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®USA / GB

DESCRIPTION AND PREPARATION
-  A board 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 !”.
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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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® FR

PRESENTATION ET PREPARATION
- Un plateau de 16 cases
-16 pièces différentes ayant chacune 4 caractères (fig. 1): 
claire ou foncée, ronde ou carrée, haute ou basse, pleine ou creuse.
En début de partie, les pièces sont déposées à côté du plateau.

BUT DU JEU
Créer sur le plateau un alignement de 4 pièces ayant au moins un caractère commun 
(fig. 2).
Cet alignement peut-être horizontal, vertical ou diagonal (fig. 3).

DEROULEMENT D’UNE PARTIE
- Le premier joueur est tiré au sort.
- Il choisit une des 16 pièces et la donne à son adversaire (fig. 4).
- Celui-ci doit la placer sur une des cases du plateau et choisir ensuite une des 15 
pièces restantes pour la donner à 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 plaçant la pièce donnée:
-> Il 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 caractères peuvent se cumuler.
-> Il n’est pas obligé d’avoir lui même déposé les trois autres pièces.
-> Il doit faire reconnaître sa victoire en annonçant “QUARTO !”.
2 Si ce joueur n’a pas vu l’alignement et donne une pièce à l’adversaire:
-> Ce dernier peut “à ce moment” annoncer “QUARTO !”, et montrer l’alignement: c’est 
lui qui gagne la partie.
3 Si aucun des joueurs ne voit l’alignement durant le tour de jeu où 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 pièces ont été posées sans vainqueur.

DUREE D’UNE PARTIE
- De 10 à 20 minutes.
- Il est possible en tournoi d’allouer à 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 caractères 
comme critères d’alignement. Exemple: 
créer sur le plateau un alignement de 4 pièces ayant la même couleur (un seul 
caractère retenu).

VARIANTE POUR JOUEURS AVERTIS
Le but du jeu est de créer un alignement ou un carré de 4 pièces ayant au moins un 
caractère commun (fig 6).
Il y a alors 9 possibilités supplémentaires de faire “QUARTO !”.
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ATTENTION ! Ne convient pas à un enfant de moins de 3 ans. 
Présence de petits éléments susceptibles d’être ingérés. Données et adresse à conserver.
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INHALT UND SPIELVORBEREITUNG
- 1 Spielbrett mit 16 Feldern
- 16 unterschiedliche Spielsteine mit jeweils 4 Merkmalen (Abb. 1): 

· hell oder dunkel
· groß 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 wählt 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 wählt 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 vervollständigt, die mindestens ein 
übereinstimmendes Merkmal besitzen (hell, dunkel, groß, 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 vervollständigte Reihe übersieht und dem Mitspieler 
einen Spielstein reicht, kann dieser jetzt „QUARTO!“ rufen und somit gewinnen. Wenn 
der Mitspieler stattdessen den Stein setzt, wird die zuvor vervollständigte Reihe für 
den Gewinn nicht mehr berücksichtigt und die Partie wird fortgesetzt. 
3. Wenn ein Spieler den letzten Spielstein setzt und dabei keine korrekte Reihe 
vervollständigt, endet die Partie unentschieden.

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

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

VARIANTE FÜR ERFAHRENE SPIELER
Ziel des Spiels ist es, 4 Spielsteine mit mindestens einem gemeinsamen Merkmal 
aneinanderzureihen oder im Viereck anzuordnen (Abb. 6). Es gibt somit 9 weitere 
Möglichkeiten für ein „QUARTO!“.
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ACHTUNG! Nicht geeignet für Kinder unter drei Jahren. 
Erstickungsgefahr durch verschluckbare Kleinteile. Bitte diese Information aufbewahren. 

© 1991 Gigamic – nach einem Konzept von Blaise Muller
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® NL

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

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 colocáran 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 será elegido por sorteo.
- Este eligirá una de las 16 piezas y la entregará a su adversario (fig. 4).
- El cual deberá colocarla en una de las casillas del tablero y elegir, seguidamente, una 
de las 15 piezas restantes para entregarla a su adversario.
- A su 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 está 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 ùltimo puede “en ese momento”, anunciar “QUARTO !” y mostrar el 
alineamiento, quedando, por lo tanto, vencedor de la partida.
3 Si ninguno 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 continùa.

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 ùnicamente 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 !”.
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ATENCION ! No recomendado para niños menores de 3 años, contiene piezas pequeñas que pueden ser 
ingeridas. Por favor guarde esta información para futuras refencias.
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® IT

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 o 4 scuri o 4 rotondi o 4 quadrati o di 4 alto o di 4 
bassi o di 4 pieni o di 4 vuoti.
Più caratteri  possono cumularsi.
-> Il vincitore puo non aver messo lui stesso gli altri 3 pezzi.
-> Il vincitore deve annuciare la sua vittoria dicendo “QUARTO !”.
2 Se il giocatore non ha visto  l’allineamento e da un pezzo all’avversario:
-> Questi puo’ “in quel momento”, annunciare “QUARTO !” ed indicare l’allineamento.
Sarà lui il vincitore della partita.
3 Se nessuno dei giocatori vede l’allineamento durante il giro del gioco nel quale 
l’allineamento si è creato, questo perde il suo valore e la partita segue il suo corso.

FINE DELLA PARTITA
- Vittoria: un giocatore annucia e mostra un “QUARTO !”.
- Parità: 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 (BAMBINI...)
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 sarà di creare un allineamento oppure una forma quadrata di 4 
pezzi aventi per lo meno un carattere comune  (fig. 6).
Ci sono, allora, 9 possibilità supplementari di fare “QUARTO !”.         
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ATTENZIONE ! Non adatto a bambini di età inferiore a 36 mesi. Contiene piccoli elementi che possono essere 
ingeriti. Conservare le informazioni e l’indirizzo per future reference.
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APRESENTAÇÃO E PREPARAÇÃO
- Um tabuleiro de 16 casas.
-16 peças diferentes tendo cada uma quatro caracteristicas (fig. 1) de cor clara ou 
escura, redonda ou quadrada, alta ou baixa, maçia ou oca.
No começo da partida, as peças são dispotas ao lado do tabuleiro.

OBJECTIVO DO JOGO
Formar no tabuleiro um alinhamento de 4 peças que tenham no minimo uma 
caracteristica comun (fig. 2).
Esse alinhamento poderà ser horizontal, vertical ou diagonal (fig. 3).

DESENVOLVIMENTO DE UMA PARTIDA
- O primeiro jogador é tirado à sorte.
- Ele escolhe uma das 16 peças e dà-a ao seu adversàrio (fig. 4).
- Este devera colocà-la numa das casas do tabuleiro e, em seguida escolher uma das 
15 peças restantes para a dar ao seu adversàrio.
- Por sua vez, este coloca a peça numa das casas disponiveis do tabuleiro e assim 
de seguida...

VECENDOR DA PARTIDA
A partida é ganha pelo primeiro jogador que diz “QUARTO !” (fig. 5).
1 Um jogador faz “QUARTO !” e ganha a partida, quando coloca a peça que é dada:
-> Ele forma o alinhamentode 4 peças de cor clara 4 peças de cor escura ou 4 peças 
rotondas ou 4 quadradas ou 4 peças altas ou 4 baixas, ou 4 maciças ou 4 ocas.
Podem-se juntar vàrias caracteristicas.
-> Não é obrigatório que ele mesmo tenha colocado as 3 outras peças.
-> Ele deverà proclomar a sua vitória dizendo “QUARTO !”.
2 Se esse jogador não viu alinhamento e dà uma peça ao adversàrio:
-> Este último pode “nesse momento”, dizer “QUARTO !” e mostrar o alinhamento:
E ele que ganha a partida.
3 Se nenhum dos jogadores vê o alinhamento durante a vez em que todos jogam e 
quando ele se forma, ninguém poderà ganhar a partida e o jogo continua.

FIM DA PARTIDA
- Vitória: um jogador diz e indica um “QUARTO !”.
- Igualdade: todas as peças 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 (CRIANÇAS...)
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 peças com a mesma cor (Uma 
única caracteristica).

VARIANTE PARA JOGADORES BEM EXPERIMENTADOS
O objectivo do jogo é o de formar um alinhamento ou um quadrado de 4 peças que 
tenham no minimo uma caracteristica comun (fig. 6).
Existern assim 9 possibilidades suplementares de fazer “QUARTO !”

10
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® DK

INDHOLD:
- Spillebræt med 16 spillefelter
- 16 forskellig udseende spillebrikker med 4 karaktertræk (fig.1): Lys eller 
mørk, firkantet eller rund, høj eller lav, flad eller hullet top.
I begyndelsen er alle brikkerne placeret ved siden af brættet.

SPILLETS FORMÅL:
At få lavet 4 brikker på stribe, hvor brikkerne har mindst et fælles træk (se 
fig 2). Striben kan skabes vandret, lodret eller diagonalt (se fig. 3).

SPILLETS START: 
- Spillerne trækker lod om hvem der starter.
- Den der starter vælger en brik blandt de 16, og giver den til modstanderen. 
(fig. 4)
- Modstanderen sætter vilkårligt brikken på et af 16 tomme felter på 
spillepladen.
- Når brikken er sat, vælger modspilleren nu en brik blandt de resterende 
15 og giver denne til den der startede spillet. Der kan ikke sættes en brik, 
hvor der i forvejen står en.
- Sådan fortsætter spillet

SPILLETS VINDER: 
Den der først siger ”Quarto” har vundet. ”Quarto” skal siges så snart der 
ses en stribe på 4 brikker. (fig. 5). 
Den der sætter brikken, skal sige ”Quarto” når brikken er sluppet.
Får denne ikke sagt ”Quarto”, skal modspilleren sige det inden at denne 
begynder sin tur. 
Får ingen af spillerne sagt ”Quarto”, udgår striben af spillet, og kan ikke 
påkaldes som ”Qaurto” når den opdages. 

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

BØRN OG BEGYNDERE:
Spilles der med børn eller begyndere, kan man vælge at spille med, at 
der kun kan laves stribe på et fællestræk. F.eks at der kun skal ses på 
højden.

ØVEDE:
Øvede kan spille med tvistet, at der også kan påberåbes ”Quarto”, hvis der 
er dannet en firkant, hvor de 4 brikker har et fællestræk. (fig 6.). På denne 
spillemåde er der yderligere 9 måder at lave en ”Quarto” på.

11

ADVARSEL! Ikke egnet for børn under tre år. Indeholder små bolde, der kan sluges. 
Risiko for at blive kvalt! Gem denne information til fremtidig reference.
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PRESENTASJON OG FORBEREDELSE
- Et spillebrett med 16 ruter.
- 16 forskjellige brikker hver med 4 bokstaver (fig 1): lyse eller mørke, runde eller 
firkantede, tykke eller tynne, hele eler hule.
Før spillet begynner plasseres brikkene ved siden av brettet

HENSIKTEN MED SPILLET:
LAGE EN LINJE AV 4 BRIKKER MED MINST EN FELLES EGENSKAPER PÅ 
BRETTET (fig. 2).
Denne linjen kan være vannrett, loddrett eller diagonal (fig.3). 

GJENNOMFØRINGEN AV EN OMGANG
- Man trekker lodd om hvem som begynner først.
- Vedkommende velger av de 16 brikkene og gir denne til motparten (fig. 4).
- Motparten plasserer denne brikken i en av sine ruter på brettet og velger deretter en 
av de 15 gjenværende brikker som han/hun gir til den første spilleren.
- Den som begynte spillet, plasserer så denne brikken på en ledig rute osv.

VINNE EN OMGANG
DEN FØRSTE DELTAGER SOM ROPER “QUARTO!” VINNER OMGANGEN (fig. 5).
1 En spiller kan si “QUARTO!” og vinne når vedkommende plasserer brikken som 
han/hun fikk:
slik at det oppstår en linje av 4 lyse eller 4 mørke 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 må ikke nødvendigvis ha plassert de 3 andre brikkene.
(Han/hun må tilkjennegi sin seier ved å rope “QUARTO!”.)
2 Hvis denne spilleren ikke har sett linjen og gir en brikke til motparten:
kan denne (motparten) i samme øyeblikk rope “QUARTO!” og vise linjen; det er 
således motparten som vinner omgangen.
3 Hvis ingen av spillerne ser linjen i løpet 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. I en turnering kan man tildele hver spiller en spilletid begrenset 
til et minutt pr. trekk.

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

EKSPERTVERSJON: STILLE PÅ LINJE
Hensikten med spillet er å lage en LINJE eller en FIRKANT av 4 brikker SOM HAR 
MINST EN FELLES BOKSTAV (fig. 6).
På denne måten har man ytterligere 9 muligheter til å oppnå en “QUARTO!”.

12

ADVARSEL! Uegnet for barn under 3 år på grunn av kvelningsfare. 
Ta vare på denne informasjonen og adressen for framtidig referanse.
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INNEHÅLL OCH SPELFÖRBEREDELSER
- En platta med 16 fält;
- 16 olika pjäser, var och en med 4 kännetecken (fig. 1): 1 ljus eller mörk, rund eller 
fyrkantig, hög eller kort, med eller utan hål.
När spelet börjar ställs pjäserna vid sidan om plattan.
SPELETS MÅL
Att få en rad på plattan av 4 pjäser som har minst ett gemensamt kännetecken (fig. 2). 
Raden av pjäser kan vara vågrät, lodrät eller diagonal (fig. 3).

SPELFÖRLOPP
- Spelarna bestämmer vem som skall börja;
- Den första spelaren väljer en av de 16 pjäserna och ger den till sin motspelare (fig. 4);
- Denna spelare placerar pjäsen i valfri ring.
Därefter väljer han/hon en av de 15 återstående pjäserna som han/hon ger till 
motspelaren.
- Denne ställer i sin tur pjäsen i en tom ring, o.s.v.

ATT VINNA SPELET
Vinner gör den spelare som först ropar «QUARTO!» (fig. 5)
1 - En spelare ropar «QUARTO!» och vinner när han/hon placerar en pjäs så att:

-> En linje bildas med 4 ljusa pjäser, 4 mörka, 4 runda, 4 fyrkantiga,  4 höga, 4 korta, 
4 med hål eller 4 pjäser utan hål.
Flera kännetecken kan förekomma samtidigt.
-> Spelaren behöver inte själv ha placerat de tre andra pjäserna.
-> Spelaren måste tillkännage sin vinst genom att ropa «QUARTO!».

2 - Om denne spelare inte ser raden av de 4 lika pjäserna utan lämnar en ny till
motståndaren:

-> kan den nu aktiva spelaren ropa «QUARTO!» och peka ut linjen. Han/hon vinner 
då spelet.

3 - Om ingen av spelarna ser linjen under det drag då den bildas försvinner möjligheten 
att vinna genom att peka ut den.

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

TID FÖR EN SPELOMGÅNG
10 - 20 minuter. I en turnering kan tiden begränsas till 1 minut per drag.

VARIATION FÖR NYBÖRJARE (ELLER BARN)
Tills man är bekant med spelet kan man spela så att man endast kräver ett
gemensamt kännetecken som man bestämt i förväg. Efter hand ökar man
svårighetsgraden tills alla fyra kännetecken krävs.

VARIATION FÖR AVANCERADE SPELARE
Målet med spelet är att bilda en linje eller fyrkant av 4 pjäser som har minst ett
kännetecken gemensamt (fig. 6). Då finns det ytterligare 9 sätt att få «QUARTO!»
på.

13

VARNING! Inte lämplig för barn under 3 år. Smådelar kan sväljas. 
Kvävningsrisk! Spara denna information för framtida referens.
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PELIVÄLINEET JA PELIN ALOITTAMINEN
-  Pelilauta, jossa 16 ympyrää;
- 16 erilaista pelinappulaa, joilla jokaisella nel jä ominaisuutta (kuvio 1): 
vaalea tai tumma, pyöreä tai neliö, korkea tai matala, reiällinen tai 
tasapäinen.

PELIN IDEA
PÄÄMÄÄRÄNÄ ON MUODOSTAA NELJÄN 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 ympyröistä. 
Tämän jälkeen nappulan asettanut pelaaja valitsee jonkin jäljelläolevista 
nappuloista ja ojentaa sen vastustajaleen. Näin edetään.

PELIN VOITTAMINEN
Pelin voittaa pelaaja, joka ensiksi huutaa «QUARTO» asettaessaan 
hänelle annetun nappulan ja saadessaan suoran, jossa on neljä  vaaleaa 
tai neljä tummaa, pyöreää tai neliönmuotoista, korkeaa tai matalaa, 
reiällistä tai tasapäistä pelinappulaa (kuvio 5). 
Ominaisuudet voivat kerääntyä, joten voittajan ei tarvitse itse asettaa 
kolmea edellistä nappulaa. Jos pelaaja ei huomaa valmistumassa olevaa 
suoraa ja ojentaa nappulan vastustajalleen, vastustaja voi välittömästi 
huutaa «QUARTO» ja voittaa näin pelin. Mikäli kumpikaan pelaajista ei 
huomaa muodostunutta suoraa sen synnyttäneellä siirtovuorolla, suora 
menettää merkityksensä ja peli jatkuu.

PELIN PÄÄTÖS
Voittaja on pelaaja, joka huutaa «QUARTO» ja osoittaa muodostuneen 
suoran. Tasapelissä kaikki nappulat on asetettu laudalle ilman voittajaa.

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

PELIMUUNNELMIA
Alkuvaiheessa ja lasten peleissä voit rajoittaa ominaisuuksien 
määrää. Esim. muodosta suora, jossa on vaaleita nappuloita (vain yksi 
ominaisuus). Kehittyneet pelaajat voivat asettaa tavoitteeksi rakentaa 
neljän pelinappulan muodostaman neliön, jossa ainakin yksi yhteinen 
ominaisuus (kuvio 6).

14
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ΠΡΟΣΟΧΗ! Ακατάλληλο για παιδιά κάτω των 3 ετών, γιατί περιέχει μικρά κομμάτια.
Κρατήστε αυτές τις πληροφορίες και τη διεύθυνση για το αρχείο σας.
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PREZENTAREA ŞI PREGĂTIREA JOCULUI
- Un platou cu 16 căsuţe;
- 16 piese diferite având fiecare 4 caractere (fig. 1), culoare închisă sau deschisă, 
rotund sau pătrat, înalt sau scund, plin sau găurit.
La începutul partidei, piesele sunt dispuse lângă platou.
SCOPUL JOCULUI
Crearea pe platou a unui aliniament de 4 piese având cel puţin un caracter comun 
(câteva exemple în fig. 2). Aliniamentul poate fi orizontal, vertical sau diagonal (fig. 3).
DERULAREA UNEI PARTIDE
Jucătorul care începe, este desemnat prin tragere la sorţi.
Acesta alege una dintre cele 16 piese şi o dă adversarului (fig. 4).
Acesta din urmă aşază piesa pe una din căsuţele de pe platou şi, la rândul său, alege 
o piesă dintre cele 15 rămase pe care o dă adversarului. La rândul său, acesta o aşază 
pe o căsuţă liberă şi aşa mai departe.
CÂŞTIGAREA PARTIDEI
Partida este câştigată de primul jucător care anunţă “QUARTO!” (fig. 5).
1. Un jucător realizează “QUARTO!” şi câştigă partida atunci când, aşezând piesa 
primită de la adversar:
- creează o linie de 4 piese cu un caracter comun - culoare închisă sau deschisă, rotund 
sau pătrat, înalt sau scund, plin sau găurit (mai multe caractere pot fi cumulate);
- nu este obligatoriu ca toate cele 4 piese care realizează “QUARTO”, să fie aşezate 
pe platou de acelaşi jucător;
- câştigarea partidei se face prin anunţarea “QUARTO!”.
VERSO
2. Dacă un jucător nu vede o linie “QUARTO” pe care o creează şi continuă jocul, 
adversarul, înainte de a lua piesa, anunţă “QUARTO!”, arată aliniamentul şi câştigă 
partida.
3. Dacă nici unul dintre jucători, în cadrul unui tur, nu sesizează aliniamentul, acesta îşi 
pierde valabilitatea şi partida continuă.
ÎNCHEIEREA PARTIDEI
Victorie: un jucător anunţă şi arată un “QUARTO!”
Egalitate: toate piesele au fost aşezate fără a se forma un aliniament.
DURATA UNEI PARTIDE
Intre 10 şi 20 minute.
Pentru turnee, este posibil să se aloce un timp limitat pentru fiecare jucător per 
mutare.
VARIANTE PENTRU DEBUTANŢI (COPII)
Pentru iniţiere, progresiv se pot alege numai anumite caractere - de exemplu, crearea 
pe platou a unui aliniament de piese
având aceeaşi culoare (se joacă cu un singur caracter comun).
VARIANTE PENTRU JUCĂTORI AVANSAŢI
Scopul jocului este de a crea un aliniament sau un careu de 4 piese având cel puţin 
un caracter comun (fig. 6)
Există, în acest caz, încă 9 posibilităţi suplimentare de a face “QUARTO!”
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OBSAH
• Deska s šestnácti políčky
• Šestnáct různých dílků se čtyřmi různými vlastnostmi (obr. 1): světlý nebo tmavý, 
kulatý nebo hranatý, vysoký nebo nízký, plný nebo s výřezem.

CÍL HRY
Cílem je poskládat na desce řadu čtyř dílků s alespoň jednou společnou vlastností 
(obr. 2).
Řada dílků může být kdekoliv na desce, vodorovně, svisle nebo diagonálně (obr. 3).

PRŮBĚH HRY
• Hráči si „střihnou”, aby určili, kdo začne.
• První hráč vybere jeden z šestnácti dílků a dá ho protihráči (obr. 4).
• Tento hráč položí vybraný dílek na jakékoliv políčko na desce. Poté musí vybrat jeden 
ze zbývajících patnácti dílků a dát ho svému soupeři.
• Ve svém tahu tento hráč položí daný dílek na prázdné políčko a tak dále...

KONEC HRY
Hra končí ve chvíli, kdy některý z hráčů zvolá „QUARTO!“ a ukáže na řadu 4 dílků 
se stejnou vlastností (obr. 5) nebo byly umístěny všechny dílky, ale ani jeden s hráčů 
neohlásil Quarto.
Hráč smí zvolat „QUARTO!“ a zvítězí, pokud při umístění obdrženého dílku splní 
následující podmínky:
-> Vytvoří řadu buď čtyř světlých, tmavých, kulatých, hranatých, vysokých, nízkých, 
vyplněných, nebo dílků s výřezem.
-> Předchozí tři dílky, se kterými utvořil řadu, nemusel sám umístit.
-> Musí oznámit své vítězství zvoláním „QUARTO!“.

1. Pokud si tento hráč řady nevšiml a podá soupeři další dílek, může soupeř zvolat 
„QUARTO!“ a upozornit na řadu. Vyhraje tak hru.
2. Pokud si ani jeden z hráčů nevšimne utvořené řady během tahu, ve kterém byla 
vytvořena, ztrácí jakoukoliv hodnotu a hra pokračuje.

V případě, že se po umístění všech 16 dílů ani jednomu z hráčů se nepodařilo ohlásit 
„QUARTO!“, končí hra remízou.

DÉLKA HRA
• Od deseti do dvaceti minut. V turnaji může každý hráč dostat časový limit jedné 
minuty na tah.

VERZE PRO ZAČÁTEČNÍKY (NAPŘÍKLAD DĚTI...)
Než se dostatečně seznámíte s hrou, můžete hrát pouze s jednou, dvěma nebo třemi 
vlastnostmi jako kritérii pro utvoření vítězné řady. Například: Vytvořte na desce řadu 
čtyř dílků stejné barvy. (zvolena pouze jedna vlastnost).

VERZE PRO POKROČILÉ HRÁČE
Cílem hry je utvoření řady nebo čtverce o čtyřech dílcích s alespoň jednou společnou 
vlastností (obr. 6). Tímto způsobem vznikne devět nových možností pro získání 
„QUARTA!“

UPOZORNĚNÍ! Nevhodné pro děti do 3 let. Obsahuje malé části. Nebezpečí spolknutí a vdechnutí.
Uschovejte tento návod, obsahuje důležité informace.
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INNIHALD OG UNDIRBÚNINGUR
Spilaborð með 16 reitum
16 mismunandi kubbar með 4 einkenni (mynd 1): Ljósir eða dökkir, kringlóttir eða 
ferkantaðir, háir eða lágir, gegnheilir eða holaðir.

Í upphafi leiksins er kubbunum raðað við hlið spilaborðsins.

MARKMIÐ LEIKSINS
Að mynda röð með 4 kubbum með a.m.k. eitt sameiginlegt einkenni (mynd 2).
Raðirnar mega vera langsum, þversum eða skáhallt yfir spilaborðið (mynd 3).

FRAMVINDA LEIKSINS
Leikmenn draga um hver byrjar.
Sá sem byrjar velur einn af kubbunum 16 og réttir andstæðingi sínum (mynd 4).
Sá leikmaður leggur kubbinn á hvaða reit sem er á spilaborðinu og velur því næst einn 
af þeim 15 kubbum sem eftir eru og réttir andstæðingi sínum.
Sá leikmaður leggur kubbainn á auðan reit á spilaborðinu og svo framvegis...

AÐ SIGRA
Sá sigrar sem fyrstur er að kalla ,,QUARTO” (mynd 5).

1. Leikmaður kallar ,,QUARTO!” og sigrar í leiknum þegar hann leggur kubb á 
spilaborðið: 

> og myndar röð með 4 ljósum eða 4 dökkum, 4 kringlóttum eða 4 ferköntuðum, 4 
háum eða 4 lágum eða 4 gegnheilum eða 4 holum kubbum.
> leikmaður þarf ekki sjálfur að hafa lagt hina 3 kubbana á spilaborðið.
> leikmaður þarf að tilkynna að hann hafi unnið með því að kalla ,,QUARTO!”

2. Ef leikmaður tekur ekki eftir röð með 4 kubbum sem hann hefur myndað og réttir 
andstæðingnum kubb:

> má sá síðarnefndi samstundis kalla ,,QUARTO!” og benda á röðina og hefur 
þannig sigrað í leiknum.

3. Taki hvorugur leikmanna eftir röðinni, í þeirri umferð sem hún myndast, er röðin 
ógild og leikurinn heldur áfram.

LEIKSLOK
Sigurvegari er sá leikmaður sem kallar ,,QUARTO!” og bendir á röðina.
Jafntefli: Þegar allir kubbar hafa verið lagðir á spilaborðið en hvorugur leikmanna hefur 
lýst yfir sigri.

LEIKTÍMI
10 til 20 mínútur. 
Í keppni má ákveða að leikmaður hafi eina mínútu til að gera í hverri umferð.

TILBRIGÐI FYRIR BYRJENDUR EÐA BÖRN
Á meðan leikmenn eru að læra og venjast leiknum geta þeir valið að leika aðeins með 
1, 2 eða 3 einkenni. Sem dæmi: Mynda skal röð með 4 kubbum í sama lit (aðeins eitt 
einkenni valið).

TILBRIGÐI FYRIR VANA LEIKMENN
Markmið leiksins er að mynda röð eða ferning með 4 kubbum með a.m.k. eitt 
sameiginlegt einkenni (mynd 6). Með þessu bætast við 9 möguleikar til þess að kalla 
,,QUARTO!”.

Góða skemmtun! Völuskrín

31
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OBSAH HRY A PRÍPRAVA NA  HRU 
- Hracia doska  so 16 štvorcami 
- 16 rôznych kameňov každý so 4 vlastnosťami (obr.1), svetlé alebo tmavé, hranaté 
alebo okrúhle, vysoké alebo nízke, plné alebo prázdne. 
Na začiatku hry sú kamene usporiadané na boku hracej dosky. 
CIEĽ HRY 
Cieľom hry je usporiadať 4 kamene do radu tak, aby mali jednu spoločnú vlastnosť. 
(obr.2) 
Rad kameňov môže byť smerom hore, dolu alebo diagonálne (obr.3) 
HRA 

• Hráči si vylosujú, kto začne ako prvý 
• Prvý hráč vyberie jeden zo 16 kameňov a podá ich protihráčovi (Obr.4) 
• Tento hráč umiestni kameň na ľubovoľné miesto na hracej doske; 
potom vyberie jeden z 15 zostávajúcich kameňov a podá ho protihráčovi. 
• Ten umiestni tento kameň na voľné miesto na hracej doske, atď.... 

VÍŤAZ HRY 
Hru vyhráva ten z hráčov, ktorý ako prvý zvolá „QUARTO!“ (obr.5) 
1. Hráč povie „QUARTO!“ a vyhráva hru vtedy, ak položí kameň tak: 

• Že vytvorí rad 4 svetlých kameňov alebo 4 tmavých kameňov alebo 4 okrúhlych 
kameňov alebo 4 hranatých kameňov alebo 4 vysokých kameňov alebo 4 nízkych 
kameňov alebo 4 plných kameňov alebo 4 práydnzch kameňov. 

Rôzne vlastnosti sa môžu spájať. 
• Hráč nemusel všetky kamene vo výhernej línii položiť sám, 
• Svoj víťazstvo musí oznámiť zvolaním „QUARTO!“.

2. Ak si hráč nevšimol vytvorenú radu a vyberie protihráčovi kameň: 
• Môže oponent teraz zvolať „QUARTO!“ a upozorniť na radu. 
Hru tým vyhráva. 

3. Ak si však ani jeden z hráčov radu nevšimne hra pokračuje ďalej, a táto línia sa už 
nebude považovať za víťaznú. 
KONIEC HRY 
Víťaz hry: Hráč, ktorý zvolá „QUARTO!“ a ukáža vytvorenú radu. 
Remíza: Boli použité všetky kamene, avšak nebol určený víťaz. 
TRVANIE HRY 
Zvyčajne 10-20 minút. Pri turnajovej hre môže byť hráčovi stanovený časový limit 1 
minúta na ťah. 
VARIÁCIE PRE ZAČIATOČNÍKOV (NAPR. DETI) 
Pokiaľ nie ste plne oboznámený s hrou môžete hrať iba na 1, 2 alebo 3 vlastnosti 
potrebné na výheru. 
Napr.:Vytvorte na hracej doske líniu 4 kameňov rovnakej farby. (použitie len jednej 
vlastnosti - farba). 
VARIÁCIE PRE POKROČILÝCH HRÁČOV 
Cieľom hry je vytvoriť líniu alebo štvorec 4 kameňov s rovnakou vlastnosťou (obr.6). 
V hre je 9 ďalších spôsobov ako zvolať „QUARTO!“ a vyhrať hru. 
Hra nie je vhodná pre deti do 3 rokov. Obsahujé malé časti. Nebezpečie udusenia. 
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UPOZORNENIE ! Nevhodné pre deti do 3 rokov, obsahuje malé časti. 
Nebezpečenstvo prehltnutia. Uschovajte túto informáciu a adresu pre budúce použitie.
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Садржај: табла за играње са 16 поља
16 различитих елемената са 4 карактеристике (сл. 1) велики или мали, обли или углати, 
тамни или светли, пуни или са удубином 
Број играча: 2, старост од 8. године + 
Трајање игре: 10 до 20 минута 
Приликом игре можемо ограничити време једног потеза на 1 минут.

ПРИПРЕМА 
На почетку игре елементе склоните са табле.

ЦИЉ ИГРЕ
На табли за играње састављате линију од 4 елемента који су слични у барем једној од 
4 карактеристике (слика 2), без обзира на то шта све елементе у линији није поставио 
само један играч. 
Линија може бити водоравна, окомита или дијагонална (слика 3).

ИГРА 
Играчи бирају ко ће први играти. Први играч бира један од 16 елемената и даје га другом 
играчу (слика 4). Други играч поставља елемент на било које поље на табли. Затим 
између преосталих 15 елемената бира један и даје га суиграчу који га ставља на неко од 
слободних поља. Игра се тако наставља даље. 

ПОБЕДНИК 
Победник је онај који први узвикне “КУАРТО!” (Слика 5).
Играч има право узвикнути “КУАРТО!”, aко састави линију од: 

4 светла или 4 тамна елемента,
4 обла или 4 углата елемента,
4 велика или 4 мала елемента,
4 пуна или 4 елемента са удубином.

Побеђује онда када на таблу положи елемент који му је дао суиграч. 
Различите карактеристике се могу додавати.
Ако су елементи слични само по једној карактеристици, остале карактеристике се могу 
разликовати.
- Није важно да играч сам постави остала 3 од 4 потребна елемента. 
- Играч који је саставио линију мора своју победу попратити узвиком “КУАРТО!”
Ако играч не примети да је саставио линију од 4 елемента са једном заједничком 
карактеристиком те ако је свом суиграчу већ дао изабрани елемент, још увек има времена. 
“КУАРТО!” може узвикнути све до тренутка док његов суиграч не положи елемент на 
таблу. Уколико други играч узвикну “КУАРТО!” пре њега, онда је он победник.
У случају да оба играча направе линију од 4 елемента, онда се то не узима у обзир и 
игра се наставља даље.

КРАЈ ИГРЕ 
- Победник: играч који је узвикнуо “КУАРТО!” и показао линију коју је саставио на табли. 
- Нерешено: сви су елементи постављени на табли, а ниједна линија није састављена 
(или она која је састављена није била примећена).

ЗА ПОЧЕТНИКЕ (ИЛИ МАЛУ ДЕЦУ)
 Док се не упознате са игром, можете играти са 1, 2 или 3 карактеристике за састављање 
линије. На пример: потребно је сложити линију од 4 елемента исте боје (изабрана је 
само једна карактеристика - светла или тамна боја).

ЗА НАПРЕДНЕ 
Циљ игре је саставити линију или квадрат из 4 елемента, којима је заједничка бар једна 
карактеристика (слика 6). Тиме добијамо 9 додатних могућности за “КУАРТО!”.
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Sadržaj: ploča za igranje sa 16 polja
16 različitih elemenata s 4 karakteristike (sl. 1) 
veliki ili mali, obli ili uglati, tamni ili svijetli, puni ili s udubinom
Broj igrača: 2, starost 8+
Trajanje igre: 10 do 20 minuta
Prilikom igre možemo ograničiti vrijeme jednog poteza na 1 minutu.

PRIPREMA
Na početku igre elemente uklonimo s ploče.

CILJ IGRE
Na ploči za igranje sastavljamo liniju od 4 elementa koji su slični u barem jednoj od 4 
karakteristike (slika 2), bez obzira na to što sve elemente u liniji nije postavio sam. 
Linija može biti vodoravna, okomita ili dijagonalna (slika 3).

TIJEK IGRE
Igrači biraju tko će igrati prvi. Prvi igrač izabire jedan od 16 elemenata i daje ga drugom igraču 
(slika 4). Drugi igrač zatim postavlja element na bilo koje polje na ploči. Nakon toga između 
preostalih 15 elemenata bira jedan i daje ga suigraču koji ga stavlja na neko od slobodnih 
polja. Igra se tako nastavlja dalje.

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

Igrač može uzviknuti ”QUARTO!” ukoliko sastavi liniju od: 
• 4 svijetla ili  4 tamna elementa, 
• 4 obla ili 4 uglata elementa, 
• 4 velika ili 4 mala elementa, 
• 4 puna ili 4 elementa s udubinom.

Pobjeđuje onda kad položi na ploču element koji mu je dao suigrač. 
Različite karakteristike se mogu dodavati.
Ako su elementi srodni samo po jednoj karakteristici, ostale mogu biti različite.

- Nije važno da igrač sam postavi ostala 3 od 4 potrebna elementa.
- Igrač koji je sastavio liniju mora svoju pobjedu popratiti uzvikom ”QUARTO !”

Ako igrač ne primjeti da je sastavio liniju od 4 elementa s 1 zajedničkom karakteristikom i svom 
je suigraču već dao izabrani element, još uvijek ima vremena. ”QUARTO !” može uzviknuti 
sve do trenutka dok njegov suigrač ne položi element na ploču. Ukoliko drugi igrač uzvikne 
”QUARTO!” prije njega, on je pobjednik.

U slučaju da oba igrača previde liniju od 4 elementa, on više ne vrijedi i igra se nastavlja 
dalje. 

KRAJ IGRE
- Pobjednik:  igrač koji je uzviknuo ”QUARTO !” i pokazao liniju koju je sastavio na ploči. 
- Nerješeno: svi su elementi postavljeni na ploču i nije sastavljena linija (ili ona koja je 
sastavljena nije bila primjećena). 

ZA POČETNIKE (ILI DJECU)
 Dok se ne upoznate s igrom , možete igrati s 1,2 ili 3 karakteristike za sastavljanje linije. 
Na primjer: potrebno je složiti 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 zajednička barem 1 karakteristika 
(slika 6). Time dobivamo 9 dodatnih mogućnosti za ”QUARTO !”.
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ОПИСАНИЕ И ПОДГОТОВКА
- Дъска с 16 квадрата.
- 16 различни елемента с по 4 различни характеристики (фиг.1): светъл и тъмен 
цвят, кръгла или квадратна форма, високи или ниски, плътни или с вдлъбнатина 
отгоре.
В началото на играта, елементите се подреждат в края на дъската.

ЦЕЛ НА ИГРАТА
Да се подреди редица от 4 елемента, които притежават поне една обща 
характеристика (фиг. 2).  
Редицата може да бъде по края, по средата или по диагонал на дъската (фиг.3).

КАК СЕ ИГРАЕ 
- Участниците хвърлят зар, за да определят кой започва пръв.
- Първият участник избира един от 16-те елемента и го подава на своя противник 
(фиг. 4).
- Този участник поставя елемента в някой от квадратите на дъската, след което 
избира един от 15-те останали елемента и го подава на първия играч.
- Следвайки своя ход, този играч поставя елемента на празно квадратче и т.н...

ПОБЕДИТЕЛ
Победител в играта е този участник, който първи извика „ЧЕТВОРКА!” (фиг. 5).
1. Участник може да извика „ЧЕТВОРКА!” и да победи, когато поставяйки 
подаденият му елемент:

-> Образува редица от 4 светли елемента или 4 тъмни елемента, от 4 елемента 
с кръгла форма, от 4 елемента с квадратна форма, от 4 високи елемента, от 4 
ниски елемента, от 4 плътни или от 4 елемента с вдлъбнат горен край.
Различни характеристики може да се натрупват.
-> Един участник може да постави четвъртия елемент, който образува редица 
или диагонал, и да е победител, без да е поставил останалите 3 елемента. 
-> Необходимо е да декларира своята победа като извика „ЧЕТВОРКА!”

2. Ако участникът не е забелязъл, че е образувана редица и предава елемент 
на противника:

-> Последният може веднага да извика „ЧЕТВОРКА!” и да отбележи редицата 
като печели играта.

3. Ако нито един от участниците не забележи, че е образувана редица по време 
на хода, когато това се случва, тя загубва стойност и играта продължава.

КРАЙ НА ИГРАТА
- Победител: Участникът, който извика и посочи „ЧЕТВОРКА!”.
- Реми: Всички елементи са поставени и не е отбелязан победител.

ПРОДЪЛЖИТЕЛНОСТ
- Между 10 и 20 минути. Ако играта  се организира като турнир, може за всеки 
участник да се отреди ограничение от 1 минута за ход.

ВАРИАНТ ЗА НАЧИНАЕЩИ (НАПР. ЗА ДЕЦА...)
Докато се запознаете с играта, можете да играете с 1, 2 или  3 характеристики, по 
които да се образува редица. Например, да се създаде редица от 4 елемента от 
един и същ цвят (това е само една характеристика).

ВАРИАНТ ЗА НАПРЕДНАЛИ
Целта на играта е да се създаде редица или квадрат от 4 елемента с поне една 
обща характеристика (фиг.6). По този начин, има 9 допълнителни позиции за 
„ЧЕТВОРКА!”.


