Popularna gra w ukladanie barwnych mozaik wraca

w nowej 2-osobowej odslonie!

Sposrod wszystkich artystow, ktorzy w grze AZUL tworzyli piekne mozaiki na
Scianach patacu krola Manuela I, dwoch szczegolnie sie wyroznialo.
Teraz wtadca wybral ich, aby przyozdobili kopule palacu w Sintrze. Muszq
pokazacé krolowi, kto jest najznamienitszym artystq w calej Portugalii!




Zwyciezy osoba, ktora bedzie miala najwiecej punktow na
koniec gry.
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1. Kazde z Was bierze plansze gracza (A) 4. Potasujcie 18 kafelkow kopuly i poldzcie je
i 2 odpowiadajace jej znaczniki gracza (B). w formie zakrytego stosu (F) obok planszy punktacji.
2. Ul6zcie 4 kafelki malych warsztatow i 1 kafelek Dobierzcic? 3 kafelki. kopg}y i umiesccie ja 0‘1}“’3’13 na
duzego warsztatu (C) w okrag w taki sposéb, aby polach w srodkowej czesci planszy punktacji (G). To
ich ksiezycowe czesci byly zwrécone do wewnatrz. ?kSP?_ZS{CJﬁl kafelkov.v' kopuly. Rozlozcie wieze
3. Pol6zcie plansze punktacji (D) obok warsztatow QEIOZCS 19 W pOthl_l' ) . .
w taki sposob, aby mie¢ zwrocona w swoja strone 5. Podczas przygotowania pierwszej rozgrywki
jej cze$¢é w odpowiednim kolorze. Kazdy bierze znajdzcie 3 kafelki celow oznaczone - i polozcie je
2 znaczniki punktacji (E) @ ] i umieszcza je na obok planszy punktacji (H) strong z - skierowana
polach ,,0” i ,,5” w swojej czesci planszy punktacji. do gory. To cele, ktére beda punktowane na koniec gry.
Gdy lepiej poznacie gre, wylosujcie albo wybierzcie
3 kafelki celow i strone, ktorej bedziecie uzywac.
Mozecie tez uzywacé 4 kafelkow celow.
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6. Sposrod 75 okraglych plytek odiozcie 9 plytek 9. Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Drugi
specjalnych ) Jako osobna pule (I). Plytke gracza gracz wybiera 1 z 3 odkrytych kafelkéw kopuly
rozpoczynajqcego ( \nh&; umiescécie na odpow1edn1m i umieszcza gow dowolnej orientacji na dowolnym
polu duzego warsztatu (J). Pozostatych 65 plytek (po polu kopuly na swojej planszy. Potem odkrywa ze
13 w kazdym z 5 koloréw) wiézcie do woreczka. stosu nowy kafelek kopuly i uzupeinia puste pole

7. W slonecznej czesci duzego warsztatu ulézcie ekspozycji.

5 plytek <=, a w slonecznej czesci 4 malych Teraz gracz rozpoczynajacy wybiera 1z 3 odkrytych
warsztatéw - po 4 plytki -#- (K). kafelkow kopu}y 1 umieszcza go na swojej planszy, po
* Jesli si¢ okaze, ze wszystkie plytki w duzym RE R LIPS 1 Dol e ekspozy Gl
warsztacie sq tego samego koloru, wrzuccie je
z powrotem do woreczka i dobierzcie nowe plytki.

Powtarzajcie te kroki do momentu, az co najmniej

1 ptytka bedzie innego koloru.

8. Utworzcie zakryta pule 20 zetonéw bonusowych

O (L). Polézcie po 1 zakrytym Zetonie bonusowym o 5
w ksiezycowej czesci kazdego z 4 malych warsztatow \, Mozecie zaczynac!

(M).

-

zyn zetonow,bonusowych

HEATH




Rozgrywka trwa 5 rund. Kazda runda sklada si¢ z 3 faz: N\
pozyskanie, ukladanie mozaik i punktowanie, przygotowanie. -
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FAZA 1: POZYSKANIE
Gracz rozpoczynajacy rozgrywa 1. ture, a potem Gdy bierzesz kafelek kopuly, wybierz 1 z opcji:
rozgrywajcie tury na zmiang az do korica fazy. W swojej . we 1 z odkrytych kafelkéw kopuly z ekspozycji na
turze wykonaj 1 z nastepujacych akeji: planszy punktacji (nie uzupelniaj ekspozycji) ALBO
A) Umies¢ znacznik gracza, aby wziac kafelek kopuly. - zapla¢ 1 punkt, aby dobra¢ 1 zakryty kafelek kopuly
B) Wez wszystkie plytki tego samego koloru ze ze stosu. Mozesz to zrobi¢ tyle razy, ile chcesz, za
slonecznej czesci dowolnego warsztatu. kazdym razem dobierajac po 1 kafelku. Nie mozesz
C) Wez wszystkie wierzchnie plytki tego samego koloru odkry¢ dobranych kafelkow, dopoki nie zakonczysz
z ksiezycowej czesci wszystkich warsztatéw. ! dobierania. Gdy skoriczysz dobierac kafelki, obejrzyj
D) Wez odkryty Zeton bonusowss jei Yvyb}e}"z 1,a pozostale odléz w doyvolnej
kolejnosci na spod stosu. (Rewers kazdego kafelka
A) Umies¢ znacznik gracza po swojej stronie planszy kopuly wskazuje jego rodzaj - zob. str. 8).
punktacji, aby wziac¢ kafelek kopuly i umiescic¢ go Uwaga! Musisz uzyc obydwu swoich znacznikow

w dowolnej orientacji na 1 z pustych p6l koputy gracza w 4 pierwszych rundach. Nie mozna ich uzyé
na swojej planszy. Kolor moze wystapi¢ wielokrotnie w ostatniej rundzie.

w tym samym rzedzie albo w tej samej kolumnie Twojej
kopuly. Umieszczonego kafelka kopuly nie mozna
przesuwac ani obracac.

Zon

W\ Michat postanawia wykonaé akcje wziecia
kafelka kopuly, wiec umieszcza swdj znacznik
gracza na planszy punktacji o

Moglby wziqé 1 z 3 odkrytych kafelkow, ale woli
wziqc kafelek ze stosu. Placi 1 punkt e i dobiera
wierzchni kafelek ze stosu (nie odkrywa go), po
czym robi to jeszcze raz. Koriczy dobieranie, oglada
2 dobrane kafelki 6 1 wybiera 1. Umieszcza go na
pustym polu koputy e na swojej planszy, a drugi
kafelek odktada na spod stosu.
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B) Wez wszystkie plytki tego samego koloru ze

slonecznej czesci 1 dowolnego warsztatu. Nastepnie:

+ Jedli jest to maly warsztat, pozostale plytki ul6z
w dowolnej kolejnosSci w stos i umies$é go na zetonie
bonusowym* znajdujacym sie w ksiezycowej czesci
tego warsztatu.
Jesli jest to duzy warsztat, pozostale plytki umiesc
pojedynczo na wyznaczonych polach ksiezycowej
czesci tego warsztatu (niektore pola moga nie zostac
wypehione).

* Jesli w matym warsztacie sq 4 ptytki tego samego

koloru, to gdy tylko zostang wziete, nalezy odkryc zeton

bonusowy znajdujqgcy sie w tym warsztacie.

Iga bierze z matego warsztatu 2 turkusowe
plytki, a pozostate ptytki uklada w stos na
zetonie bonusowym (czarng ptytke na

C

dole, a z0ttq na wierzchu).

\ Nastepnie Michat bierze z duzego warsztatu
2 turkusowe plytki, a pozostate 3 plytki
umieszcza pojedynczo w ksiezycowej czesci tego
warsztatu
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C) Wez wszystkie wierzchnie plytki tego samego
koloru z ksiezycowej czesci wszystkich 5 warsztatow.
W przypadku malych warsztatéw wez tylko wierzchnia
plytke ze stosu, nawet jesli sa pod nia plytki tego
samego koloru.

Uwaga! Pierwszy gracz, ktdry bierze plytke albo plytki
Z ksie;iycowej czesci duzego warsztatu, musi rowniez
wch plytkq gracza rozpoczynajacego i umiescic ja na
polu {7 1 i (-2) na swojej planszy.

Gdy zostanie wzieta ostatnia plytka z ksiezycowej
czesci malego warsztatu, nalezy odkry¢ zeton
bonusowy, ktdry sie pod nia znajdowal.

# [ga postanawia wziqé wierzchnie plytki
tego samego koloru z ksiezycowej czesci

wszystkich warsztatow. Ma do wyboru
1 niebieskq plytke, 2 czarne plytki albo 2 zdtte
plytki. Jesli wybierze zotte plytki, nie wezmie
plytki gracza rozpoczynajgcego. Bedzie musiata
Jja wziqc tylko wtedy, gdy wezmie co najmniej
1 plytke z ksiezycowej czesci duzego warsztatu.




Wziete plytki (w ramach akgeji B albo C) ul6z w 1 z 6 linii
wzoréw na swojej planszy (w pierwszej linii mozna
polozy¢ 1 plytke, w drugiej 2 plytki itd.). Gdy to robisz,
musisz przestrzega¢ nastepujacych zasad:

+ Ukladaj plytki na pustych polach wybrane;j linii
pojedynczo od prawej do lewej strony.

« Jesli w danej linii wzoru sa juz plytki, mozesz do niej
doktadac tylko plytki tego samego koloru.

+ Gdy zapehisz plytkami wszystkie pola linii wzoru,
linia jest wypelniona. Jesli wzigles wiecej plytek,
niz mozesz umiescic¢ na pustych polach wybranej
linii, od}6Z nadmiarowe plytki na pole uszkodzonych
plytek (zob. sekcja Pole uszkodzonych plytek).

» Mozesz ukladaé plytki w linii wzoru, nawet jesli
w fazie 2 nie zapewnig Ci punkt6w.

Twoim celem jest wypetnienie jak najwickszej ¥
liczby linii wzordw, poniewaz w fazie ukladania
mozaik bedziesz przenosic do koputy ptytki tylko

z wypelnionych linii.

Phytki, ktorych nie mozesz @) albo nie

chcesz e umiesci¢ w linii wzoru, ukladaj
w stos na polu uszkodzonych plytek.

Pole uszkodzonych plytek

Wszystkie wziete plytki, ktérych nie mozesz albo nie
chcesz umiesci¢ w linii wzoru (zgodnie z zasadami),
musisz ukladaé¢ w stos na polu uszkodzonych plytek
na Twojej planszy. To uszkodzone ptytki, za ktére na
koniec fazy ukladania mozaik stracisz punkty. Jesli na
polu uszkodzonych plytek juz znajduja sie 4 plytki,
kolejne uszkodzone plytki odrzucaj do wiezy.

D) Wez odkryty zeton bonusowy i umies¢ go (odkryty)
W swoim magazynie zetonéw bonusowych. W kazdej
rundzie mozesz wzig¢ dokladnie 2 zetony bonusowe.

Zeton bonusowy staje sie dostepny dopiero wtedy, gdy
z malego warsztatu zostang wzigte wszystkie plytki,
czyli zostang zabrane wszystkie plytki zaréwno z czesci
slonecznej, jak i ksiezycowe;j.

Uwaga! Magazyn zetonéw bonusowych jest podzielony
na 5 sekgji, aby latwiej bylo Sledzi¢ rundy.

Po wzigciu ostatniej plytki Iga odkryla zeton
bonusowy. Michat bierze go w swojej turze
w ramach akcji wziecia odkrytego zetonu
bonusowego. >




Faza 1 dobiega korica, gdy:
+ wszystkie warsztaty sa puste (nie ma juz w nich zadnych plytek ani zetonéw bonusowych) ORAZ
+ obydwoje uzyliScie swoich 2 zeton6éw gracza (oprdcz rundy 5).

Jesli nie jestes w stanie wykona¢ Zadnej z 4 akcji, musisz spasowaé na pozostalg czes$é fazy 1. To jedyna sytuacja,
w ktorej gracz moze spasowac.
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Uwaga! Ze wzgledu na warunki korica fazy moze si¢ zdarzyc, ze jeden z graczy bedzie musial spasowaé, podczas
gdy drugi wciaz bedzie wykonywac akcje.
Przejdzcie do fazy 2.

FAZA 2: UKLADANIE MOZ AIK I PUNKTOWANIE

Te faze mozecie rozpatrywac jednoczesnie. W jej trakcie bedziecie przenosic plytki z wypelionych linii wzoréw do
swoich kopul.
+ Sprawdz swoje linie wzoréw od gornej do dolhej. Przenies skrajng prawa plytke z kazdej wypelnionej linii
na pole na kafelku kopuly tego samego koloru w rzedzie odpowiadajacym danej linii. Za kazdym razem, gdy
przenosisz plytke, natychmiast zdobywasz punkty (zob. sekcja Punktowanie na str. 9).

Jesli w kopule nie ma aktualnie p6l w kolorze odpowiadajacym wypelnionej albo niekompletnej linii wzoru,
zachowaj plytki w danej linii do momentu, az umiescisz odpowiedni kafelek kopuly.

Jesli dana linia ma juz przypisane 3 kafelki kopuly i nie ma dostepnych pdl w kolorze plytek znajdujacych sie
w tej linii, umieszczenie tych plytek jest niemozliwe. Musisz przenies¢ je na pole uszkodzonych plytek.

W poszczegoélnych rzedach i kolumnach kopuly moze sie znajdowac kilka plytek tego samego koloru.

|
Tlustracja pokazuje, jakie phytki Michal ma w liniack™ /=

wzordw. ed
Pierwsza linia wzoru. Tej plytki Michal nie 1

moze umiesci¢ w kopule, wiec przenosi jg na pole
uszkodzonych plytek.

Druga linia wzoru. Jest wypelniona, wiec Michal

przenosi czarng plytke najbardziej z prawej na czarne pole

i zdobywa 1 punkt. Drugq czarng plytke odrzuca do wiezy.
Czwarta linia wzoru. Jest wypelniona, wiec Michat
przenosi niebieskq ptytke najbardziej z prawej na
wielokolorowe pole i zdobywa 1 punkt. Pozostale

niebieskie plytki odrzuca do wiezy. A
Linie wzorow 3. i 5. sq nickompletne, wiec znajdujqce Y

] ich ptytki taj la Michat ex//
szg}f):nic plytki pozostajq na planszy Michala. Y,
',"u‘ d'_‘“
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Zetony bonusowe

W tej fazie mozesz uzyé swoich zeton6w bonusowych,
aby ukoriczy¢ linie wzoréw.

Jesli niekompletna linia wzoru zawiera co najmniej

1 plytke, mozesz uzy¢ zetonéw bonusowych, aby ja
ukoniczyé. Mozesz uzy¢ 2 zetonéw bonusowych

z kolorem odpowiadajacym plytkom znajdujacym
sie w linii wzoru albo 3 dowolnych zetonow
bonusowych, aby zastapié 1 plytke. Uzyte Zetony
odwr6é rewersami do géry w magazynie zetonow

Dzigki swoim 2 Zetonom bonusowym
bonusowych.

z turkusowymi polowkami Michat moze
Mozesz to zrobi¢ tyle razy, na ile pozwalaja Ci Zetony ukoriczyc 3. linie wzoru.
bonusowe dostepne w Twoim magazynie, ale w linii
wzoru musi si¢ znajdowac co najmniej 1 plytka. e o o Sl T i 2R Bl
+ Po sprawdzeniu wszystkich 6 linii wzoréw odrzuc¢ do bonusowych, aby ukoriczyc 4. lini¢ wzoru.
wiezy wszystkie plytki z tych linii, w ktérych brakuje & ¥
skrajnej prawej plytki.

Wszystkie plytki lezace wcigz w liniach wzoréw
pozostaja tam do nastepnej rundy.

Kafelki kopuly
Sa 2 rodzaje kafelkéw kopuly:

+ Kafelki specjalne maja pole bez przypisanego
koloru, na ktérym mozna umiescic¢ tylko
plytke specjalna. Plytke specjalng umieszcza
sie natychmiast po wypehieniu pozostalych
3 pal kafelka. Po umieszczeniu plytki specjalnej
natychmiast zdobywasz punkty wskazane z prawej
strony danego rzedu. Plytke specjalng mozna
umiesci¢ w kopule tylko w ten sposéb.

Kafelki uniwersalne majg wielokolorowe pole, na
ktérym mozna umiesci¢ plytke dowolnego koloru
zgodnie ze standardowymi zasadami ukladania
mozaik.
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PUNKTOWANIE

Kazda plytke przenoszona z linii wzoréw do kopuly musisz 3. Jesli umieszczona plytka zajmuje 3. pole
zawsze umiescic¢ na polu w jej kolorze (albo na polu kafelka specjalnego, umies¢ plytke specjalng na
wielokolorowym), za co natychmiast zdobywasz punkty. odpowiednim polu tego kafelka. Zdobywasz punkty
1. Jesli umieszczona plytka nie przylega do innych wskazane z prawej strony danego rzedu.

plytek (w pionie ani w poziomie), zdobywasz Na koniec sprawdz, czy masz jakiekolwiek plytki

1 punkt. na polu uszkodzonych plytek. Za kazda znajdujaca

Jesli umieszczona plytka przylega do jakiejkolwiek Si¢ tam plytke tracisz wskazang dla niej liczbe

innej, postepuj w opisany ponizej sposéb: punktow (np. jesli masz 2 uszkodzone plytki, tracisz
3 punkty). Przesun swoj znacznik na torze punktacji
o odpowiednig liczbe pdl, a uszkodzone plytki odrzuc
do wiezy.
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» Najpierw sprawdz, czy plytka przylega
w poziomie do co najmniej 1 innej plytki.
Jesli tak, policz, ile plytek jest polaczonych
w poziomie, wlaczajac te wlasnie umieszczong Osoba z plytka gracza rozpoczynajacego traci
(i plytki specjalne, jesli sa w tej grupie). Zdobywasz dodatkowe 2 punkty.
dokladnie tyle punktéw. Uwaga! Znacznik punktacji nigdy nie cofa sie ponizej 0.
Nastepnie sprawdz, czy plytka przylega w pionie
do co najmniej 1 innej plytki. Jesli tak, policz, ile
plytek jest polaczonych w pionie, wlaczajac te
wlasnie umieszczong (i plytki specjalne, jesli sa
w tej grupie). Zdobywasz dokladnie tyle punktow.

|
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k.= Najpierw Michal przenosi 36tq plytke. Zdobywa
W 2 punkty za 2 ptytki polgczone w poziomie (whqczajac
w to umieszczong wlasnie zotiq plytke) i 2 punkty
za 2 plytki polgczone w pionie (tez wlgczajqc te 26ttq
plytke). Zokta plytka zajela 3. pole kafelka specjalnego.
Michat umieszcza zatem plytke specjalng i zdobywa
2 punkty (tyle wskazuje liczba obok rzedu koputy,
w ktérym umiescit te ptytke). Nastepnie przenosi
niebieskq ptytke i zdobywa 3 punkty za grupe
3 potgczonych w pionie ptytek, wilgczajgc plytke
specjalng, ktérg umiescit przed chwilg.

Na koniec fazy ukladania mozaik Michat traci
w sumie 8 punktow:

* 6 punktow za 3 uszkodzone plytki

I\, <« i2punkty za plytke gracza rozpoczynajgcego.
> _Uszkodzone plytki odrzuca do wiezy.

\2




FAZA 3: PRZYGOTOWANIE
Pomincie te faze w rundzie 5. W pozostalych rundach
przygotujcie gre do kolejnej rundy w nastepujacy
sposob:
Zdejmijcie z planszy punktacji swoje 2 znaczniki
gracza.
Uzupekijcie puste pola ekspozycji kafelkow koputy.
Uzupekijcie duzy warsztat, umieszczajac w nim
5 plytek* i male warsztaty, umieszczajac w nich po
4 plytki i zetonie bonusowym.
* Jesli okaze sie, ze wszystkie plytki w duzym
warsztacie sq tego samego koloru, wrzuccie je
z powrotem do woreczka i dobierzcie nowe plytki.
Powtarzajcie te kroki do momentu, az co najmniej
1 plytka bedzie innego koloru. Jesli w woreczku
zabraknie plytek, wsypcie do niego zawartoS¢
wiezy i kontynuujcie uzupehianie warsztatow.
Rzadka sytuacja. Jesli ponownie zabraknie
plytek, a wieza bedzie pusta albo bedzie w niej
niewystarczajaca liczba plytek, rozpocznijcie
nowa runde zgodnie ze standardowymi zasadami
pomimo tego, ze nie wszystkie warsztaty sa
uzupehione. Jesli ktérys$ z malych warsztatow
pozostanie w tej sytuacji pusty, natychmiast
odkryjcie znajdujacy si¢ na nim zZeton bonusowy.

4. Osoba, ktéra ma plytke gracza rozpoczynajacego,
odklada ja na odpowiednie pole duzego warsztatu
irozpoczyna nastepna runde.

Rozgrywka dobiega konica po zakoriczeniu fazy
ukladania mozaik w rundzie 5. Gdy to nastapi,
zdobywacie dodatkowe punkty za cele zgodnie z opisem
na stronie 12.

Gre wygrywa osoba, ktéra zdobyla lacznie najwiecej
punktéw. W razie remisu wygrywa osoba z plytka
gracza rozpoczynajacego.
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KAFELKI

Na koniec gry zdobywacie dodatkowe punkty za spelnienie warunkéw wskazanych na po-

CELOW

szczegolnych kafelkach celow.
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P

Zdobywasz 3 punkty za
kazdy ukonczony rzad
w kopule (pozioma linie
Z 6 plytkami).

4 |
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Zdobywasz 7 punktow
za kazda ukonczona
kolumne w kopule
(pionowa linie z 6

plytkami).

Zdobywasz 10 punktéw
za kazda ukonczona
przekatna w kopule
(ukosna linie z 6
plytkami; mozna to
zrobi¢ tylko 2 razy).

Jesli na wszystkich
wielokolorowych

polach Twojej kopuly
znajduja sie plytki,
zdobywasz 2 punkty za
kazde to pole. Jesli cho¢

1 wielokolorowe pole jest
puste, nie zdobywasz
zadnych punktéw.

Zdobywasz 4 punkty
za kazda pozmmq linie

Zdobywasz 1 punkt za
kazda plytke na polach

W kopule zamerajch plytki przy krawedzi kopuly.

W co najmniej 5 r6znych
kolorach (plytki specjalne
tez sie licza). Kolejnos$¢
plytek nie ma znaczenia.

Zdobywasz 3 albo

8 punktéw (jak na
ilustracji) za kazdy
wypehiony kafelek
kopuly w naroznikach.

Tracisz 3 punkty za kazde
puste pole na plytke
specjalng w kopule.’




