


i Krdl Manuel I. povolal nejvéhlasnéjsi zahradni architekty Portugalska, aby vytvorili pro jeho

vivs

chot, krdlovnu Marii Aragonskou, ty nejkrdsnéjsi zahrady.

A A V této hre se chopite ndrocného tikolu vytvorit pro okouzlujici krdlovnu co nejhezéi zahradu,
] 4 A z U ! * i ve které se budou snoubit pestré kvétiny, cizokrajnd zvifata i ornamentdlni prvky v co
B T e i 5y nejharmonictéjsi kombinaci.
i . Pomoci nové modifikovaného mechanismu vybéru stavebnich kamenti z nabidky, typického
'ZAHRADY PRO KRALOVNU pro hry ze série Azul, se budete snaZit vytvorit co nejhez¢i zahradu. Ale jen ten nejschopnéjsi
| ' v zahradnik si ziskd uzndni a prizeri Jejiho krdlovského Velicenstva.
HERNI MATERIAL 2 kolo 3 kolo 4. kolo obecn4

zasoba

h Vycet herniho materidlu naleznete na spodni strané krabice.
PRiPRAVA HRY
1. Kazdy hrac si zvoli barvu a obdrzi

1 zahradu (A) a poloZi ji pred sebe na sttl,

« 1 skladisté (B) a polozi je vedle zahrady,

¢ 1 desticku s fontanou (C) a poloZi ji doprostied své zahrady,

« 3 Zolikové dilky (D) a vylozi je na volna policka svého skladisté.

2. Desku pocitadel (E) poloZte doprostied stolu symbolem

vzhlru. Nytem upevnéte doprostired desky oto¢né kolo (F)
a nastavte jej do startovni polohy. Ukazatel hodnoceni (G)
poloZte na vrchni policko listy hodnoceni.

3. Kazdy hrac polozi ukazatel skore ve své barvé na policko 15
pocitadla bodi v rohu desky pocitadel (H).
4. Do sacku (I) vlozte 108 barevnych dilki (J) a zamichejte je.

5. 36 destic¢ek zahonu zamichejte a vytvorte z nich vzdy
4 sloupecky rubem vzhiru. V kazdém sloupecku bude pocet
desticek dan po¢tem hraci takto:

e pii hite 2 hraca v kazdém sloupecku 5 desticek,
e pti hie 3 hract 7 desticek,
e pii hi‘e 4 hraca 8 desticek.
Vyhrad'te na stole misto pro vylohu a poloZte do ni sloupecek
desticek pro 1. kolo (K). Zbylé 3 sloupecky (L) pripravte nad
desku pocitadel.
Vylosujte pravé 4 dilky ze sacku a poloZte je na vrchni desticku
zahonu ve vyloze (pozice na konkrétnich polickach nehraji
v tuto chvili Zddnou roli).
6. Ze zbylych destic¢ek zahoni vytvoite sloupecek obecné zasoby
} anavrch poloZte Stitek -6 (M).
7. Zeton zaéinajiciho hraée (N) poloZte do vylohy.
8. Pripravte véz (0) vedle desky pocitadel a vytvoite u ni bank
zbylych zolikovych dilku (P).
9. Bodovaci zetony (Q) pripravte stranou, pouZiji se pri
zavérecném vyhodnoceni.

Nepouzité zahrady, skladisté, desticky s fontanou a ukazatele
skore mtizete nechat v krabici.




CIL HRY

Vasim cilem je béhem 4 kol hry vytvorit zahradu s co nejvyhodnéjsi kombinaci barev a symboli zahoni, abyste ziskali co nejvice bod.

Kdo ziska bodi nejvice, zvitézi.

Symboly

Ustirednim prvkem mechanismu hry jsou barvy a symboly
zahont. Symboly jsou rovnomérné rozdéleny mezi vSech

6 barev zahoni ve hie. Kazdému symbolu je prifazeno ¢islo,
které vyjadruje jak ndklady > ,tak bodovou hodnotu >(;} .

Tvar symbolu toto ¢islo napovida (ptak ma 2 kiidla, motyli
jsou 3, kvétiny maji 4 okvétni listky atd.).
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Barevné zahony
Jedna se o barevné Sestitthelniky dané
vZdy kombinaci jedné barvy a jednoho
symbolu. Kazdy dilek predstavuje jeden
zahon, na licové strané destic¢ek zahonu
je vZdy jeden zahon predtistén.
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PRUBEH HRY

Kazdé kolo se sklada z nasledujicich 3 fazi:
Faze 1: Akce hract (dokud vs$ichni fazi neukonci, tj. ,nepasuji)
Faze 2: Dil¢i vyhodnoceni (probéhne celkem 4x za hru)

Faze 3: Priprava dalsiho kola (v poslednim kole odpada)
Kazdé kolo zacina tahem zacinajiciho hrace. V prvnim kole je to
nejmladsi hrac.
FAZE 1: AKCE HRACU
V této fazi se hraci stiidaji na tahu po sméru hodinovych rucicek
tak dlouho, dokud vsichni nepasuiji.
Hrac na tahu provede jednu z nasledujicich akct:
A) Dobirani zahont
B) Umisténi jednoho dilku
C) Umisténi jedné desticky zahont
D) Pas

A) DOBIRANI ZAHONU
Zvolte sijeden symbol nebo jednu barvu ve vyloze a doberte si
z ni:
« BUD VSECHNY zahony (na dilcich i desti¢kach) jedné
barvy s riiznymi symboly,
« NEBO VSECHNY zahony (na dilcich i desti¢kach) s timtéz
symbolem riznych barev.

Jsou-li ve vyloze dva nebo vice stejnych zahoni, smite si z nich
vzit jen jeden (libovolny).

VSechny dobrané dilky i desticky zahont se v§ak museji vejit do
vaSeho skladiSté. V ném je misto jen pro 12 dilkd a 2 desticky. Ne-
staci-li kapacita vaseho skladisté, abyste do néj umistili vSechny
dobrané dilky a desticky, nesmite si tuto kombinaci zvolit.

 Kdykoli si dobirate jeden nebo vice dilk lezicich na
sloupecku desticek zahont pro aktualni kolo,

» presuiite vrchni desticku ze sloupecku i se vSemi dilky,
které na ni pripadné zbyly, do vylohy vedle sloupecku.

» Poté vylosujte ze sacku presné 4 nové dilky a poloZte je na
nové odkrytou vrchni desticku zahonti ve sloupecku.

e Je-li néjaka desticka zahont ve vyloze prazdna (nelezi na ni
zadné dilky), otocte ji licovou stranou nahoru. Uprostied
je na ni vyznacen pavilén a vedle jeden zahon. VSechny
desticky zahoni licem nahoru jsou k dispozici a je mozné si
je dobrat.




PRrikLAD B) UMISTENI JEDNOHO DILKU
Zvolte si jeden dilek ze svého skladiste, ,
zaplat'te ndklady a umistéte ho na svou = (4

zahradu.

Martin zac¢ina a provadi akci Dobirani
zahont. Vybira si z téchto moznosti:
¢ BUD si dobere viechny zahony téze
barvy s rozdilnymi symboly, tj. napt.
vSechny modré dilky,
* NEBO si dobere zahony se stejnym
symbolem rozdilnych barev, tj.
napi. oba dilky s ptakem.

Placeni nakladi

Kazdému symbolu odpovida urcita vyse nakladi (jak bylo
piredeslano vyse). Je uvedena také vlevo a vpravo nahote na
vasi zahradé.

Znamena to, Ze musite ze svého skladisté vzit prisluSny pocet
zahon. Jeden dilek umistite do své zahrady, ostatni odhodite
do véze (dilky) nebo odlozZite licem doli dospodu obecné

Martin se rozhodne pro modré dilky
a umisti je do svého skladisté (kde
na né ma misto). ProtoZe dobiral dilky

z desticky zahont ze sloupecku, vrchni . zasoby (desticky zahoni).

desticku se zlutym dilkem poloZi do vylohy Odhazované zahony museji byt

vedle sloupecku. Na novou vrchni desti¢ku ve e bud’ se stejnym symbolem, ale kazdy jiné barvy,
sloupecku pak vylosuje ze sacku 4 nove dilky. » nebo té7e barvy, ale kazdy s jinym symbolem.

Poté je na radé Krystof. Také provadi
akci Dobrani zahonti a zvoli symbol
ptaka. Musf si vzit zeleny dilek a jeden
(libovolny) zluty dilek s ptakem. Zvoli
ten z desticky vedle sloupecku.

ProtoZe dobiral alespon jeden dilek z desticky W
zahon ze sloupecku (zeleného ptaka), vrchni
desticku zahont s tremi zbylymi dilky polozi
do vylohy vedle sloupecku a na novou vrchni
desticku zahont ve sloupecku vylosuje ze
sacku 4 nové dilky.

Placeni Zolikovymi dilky
Odhazované zahony mizete nahradit Zolikovymi dilky ze

svého skladisté - ty vracejte do banku. Na zahradu vSak
zolikovy dilek nikdy poloZit nesmite.

Martin hodla provést akci Umisténi jednoho

dilku. Zvoli modry dilek s motyly, jehoZ naklady e
jsou 3. Pfi umisténi tohoto dilku musi odhodit

2 dalsi zahony ze svého skladisteé.

Poté otoCi prazdnou desticku vedle
sloupecku, z nizZ vzal Zlutého ptaka, licem
vzhiru. Je na ni zahon svétlezelené barvy se

stromem. V stejny sgmbol, rozdilné barvy
' Iuel

@i

V dal$im tahu je k dispozici

i tato desticka, pokud si nékdo
zvoli dobrani svétlezelené
barvy nebo symbol stromu.
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+ nahrada jednoho nebo vice
zahoni Zolikovymi dilky
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Dilek umistovany na zahradu musite poloZit na prazdné policko
(tj. bez jiného zdhonu ¢i zahradniho prvku), které
¢ BUD nesousedi s Zddnym jinym zdhonem,
* NEBO sousedi s alespoii jednim zahonem téZe barvy, ale
s odliSnym symbolem,
* NEBO sousedi s alespoii jednim zahonem s timtéz symbo-
lem, ale odlisné barvy.

Skupina vznikne, pokud na alespoii dvou sousedicich (navazuji-
cich) zahonech jsou riizné symboly téZe barvy nebo rizné bar-
vy s timtéZ symbolem. Kazdy zahon tak mtiZe teoreticky patfit
az do dvou rtznych skupin.

POZOR: V Zadné skupiné nikdy nesméji byt dvé identické kom-
binace symbolu a barvy - takova situace nesmi vzniknout ani
umisténim dilku, ani spojenim dvou ¢i vice ptivodné oddélenych

- Vokamziku, kdy je zahradni prvek (fontana, socha, lavi¢ka nebo
pavilén) zcela obklopen zahony, dostanete urcity pocet Zolikovych
dilkt - vezméte si je z banku. Musite vSak na né mit ve svém

| skladisti misto, jinak prebytecné Zolikové dilky propadnou. Bank
zolikovych dilkl je neomezeny. Pokud by vam mély dojit, pouzijte
vhodnou ndhradu.

C) UMISTENI JEDNE DESTICKY ZAHONU

« BUD poloZte na svou zahradu libovolnou desti¢ku zahont
ze svého skladisté (pritom musite zaplatit ndklady za zahon
zplisobem popsanym vySe na str. 4) - na té je 5 prazdnych
policek pro dilky,

¢ NEBO si vezméte vrchni desticku zdhoni z obecné zasoby
licem dolli - na té je 7 policek. Za to si hned odectéte 6 bodt (jak
pripomina Stitek —-6). Posun do zapornych hodnot neni dovolen -
méte-li méné bodl nez 6, nesmite si tuto moznost zvolit.

Desti¢ku zahont poloZte na libovolné, pro desticky vyhrazené
pole na své zahradé. Desticku mtiZete také libovolné natocit (pri
respektovani pravidel o prikladani zahont).

D) PAS

Nechcete-li Zadnou jinou akci provést, mtiZete pasovat. Nemii-
Zete-li Zadnou akci provést, pasovat musite. Kdo pasuje jako
prvni v daném kole, vezme si Zeton zacinajiciho hrace a odecte si
1 bod. Hrédi, kteti pasovali, uz se hry v daném kole neztic¢astni -
prreskocte je. Ostatni pokracuji normalné ve hie. Jakmile pasuji
vSichni, je faze 1 u konce.

FAZE 2: DILCI YYHODNOCENI

Pocinaje za¢inajicim hrac¢em a dale po sméru hodinovych ruci¢ek
si zapocitejte body za kazdy zahon ve své zahradé, jehoz barva

¢i symbol odpovida pozici oto¢ného kola. V kazdém kole se
boduji 3 barvy/symboly, v prvnim to jsou tmavézelena, modra

a symbol stromu. Za jeden zahon tak miiZete teoreticky ziskat
body dvakrat - jednou za vyhodnocovani barvy, jednou za
vyhodnocovani symbolu.

Za kazdy pavilon na své zahradé pak ziskate po 1 dalsim bodu.

Pocitadlo bodid ma 60 policek, pri zisku vice bodil pouzijte bodovaci
Zetony, aby vase celkové skére bylo zirejmé.

FAZE 8: PRIPRAVA DALSIHO KOLA

Natocte oto¢né kolo 0 90° po sméru hodinovych rucicek, aby zuby
ukazovaly na dalsi 3 policka v poradi. Zbylé dilky z vylohy vhod'te
do véZe a desticky zasuiite v libovolném poiadi licem dolti dospodu
sloupecku obecné zasoby.

Do vylohy piemistéte dalsi sloupecek desticek zahoni v poradi
a na vrchni desticku vylosujte presné 4 nové dilky ze sacku. DrZitel
Zetonu zacinajiciho hrace ho vrati do vylohy a zahaji nové kolo.

Jakmile dojdou dilky v sacku, vlozZte do néj vSechny dilky z véZe a pokracujte v losovani dilkd. Pokud se vyjimecné stane, Ze ani ve véZi neni
dilki dost, polozte na desticku zahond vSechny zbyvajici dilky a hrajte s men$im poctem. Teoreticky se mtiZe stat, Ze otocite licem nahoru

vSechny desticky zahont pro aktualni kolo.
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KONEC HRY

Hra konc¢i po dil¢im vyhodnoceni ve 4. kole. Faze 3 v poslednim
kole odpad4, nasleduje zavérecné vyhodnoceni.

ZAVERECNE VYHODNOCENI

KaZdy hrac nejprve vyprazdni své skladisté. Za kazdy zbyly
zolikovy dilek si pri¢téte 1 bod. Za kazdy jiny dilek nebo desticku
zahont vSak ztratite body podle jeho hodnoty dané symbolem (1-6).

Poté postupné vyhodnotte vSechny barvy a symboly. Posouvejte
ukazatel hodnoceni po listé hodnoceni postupné po jednom
policku doli a kazdy hrac¢ vyhodnoti kazdou svou skupinu
tvoi‘enou minimalné 3 zahony v piislusné barvé, resp.

s prislusnym symbolem (jako prvni se vyhodnocuje modra barva,
pak fialova atd. viz ukazatel hodnoceni, ale pofadi neni podstatné,
slouzi jen proto, aby se na nic nezapomnélo).

Pocet bodi ziskany za kazdou takovouto skupinu o alespon

3 zahonech opét odpovida bodové hodnoté symboli, které ji
tvori. Pocet skupin, které miizete v kazdé barveé ¢i s kazdym
symbolem vyhodnotit, neni omezen. Za skupinu tvorenou méné

neziskate.

skupinu (stejny symbol), ale
skupina je mal4, za ni body

Tyto 2 zahony tvofi sice O

nez 3 dilky se Zddné body neudéluji.
Nakonec si pri¢téte bonus 6 bodii za
kazdou skupinu, kterou tvoii 6 zahond.
Kdo ziska celkové nejvice bod, vitézi. V pripadé shody se
dotcéeni hraci o vitézstvi déli.
Varianta hry

V této varianté se méni dil¢i vyhodno-
cenf a bonus za velké skupiny.

Otocte desku pocitadel stranou se sym-
bolem vzhiiru a pripevnéte otocné
kolo z této strany.

Vsechna obvykla pravidla zlstavaji v platnosti, s nasledujicimi
Upravami:

» Pri dil¢im vyhodnoceni ve fazi
2 se pridéluji body jinak.

» PTi zavére¢ném vyhodnoceni ziskate bonus 4, 5 a 6 bodi i za
skupiny odpovidajici velikosti, nejen za skupiny o velikosti 6.

Priklad zavérecného vyhodnoceni ==

Martin si zapocte body nasledovné:
Skladisté:

@ 1+1='_§] y
Barvy a symboly:
O 1+1+1+1+1=‘_§}

1+2+3+4+5+6='@ O

Bonus za skupinu o velikosti 6=-_6

3+4+5+6=1 O 3+3+3+3=1
‘ y Druha skupina 3

(vlevo uprostied)

1+2+3+6=‘Q

3+3+3=9
Prvni skupina
(vpravo nahofie)
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