A népszerii csempelehelyezos jaték most
parbaj valtozatban tér vissza!
Két mester messze kiemelkedett az 1. Mdanuel kiraly palotdja falainak diszitésén dolgozo
csempemiivészek koziil. Ofelsége Gket bizta meg a sintrai palota mennyezetének diszitésével.
A két mester most eldontheti, hogy melyikiik Portugdlia legkivdlobb miivésze.




A jaték célja az, hogy neked legyen
> tobb pontod az 5. fordulo végeén. -’
79 3 X
1. Mindkét jatékos vegyen el egy jatékostablat (A) 4. Keverjétek meg a 18 kupolalapkat, és alkossatok
és a 2 hozz4 tartozo jatékosjelolot (B). beléliik egy képpel lefelé forditott kupacot (F) a
. Alkossatok egy kort a 4 kis manufaktirabél és a pontoz6tabla mellett. Htizzatok fel 3 kupolalapkat,
nagy manufaktirabél (C) gy, hogy a hold oldaluk és tegyétek azokat képpel felfelé a pontozo6tabla
egymds felé nézzen. : koz€éps6 mezdbire (G). Nyissatok ki a tornyot, és

. Tegyétek a pontozdtablat (D) a manufaktﬁrék mellé. tegyetelia kuzelbe,

Ugyeljetek arra, hogy mindketten a szineteknek 5. Az elsé jaték soran keressétek meg a 3 .--gal jelolt
megfelel6 oldalra iiljetek. 4 céllapkat (H), és tegyétek azokat a .--os oldalukkal
Vegyetek magatokhoz 2 pontjelslt @ (£) és - felfelé a pontozoétabla mellé (D). A céllapkakon jaték
tegyétek azokat a sajat oldalatokon a 0-s és az végi pontozasi feltételek vannak.
5-6s mezdkre. Ha mdr ismeritek a jatékot, dontsétek el, vagy sorsoljdatok
ki, hogy melyik 3 (vagy 4) céllapkdt, és azok melyik oldaldt
haszndljatok.




6. A 75 kerek csempe koziil tegyétek félrea 9, 9. Sorsoljatok kezdGjatékost. A masik jatékos vegyen
kiilonleges csempét ©) egy kiilon készletbe (I). el 1-et a pontozo6tablan 1év6 3 kupolalapka koziil, és
A kezddjatékos-jeloldt iy helyezzétek a nagy tetszéleges tijolasban helyezze a jatékostablaja egy
manufaktira megfelel6 mezdjére (J), a megmaradt altala valasztott kupolamezdjére, majd fedje fel a
65 csempét (13 mind az 5 szinbdl) pedig tegyétek kovetkez6 kupolalapkat a kupacbol, hogy feltoltse a
a zsakba. pontozotablat.

. Toltsétek fel a nagy manufaktira nap oldalat Ezutan a kezdGjatékos is tegyen ugyanigy: valasszon
5 csempével* <¢-, a kis manufakturdk nap oldalat ki 1 kupolalapkat, €s helyezze le a jatékostablajara,
pedig 4-4 csempével <o (K). ° , majd toltse fel a pontozétablat.

*Abban a széls6séges esetben, ha mind az 5 csempe e
azonos szind, tegyétek vissza mindegyiket a zsdkba, X

és huzzatok Gjakat addig, amig legalabb az egylk 7~ - z N
csempe mas szint nem lesz. k. Készen dlltok a jatékra!
\

. A 20 bonuszkorongot O tegyétek egy keppel lefelé
forditott kupacba (L). Tegyetek 1 bonuszkorongot
képpel lefelé mind a 4 kis manufaktira holdjara (M).

Kupola¥
(9 kupolamezdvel)
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A jaték 5 forduldbol all, amelyek mindegyike az alabbi harom fazisbol épiil fel:
[

N 1. fazis: Beszerzés, 2. fazis: Kupola csempézése és pontozas, 3. fazis: Elokésziiletek )

/\

1. FAZIS: BBSZERZES

A kezdé6jatékos hajtja végre az elsé kort, majd
a jatékosok felvaltva keriilnek sorra, egészen a
fazis végéig. A korodben hajts végre egyet az
alabbi akcidk koziil:

A) Tegyél egy jatékosjelolst a pontozotablara, és vegyél
el egy kupolalapkat. ;

B) Vedd el az 0sszes azonos szinii csempét az egyik
manufakttira napjarol. & :

C) Vedd el az 0sszes azonos szint legfels6 csempét az
0sszes manufaktura holdjarol.

D) Vegyél el egy felfedett bénUszkbfongot.

A) Tegyél egy jatékosjelol6t a sajat oldaladra a
pontozétablan, majd vegyél el egy kupolalapkat, és
helyezd le a jatékostablad egy iires kupolamezgjére,
tetszdleges tdjolasban. Ugyanaz a szin tobbszor is

™ Marci a korében gy dont, hogy elvesz
* egy lapkdt, ezért a jdtékosjeloldjét a

pontozdtabldara helyezi
Elvehetne 1-et a 3 ldthato lapka koziil, de
ugy dont, hogy inkdabb a kupacbol vesz
el egyet. Befizet 1 pontot és elveszi a
legfelsd lapkdt a kupacbdl (de nem forditja
meg), majd ezt mdsodszor is végrehajtja.
Marci ugy dont, hogy megdll, és megnézi a 2
lapkdt majd kivdlasztja az egyiket. Ezt a
lapkdt lehelyezi egy tires kupolamezdre e, a
masikat pedig visszateszi a kupac aljara.

~
el6fordulhat a kupolad egy soraban vagy 65210péban.

A lehelyezést kovet6en a lapkakat nem helyezheted at
és nem forgathatod el.

Amikor elveszel egy kupolalapkéat:

» vegyél el 1 képpel felfelé 1€v6 kupolalapkat a
pontozotablardl (ne toltsd ujra a tablat), VAGY

» fizess be 1 pontot, hogy elvegyél 1 képpel lefelé
1évé kupolalapkat a kupacbdl. Ezt bArmennyiszer
megteheted, lapkanként 1 pontért. Nem nézheted
meg a lapkdkat, amig tigy nem dontesz, hogy
abbahagyod a lapkahtizast. A lapkahiizas utan
nézd meg a lapkakat, valassz ki 1-et, a tobbit pedig
tetsz6leges sorrendben tedd vissza a kupac aljara.
(Minden lapka hatoldalan lathat6 a lapka tipusa,
lasd 8. oldal.)
Fontos: Az elsé négy fordulo sordn mindkét jatékosjelolodet

el kell haszndlnod az adott fordulo végéig. Az utolso
Jforduloban mdr nem haszndljdtok a jatékosjeloloket.
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B) Vedd el az 6sszes azonos szinii csempét egy
manufaktira napjarél. Ezutan, ha ez egy: [

+ Kis manufaktura: tetszéleges sorrendben
tedd egymasra a megmaradt csempeket és
helyezd azokat a manufaktira holdjan 1évé
bonuszkorongra*

Nagy manufaktuara: helyezd a megmaradt
csempéket egyesével a manufaktira holdjanak
megfelel6 mez6ire (nem biztos, hogy mindegyik
mezdre keriil csempe).
*Ha 4 azonos szinii csempe van a kis manufaktvrdban,
Jfedd fel a hozzd tartozo bonuszkorongot amikor
elveszed a 4 csempét.

%ﬂ Tveit elvesz 2 tiirkiz csempét o, a tobbi
csempél pedig a bonuszkorongra helyezi
(a fekete csempét alulra, a sdrgat feliilre teszi).

Marci ezutdn elvesz 2 tiirkiz csempét a

nagy manufakturabol, és a megmaradt
3 csempét egyesével a nagy manufaktiura
holdjanak mezéire helyezi 9

C) Vedd el az 6sszes azonos szinii legfels6 csempét
mind az 5 manufaktira holdjarél. A kis manufaktirak
esetében, ha a legfels6 csempe alatt 1 vagy tébb
ugyanolyan szinli csempe van, akkor is csak a legfels6
csempét vedd el a kupacbdl. -

Fontos: Annak a jatékosnak, aki elc’jszijr vesz el
csempé(ke)t a nagy manufaktira holdjarol, el kell
vennie a kezdgjatékos-jelolét is, és le kell tennie a
jatékostablajan jelzett mezdre

Ha leveszed az utolsé csempét egy kis manufaktiira
holdjarol, fedd fel az alatta 1évé bonuszkorongot.

w Ivett ugy dont, hogy a holdakrol vesz
el csempeéket, igy 1 piros, 2 fekete és

2 sdarga csempe koziil valaszthat. Ha a

sdarga csempéket veszi el, nem szerzi meg

a kezddjatékos-jelolot. Azt csak akkor kell

elvennie, ha legaldabb 1 csempét elvesz a

nagy manufaktiura holdjdrol.




A B vagy C akcioval elvett csempéket rakd le a
Jjatékostabladon Iév6 6 mintasor egyikére (az els6
sorban 1 csempének van hely, a masodlkban 2-nek
stb.), az alabbi szabdlyok szerint: ;
A lapkakat egyesével, jobbrol balra haladva rakd le a
kivalasztott mintasorba.
- Ha a mintasorban mar vannak csempék, csak
ugyanilyen szini csempéket rakhatsz ebbe a sorba.
* Amint egy mintasor 0sszes mezGjén van csempe, az
adott sor késznek szamit. Ha tobb csempét vettél
el, mint amennyit a kivalasztott sorba le tudsz rakni,
a folosleget a torott csempék mezdéjére kell tenned a
jatékostabladon. (Ldsd torott csempék mezéje J)
* Akkor is hozzdadhatsz csempéket egy mintasorhoz,
ha nem tudod lepontozni a mintasort a 2. fizisban.
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Marci ezt a 2 csempét vdlasztotta: %(% %Ev

4 lehetOség koziil vdalaszthat.

Ne feledd, hogy azokat a csempéket, amelyeket
nem tudsz vagy nem akarsz e lerakni, a
torott csempék mezdjére kell tenned.

Torott csempék mezdje

A torott csempék mezgjére kell tenned az 6sszes
olyan elvett csempét, amelyet nem tudsz, vagy nem
akarsz a szabdlyok szerint lerakni. Ezek a csempék
torottnek szamitanak, és a kupola csempézése fazis
végén pontokat veszitesz miattuk. Ha mar-4 csempéd
van a torott csempék mezGjén, minden tovabbi torott
csempédet dobd a toronyba.

D) Vegyél el egy felfedett bonuszkorongot, és tedd
képpel felfelé a bonuszkorongraktarba. Minden
forduléban pontosan 2 bénuszkorongot fogsz elvenni.

Ne feledd, egy bénuszkorong akkor lesz elérhetd,

ha az 6sszes csempét elvettétek a hozza tartozo kis
manufaktiirarél, azaz a naprol és a holdrol is elfogytak a
csempék. -

Megjegyzés: A bonuszkorongraktar 5 részre van osztva,
hogy kdnnyebben nyomon tudjatok kovetni a fordulékat.

A cél az, hogy a lehetd legtobb mintasort betolisd, mivel a 2.

o
N Jazisban csak a kész mintasorokbdl helyezel dt csempéket a kupolddba.
A\

Miutdn Ivett elvette az utolso csempét, ezt a
boénuszkorongot fedte fel. Marci a kovetkez6
korében elveszi ezt a bonuszkorongot.




Az 1. fazis akkor ér \}éget, amikor:

+ minden manufaktira teljesen {ires (nincs rajta csempe €s bénuszkorong), és

+ mindkét jatékos felhaszndlta a 2 jétékosjélbl(ﬁjét (az 6todik fordulo kivételével).
Ha a négy akci6 koziil egyiket sem tudod vegrehajtam az 1. fazis hatralevo részében passzolnod kell Mas esetben
nem passzolhatsz.

Megjegyzés: A fazis végének feltételei miatt el6fordulhat, hogy az egyik jatékos még tud Vegrehajtam tovabbi
akcidkat, a masik jatékos pedig mar nem.

Folytassatok a 2. fazissal.

2. FAZIS: KUPOL& CSEMPEZESE ESPONTOZAS

Ezt a fazist a jatékosok akar egyszerre is vegrehajthatjak ugyanis mlndketten a sajat kész mintasoraikb6l raknak at
csempéket a kupolajukra. / \

+ Nézd végig a mintasoraidat fentrdl lefelé. Mi;lden kész sor jobb széls6 csempéjét tedd at a kupolad megfele16
soranak egy azonos szinii mezdjére. Amikor atteszel egy csempét a kupolddra, azonnal megkapod az érte jaré
pontokat. (Ldsd Pontozds a 9. oldalon.)

Ha épp nincs megfelel6 szinti mez6 egy kész vagy még el nem késziilt mintasorban, hagyd a helyiikon a
csempéket, amig le nem helyezel egy megfelel6 kupolalapkat.

Ha egy mintasorhoz maér lehelyeztél 3 kupolalapkat, és az adott sorban nincs megfeleld iires mez6 a csempe
lehelyezéséhez, akkor a mintasorban 1évé ,,nem lerakhat6” csempéket most at kell tenned a torétt csempék
mezGjére.

A kupola soraiban és oszlopaiban t6bb azonos szin{i csempe is lehet.

” Marci mintasordaban ezek a csempék vannak. L\
Nem lerakhato
1. mintasor: A csempét nem lehet lerakni, ezért a torott N
N "I csempék mezdjére teszi.

o) 9,8
) ( i( 2. mintasor: A mintasor kész, ezért a jobb szélso fekete
csempét a fekete mezore rakja, és kap 1 pontot. A t6bbi

Jfekete csempét bedobja a toronyba.

()
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4. mintasor: A mintasor kész, ezért Marci a jobb széls0
kék csempét lerakja a tobbszinii mezore, és kap 1 pontot.
A tObbi kék csempét bedobja a toronyba.

Mivel a 3. és 5. mintasor nincs kész, ezek a csempék

a jdtékostabldajan maradnak.

@ @




Bonuszkorong

Ebben a fazisban felhasznalhatod a bonuszkorong]aldat
arra, hogy mintasorokat tolts be:

Ha legalabb 1 csempe van egy befejezetlen

mintasorban, felhasznalhatod a bénuszkorongjaidat,

hogy befejeid a sort. 2 bonuszkorong a csempe

szinében vagy 3 tetszéleges szinii

bonuszkorong helyettesithet 1 csempét.

A felhasznalt bénuszkorongokat forditsd képpel lefelé a Ezzel a 2 fél tiirkiz bonuszkoronggal Marci
bénuszkorongraktarban. betéltheti a 3. mintasordt.

Ezt bArmennyiszer megteheted, amig van
felhasznalhat6 bénuszkorongod, de legalabb-  ~
1 csempének lennie kell a mintasorban.

Ehelyett donthet ugy is, hogy 3 tetszileges
bonuszkoronggal a 4. mintasordt tolti be.

+ Miutan végigmentél mind a 6 mintasoron, tavolitsd el
az 0sszes csempét minden olyan mihtasorrél, amely
jobb széls6 mezd&jén mar nincs csempe.

Az eltavolitott csempéket dobd be a toronyba.

A mintasorokon megmaradt tobbi csempe a
jatékostabladon marad a kovetkez6 forduléra.

Kupolalapka

Két kiilonb6z6 tipusu kupolalapka van a jatékban:

+ A kiilonleges lapkakon van egy szintelen mez6,
ahova csak kiilonleges csempét rakhatsz le. Ezt a
csempét kozvetleniil azutan kell leraknod, hogy
a lapka masik 3 mezgjét feltoltotted. A kiilonleges
csempe lerakasa utan azonnal megkapod a sor jobb > [
oldalan jelzett pontokat. Csak ilyen médon rakhatsz FY0 L /%/% \_)/'
le kiilonleges csempéket.

A dzsékerlapkakon van egy tobbszind mezfi, : Dzsokerlapka
_/

amelyre barmilyen szind csempét lerakhatsz, a
kupola csempézésének altalanos szabdlyai szerint.




PONTOZAS

Minden csempét, amit dtraksz a kupoladra, minaig egy
megfeleld szind (vagy tobbszinl) mezdre ted;i és azonnal
pontozd le az aldbbiak szerint:

15

Ha nincsenek csempék az tjonnan lerakott csempe
kozvetlen szomszédsagaban (vizszintesen vagy
fiigg6legesen), 1 pontot kapsz.

Ha van szomszédos csempe, a kovetkez6k szerint
jarj el:

- » Ellendrizd, hogy van-e az ﬁjonnah lerakott

csempével vizszintes irdnyban kozvetlen
kapcsolatban 1 vagy tobb csempe. Ha igen, szamold
meg, hogy mennyi ilyen 6sszekapcesolt csempe van
a sorban, beleértve az Gjonnan lerakott csempét is
(és a kiilonleges csempéket is, ha vannak), és ennyi
pontot kapsz.

+ Ezutdn, ha van az tjonnan lerakott csempével
fiigg6leges iranyban kozvetlen kapcsolatban 1
vagy tobb csempe, szamold meg az 0sszes ilyen
csempét, beleértve az Gjonnan lerakott csempét is
(és a kiilonleges csempéket is, ha’ va,nnak), és ennyi
pontot kapsz.

3. Ha a csempe kitolti egy kiilonleges lapka 3. mezdjét,
rakj egy kiilonleges csempét a megfelel6 mezdre, €s
megkapod a sor jobb oldalan jelzett pontokat.

Végezetiil ellendrizd, hogy vannak-e csempék a torott
csempék mezGjén. Pontokat veszitesz a torott csempék
szama alapjan (példaul, ha 2 torétt csempéd van, 3 pontot
veszitesz). A pontjelol6vel 1épd le a megfelel6 szamu
lépést, majd a torott csempéidet dobd be a toronyba.

A kezdgjatékos-jelolovel rendelkez6 jatékos tovabbi 2
pontot veszit.

Megjegyzés: A pontszamod soha nem csokkenhet 0 ald.

r
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K~ Mareci lepontozza az elsé lerakott sdarga csempéjét.

2 pontot kap a 2 vizszintesen kapcsolodo csempéért
(az ujonnan lerakott sarga csempét is beleértve),

és 2 pontot a 2 fiiggblegesen kapcsolodo csempéért
(a sdrga csempét is beleértve). Ezzel betoltotte a
kiilonleges lapkat, igy lerak egy kiilonleges csempét,
amiért 2 pontot kap (mivel a mdsodik mintasorban
van). Ezutdn a kék csempével 3 pontot szerez a
fliggolegesen kapcsolodo csempékért, beleszamolva
az imént lerakott kiilonleges csempét is.

ooz rsp ¢
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A kupola csempézése fazis végén Marci
o0sszesen 8 pontot veszit. 6 pontot a 3 torott
csempéjéért és 2 pontot a kezddjdtékos-
jeloléért. Marci a torott csempéket bedobja
a toronyba.




3. FAZIS: ELOKESZULETEK
Készitsétek el6 a kovetkezo fordulét az alébbiak szerint
(ez a fazis az 5. fordul6ban kimarad):

Vegyétek vissza a jatékosjelolbiteket a pontozotablardl.

Toltsétek fel a kupolalapkdk kindlatat, hogy djra

3 kupolalapka legyen a pontozaétablan.

Toltsétek fel a nagy manufaktirakat 5 csempével,

a kis manufakturakat pedig 4 csempével és 1

bénuszkoronggal.* )

. *Abban a szélsdséges esetben, ha a nagy manufaktura
mind az 5 csempéje azonos szint, tegyétek vissza
azokat a zsdkba, és huzzatok 1j csempéket addig,
amig legalabb az egyik csempe mds szinii nem lesz.

Ha a zsdk iires, toltsétek fel a toronyban lévé Gsszes A jaték az 5. fordul6 kupola csempézése fazisat kovetden

csempével, &s folytassdtok a manufakturdk felioliését.  ygget ér. Ezt kivetGen pontozzétok le a céllapkdkat a 12.
Ritka eset: Ha ismét elfogynak a csempék, és a clolonlon et

torony tires, kezdjétek el az j forduldt a szokasos
modon, csak egyes manufaktirak nem lesznek

feltoltve. Ebben az esetben azonnal fedjétek fel az A jaték gy6ztese az, aki tobb pontot szerzett. Dontetlen
iires kis manufaktiran 1évé bonuszkorongot esetén a kezdgjatékos-jelolével rendelkezd jatékos gyo6z.
(hiszen a manufaktira iires).

A kezddjatékos-jelolével rendelkezd jatékos
visszateszi a jelol6t a nagy manufaktiran lév6
helyére, és elkezdi az 1j fordul6t.
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A& CELLAPKAK LEIRASA
A jaték végén az egyes céllapkak feltételeinek
teljesitésével tovabbi pontokat szerezhetsz.

JJ
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3 pontot kapsz minden 7 pontot kapsz minden 10 pontot kapsz Ha a kupolad minden
teli (6 csempébdl 4llo) teli (6 csempébdl allo) minden teli (6 tobbszinl mezdjén van
sorért a kupoladon. oszlopért-a kupolddon.  csempébdl all6) atléért - csempe, minden ilyen
a kupoladon (kétszer mezbért 2 pontot kapsz.
teljesithetd). Ha van iires tobbszin
mez0 a kupoladon, nem
kapsz pontot.
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4 pontot kapsz a kupolad 1 pontot kapsz minden 3 vagy 8 pontot kapsz 3 pontot veszitesz
minden olyan soraert, csempéért a kupolad (a képen lathat6ak " minden iires
amelyben'legalibb 5 kiils6 mezdin.. - - - szerint) minden teli kiilonleges csempe”
lonbuzf el ciempe, - kupolalapkéért a mezdért a kupoladon.

van, tetszGleges sorrendben AR Kab
Qestelichhikilonlopes kupoldd négy sarkaban.

csempét vehetsz
figyelembe).

Jjg &




	Azul Párbaj játékszabály-1
	Azul Párbaj játékszabály-2
	Azul Párbaj játékszabály-3
	Azul Párbaj játékszabály-4
	Azul Párbaj játékszabály-5
	Azul Párbaj játékszabály-6
	Azul Párbaj játékszabály-7
	Azul Párbaj játékszabály-8
	Azul Párbaj játékszabály-9
	Azul Párbaj játékszabály-10
	Azul Párbaj játékszabály-11
	Azul Párbaj játékszabály-12

