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.

-> |l 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 possibilitd 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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