


Régle du jeu 7 -99 ans ﬁz‘aﬁoueurs GZO min

1plateau, 28 pions de 4 couleurs (7 pions par couleur),
24 cartes Quartino, 4 supports de cartes.

Dans Quartino, il vous faudra reproduire les combinaisons de cou-
leurs de vos cartes en posant un a un des pions sur le plateau. Les actions des autres
joueurs pourront étre bénéfiques ou désastreuses pour votre stratégie...

Etre le premier a réaliser les combinaisons de ses 4 cartes Quartino.

Posez le plateau au centre des joueurs. Les pions de couleurs
sont posés a coté en 4 tas distincts, par couleur, pour constituer la réserve. Chaque
joueur prend un support de carte, qu'il pose devant lui. Les cartes Quartino sont mélan-
gées. Chaque joueur pioche 4 cartes Quartino secretement, qu'il place sur son support
de cartes.

Le plus jeune joueur commence, puis on joue dans le sens des
aiquilles d'une montre. Lors de son tour de jeu, le joueur réalise les actions suivantes :
1/ Vérifier sur le plateau s'il y a une situation de «4 couleurs» ou de «colonney.

2/ Placer un pion couleur sur le plateau.
3/ Réaliser un Quartino.

Les situations de «4 couleursy et de «colonney» sont expliquées plus loin dans la regle.

Le joueur choisit 1 pion de la couleur qu'il souhaite dans la
réserve et le place ou il veut sur une case du plateau.

Ce pion peut étre posé sur
une case vide ou par-dessus
un autre pion, créant ainsi
une colonne.




Un Quartino est la combinaison de pions
de couleurs identiques a celles d'une carte
Quartino. Seuls les pions posés tout en haut
des colonnes doivent étre pris en compte.

Dés qu'un joueur pense avoir réalisé sur le plateau une des combinaisons de ses cartes
Quartino, il annonce «Quartino».

Il montre la carte Quartino correspondante et indigue les pions du plateau qui forment
cette combinaison. Un autre joueur vérifie.

Si la combinaison est correcte :

- Le joueur retire la carte Quartino de son
support de cartes et la pose a coté.

- Le joueur retire du plateau les 4 pions qui
ont servi a réaliser la combinaison et les
remet dans la réserve.

- Le joueur choisit un nouveau pion couleur
et le pose ol il veut sur le plateau.

N. B. : il se peut qu'aprés cette action de jeu, le joueur réalise un nouveau Quartino.
Dans ce cas, toutes les phases «réaliser un Quartino» sont répétées.

Si la combinaison est incorrecte :

- Le joueur repose la carte Quartino sur son support de cartes et son tour de jeu
s'arréte.



Au début de son tour de jeu, le joueur doit vérifier s'il n'y a pas de situation de
«4 couleursy ou de «colonney sur le plateau.

4 couleurs :

Il'y a une situation de «4 couleursy» lorsque 4 pions ou plus de la

méme couleur sont présents sur le plateau (peu importe la place

des pions : en haut d'une colonne ou a l'intérieur).

Si un joueur remarque cette situation, il annonce «4 couleursy.

-1l devra placer 2 pions (au lieu de 1) sur le plateau lors de la
phase «placer un piony.

Colonne:

Il'y a une situation de «colonney» dés qu'il y a une colonne de 4

pions ou plus de n'importe quelles couleurs sur le plateau.

Si un joueur remarque cette situation, il annonce «colonne.

- |l prend alors tous les pions qui constituent cette colonne et
les repose dans la réserve.

-1l devra placer 2 pions (au lieu de 1) sur le plateau lors de la
phase «placer un piony.

Dans le cas ol un joueur remarque les deux situations "4 couleurs + Colonne".

Il les annonce, et devra alors placer 3 pions (1 pour son tour de jeu +1 pour la situation
de "4 couleurs" + 1 pour la situation de "colonne") et retirer les pions qui constituent la
colonne. Il peut faire toutes ses actions dans I'ordre de son choix.

N. B. : il est également possible de jouer sans utiliser les situations de «4 couleurs»
et «colonnesy lors des premieres parties.

Dés qu'un joueur retire la derniére carte Quartino de son support de cartes,
il gagne la partie.

Un jeu de Petr Doubek - Loris Games.



S rﬁﬁﬁ (L) Game rules m

Contents: 1board, 28 tokens divided into 4 colours (7 tokens per colour), 24 Quartino
cards, 4 card holders.

Concept: In Quartino, you will need to reproduce the colour combinations shown on
your cards by placing tokens on the board one by one. What the other players do may
help or hinder your strategy...

Aim of the game: To be the first player to form the combinations shown on their 4
Quartino cards.

Game setup: Place the board between the players. Create a cache of tokens by pla-
cing them to the side in four separate stacks, one per colour. Each player takes a card
holder and places it in front of them. Then the Quartino cards are shuffled. Each player
secretly draws 4 Quartino cards and places them in their card holder.

Playing the game: The youngest player starts, then play continues in a clockwise di-
rection. During their turn, each player will:

1/ Check to see if there is a “four colours” or “column” situation on the board.

2/ Place a colour token on the board.

3/ Make a Quartino.

The "four colours” and “column” situations are explained later in the instructions.

Placing a colour token: The player chooses 1token of their chosen colour from the
cache, then places it in a slot on the board.

The token may be placed

in an empty slot or on top of
another token, thus creating
a column.




Making a Quartino:

A Quartino is a combination of colour tokens
that matches a combination shown on a
Quartino card. Only the tokens at the very
top of the columns count.

As soon as a player thinks they have formed one of the combinations shown on their
Quartino cards, the player announces “Quartino”.

They then show the corresponding Quartino card and indicate which tokens on the
board form this combination. Another player checks to see if they are correct.

If the combination is correct:

-The player removes the Quartino card
from their card holder and places it to the
side.

- The player removes the four tokens from
the board and returns them to the cache.

- The player chooses a new colour token and
places it wherever they want on the board.

NB: it is possible for the player to make a new Quartino with this action. In this case,
all of the steps from “Making a Quartino” are repeated.

If the combination is incorrect:
- The player places the Quartino card back in their card holder, and their turn ends.

6



“Four colours” and “column” situations
At the start of their turn, each player must check to see if there is a “four colours”
or “column” situation on the board.

Four colours:

A “four colours" situation occurs when four or more tokens of

the same colour are on the board (whether they are at the top of

a column or in the middle).

If a player catches this situation, they announce “four colours”.

- They may then place two tokens (instead of one) on the board
during the “Placing a token" phase.

Column:

A “column” situation occurs when there is a column of four or

more tokens on the board, regardless of colour.

If a player catches this situation, they announce “column".

- They then take all of the tokens in this column and put them

back in the cache.

- They may then place two tokens (instead of one) on the
board during the “Placing a token" phase.

If a player sees that there is a “4 colours” situation AND a “column” situation on the
board: They call it out, then place 3 tokens down (1 for their turn +1for the “4 colours” +
1for the “column™) and remove the tokens that make up the column. They can complete
these moves in the order of their choice.

NB: during the first few games, it is possible to play without using the "“four colours" or
“column” situations.

End of the game:

As soon as a player removes the last Quartino card from their holder, they win the
game.

A game by Petr Doubek - Loris Games.
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m Spielregeln | €3 =) (L)
Al

Inhalt: 1 Spielbrett, 28 Spielsteine in 4 Farben (7 Spielsteine pro Farbe), 24 Quartino-
Karten, 4 Kartenhalter.

Spielprinzip: Bei Quartino geht es darum, die Farbkombinationen auf den eigenen Kar-
ten durch geschicktes Platzieren der Spielsteine auf dem Spielfeld nachzubilden. Die
eigene Strategie kann durch die Aktionen der anderen Spieler unterstitzt oder behin-
dert werden.

Ziel des Spiels: Als Erster die Kombinationen der eigenen 4 Quartino-Karten auf dem
Spielbrett nachbilden.

Spielvorbereitung: Das Spielbrett wird in die Mitte zwischen die Spieler gelegt. Die
Spielsteine werden nach Farben sortiert und in 4 Stapeln neben dem Spielbrett berei-
tgelegt. Jeder Spieler erhdlt einen Kartenhalter und stellt ihn vor sich hin. Die Quartino-
Karten werden gemischt. Jeder Spieler zieht verdeckt 4 Quartino-Karten und stellt sie
in seinen Kartenhalter.

Spielverlauf: Der jliingste Spieler beginnt, danach wird im Uhrzeigersinn gespielt. Wer
an der Reihe ist, fihrt folgende Aktionen aus:

1/ Prifen, ob 4 Farben"- oder ,,Sule"- Konstellationen vorhanden sind.

2/ Einen Spielstein legen.

3/ Ggfs. einen Quartino machen.

.4 Farben" und ,,Saule" werden weiter unten erklart.

Einen Spielstein legen: Der Spieler wahlt aus der Reserve 1 Spielstein in deiner belie-
bigen Farbe und legt ihn auf ein beliebiges Feld auf dem Spielbrett.

Der Spielstein kann auf ein
leeres Feld oder auf einen
anderen Spielstein gelegt wer-
den. Durch letzteres entsteht
eine Saule.




Ein Quartino machen:

Ein Quartino ist die auf der Quartino-Karte
dargestellte Spielstein- und Farb-Kombina-
tion. Fir die Kombinationen auf dem Spiel-
brett gelten ausschlieflich die oberen Spiels-
teine der Saulen.

Sobald ein Spieler meint, dass auf dem Spielbrett eine seiner Quartino-Kombinationen
ist, sagt er ,,Quartino”.

Er zeigt seine Quartino-Karte und zeigt auf dem Spielbrett die entsprechende Spiels-
tein-Kombination. Ein anderer Spieler Gberprift die Richtigkeit.

Ist die Kombination richtig:

- Der Spieler nimmt die Karte aus seinem
Kartenhalter und legt sie daneben ab.

-Der Spieler entfernt die 4 Spielsteine,
aus denen die Kombination besteht, vom
Spielbrett und legt sie wieder zum Vorrat.

- Der Spieler wahlt einen neuen Spielstein
und legt ihn auf eine beliebiges Feld auf dem Spielbrett.

Gee

R

Hinweis: Es ist moglich, dass der Spieler nach dieser Aktion ein weiteres Quartino
macht. In diesem Fall werden alle Schritte unter ,,3. Ggfs. ein Quartino machen" wie-
derholt.

Ist die Kombination nicht richtig:

- Der Spieler stellt die Quartino-Karte wieder in den Kartenhalter. Sein Spielzug ist
beendet.




»4 Farben" oder ,,Sdule"
Wer an der Reihe ist, muss zundchst prifen, ob sich auf dem Spielbrett eine ,,4 Farben"-
oder ,,Saule”-Konstellation befindet.

4 Farben:

4 oder mehr Spielsteine derselben Farbe liegen auf dem Spiel-
brett (auf beliebigen Feldern in beliebiger Hohe). Bemerkt ein
Spieler eine solche Konstellation, sagt er 4 Farben".

- Im Schritt , Einen Spielstein legen" darf er nun 2 Spiel-

steine (anstelle von 1) auf das Spielbrett legen.

Sdule:

Auf dem Spielbrett gibt es eine Sdule aus 4 oder mehr Steinen.

Dabei spielt es keine Rolle, welche Farbe die Steine haben.

Bemerkt ein Spieler eine solche Konstellation, sagt er ,,Saule".

- Er nimmt dann Spielsteine dieser Sdule und legt sie in den
Vorrat.

- Im Schritt ,,Einen Spielstein legen” darf er nun 2 Spielsteine
(anstelle von 1) auf das Spielbrett legen.

Falls der Spieler beide Konstellationen ,,4 Farben + Sdule” bemerkt, sagt er dies.

Er muss dann 3 Spielsteine (1 fir seinen Spielzug, 1 fir die Konstellation ,,4 Farben" und
1 flr die Konstellation ,,Sdule”) bewegen und die Spielsteine entfernen, die die Saule
bilden. Er kann diese Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfihren.

Hinweis: Bei den ersten Partien kann das Spiel ohne die ,4 Farben"- und ,,Saule"-
Konstellationen gespielt werden.

Spielende:

Sobald ein Spieler seine letzte Quartino-Karte aus dem Kartenhalter ablegen kann,
hat er das Spiel gewonnen.

Ein Spiel von Petr Doubek - Loris Games.
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7-99jaar 2tot4spe|ers OZO min  Spelregels
AT

1bord, 28 gekleurde schijven (7 schijven per kleur), 24 Quartino-kaarten,
4 kaartenhouders.

Bij Quartino is het de bedoeling dat je de kleurencombinaties op je
kaarten namaakt door één voor één schijven op het bord te leggen. De acties van je
tegenspelers kunnen voordelig voor je uitpakken of dramatische gevolgen hebben voor
je strategie ...

Als eerste de combinaties van deze 4 Quartino-kaarten maken.

Leg het spelbord in het midden van de tafel. Zet de gekleurde
schijven per kleur in 4 stapels naast het bord neer. Elke speler pakt een kaartenhouder
en zet deze voor zich. Schud de Quartino-kaarten. Elke speler pakt ongezien 4 Quarti-
no-kaarten en zet deze in zijn kaartenhouder.

De jongste speler begint en vervolgens wordt met de klok mee
gespeeld. De speler die aan de beurt is, voert de volgende acties uit:
1/ Op het bord kijken of er sprake is van een situatie van ‘4 kleuren' of een ‘kolom’.
2/ Een gekleurde schijf op het bord leggen.
3/ Een Quartino maken.

De situaties met ‘4 kleuren’ of een ‘kolom’ worden verderop uitgelegd.

De speler kiest 1 gekleurde schijf uit de stapel en
legt deze waar hij wil neer op een vakje van het bord.

Deze schijf mag op een leeg
vakje of op een andere schijf
worden gelegd, zodat een
kolom wordt gevormd.




Een Quartino is de combinatie van gekleurde
schijven die hetzelfde is als die op een Quarti-
no-kaart. Alleen schijven bovenop de kolom- -
men mogen in aanmerking worden genomen.

Zodra een speler denkt één van de combina-
ties op zijn Quartino-kaarten op het bord te hebben gemaakt, roept hij ‘Quartino’.

Hij laat de bijbehorende Quartino-kaart zien en wijst de schijven op het bord aan die
samen deze combinatie vormen. Een andere speler controleert de combinatie.

Als de combinatie goed is:

- De speler haalt de Quartino-kaart uit zijn
kaartenhouder en legt hem opzij.

- De speler haalt de 4 schijven van het bord
waarmee hij de combinatie heeft gemaakt
en doet ze terug in de 4 gekleurde stapels.

- De speler kiest een nieuwe gekleurde schijf
en legt deze waar hij wil op het bord.

N.B.: het kan gebeuren dat de speler na deze actie een nieuwe Quartino maakt.
In dat geval worden alle stappen van ‘Een Quartino maken' herhaald.

Als de combinatie niet goed is:
- De speler plaatst de Quartino-kaart terugin zijn kaartenhouder en zijn beurt is voorbij.

De speler moet aan het begin van zijn beurt controleren er sprake is van een situatie
met ‘4 kleuren' of een 'kolom’ op het bord.
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4 kleuren:

Er is sprake van een situatie met ‘4 kleuren' wanneer 4 of meer

schijven van dezelfde kleur op het bord liggen (de plek van de

schijven maakt niet uit: bovenop of middenin een kolom).

Als een speler deze situatie opmerkt, roept hij ‘4 kleuren'.

- Hij moet 2 schijven (in plaats van 1) op het bord leggen bij de
stap ‘een schijf neerleggen’.

Kolom:

Er is sprake van een situatie met een ‘kolom’ zodra er een ko-

lom van minstens 4 schijven met willekeurige kleuren ontstaat

op het bord.

Als een speler deze situatie opmerkt, roept hij 'kolom’.

- Vervolgens pakt hij alle schijven waaruit deze kolom
bestaat en doet ze terug bij de 4 gekleurde stapels.

- Hij moet 2 schijven (in plaats van 1) op het bord leggen bij de
stap ‘een schijf neerleggen’.

Als een speler de twee situaties ‘4 kleuren + Kolom' opmerkt, roept hij dat. Hij moet
dan 3 schijven neerleggen (1 omdat het zijn beurt is + 1 voor de situatie met ‘4 kleuren’
+1voor de situatie met een 'kolom’) en de schijven die de kolom vormen weghalen. Hij
mag al deze handelingen in willekeurige volgorde uitvoeren.

N.B.: het is ook mogelijk om het spel tijdens de eerste potjes te spelen zonder gebruik
te maken van de situaties met ‘4 kleuren' of een 'kolom".

Zodra een speler de laatste Quartino-kaart uit zijn kaartenhouder pakt, is hij de win-
naar van het spel.
Een spel van Petr Doubek - Loris Games.
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Reglas del juego 7-99 afios De 2 a 4 jugadores G 20 min

1tablero, 28 fichas de 4 colores (7 fichas de cada color),
24 cartas Quartino, 4 soportes de cartas.

En Quartino, hay que reproducir las combinaciones de colores de
las cartas colocando las fichas una a una en el tablero. Las acciones de los demas juga-
dores pueden beneficiar o perjudicar tu estrategia...

Ser el primero en realizar las combinaciones de sus 4 cartas
Quartino.

Colocar el tablero en el centro de los jugadores. Al lado, colo-
car las fichas de colores en 4 montones distintos, por color, para formar la reserva.
Cada jugador toma un soporte de cartas y lo coloca delante de él. Se barajan las car-
tas Quartino. Cada jugador coge 4 cartas Quartino sin mostrarlas y las coloca en su
soporte.

Empieza el jugador mds joven. Luego, se juega en el sentido de
las agujas del reloj. En su turno, cada jugador debe hacer lo siguiente:
1/ Comprobar en el tablero si hay una situacion de «4 coloresy» o de «columnay.
2/ Colocar una ficha de un color en el tablero.
3/ Realizar un Quartino.

Las situaciones de «4 colores» y de «columnay se explican mds adelante.

El jugador escoge 1 ficha del color que desee de la
reservay la coloca en la casilla del tablero que prefiera.

Podrd colocar la ficha en
una casilla vacia o sobre
otra ficha, creando asi una
columna.




Un Quartino es la combinacién de fichas de
colores idénticas a las de una carta Quartino.
Solo las fichas colocadas en lo mas alto de las
columnas deben tenerse en cuenta.

Cuando un jugador cree haber realizado en el tablero una de las combinaciones de sus
cartas Quartino, dice «Quartino».

Muestra la carta Quartino correspondiente e indica las fichas del tablero que forman
esta combinacién. Otro jugador lo verifica.

Si la combinacién es correcta:

- El jugador retira la carta Quartino de su
soporte de cartas y la coloca al lado.

- El jugador retira del tablero las 4 fechas

qgue hayan servido para realizar la combi-
naciény las devuelve a la reserva.

- El jugador elige una nueva ficha de un co-
lor y la coloca donde quiera en el tablero.

Atencién: puede que después de esta accion, el jugador realice un nuevo Quartino.
En este caso, se repiten todas las fases para «realizar un Quartino».

Sila combinacién es incorrecta:

- El jugador vuelve a colocar la carta Quartino en su soporte de cartas y termina su
turno.
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Alinicio de su turno, el jugador debe verificar si se da una situacién de «4 colores» o de
«columnay en el tablero.

4 colores:

Hay una situacién de «4 colores» cuando en el tablero hay 4

fichas o mdas del mismo color (noimporta el lugar que ocupen las

fichas, en lo alto de una columna o en su interior).

Siunjugador percibe esta situacién, dice «4 coloresy.

- Deberd colocar 2 fichas (en lugar de 1) en el tablero durante la
fase de «colocar una fichay.

Columna:

Existe una situacién de «columna» cuando hay una columna

de 4 fichas o mas de cualquier color en el tablero.

Siunjugador percibe esta situacién, dice «columnay.

- Entonces, devuelve a la reserva todas las fichas que formen
esa columna.

- Deberd colocar 2 fichas (en lugar de 1) en el tablero al decir
la frase «colocar una fichay.

Si un jugador percibe ambas situaciones, dice «4 colores + Columnay. Deberd colocar
3 fichas (1 por ser su turno + 1 por la situacién de «4 coloresy» y 1 por la situacién de
«columnay) y devolver a la reserva las fichas que formen la columna. Puede realizar
estas acciones en el orden que desee.

Atencién: también es posible jugar sin utilizar las situaciones de «4 colores» y
«columnay en las primeras partidas.

Cuando un jugador retira la dltima carta Quartino de su soporte de cartas,
gana la partida.

Un juego de Petr Doubek - Loris Games.
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7-99 anni @ Da 2 a 4 giocatori G 20min  Regolamento del gioco
)\

1 tabellone, 28 pedine di 4 colori (7 pedine per colore),
24 carte Quartino, 4 supporti per carte.

In Quartino & necessario riprodurre le combinazioni di colori delle
carte poggiando delle pedine una a una sul tabellone. Le azioni degli altri giocatori
potranno essere vantaggiose o disastrose per la propria strategia...

Essere i primi a realizzare le combinazioni delle 4 carte Quartino in
proprio possesso.

Posare il tabellone al centro dei giocatori. Le pedine colorate
vengono poste a lato in 4 gruppi distinti per colore che costituiscono la riserva. Ciascun
giocatore prende un supporto per carte che pone davanti a sé. Le carte Quartino ven-
gono mescolate. Ogni giocatore pesca segretamente 4 carte Quartino che posiziona sul
suo supporto per carte.

Comincia il giocatore piu giovane, si gioca poi in senso orario.
Durante il suo turno di gioco, il giocatore compie le seguenti azioni:
1/ Verificare sul tabellone se & presente una situazione “4 colori” o “colonna”.
2/ Posizionare una pedina colorata sul tabellone.
3/ Realizzare un Quartino.

Le situazioni “4 colori” e "colonna” sono spiegate pil avanti nelle regole.

Il giocatore sceglie 1 pedina del colore che desidera
nella riserva e la posiziona su una casella di sua scelta del tabellone.

Questa pedina puo essere
posata su una casella vuota o
al di sopra di un'altra pedina,

) creando in questo modo una
colonna




Un Quartino e la combinazione di pedine di
colori identici a quelli di una carta Quartino.
Devono essere prese in considerazione solo
le pedine posizionate in cima alle colonne.

Dal momento in cui un giocatore pensa di aver realizzato sul tabellone una delle combi-
nazioni delle sue carte Quartino, annuncia “Quartino".

Mostra la carta Quartino corrispondente e indica le pedine del tabellone che formano
questa combinazione. Un altro giocatore verifica.

Se la combinazione & corretta:
- Il giocatore estrae la carta Quartino dal
suo supporto per carte e la pone a lato.

-1l giocatore elimina dal tabellone le 4 pe-
dine che sono servite a realizzare la com-
binazione e le ripone nella riserva.

- Il giocatore sceglie una nuova pedina colo-
rata e la posiziona nel punto desiderato sul
tabellone.

N.B.: & possibile che dopo questa azione di gioco, il giocatore realizzi un nuovo Quar-
tino. In tal caso, tutte le fasi per “realizzare un Quartino" vengono ripetute.

Se la combinazione non é corretta:
- Il giocatore ripone la carta Quartino sul suo supporto per carte e il suo turno termina.
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All'inizio del suo turno di gioco, il giocatore deve verificare se non vi & una situazione
"4 colori” o “colonna" sul tabellone.

4 colori:

e presente una situazione “4 colori” quando 4 o piu pedine dello
stesso colore sono presenti sul tabellone (indipendentemente
dalla posizione delle pedine: in cima a una colonna o all'interno).
Se un giocatore si accorge di questa situazione, annuncia “4
colori”.

- Dovra posizionare 2 pedine (invece di 1) sul tabellone durante

la fase “posizionare una pedina”.

Colonna:

& presente una situazione “colonna” quando c'e una colonna di

4 o0 piu pedine indipendentemente dai colori presenti sul tabel-

lone. Se un giocatore si accorge di questa situazione, annuncia

“colonna".

- Quindi, prende tutte le pedine che costituiscono questa co-
lonna e le ripone nella riserva.

- Dovra posizionare 2 pedine (invece di1) sul tabellone durante
la fase “posizionare una pedina”.

Quando un giocatore nota entrambe le situazioni "4 colori + Colonna" le dichiara. A
questo punto dovra posizionare 3 pedine (1 per il suo turno di gioco, +1 per la situazione
dei "4 colori" +1 per la situazione della "colonna") e prendere le pedine che formano la
colonna. Puo compiere tutte queste azioni nell'ordine che preferisce.

N.B.: & anche possibile giocare senza utilizzare le situazioni “4 colori” e “colonne” du-
rante le prime partite.

Quando un giocatore elimina I'ultima carta Quartino dal suo supporto per carte, vince
la partita.

Un gioco di Petr Doubek - Loris Games.
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Regras do jogo 7-99 anos @ De 2 a 4 jogadores G 20 min
AT

1tabuleiro, 28 pecas de 4 cores (7 pecas por cor), 24 cartas
Quartino e 4 suportes para cartas.

no jogo Quartino, deveras reproduzir as combinacdes de cores das
tuas cartas, pousando pecas no tabuleiro, uma por uma. As a¢des dos outros jogadores
poderdo ser benéficas ou desastrosas para a tua estratégia...

ser o primeiro a realizar as combinacdes das suas 4 cartas Quartino.

coloca o tabuleiro no centro dos jogadores. As pecas de cores
sdo colocadas ao lado em 4 pilhas separadas por cor e formam a reserva. Cada jogador
pega num suporte para cartas e coloca-o a sua frente. As cartas Quartino sdo baralha-
das. Cada jogador pega secretamente em 4 cartas Quartino que coloca no seu suporte
para cartas.

comecga o jogador mais novo, depois, joga-se no sentido dos pontei-
ros do relégio. Quando é a sua vez de jogar, o jogador realiza as sequintes acoes:
1/ Verificar no tabuleiro se existe uma situacdo de "4 cores" ou "coluna".
2/ Colocar uma peca de cor no tabuleiro.
3/ Realizar um Quartino.

As situacdes de "4 cores" e "coluna" sdo explicadas mais adiante na regra.

o jogador escolhe 1 peca da cor que quiser da reserva e
coloca-a na casa que quiser do tabuleiro.

Esta peca pode ser colocada
numa casa vazia ou sobre
outra pega, criando assim
uma coluna.




Realizar um Quartino:

Um Quartino corresponde a combinacdo de
pecas de cores idénticas as de uma carta
Quartino. Apenas devem ser consideradasas © -
pecas colocadas no topo das colunas. 1<

Quando um jogador achar que realizou uma das combinag¢8es das suas cartas Quartino
no tabuleiro, diz "Quartino".

Mostra a carta Quartino correspondente e indica as pecas do tabuleiro que formam
esta combinacdo. Outro jogador verifica.

Se a combinacdo estiver correta:
- O jogador tira a carta Quartino do seu su-
porte para cartas e pousa-a ao lado.

- O jogador tira do tabuleiro as 4 pecas que
foram utilizadas para realizar a combina-
¢do e coloca-as novamente na reserva.

- O jogador escolhe uma nova peca de cor e
pousa-a onde quiser no tabuleiro.

Nota: é possivel que o jogador realize um novo Quartino ap6s esta acdo de jogo. Neste
caso, repetem-se todas as fases "Realizar um Quartino".

Se a combinacdo estiver incorreta:
- 0 jogador volta a colocar a carta Quartino no seu suporte para cartas e passa a vez.




No inicio da sua vez de jogar, o jogador deve verificar se ndo existe uma situagdo de "4
cores" ou "coluna" no tabuleiro.

4 cores:

Existe uma situagdo de "4 cores" quando 4 ou mais pecas da

mesma cor estdo presentes no tabuleiro (independentemente do

sitio das pecas: no topo ou dentro de uma coluna).

Se um jogador notar esta situacdo, diz "4 cores.

- Deverd colocar 2 pecas (em vez de 1) no tabuleiro durante a
fase "Colocar uma pega".

Coluna:

Existe uma situacdo de "coluna" quando houver uma coluna de

4 ou mais pecas de qualquer cor no tabuleiro.

Se um jogador notar esta situacdo, diz "coluna".

-~ Pega entdo em todas as pecas que formam esta coluna e _}\
volta a coloca-las na reserva.

- Deverd colocar 2 pegas (em vez de 1) no tabuleiro durante a
fase "Colocar uma pega".

Se um jogador notar as duas situacdes "4 cores + coluna".

Anuncia ambas as situacdes e deve entdo colocar 3 pecas (1 por ser a sua vez de jogar +
1devido a situacdo de "4 cores" +1devido a situacdo de "coluna") e retirar as pegas que
formam a coluna. Pode realizar todas as suas a¢des pela ordem que quiser.

Nota: também é possivel jogar sem utilizar as situa¢des de "4 cores" e "coluna" durante
0S primeiros jogos.

O jogador que retirar a Ultima carta Quartino do seu suporte para cartas ganha o jogo.
Um jogo de Petr Doubek - Loris Games.
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7 till 99 ar @ Fran 2 till 4 spelare GZO min | Spelregler
A

1spelplan, 28 spelpjaser i 4 farger (7 spelpjaser per farg), 24 Quartino-kort,
4 korthallare.

| Quartino ska du aterskapa dina korts fargkombinationer ge-
nom att stélla ut en av spelpjaserna pa spelplanen. De andra spelarnas drag kan vara
gynnsamma eller ddesdigra for din strategi ...

Bli den férsta som klarar att géra kombinationerna pa sina 4 Quartino-
kort.

Placera spelplanen mitt emellan spelarna. Spelpjasernai farg 1aggs
i 4 olika hdgar efter farg och utgér reserven. Varje spelare véljer en korthallare och
staller den framfor sig. Quartino-korten blandas. Varje spelare drar 4 Quartino-kort
som hen placerar pa sin korthallare utan att visa dem.

Den yngsta spelaren bérjar och sedan gar spelturen medsols.
N&r en spelare star pa tur gor hen féljande drag:
1. Kontrollera om det finns en situation med "4 farger” eller "kolonn".
2. Placera en spelpjés i farg pa spelplanen.
3. Utfoér en Quartino.

"4 farger” och "kolonn" forklaras langre fram i spelreglerna.

Spelaren véljer 1spelpjas i valfri farg i reserven och place-
rar den pa valfri ruta pa spelplanen.

Denna spelpjas kan placeras
pa en tom ruta eller ovanfor
en annan spelpjds och darmed
skapa en kolonn.




En Quartino ar en kombination av spelpjdser
i samma farger som de pa ett Quartino-kort.
Endast de spelpjdser som placerats hogst o -
upp pa kolonnerna réknas.

Sa snart en spelare tror att hen har klarat en av kombinationerna pa sina Quartino-kort
sager hen "Quartino”.

Hen visar Quartino-kortet i frdga och visar vilka spelpjiser pa spelplanen som ingar i
denna kombination. En annan spelare kontrollerar att det ar korrekt.

Om kombinationen ar korrekt:
- Spelaren tar bort Quartino-kortet fran
korthallaren och I&gger det vid sidan om.
- Spelaren tar bort de 4 spelpjdserna som
ingick i kombinationen och ldgger tillbaka
dem ireserven.

- Spelaren valjer en ny spelpjds i farg och
placerar den pa valfri ruta pa spelplanen.

OBS! Det kan handa att spelaren gér en ny Quartino direkt efterat. Da upprepas alla
stegen i "utféra en Quartino”.

Om kombinationen &r felaktig:

- Spelaren sétter tillbaka Quartino-kortet pa sin korthallare och turen gar vidare till
ndsta spelare.
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Spelaren ska férst kontrollera om det finns en situation med "4 farger” eller "kolonn"
pa spelplanen i bérjan av sin speltur.

4 farger:

En situation med "4 farger" uppstar nar 4 spelpjaser eller fler

i samma farg finns pa spelplanen samtidigt (oavsett var de &r

placerade: hogst upp i en kolonn eller i mitten).

Om en spelare ser denna situationen sdger hen "4 farger”.

- Hen ska da placera 2 spelpjaser (istéllet for 1) pa spelplanen
nar det att dags att "placera en spelpjas".

Kolonn:
En situation med "kolonn" uppstar sa snart det finns en ko-
lonn med 4 spelpjaser eller fler oavsett farg pa spelplanen.
Om en spelare ser denna situationen sdager hen "kolonn".
- Hen tar da alla spelpjaser som ingar i denna kolonn och )?Q
lagger dem i reserven.
- Hen ska da placera 2 spelpjaser (istéllet for 1) pa spelpla-
nen nar det att dags att "placera en spelpjas”.

Om en spelare upptédcker de bada situationerna "4 farger + kolonn". Hen ropar ut situa-
tionen och maste da placera 3 spelpjéser (1 fér sin tur +1for situationen "4 farger” +1
for situationen "kolonn™) och ta bort de spelpjdser som utgdr kolonnen. Hen kan utféra
alla de har dragen i valfri ordning.

0OBS! Det gar ocksa att spela utan att anvénda situationerna med "4 farger” eller "ko-
lonn" under de férsta spelomgangarna.

Sa snart en spelare tar bort det sista Quartino-kortet fran sin korthallare vinner hen
spelomgangen.

Ett spel av Petr Doubek - Loris Games.
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~ L spilleregler [T ,ﬁ\ (1)

Spillets indhold: 1plade, 28 farvebrikker (7 brikker i hver farve), 24 Quartino-kort,
4 kortholdere.

Spillets malsatning: | Quartino-spillet skal du gendanne farvekombinationerne pa
dine kort ved at laegge brikkerne pa pladen én efter én. De andre spilleres handlinger
kan veere en hjeelp eller pdelaegge din strategi fuldstaendigt...

Malet med spillet: At veere den forste, der har lavet farvekombinationerne pa sine 4
Quartino-kort.

Forberedelse af spillet: Placer spillepladen midt mellem spillerne. De farvede jetoner
leegges ved siden af i 4 sarskilte bunker efter farve, som udger et reservelager. Hver
spiller tager en kortholder, som han/hun placerer foran sig. Quartino-kortene blandes.
Hver spiller tager 4 Quartino-kort ind uden at vise dem til de andre spillere, og seetter
dem pa sin kortholder.

Spilleregler: Den yngste spiller starter, og man spiller i urets retning. Spillerne ggr
folgende, nar det er deres tur:

1/ De tjekker pa pladen, om der er en situation med "4 farver” eller en "kolonne".

2/ Han/hun placerer en farvebrik pa pladen.

3/ Han/hun laver en Quartino.

En situation med "4 farver” og en "kolonne" er forklaret nedenfor i spillereglerne.

Placering af en farvebrik: Spilleren vaelger 1 farvebrik i reservelageret og placerer
den, hvor han/hun vil pa et felt pa pladen.

Denne brik kan placeres pa
et tomt felt eller ovenpa en
anden brik, hvilket skaber en
kolonne.




En Quartino:

En Quartino er en kombination af farvebrik-
ker, som er identisk med den pa et Quartino-
kort. Der tages kun hensyn til de brikker, der « -
ligger gverst pa en kolonne. 1<

S& snart en spiller tror, at han/hun har lavet en af kombinationerne pa sine Quartino-
kort, siger han/hun "Quartino”..

Han/hun viser det tilsvarende Quartino-kort og peger pa de brikker pa pladen, der dan-
ner denne kombination. En anden spiller kontrollerer.

Hvis kombinationen er korrekt:

- Spilleren tager Quartino-kortet af sin kort-
holder og leegger det ved siden af.

- Spilleren tager de 4 brikker pa pladen, der
er blevet brugt til at danne kombinationen
og leegger dem tilbage i reservelageret.

- Spilleren vaelger en ny farvebrik og laegger
den pa pladen, hvor han/hun gnsker det.

N.B.: Efter denne handling, har spilleren maske lavet endnu en Quartino. | sa fald gen-
tages alle trinene under "En Quartino”.

Hvis kombinationen er forkert:
- Spilleren satter Quartino-kortet tilbage i sin kortholder og hans/hendes tur er slut.
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Situation med "4 farver" eller en "kolonne"”
N&r det er spillerens tur til at spille, kontrollerer han/hun ferst om der findes en situa-
tion med "4 farver" eller en "kolonne"” pa pladen.

4 farver:

En situation med "4 farver”, det er nar 4 brikker eller flere i

samme farve ligger pa pladen (ligegyldigt hvilken plads de har:

pverst pa en kolonne eller inde i den). Hvis en spiller bemaerker

denne situation, siger han/hun "4 farver".

- Han/hun skal placere 2 brikker (i stedet for 1) pa pladen i fasen
"placering af en farvebrik".

Kolonne:

En situation med en "kolonne”, det er en kolonne med 4 brik-

ker eller flere i en vilkarlig farve pa pladen.

Hvis en spiller bemaerker denne situation, siger han/hun en

"kolonne".

- | sa fald tager han/hun alle brikkerne i denne kolonne og
laegger dem tilbage i reservelageret.

- Han/hun skal placere 2 brikker (i stedet for 1) pa pladen i
fasen "placering af en farvebrik".

| det tilfaelde hvor en spiller bemaerker de to situationer "4 farver + en Kolonne", skal

han/hun sige det og placere 3 brikker (1 for sin spilleomgang + 1 for situationen med "4

farver" +1for situationen med en "kolonne") og fjerne de brikker, der udggr kolonnen.

Han/hun kan gore disse handlinger i en raekkefglge efter eget valg.

N.B.: Det er ogsa muligt at spille uden at bruge situationerne med "4 farver” og en

"kolonne" i de fgrste spil.

Slutning af spillet:

Nar en spiller har taget det sidste Quartino-kort af sin kortholder, har han/hun vundet

spillet.

Et spil af Petr Doubek - Loris Games.
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7—99neT @2—4mrp0Ka GZOMMH)’T Mpasuna urpbl

1 urpoBoe none, 28 dpuiek 4 UBeToB (7 GULIEK KaXX[oro LBeTa),
24 kapToukn Quartino, 4 NoACTaBKM ANA KapToyek.

B urpe Quartino HY»>HO COCTaBUTb KOM6I/IHaL|,I/II/I LBETOB CO CBOUX
KapTo4ekK, BbiKNagblBaAa Ha nosne no OofHOMN (I)I/ILIJKe. Hencrena APYrnx nrpokos moryTt
nomMoraTtb iy MewwaTtb Bam B peann3aynm 3agyMmaHHOro...

nepBbIM COCTaBUTb KOMOVHaLMK CO CBOVX 4 KapTouek Quartino.

Monoxute nrposoe nose B LeHTpe Mexay urpokamu. LiBeTHble
bULLIKM NONOXUTE PAAOM YeTbIPbMS CTOMKaMM — M0 OAHOW 417 KaXKA0ro LiBeTa. 9To 6aHK.
Kaxzbin nrpok 6epeT NoAcTaBKy AfiA KapTouek 1 KnafeT ee nepep coboi. Mepemeluainte
KapTouky Quartino. Kaxpablii urpok 6epet no 4 kaptouku Quartino, He moka3sbiBas UX
OCTaJIbHbIM, 1 YCTaHaB/MBAET X Ha CBOEN NOACTaBKe.

HaunHaeT cambll MnafwWwunin UrpoK, a 3aTeM Xof NepexoauT Mo YacoBOW
cTpenke. Bo Bpema cBOero xofja UrpokK BbIMOSHAET ciefyloLyne f4encTBuUA:
1. MpoBepseT, HEeT NN Ha Nosie KOMOUHALMM <KKBAPTET» UITN <KONIOHHA».
2. BoiknagpblBaeT LiBeTHYt0 GpULLKY Ha nosne.
3. CocTtaBnsaet KombuHaumio Quartino.

CocTaB KOMOVIHALMIA <KBAPTET» MU «KONIOHHA» OGBACHAETCA Aanee B MpaBuiax.

Mrpok BbibrpaeT B 6aHKe 1 duLLKy noboro LeTa

N KNnageT ee Ha }1}06)/}0 KNeTKy nons.

OULIKY MOXHO BbINIOXKNTb Ha
NyCTY0 KNETKY WAV NoBepx
Opyroi GuLLKY, YTo6bI
MONYUNTb KOMOHHY.




Ouwkn  KombuHaumm  Quartino  AOMKHbI
coBMafaTh Mo UBeTy ¢ GULLIKaMM Ha KapTouke
Quartino. Mpwr 3TOM B KONOHHaX y4MTbIBaOTCA
TOMbKO CaMble BepXHMe GULLKN.

Ecnu vrpok cobpan Ha none oaHy 13 KOMOGMHaUWI CO CBOMX KapTodek Quartino, oH
rosopuTt: «Quartino» («<KyapTuHo»).

OH MoKa3bIBaeT COOTBETCTBYIOLLYI0 KapTouky Quartino v yKasbiBaeT, Kakve GpuLKM Ha
none obpasyioT ee KoMbVHaLmo. ipyroi Urpok nposepserT.

Ecnu kombuHauua cocTaBieHa NpaBuIbHO:

-Urpok ybupaeT kapTouky Quartino co
CBOE NMOACTaBKM U KNafeT ee pAfoM.

-Urpok ybupaetr ¢ nonAa 4 ¢uwKny,
MCMOMb30BaHHble  Ans COCTaBneHuA
KOMOVIHaLMK, 1 BO3BPALLAeT 1X B 6aHK.

-Wrpok BbIKNaabiBaeT HOBYI  LBETHYIO
dULIKY Ha NobyIo KNeTKy nons.

MpumeyvaHne. Bo3mMoXHO, Mocne 3TOro UrpoBOro AeNCTBUA Yy HEro MoslyymTca HoBas
KoMbrHaumsa Quartino. B 3Tom cnyyae nostopute AeiicTBMA pasgena «Kak coctaBuTb
Kom6uHaumio Quartino».

Ecnv kombriHauma cocTaBieHa HENPaBUIIbHO:

- Urpok Bo3Bpalyaet KapTO4Ky Quartino Ha cBoto NOACTaBKY, N ero Xo4 3akaH4MBaeTcA.
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B Hauane cBoero xofa rpoK JOKEH NPOBEPUTb, HET JIN Ha NoJie KOMBUHALMN <KBAPTET»
WIN <KONIOHHA.

KeapteTt

KomburHauma «kBapTeT» NonyyaeTca, KOorAa Ha none HaxoAmTcaA

Kak MUHUMYM 4 GULIKM OfHOTO LiBeTa (B NoObIX MecTax: CBepXy

W BHYTPW KOJTOHHD!).

Ecnv urpok Haluen sty KombrHaLwio, OH roBopuT: «<KBapTeT».

->Ha 3Tane BblKNagky OULWEK OH KNageT Ha none 2 GuLKn
(aHe ).

KonoHHa

KombrHauma «KOSIOHHa» MonyvyaeTcs, Koraa Ha mnone

HaxoAWTCA CTOMKa Kak MUHUMYM 13 4 duieK Noboro LiBeTa.

Ecnv urpok Haluen sty KoM6uHaumio, OH roBopuT: «KONOHHa».

->3aTem OH Yy6vpaeT C nonA Bce GULIKM 3TON KOJIOHHbI 1
KnageT ux B 6aHK.

->Ha 3Tane Bbiknagky ¢uilek oH KnageT Ha nosie 2 GuLLKn
(aHe ).

Ecnu nrpok Hawwen ob6e KoMOMHaLuy («<KBapTeT» 1 «KOSIOHHa»), OH Ha3blBaeT MX. B sTom
crlyyae OH JomKeH BbIOXWTb 3 duwkm (1 B pamkax cBoero xopa, 1 3a KombuHauuio
«KBapTeT» M 1 33 KOMOMHALMIO «KOMOHHA») U yopaTb GULWKM KOMOHHbI. OH MOXeT
BbIMOMIHUTb BCE 3TV AENCTBYA B IIOGOM NnopagKe.

MpumeyaHune. B nepBbix NapTUAX MOXKHO UrpaTb, He yynTbiBas KOMOMHaLmmn «KBapTET»
N «KOJMOHHa».

B naptun nobexzgaeT Urpok, KOTOpbI NepBbiM yopan Bce KapToukn Quartino co csoeit
NOACTaBKN.

ABTopbl urpbi: MeTp fy6ek, Loris Games.
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Quarlino

N

Attention. Petits éléments. Warning. Small parts.

Achtung. Kleine Teile. Advertencia. Partes pequefias.

Awvertenza. Piccole parti. Atengdo. Pecas de pequenas

dimensoes. Waarschuwing. Kleine onderdelen. Varning.

Sma delar. Advarsel. Sma dele. Advarsel. Sma deler.

BHuMaHue. ManeHskue yactu Mpogldotroinon.
Mukp& pépn.
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