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Spielmaterial: 1 Spielplan, 2 Sitze mit je 32 Steinen, 2 Joker,
2 Ersatzsteine, 4 Zihlsteine, 25 Chips, 1 Beutel.

CARTINO zeichnet sich aus durch seinen ungewshnlichen Reichtum
an Spielméglichkeiten und Spannung. Gespielt wird mit Holzsteinen,
die die bekannten Kartensymbole Kreuz, ik, Ilerz und Karo tragen.
Die Steine miissen auf dem Spielplan in die bezeichneten Felder
abgelegt werden. Das Spiel erfordert Konzentration und Geschick-
lichkeit und auch ein biBchen Glick.

Spielgedanke

Auf dem Spielplan mit seinen 52 If‘lplderu miissen Steine mit dem
entsprechenden Symbol abgelegt werden, wobei auf jedem Teld 2
Steine mit dem gleichen Symbol untergebracht werden kénnen.Jedes
Feld hat einen bestimmten Punktwert. Die abgelegten Steine be-
kommen aber erst dann ithren Wert, wenn sie auf dem Plan an einen
oder mehrere bereits liegende Steine anschlieBen. Nicht der
abgelegte Stein entscheidet iiber die gewonnenen Punkte, sondem
die AnschluBsteine bestimmen den Wert. Ziel des Spielers ist es also,
die Steine so abzulegen, dal man an maglichst viele bereits liegende
Steine von hohem Wert anschlieBt. Die erzielten Punkte werden
jeweils mit demn Zihlstein festgehalten. Wer am SchluB die héchste
Zahl an Punkten erreicht hat, gewinnt das Spiel.

Yorbereitung
1. Die Spielsteine werden mit Ausnahme El\;r Eriatzsteine in den
Beutel gelegt. Jeder entnimmt — ohne hineinzusehen — 5 Steine
und stellt sie so vor sich auf, daB die Mitspieler die Symbole nicht
sehen kdnnen.

2. AuBerdem erhilt jeder Spieler einen der runden.Zihlsteine.



5. Die Werte der Symbole:
As = 5 Punkte Dame = 5 Punkte
Kénig = 4 Punkte Bube = 2 Punkte
alle {ibrigen Steine = 1 Punkt
Der Wert ist auch jeweils bei den Symbolen auf dem Spielplan
vermerkt.
Der Joker ersetzt jeden beliebigen Stein.
Die niedrigste Farbe ist Karo, dann folgen Herz, Pik und Kreuz.

-Spielverlauf

1. Es beginnt der Spieler, der den niedrigsten Stein in der niedrig-
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sten Ifarbe hat. Danach wird reihum im Uhrzeigersinn gelegt.

Jeder Spieler darf, wenn er an der Reihe ist, nur Steine einer
Farbe (Karo, Herz, Pik oder Kreuz) ablegen. Wenn er eine zweite
I'arbe ablegen michte, muf er warten, bis er wieder an die Reihe
kommt.

. Ein Spieler muf mindestens emnen Stein ablegen. Wenn er

keinen Stein anschlieBen kann, darf er einen oder mehrere Steine
ciner J'arbe ablegen, wenn er glaubt, diese Steine seien fiir ihn
weniger wichtig. Eiuzeln abgelegte Steine, die nirgends an-
schlieBen, bringen keine Punkte.

- Auf jedem Feld haben zwei Steine der gleichen IFarbe und des

gleichen Wertes Platz. Die Steine werden mit der Bildseite nach
oben aul den Spielplan iiber das &htspreclmndc Kartenbild gelegt,
entweder auf die obere oder die untere ITélfte des I'eldes. Abge-
legte Steine diirfen auf dem Plan nicht mehr verschoben werden.

. Fir jeden abgelegten Stein mufl der Spieler, nachidem er seinen

Zug beendet hat, aus dem Beutel — ohine hineinzusehen — einen
neuen Stein nehmen, so daf} er imner, solange der Vorrat reicht,
5 Steine vor sich hat.

Punktwertung

- Der Spielstcin hat in dem Augenblick, in dem er auf dem Spielplan

abgelegt wird, noch keinen Punktwert. Die abgelegten Steine
erhalten erst dann ihre Punktwerte, wenn sie auf dem Spielplan
an einen oder mehrere bereits liegende Steine anschlieBen. Es
gilt nicht der Wert des abgelegten Steines, sondern der Wert des
AnschluBsteines bzw. die Werte der AnschluBsteine. :

- Punkte werden nur dann gewonnen, wenn ein abgelegter Stein

mindestens mit einer Seite an einen bereits liegenden Stein an-
schlieft. Man kann also fiir einen bis hdchstens vier anschilieBen-
de Steine Punkte bekommen. Die Abb. 1—6 zeigen Beispiele.
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Die anschlicBenden Steine kinnen von unterschiedlicher Farbe
sein.

Wenn ein Spieler 5 Steine einer Farbe (ein Satz) aul einmal ab-
legen kann, erhiilt.er cine Zusatzpriinie von 10 Punkten zu dem
Vert der anschlieBenden Steine. Dies kann man erreichen, wenn
man geeignete Steine samumnelt. Nach der Ablage nimmt der
Spieler fiinf neue Steine auf.

. Der JokerTersetzt jeden Stein. Lin abgelegter Joker kann durch

den richtigen Stein ausgetauscht und an anderer Stelle beim
nichsten Zug neu eingesetzt werden.

Kennzeichnung der Punkie

. Wenn ein Spicler Punkte gewonnen hat, wird sein Zihlstein win

die Anzahl der Punkte aufl den Zihlfeldern bewegt. Damit ist zu
jedem Zeitpunkt des Spiels der Punktestand jedes Spielers sicht-
bar.

. YWenn die Punktezahl eines Spielers iber 20 Punkte hinausgeht,

erhdlt er einen Chip im Wert von 20 Punkten und zihlt von
neuemn bei Zihlfeld | weiter. Lx filirt dann fort, seinen Zihl-
stein aul den Zihlfeldern zu bewegen und bekommt jedesinal
einen Chip, wena er Feld 20 passiert.

Spiclende

. Sobald ein Spieler alle Steine abgelegt hat und keine Steine mehr

imn Vorrat sind, ist das Spiel beendet. Dieser Spieler bekommt
eine Sonderprimie von 10 Punkien.

. Alle Steine, die sich noch in Besitz von Spielern befinden, werden

entsprechend ihres Wertes als Minuspunkte gezihlt und abge-
zogen. Joker zihlen 6 Minuspunkte.

Gewinner ist, wer die hochste Punktzahl erreicht hat.
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