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Il Nero risponde con una mossa di 

tipo 'b', spostando da g5 a f6 (vedi 

figura centrale in basso): le pedine 

avversarie in f7 ed e7, adiacenti a f6, 

vengono catturate e cambiano 

colore. Nell’esempio successivo il 

Bianco gioca in f5 (mossa di tipo 'c') 

e cattura le pedine avversarie 

adiacenti in f6, g6 e g4. 
 

 
 

 
 

Nella situazione mostrata qui sopra 

è il turno del Nero. Non può 

effettuare catture, poiché non ha a 

disposizione mosse di tipo 'b' o 'c'. 

Se, ad esempio, gioca in a3, il 

Bianco può subito catturare in a4, e 

così via. Il Bianco vince facilmente. 

 
 

 

 
 

Il gioco, noto anche come Crusade e  

ideato da Keith Carter nel 2001, si 

sviluppa su un tavoliere 7x7, sul 

quale sono già disposte, all’inizio 

della partita, venti pedine (dieci per 

ciascun giocatore).  

Il giocatore di turno deve compiere 

una di queste azioni alternative: 

a) collocare una nuova pedina del 

proprio colore in una casella vuota 

del tavoliere non adiacente, né 

ortogonalmente né diagonalmente, 

ad un’altra pedina dello stesso 

colore; 

b) muovere una propria pedina lungo 

una linea retta, ortogonale o 

diagonale, di qualsiasi lunghezza 

(movimento analogo a quello della 

regina nel gioco degli Scacchi 

Occidentali); 
c) collocare una nuova pedina del 

proprio colore in una casella vuota 

adiacente, ortogonalmente o 

diagonalmente, ad un’altra pedina 

dello stesso colore.  

 

 

Quad Wrangle 

 

Astratti 
PPPeeerrrGGGiiiooocccooo   

Al termine di una mossa di tipo ‘b’ o 

‘c’, tutte le pedine avversarie 

adiacenti ortogonalmente o 

diagonalmente alla pedina giocata 

vengono “catturate”, ovvero 

cambiano colore, come nel gioco 

Ataxx.  

L’obiettivo del gioco è avere il 

maggior numero di pedine del 

proprio colore al termine delle 

mosse valide. 

Nell’esempio qui sotto, il Bianco, alla 

sua prima mossa, gioca in f4 (mossa 

di tipo 'a'). Si noti che, in questo 

caso, le pedine adiacenti a f4 non 

vengono catturate. 
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http://www.pergioco.net/quad-wrangle.html


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

  

 
 

Nell’esempio mostrato nella figura in 

basso a sinistra vediamo l’esito della 

prima mossa del Bianco da d4 a e5: 

la pedina nera in e5 viene catturata 

e vengono catturate, cambiando 

colore, anche tutte le pedine nere 

adiacenti a d5. 

 

 
 
Nell’esempio mostrato qui sopra il 

Bianco, che è di turno, muove da g2 

a h3, catturando le pedine in h3, h4 e 

h2. A questo punto la partita termina, 

poiché non ci sono più pedine 

bianche adiacenti a pedine nere. Il 

Bianco vince con il punteggio di 13 a 

12 (vd. figura qui sotto). 

 

 
 

 
 

Nella stessa situazione, se invece il 

 

Bianco muove da g2 a f3, il Nero può 

ancora muovere da h2 a h1. In 

questo caso il Nero vince con il 

punteggio di 13 a 11 (vd. figura in 

basso nella colonna centrale). 

 

 

 

 

 
 
 

 

Testi e diagrammi 

a cura di Marino Carpignano ©. 

Contatti: info@pergioco.net. 
 

Per approfondire la conoscenza del gioco e 

delle sue varianti consulta la pagina 

www.pergioco.net/quad-wrangle.html. 
 

Il copyright e tutti i diritti relativi ai giochi 

(marchio, tavoliere, regole) appartengono ai 

loro autori ed editori. 

 

 
 

 
 

Varianti 

 

Variante Affollata. In questa 

variante proposta da João Pedro 

Neto si utilizza un tavoliere 8×8, con 

sessantaquattro pedine già disposte 

sul piano di gioco all’inizio della 

partita (vd. figura qui sotto). 

 

 
 
Il giocatore di turno deve muovere 

una propria pedina in una casella 

ortogonalmente o diagonalmente 

adiacente, a condizione che questa 

sia occupata da una pedina 

avversaria. La pedina avversaria 

viene catturata e rimossa dal 

tavoliere. Inoltre, tutte le pedine 

adiacenti (ortogonalmente o 

diagonalmente) alla casella in cui è 

avvenuta la cattura cambiano colore 

e diventano del giocatore di turno. 

Non è consentito muovere su una 

casella vuota né catturare una 

pedina del proprio colore. 

La partita termina quando non sono 

più possibili mosse legali. Vince il 

giocatore che, in quel momento, ha il 

maggior numero di pedine del 

proprio colore visibili sul tavoliere. È 

possibile che la partita si concluda 

in parità. 

 

 



 

 

 

Pubblicazioni disponibili 

in libreria e on line: 
 

Marotta & Cafiero 

 

MondadoriStore 

 

Feltrinelli 

 

IBS 

 

Hoepli 

 

Il Libraccio 

 

UniLibro 

 

Amazon 

 

e tanti altri… 

 

 

 

  

https://www.coppolaeditore.it/
https://www.mondadoristore.it/libri/Marino-Carpignano/aut05378568/
https://www.lafeltrinelli.it/libri/autori/marino-carpignano
https://www.ibs.it/libri/autori/marino-carpignano
https://www.hoepli.it/cerca/libri.aspx?query=marino+carpignano&filterCategoryPathROOT=&_gl=1*1o95t4i*_up*MQ..*_gs*MQ..&gclid=Cj0KCQjw16O_BhDNARIsAC3i2GA95yKCOcHI_83oruy6byXf-6dxdSZYKrCSXKK-GD3g9GsSJhUYpLIaAnsfEALw_wcB
https://www.libraccio.it/autore/marino-carpignano/libri.html
https://www.unilibro.it/libri/f/autore/carpignano_marino
https://www.amazon.it/s?k=marino+carpignano&i=stripbooks&__mk_it_IT=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&crid=WOBHX99O7JTU&sprefix=marino+carpignano%2Cstripbooks%2C119&ref=nb_sb_noss_1


 
 

Pubblicazioni 

disponibili su Amazon.it 
 
 

 
 

  
 

https://www.amazon.it/dp/B0B9QYQNTM
https://www.amazon.it/dp/B0CHLC7TPB
https://www.amazon.it/dp/B0CL9ZH6DP
https://www.amazon.it/dp/B0DFW74WFR

