iy, ¢

{ 0GROD KROLOWEJ

-

o




Krél Manuel 1 zlecit najlepszym portugalskim projektantom ogrodéw budowe najbardziej
niezwyktego ogrodu dla swojej zony, krélowej Marii Aragoriskiej.

W Azul - Ogréd Krdlowej twoim zadaniem bedzie zaaranzowanie wspaniatego ogrodu dla
ukochanej zony kréla, sadzqc w nim piekne rosliny, drzewa i dodajqc réznorodne dekoracje.

Korzystajqc z innowacyjnego mechanizmu dobierania zasobéw, charakterystycznego dla serii
gier Azul, musisz starannie wybierac kolorowe ptytki, aby udekorowac ogréd. Tylko najbardziej

"_{:QGROD KR()LOEE;}_I niesamowici projektanci ogrodéw rozwing sie i zdobedq uznanie krélowej.
PRZYGOTOWANIE GRY Stos 3. Stos 4. Stos
rundy rundy zasobow

1. Niech kazdy wybierze kolor. Daj graczom:
* 1 plansze ogrodu (A), ktérg kazdy ktadzie przed sobg na stole,
* 1 magazyn (B), ktéry kazdy ktadzie obok swojej planszy ogrodu,
« 1 plansze fontanny (C), ktérg kazdy ktadzie na srodku swojego
ogrodu,
* 3 jokery (D), ktdre kazdy ktadzie na pustych miejscach swojego
magazynu.

2. Plansze punktacji (E) pot6z na srodku stotu, strong z widoczna ;
ikong (). Z16z koto obrotowe (F), przymocuj je do planszy \
i ustaw w pozycji startowej. Pot6z znacznik oceny (G) na goérze
toru oceny. i

dostepnych
elementow

3.Znacznik punktacji (H) w kolorze kazdego gracza pot6éz na o
pietnastym polu toru punktacji.

4. W16z do woreczka (I) 108 ptytek (J).

5. Potasuj 36 kafli ogrodu i stworz z nich 4 zakryte stosy rundy.
W zalezno$ci od liczby graczy:

e w grze 2-osobowej: utéz na kazdym stosie po 5 kafli ogrodu,
* w grze 3-osobowej: utéz na kazdym stosie po 7 kafli ogrodu,
o w grze 4-osobowej: utéz na kazdym stosie po 8 kafli ogrodu.

Pot6z stos 1. rundy (K) na srodku stotu, tworzac pule dostepnych
elementow. Ut6z stosy trzech kolejnych rund (L) w rzedzie,
powyzej planszy punktaciji.

Wylosuj z woreczka 4 ptytki i utéz je na wierzchnim kaflu
stosu 1. rundy (pola na tym kaflu ogrodu nie sq w tym momencie
uzywane).

6. Z pozostatych kafli ogrodu utwérz jeszcze jeden stos i postaw go
obok stoséw rund. Ten stos bedzie nazywany zasobami. Na jego
wierzchu potdz Zzeton tarczy (M).

7. Pol6z ptytke gracza rozpoczynajacego (N) w puli.
8. Postaw wieze (0) obok planszy punktacji, a jokery (P) obok nie;j.

9. 0d16z na bok zetony punktéw (Q). Sg uzywane tylko podczas
punktaciji.

Niewykorzystane plansze ogrodéw, magazyny, plansze fontann
i zetony punktow odtd6z do pudetka.




CEL GRY

Gra konczy sie po przeprowadzeniu punktacji konicowej, po 4. rundzie. Zwyciezy ten, kto w trakcie gry zdobedzie najwiecej punktéw.

Wzér Heksagon
Na réznych elementach gry wystepuje 6 wzoréw, ktére pozwola ci Termin ten odnosi sie do kazdej Q
udekorowac ogréd kroélowe;j. kombinacji sktadajacej sie ze wzoru

Kazdy wzor pojawia sie te sama liczbe razy w kazdym z 6 kolorow. i koloru. Heksagony znajduja si¢ na
ptytkach oraz na kaflach ogrodu.

o

Kazdy z nich ma przypisang warto$¢, ktéra okresla zaréwno:
koszt: X ,jakiliczbe punktow: ’S} .
Wzory zostaty opracowane w taki sposéb, aby utatwi¢ zapamieta-

nie wartos$ci kazdego z nich (np.: ptak ma 2 skrzydta, 3 motyle, kwiat
z 4 ptatkami, itd.).
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PRZEBIEG GRY &) DoBiErz HEKSAGONY

Wybi or albo kol Srod tych, kté dost li.
Gra trwa 4 rundy, a kazda z nich sklada sie z trzech faz: yUOIErZ wzor a 90 RO DT SpOstot Ly ore 53 Costepne W puil

Nastepnie wykonaj jedng z ponizszych czynnoSci:

Faza 1: akcje graczy (dopdki wszyscy nie spasujq) e weZ WSZYSTKIE ptytki i kafle ogrodu oznaczone wybranym
Faza 2: punktacja (4 razy podczas gry) wzorem, ale w réznych kolorach
Faza 3: przygotowanie do nastepnej rundy (pomiricie te faze ALBO

w ostatniej rundzie) o wez WSZYSTKIE ptytkiikafle ogrodu wybranego koloru, ale
Gre rozpoczyna najmtodsza osoba. Kazdg nastepng runde zaczyna oznaczone réoznymi wzorami.
gracz posiadajgcy ptytke gracza rozpoczynajgcego. Jesli dwa albo wiecej heksagondw jest identycznych, zabierasz

tylko jeden (dowolnie wybrany) z nich.

Faza 10 AKCIE GrACZY Wszystkie zabrane ptytki i kafle ogrodu umie$¢ w swoim

W swojej turze wybierz jedna z ponizszych akcji: magazynie. Twdj magazyn ma ograniczong liczbe miejsc: 12 na
A) Dobierz heksagony plytki i 2 na kafle ogrodu. Je$li nie masz wystarczajgco duzo
B) Dotéz ptytke miejsca w swoim magazynie, aby pomie$ci¢ wszystkie wybrane

C) Dotéz kafel ogrodu heksagony, nie mozesz wykonac tej akcji.

D) Spasuj « Jesli wziates co najmniej jedna ptytke ze stosu biezacej rundy:
Faza 1 jest kontynuowana w kolejnoéci zgodnej z ruchem » wez wierzchni kafel ogrodu ze stosu rundy wraz ze
wskazowek zegara, do czasu, kiedy spasuje ostatni gracz. wszystkimi pozostatymi na nim ptytkamiiumiesc ten

kafel bezposrednio na stole, obok stosu, zwiekszajac
w ten sposéb pule dostepnych elementéw;

» nastepnie wylosuj z woreczka 4 ptytki i utéz je na
wierzchnim kaflu stosu rundy.

e Ponadto, odkryj wszystkie kafle ogrodu lezace w puli, na
ktorych nie ma zadnych ptytek. Odkryte kafle zawieraja
symbol pawilonu (w srodku) oraz heksagonu (z brzegu). Te
odkryte kafle ogrodu od teraz sg dostepne dla wszystkich
graczy.




PrzYKLAD

Monika gra jako pierwsza i decyduje sie dobrac
ptytkiikafle ogrodu. Manastepujace mozliwosci:
* moze zabra¢ wszystkie heksagony jednego
koloru (np. wszystkie niebieskie ptytki)

ALBO
e zabra¢ wszystkie heksagony z tym
samym wzorem (np. wszystkie ptytki
Z ptakami).
Monika wybiera niebieskie heksagony.
Bierze 3 niebieskie ptytki i umieszcza je
na pustych miejscach w swoim magazynie.
Dobrata ptytki ze stosu rundy, wiec musi
przenie$¢ wierzchni kafel ogrodu obok stosu, do
puli, nie zdejmujaclezacej na niej ptytkiz ptakiem.
Nastepnie uzupetnia wierzchni kafel ogrodu na
stosie 4 ptytkami wylosowanymi z woreczka.

Kamil w swojej turze rowniez decyduje sie
wzia¢ heksagony. Wybiera wszystkie ptytki
z ptakami, ale moze wzig¢ tylko jedna
ptytke z z6ttym ptakiem. Decyduje sie wiec
na zabranie ptytki z z6ttym ptakiem z kafla
ogrodu, na ktérym jest tylko jedna ptytka.

Bierze tez zielong ptytke z ptakiem, w wyniku
czego musi réwniez zdja¢ wierzchni kafel
ogrodu, wraz z lezacymi na nim ptytkami,
ze stosu i utozy¢ go na stole, w puli.
Nastepnie uzupetnia stos ptytkami.

Na koniec odwraca pusty kafel ogrodu
awersem do gory i konczy swoja ture.

W tej turze Agata moze zabrac
odkryty kafel ogrodu, jesli
wybierze wzér drzewa albo
jasnozielony kolor.

B) DordZ PLYTKE I i
Wybierz ptytke ze swojego magazynu i zapta¢ | .| le
jej koszt, aby umiescié ja w swoim ogrodzie. Tl e

Placenie kosztu:
Kazdy wzdr pojawiajacy sie na ptytkach albo kaflach ogrodu ma
swdj wtasny koszt, okreslony w goérnej czesci planszy ogrodu.
Zapta¢ ten koszt, odrzucajac z magazynu wskazang liczbe
ptytek i/lub kafli ogrodu, wtacznie z wybrang ptytka albo
kaflem ogrodu, ktoéry chcesz potozy¢ na planszy. Odrzucone
heksagony musz3:
» miec taki sam wzor, co ptytka albo kafel ogrodu, ktory chcesz
potozy¢, ale by¢ innego koloru
ALBO
 by¢ tego samego koloru, co ptytka albo kafel ogrodu, ktory
chcesz potozy¢, ale mie¢ inny wzor.
Odrzucane ptytki wrzucaj do wiezy, a odrzucone kafle ogrodu
wsun zakryte pod spéd stosu zasobow.

Placenie jokerami:

Jesli w magazynie nie masz wystarczajacej liczby ptytek i/lub
kafli ogrodu o wymaganym wzorze albo kolorze, albo nie chcesz
ich uzy¢, mozesz zaptaci¢ za pomoca jokerow.

Za kazdy wymagany heksagon, poza jednym, mozesz odrzucic¢
jednego jokera. Musisz jednak uzy¢ i potozy¢ w ogrodzie co
najmniej jeden heksagon (nie mozesz ktas¢ jokeréw w ogrodzie).
Odrzucone jokery odt6z do puli pozostatych jokeréw.

Monika chce potozy¢é w swoim ogrodzie ptytke

z niebieskim motylem. Koszt umieszczenia motyla |~
wynosi 3. Oproécz niebieskiego motyla, ktérego

chce umiesci¢c w swoim ogrodzie, Monika musi

wzigé z magazynu i odrzuci¢ 2 inne heksagony,
spetniajace ponizsze wymagania:

+ ten sam wzor, ale inni kolor
o @ V7 ten sam kolor, ale i 1nny wzor

+ joker zastqu]e dowolny heksagon
-
X heksagony nie moga byc takie same
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.~ Wpybrang plytke musisz umiesci¢ na wolnym polu (niezajetym
5‘ przez heksagon albo element ogrodu) w twoim ogrodzie:

.. e nie sgsiadujacym z zadnym innym heksagonem, ALBO
! e przylegajacym do jednego albo wiecej heksagonéw. W tym
| przypadku wzoér albo kolor ptytki musi by¢ taki sam, jak co
\ najmniej jednego z sasiednich heksagonéw, ale nie moze by¢

identycznym heksagonem.

A

Gdy co najmniej dwa heksagony o takich samych wzorach albo
kolorach (ale nie obu jednoczesnie) sasiaduja ze soba, tworza grupe.
Jeden heksagon moze by¢ czescig grupy ze wzgledu na swéj wzér,
a takze by¢ czescig innej grupy ze wzgledu na kolor.

Uwaga: nie wolno tworzy¢ albo rozszerzac grupy, ktoéra zawiera
2 identyczne heksagony (tego samego koloru i wzoru) - niezaleznie
od tego czy heksagon doktadasz bezposrednio do grupy, czy
t3czysz nim dwie osobne grupy.

Jesli catkowicie otoczysz fontanne, posag, tawke lub pawilon,
otrzymujesz jokery z puli jokeréw w liczbie zaleznej od rodzaju
otoczonego elementu. Otrzymane jokery musisz natychmiast
umies$ci¢ w swoim magazynie. Jesli nie masz wystarczajaco duzo
miejsca w magazynie, nadmiarowe jokery przepadaja. Jokery nie sg
limitowane. Je$li nie ma juz dostepnych jokeréw w zasobach, uzyj
dowolnego innego zamiennika.

o

-
- -
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C) DordZ KAFEL 0GRODU
Kafle ogrodu zapewniajg 5 albo 7 pdl na ptytki. Aby dotozy¢ kafel:
» wybierz kafel ogrodu ze swojego magazynu i zaptac¢ jego koszt
(patrz Ptacenie kosztu, str. 4)
ALBO
» wez zakryty kafel ogrodu (zapewniajqcy 7 wolnych pél) ze stosu
zasobdw i cofnij swoéj znacznik na torze punktacji o 6 pdl (nie
mozesz mie¢ mniej punktéw niz 0). Nie mozesz go odwrocic!
Umie$¢ wybrany kafel na pustym polu wokoét swojej planszy fontanny,
w dowolnie wybranej orientacji, stosujgc sie do zasad rozmieszczania
obowigzujgcych przy doktadaniu ptytek (patrz lewa kolumna).

D) Spasudg
Mozesz spasowa(, jeSli nie chcesz dobiera¢ ani doktadaé¢ wiecej
heksagondéw lub kafli. Musisz spasowad, jesli nie mozesz wykonac
zadnej z powyzszych akcji. Po spasowaniu mozesz odrzuci¢ dowolng
liczbe heksagonéw ze swojego magazynu, otrzymujac za to tyle
punktéw ujemnych, ile warte sg odrzucone heksagony.

Jesli jestes$ pierwszym graczem, ktory spasowat, otrzymujesz ptytke
graczarozpoczynajacego. Potdz ja obok swojej planszy i przesun swoj
znacznik na torze punktacji w tyt o 1 miejsce. Po spasowaniu nie
mozesz wykonywac juz zadnych akcji do korica aktualnie toczacej sie
fazy. Gdy wszyscy gracze spasuja, 1. faza konczy sie.

Faza 2: PunkTacda

Zaczynajac od gracza posiadajacego plytke gracza rozpoczynajgcego,
obliczcie swoje wyniki rundy. Koto obrotowe wskazuje 3 punktowane
wzory albo kolory dla danej rundy. Za kazdy heksagon w swoim
ogrodzie pasujacy do wzoru albo koloru wskazanego przez koto,
zdobywasz okres$long liczbe punktéw. Ten sam heksagon moze
punktowa¢ dwukrotnie (za wzdr i za kolor). Nastepnie kazdy gracz
zdobywa 1 punkt za kazdy widoczny pawilon w swoim ogrodzie. Gdy
wszyscy gracze zdobeda punkty, faza 2 dobiega konca.

Tor punktacji jest ciagty. Po przekroczeniu pola ,0” weZ odpowiedni
Zeton punktéw, abys mogt Sledzi¢ swéj catkowity wynik.

Faza 3: PRZYGOTOWANIE DO NASTEPNEJ RUNDY
Przekre¢ koto obrotowe zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara, do
nastepnej pozycji wyznaczonej liniami. Odrzu¢ do wiezy wszystkie
pozostate ptytki z kafli ogrodu, lezace w dostepnej puli. Zakryj odkryte
kafle ogrodu w puli, po czym odt6z je wszystkie na stos zasobow.
Umies$¢ stos nastepnej rundy w dostepnej puli. Wylosuj z woreczka
4 ptytkiiuléz je na wierzchnim kaflu ogrodu na stosie rundy.

Gracz posiadajacy ptytke gracza rozpoczynajacego, odktada ja do puli
i rozpoczyna kolejng runde.

Uwaga: jesli w trakcie gry opr6znicie woreczek, wsyp do niego wszystkie ptytki z wiezy. W przypadku, gdy w woreczku i w wiezy nie ma
wystarczajacej liczby ptytek, by uzupetnic stos, kontynuujcie gre z mniejsza liczba ptytek (1-3 na stosie).
W rzadkim przypadku, gdy w woreczku i w wiezy nie ma w ogoéle ptytek, by uzupetni¢ stos, odkryj wszystkie puste kafle ogrodu ze stosu

doktadacie ich do puli dostepnych elementéw.

kL
&_‘-54:..:. =

f i utéz je w puli dostepnych elementéw. Jezeli wszystkie kafle ogrodu sg odkryte, a w trakcie rundy w wiezy pojawia sie ponownie ptytki, nie
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KONIEC GRY

Gra konczy sie po podliczeniu punktéw w drugiej fazie czwartej

rundy. Po jej zakonczeniu przeprowadZcie punktacje koncowa.
> 8P M v ONCOW Gre zwycieza ten, kto po zakonczeniu punktacji koncowej

PUNKTACJ A KON@OW& zdobyt najwiecej punktow. W przypadku remisu o pierwsze

Wszyscy odrzucaja elementy ze swoich magazyndw, liczac za nie  miejsce jest kilku zwyciezcow!

punkty. Kazdy niewykorzystany joker wart jest 1 punkt. Kazdy

niewykorzystany heksagon (ptytka lub kafel) przynosi ujemne INNY WARIANT GRY
punkty adekwatnie do warto$ci swojego wzoru (drzewo= -1, ptak=

Ponadto, kazda grupa wielkosci 6 heksa-
gondéw daje ci 6 dodatkowych punktow.

Aby urozmaici¢ gre, podczas przygotowania |

2, itd.). gry obré¢ plansze punktacji symbolem

Na torze oceny zilustrowano 6 koloréw, po ktérych nastepuje ku goérze i z16z koto obrotowe po tej stronie. )
6 wzordéw. Przesuwaj znacznik oceny na kolejne pola toru oceny, Wszystkie zasady sa takie same, jak opisano = l\ '
rozpoczynajac od gory (pierwszy jest niebieski heksagon) w dot. w instrukcji, z nastepujacymi wyjatkami:

Kazdy gracz podlicza punkty za kazda grupe co najmniej

3 heksagonéw w swoim ogrodzie, odpowiadajacych aktualnie »w drugiej fazie wzory punktuj inaczej,

rozpatrywanej kategorii na torze oceny. Nie ma ograniczen co »podczas punktacji koncowej . - T —
do liczby grup, ktére uwzglednia sie przy ocenie danej kategorii. przyznawanych jest wiecej [:‘J“““_:" ;}“‘; _%
Grupa jest punktowana przez zsumowanie punktéw za kazdy dodatkowych punktéw. ' N e

heksagon w tej grupie, adekwatnie do jego wzoru (patrz wartosci
po prawej stronie planszy punktacji).

e — e D S PRZYKEAD PUNKTACJI KONCOWEJ

Kamil podlicza swdj ostateczny wynik
i odpowiednio przesuwa swdj znacznik
na torze punktacji.

Zaczyna od swojego magazynu: ﬁ

Nastepnie podlicza punkty za ogréd:

1+2+3+6=.g O 1+1+1+1+1=é)
Uwaga: te dwie ptytki tworza gru-

pe sktadajgca sie z 2 heksagonow. O 1+2+3+4+5+6=2y O 3+3+3=3)

: ; _ . Pierwsza grupa
Tak mata grupa nie .]est punkto Bonus: grupa 6 = -§)
wana, poniewaz oceniane s3 tylko - i
grupy sktadajace sie z co najmniej 3+4+5+6-1§ O Dri;j;i;j;y
3 heksagondéw.
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