


Introduzido pelos mouros, azulejos (originalmente brancos e azuis) foram completamen- ".'\
te abracados pelos portugueses, quando seu rei Manuel I, em uma visita ao paldcio
Alhambra no sul da Espanha, ficou hipnotizado pela beleza deslumbrante daos azulejos
decorativos mouros. O rei, impressionado pela beleza interior da Alhambra, ordenou
imediatamente que o seu proprio paldcio em Portugal seja decorado com azulejos de

parede semelhantes. Azul faz de vocé, um artista de colocagdo de azulejos, para embele-

zar as paredes do Palidcio Real de Fvora.
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GAME SETUP

1. Dé a cada jogador um tabuleiro de jogador (A). Vire o seu tabuleiro para
o lado com a parede colorida. (Veja a variante para jogar com o lado
cinza do tabuleiro do jogador). Cada jogador deve usar o mesmo lado.

2. Pegue 1 marcador de pontuagéo (B) e coloque-o no espacgo "0" da sua
faixa de pontos.

3. Coloque circulos de Fabrica (C) em um circulo ao redor da
centro da mesa:

* Em um jogo de 2 jogadores, coloque 5 circulos de fabrica.

« Em um jogo de 3 jogadores, coloque 7 circulos de fabrica.

Centro da
* Em um jogo de 4 jogadores, coloque 9 circulosde fabrica. M esa

4. Coloque no saco (D) os 100 azulejos (20 de cada cor) (E).

5. O jogador que mais recentemente visitou Portugal comega co
o marcador do jogador (F) e, em seguida, preenche cada
circulo de fabrica com exatamente 4 azulejos tirados
aleatoriamente da bolsa.
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OBJETIVO DO JOGO

Vence o jogador com mais pontos no final do jogo.

O jogo termina ap6s a rodada em que pelo menos um jogador
completou uma linha horizontal de 5 azulejos consecutivos em
sua parede.

O jogo € jogado em varios rodadas, cada uma das quais &
composto por trés fases:

A. Oferta de fabrica
B. Revestimento de parede

C. Preparando a préxima rodada

A. Oferta de fabrica

O jogador inicial coloca o marcador do jogador inicial no centro
da mesa e depois faz sua primeira escolha. O jogo entao
continua no sentido horario.

Por sua vez, vocé deve escolher o azulejo de uma das seguintes
maneiras:

a) Escolha todos os azulejos da mesma cor de qualquer fabrica
e em seguida, mova as pegas restantes deste circulo da fabrica
para o centro da mesa.

ou

b) Escolha todos os azulejos da mesma cor do centro da mesa.
Se vocé é o primeiro jogador nesta rodada a escolher azulejos
do centro da mesa, também pegue o marcador do jogador inicial
e coloque-o no espago livre mais a esquerda da sua linha de
chéo (azulejos quebrados).

Em seguida, adicione os azulejos que vocé escolheu para uma das 5
linhas padrao no tabuleiro de jogador (a primeira linha possui 1

espacgo para armazenar 1 azulejo, a quinta
linha tem 5 espacos). 1
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« Coloque os azulejos, um a um, da direi-
ta a esquerda na sua linha padrao esco-
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Coloque os azulejos da direita para a esquerda.
* Uma vez que todos os espagos de uma linha padrao sao preenchi-
do, essa linha é considerada completa. Se vocé pegou mais azule-
jos do que vocé pode colocar na sua linha padrado, vocé deve colo-
car o excesso de azulejos na linha do chao (veja a linha do chao).

lhida. P
* Sealinha padréo ja contémp== == B %

azulejos, vocé sé pode e8| bR e S L

adicionar azulejos da mesma cor a ele. | !"7-”’1[‘*15

Seu objetivo nesta fase € completar o maximo de suas linhas padroes
como vocé pode, porque durante a proxima fase de parede, vocé so
podera mover os azulejos das linhas padroes completas para suas
linhas correspondentes na sua parede para marcar pontos.

K EXEMPLO DE PRIMEIRO TURNO R

1. Por sua vez, Peter escolhe 2. Martin escolhe o azulejo
os 2 azulejos pretos de uma amarelo de uma fabrica
fabrica e os demais azulejos e coloca o restante dos
restantes vao para o centro da 3 azulejos vermelhos no

3. Entéo, Andrea escolhe estes 3 azu-
lejos vermelhos do centro da mesa.
Como ela é a primeira a escolher do
centro, ela também leva o marcador
de primeiro jogador e coloca-o no
espago mais a esquerda da linha do
chao.




» Em todas as rodadas posteriores, vocé também deve cumprir a
seguinte regra: vocé nao tem permissao para colocar azulejos
de uma determinada cor em uma linha padrao cuja linha corres-
pondente da sua parede ja contém um azulejo dessa cor.

Linha de chao

Quaisquer azulejo que escolheu que nao pode ou nao quer colocar
nas linhas padrao, de acordo com as regras, vocé deve colocar na
sua linha de chao, enchendo seus espacgos da esquerda para a
direita. Esses azulejos sao consideradas como tendo caido no
chao e darao pontos negativos na fase de revestimento da parede.

Se todos os espacos de sua linha de chdo estiverem ocupados,
devolva o excedente de azulejos caidos para a tampa da caixa do
Jogo por enquanto.

Esta fase termina quando o centro da mesa e todas as fabricas
nao tiverem mais azulejos.

Em seguida, continue com a fase de parede.
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Andrea escolhe 2 azulejos amarelos de uma Fabrica.

Ela ndo tem permissé&o para coloca-los em sua segunda ou terceira
linha padréo, porque suas linhas de parede correspondentes possuem
um azulejo amarelo.

Ela também néo pode coloca-los na quarta linha padréo, pois ja ha
1 azulejo azul e ela nao pode adicionar azulejo de uma cor diferente
nele.

No entanto, ela pode colocar 1 deles na primeira linha padrao e o ex-
cedente de azulejo na linha do chéo (A).

Ou ela pode colocar ambos os azulejos na quinta linha padrao (B).

Ela pode até escolher colocar os dois azulejos na linha do chao (C).
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B. Revestimento de parede 0‘
Esta fase pode ser realizada por todos os jogadores simultanea-
mente, a medida que movem os azulejos das suas linhas padrao

que estdo completas para suas paredes.

A) Veja suas linhas padrao de cima
para baixo. Mova o azulejo mais a
direita de cada linha completa para
0 espago da mesma cor da linha
correspondente de sua parede.
Cada vez que vocé move um azule-
jo, marque pontos imediatamente
(veja Pontuagao).

B) Entdo, remova todos os azulejos de qUalquer linha padrao que
agora nao tem o azulejos no espago mais a direita. Coloque-os
na tampa da caixa do jogo por enquanto.

Uma vez feito isso, os azulejos restantes nas linhas padrao
ficam no tabuleiro do seu jogador para a préxima rodada.
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A) A segunda linha padrao de Peter é completa com 2 azule-
jos vermelhos. Entdo ele move o azulejo mais a direita desta
linha padrao para o espago vermelho na parede (e imediata-

mente marca 1 ponto, veja Pontuagao).

Como a terceira linha padrdo néo esta completa, ele ignora.

De sua quarta linha padrao, esta completa, ele move para o
lado direito o azulejo azul sobre o espago azul na parede (e
marca 1 ponto imediatamente).

Ele ignora a quinta linha padrao, pois ndo esta completa.

B) Depois, ele remove os azulejos restantes da segundo e
quarta linhas e os coloca na tampa da caixa do jogo.
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Pontuagao

Cada azulejo que vocé move para a sua parede sempre € colo-
cada no espago correspondente a sua cor e imediatamente
marca a seguinte pontuagio:

* Se nao houver azulejos direta- —
mente adjacente (vertical ou ~ oaozczjgjoo °
horizontalmente) para o novo u B oo di &
azulejo colocado, ganhe 1 ponto WS 006 1 ponto.

na faixa de pontos. ‘

« Se houver qualquer azulejo adjacentes, no entanto, faga o se-
guinte:

Verifique primeiro se ha 1 ou mais azulejos ligados horizontal-
mente com o azulejo recém colocado. Em caso afirmativo,
conte todas essas pegas ligadas (incluindo o recém coloca-
do) e ganhe muitos pontos.

Neste exemplo, colocando o
azulejo amarelo da-lhe 3 pontos
para os 3 azulejos horizontalmente
ligados (incluindo o recém-colocado
azulejo amarelo).
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Em seguida, verifique se existem 1 ou mais azulejos vertical-
mente ligados ao azulejo recém-colocado. Em caso afirmativo,
conte todas essas pegas ligadas (incluindo o azulejo recém
colocado) e ganhar muitos pontos.

Neste exemplo, colocando o azulejo
azul da 3 pontos para o azulejos . |
ligados verticalmente.

Neste exemplo, colocando o azulejo
amarelo da-lhe ndo s6 4 pontos para
os azulejos unidos horizontalmente, ' E

mas também 3 pontos para 0s
azulejos ligados na vertical. *

Finalmente, no final da fase de parede, verifique se vocé tem
algum azulejos na sua linha do chao. Para cada azulejo na linha
do chao, vocé perde o numero de pontos indicados diretamente
acima. Ajuste seu marcador de pontuacao na sua faixa de pontua-
¢ao de acordo com a penalidade (no entanto, vocé nunca pode
cair abaixo de 0 pontos).

Depois, remova todos os azulejos da linha do chao e coloque-os
na tampa da caixa do jogo.

Nota: Se vocé tem o marcador de jogador inicial na sua linha do
chao, ele conta como um azulejo normal. Mas em vez de coloca-
-lo na caixa, coloque-o na sua frente.

Peter perde um total de 8 pontos, pois ele tem 4 azulejos e o marcador
de jogador inicial na linha do chéo.

C. Preparando a proxima rodada

Se ninguém tiver completado uma linha horizontal de 5 azulejos conse-
cutivas em sua parede ainda (veja Fim do Jogo), prepare a préxima ro-
dada.O jogador com o marcador do jogador inicial coloca em cada uma
das fabrica, 4 azulejos do saco como no setup inicial. Se o saco estiver
vazio, recarregue-o com todos os azulejos que colocou na caixa do
jogo e depois continue a preencher o restante dos circulos de fabricas.
Entao, comece a nova rodada.

No caso raro de que voceé fiqgue sem azulejos novamente enquanto nao
tendo mais nenhum na caixa, comece a nova rodada como de costume
mesmo que nem todos os circulos das fabrica estejam devidamente
preenchidas.



Fim do Jogo

O jogo termina logo apés a fase de parede em que pelo menos um
jogador completou pelo menos uma linha horizontal com 5 azulejos
consecutivos em sua parede.

Uma vez que o jogo terminou, marque pontos adicionais se vocé
alcancar os seguintes objetivos:

¢ Ganhe 2 pontos por cada linha horizontal completa de 5 azulejos Game Design: Michael Kiesling
consecutivos em sua parede. == —= ) .

« Ganhe 7 pontos por cada g8 — Producer: Sophie Gravel
linha vertical completa de > | [ [ | k2 Development: Viktor Kobilke &
5 azulejos consecutivos em = — ] Philippe Schmit
sua parede. =] ,

» Ganhe 10 pontos por cada =] E]‘ =] | Art Direction: Philippe Guérin
cor da qual vocé colocou —J S I
honsins Biaziibins e sun | E g) 7] INustrations: Chris Quilliams
parede. —_— Graphic Design: Philippe Guérin,

Karla Ron &

0 jogadqr com o maior nimero de pontqs em sua faixa de pontos Marie-Eve Joly
ganha o jogo. No caso de um empate, o jogador empatado com
mais completa linhas horizontais ganham o jogo. Se ainda estiver Coordination: Genevieve Blouin

empatado, a vitéria sera de ambos. Foreign Affairs: Andrea Ahlers &

Katja Wienicke

Editing: Sophie Gravel,
Viktor Kobilke

Marketing: Martin Bouchard

Development by:
Variagao do Jogo

Para um jogo ligeiramente diferente, use
o lado cinza do tabulheiro do jogador.
As regras sao exatamente as mesmas
do jogo normal, exceto que quando vocé {
mova um azulejo de uma linha padrao
para o muro, vocé pode coloca-lo em
qualquer espago da sua linha de parede
correspondente. No entanto, & medida
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