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Quarto é um jogo que exige, ao fazer uma jogada, a visuali-
zagao e consideragao de dimensoes multiplas para manter a
mente a par dos varios atributos das pegas do jogo e das
suas posigoes relativas.

Um jogo simples e muito desafiante que melhora a visao
espaciai ¢ U pliisamentu estrategico além de lestar © seu
julgamento, a sua competéncia organizacional e a capacida-
de de categorizar as multiplas caracteristicas em cada situa-
¢ao.

Jogado em uma matriz quatro por quatro com dezesseis
pecas distintas, € uma versao um pouco mais complexa de
Tic-Tac-Toe. Para vencer , um jogador deve conseguir
colocar quatro pecas em uma linha onde, todas essas quatro
compartilham uma mesma qualidade. Existe um total de
322.560 combinagoes possiveis para ganhar.

A complexidade interessante no jogo Quarto é que a um
jogador ndo é permitido escolher a sua prépria pega. Seu
~ oponente deve selecionar a peca que deve ser colocado no
~— tabuleiro.
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Um resgate dos pensamentos e habitos culturais
que contam a historia do brinquedo e do brincar da humanidade

- QQuarto

Como jogar

Neste jogo vocé deve alinhar quatro pegas na horizontal, vertical
ou diagonal mas, as quatro devem compartilhar alguma caracte-
ristica em comum.

Podem ser quatro pegas baixas, ou quatro pegas altas, ou quatro
pecas pretas, ou quatro brancas, ou quatro com furos, etc.

Todas as pecas comecam fora do tabuleiro e cada jogador, na sua
vez, recebe uma pega escolhida pelo adversario para ser coloca-
do numa das posicoes livres do tabuleiro.

As pegas colocadas nao podem ser movidas.

Este jogador, apos colocar a peca no tabuleiro, escolhe uma
pecas e entrega ao adversario, que devera colocar em uma das
casas vazias do tabuleiro.

Fsta seqiiéncia se alterna até que haja um vencedor ou até que
todas as pecas tenham sido colocadas no tabuleiro.

Vence a partida o primeiro jogador que anunciar (“cantar”)
“QUARTO".

Um jogador faz um “QUARTO” quando coloca no tabuleiro a
peca recebida, e faz um alinhamento de quatro pegas com, pelo
menos, uma caracteristica em comum.

N*. de participantes: 2

Apresentacao:

1 tabuleiro em MDF

16 pecas de madeira
Folheto com regras e
instrugoes para jogar
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Idade Recomendada: acima de +6 anos
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ESTRANGULAMENTO.

Mitra - Officina de Criac&o - Rua Atilio ATE N GA 0!
Giaretta, 85 -Itatiba - SP

A\ CNPJ: 12,821.363/0001-77

NAO RECOMENDAVEL PARA CRIANCAS MENORES DE 6
ANOS POR CONTER PARTES PEQUENAS QUE PODEM SER
ENGOLIDAS E CORDAO LONGO QUE PODEM PROVOCAR

PARA EVITAR O PERIGO DE ASFIXIA, MANTER ESTA EMBALA-
GEM LONGE DO ALCANCE DAS CRIANCAS
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PREPARAGAO: ;o
Todas as pegas iniciam fora do tabuleiro.
Tira-se na sorte quem inicia o jogo

MOVIMENTAQAO

O jogador que inicia a partida escolhe uma das 16 pecas e entrega ao
adversario que devera colocar em uma das casas no tabuleiro.

Este jogador, por sua vez, apés colocar a pega no tabuleiro, escolhe uma das
15 pegas restantes e entrega ao adversario, que devera colocar em uma das
casas vazias do tabuleiro.

Esta seqliéncia se alterna até que haja um vencedor ou até que todas as
pecas tenham sido colocadas no tabuleiro.

VENCEDOR:

Vence a partida o primeiro jogador que anunciar (“cantar”) “QUARTO”

Um jogador faz um “QUARTO” quando coloca no tabuleiro a pega recebida, e
faz um alinhamento de quatro pegas com, pelo menos, uma caracteristica em
comum: 4 pegas claras ou 4 pegas escuras, 4 pegas altas ou 4 pecas baixas,
4 pecas quadradas ou 4 pegas redondas ou 4 pecas furadas (ocas) ou 4
pecgas sem furo (macigas).

As pecas alinhadas podem ter mais de uma caracteristica em comum.

As outras 3 pegas podem ter sido'colocadas por qualquer um dos jogadores.
E obrigatorio anunciar “QUARTO” no momento do alinhamento.

Caso o jogador nédo tenha percebido o alinhamento e tenha entregado uma
peca para o adversario colocar no tabuleiro, este pode anunciar “QUARTO" e
mostrar o alinhamento tornando-se o vencedor da partida. |

Se um alinhamento passou despercebido por ambos os jogadores, este perde
0 seu valor e 0 jogo deve continuar.

FIM DO JOGO:

A partida termina quando um dos jogadores anuncia “QUARTO” vencendo o
jogo.

Se todas as pegas foram colocadas no tabuleiro sem que um alinhamento
tenha sido percebido, a partida termina em empate.

SUGESTAO:
Para tornar o jogo mais emocionante pode-se mudar o objetivo considerando,
ao invés de um alinhamento, um quadrado formado com as 4 pegas.




