I. Manuel kirdly Portugadlia legjobb kertészeit bizta meg azzal, hogy megépitsék a valaha volt legkiilénlegesebb
kertet a felesége, Aragoniai Mdria kirdlyné szamadra.

Az Azul: A kirdlyné kertje jatékban a jdtékosok azt a megbizatdst kapjdk, hogy csodaszép névények, fak

és diszitéelemek segitségével egy pompds kertet hozzanak létre a kirdly bdjos feleségének.

Az Azul sorozat védjegyévé vdlt innovativ mechanizmust haszndlva a jatékosoknak kériiltekintden kell
kivdlasztaniuk a kertjiik diszitéséhez sziikséges szines elemeket. Csak a legelképesztibb kertépitd tiindékélhet,
és nyerheti el a kirdlyné kegyét.

& ‘JATEK EL@K&SZULETE[ 2.fordul6  3.fordulé6 4. forduld Készlet

1. Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye el a kovetkezdket:
« 1 kerttabla (A), amelyet tegyen maga elé,

* 1 tarolo (B), amelyet tegyen a kerttablaja mellé,
« 1 szokdkuttabla (C), amelyet tegyen a kertje kdzepére,
* 3 dzsoker (D), amelyeket tegyen a taroldja lires mezdire.
2. Helyezzétek a pontozétablat (E) az asztal kozepére ugy,
hogy a kdzéps6 ikon @ lathat6 legyen. Szereljétek dssze a

forgathato tarcsat (F), és allitsatok be a kezd6 pozicidba.
Tegyétek a kiértékelésjelzdt (G) a kiértékeléssav tetejére.

3. Minden jatékos vegye el a sajat szinéhez tartoz6 pontjelolét
(H), és tegye a pontozdsdv 15-0s mezdjére.

4. Tegyétek a zsakba (I) a 108 szines csempét (]).

s

5. Keverjétek meg a 36 kertbdvitményt, és készitsetek bel6liik
4 képpel leforditott kupacot a jatékosszamnak megfelelGen:

e 2 jatékos esetén kupaconként 5 kertbévitménybdl,
» 3 jatékos esetén kupaconként 7 kertbévitménybdl,
¢ 4 jatékos esetén kupaconként 8 kertbgvitménybdl.

Hozzatok létre a jatékteret azzal, hogy az 1. fordulé kupacat
(K) az asztal kozepére teszitek. Helyezzétek egy sorban a
pontozodtabla folé a kovetkezd 3 forduld kupacait (L).

Az 1. forduld kupacanak legfelsd kertb&vitményére hizzatok
a zsakbol 4 csempét (a kertbévitményen 1évé mezbknek ebben
a pillanatban nincs jelentésége).

6. A megmaradt kertb&vitményekbdl készitsetek egy készletet
a forduldk kupacai mellett, és tegyétek a pajzsjelz6t (M)
a tetejére.

7. Tegyétek a kezd6jatékos-jelzot (N) a jatéktérre.

8. Helyezzétek a tornyot (0) a pontozétabla mellé,
és a dzsokereket (P) tegyétek a torony kozelébe.

9. Tegyétek félre a pontkorongokat (Q), ezekre csak
a pontozaskor lesz sziikség.

Minden megmaradt kerttablat, taroldt, szokékuttablat és
pontjelolét tegyetek vissza a dobozba.



A& JATEK CELJA

A jaték célja, hogy 4 forduldn keresztiil a leggyonyoriibb kertet hozzatok létre a mintak és szinek ligyes dsszeallitasaval, ezzel pontokat

szerezhettek, amelyek pedig a gy6zelemig juttathatnak benneteket.

Minta

A csempéken szerepld 6 minta a jaték lelke, ezekkel fogjatok
majd dekoralni a kerteteket.

A mintak egyenletesen vannak elosztva a jaték 6 szine k6zott.
Minden mintanak van egy hozzarendelt értéke, amely egyben
jelenti: a koltségét > ésazérte jaré pontokat /.

A mintak ugy lettek tervezve, hogy segitsenek megjegyezni az
értékiiket (pl.: a madarnak 2 szarnya van, 3 pillang6, a virdgnak
4 szirma van stb.)
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Hatszog

Ez a kifejezés a mintak és szinek
barmilyen kombinaciéjat jelenti.
Egy hatszog lehet egy csempén vagy
akar egy kertbévitményen is.
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A JATEK MENETE

Minden fordulé az alabbi 3 fazisbo6l épiil fel:

1. fazis: Jatékosok akciéi (amig minden jatékos nem passzolt)
2. fazis: Pontozas (a jaték soran 4 alkalommal)

3. fazis: El6késziiletek a kovetkez6 forduloéra (ezt a fazist ne
hajtsatok végre az utolso forduléban)

Minden fordulét a kezd6jatékos kezd. Az els6 forduléban

a legfiatalabb jatékos kezdi a jatékot.

1. FAZIS: JATEKOSOK AKCIOI

Amikor egy jatékos sorra keriil, az alabbi 4 akci6 koziil kell
valasztania egyet:

A) Csempék és kertbévitmények elvétele

B) Csempe lerakasa

C) Kertbévitmény lerakasa

D) Passzolas

A fazis az ramutatd jarasa szerint folytatodik tovabb, amig
minden jatékos nem passzolt.

&) CSEMPEK ES KERTBOVITMENYEK ELVETELE

A jatékos valaszt egy mintat vagy egy szint a jatéktérrdl az alabbi
lehet6ségeknek megfelelGen:
o elveszi az OSSZES csempét és kertbévitményt a valasztott
mintaban, de kiilonb6zd szinben, VAGY
o elveszi az OSSZES csempét és kertbévitményt a valasztott
szinben, de kiilonb6z6 mintaban.
Ha kett6 vagy tobb hatszog teljesen egyforma, csak az egyik
vehetd el (a jatékos valasztasa szerint).

Az 0sszes elvett csempe és kertbévitmény a jatékos taroldjaba
keriil. A taroléban korlatozott szamu hely van: 12 a csempéknek
és 2 a kertb6vitményeknek. Ha nincs elég hely a taroléban az
0sszes valasztott hatszognek, mast kell valasztania.

 Ha a jatékos legalabb egy csempét elvesz az aktualis fordulo

kupacabél:

»Vegyétek le a legfels6 kertbévitményt az dsszes rajta maradt
csempével egyiitt a kupac tetejérol, és tegyétek kozvetleniil
az asztalra a kupac mellé, ezzel bévitve a jatékteret.

»Ezutdn toltsétek fel a kupac legfels6 kertbdvitményét 4 uj,
véletlenszeriien hiizott csempével a zsakbol.

*Tovabba, ha a jatéktéren egy vagy tobb Kertbdvitmény
megiiresedik (nincs mar rajta csempe), forditsatok meg 6ket.
Ezaltal ezeken a kertbévitményeken latszani fog egy k6zépsd
pavilon és egy hatszog. Ezek a kertbévitmények elérhet6vé
valnak a jatékosok szamara.




PELDA B) CSEMPE LERAKASA
A jatékos kivalaszt egy csempét a taroldjabol, és

Dani kezdi a forduldt, és igy dont, hogy a csempék JdLERDS RIVAlASZ >
kifizeti a koltségét, hogy lerakhassa a kertjébe.

és kertb6vitmények elvétele akcidt valasztja.
Az alabbi lehet6ségek allnak rendelkezésére.
Elveheti:
* az 0sszes azonos szind hatszoget
(pl.: az 6sszes kék csempét), VAGY
* az 0sszes azonos mintaju hatszoget
(pl.: az 6sszes
madaras csempét).
Dani a kék hatszogek mellett dont. Elveszi
a 3 kék csempét, és a taroloja lires mezdire
teszi 6ket. Mivel csempéket vett el a forduld
kupacabdl, a legfels6 kertb6vitményt a kupac
mellé kell helyeznie, rajta hagyva a megmaradt
madaras csempét. Ezutan feltolti a kupac legfels
kertb&vitményét 4 1j, a zsakbol huzott csempével.

Koltség Kifizetése:
Minden csempén vagy kertbévitményen
megjelend mintanak van egy sajat lehelyezési koltsége, amely
a kerttablak fels6 részén lathato.
A kifizetéshez a koltséggel megegyez6 szamu csempét és/vagy
kertb&vitmény Kell eldobni a sajat tarolébél, a lerakni kivant
csempét vagy kertbdvitményt beleszamolva. Minden egyes
eldobott és a lerakni kivant hatszognek:

 azonos mintajunak, de Kiilonb6z6 sziniinek kell lennie,

VAGY

» azonos sziniinek, de kiilonb6z6 mintajunak kell lenniiik.
Az eldobott csempéket dobjatok a toronyba. Az eldobott kertb6vit-
ményeket pedig képpel leforditva tegyétek a készletkupac aljara.

Most Ritan a sor, 6 is amellett dont, hogy
hatszogeket vesz el. A madarakat abrazol6
csempéket valasztja, azonban a két sarga
madar koziil csak az egyiket veheti el. Ugy
dont, hogy arroél a kertbdvitményrdl veszi
el a sdrga madarat, amelyiken mar csak az
az egy csempe talalhaté.

Fizetés dzsokerekkel:

Ha egy jatékosnak nincs elég csempéje és/vagy kertbévitménye
a sziikséges mintaban vagy szinben, vagy ha nem szeretné
hasznalni 6ket, fizethet dzs6kerekkel is. Ebben az esetben
legalabb egy hatszoggel rendelkeznie kell a jatékosnak, amelyet
le szeretne rakni (dzsokert nem lehet a kertbe tenni). Minden
mas sziikséges hatszog helyett lehet egy-egy dzsdkerrel fizetni.
Mivel elvette a z6ld madarat, leveszi a Az eldobott dzsdkereket tegyétek vissza a készletbe.

legfels6 kertbévitményt és kiboviti vele

a jatékteret. Ezutan feltolti a kupacot

csempékkel. Dani a kek pillangot szeretné lerakni a kertjebe.
, . " . A pillangé lehelyezési koltsége 3. Igy a kék o
Vel mgffomliifiel ez Mresien memal: pillangén kiviil, amelyet le szeretne rakni |3

kertbgvitményt, és befejezi a korét. a kertjébe, Daninak 2 masik hatszoget kell
eldobnia a tarol6jabol.

+ azonos minta, de Kkiilonb6z6 szin

| I@.l «/ azonos szin, de kiilonbdz6 minta

Egy késbbbi kérben a jatékosok mar
a megforditott kertbévitményt
is elvehetik, ha a fa mintat vagy
a vilagoszold szint valasztjak.

v dzsoker(ek) barmllyen hatszog helyett
’| : | O/‘\
> egyforma hatszog nem megengedett

X




A valasztott csempét a jatékos kertjének egy lires mezdjére kell
lehelyezni (masik hatszog vagy kerti elem altal nem elfoglalt
helyre) tigy, hogy:
* ne legyen szomszédos masik hatszoggel, VAGY
» szomszédos legyen egy vagy tobb hatszoggel. Ebben az
esetben a csempe mintajanak vagy szinének azonosnak kell
lennie legalabb az egyik szomszédos hatszogével, anélkiil,
hogy teljesen egyformak lennének.

Csoport jon létre, ha legalabb két olyan hatszog kertil egymas
mellé, amelyek azonos mintajiak vagy sziniiek, de nem
mindkettd. Egy hatszog lehet egy csoport része a mintaja miatt
és egyszerre egy masik csoport része a szine miatt.

Megjegyzés: Fiiggetleniil attél, hogy kozvetleniil vagy hatszogek
altal kapcsol6dnanak egymashoz, nem megengedett 1étrehozni
vagy ugy béviteni egy csoportot, hogy 2 egyforma csempe legyen
benne (azonos minta és azonos szin).

Ha sikeriilt teljesen korbevenni egy szokdkutat, egy szobrot, egy
padot vagy egy pavilont, a jatékosok a kdrbevett elemtdl fiiggéen
dzsdkereket kapnak. Ezek a dzsékerek azonnal a jatékos taroldjaba
keriilnek. Ha nincs elég hely a taroldban, a dzsékerek elvesznek.

A dzsoékerek szama nem korlatozott. Ha a készletbdl elfogynanak

a dzsdkerek, pdtoljatok barmilyen, erre alkalmas dologgal.
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C) KERTBOVITMENY LERAKASA
A kertb6vitmények tovabbi 5 vagy 7 mezdt biztositanak a csempék
szamara. A jatékos:
evalaszt egy Kertbévitményt a sajat taroléjabadl, amelynek
kifizeti a koltségét (Idsd a 4. oldalt), VAGY
eelvesz egy képpel leforditott kertbévitményt (7 iires mezét
tartalmaz) a készletbdl, és visszalép 6 pontot a pontozdésavon
(a jatékos pontszama nem mehet 0 ala).
Ezutdn a jatékos elhelyezi a valasztott kertb6vitményt a szokékut-
tablaja koriili iires bovitési teriiletek egyikén, tetszése szerinti
irdnyban.

D) PASSZOLAS

A jatékos passzolhat, ha nem szeretne tobb hatszoget szerezni
vagy lerakni, és passzolnia kell, ha nem tudja végrehajtani a fent
emlitett akciok egyikét sem. A jatékos passzolaskor barmennyi
hatszoget eldobhat a tarol6jabol. Az eldobott hatszogek értékét
ilyenkor minusz pontként kapja meg.

Az els6 jatékos, aki passzol, megkapja a kezd6jatékos-jelzét,

és a pontjeloldjével visszalép 1 mez6t a pontozdsavon. Annak

a jatékosnak, aki mar passzolt, nincs tobb kore az 1. fazisban.
Miutan minden jatékos passzolt, az 1. fazis véget ér.

A kezdéjatékossal kezdve minden jatékos megszamolja a fordu-
l6ban szerzett pontjait. A kozépen 1év6 tarcsa mutatja meg, hogy
melyik 3 minta vagy szin ér pontot ebben a forduléban.

A jatékosok minden hatszogért, amely megegyezik a tarcsa

altal jelzett mintaval vagy szinnel, pontot kapnak. Ugyanazért

a hatszogért kétszer is lehet pontot kapni (egyszer a mintajaért
és egyszer a szinéért). Ezutan a jatékosok 1 pontot kapnak a
kertjiikben taldlhat6 minden lathaté pavilonért. Miutan minden
jatékos megkapta a pontjait, a 2. fazis véget ér.

A pontozésav folytonos. Ennek megfelel6en hasznaljatok

a pontkorongokat a teljes pontszamotok szamontartasahoz.

Forgassatok a tarcsat az 6ramutaté jarasa szerint a vonalak altal jelolt
kovetkezo pozicioba. A jatéktérrdl dobjatok el az 6sszes megmaradt
csempét a képpel leforditott kertb&vitményekrol a toronyba, a
megmaradt kertbévitményeket pedig képpel lefelé tegyétek vissza

a készletbe. Helyezzétek a kovetkezd fordulé kupacat a jatéktérre,

és toltsétek fel a kupac tetején 1év6 lapkat 4 véletlenszertien hiizott
csempével a zsakbol. A kezddjatékos-jelz6 birtokosa tegye vissza a
jelz6t a jatéktérre a kupac kozelébe, és kezdjétek el az 1j fordulot.

Megjegyzés: A jaték soran barmikor, ha nincs elég csempe a zsdkban a kertb6vitmények feltoltéséhez, ontsétek vissza az 6sszes
csempét a toronybdl a zsakba. Ha még igy sincs elég csempe a zsakban, a jaték kevesebb csempével rendelkezd vagy csempe nélkiili
kertbévitményekkel folytatodik (ebben az esetben minden tires kertb6évitményt képpel felfelé forditva helyezzetek le a jatéktérre).




A jaték akkor ér véget, amikor minden jatékos passzolt a 4. fordu-

l6ban. Hajtsatok végre a ,fordulovégi pontozast”, majd ezt a végsd
pontozas koveti.

VEGSO PONTOZAS
Minden jatékos kiiiriti a tarol6jat. Minden egyes megmaradt
dzséker 1 pontot ér. Minden egyes megmaradt csempe és

kertb&vitmény minusz pontokat ér, a rajta megjelend mintatoél
fligg6en (fa= -1, madar= -2 stb.).

Mozgassatok a kiértékelésjelz6t a kiértékeléssav elsé mezdbjére (kék
hatszog). Ezen a sdvon a 6 szin, majd a 6 minta sorakozik egymas
alatt. A savon fentrdl lefelé haladva minden szin, majd ezt kdvet6en
minden minta kiértékelésre kertil.

Minden jatékos pontot szerez minden legalabb 3 hatszoégbdl allé
csoportjaért, amely megfelel az éppen soron 1év6 kiértékelésnek.
Barmennyi csoport kiértékelhetd ugyanazért a tulajdonsagért.

A csoportok a benniik 1év6 hatszogek alapjan pontozddnak, minden
hatszdg a rajta 1év6 minta szerint ér pontokat (az értékeket ldsd a
pontozaétdbla jobb oldaldn).

Ezen feliil tovabbi 6 bénuszpont jar
minden 6 hatszogb6l allé csoportért.

Az lesz a jaték gy6ztese, aki a végsd
pontozas utan a legtobb ponttal rendelkezik. Dontetlen esetén
a jatékosok osztoznak a gy6zelmen.

Jatékvaltozat

Egy kissé kiillonboz6 jatékmenetért
forditsatok meg a pontozétablat, hogy
a kozépso ikon lathaté legyen,

és ezen az oldalon szereljétek dssze

a tarcsat a jaték el6késziiletei soran.
A jatékszabalyok megegyeznek az
alapjaték szabalyaival az alabbi
kivételekkel:

» A mintak masképpen pontozédnak
a 2. fazisban.

» A végs6 pontozas soran tdbb
bénuszpontot lehet szerezni
a csoportokért.

Példa a végso pontozasra ===

Dani a végs6 pontozassal folytatja a
pontozast, és ennek megfelel6en el6rébb
lépteti a pontjel6l6jét a pontozdsavon.

A taroldjaval kezdi:

@| 141=2) O 4

Majd lepontozza a kertjét:

1+2+3+6='.15‘

e o

0 K/J 1+141+1+1= 37
o e o

O 142+3+4+5+6= zj \_) 3+3+3=] 2}‘

- ; Els6 csoport
Boénusz: 6-0s csoport = g

Megjegyzés: Ez a 2 csempe csupan
egy 2 hatszogbdl 4ll6 csoportot alkot.
Ezérta csoportért nem jar pont,
mivel csak a legaldbb 3 hatszogb6l

all6 csoportokat értékeljiik ki. : s i
P ! ‘ 3+4+5+6=18 /J 3+3+3+3=11
T Masodik csoport
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