


A mérok dltal Eurdpdban elterjesztett azulejokat (eredetileg fehér-kék csempéket)
a portugdlok nagyon megkedvelték, készitésének modjat elsajdtitottak, miutdn
kirdalyuk, 1. Mdnuel a dél-spanyolorszdgi Alhambra palotaban tett latogatdsakor
eldamult a mor diszitdcsempék szembeszokd szépsége lattdn.

Az Alhambra belséépitészeti szépségétdl elvardzsolt kirdly azonnal elrendelte,
hogy sajat portugdliai palotdjat hasonlo fali csempékkel diszitsék ki. Az Azulban
csempemiivészekként az évorai kirdlyi palota falait kell kidiszitenetek.
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& JATEK ELOKESZULETEI
1. Minden jatékos kap egy jatékostablat (A). A tibldnak az a fele )7 \&

legyen lathatd, amelyen szinesek a fal csempéi. (Ld. a Jatékvdl-  $\

tozatot a tabla mdsik oldaldn jdtszott jaték extra szabdlyaiért.)
Minden jatékosnak ugyanazt az oldalt kell hasznalnia.

2. Minden jatékos vegyen el 1 pontszamjelzét (B), és tegye le
a pontozo6savja ,0” mezbjére.

3. Formaljatok a manufaktirak elkésziilt csempéit kinald
manufaktirakorongokbél (C) egy kort az asztal kézepe kortil.

« 2 szemeélyes jatékban hasznaljatok 5 korongot. Az asztal

kozepe

» 3 személyes jatékban hasznaljatok 7 korongot.
« 4 személyes jatékban hasznaljatok 9 korongot.

Megjegyzés: Hasznaljdtok a manufaktiirakorong-talcat!

4. Tegyétek a zsakba (D) a 100 csempét (minden szinbdl 20 darabot). (E)

5. Az a jatékos, aki a legutébb jart Portugaliaban, magahoz veszi a
kezdé&jatékos-jelzét (F) és minden manufaktirakorongra lerak pontosan
4, a zsakbol véletlenszertien htizott csempét.

Tegyetek félre minden nem hasznalt jatékostablat, pontszamjelz6t.
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& JATEK CELJA

A cél az, hogy neked legyen a legtébb pontod a jaték végén.
A jaték azzal a forduléval ér véget, amelyben legalabb 1 jatékos falan elkésziil egy
5 egymassal szomszédos csempébdl all6, vizszintes sor.

& JATEK MENETE
A jaték tébb fordulébdl all, és mindegyik fordulé az alabbi harom fazishél épiil fel:

A. A manufaktirak kinalata.
B. A fal csempézése.

C. El6késziiletek a kovetkez6 forduléra.

A. A manufaktarak kinalata

A kezdéjatékos leteszi a kezdjatékos-jelz6t az asztal kozepére, és végrehajtja az akcidjat.
A jaték ezt kdvetGen az 6ramutaté jarasaval megegyez6 iranyban folytatodik tovabb.

Amikor egy jatékos sorra Kertil, csempéket kell szereznie, amire kétféle lehet6ség all
rendelkezésére:

VAGY

a) Magahoz vesz egy szinbdl minden csempét valamelyik manufaktirakorongrél, majd
az ezen lévo Gsszes tobbi csempét betolja az asztal kozepére.

VAGY

b) Magahoz vesz egy szinb6l minden csempét az asztal koézepérol. Aki az adott forduléban
elséként vesz el csempéket az asztal kézepérdl, a kezdjatékos-jelzét is elveszi, és lerakja
a padlévonala els6 szabad mezéjére.
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Ezt kévetGen a magdhoz vett csempéket lerakja a sajdt tdbldjdn lévé 5 mintasor
eqyikére (az elsd sorban 1 csempének van 1 hely, az otodik sorban 5-nek).

» Lerakja a csempéket egyesével, jobbrol balra haladva
a kivalasztott mintasorba.

W
» Ha a mintasorban mar vannak csempék, csak ugyanilyen ‘
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szinli csempéket rakhat ide. ‘ﬁ,—\\,t] }
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o Amint egy mintasor ésszes mezdje tele van, az adott sor |25 P25 S [ j R R }
késznek szamit. Ha a jatékos tobb csempét vett el, mint a1 5
amennyit a kivalasztott sorba le tud tenni, a f6lésleget a !

padlévonalara kell tennie (1d. Padlévonal).

Csempék lerakdsa jobbrél balra.

Ebben a fdzisban a jdtékos célja az, hogy annyi sort betoltsén, amennyit csak akar, mert
a kovetkezd fazisban csak a kész mintasorokbdl tehet dt csempéket a fal megfeleld soraiba,
hogy ezekkel pontot szerezzen.

» A kés6bbi fordulékban egy tovabbi szabalyt is figyelembe kell venni: tilos olyan szint
csempéket rakni egy mintasorba, amilyen szinii csempe mar van a fal adott soraban.

PELDA AZ ELSO CSEMPEK ELVETELERE

1. Amikor sorra Kertiil, Misi

2. Bori elveszi a sarga csempét
elvesz 2 fekete csempét egy egy manufaktirakorongrol, és a
manufaktirakorongrél, és a tébbi maradék 3 piros csempét betolja
csempét betolja az asztal kozepére. az asztal kozepére.

3. Ezt kovetSen Veronika felveszi ezt a 3
csempét az asztal kdzepérol. Mivel 6§ vesz
fel csempét els6ként az asztal kézepérél,
a kezd6jatékos-jelzét is elveszi,
és lerakja a padlévonala els6
(bal széls6) mezdjére.
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Padlévonal

Minden olyan csempét, amit a jatékos elvett, de nem akar vagy nem tud letenni a szabalyoknak
megfelel6en, a padlévonalara kételes lerakni, balrdl jobbra feltéltve annak a mez6it. Ezek a
csempék a padléra estek, és pontvesztést kell elkdnyvelniink miattuk a fal csempézésének fazisaban.
Ha a jatékos padlévonaldnak minden mezdje foglalt, a tovdbbi leesett csempéket tegyétek félre (példdaul
a jaték dobozdba).

A fazis véget ér, amikor az asztal kozepérsl ES minden manufaktirakorongrél egyarant elfogyott az
utolsé csempe is.

Ezt kévetben folytassatok a fal csempézésének fazisaval.

Veronika elvesz 2 sdrga csempét egy manufaktiirakorongrdl. Nem rakhatja ezeket a mdsodik vagy
harmadik mintasordba, mert a fal ezekhez tartozo soraiban mdr van sdrga csempe.

A negyedik sorba sem teheti ezeket, mert ott mdr van 1 kék csempe, igy mds szinii csempét nem
rakhat ide.

Megteheti azonban, hogy berak 1 sdrga csempét az els6 mintasorba, a maradék 1 csempét pedig a
padldvonaldra (A).

Vagy lerakhatja mindkettd csempét az 6tidik mintasorba (B).
Még gy is donthet, hogy mindkettd csempét a padlévonaldra rakja (C).
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B. A fal csempézése

Ezt a fazist a jatékosok akar egyszerre is végrehajthatjak. Minden jatékos ugyanis a sajat
mintasorabdl rakja at a csempéket a sajat falara.

A) Ajatékosok végignézik a sajat mintasoraikat Kész \lr/ Nea |
fentrdl lefelé haladva. Minden kész (teli) sor X LT : ‘
jobb szélsé csempéjét atteszik a sajat faluknak Nitics kész '; :. b’
ehhez a sorhoz tartozé, azonos szinii mez6jére. \@._b
Valahanyszor a jatékos atrak egy csempét a falara, Kész

azonnal begy(ijti az érte jaré pontokat I 7( il.ﬂ.[.lb

(Id Pontozas). 1[:]{‘——* @@}'
B) Ezt kévetGen a jatékos tavolitson el minden csempét minden *’% =

olyan mintasorarél, amelynek nincs csempe a jobb szélsé mez&jén.
Ezeket a csempéket egyel6re tegyétek félre (példaul a jaték dobozaba).

Ha ezzel elkésziilt a jatékos, a mintasorokon maradé csempék ott maradnak a jatékostablajan
a kdvetkezo korre.
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A) Misi mdsodik mintasora elkésziilt 2 piros csempével. Ezért ennek a mintasornak a jobb szélsé
csempéjét dtrakja a piros mezdre a falon (és azonnal kap 1 pontot, Id. Pontozds).

Mivel a harmadik mintasor még nincs kész, nem foglalkozik vele.
Az elkésziilt negyedik mintasordbdl dtrakja a jobb széls6 kék csempét a falra (és azonnal kap 1
pontot).

Az dtédik mintasort figyelmen hagyja, mert az nincs kész.

B) Ezt kévetden leveszi a tdbldjdrél a mdsodik és negyedik mintasorban maradt csempéket, és beteszi
ezeket a dobozba.

A harmadik és 6tadik mintasor csempéi :
a tdbldn maradnak. *+ 6, «
L



Pontozas

Minden csempe, amit a jatékos atrak a falara, mindig a megfelel6 szinli mezére keriil, és azonnal
jar érte a pont, az alabbiak szerint:

» Ha nincsenek a csempe kozvetlen oldalszomszédsagaban (alatta, folétte vagy mellette) csempék,
1 pontjar érte a pontozésavon.
|
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» Ha azonban van szomszédos csempe, a kovetkezdk szerint kell eljarni:
El6szor a jatékos ellendrzi, hogy van-e az Gjonnan lerakott csempével vizszintes iranyban
kozvetlen kapcsolatban 1 vagy tobb csempe. Ha igen, megszamolja, hogy mennyi ilyen
osszekapcsolt csempe van a sorban (beleértve az ijjonnan lerakott csempét is), és kap ennyi

£.Z1

A piros csempe lerakdsdért 1 pont jdr.

pontot. N %‘%
Ebben a példdban a sdrga csempe N l ix@, 5?‘.
lerakdsakor 3 pont jar a 3, egymdshoz e —
vizszintes irdnyban kapcsolédé - :‘fe !
csempéért (beleértve az tjonnan > @
lerakott sdrga csempét). 5 %

Ez utdn a jatékos ellendrzi, hogy van-e az ijonnan lerakott csempével fiiggéleges iranyban
kozvetlen kapcsolatban 1 vagy tébb csempe. Ha igen, megszamolja ezeket az 6sszekapcsolodo
csempéket az oszlopban (beleértve az tijonnan lerakott csempét is), és kap ennyi pontot.

RENT
e B
Ebben a példdban a kék csempe » ‘ éﬁﬁ
lerakdsakor 3 pont jdr a fiiggélegesen > B
kapcsolédo csempékért. 5

>

Ebben a példdban a sdrga csempe
lerakdsakor nemcsak 4 pont jar a
vizszintesen kapcsolédé csempékért,
de 3 pont is a fiiggdlegesekért.




Végiil, a fal csempézése fazis végén a jatékos megnézi, hogy van-e csempe a padlévonalan.
A padlévonal minden egyes csempéjéért (beleértve a kezd&jatékos-jelz6t is) a jatékos elveszit
annyi pontot, amennyi kézvetleniil fol6tte lathato. A pontszamjelzével le kell Iépni a megfeleld
szamu lépést (azonban a jatékosok pontszama soha nem csékkenhet 0 pont ala).

Ezt kévet6en a padlévonal csempéit tegyétek félre (példaul a jaték dobozaba).
Megjegyzés: Akinél a kezd6jatékos-jelz6 van, annak ez a jelz6lapka sima csempének szamit
a padlévonalan, azonban ahelyett, hogy félretenné, a jatékos tegye maga elé.

Misi elveszit 8 pontot, mert van ndla 4 csempe és a kezddjdtékos-jelz6 a padlévonaldn.

C. Elokésziiletek a kovetkezo forduldra

Ha senki nem fejezett be egyetlen vizszintes sort sem 5 csempével a falan (Id. A jdaték vége),
készitsétek el6 a kovetkez6 fordulét. A kezd6jatékos-jelzét begylijto jatékos tjra 4-4 csempét
tesz a zsakbdl minden manufaktirakorongra, mint a jaték el6késziileteinél. Amikor a zsak kitirtil,
félretett csempéket bele kell tenni a zsakba, majd a jatékos folytassa a manufaktiirakorongok
feltdltését. Ezt kovetden keriil sor a kévetkez6 forduléra.

Abban a ritka esetben, ha megint elfogynak a csempék, és nincs mar tébb csempe félretéve, a
kévetkez6 fordul6 akkor is a szokdsos médon zajlik, csak nem lesz minden manufaktirakorong
teljesen feltoltve.



A JATEK VEGE
A jaték véget ér kozvetleniil egy ,A fal csempézése” fazist kdvetden, amennyiben abban

legalabb egy jatékos kit6ltotte legalabb egy vizszintes sorat 5 egymas melletti csempével
a falan.

Amint a jaték véget ért, kdnyveljetek el tovabbi pontokat, ha egy vagy tobb jatékosnak
sikertilt elérnie az alabbi célokat:

» 2 pont jar minden kész (teli) vizszintes sorért, amely 5 egymas melletti csempébdl all
a jatékos falan.

» 7 pont jar minden kész (teli) fiiggbleges oszlopért, amely 5 egymas alatti csempébdl all
a jatékos falan.

» 10 pont jar minden olyan szinért, amelybdl a jatékos feltette mind az 5 csempét a falara.

A pontozdsavjan legtdbb pontot eléré jatékos megnyeri a jatékot. Déntetlen esetén
az érintett jatékosok koziil az nyer, akinek tobb vizszintes sora késziilt el. Ha ez nem
dénti el a helyzetet, ezek a jatékosok osztoznak a gyézelemben.




Kis mértékben valtoztat a jatékélményen, ha a jatékostablak sziirke oldalat
hasznaljak a jatékosok. A szabalyok pontrdl pontra megegyeznek az eredeti
jatékéval, annyi kiilénbséggel, hogy amikor egy mintasorbdl a jatékos atrak
egy csempét a falara, az adott sorban barmelyik mezére lerakhatja azt.

Am ajaték el6rehaladtaval a fal egyetlen fiiggéleges oszlopaban sem
szerepelhet egyazon szin egynél tébbszor. Az a szabaly pedig tovabbra
is fenndll, hogy egyetlen vizszintes sorban sem szerepelhet egyazon szin
egynél tobbszor.

Kiilonleges eset:

A csempelerakas fazisaban el6fordulhat, hogy egy mintasor jobb szélsé
csempéjét nem lehet atrakni a falra, mert abban a sorban mar nincs
olyan hely, ahova szabalyosan le lehetne tenni azt. Ebben az esetben

a jatékosnak az adott mintasor 6sszes csempéjét azonnal be kell tennie
a padlévonalara (Id. Padlévonal).
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