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Na poczqtku XVI wieku, Krél Manuel I zlecit najlepszym portugalskim rzemiesinikom budowe
majestatycznych budynkéw. Po ukoriczeniu patacéw w Evorze i Sintrze, krél postanowit zbudowa¢
Letni Pawilon na czes¢ najdostojniejszych cztonkéw rodziny krdélewskiej. Konstrukcje pawilonu
powierzono najbardziej utalentowanym rzemieslnikom, ktérych umiejetnosci pomogq nadaé
pawilonowi splendor, na jaki zastuguje rodzina krélewska.

Niestety, krél Manuel I zmart przed rozpoczeciem budowy.

Gra Azul — Letni Pawilon przenosi cie do Portugalii, gdzie podejmujesz sie zadania, ktére

, LTN[ A WILN , w rzgczywistos’ci nigdy/ sie nie_ rozpoczg%o.,]ako mist,r,zlrze.mio,sfa, bgdziesg budowgé Letni Pav_vilon.

- ] - z najlepszych materiatéw. Musisz zachowac ostroznos$¢ i unika¢ marnowania zasobéw. Tylko najlepsi
sprostajq wyzwaniu, jakim jest uhonorowanie portugalskiej rodziny krélewskiej.
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e GRA MICHAELA KIESLINGA

PRZYGOTOWANIE GRY
1. Niech kazdy wybierze kolor. Daj graczom plansze pawilonéw (A)
w wybranych przez nich kolorach (patrz: kétko pomiedzy czerwong

i pomaranczowq gwiazdqg), ktéra kazdy ktadzie przed sobg na stole
strong z gwiazdami w réznych kolorach ku goérze.

2.Ut6z zZetony warsztatéw dostawcéw (B) w okrag,
woko6t $rodka pola gry:

©

e w grze 2-osobowej utéz 5 warsztatéw, :

e w grze 3-osobowej utdz 7 warsztatow,
e w grze 4-osobowej ut6z 9 warsztatéw.

3. Plansze punktacji (C) pot6z obok warsztatow.

4. Okragty znacznik (D) postaw na polu pierwszej rundy.
Ten znacznik nie tylko bedzie wskazywa¢ numer biezacej
rundy, ale réwniez kolor atutowy w danej rundzie (szczegéty &
przedstawiamy na kolejnej stronie). W pierwszej rundzie kolorem
atutowym bedzie wiec fioletowy.
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5.Znacznik punktacji w kolorze kazdego gracza (E) potdz na pigtym
polu toru punktacji na planszy organizacyjnej.
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6. Wt6z do woreczka (F) 132 znaczniki ptytek (G). Wyciagnij 10 ptytek i ey
z woreczka (nie patrzqgc na nie) i roztéz w losowy spos6b na polach
magazynuznajdujacego sie w centralnej czesciplanszy organizacyjne;.
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7. Wyciagnij z woreczka (nie patrzqc do niego) i pot6z na kazdym
warsztacie dostawcéw (w losowy sposob) doktadnie 4 ptytki,

a nastepnie odt6z woreczek na bok. 2
8. Ptytke gracza rozpoczynajacego (H) potdz na srodku pola gry. i : 10x
9. Wieze (1) postaw pomiedzy warsztatami a plansza organizacyjna. T S
10. Zetony punktacji (]) odt6z na bok, beda potrzebne dopiero podczas o /\ ); AL
liczenia punktéw. 0“ 3'): o
Wszystkie nieuzywane plansze pawilonéw, znaczniki @/%@ ﬁ : Y

punktacji i warsztaty dostawcéw odt6z do pudetka.
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CEL 6RY
Zwyciezy ten, kto zdobedzie najwiecej punktéw w trakcie gry. Gra koniczy sie po przeprowadzeniu punktacji koncowej, po 6. rundzie.

PrzEBIEG GRY

KoOLOR ATUTOWY
Gra trwa 6 rund, a kazda z nich sktada sie z trzech faz: L . , L £ - @
W kazdej rundzie jeden z 6 koloréw I 2} (33 (3) 45 (B

Faza 1: oferta dostawcow, bedzie kolorem atutowym.

Faza 2: uktadanie pb{teki punkta.cja, Tor rund przedstawia kolor atutowy dla kazdej rundy. Ptytki w tym
Faza 3 p_rzygotowanle do'kgle]ne] _rundy kolorze beda w danej rundzie szczegélnie wazne, poniewaz mozna ich
(pomiricie te faze w ostatniej rundzie) uzywac w zastepstwie ptytek innych koloréw.

Gre rozpoczyna najmtodsza osoba. Nakazdg runde przypada Uwaga: jesli pozyskate$ ptytki w kolorze atutowym, mozesz ich uzy¢ jako
kilka tur graczy, ktére nastepuja po sobie w kolejnosci zastepnikéw tylko w tej samej rundzie. W kolejnych rundach ptytki tego
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. koloru nie s3 juz atutowymi, poniewaz atu zmienia sie co runde!

Faza 1: OFERTA DOSTAWCOW

W swojej turze musisz wybrac ptytki i zabrac je do siebie (potozy¢ obok swojej planszy). Mozesz to zrobi¢ na jeden z dwéch sposobow:

A) Wybierz jeden warsztat dostawcy i jeden kolor ptytek, B) Zabierz ze srodka pola gry wszystkie ptytki jednego koloru, ktéry nie
ktére sie na nim znajduja. Kolor atutowy mozesz jest kolorem atutowym w tej rundzie. Jesli na $rodku pola gry sg réwniez
wybra¢ tylko wtedy, kiedy jest jedynym kolorem ptytki w kolorze atutowym, musisz dodatkowo wzig¢ doktadnie jedng z
dostepnym w wybranym warsztacie. nich.Jesli na $rodku stotu byty tylko ptytki w kolorze atutowym, zabierasz
Jesli na wybranym warsztacie znajduja sie: ALBO tylko jedna z nich (nie mozesz zabra¢ wiecej ani mniej).

» tylko ptytki w kolorze atutowym: zabierz z niego Jesli jeste$ pierwszym graczem, ktéry w tej rundzie zabiera ptytki ze
jedna z nich, $rodka pola gry, musisz rowniez wzigé ptytke gracza rozpoczynajacego.

* ptytki réznych koloréw: zabierz z niego wszystkie Pot6z ja obok swojej planszy i przesun swoéj znacznik na torze punktacji
ptytki wybranego koloru; musisz tez zabrac 1 ptytke w tyl o tyle pol, ile ptytek zabrates w tej turze (ale nie dalej niz poza
koloru atutowego, jesli takie na nim sa. pierwsze pole ’:[) Je$li twoj znacznik stoi na pierwszym polu,

Pozostate ptytki z tego warsztatu przenies$ na Srodek oczywiscie nie cofasz go.

pola gry.

PrLYTKA GRACZA ROZPOCZYNAJACEGO
Osoba posiadajaca ptytke gracza rozpoczynajacego bedzie pierwsza, ktéra potozy swoje ptytki na planszy pawilonu w 2. fazie.
Rozpocznie réwniez kolejng runde. Przywilejem tego gracza jest wybor ptytek sposréd wszystkich warsztatéw na poczatku rundy.

Kiedy potozysz juz ptytki obok swojej planszy, tura przechodzi na kolejnego gracza (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

PRZYKLADOWA TURA ~
W 1. rundzie atutem jest fioletowy. !

Gosia zabiera dwie czerwone ptytki Maciek zabiera jedng zielong ptytke Martynazabierazesrodkapolagrytrzyzotte

z warsztatu. W warsztacie nie ma ptytek z innego warsztatu. W warsztacie sg ptytki oraz jedna fioletowg ptytke. Jest pierwszym

w kolorze atutowym, wiec nie moze zabra¢ = w kolorze atutowym, wiec zabiera rowniez graczem zabierajacym ptytki ze sSrodka pola

zadnych innych ptytek. Na koniec swojej tury  jedna fioletowa ptytke. Nastepnie przenosi gry, wiec musi réwniez zabrac ptytke gracza

przenosi obie z6tte ptytki na srodek pola gry.  pozostate dwie ptytki na srodek pola gry. rozpoczynajacego i cofnaé¢ swoj znacznik na
" torze punktacji o 4 pola.




Faza 2: UKLADANIE PLYTEK I PUNKTACJ A

W tej fazie bedziecie uktadac¢ zebrane ptytki na swoich planszach. Zaczyna gracz rozpoczynajacy. W swojej turze: sprawdz, czy masz obok
swojej planszy wtasciwg liczbe ptytek wymaganego koloru, aby potozy¢ je na wybranym miejscu na planszy. Jesli tak, pot6z doktadnie jedna
z nich na wybranym polu swojej planszy, a pozostate odrzu¢ do wiezy (patrz przyktady A i B na str. 5). Nastepnie tura przechodzi na gracza z
twojej lewej strony. Powtarzajcie tury do czasu, kiedy nikt juz nie bedzie chciat lub mégt potozy¢ kolejnych ptytek na planszy.

Z ASADY DOTYCZACE UKLADANIA PEYTEK: Y-

e Mozesz uktadac na planszy tylko te ptytki, ktére zebrate$ obok swojej planszy. - E 3

e Mozesz uktadac¢ ptytki tylko na polach w ksztatcie rombu na swojej planszy pawilonu. :\@\/@/
Nie mozesz ktas¢ ptytek na polach z filarami, posagami i oknami. :

e Mozesz uktadac¢ ptytki tylko na pustych polach. e gf‘m \@ -

e Wszystkie pola sg utozone w ksztatt gwiazdy. Kolor gwiazdy okresla kolor ptytek, ktére mozna uktadac \f/ ‘ )

na polach jej ramion. Liczby na polach wskazujg, ile ptytek nalezy zebra¢, aby méc utozy¢ jedng ptytke na
.é \&

danym polu. Wszystkie pozostate ptytki, ktére byty potrzebne do utozenia jednej z nich na danym polu
nalezy odrzuci¢ do wiezy.

« Na polach gwiazdy znajdujacej sie posrodku planszy pawilonu mozna uktada¢ ptytki dowolnych koloréw,
jednak kazda z 6 uktadanych tam ptytek musi by¢ innego koloru niz te, ktére juz na niej leza.

e Ptytki, ktérych w swojej turze nie potozysz na planszy pawilonu, trzymaj nadal obok swojej planszy.

KORZYSTANIE Z KOLORU ATUTOWEGO

Jesli nie masz odpowiedniej liczby ptytek w potrzebnym kolorze albo nie chcesz ich zuzywa¢, mozesz je zastapic¢ ptytkami w kolorze atutowym
biezacej rundy. Wciaz jednak musisz mie¢ co najmniej jedng ptytke wtasciwego koloru, ktora potozysz na planszy, a do wiezy odrzucasz pozostate.

UwaGa: PRzYKLAD:
Ptytki w kolorze atutowym zastepuja dowolny inny kolor. ¢ Aktualnym kolorem atutowym jest fiolet.
Musisz je jednak taczy¢ z co najmniej jedng ptytka koloru Przemek taczy trzy fioletowe ptytki

danej gwiazdy (patrz przyktady C, D i E na str. 5). z zielong, ktadzie zielong ptytke na polu nr

Nie mozesz potozy¢ ptytki w kolorze atutowym na »4" zielonej gwiazdy, a fioletowe odrzuca.

polu gwiazdy zastepowanego koloru. Ptytke w kolorze e ]Jedli nie uzytby fioletowych ptytek do zastgpienia zielonych, mégtby

atutowym mozesz potozy¢ na planszy tylko na polu uzy¢ ich do utozenia fioletowej ptytki na fioletowej gwiezdzie.

tego samego koloru (przyktadowo, fioletowq piytke na W obu przypadkach mdégtby utozy¢ ptytke na gwiezdzie na $rodku

fioletowym polu; patrz przyktad z prawej strony). swojej planszy, o ile ptytka danego koloru jeszcze tam nie lezy.
PunkTacsa

Otrzymasz réwniez dodatkowa premie podczas punktacji, w formie

Otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazda ptytke, dodatkowych phytek z pol magazynu, kiedy:

ktéora utozysz na planszy. Przesun swdj znacznik : ; o _ P
punktacji o jedno pole w przéd na torze punktacii. * ... utozysz 4 ptytki na sasiadujacych polach wokét filaru: A5

wez woweczas (natychmiast) dowolng jedna ptytke.

Jesli potozysz ptytke bezposrednio obok jednej
lub wiekszej liczby ptytek na potaczonych polach,
otrzymujesz po jednym dodatkowym punkcie za
kazdg z tych ptytek (patrz przyktady B, C, D i E na str.
5). Pola potaczone to te, ktére bezposrednio ze sobg
sasiaduja na tej samej gwiezdzie.

e ... utozysz 4 ptytki na sasiadujacych polach wokét posagu:
wez wowczas (natychmiast) dowolne dwie ptytki. Wszystkie ' 3:
moga by¢ w kolorze atutowym, jesli sg dostepne. ~' a
« ... utozysz 2 ptytki na sgsiadujacych polach obok okna: wez '
woéwczas (natychmiast) dowolne trzy ptytki. Wszystkie
moga by¢ w kolorze atutowym, jesli sa dostepne.
Ptytki uzyskane w ten sposéb potdz obok swojej planszy.
Puste miejsca w magazynie uzupetnij ptytkami z woreczka zanim
swojg ture rozpocznie kolejny gracz. Jesli woreczek jest pusty, wsyp do
niego wszystkie ptytki z wiezy i kontynuuj uzupetnianie magazynu.
A
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Tor punktacji jest ciagty. Jesli przekroczysz 80
punktéw, wez zeton punktacji i potéz go przed sobg
na stole, aby wiadomo byto, ile masz tgcznie punktéw.
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PasowaNIE

Jeslinie chceszalbo nie mozesz utozy¢ ptytekwswojejturze, musisz spasowac. Aby zachowaé niektére ptytkidokolejnej rundy, wybierzmaksymalnie
4 ptytki sposrdd tych, ktére leza obok twojej planszy i umie$¢ je na pustych miejscach w naroznikach planszy swojego pawilonu. Umieszczenie ptytek
w tych miejscach nie przynosi zadnych punktéw. Pozostate ptytki odrzu¢ do wiezy. Tracisz 1 punkt za kazdg ptytke, ktérg odrzucites w ten sposéb.

Cofnij swoj znacznik na torze punktacji (patrz przyktad F ponizej). W tym momencie runda konczy sie dla ciebie.

A

Gosia ma 7 niebieskich ptytek obok swojej
planszy, ktére chce wykorzystac¢ do potozenia
ptytki na polu ,6” niebieskiej gwiazdy. W tym
celu bierze 6 niebieskich ptytek, ktadzie jed-
ng z nich na wybranym polu, a pozostatych
5 odrzuca do wiezy. W ten sposéb zdobywa
1 punkt. Pozostata 1 niebieska ptytke pozo-
stawia obok swojej planszy, do wykorzystania
w nastepne;j turze.

D -

Przemek ma 1 pomaranczowsg, 1 zielong i 3
fioletowe (atutowe) ptytki. Laczy 3 fioletowe
ptytki z pomaranczowa, aby potozy¢ ptytke
na polu ,4” pomaranczowej gwiazdy. Odrzuca
3 fioletowe ptytki do wiezy i przesuwa swdj
znacznik punktacji o 3 pola.

Przemek decyduje sie pozostawi¢ zielong
ptytke na kolejng runde, poniewaz zielony
kolor bedzie woéwczas kolorem atutowym.

’0‘@@}

PRZYKEADY PUNKTACJI
W 1. rundzie atutem jest fioletowy:.

B
Maciek ma 3 czerwone ptytki obok swojej
planszy, ktore chce wykorzysta¢ do

potozenia ptytki na polu ,3” czerwonej
gwiazdy. Ktadzie wiec jedng z nich na polu
,3”, a pozostate 2 odrzuca do wiezy.

W ten sposéb zdobywa 1 punkt (pozostate
dwie ptytki nie sqsiadujq z tq, ktora zostata
potozona).

oo AN
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Agata ma 2 fioletowe, 2 czerwone i 4 zielone
ptytki. Decyduje sie potozy¢ 1 fioletowa
ptytke na polu ,2” swojej fioletowej gwiazdy
i odrzuci¢ druga fioletowa ptytke do wiezy.
W ten sposéb zdobywa 3 punkty.

Pozostate ptytki zachowuje na kolejng ture
tej samej rundy.

Faza 3: PRZYGOTOWANIE DO KOLEJNEJ RUNDY
Ponizej opisane kroki przeprowadza osoba posiadajgca ptytke gracza rozpoczynajacego.

Jesli wiasnie konczycie 6. runde, pomincie kroki opisane ponizej i wykonajcie czynnoSci opisane l

w rozdziale Koniec gry (patrz: str. 6).

1
C

Martyna ma 3 niebieskie i 3 fioletowe (atutowe)
ptytki obok swojej planszy, ktére chce wykorzystaé
do potozenia ptytki na polu ,6” niebieskiej gwiazdy.
Ktadzie wiec 1 niebieska ptytke na polu ,6”
swojej planszy pawilonu, a nastepnie odrzuca do
wiezy 2 niebieskie oraz 3 fioletowe ptytki.

W ten sposéb Martyna zdobywa 3 punkty
(potozona ptytka potgczona jest z dwiema innymi).

<@

Ola ma 4 zielone i 2 czerwone ptytki.

Decyduje sie spasowac i zachowac 4 zielone ptytki
na kolejng runde, w ktorej zielony bedzie kolorem
atutowym. Zielone ptytki ktadzie na polach
w naroznikach swojej planszy pawilonu.

Pozostate 2 czerwone ptytki odrzuca do wiezy, za
co traci 2 punkty (cofa znacznik na torze punktacji).

| (2} (3) (A) (%) (s

N

Jesli to nie jest 6. runda, przesun znacznik rund na kolejne pole. Bedziesz rozpoczynac te runde.
Uzupetnij warsztaty dostawcéw, ktadac na kazdym z nich po 4 ptytki z woreczka. Jesli woreczek jest pusty, wsyp do niego wszystkie ptytki

z wiezy i kontynuuj uzupetnianie.

W rzadkim przypadku, kiedy woreczek jest pusty i nie ma juz ptytek w wiezy, w kolejnej rundzie nie wszystkie warsztaty bedg uzupeinione.

Kontynuujcie gre mimo to.

0d16z ptytke gracza rozpoczynajgcego na sSrodek pola gry. Wszysc

stamtad i ktada obok swojej planszy.

.5).

L

y gracze, ktorzy mieli ptytki w rogach planszy pawilonu zabieraja je




KONIEC GRY

Gra koniczy sie po sze$ciu rundach. Kazdy gracz sprawdza teraz, czy spetnit warunki zdobycia dodatkowych punktéw i przesuwa
odpowiednio swéj znacznik punktacji.

e Za zakrycie ptytkami catej wielokolorowej gwiazdy (tej w Srodku twojej
planszy pawilonu) zdobywasz 12 punktéw.

A zakrycie ptytkami catej czerwonej gwiazdy zdobywasz 14 pkt.

f-za zakrycie ptytkami catej niebieskiej gwiazdy zdobywasz 15 pkt.

l - Za zakrycie ptytkami catej z6ttej gwiazdy zdobywasz 16 pkt. * Za zakrycie wszystkich pol 1" zdobywasz 4 pkt.
e Za zakrycie wszystkich p6l ,2” zdobywasz 8 pkt.

e Za zakrycie ptytkami catej pomaranczowej gwiazdy zdobywasz 17 pkt. | 7. zakrycie wszystkich pél ,3” zdobywasz 12 pkt.

I - Za zakrycie ptytkami catej zielonej gwiazdy, zdobywasz 18 pkt. * Za zakrycie wszystkich pol ,4” zdobywasz 16 pkt.

e Za zakrycie ptytkami catej fioletowej gwiazdy zdobywasz 20 pkt.

Jesli po ostatniej rundzie w rogach twojej planszy pozostaty ptytki, ktérych nie zuzytes, odrzu¢ je do wiezy. Za kazda z nich tracisz
1 punkt.

Gre zwycieza osoba, ktéra zdobyta najwiecej punktéw. W przypadku remisu zwyciezcy wspdlnie ciesza sie wygrana!

INNY WARIANT GRY
Jesli chcecie sprobowac troche innej wersji gry, uzyjcie tej strony planszy, na ktérej widocznych jest
6 gwiazd jednego koloru. Zasady s takie same, jak w zwyk#lej grze, poza ponizszymi wyjatkami:

» Podczas gry sam wybierasz kolor, jaki bedzie mie¢ kazda z 7 gwiazd.

0 Jesli tworzysz gwiazde wielokolorowa, kazda z 6 ptytek wcigz musi mie¢ inny kolor (tak samo, jak ’ :
w grze podstawowej). “

¢ Jesli tworzysz gwiazde jednokolorowa, wszystkie ptytki musza by¢ tego samego koloru.

e Mozesz stworzy¢ wiecej niz jedng gwiazde danego koloru oraz wiele wielokolorowych gw1azd ;
Kazda z nich punktuje zgodnie ze zwyktymi zasadami (u géry tej strony).

e Zauwaz, ze liczby na polach gwiazd po jednej stronie planszy sg rézne od tych po drugiej stronie.
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