


Portugalsky kral Manuel 1. byl pri své navstévé Alhambry natolik okouzlen jejimi
interiéry, zejména keramickymi dlazdicemi zvanymi ,,azulejos ** (piivodné s modro-
bilym dekorem), ze okamzité naridil, aby jeho vlastni paldc v Portugalsku byl
vyzdoben podobnymi obklady. Azul vam, umélciim navrhujicim oblozeni interiérii,
splni velky sen oblozit steny samotného kralovského palace v Evore.

PRIPRAVA HRY

1. Kazdy hrac obdrzi herni plan a plasticky panel. (A). Herni plan =~z
zasunte do panelu vzhtru stranou s barevnou sténou. Vsichni @
hraci museji pouzivat stejnou stranu herntho planu.

2. Nastavte obé bodovaci znacky (B) na pole ,,0“ svého pocitadla bodu.

3. Umistéte vylohy dilen keramickych mistri (dale ,vylohy*; C)
do kruhu kolem stfedu stolu:

e Pro hru dvou hrac¢t rozmistéte 5 vyloh.

v

o Pri hi'e ve tfech hracich rozmistéte 7 vyloh.

e Prihre ve ctytech hracich umistéte 9 vyloh. stired stolu

Poznamka: Jako vylohy muiZete vyuzit plastickou cestovni vlozku
v krabici. MtiZete ji z krabice i vyjmout.

4. Do sacku (D) umistéte vSech 100 dlazdic mozaiky
(déle také ,dilky*; 20 dilkd od kazdé barvy; E ).

5. Zeton zacinajiciho hrace (F) obdrzi ten hrag, ktery jako posledni
navstivil Portugalsko. Ten také nahodné vylosuje ze sacku a rozmisti
na kazdou vylohu 4 dlazdice.

Nepouzité herni plany, panely a vylohy vratte zpét do krabice.
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CIL HRY

Vitézi hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodd. Hra kon¢i po dokonéeni kola, v némz
nejméné jeden hrac na své sténé dokoncil vodorovnou fadu 5 navazujicich dlazdic.
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PRUBEH HRY

Hra se hraje na nékolik kol. Kazdé kolo se sklada z nasledujicich ti{ fazi:

A. Nabidka vyloh
B. Obklad4ni stén

C. Priprava dal$tho kola

A. Nabidka vyloh

Zacinajici hrac¢ umisti Zeton zacinajiciho hrace do stfedu stolu a poté zahaji prvni kolo. Hra
dale pokracuje po sméru hodinovych rucicek.

Hrac si v kazdém tahu musi vybrat dilky jednim z nasledujicich zptisobti:
BUD

a) si z jedné libovolné vylohy vybere v§echny dlazdice stejné barvy a zbylé dlazdice z této
vylohy umisti do stiedu stolu,

NEBO

b) si vybere vSechny dlaZdice stejné barvy ze stredu stolu. Pokud je hra¢ v tomto kole prvni,
kdo si bere dlazdice ze stredu stolu, ziskava spolu s dlazdicemi také Zeton zacinajiciho
hrace, ktery umisti na svou linii podlahy co nejvice vlevo.
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Poté hrac ziskané dlaZdice pridd na jednu z péti pripravnych rad na levé strané svého
herntho planu (prvni fada md 1 pole, vejde se na ni 1 dlaZdice, pdtd rada mad 5 poli).

o Dlazdice umistuji hraci do pripravnych rad po jedné,
v poradi zprava doleva.
e Pokud je v pripravné radé jiz nékolik dlazdic umisténo,

smi k nim byt dodany pouze dlaZdice stejné barvy. /\ I
o Jakmile jsou vSechna pole pripravné rad Inéna,je | Ll | R A
e ypinens. e (] )

fada povaZovana za dokoncenou. Pokud si hrac vybral ' Br——r—r
vice dlazdic, nez lze do pripravné fady umistit, musi | -

hrac prebytec¢né dlazdice umistit do fady na podlahu

(viz Linie podlahy). Dilky umistujte zprava doleva.

V této fazi hry se hrdci snaZi dokoncit co nejvice pripravnych rad, protoZe v dalsi fdzi Obkldaddni
budou moci premistovat prislusné dlaZdice na sténu pouze z dokoncenych pripravnych rad.

» V nadchazejicich kolech musite dodrzet rovnéz nasledujici pravidlo: Nesmite umistit do
pripravné linie dlazdice takové barvy, kterou jiZ obsahuje odpovidajici fada vasi stény
(viz téz priklad nize).

(// PRIKLADY PRVNICH TAHU
1. Ve svém tahu si Lucka vybere 2. Karel si z vylohy vybere Zlutou |
z vylohy 2 Cerné dlazdice dlazdici a zbyvajici 3 ¢ervené
a zbyvajici dlazdice umisti do umisti do stiedu stolu.

stiedu stolu.
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3. Poté si Zuzka vezme ze stiredu
stolu tyto 3 Cervené dlazdice. Je prvni, ktera
si vzala dlazdice ze stfedu, proto si musi
vzit také Zeton zacinajiciho hrace a umisti
jej na podlahu svého planu, na prvni
neobsazené misto nejvice vlevo. G
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Linie podlahy
Vsechny dlazdice, které jste si vybrali, avsak nemtizete (nebo nechcete) umistit, pokladejte na podlahu
v poradi zleva doprava. Tyto dilky z mozaiky ,,odpadly” na zem a ve fazi obkladani piinaseji zaporné

body. Pokud jsou pole na podlaze jiz obsazena, zbyvajici ,odpadlé“ dlazdice umistéte do vika krabice,
nyni nebudou tieba.

Tato faze konéi ve chvili, kdy jiz neni ve stiedu stolu ANI v Zadné vyloze keramickych mistra
k dispozici ani jedna dlazdice. Nasleduje faze obkladani.
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Lucka si z vylohy vybere 2 Zluté dlaZdice.

Nesmi je umistit do své druhé ani treti pripravné Fady, protoZe odpovidajici linie na sténé jiz Zluté
dlaZdice obsahuji.

NemiiZe je umistit ani do ¢tvrté Fady, protoZe tam je jiZ umisténa 1 modrd dlaZdice (nelze doklddat
dlaZdice jiné barvy).

1 Zlutou dlaZdici v§ak miiZe umistit do prvni pFipravné Fady a prebyte¢nou dlaZdici umisti
na podlahu (A).

NEBO miiZe umistit obé dlaZdice do pdté piipravné fady (B).

MiiZe se také rozhodnout, Ze obé dlaZdice umisti na podlahu (C).




B. Obkladani stén

V této fazi mohou hrat vSichni hraci soucasné. Umistuji dlazdice ze svych dokonéenych

pripravnych rad do mozaiky na sténé.

A) Po fadach postupujte smérem shora doli.
Z dokoncené rady premistéte dlazdici, ktera

Dokoncena irada

je nejvice vpravo, do odpovidajici fady Nedokoncend rrada
mozaiky na sténé, na misto odpovidajici Diw..}
barvy. Jakmile dlazdici umistite, ptridélte si Dokonéena fada
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B) t:(ti},’ (‘ZZtBOCVI:ijﬂ.h et o Nedokoncend rada %JEE‘. }
o e/o S fan evsgc. n}{ . azdice z rad, l N F ‘

které nyni na pozici nejvice vpravo
nemaji zadnou dlazdici. OdloZte je do krabice, nebudete
je potrebovat.

Zbyvajici dlazdice pak ziistavaji na hernim planu do nasledujiciho kola.
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A) Zuzéina druhd p¥ipravnd rada je dokoncena dvéma Cervenymi dlaZdicemi. Proto piesune
cervenou dlaZdici, ktery se nachdzi nejvice vpravo, na éervenou pozici mozaiky na sténé
(a okamZité si pficte 1 bod, viz Bodovdni).
ProtoZe jeji ti'etf Fada neni dokoncena, nemiiZe s ni v tuto chvili pocitat.
Ze své dokoncené Ctvrté ifady ptesune z pozice nejvice vpravo modrou dlaZdici do mozaiky
(a okamZité si pridéli 1 bod).
Pdtou radu ignoruje, protoZe nent ipind.

B) Poté Zuzka odstrani zbyvajici dlaZdice ze druhé a ¢tvrté fady a umisti je do vika krabice.
DlaZdice ze teti a pdté rady si ponechd na hernim pldnu.
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BODOVANI

Kazda dlazdice na sténé musi byt umisténa na policku mozaiky stejné barvy a ihned obodovana

nasledovné:

o Pokud bezprostiedné nesousedi (svisle ¢i vodorovné) s jiz umisténymi dlazdicemi, ptinasi hraci
pouze 1 bod (Body hned zaznamenavejte na pocitadle bod.).

Umisténi Cervené dlaZdice p¥inese hrdci 1 bod. l lu'

» Pokud vSak sousedi s jinymi dlazdicemi, postupujte nasledovné:

Pokud noveé prilozena dlazdice sousedi s jednou a vice dlazdicemi vodorovné, ziskava
hrac soucet bodt rovny poctu spojenych dlazdic (v€etné noveé umisténé dlazdice).

-
V tomto prikladu p¥inese umisténi Zluté l@i.
dlaZdice hrd¢i 3 body za vodorovné
propojené dlaZdice (v&etné nové

v _ rv

umisténé Zluté dlaZdice).

Pokud sousedi nové priloZena dlazdice s dal$imi ve svislé linii, spocitejte také pocet téchto
dlazdic (v¢etné nové umisténé dlazdice) a za kazdou dlazdici si pridélte 1 bod.
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V tomto p¥ikladu ptinese umistént &ﬁ
modré dlaZdice hraci 3 body za svisle “
propojené dlaZdice. L:_"'
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V tomto prikladu p¥inese umisténi Zluté

dlaZdice hrd¢i 4 body za vodorovné

propojeni a ddle 3 body za svislé ‘
propojent. Celkem tedy 7 bodii.




Na konci faze obkladani se hraci zaméri na dlazdice odloZené na podlaze. Za kazdou dlazdici
umisténou na podlaze ztraci hrac pocet bodti uvedenych nad piislusnou dlazdici. Pozici
bodovacich znacek na pocitadle bodi tedy upravte o minusové body (vase skére vSak nesmi
klesnout pod 0 bod).

Poté odstrante vSechny dlazdice na podlaze a odloZte je do krabice.

Pozor: Pokud mate na podlaze také Zeton zacinajiciho hrace, boduje se tento dilek stejné jako
ostatni, avsak namisto do krabice jej vratte ptred sebe na stil.

Karel ztrdci celkem 8 bodii, protoZe na podlaze md 4 dilky a Zeton zaéinajiciho hrdce.

C. Priprava dalsiho kola

Pokud jesté zadny z hracd nedokoncil vodorovnou rfadu své mozaiky (5 sousedicich dlazdic - viz
Konec hry), pripravte dals$i kolo. Za¢inajici hrac vylosuje na kaZdou vylohu po ¢tytech dlazdicich
(viz také Priprava hry). Pokud jiz neni v sacku dostatek dlazdic, dopliite jejich zasobu dilky
mozaiky odloZenymi v krabici a losujte dale, aby nabidka ve vylohach byla tiplna. Poté zahajte
nové kolo.

Velmi vyjimecné se mize stat, Ze nebude k dispozici dostatek dlazdic ani v krabici. V takovém
pripadé zahajte dalsi kolo i v ptipadé, Ze nékteré vylohy nebudou nabizet plny pocet dlazdic.




KONEC HRY

Hra kon¢i na konci faze obkladani, a to ve chvili, kdy alespon jeden z hraci dokoncil
vodorovnou radu své mozaiky (ma 5 sousedicich dlazdic v jedné vodorovné radé).

Na konci hry pridélte jesté specialni body nasledovné:
e 2 body za kazdou dokon¢enou vodorovnou fadu 5 dlazdic;
e 7 bodi za kazdy dokonéeny svisly sloupec 5 dlazdic;

¢ 10 bodi za kazdou barvu, od nizZ se vam podarilo na zed umistit 5 dlazdic;

Vitézi hrac s nejvyssim poctem bodu. V piipadé remizy vitézi hrac s vyssim poctem
dokoncenych vodorovnych rad. Pokud je stav opét nerozhodny, hraci se o vitézstvi déli.
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Pokud chcete zakladni hru zajimavym zptisobem obménit, vyuzijte Sedou
stranu herniho planu. Pravidla jsou stejna jako u zakladni hry - pokud vSak
premistujete dilek z dokoncené pripravné rady na sténu, miZete jej umistit
na libovolné misto odpovidajici rady.

V pribéhu hry vS§ak musite dodrzZet pravidlo, Ze v kazdé vodorovné radé
ivkazdém svislém sloupci se kazda barva smi vyskytnout pouze jedenkrat.
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Specialni pripad:

Ve fazi Obkladani stén se muze stat, Ze dlazdici nejvice vpravo v fadé
nemuzete premistit na Zadné policko mozaiky na sténé, protoze byste tim
porusili pravidlo o neopakujicich se barvach v radku ¢i sloupci. V takovém
piipadé musite premistit VSECHNY dlazdice z dané fady na svou linii
podlahy (viz Linie podlahy).
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