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QUARDO is an exciting strategy game that challenges your
planning, analytical, and pattern recognition abilities. In the “Touch
of Quardo” advance game, the sense of touch, spatial coordination,
and memorization skills are added to test players' spatial intelligence.

QUARDO ¢ um jogo de estratégia que desafia suas habilidades
de planejamento, analise e reconhecimento de padrées. No jogo
avancado “Touch of Quardo”, o senso de toque, coordenacao espacial e
habilidades de memorizacao sao adicionados para testar a inteligéncia
espacial dos jogadores.
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Place each of the 19 coins in the following positions around (10 x lines of 4) and
on top (9 x squares of 4) of the Qu-MAT before the game starts.

Coloque cada uma das 19 moedas nas seguintes posicoes em torno (10 x linhas de
4) e no topo (9 x quadrados de 4) do Qu-MAT antes do inicio do jogo.
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STANDARD GAME
(for all players)

REQUIREMENTS

v QU-MAT game board (4x4 Circle Side),

v' 2 to 3 players,

v" 16 unique Quardo pawns,

v" 19 x small denomination coins (5¢, 10¢, 20¢ or 50¢),

PREPARATION

Put all 16 pawns on the table and place each coin around and on top
of the Qu-MAT according to Figure 1 on page 1. For a 3-player game, a
chosen player must randomly pick a pawn and place it on an empty spot of
Qu-MAT with his/her eyes closed. The game will start with another player
and proceed in clockwise order.

GAME RULES

The objective of Quardo is to form multiple squares of four or lines of
four (horizontal, vertical, or diagonal) pawns with a common attribute on
the Qu-MAT. Each pawn has at least four types of attributes to be recognized
by the players (see Figure 2 on page 10).

During each turn, a player will either pick an available pawn from the
table and place it on an empty spot of the Qu-MAT, or swap an existing pair
of adjacent (horizontal, vertical or diagonal) pawns that will form at least
one winning square/line on the Qu-MAT of which the associated coin is still
available for collection. Another word, he can choose the swapping option
only if a coin can be collected after a winning “square of 4” or “line of 4” is
formed by one of the pawns. However, player choosing to place a new pawn
does not require him to form any winning squares/lines on the Qu-MAT. The
winning squares/lines must contain the newly placed pawn or one of the
swapping pawns.

END OF THE GAME

The game ends when the last empty spot on the Qu-MAT is filled in by
the last available pawn left on the table. The player with the most number
of coins wins the game.



TOUCH OF QUARDO

(for all players)
REQUIREMENTS

Same as the Standard game with the addition of blindfolds for
covering the eyes. Appoint an observer to oversee the game.

PREPARATION

Exactly same as the Standard game with players in blindfolds. Once
the game starts, no one should leave their seats until the game ends.

GAME RULES

Follow the same rules as the Standard game except all players will
be blindfolded throughout the game. The observer must prevent any invalid
swap and supervise coin collection.

END OF THE GAME

Same as the Standard game.

CLASSIC GAME of QUARTO

(for all players)
REQUIREMENTS

v QU-MAT game board (4x4 Circle Side),
v 2 players and 16 unique Quardo pawns.

GAME RULES

Be the first one who can place a pawn that forms a square or a line of
four with a common attribute on the Qu-MAT. Each turn a player only places
the pawn given by his opponent. If he does not win, he must pick the next
pawn for his opponent. No one can move pawns on the Qu-MAT. To start off
the game, the first player will just pick a pawn for his opponent to begin.

END OF THE GAME

The game ends when either a player has won or all 16 pawns are
placed on the Qu-MAT with no winner (a draw).



JOGO PADRAO

(para todos os jogadores)

REQUISITOS DE JOGOS

v QU-MAT (4x4 lateral do circulo),

v' 2 - 3 jogadores,

v 16 x pecas de xadrez Unicas,

v" 19 x pequenas moedas (5¢, 10¢, 20¢ ou 50¢).

PREPARACAO

Coloque o 16 pedes junto a Qu-MAT. Coloque cada moeda em volta e
em cima do tapete de Qu-MAT acordo com a Figura 1, na pagina 1. Para um
jogo de 3 jogadores, um jogador deve escolher aleatoriamente um peao e
coloque-o em uma das posicoes de vazio Qu-MAT com os olhos fechados. O
jogo deve comecar com outro jogador e avance no sentido horario.

REGRAS DO JOGO

O objetivo do Quardo é formar multiplos quadrados de quatro ou
linhas de quatro (horizontais, verticais ou diagonais) pe6es com um atributo
comum no Qu-MAT. Cada peao tem pelo menos quatro tipos de atributos a
serem reconhecidos pelos jogadores (veja a Figura 2 na pagina 10).

Durante cada turno, um jogador escolhera um peao disponivel da
tabela e coloca-lo em uma posicdo vazio da Qu-MAT, ou trocar um par
existente de pedes adjacentes (horizontais, verticais ou diagonais) que
formarao pelo menos um vencedor quadrado/linha no Qu-MAT do qual a
moeda associada moedas esta disponivel para coleta. Outra palavra, ele
pode escolher a opcao de troca apenas se uma moeda puder ser coletada
depois de um "quadrado de 4" ou "linha de 4" ser formado por um dos pedes.
No entanto, colocar um novo peao nao requer formar quaisquer quadrados/
linhas vencedoras no Qu-MAT. Os quadrados/linhas vencedores devem conter
0 peao recém-colocado ou um dos pedes de troca.

FINAL DO JOGO

O jogo termina quando a ultima posicao vazio sobre a Qu-MAT é
ocupado pelo Ultimo pedao em cima da mesa. O jogador com o maior niUmero
de moedas ganha o jogo.



TOQUE de QUARDO

(para todos os jogadores)

REQUISITOS DE JOGOS

lgual ao Jogo Padrao com a adicao de tapa-olho para cobrir os olhos.
Nomeie um observador externo para supervisionar o jogo.

PREPARACAO

O mesmo que o Jogo Padrao com jogadores com os olhos vendados.
Uma vez que o jogo comeca, ninguém deve deixar seus assentos até o final
do jogo.

REGRAS DO JOGO

Siga as mesmas regras do Jogo Padrao. O observador deve evitar qual
quer troca invalida e supervisionar a colecao de moedas.

FINAL DO JOGO

O mesmo que o Jogo Padrao.

JOGO CLASSICO de QUARTO

(para todos os jogadores)

REQUISITOS DE JOGOS

v QU-MAT (4x4 lateral do circulo),
v' 2 jogadores, 16 x pecas de xadrez Unicas.

REGRAS DO JOGO

Seja a primeira pessoa que pode colocar um pedao que forma um
quadrado ou uma linha de quatro com um atributo comum no Qu-MAT. Cada
vez que um jogador apenas coloca o peao dado por seu oponente. Se ele nao
ganhar, ele deve escolher o proximo peao para o adversario. Ninguém pode
mover penhores no Qu-MAT. Para comecar o jogo, o primeiro jogador
escolhera um peao para o seu oponente comecar.

FINAL DO JOGO

O jogo termina quando um jogador ganhou ou todos os 16 pedes sao
colocados no Qu-MAT com nenhum vencedor.
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Flat Edge vs. Protruded Edge Hemispheric Dent vs. Bulge
Borda plana vs. Borda extrudida Depressao Hemisférica vs. Extrusao
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Hexagon vs. Circle Cylinder/Prism vs. Truncated Pyramid/Cone
(top & base) (or Small Top vs. Large Top)
Hexagono vs. Circulo Cilindro/Prisma vs. Piramide/Cone Truncada
SNFIEM X BTEm (ou Topo pequeno vs. Topo grande)
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