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A LKUVALMISTELUT

1. Jokainen pelaaja ottaa yhden pelialustan (A) ja asettaa sen
eteensa varillinen puoli ylospdin. (Kohdasta "Pelimuunnelma"
l6ytyvat ohjeet harmaalla puolella pelaamiseen.) Kaikkien on
kaytettava pelialustan samaa puolta.

2. Jokainen ottaa yhden pistemerkin (B) ja asettaa sen
pisteratansa kohtaan “0”.

3. Asettakaa tehdasalustat (C) pdydan keskelle
ympyramuodostelmaan:

e 2 pelaajan peleissa 5 tehdasalustaa
e 3 pelaajan peleissa 7 tehdasalustaa
e 4 pelaajan peleissa 9 tehdasalustaa.
4. Pankaa pussiin (D) kaikki 100 laattaa (20 jokaista varia) (E).

5. Portugalissa viimeisimpéna kdynyt pelaaja ottaa itselleen
aloitusmerkin (F) ja asettaa sitten kullekin tehdasalustalle 4
sattumanvaraista pussista otettua laattaa. Palauttakaa
ylimaaraiset pelialustat, pistemerkit ja tehdasalustat
pelilaatikkoon.

Maurien mukanaan tuomat azulejo-laatat (alun perin sinivalkoiset
keraamiset laatat) otettiin Portugalissa innokkaasti vastaan, kun
kuningas Emanuel I lumoutui Eteld-Espanjassa kdydessddn Alhambra-
palatsin sisustuslaattojen uskomattomasta kauneudesta. Kuningas
muddrdsi heti oman palatsinsa Portugalissa koristeltavaksi samanlaisilla
laatoilla. Azul vie sinut laattataiteilijaksi 1500-luvulle koristamaan
Evoran kuninkaallisen palatsin seindit.
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PELIN TAVOITE

Tavoitteena on keratd eniten pisteita pelin loppuun mennessa.
Peli paattyy sen kierroksen jalkeen, jonka aikana vihintdan yksi
pelaaja saa seindlleen viiden perakkdisen laatan vaakasuoran
rivin.

PELIN KULKU

Pelid pelataan useita kierroksia, joista jokaisessa on kolme
vaihetta:

A. tehtaan tarjonta
B. seindn laatoitus

C. seuraavan kierroksen valmistelu.

A. Tehtaan tarjonta

Aloittava pelaaja asettaa aloitusmerkin keskelle poytaa ja
pelaa ensimmadisen vuoronsa. Taman jalkeen peli jatkuu
myoOtapaivaan. Vuorolla keratddn laattoja jommallakummalla
seuraavista tavoista:

JOKO

a) otat joltain tehdasalustalta kaikki samaa varia olevat laatat
ja siirrat sitten tehdasalustan loput laatat poydan keskelle

TAI

b) otat poydan keskeltd kaikki samaa viria olevat laatat.
Jos olet kierroksen ensimmadinen pelaaja, joka ottaa
laattoja keskeltd poytad, ota myos aloitusmerkki ja aseta se
lattiarivisi ensimmaiseen paikkaan vasemmalta alkaen.

Aseta sitten ottamasi laatat yhdelle pelialustasi viidesta
kuviorivistd (ensimmaisella rivilla on paikka yhdelle laatalle ja

viidennella viidelle). | oo v
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olevia laattoja.

 Kun jonkin kuviorivin kaikki paikat on taytetty, rivi on
taynna. Jos olet ottanut enemman laattoja kuin valitsemallesi
kuvioriville mahtuu, ylimaaraiset laatat on asetettava

lattiariville (katso "Lattiarivi").

Tdssd pelin vaiheessa tavoitteena on tdyttdd mahdollisimman monta
kuviorivid, koska seuraavassa vaiheessa, seindn laatoituksessa, voit
kerdtd pisteitd siirtdmdlld laattoja vain tdysiltd kuvioriveiltd seindn
vastaaville riveille.
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2. Martti ottaa
tehdasalustalta 1
keltaisen laatan ja asettaa
loput 3 punaista laattaa
keskelle poytaa.

1. Peter ottaa omalla
vuorollaan tehdasalustalta
2 mustaa laattaa ja asettaa
loput laatat keskelle

3. Anni ottaa ndma 3 laattaa keskelta
poOytda. Koska han on kierroksen
ensimmainen laattoja keskelta
pOytaa ottava pelaaja, hdn ottaa myos
aloitusmerkin ja asettaa sen lattiarivin
vasemmanpuoleiseen paikkaan.

Aseta laatat oikealta alkaen.

* Myohemmilla kierroksilla on noudatettava seuraavaa
saantoa: jos jotain kuviorivia vastaavalla seinarivilla on jo
jonkinvarinen laatta, kuvioriville ei saa asettaa tatd samaa
varia olevia laattoja.

Lattiarivi

Jos olet ottanut laattoja, joita et voi tai halua asettaa kuvioriville
saantdjen mukaan, sinun on asetettava ne lattiariville ja
taytettdva sen paikat vasemmalta alkaen. Nama laatat ovat
pudonneet lattialle, ja niistd saa seindn laatoitusvaiheessa
miinuspisteita.

Jos lattiarivisi on tdynna, aseta loput pudonneet laatat
valiaikaiseen sailytykseen pelilaatikon kanteen.

Tama pelivaihe paattyy, kun kaikki laatat ovat loppuneet
tehdasalustoilta JA poydan keskelta.

Taman jalkeen alkaa seinin laatoitus.

Anni ottaa tehdasalustalta 2 keltaista laattaa. Hdn ei saa asettaa niitd
toiselle eikd kolmannelle kuvioriville, koska niitd kumpaakin vastaavalla
seindrivilld on jo keltainen laatta.

Hdn ei voi asettaa niitd mydskddn kolmannelle kuvioriville, koska sielld on
jo 1 sininen laatta eikd sinne siis voi lisdtd muunvdrisid laattoja.

Anni voi kuitenkin asettaa 1 keltaisen laatan ensimmdiselle kuvioriville ja
1 keltaisen laatan lattiariville (A).

Hdn voi myés asettaa molemmat laatat viidennelle kuvioriville (B).

Molemmat laatat on mahdollista asettaa mydés lattiariville (C).
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B. Seindn laatoitus "y

Kaikki pelaajat voivat suorittaa tdméan vaiheen yhta aikaa,
koska he siirtavat laattoja taysilta kuvioriveilta seinalleen.

A) Kay kuviorivisi lapi ylhdalta
alas. Siirra jokaisen tdyden
kuviorivin oikeanpuoleisin
laatta kuviorivia vastaavan
seindrivin samanvariseen
paikkaan. Aina kun
siirrat laatan, saat siita
kertyvat pisteet heti (katso
"Pisteytys").

B) Poista sitten kaikki laatat niilta kuvioriveiltd, joiden
oikeassa reunassa ei ole enda laattaa. Aseta poistetut
laatat pelilaatikon kanteen valiaikaiseen sdilytykseen.

Kun tdma on tehty, loput kuvioriveilla olevat laatat jatetdan
paikoilleen seuraavaa kierrosta varten.
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A) Peterin toinen kuviorivi on tdynnd. Siind on 2 punaista
laattaa. Hdn siirtdd kuviorivin oikeanpuoleisen laatan
vastaavan seindrivin punaiseen paikkaan (ja saa heti 1 pisteen,
katso "Pisteytys"” ). Kolmas kuviorivi on vajaa, joten sille ei
tehdd mitddn. Tdydeltd neljdnneltd kuvioriviltd Peter siirtdd
oikeanpuoleisimman laatan vastaavan seindrivin siniseen
paikkaan (ja saa heti 1 pisteen).

Viides kuviorivi on vajaa, joten sille ei tehdd mitddn.

B) Lopuksi Peter poistaa loput laatat toiselta ja neljdnneltd
kuvioriviltd ja asettaa ne pelilaatikon kanteen. Kolmannen ja
viidennen kuviorivin laatat jddvit paikoilleen.
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)® Pisteytys

Jokainen kuvioriviltd seindlle siirrettava laatta asetetaan
sen varia vastaavaan paikkaan. Laatoista saa heti pisteita

seuraavasti: . .
| Punaisen
¢ Jos seindlle asetetun uuden lnles, laatan
laatan viereiset paikat (pysty- asettaminen
ja vaakasuoraan) ovat tyhjit, i | tuo
| | 1 pisteen.

etenet pisteradalla yhden
pisteen.

¢ Jos viereisissa paikoissa on laattoja, toimi seuraavasti:
Tarkista ensin, onko uuteen laattaan kiinnittyneena 1
tai useampi laatta vaakasuoralla rivilla. Jos on, saat

Tdssd esimerkissd keltaisen
laatan asettaminen tuo

3 pistettd, koska yhteen
kiinnittyneitd laattoja on
vaakarivilld 3 (uusi laatta

mukaan luettuna). = .

o [,
S el
pisteitd yhteen kiinnittyneiden

laattojen yhteenlasketun maaran verran (laske mukaan
myos uusi laatta). Tarkista sitten, onko uuteen laattaan

kiinnittyneena 1 tai useampi laatta pystysuoralla rivilla.
Jos on, saat pisteita yhteen
kiinnittyneiden laattojen

Tdssd esimerkissd sinisen laatan
asettaminen tuo 3 pistettd, koska
Yhteen kiinnittyneitd laattoja on

pystyrivilld 3.

yhteenlasketun maaran verran
(laske mukaan myo6s uusi laatta).

Téssd esimerkissd keltaisen
laatan asettaminen tuo

4 pistettd vaakasuorassa
Yyhteen kiinnittyneiden
laattojen vuoksi ja liséksi
3 pistettd pystysuorassa
Yyhteen kiinnittyneiden
laattojen vuoksi.

Tarkista seindn laatoitusvaiheen paatteeksi, onko lattiarivillasi
laattoja. Menetét jokaista lattiarivilld olevaa laattaa kohden

sen ylapuolella ndakyvan pistemaaran. Siirra pistemerkkia
pisteradalla saamasi pistemaaran mukaan (pistemaara ei voi
pudota alle nollaan).

Poista sitten kaikki laatat lattiariviltd ja aseta ne pelilaatikon
kanteen. Huomio: Jos lattiarivilla on aloitusmerkki, se lasketaan
tavalliseksi laataksi. Aseta se kuitenkin pelilaatikon kannen
sijaan eteesi.

Peter menettdd yhteensd 8 pistettd, koska hdnen lattiarivillddn on 4
laattaa ja aloitusmerkki.

C. Seuraavan kierroksen valmistelu

Jos kukaan pelaajista ei ole onnistunut saamaan seinalleen
viiden perdkkaisen laatan vaakasuoraa rivia (katso "Pelin
paattyminen” ), valmistelkaa uusi kierros. Pelaaja, jolla on
aloitusmerkki, lisda jokaisen tehdasalustan paalle pussista 4
laattaa, kuten alkuvalmisteluissa. Jos pussi on tyhja, tayttakaa
se pelilaatikon kannessa olevilla laatoilla ja jatkakaa sitten
tehdasalustojen tayttamistad. Taman jalkeen uusi kierros voi
alkaa.

Jos pussi tyhjenee taas eikd kannessa ole enempaa laattoja,
aloittakaa uusi kierros tavalliseen tapaan, vaikka kaikissa
tehtaissa ei olisi riittavasti laattoja.

PELIN PAATTYMINEN

Peli paattyy heti sen laatoitusvaiheen jalkeen, jonka aikana
vahintian yksi pelaaja saa seinilleen viiden perakkdisen laatan
vaakasuoran rivin.

Kun peli paattyy, saat lisapisteita seuraavista saavutuksista:

« Saat 2 lisapistettd jokaisesta seindllasi olevasta
vaakasuorasta viiden perdkkaisen laatan rivista.

e Saat 7 lisapistetta
jokaisesta seinallasi
olevasta pystysuorasta
viiden perdkkaisen
laatan rivista.

e Saat 10 lisapistetta
jokaisesta varistd, josta
sinulla on kaikki 5 laattaa seinalla.

Pelin voittaa pelaaja, jolla on eniten pisteita pisteradallaan. Jos
peli paattyy tasapeliin, sen voittaa pelaaja, jolla on enemmaén

SERLTY.CF .

taysid vaakasuoria riveja. Jos  |[glleE
peli on edelleen tasan, voitto
jaetaan.

Pelimuunnelma

Jos haluatte hieman erilaisen
pelimuunnelman, kayttakaa pelialustojen
harmaata puolta. Sddnnot ovat muuten
samat kuin peruspelissd, mutta kun laattoja
siirretddn kuvioriveilta seindlle, ne voidaan
asettaa vastaavan rivin mihin tahansa
paikkaan. Pelin edetessa seinan jokaisella 5
pystyrivilld saa kuitenkin olla vain yksi laatta kutakin varia. Myos
jokaisella vaakarivilla saa olla vain yksi laatta kutakin varia.
Erikoistilanne: Seinédn laatoitusvaiheessa voi kdyda niin, ettet
pysty siirtdmaan jonkin kuviorivin oikeanpuoleisinta laattaa
seindlle, koska siella ei ole sopivaa paikkaa. Tall6in kaikki
kyseisen kuviorivin laatat on siirrettava heti lattiariville (katso
"Lattiarivi").
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