Como se joga AZUL

= Setup

Cada jogador recebe um tabuleiro individual que coloca a sua
frente com o mural colorida virado para cima (o mural cinzento
serve para jogar em partidas de nivel mais dificil).

Cada jogador recebe um cubo preto que coloca na casa zero da
pista de pontos.

Colocam-se no centro da mesa discos (fabricas) em fungdo do
nimero de jogadores: 5 discos (2 jogadores) /7 discos (3
jogadores) / 9 discos (4 jogadores).

Enche-se o saco com os 100 azulejos (20 de cada cor/padrdo) e
define-se o jogador inicial, que recebe a ficha correspondente e
0 saco com os azulejos. Em seguida, o jogador inicial coloca
aleatoriamente, 4 azulejos em cada um dos discos (fabricas).

= Desenvolvimento

Uma partida de Azul joga-se em vdrias rondas e em cada ronda
executam-se as seguintes fases:

1. Oferta de fabrica
2. Montagem do mural
3. Preparagado da ronda seguinte

1. Oferta de fabrica

O jogador inicial comeca por colocar o marcador correspondente
no centro da mesa (no meio dos discos) e escolhe todos os
azulejos da mesma cor/padrio de um dos discos ou do centro da
mesa.

Se escolher tirar de um disco, coloca todos os azulejos que nao
escolheu no centro da mesa (refugo); se escolher tirar do centro
da mesa, e for o primeiro a fazé-lo, terd de tirar também o
marcador de jogador inicial que coloca na base do seu tabuleiro
individual na casa -1.

Depois de um jogador escolher os azulejos que quer vai coloca-
los numa das 5 linhas disponiveis do lado esquerdo do seu
tabuleiro individual. A primeira linha tem 1 espaco, a segunda
tem 2 espagos, a terceira tem 3 espacgos, a quarta tem 4 espacgos
e a quinta tem 5 espagos.

Se o jogador ja tiver azulejos com a mesma cor/padrdo no seu
tabuleiro individual, numa linha incompleta, tem de completar
essa linha e se, depois de o fazer, ficar com azulejos por colocar,
esses azulejos colocam-se na base do seu tabuleiro individual
(ocupando sempre as casas mais a esquerda). Na fase de
contagem dos pontos, esses azulejos contardo como pontos
negativos.

2 . Montagem do mural

Nesta fase do jogo, os jogadores vao verificar quantas linhas
conseguiram completar, e colocam um azulejo de cada uma
dessas linhas no respetivo espaco do mural (espaco colorido a

direita, no tabuleiro individual). Os azulejos que sobrarem em
cada uma das linhas, depois da a¢do anterior, sdo colocados na
caixa (ndo se colocam no saco!)

Sempre que se coloca um azulejo no mural, o jogador soma 1
ponto por ele, no entanto, se com esse azulejo conseguir formar
uma linha de azulejos adjacentes uns ao outros soma esse
numero de pontos. Em seguida, faz a mesma verificagdo para a
coluna onde colocou o seu azulejo, e se também se verificar a
condicdo supracitada, ganha esses pontos também.

No exemplo de cima, o jogador colocou o azulejo amarelo e fez 4
pontos pela linha e 3 pontos pela coluna (o azulejo colocado
conta duas vezes), num total de 7 pontos.

Depois de se contarem os pontos positivos, subtraem-se os
eventuais pontos negativos pelos azulejos e/ou ficha de jogador
inicial que estejam na base do tabuleiro individual de cada
jogador.

Se o jogador tiver a ficha de jogador inicial, retira-a da base do
seu tabuleiro e coloca-a de lado.

Todas as linhas de azulejos no tabuleiro individual do jogador que
ndo estejam completas sdo deixadas assim, para serem
completadas nos turnos seguintes.

3. Preparacdo da ronda seguinte

Nesta fase, o jogador com a ficha de jogador inicial, pega no saco
de azulejos e coloca aleatoriamente 4 em cada um dos
discos/fabricas.

Comegando pelo jogador inicial e continuando no sentido dos
ponteiros do reldgio, inicia-se uma nova ronda até que se
observe a condicdo de final de jogo.

= Fim do jogo

O jogo termina no fim da ronda onde pelo menos um jogador
consiga completar uma linha do seu mural.

Em seguida, todos os jogadores vdo somar pontos pelas
seguintes condigdes:

e 2 pontos por cada linha completa no seu mural;

e 7 pontos por cada coluna completa no seu mural;

e 10 pontos por cada cor/padrdo em que o jogador tenha
conseguido colocar os 5 azulejos dessa cor/padrdo no
mural.

O jogador com mais pontos no final da contagem sera o
vencedor. Em caso de empate ganha quem tiver mais linhas
completas. Se o empate se mantiver, a vitdria é partilhada.



