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Besonders reprasentabel ausgestattete Spidle
in stabilen, mit Leinen Uberzogenen Packungen, die der
Besitzer auch gernein sein Biicherregal stellen wird.
Die exquisite Ausstattung an Spielmaterial
und die kiinstlerische Gestaltung
machen diese Spielezuideal en Geschenken
fir den anspruchsvollen Spidler.
Die Serie enthdlt Spiele,
bei denen nicht allein der Wiirfelzufall entscheidend ist.
sondern in erster Linie geschickte Taktik
und Vorausplanung zum Erfolg fihren.
Fur Leute, die Spal’ am Denken haben!



GART

Brettspiel fir 2—4 Personen von D. F. Oudol f
Ravensburger Spiele Nr. 60252084

Spielmatcrial: 1 Spielplan, 2 Satze- mit je 52 Steinen, 2 Joker,
2 Ersazdgeing 4 Zahlsteine, 25 Chips, | Beutel.

CARTINO zeichnet sich ans durch seinen ungewodhnlichen Reichtum
an Spielrnoglichkeiten und Spannung. Gespielt wird mit Hol zsteinen,
diediebekanntenKartensymbolcKreuz, Pik, Herzund Karotragen.
Die Steine missen auf dem Spielplan in die bezeichneten Felder
abgelegt werden. Das Spiel erfordert Konzentration und Geschick-
lichkeit und auch ein biRchen Glick.

Spielgedanke

Auf dem Spielplan mit seinen 52 Feldern missen Steine mit dein
entsprechenden Symbol abgelegt werden, wobei auf jedem Feld 2
Steine mit dem gleichen Symbol untergebracht werden kdnnen. Jedes
Feld hat einen bestimmten Punktwert. Die abgelegten Steine be-
kommen aber erst dann ihren Wert, wenn sie auf dem Plan an einen
oder mehrere bereits liegende Steine anschlief3en. Nicht der
abgelegte Stein entscheidet Uber die gewonnenen Punkte, sondern
die Anschluf3steine bestimmen den Wert. Zie des Spielersist es dso,
die Steine so abzulegen, dald man an mdglichst viele bereits liegende
Steine von hohem Wert anschliefdt. Die erzielten Punkte werden
jeweils mit dem Zahlstein festgehalten. AVer am Schluf? die héchste
Zahl an Punkten erreicht hat. gewinnt das Spidl.

Vorbereitung
1. Die Spielsteine werden mit Ausnahme der Ersatzsteine in den
Beutel gelegt. Jeder entnimmt — ohne hineinzusehen — 5 Steine
und stellt Se so vor sich auf, dal? die Mitspieler die Symbole nicht
sehen koénnen.

2. Aulerdem erhdlt jeder Spieler einen der runden Zahisteine.



3. Die Werte der Symbole:

As = 5 Punkte Dame = 5 Punkte
Konig = 4 Punkte Bube = 2 Punkte
ale Ubrigen Steine = | Punkt

Der Wert ist auch jeweilsbei den Symbolen auf dem Spielplan
vermerkt.

Der Joker ersetzt jeden beliebirren Stein.
DieniedrigsteFFarbeist Karo,dann folgen Herz, Pik und Kreuz.

Spielverlauf

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

. Jeder Spieler darf, wenn er an der Reihe ist, nur Seine einer
Farbe (Karo, Herz, Pik oder Kreuz) ablegen. Wenn er eine zweite
Farbe ablesen mochte, muld er warten, bis er wieder an die Reihe
kommt.

. Ein Spider muR mindestens einen Stein ablegen. Wenn er
keinen Stein anschlieRRen kann, darf er einen oder mehrere Steine
einer Farbe ablegen, wenn er glaubt, diese Steine seien fir ihn
weniger wichtig. Einzeln abgelegte Steine, die nirgends an-
schlief3en, bringen keine Punkte.

. Auf jedem Feld haben zwei Steine der gleichen Farbe und des
gleichen Wertes Platz. Die Steine werden mit der Bildseite nach
oben auf den Spielplan Uber das entsprechende Kartenbild gelegt,
entweder auf die obere oder die untere Halfte des Feldes. Abge-
legte Steine durfen auf dem Plan nicht mehr verschoben werden.

. Fur jeden abgelegten Stein mul der Spieler, nachdem er seinen
Zug beendet hat. aus dem Beutel — ohne hineinzusehen — einen
neuen Stein nehmen, so dal3 er immer, solange der Vorrat reicht,
5 Steine vor sich hat.

Punktwertung

. Der Spidstein 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 W ert des abgelegten Steines, sondern der Wert des
Anschluf3steines bzw. die Werte der Anschluf3steine.

Punkte werden nur dann gewonnen, wenn ein abgelegter Stein
mindestens mit einer Seite an einen bereits liegenden Stein an-
schliefit. Man kann aso fur einen bis héchstens vier anschliefRen-
de Steine Punkte bekommen. Die Abb. |—6 zeigen Beispiele.



Die anschlieBenden Steine kdnnen von unterschiedlicher Farbe
sein.

Wenn ein Spieler 5 Steine einer Farbe (ein Satz) auf einmal ab-
legen kann, erhdlt er eine Zusatzprémie von 10 Punkten zu dem
Wert dcr anschlielenden Steine. Dies kann man erreichen, wenn
iniin geeignete Steine sammelt. Nach der Ablage nimmt der
Spieler finf neue Steine auf.

. Der Joker ersetzt jeden Stein. Ein abgelegter Joker kann durch

den richtigen Stein ausgetauscht und an anderer Stelle heiin
nachsten Zug neu eingesetzt werden.

Kennzeichnung der Punkte

. Wenn ein Spieler Punkte gewonnen hat, wird sein Z&hlstcin um

die Anzahl der Punkte auf den Z&hlfeldern bewegt. Damit ist zu

jedem Zeitpunkt des Spiels der Punklesland jedes Spielers sicht-
bar.

Wenn die Punktezahl eines Spielers Giber 20 Punkte hinausgeht,
erhdlt er einen Chip im Wert von 20 Punkten und z&hlt von
neuem bei Zahlfeld | weiter. Er féhrt dann fort, seinen Z&hl-
stein auf den Zahlfeldern zu bewegen und bekommt jedesmal
einen Chip, wenn er Feld 20 passiert.

Spielende

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

im Vorrat sind, ist das Spiel beendet. Dieser Spieler bekommt
eine Sonderpréamie von 10 Punkten.

Alle Steine, die sich noch im Besitz von Spielern befinden, werden
entsprechend ihres Wertes als Minuspunkte gezédhlt und abge-
zogen, Joker z&hlen 6 Minuspunkte.

. Gewinner ist, wer die hochste Punktzahl erreicht hat.
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