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DESCRIPTION AND PREPARATION

- Aboard with 16 squares.

- 16 different pieces each with 4 characteristics (fig. 1): light or dark, round or square,
tall or short, solid or hollow.

At the start of the game, the pieces are arrenged at the side of the board.

OBJECTIVE OF THE GAME

To establish a line of four pieces, with at least one common characteristic (fig. 2) on
the board.

The line of pieces may be accross the board, up and down, or along a diagonal (fig. 3).

GAME SEQUENCE

- The players throw dice to see who starts.

- The first player selects one of the 16 pieces and gives it to his opponent (fig. 4).

- That player places the piece on any square on the board; he must then choose one
of the 15 pieces remaining and give it to his opponent.

- In his turn, that player places the piece on an empty square, and so on...

WINNING THE GAME

The game is won by the first player to call “QUARTO !” (fig. 5).

1 A player calls “QUARTO !” and wins the game when, as he places the piece given
to him:

-> He creates a line of 4 light pieces or 4 dark pieces or 4 round pieces or 4 square
pieces or 4 tall pieces or 4 short pieces or 4 solid pieces or 4 hollow pieces.

Different characteristics can accumulate.

-> He does not need to have placed the 3 other pieces himself.

-> He must declare his win by calling “QUARTO !”.

2 If this player has not noticed the alignment and passes a piece to the opponent:

-> The latter may “at that moment” call “QUARTO !” and indicate the alignment:

He wins the game.

3 If none of the players sees the alignment during the move during which it is created,
it loses any value and the game continues.

END OF THE GAME
- Game winner: A player who calls and points out a “QUARTO !".
- Game even: All the pieces have been placed and no winner declared.

DURATION OF THE GAME
- From 10 to 20 minutes. In a tournament, each player may be allocated a time limit
of 1 minute per move.

VARIATION FOR BEGINNERS (FOR EXAMPLE, CHILDREN...)

Until you are familiar with the game, you can play with 1,2 or 3 features as line criteria.
For example: Create on the board a line of 4 pieces of the same colour. (just one
feature chosen).

VARIATION FOR ADVANCED PLAYERS
The objective of the game is to create a line or a square of 4 pieces having at least one
common feature (fig. 6). There are then 9 additional ways of calling “QUARTO !".

WARNING ! Not suitable for children under 3 years, because small parts could be swallowed.
Keep this information and adress for future reference.
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Quartoe®

PRESENTATION ET PREPARATION

- Un plateau de 16 cases

-16 piéces différentes ayant chacune 4 caracteres (fig. 1):

claire ou foncée, ronde ou carrée, haute ou basse, pleine ou creuse.
En début de partie, les piéces sont déposées a coté du plateau.

BUT DU JEU

Créer sur le plateau un alignement de 4 pieces ayant au moins un caractére commun
(fig. 2).

Cet alignement peut-étre horizontal, vertical ou diagonal (fig. 3).

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

- Le premier joueur est tiré au sort.

- Il choisit une des 16 piéces et la donne a son adversaire (fig. 4).

- Celui-ci doit la placer sur une des cases du plateau et choisir ensuite une des 15
piéces restantes pour la donner a son adversaire.

- A son tour, celui-ci la place sur une case libre et ainsi de suite...

GAIN DE LA PARTIE

La partie est gagnée par le premier joueur qui annonce “QUARTO !” (fig 5).

1 Un joueur fait “QUARTO !” et gagne la partie lorsque, en plagant la piece donnée:
-> |l crée une ligne de 4 claires ou 4 foncées ou 4 rondes ou 4 carrées ou 4 hautes ou
4 basses ou 4 pleines ou 4 creuses.

Plusieurs caractéres peuvent se cumuler.

-> |l n'est pas obligé d’avoir lui méme déposé les trois autres pieces.

-> || doit faire reconnaitre sa victoire en annongant “QUARTO !”.

2 Si ce joueur n'a pas vu I'alignement et donne une piece a I'adversaire:

-> Ce dernier peut “a ce moment” annoncer “QUARTO !”, et montrer I'alignement: c’est
lui qui gagne la partie.

3 Si aucun des joueurs ne voit 'alignement durant le tour de jeu ou il se crée, cet
alignement perd toute sa valeur et la partie suit son cours.

FIN DE LA PARTIE
- Victoire: un joueur annonce et montre un “QUARTO !".
- Egalité: toutes les pieces ont été posées sans vainqueur.

DUREE D’UNE PARTIE

- De 10 a 20 minutes.

- Il est possible en tournoi d’allouer a chaque joueur un temps limité d’'une minute
par coup.

VARIANTE POUR JOUEURS DEBUTANTS (ENFANTS...)

Pour s'initier progressivement, on peut jouer en ne prenant que 1, 2 ou 3 caractéres
comme critéres d’alignement. Exemple:

créer sur le plateau un alignement de 4 pieces ayant la méme couleur (un seul
caractere retenu).

VARIANTE POUR JOUEURS AVERTIS

Le but du jeu est de créer un alignement ou un carré de 4 pieces ayant au moins un
caractére commun (fig 6).

Il'y a alors 9 possibilités supplémentaires de faire “QUARTO !”.

ATTENTION ! Ne convient pas a un enfant de moins de 3 ans.
de petits él it i d'étre ingérés. Données et adresse a conserver.
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Quartoe®

INHALT UND SPIELVORBEREITUNG
- 1 Spielbrett mit 16 Feldern
- 16 unterschiedliche Spielsteine mit jeweils 4 Merkmalen (Abb. 1):
- hell oder dunkel
- grof’ oder klein
- rund oder quadratisch
- mit oder ohne Loch

Vor Spielbeginn werden die Spielsteine neben das Spielbrett gestellt. Ein Startspieler
wird ausgelost.

SPIELZIEL

Das Ziel des Spiels ist es, 1 Spielstein so auf dem Spielbrett zu platzieren, dass eine
Reihe von 4 Steinen mit mindestens einem gleichen Merkmal entsteht (Abb. 2). Die
Reihe darf dabei waagerecht, senkrecht oder diagonal gebildet werden (Abb. 3).

SPIELVERLAUF

1. Der Startspieler wahlt einen der Spielsteine, die neben dem Spielbrett stehen, und
gibt ihn seinem Gegenspieler (Abb. 4).

2. Der Gegenspieler stellt den Stein auf ein freies Feld und wahit dann einen der
verbleibenden Steine, den er nun dem Startspieler gibt.

3. Der Startspieler stellt den Spielstein wiederum auf ein freies Feld.

4. Die Schritte 1 bis 3 werden bis zum Spielende wiederholt.

SPIELENDE & SIEGER

1. Wenn ein Spieler eine Reihe aus 4 Spielsteinen vervollstandigt, die mindestens ein
Ubereinstimmendes Merkmal besitzen (hell, dunkel, groR, klein, quadratisch, rund, mit
Loch oder ohne Loch), ruft er QUARTO!" und zeigt auf die Reihe (Abb. 5). Es ist egal,
wer die vorherigen Steine der Reihe platziert hat.

2. Wenn der Spieler eine korrekt vervollstandigte Reihe Ubersieht und dem Mitspieler
einen Spielstein reicht, kann dieser jetzt ,QUARTO!" rufen und somit gewinnen. Wenn
der Mitspieler stattdessen den Stein setzt, wird die zuvor vervollstandigte Reihe fiir
den Gewinn nicht mehr berlicksichtigt und die Partie wird fortgesetzt.

3. Wenn ein Spieler den letzten Spielstein setzt und dabei keine korrekte Reihe
vervollstandigt, endet die Partie unentschieden.

DAUER EINER PARTIE
Eine Partie dauert zwischen 10 und 20 Minuten. Bei Turnieren empfiehlt es sich, die
Bedenkzeit fiir jeden Zug auf eine Minute zu begrenzen.

VARIANTE FUR EINSTEIGER

Um sich schrittweise mit dem Spiel vertraut zu machen, bietet es sich an, weniger
Merkmale zu beriicksichtigen. So kann man sich beispielsweise vor Spielbeginn darauf
einigen, dass eine Reihe derselben Farbe gebildet werden muss (nur 1 Merkmal).

VARIANTE FUR ERFAHRENE SPIELER

Ziel des Spiels ist es, 4 Spielsteine mit mindestens einem gemeinsamen Merkmal
aneinanderzureihen oder im Vlereck anzuordnen (Abb. 6). Es gibt somit 9 weitere
Méglichkeiten fiir ein ,QUARTO!

ACHTUNG! Nicht geeignet fiir Kinder unter drei Jahren.
Erstickungsgefahr durch verschluckbare Kleinteile. Bitte diese Information aufbewahren.
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Quartoe®

SPEELMATERIAAL EN VOORBEREIDING

- Een speelbord met 16 hokjes.

- 16 verschillende speelstukken met elk 4 kenmerken (fig. 1): Deze zijn licht of donker,
rond of vierkant, hoog of laag, vol of hol.

Wanneer het spel begint staan de pionnen naast het speelbord.

DOEL VAN HET SPEL

Op het spelbord dient een rij van 4 speelstukken te worden gemaakt, die minstens één
gemeenschappelijk kenmerk hebben (fig. 2).

De rij kan horizontaal, vertikaal of diagonaal zijn (fig. 3).

HOE GESPEELD WORDT

- Loot wie als eerste mag beginnen.

- Hij/zij kiest één van de 16 speelstukken en geeft deze aan zijn tegenspeler (fig. 4).
- Deze moet het opzetstuk op één van de hokjes op het spelbord plaatsen en
vervolgens één van de 15 overgebleven pionnen uitkiezen om aan zijn tegenspeler
te geven.

- De tegenspeler zet de speelstukken op zijn beurt op een vrij hokje, enzovoorts.

DE WINNAAR

De winnaar van het spel is degene die als eerste “QUARTO !” roept (fig. 5).

1 Eén van de spelers roept “QUARTO !” en wint het spel door het gegeven speelstuk
op de volgende manier te plaatsen:

-> De speler maakt een rij van 4 lichte of 4 donkere, 4 ronde of 4 vierkante, 4 hoge of
4 lage, 4 volle of 4 holle speelstukken.

Verschillende kenmerken kunnen worden samengevoegd.

-> De speler is niet verplicht zelf de 3 andere speelstukken te hebben gezet.

-> De speler laat weten dat hij heeft gewonnen door “QUARTO !” te roepen.

2 Indien de speler de rij niet heeft gezien en zijn speelstuk aan zijn/haar tegenspeler geeft:
-> Dan kan deze laatste “op dit moment”, “QUARTO !” uitroepen en de rij laten zien:
Hij heeft dan het spel gewonnen.

3 Indien geen van de spelers de tijdens de speelbeurt ziet dat een rij tot stand komt,
dan is de waarde van die rij verloren en gaat het spel gewoon verder.

HET EINDE VAN HET SPEL
- Overwinning: Een speler roept en laat een “QUARTO !” zien.
- Gelijkspel: Alle speelstukken zijn opgezet zonder dat er een winnaar is.

TIJDSDUUR VAN HET SPEL
- 10 a 20 minuten. Het is mogelijk om bij een toernooi elke speler een vastgestelde
tijdsduur van één minuut per zet te geven.

VARIANT VOOR BEGINNERS (KINDEREN...)

Om zich geleidelijk met het spel vertrouwd te maken kan men slechts met 1,2 of 3
kenmerken een rij maken.

Voorbeeld: Op het speelbord een rij met 4 speelstukken maken die dezelfde kleur
hebben.

VARIANT VOOR ERVAREN SPELERS

Het doel van het spel is een rij of een vierkant met 4 speelstukken te maken die
minstens één gemeenschappelijk kenmerk hebben (fig. 6).

Er zijn dus 9 extra mogelijkheden om “QUARTO !” te spelen.

WAARSCHUWING! Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar.
Bevat kleine onderdelen die ingeslikt kunnen worden. Informatie bewaren voor referentie.
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Quartoe®

PRESENTACION Y PREPARACION

- Un tablero de 16 casillas.

-16 piezas diferentes con 4 caracteriticas cada una (fig. 1): clara u oscura, redonda o
cuadrada, alta o baja, llena o hueca.

Al inicio de la partida, las piezas se colocaran al lado del tablero.

OBJETIVO DEL JUEGO

Formar en el tablero un alineamiento de 4 piezas, que tengan como minimo una
caracteristica en comun (fig. 2).

Este alineamiento puede ser horizontal, vertical o diagonal (fig. 3).

DESARROLLO DE LA PARTIDA

- El primer jugador sera elegido por sorteo.

- Este eligird una de las 16 piezas y la entregara a su adversario (fig. 4).

- El cual debera colocarla en una de las casillas del tablero y elegir, seguidamente, una
de las 15 piezas restantes para entregarla a su adversario.

- Asu vez, éste la coloca en una casilla libre, y asi sucesivamente...

GANADOR DE LA PARTIDA

La partida es ganada por el primer jugador que anuncia “QUARTO !” (fig. 5).

1 Un jugador hace “QUARTO !" y gana la partida cuando, colocando la pieza
entregada:

-> Crea el alineamiento de 4 piezas claras o 4 oscuras o 4 piezas redondas o 4
cuadradas o 4 piezas altas o 4 bajas o 4 piezas llenas o 4 huecas.

Se pueden acumular varias caracteristicas.

-> No esta obligado a haber colocado él mismo las otras 3 piezas.

-> Debe cantar su victoria anunciando “QUARTO !".

2 si dicho jugador no se ha dado cuenta del alineamiento y entrega una pieza a su
adversario:

-> Este ultimo puede “en ese momento”, anunciar “QUARTO !” y mostrar el
alineamiento, quedando, por lo tanto, vencedor de la partida.

3 Sininguno de los jugadores se da cuenta del alineamiento durante el turno de juego
en el cual se crea, éste pierde su valor y la partida continta.

FIN DE LA PARTIDA
- Victoria: un jugador anuncia y muestra un “QUARTO !".
- Empate: todas las piezas han sido colocadas sin vecendor.

DURACION DE LA PARTIDA

- De 10 a 20 minutos.

- En un torneo, es posible asignar a cada jugador un tiempo limite de un minuto por
jugada.

VARIANTE PARA JUGADORES PRINCIPIANTES (NINOS,ETC)

Para iniciarse progressivamente, se puede jugar tomando unicamente 1,2 o 3
caracteristicas como criterios de alineamiento.

Ejemplo: formar en el tablero un alineamento de 4 piezas que tengan el mismo color
(una sola caracteristica elegida).

VARIANTE PARA JUGADORES EXPERMINENTADOS

- El objectivo del juego es crear un alineamento o un cuadrado de 4 piezas que tengan,
como minimo, una caracteristica en comun (fig. 6).

De esta manera, existirian 9 posibilidades suplementarias de hacer “QUARTO !".

ATENCION ! No recomendado para nifios menores de 3 afios, contiene piezas pequefas que pueden ser
ingeridas. Por favor guarde esta informacion para futuras refencias.
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Quartoe®

PRESENTAZIONE E PREPARAZIONE

- Un piano di gioco con 16 caselle

-16 differenti pezzi, ciascuno con 4 caratteri (fig. 1): chiaro o scuro, rotondo o quadrato,
alto o basso, pieno o vuoto.

All'inizio della partita, i pezzi vengono dispoti accanto al piano di gioco.

FINALITA DEL GIOCO

creare sul piano di gioco una serie di 4 pezzi in linea, aventi per lo meno un carattere
comune (fig. 2).

Questo allineamento potra essere orizzontale, verticale oppure diagonale (fig. 3).

SVOLGIMENTO DI UNA PARTITA

- Il primo giocatore viene estratto a sorte.

- Sceglie uno dei 16 pezzi e lo da al suo avversario (fig. 4).

- Questi lo deve mettere su una delle caselle del piano e scegliere in seguito uno dei
15 pezzi rimanenti e darlo al suo avversario.

- Questi, a sua volta, lo mette su una casella libera e cosi di seguito...

VITTORIA DELLA PARTITA

La partida viene vinta dal primo giocatore che annuncia “QUARTO !” (fig. 5).

1 Un giocatore fa “QUARTO !” e vince la partita, quando, mettendo il pezzo ricevuto:
-> Crea un allineamento di 4 chiari 0 4 scuri o 4 rotondi o 4 quadrati o di 4 alto o di 4
bassi o di 4 pieni o di 4 vuoti.

Piu caratteri possono cumularsi.

-> || vincitore puo non aver messo lui stesso gli altri 3 pezzi.

-> |l vincitore deve annuciare la sua vittoria dicendo “QUARTO !”.

2 Se il giocatore non ha visto I'allineamento e da un pezzo all’avversario:

-> Questi puo’ “in quel momento”, annunciare “QUARTO !” ed indicare I'allineamento.
Sara lui il vincitore della partita.

3 Se nessuno dei giocatori vede l'allineamento durante il giro del gioco nel quale
I'allineamento si € creato, questo perde il suo valore e la partita segue il suo corso.

FINE DELLA PARTITA
- Vittoria: un giocatore annucia e mostra un “QUARTO !”.
- Parita: tutti i pezzi sono stati posati senza vincitore.

DURATA DI UNA PARTITA

- Da 10 a 20 minuti.

- E’ possibile, nei tornei, assegnare ai giocatori un tempo limitato di un minuto per
mossa.

VARIANTE PER GIOCATORI PRINCIPIANTI (BAMBINL...)

Per facilitare il gioco all'inizio si possono prendere, come criteri di allineamento,
unicamente 1, 2, o 3 caratteri.

Esempio: creare sul piano di gioco un allineamento di 4 pezzi aventi lo stesso colore
(Si sceglie un solo carattere).

VARIANTE PER GIOCATORI PROVETTI

- Lo scopo del gioco sara di creare un allineamento oppure una forma quadrata di 4
pezzi aventi per lo meno un carattere comune (fig. 6).

Ci sono, allora, 9 possibilita supplementari di fare “QUARTO !".

ATTENZIONE ! Non adatto a bambini di eta inferiore a 36 mesi. Contiene piccoli elementi che possono essere
ingeriti. Conservare le informazioni e I'indirizzo per future reference.
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Quartoe®

APRESENTAGAO E PREPARAGAO

- Um tabuleiro de 16 casas.

-16 pecas diferentes tendo cada uma quatro caracteristicas (fig. 1) de cor clara ou
escura, redonda ou quadrada, alta ou baixa, magia ou oca.

No comeco da partida, as pegas séo dispotas ao lado do tabuleiro.

OBJECTIVO DO JOGO

Formar no tabuleiro um alinhamento de 4 pecas que tenham no minimo uma
caracteristica comun (fig. 2).

Esse alinhamento podera ser horizontal, vertical ou diagonal (fig. 3).

DESENVOLVIMENTO DE UMA PARTIDA

- O primeiro jogador ¢ tirado a sorte.

- Ele escolhe uma das 16 pegas e da-a ao seu adversario (fig. 4).

- Este devera coloca-la numa das casas do tabuleiro e, em seguida escolher uma das
15 pegas restantes para a dar ao seu adversario.

- Por sua vez, este coloca a peca numa das casas disponiveis do tabuleiro e assim
de seguida...

VECENDOR DA PARTIDA

A partida € ganha pelo primeiro jogador que diz “QUARTO !” (fig. 5).

1 Um jogador faz “QUARTO !” e ganha a partida, quando coloca a pega que é dada:
-> Ele forma o alinhamentode 4 pecas de cor clara 4 pegas de cor escura ou 4 pegas
rotondas ou 4 quadradas ou 4 pegas altas ou 4 baixas, ou 4 macigas ou 4 ocas.
Podem-se juntar varias caracteristicas.

-> Nao é obrigatério que ele mesmo tenha colocado as 3 outras pecgas.

-> Ele devera proclomar a sua vitéria dizendo “QUARTO !".

2 Se esse jogador néo viu alinhamento e da uma pega ao adversario:

-> Este ultimo pode “nesse momento”, dizer “QUARTO !” e mostrar o alinhamento:

E ele que ganha a partida.

3 Se nenhum dos jogadores vé o alinhamento durante a vez em que todos jogam e
quando ele se forma, ninguém podera ganhar a partida e o jogo continua.

FIM DA PARTIDA
- Vitéria: um jogador diz e indica um “QUARTO !".
- Igualdade: todas as pegas foram colocadas sem haver um vencedor.

TEMPO DE DURACAO DE UMA PARTIDA
- De 10 a 20 minutos. Em torneio, é possivel dar a cada jogador um tempo limite de
um minuto por jogada.

VARIANTE PARA OS JOGADORES INICIADOS (CRIANCAS...)

Para se iniciar progressivamente, pode-se jogar unicamente com 1,2 ou 3
caracteristicas como critérios de alinhamento.

Exemplo: Formar no tabuleiro um alinhamento de 4 pegas com a mesma cor (Uma
unica caracteristica).

VARIANTE PARA JOGADORES BEM EXPERIMENTADOS

O objectivo do jogo é o de formar um alinhamento ou um quadrado de 4 pegas que
tenham no minimo uma caracteristica comun (fig. 6).

Existern assim 9 possibilidades suplementares de fazer “QUARTO !
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Quartoe®

INDHOLD:

- Spillebraet med 16 spillefelter

- 16 forskellig udseende spillebrikker med 4 karaktertreek (fig.1): Lys eller
maork, firkantet eller rund, hgj eller lav, flad eller hullet top.

| begyndelsen er alle brikkerne placeret ved siden af braettet.

SPILLETS FORMAL:
At fa lavet 4 brikker pa stribe, hvor brikkerne har mindst et feelles treek (se
fig 2). Striben kan skabes vandret, lodret eller diagonalt (se fig. 3).

SPILLETS START:

- Spillerne treekker lod om hvem der starter.

- Den der starter veelger en brik blandt de 16, og giver den til modstanderen.
(fig. 4)

- Modstanderen saetter vilkarligt brikken pa et af 16 tomme felter pa
spillepladen.

- Nar brikken er sat, veelger modspilleren nu en brik blandt de resterende
15 og giver denne til den der startede spillet. Der kan ikke szettes en brik,
hvor der i forvejen star en.

- Sadan fortseetter spillet

SPILLETS VINDER:

Den der forst siger "Quarto” har vundet. "Quarto” skal siges sa snart der
ses en stribe pa 4 brikker. (fig. 5).

Den der saetter brikken, skal sige "Quarto” nar brikken er sluppet.

Far denne ikke sagt "Quarto”, skal modspilleren sige det inden at denne
begynder sin tur.

Far ingen af spillerne sagt "Quarto”, udgar striben af spillet, og kan ikke
pakaldes som "Qaurto” nar den opdages.

SPILLETS SLUT:
Spillet slutter nar en af spillerne har sagt "Quarto” eller alle brikkerne er
brugt.

BORN OG BEGYNDERE:

Spilles der med bgrn eller begyndere, kan man veelge at spille med, at
der kun kan laves stribe pa et feellestreek. F.eks at der kun skal ses pa
hgjden.

OVEDE:

Jvede kan spille med tvistet, at der ogsa kan paberabes "Quarto”, hvis der
er dannet en firkant, hvor de 4 brikker har et feellestraek. (fig 6.). Pa denne
spillemade er der yderligere 9 mader at lave en "Quarto” pa.

ADVARSEL! Ikke egnet for barn under tre ar. Indeholder sma bolde, der kan sluges.
Risiko for at blive kvalt! Gem denne information til fremtidig reference.
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Quartoe®

PRESENTASJON OG FORBEREDELSE

- Et spillebrett med 16 ruter.

- 16 forskjellige brikker hver med 4 bokstaver (fig 1): lyse eller marke, runde eller
firkantede, tykke eller tynne, hele eler hule.

For spillet begynner plasseres brikkene ved siden av brettet

HENSIKTEN MED SPILLET:

LAGE EN LINJE AV 4 BRIKKER MED MINST EN FELLES EGENSKAPER PA
BRETTET (fig. 2).

Denne linjen kan veere vannrett, loddrett eller diagonal (fig.3).

GJENNOMFGRINGEN AV EN OMGANG

- Man trekker lodd om hvem som begynner forst.

- Vedkommende velger av de 16 brikkene og gir denne til motparten (fig. 4).

- Motparten plasserer denne brikken i en av sine ruter pa brettet og velger deretter en
av de 15 gjenveerende brikker som han/hun gir til den forste spilleren.

- Den som begynte spillet, plasserer sa denne brikken pa en ledig rute osv.

VINNE EN OMGANG

DEN F@RSTE DELTAGER SOM ROPER “QUARTO!” VINNER OMGANGEN (fig. 5).
1 En spiller kan si “QUARTO!” og vinne nar vedkommende plasserer brikken som
han/hun fikk:

slik at det oppstar en linje av 4 lyse eller 4 marke brikker, 4 runde eller 4 firkantede
brikker, 4 tykke eller 4 tynne brikker, 4 hele eller 4 hule brikker.

Flere bokstaver kan kumuleres.

Vedkommende spiller ma ikke ngdvendigvis ha plassert de 3 andre brikkene.
(Han/hun ma tilkjennegi sin seier ved a rope “QUARTO!”".)

2 Hvis denne spilleren ikke har sett linjen og gir en brikke til motparten:

kan denne (motparten) i samme oyeblikk rope “QUARTO!" og vise linjen; det er
saledes motparten som vinner omgangen.

3 Hvis ingen av spillerne ser linjen i lgpet av trekket hvor linjen oppsto, mister linjen
sin verdi og spillet fortsetter.

SPILLET AVSLUTTES
Seier: en spiller roper og viser en “QUARTO!”.
Uavgjort: samtlige brikker er plassert uten at noen vinner.

SPILLETS VARIHET
Fra 10 til 20 minutter. | en turnering kan man tildele hver spiller en spilletid begrenset
til et minutt pr. trekk.

BEGYNNERVERSJON (FOR BARN...)

Hvis man vil lzere spillet litt etter litt, kan man spille med 1, 2 eller 3 bokstaver som
kriterium for linje. Eksempel: LAGE EN LINJE PA BRETTET MED SAMME FARGE
(en enkel bokstav gjelder).

EKSPERTVERSJON: STILLE PA LINJE

Hensikten med spillet er & lage en LINJE eller en FIRKANT av 4 brikker SOM HAR
MINST EN FELLES BOKSTAV (fig. 6).

Pa denne maten har man ytterligere 9 muligheter til 4 oppna en “QUARTO!".

ADVARSEL! Uegnet for barn under 3 ar pa grunn av kvelningsfare.
Ta vare pa denne i jonen og for framtidig referanse.
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INNEHALL OCH SPELFORBEREDELSER

- En platta med 16 falt;

- 16 olika pjaser, var och en med 4 kannetecken (fig. 1): 1 ljus eller mork, rund eller
fyrkantig, hog eller kort, med eller utan hal.

Nar spelet borjar stélls pjaserna vid sidan om plattan.

SPELETS MAL

Att fa en rad pa plattan av 4 pjaser som har minst ett gemensamt kannetecken (fig. 2).
Raden av pjaser kan vara vagrat, lodrat eller diagonal (fig. 3).

SPELFORLOPP

- Spelarna bestdmmer vem som skall bérja;

- Den forsta spelaren valjer en av de 16 pjaserna och ger den till sin motspelare (fig. 4);
- Denna spelare placerar pjasen i valfri ring.

Darefter véljer han/hon en av de 15 aterstdende pjaserna som han/hon ger till
motspelaren.

- Denne staller i sin tur pjasen i en tomring, 0.s.v.

ATT VINNA SPELET
Vinner gor den spelare som forst ropar «QUARTO!» (fig. 5)
1 - En spelare ropar «QUARTO!» och vinner nar han/hon placerar en pjas sa att:
-> En linje bildas med 4 ljusa pjaser, 4 mérka, 4 runda, 4 fyrkantiga, 4 hoga, 4 korta,
4 med hal eller 4 pjaser utan hal.
Flera kénnetecken kan férekomma samtidigt.
-> Spelaren behdver inte sjalv ha placerat de tre andra pjaserna.
-> Spelaren maste tillkdnnage sin vinst genom att ropa «QUARTO!».
2 - Om denne spelare inte ser raden av de 4 lika pjaserna utan lamnar en ny till
motstandaren:
-> kan den nu aktiva spelaren ropa «QUARTO!» och peka ut linjen. Han/hon vinner
da spelet.
3-Omingen av spelarna ser linjen under det drag da den bildas férsvinner mdjligheten
att vinna genom att peka ut den.

SPELAVSLUTNING
Den spelare som ropar ut och pekar pa en «QUARTO!» vinner!
Om alla pjaserhar placerats och ingen vunnit slutar partiet oavgjort.

TID FOR EN SPELOMGANG
10 - 20 minuter. | en turnering kan tiden begrénsas till 1 minut per drag.

VARIATION FOR NYBORJARE (ELLER BARN)

Tills man ar bekant med spelet kan man spela sa att man endast kraver ett
gemensamt kannetecken som man bestamt i forvag. Efter hand ékar man
svarighetsgraden tills alla fyra kdnnetecken kravs.

VARIATION FOR AVANCERADE SPELARE

Malet med spelet ar att bilda en linje eller fyrkant av 4 pjaser som har minst ett
kannetecken gemensamt (fig. 6). Da finns det ytterligare 9 satt att fa «QUARTO!»
pa.

VARNING! Inte Idmplig fér barn under 3 ar. Smadelar kan svaljas.
avni isk! Spara denna i ion for framtida referens.
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PELIVALINEET JA PELIN ALOITTAMINEN

- Pelilauta, jossa 16 ympyraa;

- 16 erilaista pelinappulaa, joilla jokaisella nel ja ominaisuutta (kuvio 1):
vaalea tai tumma, pyored tai nelid, korkea tai matala, reidllinen tai
tasapainen.

PELIN IDEA

PAAMAARANA ON MUODOSTAA NELJAN PELINAPPULAN SUORA,
JOSSA AINAKIN YKSI YHTEINEN OMINAISUUS (kuvio 2). Suora voi
kulkea pelilaudan halki joko suoraan tai poikittain (kuvio 3).

PELIN ETENEMINEN

Pelaajat arpovat aloittajan. Aloittaja valitsee yhden pelinappulan ja ojentaa
sen vastustajalle (kuvio 4), joka asettaa sen jollekin pelilaudan ympyrdista.
Taman jalkeen nappulan asettanut pelaaja valitsee jonkin jéljellaolevista
nappuloista ja ojentaa sen vastustajaleen. Nain edetaan.

PELIN VOITTAMINEN

Pelin voittaa pelaaja, joka ensiksi huutaa «QUARTO» asettaessaan
hénelle annetun nappulan ja saadessaan suoran, jossa on neljd vaaleaa
tai neljd tummaa, pydreda tai nelionmuotoista, korkeaa tai matalaa,
reidllista tai tasapaista pelinappulaa (kuvio 5).

Ominaisuudet voivat keradantya, joten voittajan ei tarvitse itse asettaa

kolmea edellistéd nappulaa. Jos pelaaja ei huomaa valmistumassa olevaa
suoraa ja ojentaa nappulan vastustajalleen, vastustaja voi valittdmasti
huutaa «QUARTO» ja voittaa nain pelin. Mikali kumpikaan pelaajista ei
huomaa muodostunutta suoraa sen synnyttaneelld siirtovuorolla, suora
menettad merkityksensa ja peli jatkuu.

PELIN PAATOS
Voittaja on pelaaja, joka huutaa «QUARTO» ja osoittaa muodostuneen
suoran. Tasapelissa kaikki nappulat on asetettu laudalle iiman voittajaa.

PELIN KESTOAIKA
Noin 10 - 20 minuuttia.
Turnauspelissé voidaan siirroille asettaa minuutin aikaraja.

PELIMUUNNELMIA
Alkuvaiheessa ja lasten peleissd voit rajoittaa ominaisuuksien
maaraa. Esim. muodosta suora, jossa on vaaleita nappuloita (vain yksi
ominaisuus). Kehittyneet pelaajat voivat asettaa tavoitteeksi rakentaa
neljan pelinappulan muodostaman nelion, jossa ainakin yksi yhteinen
ominaisuus (kuvio 6).
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PREZENTAREA S| PREGATIREA JOCULUI

- Un platou cu 16 casute;

- 16 piese diferite avand fiecare 4 caractere (fig. 1), culoare inchisad sau deschisa,
rotund sau patrat, nalt sau scund, plin sau gaurit.

La inceputul partidei, piesele sunt dispuse langa platou.

SCOPUL JOCULUI
Crearea pe platou a unui aliniament de 4 piese avand cel putin un caracter comun
(cateva exemple in fig. 2). Aliniamentul poate fi orizontal, vertical sau diagonal (fig. 3).

DERULAREA UNEI PARTIDE

Jucatorul care incepe, este desemnat prin tragere la sorti.

Acesta alege una dintre cele 16 piese si o da adversarului (fig. 4).

Acesta din urma asaza piesa pe una din casutele de pe platou si, la randul sau, alege
o piesa dintre cele 15 ramase pe care o da adversarului. La randul sau, acesta o asaza
pe o casuta libera si asa mai departe.

CASTIGAREA PARTIDEI

Partida este castigata de primul jucator care anunta “QUARTO!” (fig. 5).

1. Un jucator realizeaza “QUARTO!” si castiga partida atunci cand, asezand piesa
primita de la adversar:

- creeaza o linie de 4 piese cu un caracter comun - culoare inchisa sau deschisa, rotund
sau patrat, Tnalt sau scund, plin sau gaurit (mai multe caractere pot fi cumulate);

- nu este obligatoriu ca toate cele 4 piese care realizeaza “QUARTO”, sé fie agezate
pe platou de acelasi jucator;

- castigarea partidei se face prin anuntarea “QUARTO!".

VERSO

2. Daca un jucéator nu vede o linie “QUARTO” pe care o creeaza si continua jocul,
adversarul, Tnainte de a lua piesa, anunta “QUARTO!”, arata aliniamentul si castiga
partida.

3. Daca nici unul dintre jucatori, in cadrul unui tur, nu sesizeaza aliniamentul, acesta isi
pierde valabilitatea si partida continua.

INCHEIEREA PARTIDEI
Victorie: un jucator anunta si arata un “QUARTO!”
Egalitate: toate piesele au fost agezate fara a se forma un aliniament.

DURATA UNEI PARTIDE

Intre 10 si 20 minute.

Pentru turnee, este posibil sd se aloce un timp limitat pentru fiecare jucator per
mutare.

VARIANTE PENTRU DEBUTANT!I (COPII)

Pentru initiere, progresiv se pot alege numai anumite caractere - de exemplu, crearea
pe platou a unui aliniament de piese

avand aceeasi culoare (se joaca cu un singur caracter comun).

VARIANTE PENTRU JUCATORI AVANSATI

Scopul jocului este de a crea un aliniament sau un careu de 4 piese avand cel putin
un caracter comun (fig. 6)

Existd, in acest caz, inca 9 posibilitati suplimentare de a face “QUARTO!”
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B 16 yer isaretli bir oyun platfonnu

B |6 adet 4 degisik karekter ¢iftinden b1rkag:1m tagtyan taglar. SEKIL 1
de g(sruleeegl iizere bu karekterler agtk veya koyu, silindirik veya
koseli, uzun veya kisa , tstit delikli veya deliksiz olabilir.

Oyunun baginda bitiin taglar oyun platfonnunun kenanna dizilir.

OYUNUN HEDEFI

Herhangi 8 karekterden bir tanequu taslyan dort tagi yanyana dizen

oyuncu oyunu kazanir . SEKIL 2 de bazi omek dmh§ler verilmistir.

“SEKIL 3" de gorillecegi iizere yanyana diziligler legl boyunca olacagi -

gibi ¢apraz da olabilir.
OYUNUN OYNANISI
e Zar atilarak oyuna kimin 6nce bagslayacagi kararlasunlu

o Oyuna ‘baslayacak oyuncu herhangi bir tagt seger ve SEKIL 4’de'

gorildiugu gibi rakibine verir.

e Tagi alan oyuncu , tasi platform uzenndek1 bos duran dairelerden
birisinin lgme yerlestirir ve kenarda duran taglardan birini - alarak
rakibine verir . ‘

o Tast alan oyuncu da platform iizerine yerIE§tmr ve oyun béyle siirer.

OYUNU KAZANMAK IC]N

1. Oyun bir oyuncunun  QUARTO yapmast , yani SEKIL 5°deki ornekte

oldugu gibi ayni karektere sahip dort tag: yanyana dizmesiyle sona erer ve

QUARTO yapan oyuncu kazanir .

QUARTO 4 agik renkli veya 4 koyu renkli veya 4 silindirik veya 4 kogeli

veya 4 uzun veya 4 kisa veya 4 deliksiz veya 4 dehkll tagin yanyana

siralanmastyla yapilabilir.

- Onceki taslar rakip tarafindan konmus olablhr Onemh olan dordiincii tagt
koymak ve bilingli- olarak - kondugunun gﬁstergest olamk QUARTO
diyebilmektir.

2. Bir oyuncu farkinda olmadan QUARTO yapar ve stylemeden oyuna
“devam ederse rakibi QUARTO diyebilir ve oyunu kazanir.

3. Sira geldiginde her iki oyuncu da QUATO oldugunu gérmez ve devam
ederlerse . sonradan fark ederlerse dahi QUARTO gegerli olmaz ve
oyun devam eder.

OYUNUN SONU

QUARTO yapan kazanir

bHer Jiki oyuncu da QUARTO’ nun farkma vannazlarsa oyun - berabere
iter.

OYUNUN SURESIH

Oyunun siresi. 10 ile 20 dakika arasinda degisir . Turnuvalarda her

oyuncunun hamle siiresi | dakika ile smirlanabilir. ; )

YENI BASLAYANLAR VE YAST UFAK OLANLAR iCIN

Oyuna tamamen alisana kadar veya kgik gocuklarmn oynadigi oyuniarda

sadece bir veya birkag karekter segilebilir . Omegm sadece koyu veya

agik renk ile baglanabilir.

iLERi DUZEYDE OYUNCULAR iciN VARYASYONLAR

Oyunun hedefi sadece yanyana dizmekle sl tutulmayabilir ve SEKIL

6’da gorildigi gibi kare yapilarak da QUAR”IO yapllablllr Bu 9 ayn

QUARTO varyasyonu ekleyecektir.

© 1991 Gigamic from a concept of Blaise Muller.

kagma tehlikesi nedeni ile 3 yasindan kiglk gocuklar igin uygun degildir.

veya solunum si

UYARI ! Kiigiik pargalar i

Adres ve bilgileri referans igin saklayiniz.




Quartoe®

OPIS GRY I PRZYGOTOWANIE DO GRY
- plansza z 16 polami
- 16 réznych figur, z ktorych kazda ma 4 cechy charakterystyczne (rys. 1): jest
jasna lub ciemna, okragta lub kwadratowa, wysoka lub niska, z otworem lub bez.
Na poczatku gry figury sa ustawione obok planszy.

CEL GRY
Uformowanie na planszy rzedu z czterech figur, ktore lyczy przynajmniej
jedna wspélna cecha (rys. 2). Uformowany rzad figur moze przebiega¢ poziomo,
pionowo lub po przekatnej planszy (rys. 3).

PRZEBIEG GRY
- Wy ie (droga | ia) rozp j gre.
- Pierwszy gracz wybiera jedng z 16 figur i przekazuje ja przeciwnikowi (rys. 4),
ktory umieszeza otrzymang figur¢ na dowolnym polu planszy. Nastgpnie, podobnie
jak jego poprzednik, wybiera jedna figure spos$rod 15 znajdujacych sie poza
planszg i przekazuje przeciwnikowi, ktory rowniez umieszcza t¢ figure na pustym
polu planszy, itd.

WYGRANA W GRZE
Gre wygrywa gracz, ktory pierwszy krzyknie ,,QUARTO!” (rys. 5).
1 Gracz wota ,,QUARTO!” i wygrywa partig, jezeli:
—stworzy rzad ztozony z 4 figur: jasnych lub ciemnych, okraglych lub
kwadratowych, wysokich lub niskich, bez otworéw lub z otworami. Figury
ustawione w rzedzie moga mie¢ wigcej niz jedna wspolng ceche.
—Gracz nie musi sam ustawi¢ na planszy wszystkich figur, z ktérych uformuje
rzad.
—>Zwycigzca musi przypiecz¢towaé swoja wygrang okrzykiem ,,QUARTO!”.
2 Jezeli gracz nie spostrzeze uformowanego rzedu i przekaze kolejna figure
przeciwnikowi, to:
—przeciwnik moze krzykna¢ ,QUARTO!” i wskaza¢ uformowany rzad, co
bedzie rownoznaczne z jego wygrana w tej grze.
3 Jezeli zaden z graczy nie zauwazy uformowanego rzedu zaraz po jego
uformowaniu - rzad ten traci wartos¢ i gra toczy si¢ dalej.

ZAKONCZENIE GRY
Gra konczy sig zwycigstwem gracza, ktory wskaze uformowany rzad i krzyknie
»QUARTO!”.
Gra konczy si¢ remisem, gdy wszystkie figury znajda si¢ na planszy, a zaden z
graczy nie krzyknie ,,QUARTO!”.

CZAS TRWANIA GRY
Od 10 do 20 minut. Organizujac turniej mozna ograniczy¢ czas wykonania ruchu
do 1 minuty.

WERSJA DLA POCZATKUJACYCH (np. DZIECI)
Dopéki gracze nie opanuja dobrze gry, moga grac¢ biorac pod uwagg tylko 1, 2 lub
3 cechy figur, jako podstawe do formowania rzedow.
Przykiad: mozna uformowac lini¢ z 4 figur w tym samym kolorze (podstawa jest
jedna wybrana cecha, w tym wypadku: kolor).

WERSJA DLA ZAAWANSOWANYCH GRACZY
Celem gry jest uformowanic rzedu lub kwadratu z 4 figur, ktére maja
przynajmniej jedng wspélng cechg (rys. 6). Uzyskuje si¢ w ten sposob 9 nowych
mozliwosci osiagnigcia ,QUARTO!”.
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Quartoe®

OMUCAHUE UrPbl U NOArOTOBKA
- WrpoBoe none ¢ 16 kpyxkamu;
- 16 pasHbIx curyp, y kaxaoi no 4 npusraka (puc. 1): ceetnas unu TemHas,
KpyTras unu KBaipaTHasi, BbICOKasi Univ HU3Kasi, C BbleMKO urv 6es.
B Hauane urpbl purypel pasmMeLLaoTcsi PAOM C UrPOBLIM MONEM.

LENb UrPbl

CoctaBuTb psig M3 4-x ¢uryp no KpalHei mepe C OAHUM OGLWMM
NpU3HaKoM (puc. 2).
Psii MOXHO COCTaBWUTb MO FOPU3OHTanM, Mo BEPTUKANW MMM Mo AuaroHanu
(puc. 3).

Xo[ Urebl

- Vrpoku yao6HbIM MM cnocobom onpeaensioT, KTo 6yaeT Aenatb NepBbiii XoA.
- UIrpok, KoTopbIii XoauT nepBbiM, BoiGupaeT niobyio 13 16 duryp u paet ee
CBOEMY NPOTUBHWKY (pUC. 4).
- ToT cTaBuT 3Ty hurypy Ha noboit cBOBOAHBIA KPyXOK. 3aTeM OH BbibupaeT
0Of1Hy U3 OCTaBLUMXCS! 15 ChUryp 1, B CBOIO O4EPe/ib, 1AET €€ CBOEMY NMPOTUBHUKY.
- OH B CBOW XOf CTaBUT NOMy4eHHyto ourypy Ha nto6oii CBOGOAHbIV KPYXKOK U T.A.

NOBEJA B UrPE
Bumrp TOT, KTO nep p cnoso “KBAPTO” (puc. 5).
1. WUrpok npomsHocut “KBAPTO” u craHoeutcsi nobeautenem, ecnm ¢
MOMOLLbIO MOMNyYeHHol urypel oH o6pasoBan psif U3 4-x uryp no kpaHemn
Mepe € 0fHWUM OBLLMM NPU3HAKOM. 3TO MOXET BbITb Psif U3 4-X CBETMbIX NN 4-x
TEMHbIX, 4-X KPYMbIX UK 4-X KBafPaTHbIX, 4-X C BLIEMKOI Unu 4-x 6e3 Hee, 4-x
BbICOKUX UMK 4-X HU3KuX curyp. Urpok Takke MOXET o6pa3oBatb psg 13 4-x
curyp c Gonee “Yem oHUM OBLLMM NPU3HAKOM.
- Tpu npegpiayLume durypbl psiga He 06si3aTenbHO JOMKHbI BbiTb NOCTaBNEHb!
3TUM KE UTPOKOM.
- Vrpok ponxeH 3asBuTb 0 nobeae, nponsHecs cnoeo “KBAPTO”.
2. Ecnivt urpok He 3aMeTvn 06pa3oBaBLUNICS Psif C OBLUMM NPU3HAKOM 1 AaeT
NPOTUBHUKY CrieayloLLyto (urypy, TO NPOTUBHUK CPasy ke MOXeT yka3aTb Ha
aTOT psAA, BCknukHyB “KBAPTO”, 11 Takum 06pa3om BbIUrpaTh NapTuio.
3. ECNvt HY OINH 113 UrPOKOB HE 3aMeTUI PsiZ C OBLLMM MPKU3HaKOM BO BPEMSI TOTO
xo/a, Korja OH Gbin co3AaH, TO PsiA He 3alNTLIBAETCS U UTPOKU NPOAOIKAIOT
napTuio.

OKOHYAHUE UrPbl
- MapTuio BEINPLIBAET TOT, KTO NEPBLIM ykasan Ha psia C OGLVM NpU3HaKkoM,
npousHecs npu atom croso “KBAPTO”.
- Ecnu Bce ¢ourypbl CNONb30BaHbl, HO HUKTO U3 UTPOKOB He 06pa3osan pap ¢
0o6LLMM NPU3HAKOM UMK A0 KOHLIA MapTuM He 3ameTun obpasoBaBLLMIACS PsiA,
urpa 3akaH41BaeTCst HUYbEW.

MPOAOIMKUTENBHOCTb UIPbl
- OT 10 go 20 MUHYT. Ha COpPEeBHOBaHWAX MOXHO YCTaHOBUTL OrpaHuYeHue
BPEMEHV 1151 KaX/A0ro Urpoka — 1 MUHyTa Ha Xof,.

BAPUAHT UrPbl AN HAYUHAIOLLIUX
Y706k GbINO NPOLLE OCBOUTL UTPY, MOXHO COCTaBMsATL PsA, HE NPUHIMAs BO
BHMMaHVe BCe 4 npusHaka, a Bbibnpas Tonbko 1, 2 nnn 3 13 Hux. Hanpuwmep,
WrPOKM COCTaBRIAIIOT pAaf M3 4-X CBET/IbIX UM TeMHbIX duryp (Bbibpas
TOMBKO OfIVH NPU3HAK— LIBET).
BAPUAHT UrPbl ANA ONbITHLIX UTPOKOB

Bapgava urpokoB — u3 4-x curyp no KpaiHe’ mMepe C OAHUM OGLWMM
npusHakom o6pasoBaTb psAA unu kBagpart (puc.6). B stom cnyyae
cyliecTeyeT 9 JONONHUTENbHBLIX BAPUAHTOB pasMelleHusi puryp Ha urposom
none.

OCTOPOXHO! He noaxoauT Ansi Aeteit Ao 3 NeT, Tak kak Merkve AETaNn MOryT GbiTb MPOMTIONEHb.
C aty W AaHHble ans
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ite vaikams naudotis Zaidimu be suaugusiujy prieZidros.

DEMESIO! Netinka vaikams iki 3mety, gali praryti smulkias detales. |si

Quartoe®

ZAIDIMO APRASYMAS IR PARUOSIMAS
- Lenta su 16 laukeliy,
- 16 Zaidimo figdréliy, kiekviena kuriy apibidinama keturiais bruoZais
(zr. 1): Sviesi arba tamsi, apvali arba kvadratiné, su duobute arba be
duobutes, auksta arba zema.
Zaidimo pradzioje figtrélés iSrikiuojamos $alia lentos.

ZAIDIMO TIKSLAS
Sudaryti eile i$ keturiy figtréliy, kurios turi bent vieng bendra bruoza
(zr.2).
Eilé gali bati vertikali, horizontali arba jstriza (Zr. 3).

ZAIDIMO EIGA
- Zaidéjai pasirinktu bidu nusprendzia kas pradés.
- Zaidéjas, kuris pradeda, iSrenka vieng i$ 16 figréliy ir paduoda jg savo
priesininkui(zr. 4).
- PrieSininkas padeda figQréle bet kuriame laisvame laukelyje ant lentos.
Tuo paciu éjimu jis iSrenka viena i$ likusiy 15 figtreliy ir paduoda pirmam
Zaidéjui.
- Tada $is zaidéjas padeda figlréle i bet kuri laisva laukeljir t.t.
ZAIDIMO LAIMEJIMAS
Zaidéjas, pirmasis suSukes QUARTO!, laimi (r. 5).
1. Zaidéjas gali susukti QUARTO! ir laiméti Zaidima, kai jis padeda gautg
figuréle taip, kad sukuriama 4 figaréliy eilé su bent vienu bendru bruozu.
Tai gali bati 4 Sviesios arba 4 tamsios, 4 apvalios arba 4 kvadratinés, 4 su
duobute arba 4 be duobutés, 4 aukstos arba 4 Zemos figarélés. Eilé gali
bati sudaryta s figaréliy su daugiau nei vienu bendru bruozu.
- Eilé nebdtinai turi bati sudaryta i$ to paties zaidéjo padety figaréliy.
- Zaidéjas turi paskelbti apie savo laiméjima suSukdamas QUARTO!
2. Jei zaidéjas nepastebi sudarytos eilés ir paduoda figaréle kitam
Zaidéjui, kitas Zaidéjas gali laiméti Zaidima suSukdamas QUARTO! ir
parodydamas sudaryta eile.
3. Jei né vienas zaidéjas nepastebi eilés per tg &jima, kai ji buvo sudaryta,
eilé neuzskaitoma ir Zaidimas tesiamas.
. ZAIDIMO PABAIGA

- Zaidéjas, pirmas nurodes sudaryta eile ir suSukes QUARTO!, laimi.
- Jei visos figiréles sudedamos ant lentos, bet né vienas Zaidéjas
nesukuria eilés su bent vienu bendru bruozu arba iki Zaidimo pabaigos
nepastebi jau sudarytos eilés, Zaidimas baigiamas lygiosiomis.

ZAIDIMO TRUKME
- Nuo 10 iki 20 minuciy. Varzybose galima riboti Zaidéjy laika iki 1 minutés
vienam éjimui.
. ZAIDIMAS PRADEDANTIESIEMS
Zaidéjams susipazjstant su zaidimu, galima Zaisti paprastesnj variantg —
vietoje 4 bruozy iSsirinkti 1, 2 arba 3 bruozus ir Zaisti pagal juos.
PavyzdzZiui: sudaryti keturiy tos pacios spalvos figireéliy eile (Siuo
atveju pasirinktas tik vienas bruoZas —spalva).
} ZAIDIMAS PAZENGUSIEMS
Zaidimo pazengusiems tikslas yra sukurti 4 figaréliy eile arba
kvadrata, turinéiy nors vieng bendra bruoza. Tokiu atveju egzistuoja 9
papildomi figaréliy isidéstymo ant lentos variantai.
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Quartoe®

SPELES APRAKSTS UN SAGATAVOSANA
- Spéles laukums ar 16 lauciniem.
- 16 dazadas figlras, katra ar 4 raksturigam pazimém (1.att.): gai$a vai
tum$a, apala vai kantaina, gara vaiisa, ariedobumu vai bez ta.
Spéles sakuma figlras tiek novietotas gar laukuma malam.
SPELES MERKIS
Izveidot rindu no €etram figiiram ar vi vienu kop imi (2.att.).

Figdru rinda laukuma var bt izkartota horizontali, vertikali vai ar pa diagonali
(3.att.).
SPELES GAITA
- Spélétaji vienojas, kurs uzsaks spéli.
- Spélétajs, kuram ir pirmais gajiens, izvélas vienu no 16 figiram un iedod to
savam pretiniekam (4.att.).
- Pretinieks noliek iegdto figlru uz jebkura no brivajiem lauciniem. Tad,
savukart, vin$ izvélas vienu no 15 atlikuajam figram un iedod to savam
pretiniekam.
- Tagad ir §T spélétaja karta nolikt pretinieka iedoto figiru uz jebkura briva
laucina utt.
SPELES UZVARETAJS

Spélétajs, kurs pirmais iesaucas ,,QUARTO!“ (5.att.), klast par spéles
uzvarétaju.
1. Spélétajs iesaucas ,,QUARTO! un k|ist par uzvarétaju ja ar pretinieka
iedoto figlru vin$ ir izveidojis rindu, kas sastav no 4 figiiram ar vismaz vienu
kopigu pazimi. Tas var bat attiecigi 4 gaiSas vai 4 tumsas, 4 apalas vai 4
kantainas, 4 ar iedobumu vai 4 bez ta, 4 garas vai 4 Tsas figras. Rindu var
veidot ari figdras ar vairak neka vienu kopigu pazimi.
- Sim spélétajam nav noteikti jabat tam, kur novietojis §Ts rindas pargjas 3
figlras.
-Vinam japiesaka sava uzvara, iesaucoties ,,QUARTO!*.
2. Ja spélétajs nav pamanijis izveidojusos rindu ar kopigo pazimi un iedod
pretiniekam nakamo figdru, pretinieks $aja bridf drikst noradit uz $o rindu,
iesaucoties ,,QUARTO!“ un tadéjadi klGstot par spéles uzvarétaju.
3. Ja neviens no spélétajiem nepamana rindu ar kopigo pazimi gajiena, kad
tatika izveidota, ta netiek ieskaitita un spéle turpinas.

SPELES BEIGAS
- Spélétajs, kur§ pirmais norada uz rindu ar kopigo pazimi un iesaucas
»QUARTO!“, k|Gst par spéles uzvarétaju.
- Spéle beidzas neizskirti, ja visas figlras ir novietotas laukuma un neviens
no spélétajiem nav izveidojis rindu ar kopTigu pazimi, vai ar lidz pat spéles
beigdm nav pamanijis ieprieks izveidoto rindu.

SPELES ILGUMS
- No 10 Iidz 20 minatém. Sacensibas katram spélétajam var noteikt laika
ierobezojumu — 1 mindte gajienam.

SPELES VARIANTS IESACEJIEM
Kamér spélétaji apgust spéli, vini var veidot rindu, neievérojot visas 4
raksturigas pazimes, bet gan izvéloties tikai 1, 2 vai 3 no tam. Pieméram,
spélétaji censas izveidot 4 gai$u vai tumsu figiiru rindu (izvéloties tikai
vienu pazimi—krasu).
SPELES VARIANTS PIEREDZEJUSIEM SPELETAJIEM
Spéles uzdevums ir izveidot rindu vai kvadratu, kas sastav no 4 figiram
ar vi vienu kopigu pazimi (6.att.). Saja gadijuma pastav 9 papildus
varianti figlru izvietoSanai spéles laukuma.
© 1991 Gigamic from a concept of Blaise Muller.
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Quartoe®

KIRJELDUS JA ETTEVALMISTUS

- 16 ruuduga mangulaud.
- 16 nuppu, igalks 4 erineva tunnusega (joon. 1): hele véi tume, Umar vdi
kandiline, lihikene voi pikk, auguga voiilma.
Mangu alustades asetage nupud méngulaua kdrvale.

MANGU EESMARK
Panna mangulauale ritta neli vdhemalt lihe sarnase tunnusega nuppu
(joon. 2).
Nupud véivad olla paigutatud risti Gile mangulaua voi diagonaalselt (joon. 3).

MANGU KAIK

- Méngijad viskavad téringut, et selgitada, kes alustab.
- Esimene mangija valib Gihe 16 nupust ning annab vastasele (joon. 4).
- Teine mangija paneb nupu suvalisele manguruudule. Seejérel valib tema 15
nupust Uhe ning annab selle vastasele.
- Esimene méngija paneb nupu tiihjale ruudule jne.

MANGU VOITMINE
Voidab see, kes hiiiiab esimesena ,,QUARTO!” (joon. 5).
1. Mangija hiliab ,,QUARTO!” ja on véitja:
-kui ridamisi on 4 heledat v6i 4 tumedat, 4 liihikest voi 4 pikka, 4 immargust vdi 4
kandilist, 4 auguga voi 4 auguta nuppu. Koguda voib erinevate tunnustega
nuppe;
- 3 eelnevat nuppu ei pea mangija ise olema ritta pannud;
-voidusttuleb teatada hilidega ,,QUARTO!“.
2. Kui méngija ei ole marganud, et nupud on ridamisi ning annab kaigu vastasele,
on vastasel digus hiitida ,,QUARTO!“ ning ta on vditnud.
3. Kui kumbki méngijaist ei marka selle kaigu ajal nelja ridamisi asetatud nuppu,
siis see rida enam ei loe ja mang jatkub.

MANGU LOPP
-Mangu voidab see, kes hiitab ,,QUARTO!“;
- Viik: kdik nupud on mangulauale pandud, aga véitja pole selgunud.
MANGU KESTUS
- 10-20 minutit. Vdistluse puhul voib igale mangijale anda igaks kaiguks aega 1
minuti.
LIHTSUSTATUD MANGUVARIANTE ALGAJAILE
Manguga tutvumiseks voib seda lihtsustada ja arvestada ainult osasid nuppude
tunnuseid (ihte, kahte voi kolme). Naiteks loetakse vditjaks see, kes paneb
ridamisi 4 heledat nuppu (kui arvestatakse ainult Gihte tunnust).
VARIANT KOGEMUSTEGA MANGIJATELE

Panna maéngulauale ritta vdi ruudukujuliselt neli vahemalt Uhe sarnase
tunnusega nuppu (joon. 6). Sel juhul on ,,QUARTO!” hiilidmiseks Uheksa
lisavoimalust.

© 1991 Gigamic from a concept of Blaise Muller.




Quartoe®

A jdték részei:
-Egy 16 mezobol 4ll6 tabla
- 16 kitlonbzd babu, melyek mindegyike 4 kiilonbozs tulajdonségeal rendelkezik

viligos vagy sotét - kerek vagy négyszogletes -

- kicsi vagy nagy - lyukas vagy tomor /Isd. 1. dbra/.

Jaték kezdetén a figurdk a tibla mellett 4linak.
A jiték célja:
Négyes sorozatok létrehozéisa vizszintes, fliggdleges, vagy 4tl6s irinyban, olyan
babukbdl, amelyeknek legalabb egy kozis tulajdonsiga van /pld. 4 vildgos,
4 kicsi lyukas, 4 nagy, 4 kerek, stb.- Isd. 2. 4bra/
A jdték menete:
A jatékosok sorshiizéssal dontik el, hogy ki kezdi a jatékot. A kezdd jatékos
kivilaszt egy bébut, és odaadja ellenfelénck /lsd. 4. bra/, aki azt a tabléra
helyezi. Ezutén a mésik jatékos vélaszt ki egy babut a maradék 15-bdl, amit most
ﬁadéteﬂmﬁMndgmﬁtazdhdy&vammlyﬂ;mmAjéﬂugymiy
folytatdik.

A jiték nyertese:
1. A jétszmit az a jatékos nyeri meg, aki eldszor mondhatja be a KVARTOT
/1sd. 5. dbra/. Ezt akkor teheti meg, ha:
-4 viligos vagy 4 sotét vagy 4 kerek vagy négy szogleges vagy 4 nagy vagy
4 kicsi vagy 4 lyukas vagy 4 tdmor babubol 4116 sorozatot tudott kialakitani.
El6forduthat, hogy a sorbarakott babuknak tobb jellemzdje is megegyezik.
Nemmlkségw,hogymmdanég!bﬁhuugymzammele. Aznyer, akia
sorozat utolsé tagjit a tablara helyezi.
- A jatékosnak KVART felkisltassal be kell mondania, hogy megnyerte a jétszmt.
2. Haa jatékos nem ismeri fel és a sorozatot, és nem mondja be a KVARTOT, hanem
egy ujabb babut nyuijt ellenfelének:
-amisik jatekos a sorozatra mutatva bemondhatja a KVARTOT, és ezzel & nyeri meg
a jatszmat.
3. Ha egyik jatékos sem ismeri fel a sorozatot, és mondja be a KVARTOT, az érvényét
veszti, és a jatszma tovabb folytatodik.
A jdtszma vége:
Gybzelem: valamelyik jatékos bemondja a KVARTOT, és a sorozatra mutat.
Déntetlen: minden figura a tablira keritlt anélkiil, hogy valamelyik jétékos bemondta
volna a KVARTOT.
Jadtékido:
10-20 perc. Verseny esetén korlatozni lehet a 1épésiddt 1 percre.
AJMWWWMW
A jatékosok kivalasztanak 1,2 vagy 3 tulajdonsagot k figyelembevételével
mmakmmnmmmkmmm
/1 tulajdonsag kivélasztisa/.
A jdték bonyolultabb viltozata haladé jétékosoknak:
A jéték célja olyan babuk sorozatinak létrehozAsa, amelyeknek legalébb 1 kozos
tulajdonsiga van. A sorozat lehet vizszintes, fligg0leges, atlés irdnyban, vagy
alkothat négyszoget is /6. dbra/. Igy tovabbi 9 lehetdség van KVART Kitrehoziséra!

FIGYELEM! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély!
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Quartoe®

OBSAH

« Deska s Sestnacti policky

« Sestnact rtznych dilkd se &tyfmi raznymi viastnostmi (obr. 1): svétly nebo tmavy,
kulaty nebo hranaty, vysoky nebo nizky, piny nebo s vyfezem.

CiL HRY

Cilem je poskladat na desce fadu ¢tyr dilki s alespori jednou spole¢nou vlastnosti
(obr. 2).

Rada dilkti muze byt kdekoliv na desce, vodorovné, svisle nebo diagonalné (obr. 3).

PRUBEH HRY

« Hradi si ,stfihnou”, aby urcili, kdo za¢ne.

« Prvni hrac vybere jeden z Sestnacti dilkli a da ho protihraci (obr. 4).

« Tento hra¢ polozi vybrany dilek na jakékoliv policko na desce. Poté musi vybrat jeden
ze zbyvajicich patnacti dilk( a dat ho svému soupefi.

« Ve svém tahu tento hra¢ polozi dany dilek na prazdné poli¢ko a tak dale...

KONEC HRY

Hra konéi ve chvili, kdy néktery z hract zvola ,QUARTO!" a ukaze na fadu 4 dilku
se stejnou vlastnosti (obr. 5) nebo byly umistény vSechny dilky, ale ani jeden s hracu
neohlasil Quarto.

Hra¢ smi zvolat ,QUARTO!" a zvitézi, pokud pfi umisténi obdrzeného dilku spini
nasledujici podminky:

-> Viytvofi fadu bud' étyr svétlych, tmavych, kulatych, hranatych, vysokych, nizkych,
vypInénych, nebo dilkl s vyfezem.

-> Pfedchozi tfi dilky, se kterymi utvofil fadu, nemusel sém umistit.

-> Musi oznamit své vitézstvi zvolanim ,QUARTO!".

1. Pokud si tento hrac fady nevsiml a poda soupefi dalsi dilek, muze soupef zvolat
LQUARTO!" a upozornit na fadu. Vyhraje tak hru.
2. Pokud si ani jeden z hra¢u nevsimne utvorené fady béhem tahu, ve kterém byla
vytvofena, ztraci jakoukoliv hodnotu a hra pokracuije.
V pfipadé, Ze se po umisténi vech 16 dilt ani jednomu z hracl se nepodaifilo ohlasit
LQUARTO!, kon&i hra remizou.

DELKA HRA
« Od deseti do dvaceti minut. V turnaji mize kazdy hrac dostat ¢asovy limit jedné
minuty na tah.

VERZE PRO ZACATECNIKY (NAPRIKLAD DETI...)

Nez se dostatecné seznamite s hrou, mlzete hrat pouze s jednou, dvéma nebo tfremi
vlastnostmi jako kritérii pro utvofeni vitézné fady. Napfiklad: Vytvorte na desce fadu
CtyF dilka stejné barvy. (zvolena pouze jedna vlastnost).

VERZE PRO POKROCILE HRACE

Cilem hry je utvoreni fady nebo &tverce o Etyfech dilcich s alespori jednou spoleénou
vlastnosti (obr. 6). Timto zptusobem vznikne devét novych moznosti pro ziskani
LQUARTA!*

UPOZORNENI! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé &asti. Nebezpeti spolknuti a vdechnuti.
Uschovejte tento navod, obsahuje duleZité informace.
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Quartoe®

OPIS IN PRIPRAVE ZA IGRO “QUARTO !”
- Igralna plo$c¢a s 16 polji
- 16 razliénih figuric s 4 razlicnimi lastnostmi ( skica 1 ): velik ali majhen,
okrogel ali oglat, svetel ali temen, poln ali z vdolbino. Ko se igra zacne,
so figure zlozene ob igralni plosci.
CILJ IGRE
NA IGRALNI PLOSCI SESTAVITI VRSTO 4 FIGUR, KI SO SI
SORODNE PO VSAJ ENI OD 4 LASTNOSTI (skica 2), NE GLEDE NA
TO, DA VSEH LIKOV V VRSTI NI POSTAVIL SAM. Vrsta je lahko
postavljena vodoravno, navpi¢no ali diagonalno (skica 3).
POTEK IGRE
- Igralca izzrebata tistega, ki bo igro zacel.
- Prvi igralec izbere enega od 16 likov in ga da soigralcu (skica 4).
- Igralec poloZi lik na poljubno polje na igralni plosci; za tem izmed 15
preostalih likov izbere enega in ga da soigralcu. Nato igralec polozi lik na
prosto polie ...
KDO JE ZMAGOVALEC IGRE
ZMAGOVALEC JE TISTI, KI PRVI VZKLIKNE “QUARTO!".
(skica 5)
1. Igralec vzklikne “QUARTO ! in zmaga, ko polozi lik, ki mu je bil dan
na igralino plos¢o in z njim :
- naredi vrsto 4 svetlih, 4 temnih, 4 okroglih, 4 oglatih, 4 velikih, 4
majhnih, 4 polnih ali 4 figur z vdolbino.
Ce so si figure sorodne po samo eni od teh lastnosti, so lahko ostale
lastnosti razlicne.
- Ni pomembno, da igralec sam sestavi vrsto, lahko jo le dopolni.

- Igralec, ki sestavi vrsto, mora vzklikniti “QUARTO !”
2. V primeru, da igralec ne opazi, da je sestavil vrsto 4 likov z eno
skupno lasnostjo in je soigralcu ze dal lik, ki ga je izbral, ima $e Cas, da

vzklikne “QUARTO” do trenutka, ko soigralec lik poloZi na igralno plo$co.
S tem igralec $e uspe zmagati.
3. Kadar nobeden od igralcev ne opazi vrste, le ta, ¢e se igra nadaljuje
izgubi na veljavi.
KONEC IGRE
- Zmagovalec igre je tisti igralec, ki vzklikne “QUARTO!” in pokaze
vrsto, katero je dopolnil na igralni plosci.
- Neodlocen izid velja, e sta igralca polozila vseh 16 likov na igralno
plod¢o, ne da bi dosegla ali opazila vrste 4 likov.
TRAJANJE IGRE
- Igra traja od 10 do 20 minut.
- Ce se odloite za igranje turnirja, lahko omejite ¢as za eno potezo.
NACIN IGRE ZA ZACETNIKE ALl OTROKE
Dokler niste dodobra seznanjeni z igro, lahko igrate le z 1, 2 ali tremi
lastnostmi likov.
Kot primer : V IGRI VELJA LE OBLIKOVANJE VRSTE V ISTI BARVI
(izbrana le ena lastnost ).
NACIN IGRANJA ZA ZAHTEVNEJSE IGRALCE
- Cilj igre je sestaviti vrsto ali kvadrat 4 likov, katerim je skupna vsaj ena
lastnost ( skica 6 ). S tem pridobimo dodatnih 9 moznosti za vzklik

“QUARTO !”.
TRAJANJE ENE IGRE

Navadno igra traja od 5 do 20 minut. Ce igrate turnir, lahko dologite as
za razmislek za eno potezo.

© 1991 Gigamic from a concept of Blaise Muller.
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Quartoe®

INNIHALD OG UNDIRBUNINGUR
Spilabord med 16 reitum
16 mismunandi kubbar med 4 einkenni (mynd 1): Ljosir eda dokkir, kringléttir eda
ferkantadir, hair eda lagir, gegnheilir eda holadir.

i upphafi leiksins er kubbunum radad vié hlid spilabordsins.

MARKMID LEIKSINS
Ad mynda r6d med 4 kubbum med a.m.k. eitt sameiginlegt einkenni (mynd 2).
Radirnar mega vera langsum, pversum eda skahallt yfir spilabordié (mynd 3).

FRAMVINDA LEIKSINS

Leikmenn draga um hver byrjar.

Sa sem byrjar velur einn af kubbunum 16 og réttir andstaedingi sinum (mynd 4).

Sa leikmadur leggur kubbinn & hvada reit sem er & spilabordinu og velur pvi naest einn
af peim 15 kubbum sem eftir eru og réttir andstaedingi sinum.

Sa leikmadur leggur kubbainn & audan reit & spilabordinu og svo framvegis...

AD SIGRA
Sa sigrar sem fyrstur er ad kalla ,,QUARTO” (mynd 5).
1. Leikmadur kallar ,,QUARTO!" og sigrar i leiknum pegar hann leggur kubb &
spilabordid:
> og myndar r66 med 4 liogsum eda 4 dokkum, 4 kringléttum eda 4 ferkdntudum, 4
haum eda 4 lagum eda 4 gegnheilum eda 4 holum kubbum.
> |eikmadur parf ekki sjalfur ad hafa lagt hina 3 kubbana & spilaborgid.
> leikmadur parf ad tilkynna ad hann hafi unnid med pvi ad kalla ,, QUARTO!”
2. Ef leikmadur tekur ekki eftir rod med 4 kubbum sem hann hefur myndad og réttir
andsteedingnum kubb:
> ma sa sidarnefndi samstundis kalla ,,QUARTO!” og benda & r6dina og hefur
pannig sigrad i leiknum.
3. Taki hvorugur leikmanna eftir rédinni, i peirri umferd sem hdn myndast, er rodin
&gild og leikurinn heldur afram.

LEIKSLOK

Sigurvegari er sa leikmadur sem kallar ,,QUARTO!” og bendir & rédina.

Jafntefli: Pegar allir kubbar hafa verid lagdir & spilabordid en hvorugur leikmanna hefur
lyst yfir sigri.

LEIKTIMI
10 til 20 minutur.
| keppni ma akveda ad leikmadur hafi eina minatu til ad gera i hverri umferd.

TILBRIGPI FYRIR BYRJENDUR EDA BORN

A medan leikmenn eru ad leera og venjast leiknum geta peir valid aé leika adeins med
1, 2 eda 3 einkenni. Sem daemi: Mynda skal r6d med 4 kubbum i sama lit (adeins eitt
einkenni valid).

TILBRIGDI FYRIR VANA LEIKMENN

Markmid leiksins er ad mynda r6d eda ferning med 4 kubbum med a.m.k. eitt
sameiginlegt einkenni (mynd 6). Med pessu baetast vid 9 moguleikar til pess ad kalla
,, QUARTO!".

Goda skemmtun! Voluskrin

© 1991 Gigamic from a concept of Blaise Muller.
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OBSAH HRY A PRIPRAVA NA HRU

- Hracia doska so 16 Stvorcami

- 16 réznych kameriov kazdy so 4 vlastnostami (obr.1), svetlé alebo tmavé, hranaté
alebo okruhle, vysoké alebo nizke, pIné alebo prazdne.

Na zaciatku hry si kamene usporiadané na boku hracej dosky.

CIEL HRY

Cielom hry je usporiadat 4 kamene do radu tak, aby mali jednu spolo¢nu vlastnost.
(obr.2)

Rad kameriov méze byt smerom hore, dolu alebo diagonalne (obr.3)

HRA
« Hradi si vylosuiju, kto za¢ne ako prvy
« Prvy hrac vyberie jeden zo 16 kameriov a poda ich protihracovi (Obr.4)
« Tento hra¢ umiestni kamen na fubovolné miesto na hracej doske;
potom vyberie jeden z 15 zostavajlcich kameriov a poda ho protihracovi.
« Ten umiestni tento kameri na volné miesto na hracej doske, atd....
VITAZ HRY
Hru vyhrava ten z hracov, ktory ako prvy zvola ,QUARTO!* (obr.5)
1. Hra¢ povie ,QUARTO!" a vyhrava hru vtedy, ak poloZi kamer tak:
« Ze vytvori rad 4 svetlych kamefiov alebo 4 tmavych kamefiov alebo 4 okrahlych
kameriov alebo 4 hranatych kameriov alebo 4 vysokych kameriov alebo 4 nizkych
kameriov alebo 4 plnych kameriov alebo 4 praydnzch kameriov.
Roézne vlastnosti sa mézu spajat.
« Hra¢ nemusel vSetky kamene vo vyhernej linii polozit sam,
« Svoj vitazstvo musi oznamit zvolanim ,QUARTO!".
2. Ak si hrac nevsimol vytvorenu radu a vyberie protihracovi kamer:
» Moéze oponent teraz zvolat ,QUARTO!" a upozornit na radu.
Hru tym vyhrava.
3. Ak si v8ak ani jeden z hracov radu nev§imne hra pokracuje dalej, a tato linia sa uz
nebude povazovat za vitaznu.

KONIEC HRY
Vitaz hry: Hrag, ktory zvola ,QUARTO!" a ukaza vytvorenu radu.
Remiza: Boli pouzité vSetky kamene, avSak nebol uréeny vitaz.

TRVANIE HRY

Zvy€ajne 10-20 minut. Pri turnajovej hre méze byt hracovi stanoveny €asovy limit 1
minuta na tah.

VARIACIE PRE ZACIATOCNIKOV (NAPR. DETI)

Pokial nie ste plne oboznameny s hrou mozete hrat iba na 1, 2 alebo 3 vlastnosti
potrebné na vyheru.

Napr.:Vytvorte na hracej doske liniu 4 kameriov rovnakej farby. (pouzitie len jednej
vlastnosti - farba).

VARIACIE PRE POKROCILYCH HRACOV

Ciefom hry je vytvorit liniu alebo $tvorec 4 kameriov s rovnakou vlastnostou (obr.6).
V hre je 9 dalSich spésobov ako zvolat ,QUARTO!" a vyhrat hru.

Hra nie je vhodna pre deti do 3 rokov. Obsahujé malé ¢asti. Nebezpecie udusenia.

UPOZORNENIE ! Nevhodné pre deti do 3 rokov, obsahuje malé &asti.
Nebezpecenstvo prehltnutia. Uschovaite tuto informéaciu a adresu pre buduce pouZitie.

© 1991 Gigamic from a concept of Blaise Muller.
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Quartoe®

Cappxaj: Tabna 3a urpare ca 16 norba

16 pas3nnuuTnx enemeHata ca 4 kapakTepuctuke (cr. 1) Benuku unu manu, obnu unum yrnatu,
TaMHU UMK CBETNU, NYHU UK ca yay6uHom

Bpoj urpaua: 2, ctapoct of 8. roauHe +

Tpajarse urpe: 10 1o 20 muHyTa

MpUN1KOM Mrpe MOXEMO OrpaHNYMTL BPEME jeJHOr MoTe3a Ha 1 MUHYT.

NPUNPEMA
Ha noyeTky urpe enemeHTe cknonute ca Tabne.

LIUSb UrPE

Ha 1abnu 3a urpare cactaBrbate NMHWjy OA 4 enemeHTa Koju cy CrudHu y 6apem jeaHoj o
4 xapakTepuctuke (cnuka 2), 6e3 063vpa Ha TO LUTa CBE eneMeHTe Y NUHUjU HUje NocTaBuo
caMo jeaaH urpau.

TnHnja moxxe BUTK BofopaBHa, OKOMUTa UNK AnjaroHanHa (cnuka 3).

WUrPA

Wrpauu 6upajy ko he npsu urpatu. MNpeu urpay 6upa jeaax og 16 enemexata u gaje ra Apyrom
urpavy (cnuka 4). [pyrv vrpad noctasrba enemMeHT Ha Guno koje norbe Ha Tabnu. 3atum
namehy npeoctanux 15 enemenara 6upa jeaaH v Aaje ra cyurpady Koju ra cTaBrba Ha HeKo of
cnoboaHnx norba. Urpa ce Tako HacTaBrba Aarbe.

MOBEAHUK
Mo6enHuk je oHaj koju npeu yasukHe “KYAPTO!” (Cnnka 5).
Wrpay nma npaso y3sukHyTM “KYAPTO!”, ako cacTaBu NuHWMjy oA:
4 ceTna unn 4 TamHa enemenTa,
4 obna nnu 4 yrnata enemenTa,
4 Benvika unu 4 mana enemenTa,
4 nyHa unu 4 enemeHTa ca yay6uHom.

MoGehyje oHaa kaaa Ha Tabny NONOXK enemMeHT Koju My je Aao cyurpas.

PasninunTe kapakTepucTike ce Mory AofaBari.

AKO Cy eneMeHTU CIIMYHU Camo MO jeAHOj KapaKTepuCTULM, ocTarne KapakTepucTuke ce Mory
pasnukoBaTu.

- Huje BaxHO fa urpad cam noctasu octana 3 of 4 notpebHa enemeHTa.
- Urpay koju je cacTaBno nuHUjy Mopa cBojy nobeay nonpatuti yasukom “KYAPTO!”

AKo wrpay He npuMeTH [a je cactaBuO NUHWjY of 4 ernemeHTa ca jedHOM 3ajefHWU4KOM
KapaKTepUCTUKOM Te aKo je CBOM cyurpady Beh aao nsabpaHu enemenT, joLl yBek MMa BpemeHa.
“KYAPTO!” Moxe y3BMKHYTU CBe [0 TpeHyTka [OK HeroB Cyurpay He Morioxu enemMeHT Ha
Tabny. Ykonuko apyru urpad yasukHy “KYAPTO!” npe wera, oHaa je oH nobegHuk.

Y cnyyajy fia 0ba urpada Hanpase NUHUjy of 4 enlemeHTa, OHfa Ce TO He yauma y o6aup u
Urpa ce HacTaBrba Aare.

KPAJ UTPE

- MobeaHuk: nrpay koju je y3sukHyo “KYAPTO!” 1 nokasao nuHujy Kojy je cactaBno Ha Tabnu.
- HepelueHo: cBK Cy enemMeHTV nocTaBrbeHn Ha Tabnu, a HujeaHa nNuHKja HUje cacTaBrbeHa
(Mnu oHa Koja je cacTaBrbeHa Huje 6una npumehena).

3A MOYETHUKE (MNTN MANY OELLY)

[lok ce He yrnosHaTe ca Urpom, MoxeTe urpatu ca 1, 2 unn 3 kapakTepucTuke 3a cacTaBibake
nuHWje. Ha npumep: noTpe6HO je cnoxuTn nuHujy of 4 enemexTta ucte Goje (u3abpaHa je
caMo jeiHa kapaKTepucTuka - CBeTna unu TamHa 6oja).

3A HAMPEQHE

Liurb urpe je cactaBuTu NUHUjy UK KBagpaT U3 4 enemeHTa, Kojuma je 3ajeaHudka 6ap jeaHa
kapakTepucTuka (cnuka 6). Tume gobujamo 9 goaatHux mMoryhHocTtn 3a “KYAPTO!”.
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Sadrzaj: plo¢a za igranje sa 16 polja

16 razlicitih elemenata s 4 karakteristike (sl. 1)

veliki ili mali, obli ili uglati, tamni ili svijetli, puni ili s udubinom

Broj igraca: 2, starost 8+

Trajanje igre: 10 do 20 minuta

Prilikom igre moZemo ograniciti vrijeme jednog poteza na 1 minutu.

PRIPREMA
Na pocetku igre elemente uklonimo s ploce.

CILJ IGRE

Na plo¢i za igranje sastavljamo liniju od 4 elementa koji su slicni u barem jednoj od 4
karakteristike (slika 2), bez obzira na to $to sve elemente u liniji nije postavio sam.

Linija moZe biti vodoravna, okomita ili dijagonalna (slika 3).

TIJEK IGRE

Igraci biraju tko ¢e igrati prvi. Prvi igra¢ izabire jedan od 16 elemenata i daje ga drugom igrau
(slika 4). Drugi igra¢ zatim postavlja element na bilo koje polje na ploci. Nakon toga izmedu
preostalih 15 elemenata bira jedan i daje ga suigracu koji ga stavlja na neko od slobodnih
polja. Igra se tako nastavlja dalje.

POBJEDNIK
Pobjednik je onaj koji prvi uzvikne "QUARTO!” (slika 5).

Igra¢ moze uzviknuti "QUARTO!” ukoliko sastavi liniju od:
« 4 svijetlaili 4 tamna elementa,
« 4 obla ili 4 uglata elementa,
« 4 velika ili 4 mala elementa,
* 4 puna ili 4 elementa s udubinom.

Pobjeduje onda kad poloZi na plocu element koji mu je dao suigrac.
Razlicite karakteristike se mogu dodavati.
Ako su elementi srodni samo po jednoj karakteristici, ostale mogu biti razlicite.

- Nije vazno da igra¢ sam postavi ostala 3 od 4 potrebna elementa.
- Igra¢ koji je sastavio liniju mora svoju pobjedu popratiti uzvikom "QUARTO !"

Ako igra¢ ne primjeti da je sastavio liniju od 4 elementa s 1 zajedni¢kom karakteristikom i svom
je suigracu ve¢ dao izabrani element, jo$ uvijek ima vremena. "QUARTO !" moZe uzviknuti
sve do trenutka dok njegov suigra¢ ne poloZi element na plo¢u. Ukoliko drugi igra¢ uzvikne
"QUARTO!" prije njega, on je pobjednik.

U slu€aju da oba igraca previde liniju od 4 elementa, on vi§e ne vrijedi i igra se nastavlja
dalje.

KRAJ IGRE

- Pobjednik: igra¢ koji je uzviknuo "QUARTO !" i pokazao liniju koju je sastavio na ploci.

- Nerje$eno: svi su elementi postavljeni na plocu i nije sastavljena linija (ili ona koja je
sastavljena nije bila primje¢ena).

ZA POCETNIKE (ILI DJECU)

Dok se ne upoznate s igrom , mozete igrati s 1,2 ili 3 karakteristike za sastavljanje linije.

Na primjer: potrebno je sloziti liniju od 4 elementa iste boje (izabrana je samo jedna
karakteristike - svijetla ili tamna boja).

ZA NAPREDNE

Cilj igre je sAstaviti liniju ili kvadrat iz 4 elementa, kojima je zajednicka barem 1 karakteristika
(slika 6). Time dobivamo 9 dodatnih moguénosti za "QUARTO !”.

© 1991 Gigamic from a concept of Blaise Muller.
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OMUCAHMUE N NOANOTOBKA

- Abcka ¢ 16 kBagparta.

- 16 pasnu4HM enemeHTa € No 4 pasnMyHK XapakTepucTukn (cpur.1): cBETLN U TbMeH
LBSIT, KpbINa Uy kBagpatHa hopma, BUCOKM UMM HUCKW, NITbTHU WK € BANbGHaTUHA
oTrope.

B HavanoTo Ha urpata, enemeHTUTe ce Noapexaart B Kpasi Ha AbckaTa.

LIEST HA UrPATA

[lla ce nogpeav pepuua ot 4 enemeHTa, KOUTO MpuTexaBaT MOHe efHa obla
XapaktepucTuka (cwur. 2).

Pepvuara moxe Aa 6bae no kpasi, No cpegarta Unu rno AvaroHan Ha gbekara (ur.3).

KAK CE UIPAE

- YyacTHULMTE XBBPAST 3ap, 3a Aa ONpeaensT Kot 3ano4sa npbe.

- MbpBUST y4aCTHUK M3GUPa eAunH OT 16-Te eneMeHTa 1 ro Noaasa Ha CBOSi NPOTUBHUK
(cbur. 4).

- To3u y4acTHWK NMOCTaBS eneMeHTa B HSIKOW OT KBaapaTuTe Ha abckara, crej KoeTo
n3bupa eauH ot 15-Te ocTaHanu enemMeHTa 1 ro nogasa Ha MbpBUs Urpad.

- Cnensaﬁm CBOA X04, TO3N Urpay nocTaes efnieMeHTa Ha npasHo KBagparye U T.H...

NOBEAWUTEN
MoGenuTen B Urpata e To3n y4acTHUK, KOTO Mbpeu ussuka ,HYETBOPKA!” (cour. 5).

1. YuactHuk moxe pa ussuka ,HYETBOPKA!” n pna nobeaw, korato noctaBsiikv
NoAaAEHNAT My ENEMEHT:
-> O6pasyBa peauLa oT 4 CBETNW eneMeHTa Unu 4 TbMHW eNeMeHTa, oT 4 enemeHTa
C kpbrma gopma, oT 4 enemeHTa ¢ kBagpaTtHa opma, OT 4 BUCOKW enemeHTa, oT 4
HWCKV enemeHTa, OT 4 NITbTHU UNW OT 4 enemeHTa ¢ BANbOHAT ropeH Kpai.
Pa3nunyHn xapakTepucTvkm Moxe fa ce HaTpynsar.
-> E,EWIH YYacCTHUK MOXe Aa NnocTaBu YeTBbpPTUA EITIEMEHT, KOWTO o6paayBa peovua
wnu guaroHan, u aa e noﬁe,qmen, 6e3 Aa e noctaBun octaHanute 3 enemeHTa.
-> Heobxoaumo e aa aeknapvpa ceosita nobega kato uasmka YETBOPKA!"

2. AKO y4acTHUKBLT He e 3abenssbn, Ye e obpasyBaHa peawvla v npefaBa eneMeHT
Ha NPOTUBHMKA:
-> MNocnegHuat moxe BefHara Aa ussuka METBOPKA!" n na otbenexu peaguuata
KaTo neyenu urpara.

3. AKO HWTO efivH OT y4acTHULMTE He 3abenexu, Ye e obGpasyBaHa peanLa no Bpeme
Ha X0Aa, KoraTo ToBa Ce CIy4Ba, Tl 3ary6Ba CTOVMHOCT W UrpaTa NPoLbIKasa.

KPAW HA UrPATA
- Mo6eaunTen: Y4acTHUKBT, KOWTO U3BMKa 1 nocoun ,METBOPKA!".
- Pemu: Bcuyku enemeHTH ca noctaBeHn v He e otbensasaH nobeavten.

NPOOBIMKUTENHOCT
- Mexay 10 n 20 MuHyTW. AKO Urpata ce opraHuaupa Kato TYPHUP, MOXe 3a BCEKu
Yy4YacCTHUK fa ce oTpeau orpaHnyeHue ot 1 MWHYTa 3a Xo4.

BAPUAHT 3A HAYMHAELLM (HANP. 3A IELIA...)

[lokaTto ce 3anosHaeTe ¢ urpata, Moxete fa urpaete ¢ 1, 2 unu 3 xapakTepucTuku, no
KouTO Aa ce oBpasysa peauua. Hanpumep, aa ce cbagafe peavua ot 4 enemeHTa ot
eVH U Cbly UBAT (TOBa € camMOo efiHa XxapakTepucTuka).

BAPWAHT 3A HAMPEQHAIN

Llenta Ha urpata e Aa ce cb3fane peavua Unu KBagpar oT 4 enemeHTa C NoHe egHa
obLa xapakrepucTtuka (pur.6). Mo To3n HauyuH, UMa 9 JOMbLAHUTENHU NO3NLUM 33
LMETBOPKA!".
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