Lisszabon ébredezik a modernitas felé. V. D. Pedro kirdly elrendeli, hogy a varos tereit és utcait Calgada Portuguesdval (a
hagyomanyos portugal burkolattal) burkoljak. A D. Maria II. szinhaz el6tt, ahol minden kezdddik, a kovek altal alkotott
hullamz6 és geometrikus mintak a Rossio teret a kiralysag egyik legszebb terévé teszik. A kiraly szandéka az, hogy a kiralysag
tobbi utcajat és terét is Calgada Portuguesaval burkoljak, hogy noveljék a kényelmet és a pompat. A projekt megvaldsitdsahoz az
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59 Kartya
40x kémuves

20x

24 lapka minden szinben

66 Gy6zelmi pontjelzd




A JATEK OSSZEALLTASA

o Szereld ossze a teret
@ Helyezd a bal oldali részt az asztal
kozepére.

@ Allitsd 6ssze a tér tetejét a
@ jatékosok szamanak megfelelden.
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Véletlenszertien vélassz ki bizonyos szamu
alsé részt a jatékosok szamanak megfelelGen.
Koénnyebb jatékhoz ugy tedd le a részeket,
hogy a kénnyebb oldaluk legyen felfelé (zold
pont). A jobb sz¢ls6 alsé térdarab bonuszara

helyezd a 3 GYP jelol6t. @

—
o

@ A tér jobb oldali része az utolsé rész.

Fontos

Hasznalj 3/4/5 fels6 és alsé térdarabot a
2/3/4 f6és jatékban. A fel nem hasznalt
darabok visszakeriilnek a dobozba.

Keverd meg a 96 Calcada lapkat, és
hozz létre tobb képpel lefelé forditott
kupacot.

Huzz 1 lapkat, és helyezd a tér

bal als6 sarkéba.

@ Huzz még 1 lapkat, és helyezd a tér bal
fels6 sarkaba. Ha a lapkak azonosak,
tedd az utolsé lapkat egy kupac ald, és
huzz egy Gjat. Ismételd meg ezt a
folyamatot, amig 2 kiilénboz6 lapka
nem lesz: 1 a bal fels6 sarokban és 1 a
bal als6 sarokban.




Keverd meg a 40 kémitives kartyat, és
készits egy képpel lefelé forditott paklit.

Huzz 4 kartyat a paklibol, és tedd ket

egy sorba, a pakli bal oldalara. Ezt
hivjak: piacnak.

Valaszd szét az sszes gy6zelmi
pontjelzot értékiik szerint, és alakits ki
tobb kupacot (értékek szerint felfelé).

@ Valaszd szét az érméket értékiik szerint,
és készits belolitk tobb kupacot.

@ Minden jatékos

Kap egy jatékostablat, amelyet maga
elé helyez.

@ Huz 4 cal¢ada lapkat, és balrdl jobbra
haladva elhelyezi 6ket a jatékostabldjan,
kitoltve a szamukra fenntartott 4 helyet.

Huz 5 lapot a paklibdl, kivalaszt 3
kartyat, amit megtart a kezében, a masik
2 kartyat pedig eldobja a dobé@ira.

Az a jatékos kapja a kezdo jatékosjelzot,
aki utoljara jart a lisszaboni Rossio téren.
Ez a jelz6 soha nem cserél gazdat a jaték
soran.



A Rossio jatékot tobb koron keresztiil jatsszak, amig az egyik jatékos
az utolso lapka beépitésével a jaték végét nem valtja ki. A jatékosok
befejezik az aktudlis kort (minden jatékosnak, aki még nem volt
soron ebben a korben, lehetdsége van kartyat kivalasztani), és a

JATEKMENET

legtobb pontot szerzg jatékos nyer. ismertetjiik egy jatékos korét.

A JATEKOS KORE

A soron 1év6 jatékosnak a kovetkezo 3 1épést kell megtennie, pontosan ebben a sorrendben:

1. KARTYAK KIVALASZTASA ES AKTIVALASA

2. LAPKAK EPITESE A TERRE

3. APIACROL 1 KARTYA ELVETELE, MAJD 1 LAPKA HUZASA

Miutan egy jatékos elvégezte ezt a 3 1épést, a kore véget ér, és a kovetkezd jatékos kovetkezik.

. KARTYAK KIVALASZTASA ES AKTIVALASA
Ez az akcio két részbol all. Eloszor is a jatékosnak a kezében 1évé harom kartya kozil egyet fel kell vennie, és azt a

jatékostablaja ala kell helyeznie. Ezutan a jatékosnak aktivalnia kell az 6sszes kartyat a jatékostablaja alatt, és vagy gy6zelmi

pontokat vagy érméket kap (ez attdl fiigg, hogy a kartya melyik oldala lathat6). Az alabbiakban ezt részletesen
elmagyarazzuk.

EGY KARTYA KIVALASZTASA

A jatékosok tabldjanak aljan 3 mez6 van abrazolva, ahol a kartyak kijatszasara keril sor. A jatékos a kezében 1évé harom
kartya koziil egyet kivalaszt, és azt a jatékostablaja alatt 1év6 jobb szélsé mezdre helyezi. A masodik kortdl kezdve ez a hely
mindig foglalt lesz egy kartyaval, ezért a jatékosnak eldszor fel kell szabaditania a helyet azaltal, hogy a jatékostablaja alatt
lévo kartydkat jobbrol balra tolja. Csak ezutdn rakja le azt a kartyat, amelyet kivalasztott. A jatékostablarol kiszoritott

kartyak a dobopaklira keriilnek. A oldal B oldal

A jatékos valaszthatja a kartya A vagy B oldalat. Kivalasztas kéltsége e
(Lathatéva téve azt az oldalt, amelyet hasznalni akar). Az oldal hasznalata:

"A" oldal: a jatékos azonnal kifizeti a kartya tetején feltiintetett érmedsszeget a kozos
készletbe. Nyerj gy6zelmi pontokat, ha |
"B" oldal: a jatékos nem fizet semmit. ezt az oldalt valasztod
A tovabbiakban a kartyak A és B oldalat ismertetjiik. A jatékos tablaja alatt 1évo kartyat

soha nem lehet a masik oldalra atforditani. N Ha ezt az oldalt vélasztod, 1 érmét kapsz
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A jaték egy forduldjaban az els6 jatékostdl kezdve az éramutatd
jarasaval megegyezd iranyban haladva minden jatékos a korét ugy
hajtja végre, hogy 1 segit6 kartyat valaszt ki a kezébdl, lapkakat épit
a téren, és huz egy kartyat a piacrél. A tovabbiakban részletesen



¢ MINDEN KARTYA AKTIVALASA

Miutdn a jatékos kivalasztott egy kartyat, MINDEN Kkartyat aktival, amely a jatékostablaja alatt van. Egyenként aktivalja dket
(balrol jobbra).

A Kartya "A" oldala egy bizonyos szinti lapkakbol allé6 mintat mutat. Amikor ez az oldal aktivalddik, a jatékos megszamolja,
hanyszor épiilt ez a minta a téren, és gy6zelmi pontokat kap (a kartyan feltiintetve) MINDEN egyes ilyen mintaért, ami a
téren lathato.

Egy kartya "B oldaldnak aktivalasakor a jatékos 1 érmét kap a készletbdl.

FONTOS

® Mivel a jatékos érmék nélkiil kezdi a jatékot, az els6 forduléban
kotelez6 egy kartya B oldalat valasztani.

A téren létrehozott mintak szamolasakor a jatékosnak a kovetkezoket A Krtyék aktivalisinak
kell figyelembe vennie: sorrendje

*® Egy lapka minden kartyaért csak egyszer kap pontot.
® Egy lapka tobb kdrtya pontozdsahoz is hasznélhato.

® Nem szamit, hogy milyen irdnyban van a minta a téren. A kivlasztott kértydk mozgasa

> Javasoljuk, hogy a kivalasztott kartyakat részben a jatékostablaitok ala dugjatok, hogy elrejtsétek a kivalasztas soran kifizetett

Osszeget (A oldal), mivel ez az 6sszeg csak akkor keriil kifizetésre, amikor a kartyat kivalasztjatok.
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Példa 1 : P LI Al A S,
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Az el6z6 két forduldban Joana egy kdrtya B oldaldt (ingyen), majd egy mdsik kdrtya 1~ el ‘

A oldaldt (5 érméért) vdlasztotta ki. Joana megkezdi harmadik korét.

Egy kdrtya kivdlasztdsa

A tabldja alatt léve két kdrtydt egy-egy
hellyel balra mozgatja.

@Kijdtssza azt a kdrtydt, amelyet a
jatékostdbldja alatti jobb oldali mezdre
valasztott ki, majd kifizeti a kdrtya
koltségét (4 érmét).

Kartydk aktivaldsa (balrdl jobbra)
Kapl érmét.

(folytatds a kovetkezé oldalon)
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@ 4 gy6zelmi pontot kap, mert a piros minta
kétszer ismétlodik a téren (A + A) és (B + B).

) 8 gydzelmi pontot kap, mert a kék minta kétszer
ismétlodik a téren (C+C+C) és (D+D+D).

Joana nem kaphat pontot a mintaért (C + E + E), mert
ugyanaz a lapka nem haszndlhato kétszer ugyanannak a
kartyanak a pontozdsdra. A jovében, ha egy kék lapka
épiil az F mezdbe, egy harmadik kék mintdt fog kialakitani
(E+E +F).

(ez lathaté a 2. példaban)

A forduld végén Joana 12 gybzelmi pontot és 1 érmét
kap.

EOOOOOOOOO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OOOOOOOOOOCR

2. EPITS LAPKAKAT A TERRE

A jatékos ezt a fazist ugy kezdi, hogy négy lapka van a jatékostablajan, és legalabb egy lapkat be kell épitenie a térre a nala
1év6 lapkak koziil. Egyszerre egy-egy lapkat épit meg, mégpedig a tablajan elhelyezett sorrendben (a bal széls6 lapkaval
kezdve, és igy tovabb). Ebben a fazisban a jatékos barmikor és korlatlanul felcserélheti két szomszédos lapka helyzetét a
tablajan, ha minden egyes cseréért 1 érmét fizet.

Egynél tobb lapka épitése opciondlis. Azonban az épités folytatdsahoz a jatékosnak legalabb egy azonos szinli szomszédos
lapka oldalahoz hozza kell tudnia tennie a beépiteni kivant lapkajat. Minden alkalommal, ha ezt meg tudja tenni, akkor
folytathatja (ha akarja) az épitést. Ha ezt nem tudja megtenni, akkor nem folytathatja. A jatékos a tablajan 1év6 négy lapkat
épitheti be. Amikor abbahagyja az épitést (mert mar nem tud, vagy nem akar), megszamolja a jatékostabldjan lathato
érme-ikonok szamat, és megkapja a megfelel6 mennyiségli érmét a készletbdl.

Amikor egy lapkat épit a térre, a jatékosnak a kovetkezo szabalyokat kell figyelembe vennie:

- A lerakashoz a lapka oldalainak két, mar lent 1év6é elemmel kotelezGen érintkeznie kell: egy lapkaval és a fallal, vagy két
lapkaval. A tér bal oldali, fenti és lenti darabjaira gy tekintiink, hogy azok falak. A jobb oldalon 1évé tér darab (a Szinhaz
elemet) nem szamit falnak. A lapkat az adott sor legbaloldalibb iires mez6jére kell épiteni.

- Az ajatékos, aki lerakja az utolsé lapkat egy oszlopban, azonnal megkapja a haromféle bonusz egyikét. A bonusz tipusa a
tér keretének als6 elemein talalhatok. (1C)

@ Kap 1 érmét.

Bonuszok

‘j;' Huz 2 lapot a hazdpaklibdl, és a Megkapja a 3 pontot
kezébe veszi. Ezutan eldob 2 éré Gydzelem tokent és
kartyat a kézbdl a dobopaklira. ezzel vége a jatéknak.

@
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Példa 2

Amikor Joana elkezdi az épitési fazist, az els6 lapkajat az A, B, C vagy D
bettikkel jel6lt négy mezd egyikére épitheti.
e Csak ezekre a mezdkre tud épiteni ugy, hogy két oldalszomszédja legyen -
a fal és egy lapka (A és D mez0), vagy minimum két lapka (B és C)

e Csak ezekre a mezdkre tud épiteni ugy, hogy két oldalszomszédja legyen -
a fal és egy lapka (A és D mez0), vagy minimum két lapka (B és C).
Az E bettivel jelolt terek egyikébe sem épithet.

Joana a kovetkezéképpen jar el:

A jatékostabldja els6 helyérdl egy sarga lapkat lehelyez egy lent 1év6 sarga lapka
mellé (1). Tovabb épithet (ha akar).

Folytatja az épitést és a kovetkezo sarga lapkat az el6z6leg letett masik sarga

mellé helyezi (2). Folytathatja az épitést (ha akarja).

Befejezhetné az  oszlopot, ¢és
azonnal megnyerhetné a bonuszt,
ha a piros lapkat (3) két sarga és
egy zOld lapka mellé épitené, de
igy nem tudna megépiteni a kék
lapkat (ami  az egyik
kivalasztott  kartyajan feltiintetett
kék mintaért pontokat ad).

Felépiti a kék lapkat (5), lezdrja az oszlopot, és megnyeri a
bénuszt: 2 lapot hiz, hozzdadja a kezéhez, és eldob 2 lapot a
kezébdl (6).

Joana nem épithet tovabb, mert a kék lapkat nem tudta egy
masik kék lapka oldala mellé lehelyezni. Kap 2 érmét (7),
mert a jatékostablajan 2 érme ikon lathato.
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Joana a kék lapkat akarja épiteni
a jatékostablajarol, ezért 1 érmét fizet, hogy
a piros lapka helyét felcserélje a kék lapkaval (4).
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3. A PIACROL 1 KARTYA ELVETELE, MAJD 1 LAPKA HUZASA

Forduldja utolsé fazisaban a jatékosnak a piacrél EGY kartyat kell a kezébe vennie, majd a jatékos tablajanak feltoltéséhez

lapkakat kell huznia a halombdl.
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A jatékosnak a kovetkezd szabdlyokat kell kovetnie ahhoz, hogy elvegyen egy kartyat a piacrol:

- Ha épitett egy lapkat a téren, akkor az A kartyat kell valasztania;

- Ha két lapkat épitett a téren, valaszthat az A vagy a B lapok koziil;

- Ha harom lapkat épitett a térre, valaszthat az A, B vagy C kartydk koziil;

- Ha mind a négy lapkat megépitette a téren, barmelyik kartyat valaszthatja (A, B, C vagy D);

Miutan elvett egy kartyat, a jatékos a piacon 1évé kartydkat jobbrol
balra csusztatja (kivéve, ha a jobb széls6 kartyat vette el) majd huz egy
uj kartyat a paklibol, és azt a piac jobb széls6 (jelenleg iires) helyére

helyezi, igy ismét négy kartya all rendelkezésre.
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A jatékos ugy fejezi be ezt a fazist, hogy a tablajan megmaradt Osszes lapkat (ha van ilyen) jobbrol balra
csusztatja. Ezutan ujratolti a jatékostablajat ugy, hogy a lapkakupacbol huz, és azokat a jatékostablajan iiresen

maradt helyekre rakja, balrol jobbra haladva.

Példa 3

Az el6z6 fazisban Joana harom lapkat épitett. Ebben a fazisban
tehat megveheti az A, B vagy C kartyak egyikét. Joana a
kovetkezéképpen jar el:

Elveszi a C kartyat (1), a D kdrtyat balra csusztatja (2), majd huz
egy Uj kartyat a paklibdl (3), amelyet a piac jobb széls6 helyére
teszi.

Elcsusztatja a piros lapkat a jatékostablajan balra (4), és 3 uj
lapkat huz a paklibdl, igy balrdl jobbra ujratélti a jatékostablajat

A JATEK VEGE ES A VEGSO PONTSZAMITAS

A jaték vége akkor aktivalodik, amikor egy jatékos lerakja az utolsé
lapkat a térre. Az a jatékos, aki aktivalta a jaték végét, azonnal
elveszi a harom gydzelmi pontot éré tokent és ezzel az O kore
befejezddik. Azok a jatékosok, akik még nem jatszottak az adott
forduléban, most kévetkeznek. Ok azonban csak a koriik elsd fazisat
hajtjak végre: a kdrtyak valasztasat és aktivalasat (ekkor mar nem
lehet tobb lapkat épiteni a térre). A jaték azonnal véget ér,
miutan az utolsd jatékos is befejezte a korét.

A jatékosok megszamoljak a jaték soran Osszegytjtott gy6zelmi
pontjaikat, és az a jatékos nyer, akinek a legtobb pontja van.
Dontetlen esetén az nyer a holtversenyben 4ll6 jatékosok kozott, aki
a legtobb pénzt koltotte az éppen a jatékostablaja alatt 1évo
kartyakra (csak azok a kartyak szamitanak, amelyeknek az A oldala
lathat6). Ha a holtverseny tovabbra is fennall, a holtversenyben all6

jatékosok osztoznak a gyézelmiikon, majd aj jatékot jatszanak.




Afonso beépiti az utolsé lapkat a térre (1), és aktivalja a jaték
végét. Begylijti a hdrom pontot éré jelz6t (2).
Az 6 kore véget ér: érméket kap az épitkezésért, huz egy kartyat,

és Ujra feltolti a jatékostablajat lapkakkal.

Ebben a forduldban Inésnek még ki kell jatszania és végre kell
hajtania a kore els6 fazisat: kartyakat kell valasztania és
aktivalnia. Ebben a haromszereplds jatékban Joana mar jatszott
(6 az els6 jatékos), és nem jatszhat Gjra. A jaték véget ér, és a
jatékosok Osszesitik gy6zelmi pontjelzdiket.

A NEMESEK (MINI KIEGESZITO)

A mini kiegészitével valo jatékhoz egyszertien keverd Ossze a négy
nemesi kartyat a 40 komuves kartyaval a jaték el6készitése soran. A
nemesek alapvetéen ugyanigy dolgoznak, mint a kémiivesek, a
kovetkez6 kivételekkel:

A jatékos 8 gy6zelmi pontot kap, mert a nemesi kartyan
lathaté minta kétszer ismétlodik a téren: (A + A + A kék) és

(B + B + B sarga).

* Amikor egy nemesi kdrtya "A" oldalat veszi fel, a jatékos nem
fizet semmilyen Osszeget a készletbe, azonban a kartya felvételekor
MINDEN mas jatékos kap 1 érmét a készletbol.

® A nemes kartydk nem hatdroznak meg szint, csak mintat. A
jatékos tobb kiilonbozd szinti mintaért is kaphat pontot. Minden
egyes pontozott mintdnak azonban azonos szinl lapkakbdl kell
allnia.

VALTOZATOK

REJTETT GYOZELMI PONTOK

A jatékosok a gybzelmi pontjelzéket szammal lefelé maguk elé
rakjak. A jaték végén felfedik a tobbi jatékosnak a zsetonjaikat, és
osszeadjak a gyézelmi pontok dsszértékét.

TAPASZTALT JATEKOSOK

A tapasztalt jatékosok szamara ajanlott, hogy a tér felallitasakor (a
felallitas soran) csak a tér alsé darabjait haszndljak a nehéz mod
felfelé néz6 oldalaval (a piros ponttal jel6lt oldal). Ezen az oldalon

ritkabbak a bdénuszérmék, igy nagyobb kihivast jelentenek a
jatékosoknak.



SOLO JATEK
A szdlojatékban ROSS ellen jatszol: egy tritkkokkel teli ellenfél ellen, aki mindendron a maximalis gy6zelmi pontok megszerzésére torekszik.

A JATEK ELOKESZITESE

A tér a kétszemeélyes jatékhoz hasonldan van kialakitva. Kovesd a

szokasos jatékfelépitést a kovetkezo kivételekkel: - Vedd elé mind a 15 sz616 kartyat, valaszd szét a kilenc normal kartyat a

- Ross kap egy tablat, és feltolti azt négy lapkaval a paklibol, de a harom kénnyt modu kartyatdl (zold pont jobbra fent) és a harom nehéz

jaték soran nem huz és nem jatszik ki kémiives kdrtyakat. A jaték mo6du kartyétol (piros pont jobbra fent). Vdlassz ki 12 kdrtyat az

sordn Ross-nak sajét, tizenkét lapbol 4ll6 paklija van. alabbiakban leirt kombinaciok valamelyikében, a kivant nehézségi szinttél
fiiggben.

- Konnyi szint: 9 normal + 3 kénnyt 9% Normal 3x Konnyt 3 Nehés

- Kozepes szint: 9 normal + 2 konnyt + 1 nehéz
- Nehéz szint: 9 normal + 1 konnyt + 2 nehéz
- Nagyon nehéz szint: 9 normal + 3 nehéz
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Keverd meg a kivalasztott tizenkét kartyat, és képezz egy paklit a e e e
jatékostablaja jobb oldaldn. Ezt a paklit hasznalja a Ross, hogy @v XL @v XL @v LI
meghatdrozza az akcidit.

JATEKMENET

A sz6lojaték tobb forduldn keresztiil zajlik. Minden forduléban a jatékos (ember) kezd, majd Ross is jatszik. A jatékos sora
ugy folytatodik, mint egy tobbszemélyes jatékban.

Végezd el a kovetkezo 1épéseket, ha Ross van soron:

e Huzd fel a paklija legfelsd lapjat, és tedd a tabldja mellé.

e Ross minden felforditott kartvdia utdn megkapija a gvdzelmi pontokat. nem csak az aktudlisan felforditott utdn. Minden lathato pontot
oOssze kell adni minden kdrben, igy egyre tobb pontot kap.

A huzott kartyat a paklija jobb oldalara tedd: Ellendrizd a huzoépaklija legfels6 lapjanak hatoldalan 1évé akcidt jelz6 nyilat. Ez
a huzott kartya harom szakasza koziil az egyikre mutat.

 Ebben a részben megtudhatod, hogy hany lapkat épit a térre, és melyik kartyat dobja Gyzelmi pontok

el a piacrél (a kovetkezo oldalon elmagyarazzuk, hogyan épit Ross). —
Ross nem kap és nem haszndl érméket. Az éltala épitendd
N lapkak szama.

- BN Apiacrol

> eldoband¢ kartya

e A lapkak koziil annyit hiz, hogy feltdltse a
jatékostablajat.

(Ugyanazokat a szabalyokat koveti, mint az emberi
jatékos).
Akciojelzé nyil Prioritést jelz6 nyil




A Ross altalaban ugy épitkezik, mint egy emberi jatékos, ugyanazokat a szabéalyokat kovetve. O azonban annyi lapkat tesz le amennyi azon a
szakaszon van, amire az akcidjelzd nyilja mutat, még akkor is, ha a lent [évé szomszédos lapkak szine kiilonbozik az 6vétél. Amikor épit, az
alabbi eljarast koveti minden egyes lehelyezett lapka esetében:

Le tud Ross lapkat helyezni ugyanolyan szint mar lent 1évo lapka mellé?

IGEN: Folytassa az 1. lépéssel

NEM: Folytassa a 2. Iépéssel

1. Ross le tud helyezni lapkat a térre ugyanolyan szinii mellé:

1a) Ha csak egy lehet8ség van, a lapkat arra a teriiletre kell épiteni.

1b) Ha tobb lehet6ség van, akkor a lapkat a legbalrédbb 1év6, a kovetelményeknek megfelelé helyre kell épiteni. Ha tobb bal szélsé bal oldali
hely is megfelel a kovetelményeknek, akkor hasznald a prioritast jelz6 nyilat a kivalasztdshoz. Ha a nyil alulrdl felfelé mutat, akkor alulrél a
legelsé és leginkabb baloldalibb helyre épit. Ha a nyil fentrdl lefelé mutat, akkor a feliilrdl a legelso legbaloldalibb iires helyre épit.

2. Ross nem tud lehelyezni lapkat a térre ugyanolyan szini lapka mellé:

2a) A lapkat a leginkabb baloldalra es6 helyre helyezi le, amely megfelel a kovetelményeknek (két oldalrdl lapka és fal, vagy lapka és lapka).
Ha tobb mez6 is megfelelne, akkor hasznald a prioritast jelz6 nyilat, hogy hova helyezi le a lapkat (ennek szabalyait mar az 1b pontban
elmagyaraztuk).
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Példa 6 ” s . . 14 . 14 . .
A kovetkez6 lapkaja szintén piros, és mivel nem tudja azonos

Ross sorra kertil, és huz egy kartyat a paklijabol. A gydézelmi szinti lapka mellé helyezni, igy a harom mez6 valamelyikére kell
pontokat a jatékostabldja mellett lathaté harom kartyabdl kapja ¢pitenie: B, C vagy D. Mivel a B nem a leginkdbb bal oldali mezo,

(a most huzott kirtya + az elsé két forduléjaban huzott két ~ csak a C vagy a D mezére épithet. Az prioritdst jelzé nyil azt
krtya): 4 + 2 + 3 = 9 gy6zelmi pont. mondja, hogy alulrdl felfelé kell épitenie, ez pedig a D mez6.

A paklija legfelsé lapjanak hatoldalan 1év6 fordulot jelzé nyil a A harmadik lapkéja z0ld, és harom lehetség van arra, hogy
oldalaval egy azonos szint lapka mellé épitsen: E, F vagy G. Mivel

az E nem a leginkabb bal oldali mezd, csak az F-re vagy a G-re
épithet. Az elsébbségi nyil azt mondja, hogy alulrdl felfelé kell
épitenie, tehat a G négyzetre.

hazott kartya alsé szakaszara mutat: Ez a szakasz azt mondja,
hogy Ross-nak pontosan harom lapkat kell épitenie, és a piac
harmadik lapjat el kell dobnia.

A jatékostablaja bal szélén 1évé lapka piros. Mivel nem tud Ross ugy fejezi be a korét, hogy eldobja a harmadik kdrtyat a
ugyanolyan szinli lapka mellé épiteni, igy lehelyezi az A mezére piacrél, majd ujra feltolti a jatékostablajat a készletb6l a
(a leginkabb baloldalra esé iires mezd). Neki nem sziikséges lapkakkal.

azonos szinl lapka mellé épiteni, igy folytatja a korét.
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Megjegyzés:  HaKkivaltja a jaték végét, Ross tovabbra is végrehajtja a korét (huz 1 kartyat, és az osszes lathatd kartyaért pontokat kap).
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Gyozelmi feltétel: A jatékot akkor nyered meg, ha a jaték végén tobb pontod van, mint Rossnak. Dontetlen esetén Ross nyeri a jatékot.



TORTENELMI INFORMACIOK

A Calgada Portuguesa a jardak és kozteriiletek mészkével és
bazaltkdvel torténé burkoldsa. A munkdk nagy része kiilonb6zo
szinl kovekkel késziil: Fehér, fekete, barna vagy vords, geometrikus
vagy figuralis elemeket alkotva, amelyek kiilonleges kulturalis

érdekességgel és szépséggel birnak.

Egyes jelentések szerint a Calgcada Portuguesa-t taldn elészor D.
Manuel uralkodasa alatt hasznalhattak. A kiraly felvonulast akart
szervezni a varos utcdin, hogy bemutassa a nemrég Indidban
vasarolt orrszarvat. Hogy a résztvevok ne legyenek sarosak, a varos
utcait kikovezték.

Igaz, hogy a Calgada Portuguesa, ahogyan ma ismerjik, el6szor
1842-ben épiilt meg a "grilhetas" nevili rabok egy csoportja dltal, akik
Eusébio Furtado, a Sao Jorge-i var f6kormanyzdjanak parancsara a
Castelo de Sao Jorge 5. szamu "Batalhdo de Cagadores” felvonulasat
kikovezték. A zegzugos rajzolat hiressé valt, és késébb Eusébio
Furtado pénzt kapott az elsé nagy munka elvégzésére, a Rossio tér
leaszfaltozasara. Ett6l kezdve a Calgada Portuguesa nemcsak az
egész orszagban, hanem a portugal gyarmatokon is divatba jott.

SZERZO: Orlando Sa

ILLUSZTRATOR: Olivier Fagnére

Szamos mintat készitettek a Calcada Portuguesa segitségével. A
matematikusok szerint Portugdlidban egy macskakoves utcan
végigsétdlni olyan, mintha matematikdba Ilépnénk, mert
szimmetriakbdl, forgasokbol és forditasokbol all.

A Mar Largo, a Rossio tér burkoldsara haszndlt minta az egyik
leggyakrabban hasznalt. A fehér és fekete kovek valtakozo vonalai
parhuzamot vonnak a tenger hulldmainak ritmusaval és a dagalyokkal.
A "Mestres Calceteiros” (k6faragd mesterek) azok a munkasok, akik a
létrehozzak és

Cal¢ada Portuguesa-t
mindannyiuknak ajanljuk!

épitik. Ezt a jatékot

SZERZO: David M Santos-Mendes

Forditas: Malte Frieg

ELISMERES:

El6szor is feleségemnek és élettdarsamnak: Joana Ferraznak. Minden alkalommal, amikor jatékot készitek, arra 6sztonoz, hogy jobb legyek.
Szeretnék koszonetet mondani gyermekeimnek, Afonso és Inésnek is, akik minden nap élhetébbé és boldogabbd teszik az életemet.
Szeretnék koszonetet mondani mindenkinek, aki tesztelte a jatékot, kiillonosen Cesar Macielnek és Miguel Conceicadnak, akik tobb tesztel6
csoportot vezettek, valamint Rosa Ferraznak, Fernanda Castelonak, Sérgio Rodriguesnak, Vitinhanak, Jodo Quintela Martinsnak, Ricardo
Mouranak, Maria Mouranak és Lilia Vazqueznek. Jose "Rola”, Luis Costa, Aurora Coelho, Victor Escalona, Carlos Ramos, Luis Ventura,
Pedro Kerouac, Daniel Gongalves, Joana Gongalves, Diniz André, Pedro Pereira, Rosdrio Correia, Leonor Conceigdo, Rita Jesus, Hugo
Marinho, a Pévoa Rangers és az Evora tdrsasjaték csoport. Szeretnék koszonetet mondani Morten Monrad Pedersennek az "Automa"
rendszer kifejlesztéséért, amely inspirdlt engem a jaték szold véltozatanak kifejlesztésére. Szeretnék koszonetet mondani David Mendesnek

is, amiért az els6 dobas dta hitt ebben a projektben.

A legfrissebb hirekért kovessen minket a kozosségi médiaban

n facebook.com/pythagoras.games/ a twitter.com/gamespythagoras

Bei Fragen zum Spiel schreib uns an: info@pythagoras.pt
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