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Obsah: 1hracia doska, 28 Zetdnov farebne rozlienych na 4 skupiny (4 x 7), 24 kariet so
zadanim, 4 drziaky na karty.

Princip hry: Ulohou kazdého hraca je umiestnit na hraciu dosku zetény podla farebnych
kombinacii na kartach. Umiestnenie superovho zetonu moéze byt pomdckou alebo
prekazkou.

Ciel' hry: Prvy umiestnit Zetony na hraciu dosku podl'a zadania na 4 kartach.

Priprava hry: Hraciu dosku dajte doprostred stola. Zetény rozdelte podla farieb
a ulozZte ich na kopky. Kazdy hrac si pred seba pripravi drziak na karty. Karty zamie$ajte.
KaZdy hrac si zoberie 4 karty a postavi ich do drZiaka na karty, tak aby si hraci karty
navzajom nevideli.

Priebeh hry: Hru za¢ne najmladsi hrac a pokracuje sa v smere hodinovych ruciciek. Hrac¢
na tahu:

1. pozrie, i vznikla na hracej doske situacia ,4 farby” alebo ,,stl'pec”.

2. umiestni farebny Zeton na hraciu dosku

3. zostavi quartino.

Situacie ,4 farby” a ,,stl'pec” su vysvetlené dalej.

Umiestnit farebny Zeton: Hrac si zoberie z kopky zvolenej farby 1zetdn a umiestni ho na
niektoré z poli¢ok hracej plochy.

Zetén moze umiestnit na
prazdne poli¢ko, alebo navrch
iného Zetdénu, ¢im sa tvori
stipec.




Zostavit Quartino:

Quartino je kombinacia farebnych zeténov
zostavena podla predlohy na karte. V pripade
stipca sa do quartina zapoéitava len vrchny
zetoén.
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Ked' hrac¢ zostavi quartino, povie nahlas ,Quartino!” Ostatnym hracom ukaze prislusnu

predlohovu kartu a tieZ quartino na hracej doske, aby ho skontrolovali.

Ked'je quartino spravne, hrac:

- zoberie prislusnu predlohovu kartu zo
svojho stojana a poloZi ju nabok

- zoberie 4 prislusné zetény z hracej dosky

a ulozi ich na képky

- vyberie si novy farebny zetén a poloZi ho na
hraciu dosku.

Poznamka: Je mozné, Ze hracovi sa ulozenim nového Zzetonu na hraciu dosku opat
podari zostavit quartino. V tomto pripade sa postup popisany v ¢asti ,Zostavit quartino”
opakuje.

Ked'je quartino nespravne, hrac:
- ponecha prislusnu predlohovu kartu v stojane a svoj tah ukoncil.




4 farby” a ,stipec”
Na zaciatku svojho tahu si hrac overi, ¢i je na hracej doske situacia ,4 farby” alebo
JStipec”.

Styri farby:

Situacia ,4 farby” nastane, ked' je na hracej doske 4 alebo viac
7eténov rovnakej farby (v pripade stipca nemusia byt iba navrchu).
Hrac moéze tuto situaciu vyuzit, ale nemusi. Ked' sa ju rozhodne
vyuzit, povie ,4 farby!” a na hraciu dosku moéze ulozit 2 zetény
miesto jedného.

Stipec:

Situacia ,,stl'pec” nastane, ked' je na hracej doske jeden alebo viac
stipcov pozostavajucich zo 4 alebo viac zeténov hocijakej farby. T
Na rozdiel od ,4 farieb” hra¢ nemdze tuto situaciu ignorovat.
Povie ,Stipec!” a musi

- véetky zetony stipca/stipcov zobrat z hracej dosky a ulozit ich —gg
na képky

- na hraciu dosku ulozit 2 zetdny miesto jedného. @]

Ked' hrac¢ ohlé§i obe situacie, ,4 farby” aj ,,stipec”, tak zoberie z hracej dosky zetoény,
ktore tvoria stlpec a umiestni na hraciu dosku 3 zetony (1 za riadny tah +1za ,4 farby” +
1za ,stipec”).

Poz’na'mka: Spociatku, ked' sa s hrou oboznamujete, mézete hrat bez situéacii ,4 farby” a
LStipec”.

Koniec hry:

Hrag, ktory prvy zostavi 4 quartina a v stojane mu nezostane Ziadna predlohova
karta, je vitaz.

Autor hry: Petr Doubek - Loris Games.



