


DJ08544 QUARTINO

Wiek: od 7-99 lat
Ilosé graczy: 2-4
Czas gry: 20 min

Zestaw zawiera: 1 plansza, 28 pionkow w 4 kolorach (7 pionkéw/kolor), 24 karty Quartino, 4 podstawki do
kart.

Zasady gry: w Quartino trzeba odtworzy¢ kombinacje koloréw z kart, ktadgc pionek po pionku na planszy.
Ruchy pozostatych graczy mogg by¢ korzystne lub niekorzystne dla strategii danego gracza.

Cel gry: jako pierwszy zrealizowac¢ uktady swoich 4 kart Quartino.

Przygotowanie gry: potozy¢ plansze na srodku stotu. Kolorowe pionki ktadziemy w 4 r6znych stosikach,
wedtug kolorow. Majg stanowic zapas. Kazdy z graczy bierze jedng podstawke do kart i stawia jg przed
sobg. Karty Quartino sg pomieszane. Kazdy z graczy pobiera po 4 karty Quartino i nie pokazujgc ich innym
graczom, uktada je na podstawce do kart.

Przebieg gry: najmtodszy gracz rozpoczyna, nastepnie gramy w kierunku ruchu wskazowek zegara. Gdy
nadejdzie kolejka danego gracza, gracz wykonuje nastepujace ruchy:

1/ sprawdza, czy na planszy nie ma juz sytuacji ,4 kolory” lub ,kolumna”

2/ ktadzie kolorowy pionek na planszy

3/ tworzy Quartino

Sytuacje ,4 kolory” i, kolumny” sg wyttumaczone w dalszym ciggu instrukc;ji.

Potozenie kolorowego pionka: gracz ktadzie wybrany dowolnie pionek ze swojego zestawu i ktadzie go na
dowolnym miejscu na planszy.
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Ten pionek moze by¢ potozony na wolnym polu lub na innym pionku, tworzac w ten sposob kolumne.

Wykonanie Quartino:
Quartino jest kombinacjg pionkéw identycznych jak te na karcie Quartino. Tylko pionki potozone na
wierzchu stosikow moga by¢ brane pod uwage.
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‘ (‘[’Z : % » - , Gdytylko jeden z graczy zauwazy, ze zrealizowat na planszy
= 9‘ *:\ id\yé &y jedna z kombinacji ze swoich kart Quartino ogtasza ,Quartino”.
VLW ‘.. - T J Pokazuje karte Quartino odpowiadajgca utozonej kombinacji kart
- i pokazuje odpowiednie pionki. Inny gracz sprawdza poprawnos¢
uktadu.

Jesli uklad jest wiasciwy:
- gracz odktada z podstawki swojg karte Quartino i ktadzie jg z boku
- gracz zabiera z planszy 4 pionki, ktére postuzyty do utworzenia uktadu i ktadzie je jako rezerwa

- gracz wybiera kolejny nowy pionek i ktadzie go gdzie chce, na planszy.



Uwaga: moze sie zdarzy¢, ze po tym ruchu, gracz znéw utozy Quartino. W tym przypadku, wszystkie kroki
,2wykona¢ Quartino” sg wykonywane ponownie.

Je§li uktad nie jest wtasciwy:
- gracz odktada z powrotem na podstawke karte Quartino
ikolejka przechodzina kolejnego gracza. o

Sytuacja ,4 koloréw” lub ,kolumny”

Na poczatku swojej kolejki, gracz powinien sprawdzié¢, czy na planszy nie ma sytuacji ,4 koloréw” lub
Jkolumny”.

4 kolory: /;
Sytuacja ,4 kolorow” jest wtedy, gdy na planszy sg 4 pionkilub wiecej tego samego 4 (
koloru (obojetne na jakim miejscu, na gérze kolumny lub w jej srodku). /\/éik
Jeslijeden z graczy zauwazy taka sytuacje, wota ,4 kolory”. —~CS
- Musiwtedy potozy¢ 2 pionki (zamiast jednego) na planszy, w momencie

,ktadzenia pionka”
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Kolumna:

Ta sytuacja jest wtedy, gdy na planszy jest kolumna 4 pionkow lub wiecej,
obojetne jakiego koloru.

Gdy jeden z graczy zauwazy takg sytuacje, wota ,kolumna”.

- zbiera wszystkie pionki z kolumny i odktada je do rezerwy

- powinien potozy¢ na planszy 2 pionki (zamiast jednego) w fazie ,ktadzenia
pionka”.

W sytuacji, gdy jeden z graczy zauwazy oba rozwigzania ,4 kolory + kolumna”, ogtasza to i powinien, w

zwigzku z tym, potozy¢ 3 pionki (1 jako swoja kolejka, + 1w zwiazku z sytuacja ,4 kolory” + 1w zwigzku z

sytuacja ,kolumna”) i zabiera pionki z kolumny. Moze wykonywac¢ wszystkie te ruchy wedtug wtasnej

decyzji.

UWAGA.: gdy uczymy sie gra¢, mozemy prowadzic gre bez uwzgledniania sytuacji zwigzanych z ,4

kolorami” i, kolumnag”.

Koniec gry:

Gra dobiega konca, gdy jeden z graczy wyciagnie ostatnig karte Quartino ze swojej podstawkiito on

wygrywa.

Autor gry: Petr Doubek- Loris Games
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