QUARTO!®
PRESENTATION ET PREPARATION
- Un plateau de 16 cases

ateau un alignement de 4 piéces ayant au moins un caractére commun (fig.

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

E
au sort.
et la donne & son adversaire (fig. 4).
ne des cases du plateau et choisir ensuite une des 15 piéces
adversaire.
- A son tour, celu I'WISE libre et ainsi de suite...

GAIN DE LA PARTIE
La partie est gagnée pa ueur qui annonce "QUARTO I* (fig 5).
lorsque, en plagant la piéce donnée:
ou 4 rondes ou 4 carrées ou 4 hautes ou 4

-> |l doit faire reconnaitre sa victoire en

2 5i ce joueur n'a pas vu l'alignement

-> Ce dernier peut “a ce moment” anno 1%, et montrer I'alignement: c'est lui
qui gagne la partie.

3 5i aucun des joueurs ne voit I'alignement durantile tou ol il se crée, cet
alignement perd toute sa valeur et la partie suit §gn c
FIN DE LA PARTIE

- Victoire: un joueur annonce et montre un "QUARTO
- Egalité: toutes les piéces ont été posées sans vaing

DUREE D'UNE PARTIE

- De 10 a 20 minutes.

- Il est possible en tournoi d'allouer 4 chaque joueur un temps
coup.

VARIANTE POUR JOUEURS DEBUTANTS (ENFANTS..)

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

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

VARIANTE POUR JOUEURS AVERTIS

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

Il'y a alors 9 possibilités supplémentaires de faire "QUARTO 17
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