, по возможности.

Если вы не можете выполнить действие, 

указанное на карте, просто положите ее в 

Колоду сброса.

Если у вас на руках нет карт, пропустите этот 

шаг. Не перемешивайте карты в вашей Колоде 

сброса.

2. Положить фишку
Каждая новая фишка должна соприкасаться 

как минимум с одной фишкой такого же цвета, 

но только углами.

Нет правил или ограничений в отношении 

того, как ваши фишки могут соприкасаться с 

фишками других цветов.

Например: Красные фишки могут 
соприкасаться только углами, но не важно, 
каким образом красная фишка соприкасается 
с желтой фишкой.

В случае если игрок не может разместить свою 
фишку на доске, он пропускает ход.

Данные правила распространяются на 
большую часть игры. Будьте внимательны! 
Карты Blokus Shuffle™ меняют все правила! 
Информация о новых правилах расположена в 
разделе "Карты действий".

3. Вытянуть карту
Вытяните новую карту из вашей Игровой 
колоды. Если вы уже использовали все карты в 
вашей колоде, пропустите этот шаг. Не 
перемешивайте карты в вашей Колоде сброса.
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8 квадратов!

7 квадратов!

ЗЕЛЕНЫЙ
СТАНОВИТСЯ

ПОБЕДИТЕЛЕМ!

2

Игра заканчивается, когда ни один из игроков 
не может разместить ни одной фишки. Каждый 
игрок считает количество квадратов в 
оставшихся у них фишках. Победителем 
становится игрок с наименьшим количеством 
квадратов!

(вариант по желанию)
Если вы готовы к большему уровню 

сложности, попробуйте вести расширенный 

подсчет результатов — в таком случае игроки 

соревнуются за наибольшее количество 

очков.

• Каждый игрок считает количество 

квадратов в оставшихся у него фишках:  

1 квадрат = -1 очко.

• Игрок получает +15 очков, если все его 

фишки были размещены на доске.

• Игрок получает +5 очков, если последняя 

фишка, которую он разместил на доске, 

была самой маленькой (один квадрат).

Данная иллюстрация является 
примером завершенной игры, в 

которой победил игрок, выбравший 
синий цвет.

Игровая доска

84 фишки четырех цветов (по 21 фишке каждого цвета — красного, синего, желтого и зеленого).

56 карт (по 14 карт каждого цвета — красного, синего, желтого и зеленого)

Закройте наибольшее количество квадратов на доске с помощью своих фишек.

ДАДА НЕТНЕТ

Начиная с фишки, расположенной в углу, 

каждый игрок по очереди выполняет три 

следующих действия в следующем 

порядке:

1. Сбросить карту

2. Положить фишку

3. Вытянуть карту

Запомните одно правило: каждая фишка, 

которую вы кладете, обязательно 

должна соприкасаться с другой фишкой 

этого же цвета, но только углами. 

Карты Blokus Shuffle™ нарушают все 

правила, поэтому будьте внимательны!

КРАТКОЕ
РУКОВОДСТВО

КРАТКОЕ
РУКОВОДСТВО

Игра для двух игроков
• Один игрок играет синими и красными 

фишками, второй игрок — желтыми и 
зелеными.

• Порядок ходов следующий: синий, желтый, 
красный, зеленый.

• Перемешайте карты обеих цветов, чтобы 
сформировать одну колоду.

• Играйте фишками в соответствии с 
правилами игры для четырех игроков.

• Цвета карт, которыми вы ходите, не 
обязательно должны совпадать с цветами 
фишек, которые вы размещаете. Любая 
карта, в которой упоминается "ваш цвет", 
может соответствовать любому из двух 
ваших цветов.

• В конце игры игроки подсчитывают очки 
своего "наименее удачного" цвета 
(например, если у игрока осталось 8 синих 
квадратов и 22 красных квадрата, они 
получают 22 очка).

Игра для трех игроков
• Порядок ходов следующий: синий, желтый, 

красный, зеленый.

• Каждый игрок выбирает один цвет.

• Фишки оставшегося цвета делятся и 
используются игроками по очереди, когда 
подходит их ход в игре. (Первый игрок ходит 
первым, второй — вторым и т. д.)

• Карты общего цвета должны быть 
расположены лицевой стороной вниз.

• Играйте фишками и картами в соответствии 
с правилами игры для четырех игроков.

• Игроки подсчитывают свои очки путем 
подсчета квадратов в оставшихся у них 
фишках. Очки за фишки общего цвета не 
учитываются.

Игрок, выбравший синий цвет, разместил 

все синие фишки на доске, а также 

разместил наименьшую фишку 

последней. Очки: + 20 очков

Игрок, выбравший желтый цвет, не смог 

разместить 2 фишки из 4 квадратов.

Очки: -8 очков

Игрок, выбравший красный цвет, не 

разместил 1 фишку из 3 квадратов, 4 фишки 

из 4 квадратов и 1 фишку из 5 квадратов.

Очки: - 24 очка

Игрок, выбравший зеленый цвет не 

разместил 1 фишку из 3 квадратов, 3 фишки 

из 4 квадратов и 1 фишку из 5 квадратов.

Очки: -20 очков

ЦЕЛЬ

ПОДГОТОВКА

ИГРА КАРТЫ ДЕЙСТВИЙ ВАРИАНТЫ ИГРЫ СЛОЖНЫЙ УРОВЕНЬ ПОДСЧЕТА 

ПОБЕДА
ДАДА НЕТНЕТ

CONTENIDO

• Cada jugador elige un color y coge las 21 
piezas de ese color y 14 cartas.

• Baraja las cartas y colócalas boca abajo 
para crear una pila para robar.

• Decide qué jugador empezará la partida.

• En el sentido de las agujas del reloj, cada 
jugador escoge una de sus piezas y la 
coloca sobre una casilla en la esquina 
del tablero.

• Después de colocar la primera pieza, 
cada jugador roba las dos primeras 
cartas de su pila, sin que el resto de 
jugadores las vean.

PIERDE EL 
TURNO
Si se juega, el jugador 
siguiente pierde su turno.

CAMBIO DE 
SENTIDO
Si se juega, se invierte la 
dirección del juego. Si el 
juego iba en el sentido de 
las agujas del reloj, pasará 
a moverse en sentido 
contrario y viceversa.

ROBA 2
Roba dos cartas 
Juega una de ellas 
y coloca la otra en 
la parte inferior de 
la pila para robar.

COMODÍN
La siguiente pieza será 
del color que tú quieras. 
Di de qué color es y 
juégala siguiendo las 
normas de Blokus®. Una 
vez colocada, la pieza 
vuelve a su color original.

EXTREMO CON 
EXTREMO
Coloca la siguiente 
pieza de modo que 
toque al menos el lado 
de otra de tus piezas.

RECICLA
Quita una de tus piezas del 
tablero y colócala en tu 
montón. Podrás usarla 
durante este turno o 
guardarla para más tarde.

CAMBIO DE 
LUGAR
Coloca la pieza de un rival 
en otra ubicación que 
permitan las reglas. 
Asegúrate de que toca una 
de sus piezas por la esquina.

DOBLE JUEGO
Después de colocar una 
pieza en este turno, coloca 
una segunda, asegurándote 
de que toca la primera en 
una esquina.

(cuatro jugadores)
Consejo: Si solo participan dos o tres jugadores, 

consulta la sección de variantes de juego en la 

última página.

1. Juega a una carta
Elige una de las dos cartas que tienes en la 
mano y colócala boca arriba junto a la pila 
para robar. Esta será la pila de descarte. Si 
tienes una carta, debes jugarla y hacer la 
acción descrita en ella siempre que puedas. 

Si no puedes hacer lo que te indica, 
descártala.

Si no tienes ninguna carta en la mano, 
sáltate este paso. No barajes la pila de 
descarte.

2. Juega una pieza
Cada nueva pieza colocada en el tablero 
debe estar en contacto con otra pieza del 
mismo color (una como mínimo), pero solo 
pueden tocarse sus esquinas. 

No existe ninguna limitación sobre la 
ubicación de piezas de diferente color.

Por ejemplo: Las piezas rojas solo pueden 
tocarse por las esquinas, pero una pieza 
roja y una amarilla pueden tocarse por 
todos los lados.

Si algún jugador no puede colocar ninguna 
pieza en el tablero, pierde su turno.

Así es como jugarás tus piezas durante la 
mayor parte de la partida. ¡Pero ojo! Las 
cartas Blokus Shuffle™ lo cambian todo. 
Hablaremos más de ellas en la sección 
Cartas de acción.

3. Roba una carta
Toma una nueva carta de la pila para robar y 
añádela a tu mano. Si ya has utilizado todas 
las cartas de tu baraja, sáltate este paso. No 
barajes la pila de descarte.
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¡8 cuadrados!

¡7 cuadrados!

¡GANA
EL VERDE!

2

La partida termina cuando ningún jugador 
puede colocar más piezas. Entonces, cada 
jugador cuenta el número de cuadrados de 
las piezas que no han podido jugar. ¡Gana el 
jugador que tiene el menor número de 
cuadrados!

(opcional)
Cuando estéis preparados para un desafío 
mayor, podéis probar con la modalidad de 
puntuación avanzada: se trata de intentar 
conseguir la puntuación más alta.

• Entonces, cada jugador cuenta el número 
de cuadrados de las piezas que no han 
podido colocar. 1 cuadrado = - 1 punto

• Un jugador gana +15 puntos si ha 
colocado todas sus piezas en el tablero.

• Un jugador gana +5 puntos si la última 
pieza que colocó en el tablero era la más 
pequeña (un cuadrado).

El dibujo muestra un ejemplo de partida 
ganada por el jugador azul.

Tablero de juego

84 piezas de 4 colores (21 piezas de cada color: rojo, azul, amarillo, verde).

56 cartas (14 cartas de cada color: rojo, azul, amarillo, verde)

Cubre el mayor número de casillas posible con tus piezas.

SÍSÍ NONO

Desde la pieza en la casilla de la 

esquina, cada jugador lleva a cabo 

las tres siguientes acciones en orden:

1. Juega a una carta

2. Juega una pieza

3. Roba una carta

Solo existe una regla: cada pieza 

colocada en el tablero debe tocar otra 

pieza del mismo color, pero siempre 

por la esquina. 

Por supuesto, las cartas Blokus Shuffle™ 

rompen todas las reglas, así que ve 

con cuidado.

INICIO RÁPIDOINICIO RÁPIDO

Dos jugadores
• Un jugador juega con las piezas azules y 

rojas y el otro con las piezas amarillas y 
verdes.

• El orden de juego es azul, amarillo, rojo  
y verde.

• Mezcla las cartas para los dos colores 
como si fuera una sola baraja.

• Las piezas se colocan igual que en el 
juego para cuatro jugadores.

• Las cartas que juegas no tienen que 
coincidir con el color de la pieza que vas a 
usar. Cualquier carta que mencione "tu 
color" puede referirse a cualquiera de tus 
dos colores.

• Al final de la partida, los jugadores anotan 
su peor color (por ejemplo, si un jugador 
tiene 8 casillas azules y 22 rojas en su 
montón, anota 22).

Tres jugadores
• El orden de juego es azul, amarillo, rojo  

y verde.

• Cada jugador elige un color.

• El color sobrante se comparte entre todos 
los jugadores, es decir, cada jugador 
juega un turno con su color y el siguiente 
con el color compartido. (Primero lo usa el 
primer jugador, después el segundo, etc.).

• Las cartas del color compartido se deben 
mantener boca abajo.

• Las piezas y las cartas se colocan en el 
tablero igual que en el juego para cuatro 
jugadores.

• Al final de la partida, cada jugador 
calcula su puntuación, sumando las 
puntuaciones de las piezas que no han 
colocado. La puntuación de las piezas del 
color compartido no se contabiliza.

El jugador azul ha colocado todas sus 
piezas y además la última que ha jugado 
es la más pequeña. Puntos: +20 puntos

El jugador amarillo se ha quedado con 
2 piezas de cuatro cuadrados cada una. 

Puntos: -8 puntos

El jugador rojo se ha quedado con una 
pieza de tres cuadrados, cuatro piezas de 
cuatro cuadrados y una pieza de cinco 

cuadrados. Puntos: -24 puntos

El jugador verde se ha quedado con una 
pieza de tres cuadrados, tres piezas de 
cuatro cuadrados y una pieza de cinco 

cuadrados. Puntos: -20 puntos

OBJETIVO

PREPARACIÓN DEL JUEGO

MECÁNICA DEL JUEGO CARTAS ESPECIALES VARIACIONES DE JUEGO PUNTUACIÓN AVANZADA 

GANADOR DEL JUEGO
SÍSÍ NONO

INHALT

• Jeder Spieler wählt eine Farbe und  
nimmt sich die 21 Steine und 14 Karten 
dieser Farbe.

• Jeder mischt seine Karten und legt sie 
verdeckt als persönlichen Nachziehstapel 
vor sich ab.

• Ein Startspieler wird bestimmt.

• Der Startspieler und danach jeder andere 
Spieler im Uhrzeigersinn wählt einen seiner 
Steine und legt ihn so auf das Spielbrett, 
dass ein Eckfeld überdeckt wird.

• Nachdem alle Spieler ihren ersten Stein 
gelegt haben, zieht jeder die obersten 
beiden Karten seines Stapels und nimmt 
sie so auf die Hand, dass die Mitspieler 
ihre Vorderseite nicht sehen können.

AUSSETZEN
Wird diese Karte gespielt, 
verliert der nächste 
Spieler seinen Zug.

RETOUR
Wird diese Karte gespielt, 
kehrt sich die 
Spielreihenfolge um. Wurde 
bisher im Uhrzeigersinn 
gespielt, geht es nun 
gegen den Uhrzeigersinn 
weiter und umgekehrt.

ZIEH 2
Der Spieler zieht zwei 
Karten. Eine davon spielt 
er, und die andere legt 
er unter seinen 
Nachziehstapel.

JOKER
Der Spieler legt seinen 
nächsten Stein, als handele 
es sich um eine Farbe 
seiner Wahl. Er nennt die 
gewünschte Farbe und legt 
den Stein dann gemäß den 
normalen Blokus-Regeln. 
Sobald der Stein liegt, 
nimmt er wieder seine 
tatsächliche Farbe an.

KANTE AN 
KANTE 
Der Spieler legt seinen 
nächsten Stein so, dass 
er mindestens einen 
eigenen anderen Stein 
Seite an Seite berührt.

RECYCLING
Der Spieler nimmt einen 
seiner Steine vom Spielbrett 
und legt ihn zurück in seinen 
Vorrat. Er kann diesen Stein in 
seinem Zug erneut legen oder 
für einen späteren Zug 
aufbewahren.

UMLEGEN
Der Spieler entfernt einen 
gegnerischen Stein vom 
Spielbrett und legt ihn den 
Regeln entsprechend auf 
eine andere Position, sodass 
er über Eck an einen 
anderen Stein dieses 
Mitspielers angrenzt.

DOPPELZUG
Nachdem der Spieler 
seinen Stein auf dem 
Spielbrett untergebracht 
hat, legt er einen weiteren 
Stein, der den ersten Stein 
an einer Ecke berührt.

(Partie zu viert)
Tipp: Die Besonderheiten für eine Partie mit zwei 

oder drei Spielern werden auf der letzten Seite 

unter „Spielvarianten“ erklärt.

1. Eine Karte spielen
Der Spieler wählt eine seiner beiden 
Handkarten und legt sie offen neben seinen 
Nachziehstapel, sodass ein Ablagestapel 
entsteht. Wer eine Handkarte hat, muss auch 
eine spielen und deren Aktion ausführen, 
sofern das möglich ist. 

Falls es nicht möglich ist, die entsprechende 
Aktion auszuführen, wird die Karte einfach 
abgelegt.

Wer keine Handkarten hat, überspringt diese 
Phase. Der Ablagestapel wird nicht erneut 
gemischt.

2. Einen Stein legen
Jeder neu angelegte Stein muss mindestens 
einen anderen gleichfarbigen Stein berühren, 
jedoch nur an der Ecke. 

Es gibt keine Vorschriften, wie die Steine 
unterschiedlicher Farben aneinandergelegt 
werden.

Beispiel: Die roten Steine dürfen sich 
lediglich an den Ecken berühren, doch es 
spielt keine Rolle, auf welche Weise die roten 
Steine die gelben Steine berühren. 

Falls ein Spieler keinen Stein auf das Brett 
legen kann, muss er passen.

Für den Großteil der Partie werden die Steine 
auf die beschriebene Art und Weise gelegt. 
Doch aufgepasst: Die Karte ändern alles! Im 
Abschnitt „Aktionskarten“ wird erklärt, was sie 
alles anrichten können.

3. Eine Karte ziehen
Der Spieler zieht eine Karte von seinem 
Nachziehstapel. Falls er bereits alle Karten 
seines Nachziehstapels verwendet hat, entfällt 
diese Phase. Die Karten des Ablagestapels 
werden nicht neu gemischt.
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Die Partie endet, wenn kein Spieler mehr 
Steine legen kann. Dann zählt jeder die 
Quadrate seiner nicht abgelegten Steine. Wer 
die wenigsten Quadrate übrig hat, gewinnt!

(Optional)
Mit der erweiterten Wertung kommt eine 
neue Herausforderung ins Spiel – die Spieler 
versuchen jetzt, die höchste Punktzahl zu 
erzielen.

• Jeder Spieler zählt die Anzahl der 
Quadrate der Steine, die er nicht auf dem 
Spielbrett anlegen konnte:   
1 Quadrat = 1 Minuspunkt.

• Falls ein Spieler sämtliche Steine auf dem 
Spielbrett unterbringen konnte, erhält er  
15 Pluspunkte.

• Hat der Spieler als letzten Stein das 
einzelne Quadrat auf das Spielbrett 
gelegt, erhält er 5 Pluspunkte.

Die nachfolgende Abbildung zeigt ein 
Beispiel für eine beendete Partie, die der 

Spieler mit den blauen Steinen
gewonnen hat.

Spielbrett

84 Steine in vier Farben (je 21 pro Farbe – rot, blau, gelb, grün)

56 Karten (14 Karten pro Farbe – rot, blau, gelb, grün)

Wer deckt die meisten Felder des Spielbretts mit seinen Steinen ab?

JAJA NEINNEIN

Vom Stein auf dem Eckfeld 

ausgehend, führt nun jeder Spieler 

die folgenden drei Phasen in der 

angegebenen Reihenfolge aus:

1. Eine Karte spielen

2. Einen Stein legen

3. Eine Karte ziehen

Es gibt für das Legen der Steine nur 

eine einzige Regel: Jeder Stein muss 

einen anderen Stein derselben Farbe 

berühren, allerdings nur über Eck.

Allerdings bringen die Karten jede 

Menge Chaos ins Spiel – also 

aufgepasst!

KURZANLEITUNGKURZANLEITUNG

Partie zu zweit
• Ein Spieler nimmt sich die blauen und roten 

Steine, der andere Spieler die gelben und 
grünen Steine.

• Die Spielreihenfolge ist blau, gelb, rot, grün.

• Jeder Spieler mischt die Karten seiner 
beiden Farben zusammen und legt den 
gemeinsamen Nachziehstapel verdeckt vor 
sich ab.

• Die Steine werden auf dieselbe Weise 
platziert wie bei der Partie zu viert.

• Die gespielten Karten müssen nicht zur 
Farbe des Steins passen, den der Spieler 
gerade legt. Jede Karte, die sich auf die 
eigene Farbe bezieht, gilt für beide eigenen 
Farben.

• Am Ende der Partie werten die Spieler die 
schlechtere ihrer Farben: Falls ein Spieler 8 
blaue Quadrate und 22 rote Quadrate 
übrig hat, zählen für ihn die 22 Quadrate.

Partie zu dritt
• Die Spielreihenfolge ist blau, gelb, rot, grün.

• Jeder Spieler wählt die Steine einer Farbe.

• Die Steine der vierten Farbe werden 
rundenweise abwechselnd von einem der 
drei Spieler angelegt. (Zuerst legt Spieler 1 
einen Stein der übrigen Farbe, in der 
nächsten Runde Spieler 2 usw.)

• Die Karten der vierten Farbe sollten 
verdeckt gehalten werden.

• Die Steine und Karten werden gemäß den 
Regeln für die Partie zu viert gespielt.

• Die Spieler errechnen ihre Punkte, indem sie 
die Quadrate ihrer Steine zählen, die sie 
nicht auf dem Spielbrett anlegen konnten. 
Das Ergebnis der vierten Farbe wird 
ignoriert. Wer die meisten Punkte erzielen 
konnte, gewinnt.

Der Spieler mit den blauen Steinen hat alle 
seine Steine auf dem Spielbrett 

unterbringen können und zudem das 
einzelne Quadrat zuletzt angelegt. 

Wertung: +20 Punkte

Der Spieler mit den gelben Steinen konnte 
zwei Steine mit jeweils 4 Quadraten nicht 

anlegen. Wertung: -8 Punkte

Der Spieler mit den roten Steinen konnte 
einen Stein mit 3 Quadraten, vier Steine 
mit 4 Quadraten und einen Stein mit 5 

Quadraten nicht anlegen. 
Wertung: -24 Punkte

Der Spieler mit den grünen Steinen konnte 
einen Stein mit 3 Quadraten, drei Steine 
mit 4 Quadraten und einen Stein mit 5 

Quadraten nicht anlegen. 
Wertung: -20 Punkte

ZIEL DES SPIELS

SPIELVORBEREITUNG

SO WIRD GESPIELT AKTIONSKARTEN SPIELVARIANTEN ERWEITERTE WERTUNG 

DIE PARTIE GEWINNENJAJA NEINNEIN

CONTENUTO

• Ogni giocatore sceglie un colore, prende 
un set di 21 pezzi e 14 carte.

• Mischiate le vostre carte e mettetele a 
faccia in giù per formare il vostro Mazzo di 
Pesca personale.

• Scegliete un giocatore per iniziare la 
partita.

• Partendo dal primo giocatore e 
procedendo in senso orario attorno al 
tavolo, ogni giocatore sceglie uno dei 
propri pezzi da posizionare su una casella 
angolare del piano di gioco.

• Una volta posizionato il primo pezzo, ogni 
giocatore pesca le prime due carte dal 
proprio mazzo per formare la propria mano 
(senza farle vedere agli altri giocatori).

SALTA GIRO
Il giocatore successivo 
salta il proprio turno.

CAMBIA GIRO
Cambia la direzione del 
gioco. Se il gioco prima 
procedeva in senso 
orario, ora procede in 
senso antiorario e 
viceversa.

PESCA 2
Pescate due carte. 
Giocate una carta e 
rimettete l'altra sul 
fondo del vostro 
Mazzo di Pesca.

JOLLY
Giocate il vostro pezzo 
successivo come se fosse 
di un colore di vostra 
scelta. Dichiarate il 
colore del pezzo e 
giocatelo seguendo le 
regole originali di 
Blokus®. Una volta 
posizionato, il pezzo torna 
del suo colore effettivo.

LATO CONTRO 
LATO
Giocate il vostro pezzo 
successivo in modo 
tale che tocchi almeno 
uno dei vostri altri pezzi 
lateralmente.

RICICLA
Prendete uno dei vostri pezzi 
dal piano di gioco e 
rimettetelo con gli altri in 
vostro possesso. Potete 
rigiocarlo durante il turno in 
corso oppure conservarlo per 
un altro momento.

SPOSTA
Spostate il pezzo di un 
avversario in un altro punto 
consentito dalle regole, in 
modo tale che tocchi un 
altro dei suoi pezzi 
angolarmente.

DOPPIA 
GIOCATA
Dopo aver giocato il 
vostro pezzo durante il 
turno in corso, giocate un 
altro pezzo in modo tale 
che tocchi angolarmente 
il primo.

(con 4 giocatori)
Consiglio: Per il gioco a 2 o 3 giocatori, fate 
riferimento alla sezione Variazioni del gioco 
dell'ultima pagina.

1. Giocare una carta
Scegliete una delle due carte della vostra 
mano e mettetela a faccia in su accanto al 
vostro Mazzo di Pesca per formare il vostro 
Mazzo di Scarto. Dovete sempre giocare una 
carta ed eseguire qualsiasi azione indicata 
dalla carta stessa se possibile. 

Se siete in grado di compiere l'azione della 
carta, scartatela.

Se non avete carte in mano, saltate questo 
punto. Non rimischiate le carte del Mazzo  
di Scarto.

2. Giocare un pezzo
Ogni nuovo pezzo giocato deve toccarne 
almeno un altro dello stesso colore, ma solo 
agli angoli.

Non esistono limiti al modo in cui i vostri pezzi 
possono toccare quelli di un altro colore.

Per esempio: i pezzi rossi possono toccarsi 
tra loro solo agli angoli, ma non importa 
come toccano quelli gialli.

Nel caso in cui un giocatore non riuscisse a 
posizionare un pezzo sul piano di gioco, 
dovrà saltare il proprio turno.

È questo il modo in cui potete giocare i vostri 
pezzi per la maggior parte del gioco. Ma 
preparatevi! Le carte Blokus Shuffle™ 
cambiano tutto! Parleremo di questa follia 
nella sezione Carte Azione.

3. Pescare una carta
Prendete una nuova carta dal vostro Mazzo di 
Pesca e aggiungetela alla vostra mano. Se 
avete già utilizzato tutte le carte del vostro 
mazzo, saltate questo punto. Non rimischiate 
le carte del Mazzo di Scarto.
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18 caselle!

7 caselle!

IL VERDE
VINCE!
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Il gioco finisce quando non ci sono più 
giocatori in grado di posizionare pezzi sul 
piano di gioco. I giocatori contano quindi il 
numero di caselle dei loro pezzi non giocati. Il 
giocatore con il minor numero di caselle vince!

(Optional)
Quando sarete pronti ad affrontare una 
sfida più impegnativa, provate il punteggio 
avanzato. In questa versione, i giocatori 
competono per ottenere il punteggio  
più alto. 

• Ciascun giocatore conta il numero di 
caselle dei propri pezzi rimasti:   
1 casella = -1 punto.

• Un giocatore guadagna +15 punti se 
posiziona tutti i suoi pezzi sul piano di 
gioco.

• Un giocatore guadagna +5 punti se 
l'ultimo pezzo posizionato sul piano di 
gioco è il suo pezzo più piccolo (da  
una casella).

In questo esempio, la partita è stata vinta 
dal giocatore blu.

Piano di gioco

84 pezzi in quattro colori (21 pezzi per colore - rosso, blu, giallo, verde).

56 carte (14 carte per colore: rosso, blu, giallo, verde)

Coprire la maggior parte delle caselle del piano di gioco con i vostri pezzi.

SÌSÌ NONO

Partendo dal pezzo del proprio angolo, 
a turno ogni giocatore deve compiere le 
tre azioni seguenti in ordine:

1. Giocare una carta

2. Giocare un pezzo

3. Pescare una carta

C'è una sola regola da ricordare: ogni 
pezzo che userete deve toccarne un 
altro dello stesso colore, ma solo agli 
angoli. 

Naturalmente, le carte di Blokus Shuffle™ 
sconvolgono ogni regola, quindi state 
attenti!

COME INIZIARE
IN BREVE

COME INIZIARE
IN BREVE

Gioco a 2 giocatori
• Un giocatore controlla i pezzi blu e rossi e 

l'altro controlla i pezzi gialli e verdi.

• L'ordine di gioco è blu, giallo, rosso, verde.

• Mischiate le carte di entrambi i vostri colori 
per formare un unico mazzo.

• Giocate i vostri pezzi come descritto per il 
gioco a 4 giocatori.

• Le carte giocate non devono 
necessariamente abbinarsi per colore al 
pezzo che state giocando. Tutte le carte 
che indicano "il vostro colore" possono fare 
riferimento a entrambi i vostri due colori.

• Alla fine della partita, i giocatori segnano il 
loro colore peggiore (ad esempio, se un 
giocatore ha 8 caselle blu e 22 caselle 
rosse rimanenti, il suo punteggio sarà 22).

Gioco a 3 giocatori
• L'ordine di gioco è blu, giallo, rosso, verde.

• Ogni giocatore sceglie un colore.

• Il colore restante viene condiviso e giocato 
in alternanza da ogni giocatore durante il 
proprio turno. (Il primo giocatore lo gioca 
per primo, seguito dal secondo e così via).

• Le carte del colore condiviso devono 
essere tenute a faccia in giù.

• I pezzi e le carte vengono giocati come 
descritto per il gioco a 4 giocatori.

• I giocatori calcolano il proprio punteggio 
contando le caselle dei loro pezzi non 
giocati. Il punteggio del colore condiviso 
non viene conteggiato.

Il giocatore blu ha posizionato tutti i pezzi 
blu sul piano di gioco e il pezzo più piccolo 

è stato giocato per ultimo. 
Punteggio: +20 punti

Il giocatore giallo non è riuscito a 
posizionare 2 pezzi da 4 caselle.

Punteggio: -8 punti

Il giocatore rosso non è riuscito a 
posizionare 1 pezzo da 3 caselle, 4 pezzi 

da 4 caselle e 1 pezzo da 5 caselle.
Punteggio: -24 punti

Il giocatore verde non è riuscito a 
posizionare 1 pezzo da 3 caselle, 3 pezzi 

da 4 caselle e 1 pezzo da 5 caselle.
Punteggio: -20 punti

OBIETTIVO DEL GIOCO

PREPARAZIONE

COME SI GIOCA CARTE AZIONE VARIAZIONI DEL GIOCO PUNTEGGIO AVANZATO 

COME VINCERE IL GIOCO

SÌSÌ NONO

OUIOUI NONNON
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