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MASTER PIECES

Um Jogo de Estratégia e Reconhecimento de Padrdes

Mecénicas: Colocagéo de Pegas, Construgao a partir de Modelo,
Contratos, Reconhecimento de Padroes, Controle de Area.

= COMPONENTES =

48 Marcadores de Padrao
[ 8/Cor de Jogador ]
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6 Cartas de Ajuda ao Jogador | Padroes



1 Tabuleiro Principal Mural 44 Cubos dos Azulejos

de Athos Bulcao
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6 Marcadores
de Pontuagao

[ 1/Cor de Jogador ] 12 Marcadores Extras

de Pontuagao
[ 2/Cor de Jogador ]
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= QUEM FOI ATHOS BULCAQ?

Athos Bulcao [Rio de Janeiro, 2 de Julho
de 1918 - Brasilia, 31 de Julho de 20081
foi um pintor, escultor, desenhista

e artista brasileiro.

Nascido no bairro carioca do Catete,
desistiu do curso de medicina em 1939
para se dedicar as artes visuais. Sua
primeira exposic¢ao individual veio

em 1944, na inauguragao da sede do
Instituto dos Arquitetos do Brasil,

em sua cidade natal.

Pelo conjunto da obra, recebeu varios
prémios e condecoragdes, como a Ordem
do Mérito Cultural, recebida em 1995 do
Ministério da Cultura. Faleceu aos 90
anos, em Brasilia, em decorréncia de
complicagbes do Parkinson, deixando
uma obra que permanecera viva e
relevante para sempre.
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MASTER PIECES

ATHOS BULCAO | MASTER PIECES

Imagine-se como um discipulo do iconico Athos Bulcdo, o mestre
dos painéis e mosaicos que deram vida as paredes de Brasilia e do
mundo afora. Em “Athos Bulcdo | Master Pieces”, vocé esta prestes

a embarcar em uma missao inspiradora e desafiadora: espalhar a arte
e 0 legado do artista para todos os cantos do mundo. O seu objetivo?
Recriar suas obras-primas em um Mural com Painéis de Bulcao,
capturando a esséncia e a grandiosidade do artista em cada detalhe.

Neste jogo, estratégia e criatividade seréo suas melhores aliadas.

A medida que avanga, competira com outros discipulos na tentativa
de deixar sua marca como o portador definitivo da heranga artistica
de Athos, através dos Pontos de Prestigio Académico.

Para o vencedor, um prémio extraordinario: a Curadoria em uma

Exposigao em uma instituigdo internacional de grande importancia
cultural com sede em Nova York, onde vocé podera apresentar
a visao e expressao artistica de Athos ao mundo!

“Athos Bulcao | Master Pieces” € mais do que um jogo: € uma
jornada que celebra a arte, a cultura e a paixdo por deixar um
legado atemporal. Prepare-se para mergulhar na estética unica de
Athos e conquistar seu lugar entre os grandes! Vocé esta pronto
para dominar essa obra de arte em movimento?

- PREPARAGAO DO JOGO =

 EXEMPLO DE UMA PARTIDA PARA 4 JOGADORES =

Posicione o Tabuleiro Principal [Murall no centro da mesa
e o0 Tabuleiro da Fundathos ao lado dele.
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Preencha o Tabuleiro da Fundathos com os Cubos de Azulejos
de forma aleatdria.

Verifique o numero de Jogadores e use os Ateliés
do lado indicado: 1.~ 4 ou 5 ~ 6.

Em sequida, coloque 1 Azulejo aleatdrio diretamente em qualquer
Espaco de Assentamento Livre no Atelié. Cada Jogador comegara
a partida com exatamente 1 Azulejo aleatdrio em seu Atelié.

Coloque os Azulejos restantes no Tabuleiro da Oficina de
Restauro. (Em qualquer quantidade de jogadores os Azulejos
restantes vao para a Oficina de Restauro.)

Cada Jogador pega seu Atelié, seu Marcador de Pontuacéo,
os Marcadores de Padrao e os Marcadores de Agao, todos de
sua cor. Ah! Nao esquega das Cartas de Apoio ao Jogador.
Sao 2 para cada um: Carta dos Cubos e Carta dos Padrdes.

6/

Em seguida, coloque os Marcadores de Pontuagado na posi¢éo
inicial [ O 1do Mural

Escolhe-se 0 Jogador inicial. Sugest&o de escolha: quemn conhece
Athos Bulcéo? Ou, quem ja viu uma obra de Athos Bulcdo? Ou
ainda, quem esteve mais recentemente em Brasilia”? Para os
moradores de Brasilia o primeiro Jogador € aquele que esteve mais
recentemente na Fundagao Athos Bulcdo [Fundathos], ou ainda,
quem tocou mais recentemente em um Painel de Athos Bulcéo.

Coloque as 12 Cartas Contrato ao lado dos Tabuleiros,
formando uma pilha de compras. Nas primeiras partidas,
pode espalhar todas as Cartas Contrato sobre a mesa
para que os Jogadores tenham a viséo completa delas.

©

Feito! O jogo esta pronto para comecar.




r"“'"ﬁZ(;?;‘




= CONCEITOS IMPORTANTES =

oL

| @ para as montagens livres dos “Padrdes”;

“Azulejos” assentados no Mural, construidos
a partir de montagens crescentes em bases
de 2X2 e 3X3;

[alocados] no Mural, mostrando os Anteprojetos
que serdo apresentados na Exposicao;

- Pontos de Prestigio: Sa0 os Pontos de Vitéria
que os Jogadores buscam para vencer a partida

= COMO JOGAR =

Cada Jogador pode executar 2 agdes das opgoes abaixo,
em qualquer ordem, podendo, inclusive, repeti-las:

- Adquirir 1 Azulejo;
- Assentar/Proteger 1 Azulejo;
- Trocar Azulejo;

- Rotacionar 1 Azulejo;
- Restaurar 1 Azulejo.

- Marcar sua pontuagédo no Mural e/ou;
- Posicionar marcadores de padrao em Cartas Contrato.

Depois de realizadas suas ag¢des, @ Jogador ativo passara
‘a vez para o proximo Jogador em sentido horario.

= Adquirir 1 Azulejo =
% O Jogador escolhe entre: A) qualquer Azulejo da Oficina de
Restauro ou B) qualquer Azulejo das opgdes disponiveis do
' E Tabuleiro da Fundathos, considerando o movimento de fora
para dentro.

Este Azulejo ndo
esta disponivel
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que tenham uma mesma face tém todas as outras faces iguais.

O Azulejo coletado deve ser posionado no Espaco de Assentamento
Livre do Atelié do Jogador. Caso nao haja espaco livre, o Jogador
nao pode adquirir um novo Azulejo.

Importante: O Jogador pode olhar todas as faces do Azulejo apos
adquiri-lo. Porém, manter a sua orientagéo, sem alterar o padrao
visto na face superior em sua aquisigao, e obrigatorio.

= Assentar 1 Azulejo =

A) Assentar 1 Azulejo no Mural ou;
B) Mover 1 Azulejo para “Espaco Protegido”.

.. o:L O Jogador escolhe entre:
/e

A) O Jogador escolhe qualquer Azulejo de seu Atelié [Livre ou Protegidol
e verifica se existe uma Carta Contrato daquele padréao. Se a Carta
Contrato ainda ndo estiver em jogo, o Jogador a posiona no centro da
mesa, proximo ao Mural e a vista de todos os Jogadores. A posicéo em que
a carta for colocada sera mantida até o final do jogo [vide Pagina 101

Espaco
- de Rejunte

(é =

7 @

Carta Contrato
aberta.



Em seguida, o Jogador posiciona o seu Azulejo em qualquer espago
vazio do Mural. Cada painel deve ocupar um espago isolado no
Mural. Esse espago € chamado de “Espaco de Rejunte”.

Sempre que um Azulejo for assentado ortogonalmente ao lado de
outro Azulejo de padrao diferente, ele desliza [empurral todos os
Azulejos de mesmo padr&o [em blocol exatamente 1 espago na diregéo
oposta ao novo Azulejo assentado. Esse movimento nunca muda
a formagao de um painel. O deslize ndo sera desencadeado se a
adjacéncia for na diagonal.

Diagonal: Nao
desencadeia deslize.

1. Alocagéo entre padroes. 2. Deslize em bloco.

O deslize pode ser desencadeado em rhais de um padrao ao
mesmo tempo.

2. Deslize em 2 blocos.

1. Alocagéo entre padroes.

Caso um ou mais Azulejos saiam do Mural em decorréncia
de um deslize, esses Azulejos vao para a caixa do jogo
e sdo descartados da partida.

Importante: Pontos e Marcagdes nas Cartas Contrato adquiridos
em jogadas anteriores permanecem validos ate o final da partida.

B) O Jogador pode optar por mover um Azulejo do Espago de
Assentamento Livre para o Espaco de Assentamento Protegido,
impedindo que outro Jogador possa fazer trocas com esse
Azulejo [vide “Trocar Azulejo’].

Use seu Marcador de Agdes para indicar
as suas escolhas em cada turno
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Espaéo de 3
Assentamento Espago de
Livre. Assentamento
. L Protegido.
2 Trocar Azulejo %

““ O Jogador pode trocar 1 Azulejo que ja esteja em seu Espaco
. '0 de Assentamento Livre ou Protegido por 1 Azulejo do Espago
f) ¢~ de Assentamento Livre de qualquer outro Jogador.

Para executar essa agao, o Jogador ativo deve enviar para a Oficina

de Restauro 1 outro Azulejo de seu Espago de Assentamento Livre ou

Protegido que esteja em seu Atelié e depais efetuar a troca com qualquer

outro Jogador. Role o Azulejo enviado para a Oficina de Restauro.

Ap0s a troca, o Azulejo adquirido pelo Jogador ativo devera,
obrigaroriamente, ser posicionado no Espago de Assentamento
Protegido. J4 o Azulejo do Jogador que recebeu a troca deve,
obrigatoriamente, ser posicionado no Espago de Assentamento Livre.

S -

Este Azulejo vai
para o outro
Jogador.

Este Azulejo vai
para a Oficina
de Restauro.

Azulejo

adquirido

do outro
. Jogador.



Protegidos” vagos em seu Atelié, essa troca néo podera ser realizada.
Além disso, o Jogador que receber o Azulejo ndo podera negar
essa troca e tera que colocar seu novo Azulejo no “Espago de
Assentamento Livre” de seu Atelié.

A Oficina de Restauro comporta qualquer quantidade de Azulejos.
Cada vez que os Jogadores adicionam um Azulejo & Oficina de
Restauro, devem “rolar” esse Cubo como se fosse um dado a fim de
deixar uma nova face dele virada para cima.

% Mudar o Lado de 1 Azulejo Rotacionando o Cubo =

-

Em seu Atelié, 0 Jogador pode alterar o lado visivel de

1 Azulejo, rotacionando o Cubo para qualquer face/padrao
que quiser deste Cubo. Isso pode ser feito tanto no
espago Livre como no Protegido do Atelié.
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Acao de Rotagéo | eixo é 5 5
livre!

uma agao de “rotagad’. Portanto, ndo conta como uma agao de seu
turno, sendo totalmente livre este movimento em seu Atelié.

= Restaurar 1 Azulejo =

Esta agcéo pode ser realizada APENAS para consertar um
padréao anteriormente posicionado de maneira errada.
Para isso, o Jogador deve possuir em seu Atelié, no
momento da ag&o de restaurar, um Azulejo do tipo

de padréao a ser consertado.

O Jogador retira 1 Azulejo incorreto do Mural, coloca-o
na Oficina de Restauro rolando-o e, na sequéncia, assenta
1 Azulejo em posigao correta no padréo, vindo de seu Atelié.

O Azulejo retirado necessariamente tem que ser das bordas de um
padrdo e DEVE ter sido posicionado erroneamente por qualquer
Jogador em qualquer momento da partida.

........ i 'Azulejo fora do padréo
da Carta Contrato.

Apos assentar o Azulejo correto, 0 Jogador ganha a pontuagao pelo
assentamento de acordo com a quantidade de Azulejos no painel.
Se 0 Jogador ativo, ao finalizar a corregao, formar um padrao 2X2
ou 3X3, ele coloca 0 seu Marcador de Padrées sobre a respectiva
Carta Contrato.

5 B

Azulejo incorreto vai direto
para a Oficina de Restauro,
‘rolando-0" para uma nova face.

Toda esta movimentagéo é considerada apenas 1 unica agao de
COITeGAa0, ou seja, tirar o Azulejo errado, rola-lo e envia-lo para a
Oficina de Restauro e, por fim, assentar o Azulejo correto.




Azulejo correto
deve vir direto

do Atelié do
Jogador, corrigindo
0 padréo de acordo
com a Carta
Contrato.

com a Carta Contrato NAQ PODEM ser restaurados.

= CONTEXTO ACADEMICO 5

Como discipulo de Athos Bulcao, todo 0 conhecimento adqulrldo
pelo Jogador vem do Contexto Académico e deve ser cumprido
a risca para o sucesso das aplicagdes nos Projetos no Mural.

Assim como as outras convengdes do jogo, o Contexto Académico
delimitara a maneira de se construir os Padrdes e, por conseguinte,
os Painéis! Tudo que estiver fora deste Contexto Académico ndao
sera considerado como valido e, portanto, n&o podera ser realizado.

Umn dos principios fundamentais do Contexto Académico diz respeito
a formacao coordenada dos “Azulejos™ que sdo assentados no Mural.
Eles devem ser construidos a'partir de montagens Crescentes em

montagem de 3X3 a 11m1trofe e tudo que exceder a montaqem
nessas bases nao podera ser realizado.
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Delize em Bloco:

Posicionamento correto, mas que
desencadeia deslize em bloco:
Azulejos de padroes diferentes ficam
com 1 espaco de rejunte entre eles.

Posicionamento Incorreto:
A formag&o méxima
é de 3X3 Azulejos.
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Posicionamento Incorreto:

E necessaria a formagao 2X2
inicialmente correta e completa
para montar a formag&o maxima
de 3X3 Azulejos.

Posicionamento Correto:

Apos realizada a formagao 2X2
correta e completa, de acordo
com a Carta Contrato, € possivel
continuar a montagem ate

a formagao méaxima

de 3X3 Azulejos.
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Formacéo Incorreta:

A formagao de um padrao no
mural e unica, ndo podendo ter
2 paineis de um mesmo padrao
coexistindo no mural.
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Posicionamento Incorreto:

E necessaria a formagao 2X2
inicialmente correta e completa
para montar a formagao maxima
de 3X3 Azulejos.
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Posicionamento Correto:
Apesar desta formagao nao ser
a que concede 0 maior NUMero

de pontos, ela ¢ validal Foi realizada
a formagao 2X2 correta e completa,

de acordo com a Carta Contrato,
sendo possivel continuar a

montagem até a formagao maxima

de 3X3 Azulejos.
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Formagao Correta:

Quando um painel desliza
completamente para fora do
Mural, uma nova montagem
daquele padrao podera ser
formada novamente.
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Imediatamente apos assentar um Azulejo no Mural, seguindo a
formacao correta ou incorreta de acordo com a Carta Contrado, 0
Jogador ganha 1 ponto para a quantidade de Azulejos interligados
ortogonalmente de mesmo padrao. Assim, um padréo com 2 Azulejos
gera 2 pontos, um padrao de 3 Azulejos gera 3 pontos, e assim por
diante. Recomenda-se contar 0s pontos agao por agao e nao apenas
no final da rodada. A colocacdo dos Azulejos e coletiva, portanto é
comum o Jogador fazer mais pontos se acrescentar um Azulejo no
mesmo padrao que o Jogador anterior.

Pontuagdes bénus serdo dadas aos Jogadores que cumprirem os padroes
estabelecidos pelo Mestre Athos Bulcao, representados no jogo pelas
Cartas Contrato descritas adiante. Para cada ponto, mova o seu Marcador
de Pontuacéo na trilha de Prestigio Académico [bordas do Murall.

Caso o0 Jogador ultrapasse a marca de 40 pontos, ele deve pegar 0
Marcador Extra de Pontuagao e posiciona-lo ao lado do [ O 1 na trilha.

Ao assentar
este Azulejo,
o Jogador
ganhara

2 Pontos.

Ao assentar
este Azulejo,
o Jogador
ganhara

3 Pontos.

Ao assentar

este Azulejo,

o Jogador ganhara
4 Pontos, além da
bonificagao da
Carta Contrato,
neste exemplo:
mais 4 Pontos.

= CARTAS CONTRATO DE PADROES =

Nome, Ano e
Localizagao das
Obras/Painéis.

Dados Técnicos

.. das Obras/
Painéis.
Formagao -
de Padrées da ... QRCode com

Carta Contrato. Imagens reais.

A qualquer momento em seu turno, os Jogadores buscarao formar
padroes no Mural idénticos as respectivas Cartas Contrato. O Jogador
posicionara os seus Marcadores de Padrao para assinalar um padrao
quadrado, 2X2 ou 3X3, idéntico [em cor, desenho e posicionamentol
a um padrao destas Cartas Contrato. Assim que o fizer, o Jogador
ganhara o mesmo numero de pontos dos respectivos Azulejos ali
marcados [4 Azulejos = 4 pontosl]. Esta indicagao sera de sua propriedade
até o final da partida. No caso da jogada completar um padrao 3X3
igual & Carta, o Jogador que o fizer também ganhara 4 pontos, mesmo
que os demais marcadores daquela Carta ndo sejam de sua cor.

Exemplo de Padrao 2X2: Ao completar a Carta Contrato,
o Jogador faz os 4 pontos por assentar 1 Azulejo + 4 pontos
por cumprir com exatiddo a Carta Contrato.




Para cumprir os padroes de acordo com o Contexto Académico
e validar suas jogadas e pontuagoes, cada Jogador deve realizar
cada padrao em sequéncia crescente. Os Jogadores deverao ter
cumprido os padroes 2X2 corretamente a fim de continuar sua

estiver de acordo com a Carta Contrato escolhida, ao final do 2X2
encerra-se a construcao daquele Painel, a ndo ser que o padrao
seja corrigido com a acao de Restaurar 1 Azulejo.

Ao cumprir um padréo igual ao da carta, o Jogador posiciona 1de
seus Marcadores de Padrdo exatamente na interse¢cao dos desenhos
dos respectivos Azulejos nas Cartas Contrato de Padrdes. Nenhum
outro Jogador podera demarcar a mesma area assinalada, mesmo
Se a respectiva formacgao nao estiver mais no Mural. Ao final da
partida, serédo contemplados pontos extras aqueles Jogadores que
conseguirem maioria em cada uma das Cartas Contrato.

O Jogador que tiver mais Cubos na respectiva Carta fara 10 pontos.
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10 pontos para 10 pontos para 4 pontos para Empate entre

o Jogador o Jogador Laranja o Jogador Laranja 4 Jogadores
Laranja. e 4 pontos para e 4 pontos para ninguem
o Jogador Verde. 0 Jogador Verde. pontua.

= PONTOS DE FINAL DE PARTIDA =

O Jogador com mais marcadores na mesma carta recebe 10 pontos.

2* Colocado recebe 4 pontos. | 3* Colocado recebe 2 pontos.

Outras posigdes nao pontuam.

Em caso de empate entre 2 Jogadores, ambos recebem 4 pontos.

Empate em 3 Jogadores, todos recebem 2 pontos.

Empate em 4 ou mais Jogadores, ndo pontuam.

obedecgam & Regra Especial de 2 Artistas! Caso os Marcadores de
Padrdes acabarem, aquele que ficar sem ndo podera mais colocar
nenhum em cima das Cartas Contrato. Ou seja, acabaram os marcadores,
o Jogador ndo conseguira colocar mais nenhum outro.

 FIM DE JOGO =

S —

A partida segue até que um Jogador compre o ultimo Azulejo do
Tabuleiro da Fundathos. Apos terminar sua jogada, a ultima rodada
e iniciada.

Na rodada final, cada Jogador tera até 3 agdes [2 agdes normais
de turno + 1 agao extra gratuital para executar e maximizar sua
pontuacao, terminando com o Jogador que pegou o ultimo Azulejo.

= Acabou o Jogo. E agora? =
Além dos pontos marcados durante a partida, contam-se 0s pontos

que tiver mais Pontos de Prestigio Académico vence!

Caso haja empate, o Jogador que tiver mais de seus Marcadores de

Padrao alocados na Carta Contrato do maior padrao apresentado no
Mural é quem ganha. Caso se mantenha o empate, quem tiver mais

Marcadores de Padréo alocados em Cartas ganha. Se ainda assim a

partida se mantiver empatada, os Jogadores dividem a vitoria.

= VARIANTE SIMPLIFICADA =

Use esta variante para jogar com as Criangas e com pessoas sem
o habito de jogar Jogos de Tabuleiro Modernos.

Monte todos os componentes e tabuleiros conforme o Jogo Base.

Volte para a caixa do jogo, todas as Cartas Contrato. Elas ndo
serdo utilizadas durante esta partida.

Inicie a partida normalmente.

Monte os padrdes e pontue por eles sem se preocupar com-a
formagao correta do painel de acordo com as Cartas Contrato.

Nessa Variante, ndo use a agéo “Restaurar 1 Azulejo” e ndo aplique
a pontuacgéo de Cartas Contrato ao final do jogo.

Todas as outras regras do jogo s&o mantidas.




VARIANTE SOLO =

O Jogador coloca um Marcador de Padrdo de uma cor que
nao esta no jogo [sugere- se Amarelo] na Posicao 10, outro na

Posicione o Mural no centro da mesa e o Tabuleiro
da Fundathos logo abaixo.

As Cartas Contrato s&o abertas nas laterais do Mural
Na sequéncia, o Jogador pega dois Ateliés, alem dos Marcadores para rapida visualizagdo durante a partida.
de Padrao de cada cor [sugere-se Laranja para o Atelié 1, |
a esquerda, e Verde para o Atelié 2, a direital Preencha o Tabuleiro da Fundathos com os Azulejos
de forma aleatdria. Os Azulejos que sobrarem s&o
Coloque o Marcador de Pontuagao Verde na posicao colocados na Oficina de Restauro.
inicial do Mural. Pegue os 2 Marcadores de Agao

da cor Verde. O jogo esta pronto para comegar.
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= COMO JOGAR =

= - —

A Variante Solo de Athos Bulcdo | Master Pieces € um jogo onde o
objetivo é chegar ao final da partida com pontuagao proxima a Zero
[veja mais detalhes sobre as condi¢des de vitdria no Item Fim do Jogo
adiantel. Para isso, o0 Jogador ira alternar seus turnos entre os 2 Ateliés
[1e 2] jogando inicialmente no 1 e, na sequéncia, no 2, sendo que, no
Atelié 1[Laranjal, o Jogador pontua negativamente, enquanto agcoes
no Atelié 2 [Verdel pontuam positivamente.

Para nao se perder nas agodes, sugere-se que o Jogador use 0
Marcador de Agdes e toda vez que terminar a agéo de um dos
Ateliés, movimentar esses marcadores para 0 outro Atelié.

Como no Jogo Base, em seu turno o Jogador podera fazer 2 de b agdes
possiveis, em qualquer ordem, podendo ser - inclusive - repetidas:

«
Te

= Adquirir 1 Azulejo =

A forma de aquisigao dos Azulejos segue as regras do Jogo
Base, ou seja, o Jogador escolhe entre: A) qualquer Azulejo
da Oficina de Restauro ou B) qualquer Azulejo das opgdes
disponiveis do Tabuleiro da Fundathos, considerando

o movimento de fora para dentro. -

O Azulejo coletado deve ser posionado no Espago de
Assentamento Livre do Atelié ativo. Caso ndo haja espago
livre, 0 Jogador n&o pode adquirir um novo Azulejo.

= Assentar 1 Azulejo =

O Jogador escolhe entre:

A) Assentar 1 Azulejo no Mural ou;

B) Mover 1 Azulejo para “Espago Protegido™

w ¢
v/e

A) Assentar 1 Azulejo no Mural: Segue as regras do Jogo
Base, assim como as mesmas regras de posicionamento
e de Espago de Rejunte.

B) Mover 1 Azulejo para “Espago Protegido”: Esse movimento
difere do jogo base: caso o0 Jogador queira adquirir
‘um Azulejo mas ndo possua Espaco de Assentamento
Livre disponivel no Atelié ativo, o Jogador escolhe um
Azulejo que esteja em um Espaco de Assentamento
Livre e move-o para um Espaco de Assentamento
Protegido. Para assentar no Mural um Azulejo que
esteja em um Espacgo de Assentamento Protegido,

o Jogador deve primeiro liberar um Espaco de
Assentamento Livre [assentando Azulejo no Mural,
efetuando troca ou corrigindo painell para entéo
mover um Azulejo'para os espagos livres, deixando-o
disponivel para uso. A agéo de mover um Azulejo do
espago protegido para o espago livre é gratuita.

‘ﬂ : Trocar Azulejo =
w ." Mantém as mesmas regras do Jogo Base, onde o Jogador
")ﬁ' efetua as entregas de Azulejos do Atelié ativo, trocando

com o segundo Atelié, sequindo os 3 Atos.
Por exemplo: o Jogador esta com o Atelié 2 [Verdel como
ativo. A ag&o acontece em 3 Atos:

Ato 1) Pega o Azulejo escolhido do Atelié 1 e posiciona no
Espago de Assentamento Livre do Atelié 2;

Ato 2) Seleciona um dos Azulejos do Espago de Assentamento
Livre do Atelié 2 e posiona no Espago de Assentamento
Livre do Atelié I,

Ato 3) Seleciona um segundo Azulejo do Espaco de
Assentamento Livre do Atelié Verde, rola e posiciona na
Oficina de Restauro.

troca pode ser feita mesmo se o tabuleiro ativo estiver
totalmente preenchido antes desta agao.

= Mudar o Lado do Azulejo Rotacionando o Cubo
Em seu Atelié, 0 Jogador pode alterar o lado visivel de

1 Azulejo, rotacionando o Cubo para qualquer face/padrao
que quiser deste Cubo. Isso pode ser feito tanto no
espago Livre como no Protegido do Atelié.

B 2
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= Restaurar um Azulejo =

Esta acdo pode ser realizada APENAS para consertar
um padrao anteriormente posicionado de maneira errada.
Seguira as mesmas regras do Jogo Base.

A grande diferenga da variante solo para o jogo base esta
na pontuacgao. Imediatamente apos assentar 1 Azulejo no
Tabuleiro Mural, o Jogador ganha 1 ponto para a quantidade
de Azulejos interligados de mesmo padrao, incluindo o Azulejo
recem-assentado. Assim, um Azulejo solitario gera 1 ponto,

2 Azulejos conectados geram 2 pontos, um padréo de 3
Azulejos conectados [necessariamente em ‘L, dada a limitagdo
de 2X2], gera 3 pontos, e assim por diante.

No caso do tabuleiro da esquerda, qualquer pontuagdo funciona
exatamente igual, s que com numeros negativos, sendo que a
pontuacgao pode ser contabilizada abaixo do Zero [andando no

deixando o saldo no negativo para futuras agdesl.




+ JOGO SOLO - Exemplo #

e
A

Carta
Contrato

Na sequéncia, ele assentou um Azulejo do mesmo padréo vindo do
Atelié, 1 Laranja, e pontuou 2 pontos negativos, movimentando o

acao, de acordo com a sua evolugao e, com isso, a visualizagao de
Seus pontos sera bem clara e precisa.

De acordo com o exemplo anterior:

A mesma dindmica de pontuag&o positiva e negativa e usada para
os bénus das Cartas Contrato de Padrdes, tanto para os 4 pontos
de bénus por cada cubinho posicionado na carta quanto para a
pontuagao de final de jogo relacionado com o controle de area de
cada carta [vide Cartas Contrato de Padrdes].

 FIM DE JOGO =

— —

Diferentemente do Jogo Base, o fim do jogo acontece quando n&o
houver mais Azulejos tanto no Tabuleiro da Fundathos quanto nos
dois Ateliés [podem-sobrar Azulejos na Oficina de Restaurol.

Existem duas condicoes minimas de vitoria:

- Condicao 1: o Jogador deve coletar ao menos 1 Marcador Amarelo
posicionado na trilha de pontos. Para coletar, basta 0 Jogador chegar
ou passar do nivel de pontuagao indicado pelo menos uma vez no
jogo, tanto com pontuagao positiva quanto com pontuagao negativa;

&

com pontuacdo entre + 1 e - 1 pontos para cada Marcador Amarelo
coletado na trilha.

trilha de pontos e terminar com -2 pontos [Marcador na Posicao 381

Quando esse desafio se tornar facil, o Jogador podera atingir
os seguintes niveis de experiéncia:

Nivel Mestre Experiente: Terminar o jogo com zero pontos
e 1 Marcador Amarelo coletado na trilha de pontos;

Nivel Arquiteto Renomado: Terminar o jogo com zero pontos
e 2 Marcadores Amarelos coletados na trilha de pontos;

Nivel Mestre Azulejista: Terminar o0 jogo com zero pontos
e 3 Marcadores Amarelos coletados na trilha de pontos.




- Colunas Centrais: as Colunas Centrais sdo marcadas pelo simbolo
de estrela em 4 espacos centrais do Mural [ 11 Eles representam
as Colunas do Espaco de Exposi¢ao de uma Grande Galerial Vamos
£ JOGO em 2 ou em DUPLAS = considera-los para montar a Exposicao de Athos Bulcao.
Variante exclusiva para 2 Jogadores ou para 2 Times de 2 Jogadores.

2 VARIANTE COOPERATIVA

- Arestas de Protecdo: s&o 0s 4 espagos nos cantos do Mural [ 2 1.
Mesmas regras da Variante Solo, mas com cada Jogador [ou cada Elas protegeréo as formagodes de padréo, bloqueando Azulejos
Timel assumindo um Jogador com pontuagao positiva e o outro que estejam nesses espagos.
com pontuagao negativa.

Regra para 2 Jogadores: Caso os Marcadores de Padrao acabemn, £ COMO JOGAR =
o Jogador ndo marca mais pontos nas Cartas Contrato. Porém, ainda : L
pode ganhar pontos pela montagem dos paineis. :

Monte todos os componentes e tabuleiros conforme o Jogo Base.
Volte para a caixa do jogo todas as Cartas Contrato. Elas néao seréao

= VARIANTE DESAF'ADORA = utilizadas durante esta partida. Inicie a partida normalmente.

Assim que comecarem a fazer os Assentamentos de Azulejos no Mural,
= USE O VERSO DO TABULEIRO MURAL = os espagos das Arestas de Protecéo [ @ 1 podem receber Azulejos,
Variante para 2 ~ 4 Jogadores sem uso das Cartas Contrato. porém as Colunas [ 4 1 ndo recebem assentamentos vindos dos

Ateliés. Estes espagos nunca serao ocupados por Azulejos, nem mesmo
Nessa Variante Desafiadora, temos interferéncias fisicas no Mural:  por deslizamentos realizados diretamente no Mural
Colunas Centrais e Arestas de Protecdo. Com isso, alguns espagos

séo bloqueados, impedindo a formagao de padrdes 3X3. Portanto, Proceda livremente com a partida como no Jogo Base, apenas com
apenas padroes 2X2 s&o permitidos nesse modo de jogo. formagoes de padrao em 2X2 de Azulejos do mesmo padrao. Nunca 3X3.
Alem disso, a agao “Restaurar 1 Azulejo" ndo podera ser‘usada. - Colunas Centrais: os Azulejos que sofrerem ‘deslize” para uma das

4 areas das Colunas [ 4 1, serdo retirados do jogo [como no deslize
As outras regras do Jogo Base se mantém. para ‘fora do Tabuleiro’]. As Colunas impedem a progressao

e crescimento dos padrdes, ja que sao estruturas fisicas
limitantes no espago do Mural.

Verso do Tabuleiro Mural

- Arestas de Protecéo: os 4 cantos do Mural podem receber assentamentos
de Azulejos. Quando 1 Azulejo for assentado ou ‘deslizado’ para o
espago com cadeado [ @ 1, ele fica bloqueado até o final da partida.

Em caso de deslize em bloco de padrdes que possuem 1 Azulejo
bloqueado, apenas o Azulejo bloqueado permanece. Se necessario,
“pule’ o Azulejo bloqueado e retire os demais do Tabuleiro.

1. Bloco Imutavel nao pode 2. Apenas o Azulejo em cima
ser movido. do espago do cadeado nao X
pode ser movido.

Interferéncia Fisica; Interferéncia Fisica;
Colunas Centrais Arestas de Protecao




= Blocos Imutaveis =

No momento que finalizar um painel 2X2, imediatamente o Jogador
deve colocar 1 Marcador de Padrao de sua cor exatamente no meio
desta formacao de padréo, como faria em uma Carta Contrato,
porém no Mural. Isso torna este painel em 1 Bloco Imutavel, que
nao podera ser removido e/ou alterado de lugar.

A partida segue até que os Azulejos do Tabuleiro da Fundathos acabem,
ou que o Mural esteja completo com padrdes e/ou os Jogadores néo
consigam assentar mais nenhum Azulejo em algum dos espacos.

Adiante, veja exemplos da modalidade de jogo mais desafiadora:

Diagonal: Permitido!

Bloco Imutavel

2. Alocagéo e deslize com remogéo
de Azulejo.

1. Alocagéo entre padroes.

Os Jogadores podem fazer as manobras de deslize normais do
Jogo Base, mas ndo podem alterar as posigdes dos cubos dos
Blocos Imutaveis e dos cantos das Arestas de Protegao:

2. Apenas o0 Azulejo em cima
do espago do cadeado ndo
pode ser movido.

1. Bloco Imutavel nao pode
ser movido.

- Consideracdes Importantes:
1) Se ndo puder colocar 1 Azulejo no Mural, por qualquer
impossibilidade de assentamento, a agéo néo pode ser feita;
2) Mova Azulejos sempre na diregdo oposta daqueles que nao
podem ser movidos [deslize contrario];
3) As condigoes de final de partida sdo as mesmas do Jogo
Base, inclusive as 3 acdes finais [2 normais + 1 extral;

4) Se houver 1 bloco ainda incompleto no canto do Mural, vocé
deve deslizar apenas os Azulejos que ndo estavam na posicao
do cadeado [vide exemplo ao lado];

5) Se nédo puder posicionar 1 Azulejo em qualquer dos espagos
do Mural por ja possuirem Azulejos assentados ou por conta de
posicionamentos invalidos pelas regras, a partida se encerra
imediatamente; '

6) Se 1 ou mais Azulejos sofrerem o deslize para cima de uma
das Colunas, a0 colidir com elas, descarte o(s) Azulejo(s) do jogo:
7) E necessario manter exatamente 1 espago entre os padrdes, como
no Jogo Base [Espaco de Rejuntel. Se este posicionamento ndo
pode ser cumprido, essa agao ndo pode ser realizada;

8) Assim como no Jogo Base, ndo é permitido repetir padroes
que ja estdo presentes no Mural,

9) Sempre que finalizar a formagao 2X2 Azulejos, coloque

1 Marcador de Padréo de sua cor e cima destes 4 Azulejos recem
construidos. Pontos extras serdo concedidos ao final da partida;
10) A marcagao de pontos ¢ exatamente igual ao Jogo Base;
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Os Jogadores continuam jogando normalmente até que um Jogador
compre o0 ultimo Azulejo do Tabuleiro da Fundathos. Apos terminar
seu turno, a ultima rodada € iniciada. A partida tambeém pode acabar
Caso n&o seja possivel fazer o assentamento de Azulejos no Mural.
Nesse caso, a partida encerra imediatamente.

Para cada Bloco Imutavel com 1 Marcador de Padrao de sua cor,
além dos 4 pontos obtidos pelo painel, receba 4 pontos adicionais.

= Acabou o0 Jogo. E agora? 3
Ao final da partida, o Jogador que tiver mais Marcadores de Padrdes
nos Blocos Imutaveis recebe 5 pontos. O 2° e 3° Jogadores presentes

Jogador. O 4° Jogador néo pontua.

Apos a aplicagao dos pontos adicionais, 0 Jogador que tiver mais
Pontos de Prestigio Académico vence!

Caso haja empate, 0 Jogador que tiver mais de seus Marcadores de Padrao
alocados nos paineis apresentados no Mural € quem ganha. Caso se
mantenha o empate, quem tiver mais paineis seus assentados perto
de Colunas ganha. Se ainda assim a partida se mantiver empatada,
os Jogadores dividem a vitoria.

Quando houver empate entre 2 Jogadores, com qualquer numero
de Marcadores iguais, ambos receberdo 3 pontos. Quando houver
empate entre 3 ou mais Jogadores, com qualquer numero de Marcadores,
receberao, neste caso, 1 ponto. Empates entre 4 Jogadores, com
qualquer numero de Marcadores, nenhum marca pontos.




= MESTRES DE OBRAS =

£ MINI EXPANSAQ 3

Nesta Mini Expansao “Mestres de Obras”, os Jogadores poderao
adicionar uma camada ainda mais interessante ao jogo. A Mini
Expansao ¢ composta por 10 Cartas de Mestres de Obras.

= COMO JOGAR =

R h— S

Para jogar a Mini Expansao “Mestres de Obras”, os Jogadores deixam
de fazer suas acdes normais de turno para adquirir uma Carta de
Mestre fechada de um monte de compras ao lado dos Tabuleiros
Centrais. Para adquirir 1 carta dos Mestres de Obras, o Jogador
deve - a0 menos - ter assentado 2 Azulejos de um mesmo padrao
no Mural até o turno de aquisigao da Carta de Mestre. Cartas de Mestres
néo valem pontos adicionais no fim do jogo e n&o poder&o ser
trocadas ao longo da partida. O Jogador pode realizar

a compra uma unica vez.

O Jogador compra 2 Cartas de Mestres e escolhe apenas uma delas
para deixa-la aberta ao lado de seu Atelié. Apenas no proximo turno
deste Jogador ele podera usar o poder do Mestre em seu Atelié.
Este Mestre de Obra pode ajudar o Jogador apenas 1 vez durante

primeira acao gratuita durante seu turno, cumprindo exatamente o
texto da Carta. Apos 0 uso dela, ele deve vira-la, deixando o verso
para cima ao lado de seu Atelié. Esta Carta néo volta para a mesa
ate o final da partida.

= TODOS OS MESTRES DE OBRAS =

- Mestra da Correcao: Esta carta permite corrigir
erros no Mural. Vocé pode remover até 2 Azulejos
que estejam formando padroes incorretos. Esses
Azulejos séo rolados novamente e enviados para
a Oficina de Restauro. Padroes corretamente
construidos e pontos ja obtidos néao

sofrem alteragoes.

- Mestre da Compra: Normalmente, alguns Azulejos
da Fundathos ficam indisponiveis no inicio
do jogo. Com esta carta, vocé pode adquirir
qualquer Azulejo desse tabuleiro, inclusive
aqueles que ainda nao foram liberados
pelas regras do Jogo Base.

- Mestra da Perfeicao: Esta carta substitui suas 2 agoes
normais e transforma seu turno em foco absoluto.
Escolha uma agéo permitida no jogo e execute
essa mesma agao trés vezes seguidas, sem alternar
com outras agoes.

- Mestre dos Contratos: Durante 0 jogo, seus
Marcadores de Padrao podem estar distribuidos
entre varias Cartas Contrato. Com esta carta, vocé
pode mover 1 Marcador seu de uma Carta Contrato
para outra, reorganizando sua estratégia.

- Mestra da Precisao: Depois de concluir uma Carta
Contrato [3X3], ela normalmente n&o recebe mais
cubos. Esta carta cria uma excegéao, permitindo
colocar 1 Marcador adicional em uma Carta Contrato
ja finalizada, sem interferir na montagem dos padroes.

- Mestre do Esquadro: Em geral, € preciso cumprir
padrdes para colocar Marcadores de Padréo em uma
Carta Contrato. Com esta carta, vocé pode colocar
1 Marcador diretamente em um canto livre da carta,
mesmo sem ter cumprido nenhum de seus padroes.

- Mestra da Versatilidade: Esta carta permite
que voceé realize uma agéo de “Mudar o Lado
do Azulejo Rotacionando o Cubo’, ajustando
sua posicao antes de utiliza-lo

no Mural.

- Mestre do Restauro: Esta carta permite que vocé
realize uma agao de “Restauragdo de um Azulejo’.
Todas as regras do jogo s&o validas para utilizar
esse poder.

- Mestra da Adaptacao: Esta carta permite a troca direta
entre Cartas Contrato. Vocé pode trocar 1 Marcador de
Padréo seu que ja esteja em qualquer Carta Contrato
por 1 Marcador de Padréo de outro Jogador que
também esteja em qualquer Carta Contrato.

- Mestre do Assentamento: Normalmente, assentar

1 Azulejo no Mural pode exigir etapas intermediarias.
Com esta carta, vocé pode pegar um Azulejo do
seu Atelié e coloca-lo diretamente no Mural. ‘




= FERRAMENTAS ESPECIAIS

£ MINI EXPANSAQ 3

Nesta Mini Expansao “Ferramentas Especiais”, os Jogadores poderao
adquirir e usar seus conhecimentos usando 8 Ferramentas Especiais
do Oficio de Azulejista.

Os Jogadores teréo a sua disposicao 8 Cartas, com Frente e Verso
diferentes. A Frente apresenta o “Nivel I" e o Verso apresenta “Nivel II™:
Estas Cartas simbolizam seu Aperfeicoamento Técnico no uso
destas ferramentas.

= COMO JOGAR =

O Jogador inicial separa as Cartas de “Ferramentas Especiais”
formando 2 montes de 4 Cartas cada. Ele deve arruma-las ao lado dos

das 2 Cartas abertas. Para isso, ele deve abdicar de suas 2 acoes
normais de turno, escolher a carta de “Ferramenta Especial” que

Carta em seu poder, devolvendo-a em um dos 2 montes na mesa
por baixo de 1 dos montes de Cartas. Durante a partida 2 Cartas
ficam disponiveis para compra. Se ndo houver numero de Cartas
suficientes [2 Cartagl], redistribua as cartas em 2 montes.

Cada Carta de Ferramenta tem 2 niveis de funcionalidade: “Nivel I"

de ag&o. Seu uso contara como uma acao normal de turno. O Jogador
podera compor 0 uso da Ferramenta em qualquer momento de seu
turno, combinada ou n&o com suas agdes normais do turno padrao.

Todas as Cartas sao adquiridas com Aperfeicoamento Técnico

em seu “Nivel I" — sem possibilidade de uso imediato. Sempre que
adquirir uma Carta de “Ferramenta Especial”, 0 Jogador sé podera
fazer uso dela em seu proximo turno.

devem deixar de fazer, novamente, suas duas acoes normais de
turno para aperfeicoar sua técnica no uso de sua respectiva
Ferramenta. Cada Ferramenta so pode ser aprimorada em um Nivel
no turno do Jogador.
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DAS AS FERRAMENTAS =

01) Niveis:

- Nivel I | Nivel de Bolha
- Efeito; Quando assentar 1 ou mais Azulejos

7' no Mural, ganhe 1 Ponto Extra.

no Mural, ganhe 2 Pontos Extras.

02) Maquinas Cortadoras:

- Nivel I | Caneta Riscadora Diamante
- Efeito: Devolva 1 Azulejo de seu Atelié a Oficina

| de Restauro e adquira até 2 Azulejos da Fundacao.

- Nivel IT | Serra Marmore
- Efeito: Devolva 2 Azulejos de seu Atelié a Oficina
de Restauro e adquira ate 3 Azulejos da Fundathos.

03) Martelos de Borracha:

- Nivel I | Martelo de Borracha Cantos Retos

|| esta Carta e o Proteja.

- Nivel II | Martelo de Borracha Cantos Arredondados
- Efeito: Traga até 2 Azulejos direto do seu Atelié
para esta Carta e Proteja 1 deles.

04) Espatulas de Precisao:

- Nivel I | Espatula de Plastico

anteriores [fora de jogol, e assente diretamente em
um Espaco de Assentamento Livre do seu Atelié.
Outros Azulejos de deslizamentos permanecem fora
do jogo.

- Nivel II | Espatula de Aco

- Efeito: Compre 1 Azulejo excluido por deslizamentos
anteriores [fora de jogol e assente em um Espaco
de Assentamento Livre do seu Atelié ou no Mural.
Outros Azulejos de deslizamentos permanecem fora
do jogo.




05) Torquesas:

- Nivel I | Torquesa de Ferro

na Oficina de Restauro. Ganhe 1 ponto.

- Nivel Il | Torquesa de Aco

cubo na Oficina de Restauro. Ganhe 2 pontos.

06) Desempenadeiras:

- Nivel I | Desempenadeira Reta

- Efeito: Realize 1 agéo de "Assentar Azulejo’ [Mural
|| ou Protegidol. Receba 1 Ponto Extra ao assentar
no Mural ou receba 1 Ponto por assentar em um
Espaco de Assentamento Protegido.

- Nivel II | Desempenadeira Dentada

- Efeito: Realize 1 agéo de “Assentar Azulejo’ [Mural
ou Protegidol. Receba 2 Pontos Extras ao assentar
no Mural ou receba 2 Pontos por assentar em um
Espaco de Assentamento Protegido.

[ %= O7) Instrumentos de Precisao:

e - Nivel I | Compasso Técnico
| = e, - Efeito: Apos assentar um Azulejo no Mural, se for
Lok f'#'h'?.:l’?f‘_ um novo padrao [abrir uma nova Carta Contrato],

| 3 "= | ganhe 2 Pontos Extras.
o

! \ - Nivel II | Paquimetro Aco

i \ - Efeito: Apos assentar um Azulejo no Mural, se for
um novo padréo [abrir uma nova Carta Contratol,

ganhe 3 Pontos Extras.

08) Esquadros:

- Nivel I | Esquadros de Madeira

Extra se ele for assentado adjacente ortogonalmente
[horizontal ou verticall a pelo menos 1 Azulejo ja
assentado.

- Nivel II | Esquadros de Aco

- Efeito: Ao assentar 1 Azulejo no Tabuleiro Mural,
receba 3 Pontos Extras se ele for assentado adjacente
ortogonalmente a pelo menos 2 Azulejos ja assentado.

= AGRADECIMENTOS =

Fabiano Costa
‘Se voceé quer Ir rapido, va sozinho. Se vocé quer ir longe, vd acompanhado.”
Provérbio Africano

Este jogo dificilmente teria sido feito se ndo existissem iniciativas maravilhosas
de ocupacgéao das Bibliotecas Publicas com jogos de tabuleiro como o BGZO

e a Villa do Tabuleiro. Renato Braga e Marcio Zerwes s&o dois dos maiores
promotores desta paixao. O suporte deles foi fundamental, tanto quanto dos
parceiros de mesa e cobaias Renato Galve, Caroline Galve, Camila Saboya,
Sandro Alencar e Juju. Jogo de Tabuleiro é sobre mesa cheia e sem voceés
nada disso faz senti(%o.

Algumas pessoas foram fundamentais no direcionamento do projeto como Mario
Cesar Chiappani, Bruno Ruivo, Wigner Santos, Sotero, Luis Fabiano Figaro, Daniel
Vilasboas e Caio, Jodo Toledo e Rogério Lourengo, Robert Coelho e Luiz Francisco
Baroni, Caio Zaplana, Gustavo Oliveira [Gugas Boardgamel], Syllas Borburema

e Diego Rocha. Muito obrigado pelas contribuicoes valiosas.

Um abrago especial tanto a Fundagdo Athos Bulcdo quanto ao fantastico time
da Ludens Spirit que abragaram de bate pronto as loucuras dos designers
e deram a solidez que esse projeto merecia.

Agradego aos meus filhos Lara Costa e Thales Costa por estarem sempre ao meu
lado me incentivando e a Carla Formanek, minha parceira de caminhada. Eu
simplesmente nao existiria para os jogos de tabuleiro se Carla nao tivesse dito um
dia que adorava jogos. Explorar sozinho esse mundo n&o fazia o menor sentido
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