A XVI. szdzad forduldjdn I. Mdnuel kirdly Portugdlia legnagyszeriibb mesterembereit nagyszabdst
épitmények megépitésével bizta meg. Az évorai kirdlyi palota és Sintra befejezése utdn a kirdlyi csaldd
leghiresebb tagjai tiszteletére egy kirdlyi pavilont kivdnt épittetni. Ezzel az épitkezéssel a legtehetségesebb
mesterembereket foglalkoztatta volna - azokat, akiknek tuddsa és tehetsége a kirdlyi csalddhoz mélto
pompdhoz illett.

Sajnos azonban 1. Mdnuel kirdly elhunyt, mielGtt az épitkezés egydltaldn elkezdddétt volna.

Az Azul - A kirdlyi pavilon cimii jatékban a jatékosok visszatérnek Portugdlidba, hogy teljesitsék a feladatot,
amely soha nem is kezdbdétt el. Igazi mesteremberként a legkivdlébb anyagokat kell felhaszndlnotok

a kirdlyi pavilon megépitéséhez, mikézben a készleteket természetesen nem szabad elpazarolnotok. Csak

a legjobb mesterember felelhet meg a kihivdsnak, hogy a portugdl kirdlyi csaldd elétt leréhassa tiszteletét.

MICHAEL KIESLING JATEKA

A KIRALY1 PAVILON

A JATEK ELOKESZULETEI A
1. Minden jatékos valaszt egy jatékostablat (A) egy jatékosszinben
(ami a narancssarga és a piros csillag kozotti, szines korben

lathato). Leteszi maga elé gy, hogy a tablanak az a fele legyen
lathat6, amelyen szinesek a csillagok.

2. Formaljatok a manufaktirakorongokbdl (B) egy kort
az asztal kozepe koriil:

e 2 személyes jatékban hasznaljatok 5 korongot.

« 3 személyes jatékban hasznaljatok 7 korongot. Az asztal

e 4 személyes jatékban hasznaljatok 9 korongot. kozepe

3. Tegyétek a pontozotablat (C) a manufaktirakorongok
mellé.

4. Tegyétek a fordul6jel6lét (D) az 1. fordulét jelold
mezore.
A jell6 nemcsak azt mutatja meg, hogy hanyadik forduléban
jarunk, hanem azt is, hogy az adott forduléban melyik lesz
a dzsékerszin (erre magyarazat a kdvetkez6 oldalon).
Az els6 forduldban a lila a dzsékerszin.

5. Minden jatékos vegyen el egy pontszamjelolé6t (E) a sajat
szinében, és tegye le a tablan 1év6 pontozdsav 5-6s mezdbjére.

6. Tegyétek a zsakba (F) a 132 csempét (G). Hizzatok
véletlenszeriien 10 csempét a zsakbdl, és véletlenszeri
sorrendben tegyétek le azokat a pontozotabla készletmezdire.

7. Minden manufaktirakorongra rakjatok le pontosan 4, a zsdkbdl I
véletlenszertien huzott csempét. Tegyétek félre a zsakot.

8. Tegyétek a kezdbjatékos-jelzot (H) az asztal kdzepére. J .

9. Tegyétek a tornyot (I) a manufaktirakorongok és a pontozétabla
kozé.

10. Tegyétek félre a pontkorongokat (J), ezeket csak pontozaskor
fogjatok hasznalni. ’

Tegyetek vissza minden nem hasznalt jatékostablat, .
pontszamjelol6t és manufaktirakorongot a dobozba. i 2 N
M|

2

L

Ha a jatékos nem akar vagy nem tud mar csempét lerakni a kérében, passzolnia kell. Valaszthat a jatékostablaja melletti csempék koziil legfeljebb
4-et, amiket tovabbvihet a kovetkez6 forduléba. Ezeket a jatékostablaja négy sarkan 1évé négy mezore leteszi. Ezekért nem kap pontot.

Az 6sszes tobbi megmaradt csempét bele kell dobnia a toronyba, és 1 pontot veszit minden egyes igy eldobott csempéért (Idsd az F példdt ezen
az oldalon). Ebben a forduléban nem lesz tobb kore a jatékosnak.

PELDAK & PONTOZASRA
Az 1. forduldban a lila a dzsékerszin.

A B C
Veronikanak a jatékostablaja mellett 7 kék csempéje Veronikdnak a jatékostablaja mellett 3 piros Borcsanak a jatékostablaja mellett 3 kék csempéje és
van, amelyeket felhasznalhat arra, hogy egy csempét ~ csempéje van, amelyeket felhasznalhatarra, hogy 3 lila dzs6kercsempéje van, amelyeket felhasznalhat

a kék csillaganak ,6”-0s mezdjére tegyen. Ehhez 6 egy csempét a piros csillaganak, 3"-as mezéjére arra, hogy egy csempét a kék csillaganak ,6"-os
csempét hasznal fel, amibdl egyet a kék csillaga ,6™-0s  tegyen. Egy csempétratesza,3"-as mezére, mezGjére tegyen.
mez6jére tesz, az 5 masikat pedig a toronyba dobja. amasik 2-t a toronyba dobja.

Egy kék csempét lerak a jatékostablaja ,6”-0os mezdjére,

Veronika 1 pontot szerez ebben a korben. Ezért 1 pontot szerez, mert a piros csillagon majd bedob 2 kék és 3 lila csempét a toronyba.

Amaradék kék csempét még felhasznalhatjakésgbb. ~ Nincsenek az ehheza mez6hoz kapesolodo

o= e . Borcsa 3 pontot szerez ebben a korben, mert ehhez
Ezért ezt a jatékostablaja mellett hagyja. mez6kon tovabbi csempek.

amezbhoz 2 masik csempe kapcsolodik.

7,
D E F
Borcsanak a tablaja mellett 1 narancssarga, 1 z6ld Sacinak a tabldja mellett 2 lila dzsokerszini Sacinak 4 z6ld és 2 piros csempéje van.
és 3 lila dzsékerszinl csempéje van. A 3 lila csempét csempéje, 2 piros és 4 zold csempéje van.
dzsokerként hasznalva a narancssarga csempét
anarancssarga csillaga ,4"-es mezgjére teszi, majd

Passzol, és a 4 zold csempét magaval viszi a kovetkezd
Letesz 1 lila csempét alila csillaga 2-es mezgjére,  forduldra, amikor a z6ld lesz a dzsékerszin. Ehhez
bedobja a masik lila csempéjét a toronyba, ezeket a csempéket a jatékostablaja sarkaiban 1évd

eldobja a 3 lila csempét a toronyba, és 3 pontot szerez. &g 3 pontot szerez. mezdkre rakja.

BO{CSEl d('infhet l'lg}? hogy a zold cs"empét félrerakja A tobbi csempét félrerakja, hogy ugyanennek Bedobja a 2 piros csempét a toronyba, és visszalép 2-t
akovetkezo fordulora, amikor a zéld lesz a forduldnak a tovabbi kéreiben felhasznalhassa  a pontozésavon.

a dzsokerszin. azokat.

|

3. FAZIS: ELOKESZULETEK & KOVETKEZO FORDULORA
Ezt a feladatot a kezd6jatékos hajtja végre.

Ha még nem értétek el a 6. fordulét, a kezddjatékos eldre tolja a fordulojelolst a kovetkezd forduléra, amelyben
6 fog kezdeni. Ha most volt a 6. forduld, akkor azonnal a jaték vége kovetkezik (1asd a kdvetkezd oldalon). N

A kezddjatékos minden manufakturakorongra rakjon le pontosan 4, a zsakbdl véletlenszertien htizott csempét.
Ha a zsak kdzben kitiriil, toltse at a toronyban 1évd dsszes csempét a zsdkba, majd folytassa a manufaktirakorongok feltoltését.

Abban a ritka esetben, ha a csempék elfogynak a zsakbol és a toronybdl is, a kovetkezo forduldt a szokasos médon kezdjétek el akkor is,
ha nem sikeriilt minden manufaktirakorongot feltdlteni.

A kezdo6jatékos tegye vissza a kezddjatékos-jelz6t az asztal kdzepére.
Ezt kovetGen minden jatékos attolja a jatékostablaja sarokmezdire félrerakott csempéit a jatékostablaja mellé.
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A JATEK CELJA

A cél az, hogy neked legyen a legtobb pontod a jaték végén. A jaték a 6. fordul6 lejatszasa és a végsb pontozas utan ér véget.

Minden fordulé az aldbbi harom fazisbél éptil fel: Minden forduléban a 6 csempeszin

egyike dzsokerszin. A fordul6savon

lathato, melyik szin melyik forduléban

szamit dzs6kernek. Az adott forduléban a dzsékerszin igen hasznos, mert
felhasznalhatjuk barmelyik masik szin helyett.

1. fazis: Csempék beszerzése
2. fazis: Csempék Kkijatszasa és pontozasa
3. fazis: El6késziiletek a kovetkez6 forduléra

Figyelem! Ha a dzsékerszinben veszel el csempéket, azok csak az adott
forduléban hasznalhatdk dzsékerszinként. Kés6bbi fordulékban az ilyen
szini{i csempék nem dzsoékerek tobbé, mert a dzsékerszin minden forduléban
mas és mas!

(erre a fazisra nincs sziikség az utolso forduléban)

Alegfiatalabb jatékos kezd, és utana a jaték az 6ramutaté
jarasaval megegyezd iranyban folytatodik tovabb.

Amikor egy jatékos sorra keriil, csempéket kell szereznie, amire kétféle lehetdség all rendelkezésére:

A) Magahoz vesz egy szinb6l - amely nem B) Magahoz vesz egy szinbdl - amely nem a fordulé dzsékerszine! - minden
a fordul6 dzsokerszine! - minden csempét csempét az asztal kozepérdl, és lerakja a jatékostablija mellé. Ha az asztal
valamelyik manufaktirakorongral, kozepén van egy vagy tobb dzsokerszini csempe, Koteles elvenni pluszban
és lerakja a jatékostablaja mellé. Az ezen egyet (és csak egyet) ezekbdl. Ha csak dzsdkerszinii csempe van az asztal
a manufakturakorongon maradt dsszes VAGY KkoOzepén, csak egy csempét vehet el onnan.
tobbi csempét betolja az asztal kdzepére.

Ha ezen a manufaktirakorongon van egy vagy
tobb dzsdékerszinii csempe, koteles elvenni
pluszban egyet (és csak egyet) ezekbdl.

AKi az adott forduléban els6ként vesz el csempéket az asztal kozepérol,
a kezddjatékos-jelz6t is elveszi, és lerakja a jatékostablaja mellé. A pontszam-
jeloléjével annyi mez6t 1ép visszafelé a pontozdsavon, ahany csempét ebben

Ha csak dzs6kerszinti csempe van a valasztott a korben elvett, de nem mehet lejjebb az 1-es mezdnél.

manufakturakorongon, csak egy csempét vehet Ha a pontszamjel6l6je mar az els6 mez6n all, akkor is vehet el csempéket az
el réla. asztal kozepérdl, anélkiil, hogy a pontszamjeloléjével vissza kellene lépnie.
A KEZDOJATEKOS-JELZGO
Az a jatékos teszi el0szor a csempéit a jatékostablajara, akinél a kezddjatékos-jelz6 van, és 6 kezdi majd a kovetkezd fordulot.
Ezzel megszerzi azt az el6nyt, hogy 6 valaszthat majd el6szor a manufaktirakorongokrol a szabalyoknak megfelel6en.

Miutan a jatékos az elvett csempéket lerakta a jatékostablaja mellé, az 6ramutato jarasanak megfelel6 irdnyban kovetkezd jatékoson a sor.

PELDAKOROK

Az 1. fordul6ban a lila a dzs6kerszin.

Veronika felveszi mindkét piros csempét egy Bori elvesz egy zold csempét egy masik Misi felveszi a harom sarga csempét

manufaktdrakorongrol. Mivel itt nincsenek manufaktirakorongrdl. Mivel ezen a az asztal kozepérol. Felvesz mellé egy
dzsdkerszinli csempék, nem vehet el tovabbi korongon vannak dzsékerszinli csempék dzsokerszint (lila) csempét is.
csempét. A manufaktirakorongon maradt is, elvesz egy lila csempét is, és a maradék Mivel 6 az elsé jatékos, aki az asztal
sarga csempéket betolja az asztal kozepére. kett6 csempét betolja az asztal kozepére. kozepérdl csempét vesz fel, el kell vennie
T P a kezddjatékos-jelzot is, és visszalépnie
| A 4 a pontszamjel6ldjével 4 mezat.

| » ;

Az 1. fazis akkor ér véget, amikor az asztal kézepérél ES minden manufaktirakorongrél egyarant elfogyott az utolsé csempe is.
Ekkor kovetkezik a 2. fazis. é
> D -

4

A& JATEK VEGE

A jaték 6 forduld utan ér véget. A jatékosok megnézik, hogy sikeriilt-e teljesiteniiik az alabbi célokat, és a pontszamjeloléjiikkel lelépik
a megfelel6 pontokat.

» Ha elkésziilt a sokszinii csillaga (a jatékostablaja kdzepén),
a jatékos kap 12 pontot.

* Ha csempével fedett le minden 1-est, a jatékos kap 4 pontot.

¢ Ha csempével fedett le minden 2-est, 8 pontot kap.

« Ha elkésziilt a piros csillaga, 14 pontot kap.  Ha csempével fedett le minden 3-ast, 12 pontot kap.

* Ha elkésziilt a kék csillaga, 15 pontot kap. « Ha csempével fedett le minden 4-est, 16 pontot kap.

« Ha elkészilt a sarga csillaga, 16 pontot kap.

« Ha elkészilt a narancssarga csillaga, 17 pontot kap.
» Ha elkésziilt a z6ld csillaga, 18 pontot kap.

 Ha elkészilt a lila csillaga, 20 pontot kap.

Az utolsé forduld utan, ha a jatékosnak még vannak olyan csempék a jatékostablaja sarokmezdin, amelyeket nem hasznalt fel, azokat
be kell dobnia a toronyba, és csempénként 1 pontot vissza kell 1épnie a pontozdsavon.

A jaték gy6ztese az lesz, aki a legtdbb pontot szerezte. Dontetlen esetén az érintett jatékosok osztoznak a gyézelemben.

AR A v J K ) 4 AT
JATEKVARIACIO
Kis mértékben valtoztat a jatékélményen, ha a jatékosok a jatékostablak masik oldalat hasznaljak,
amelyiken egyszin( csillagok lathatdk. A szabalyok megegyeznek az eredeti jatékéval, az alabbi
kiilonbségekkel:

¢ Ajaték soran a jatékos donti el, melyik csillagformara milyen szint rak (mind a 7 csillag esetében).
0 Ha tobbszini csillagot készit, mind a 6 csempének kiilonb6z6 szinlinek kell lennie, mint a normal
jatékmodban.
0 Ha egyszini csillagot készit, minden csempének egyforma szintinek kell lennie.

e Megteheti, hogy egy szinbdl tobb csillagot is létrehoz, vagy egynél tobb tobbszini csillagot készit.
A csillagokért a normal szabalyok szerinti pontszam jar.

e Figyelem! A csillagokon lathat6 szamok masok, mint a jatékostabla masik oldalan.

A iatékot feil . Jatéktervezo: Michael Kiesling
Jatekot fejlesztette: Producer: Sophie Gravel
© 2020 Plan B Games Inc.

Minden jog fenntartva.

Fejlesztok: Peter Eggert, Katja Volk,
André Bierth, Moritz Thiele
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Forditas: Molnar Laszl6 (Lacxox)

A kezddjatékos kezdi ezt a fazist. Amikor egy jatékos sorra kertil, elszor ellendrzi, megfelel6 szamu csempéje van-e a sziikséges szinben

a jatékostablija mellett ahhoz, hogy egy mezdre lerakhasson csempét. Ha van elég csempéje, akkor ezek koziil pontosan egyet lerak a jatékostablaja
megfelel6 mezdjére.

A tobbi, ehhez sziikséges csempét bedobja a toronyba (1asd az A és B példat az 5. oldalon). Az éra jarasanak megfelel6 iranyban kovetkezd jatékoson
van a sor. A folyamatot ismételjétek addig, amig van olyan jatékos, aki szeretne és le is tud rakni tovabbi csempéket.

A CSEMPEK LERAKASANAK SZABALYAL
e A jatékos csak a sajat jatékostablaja melletti csempék koziil rakhat fel csempéket.

e Csempéket csak a jatékostablaja rombusz alakt mezdire rakhat. Ne rakjatok csempéket az oszlopokra,
szobrokra és ablakokra.

e A jatékos csak lires mez6re rakhat csempét.

e A mez6k csillag formaban helyezkednek el. Egy csillag szine jelzi, hogy milyen szinli csempék keriilhetnek
ra. A mezon 1év6 szamok azt mutatjak, 6sszesen mennyi csempe 6sszegyUjtésére van sziikség ahhoz, hogy
egyetlen csempe keriilhessen az adott mezdre. Minden tovabbi csempét, amit be kellett gy(jteni ahhoz,
hogy lehessen rakni erre a mezdre, a toronyba kell dobni.

e A jatékostabla kozepén 1év§ csillag barmelyik mez6jére keriilhet barmilyen szind csempe, de mind a 6 oda
lerakott csempe kiilonb6z6 szint kell, hogy legyen.

 Ajatékos altal az adott korben nem lerakott (és nem eldobott) csempék a jatékostablaja mellett maradnak.

DZSOKERSZINEK HASZNALATA

Ha a jatékosnak nincs elég csempéje egy adott szinbdl, vagy nem akarja mindet felhasznalni, hasznalhatja helyettiik az aktualis dzsékerszint is.
Ebben az esetben is mindenképpen kell, hogy a letenni akart szinbdl legyen a jatékostabla mellett legalabb egy darab. A tobbi felhasznalt csempe
ezt kdvetben a toronyba keriil.

UTMUTATAS A DZSOKERSZINEK HASZNALATAHOZ:  PELDA:

A dzsokerszinek barmi mas szint kivalthatnak. [lyenkor e Misi egy vagy tobb (itt éppen harom) lila

legalabb egy olyan szinii csempével egyiitt kell felhasznalni dzsoékerszinl csempét hasznal fel a zold

6ket, amilyen szinl mezore akarunk csempét lerakni (lasd a C, csempéjével egyiitt, és lerakja a z6ld csempét

D, E példakat az 5. oldalon). a zold csillag ,4”-es mezojére.

Egy dzsdkerszinii csempe sosem Kertilhet olyan mezére, » Ha nem mas szinnel egyiitt hasznalja fel a dzsdkerszinii csempéit,

amilyen szint éppen helyettesit. Egy dzsokerszinil csempe csak felhasznalhatja azokat a dzsékerszinnek megfelel6 szin( csillaghoz,

a sajatjaval megegyezd szinl mezore Keriilhet a jatékostablan ez esetben a lilahoz.

(példaul egy lila csempe egy lila mezdre, ldsd a példdt jobbra). Mindkét esetben valaszthatta volna azt is, hogy a jatékostablaja kozepén

1évé csillagra rakja a csempét, ha ez a szin még nem szerepel ott.

PONTOZ A S Tova!).l,)l bonus; jar a készletmezdkrol kapott tovabbi csempék
formajaban, amikor:
Minden csempéért, amit a jatékos a jatékostablajara
tesz, 1 pontot kap. Lépjen a pontozdsavon elbre egy
mez0t.

« ajatékos egy oszlopot csempékkel vesz koriil mind
a 4 vele szomszédos mez6n. Azonnal kap egy altala
valasztott barmilyen csempét.

Ha a jatékos a csempét egy vagy tobb egymashoz
kapcsolddo6 csempe mellé teszi, egy pontot kap
mindegyik csempéért (Idsd a B, C, D, E példdkat az 5.
oldalon). Csak az egyazon csillagon egymas mellett [év6
mez6k szamitanak egymashoz kapcsol6dd mezéknek.

« ajatékos egy szobrot csempékkel vesz koriil mind a 4 vele
szomszédos mezo6n. Azonnal kap kettd altala valasztott
barmilyen csempét. Ha van, akar mindkett6 csempe
lehet dzsékerszindi is.

« ajatékos egy ablak mellé csempét tesz mind a 2 vele
szomszédos mezore. Azonnal kap harom altala valasztott
barmilyen csempét. Ha van, akar mindharom csempe
lehet dzsékerszin(i is.

A pontozdsav folytatdlagos. Ha egy jatékos 80 pont folé
ér, vegyen el és tegyen maga elé egy pontkorongot, hogy
lathaté legyen, mennyi pontja van.

A jatékos a kapott bonuszcsempéket a jatékostablaja mellé teszi.

Miel6tt a kovetkez6 jatékos sorra keriilne, a pontozétabla tlires készletmezdit
toltsétek fel a zsakbol huizott csempékkel. Ha a zsak tires, toltsétek fol

M atoronyban 1év6 6sszes csempével, és folytassatok
- 4 - az lires mezdok feltoltését.

L

A KIRALY1 PAVILON

JATEKSZABALY
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