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Pocatkem 16. stoleti angaZoval kral Manuel I. ty nejveéhlasnéjsi portugalské umeélce, aby pro néj postavili
velkolepé stavby. Po dokoncent palacti v Evore a v Sintie zamyslel kral vybudovat Letohréadek, aby uctil

v,

distojnosti a vzneSenosti kralovského majestatu. Nanestésti kral Manuel zemrel drive, neZ byla stavba
viibec zahajena.

Ve hi'e Azul - Letohradek se vratite do Portugalska, abyste uskutecnili zamér velkého krale. V roli
slavnych stavitelti budete mit za tikol ze skvostnych materialti vystavét Letohradek. Pritom vsak vzacnymi
zdroji nesmite plytvat! Jen ten nejlepsi z vas bude shledan hodnym pocty uctit Jeho Velicenstvo!
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HERNI MATERIAL
Vycet herniho materidlu naleznete na spodni strané krabice.
PRiPRAVA HRY
1. Kazdy hréc si zvoli svou barvu (bila, Sedd, cernd, bézova),
vezme si odpovidajici desku hrace (A) a polozi ji pred
sebe na stll stranou s barevnymi hvézdami nahoru (barva

hrace je uvedena malym koleckem v horni ¢asti desky mezi
oranzovou a ¢ervenou hvézdou).

2. Doprostted stolu vyloZte do kruhu vylohy (B) v poctu
zavislém na poctu hraca:

e pri hie 2 hraca vylozte 5 vyloh,
e pti ht'e 3 hrac¢t vylozte 7 vyloh,

e pri hie 4 hract vylozte g vyloh.

3. Desku pocitadel (C) polozte na stil pobliz vyloh.

4. Ukazatel kola (D) poloZte na pole 1 pocitadla kol. Ukazatel udava
nejen to, kolikaté kolo se hraje, ale i Zolikovou barvu pro dané kolo
(vysvétleni viz dale). V prvnim kole je Zolikovou barvou fialova.

5. Kazdy hrac obdrzi ukazatel skdre ve své barvé (E) a polozi ho
na pole 5 pocitadla bodu.

6. 132 barevnych dilkti mozaiky (dale jen ,dilky“) (F) vlozte
do sacku (G) a diikladné zamichejte. Poté ze sacku vylosujte
10 dilk® a ndhodné je vylozte na policka obecné zasoby uprostred

desky pocitadel. NS coll (1B L0l ] |1

7. Na kazdou vylohu vylosujte ze sacku po 4 dilcich.
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8. Zeton zacinajiciho hrace (H) polozte do stfedu stolu.
9. Véz (I) polozte na stil pobliz desky pocitadel a vyloh.

10. Zetony 80 (J) nechte po ruce, pouZiji se pii zaznamenavani
ziskanych bodd.

Nepouzité vylohy, desky hrac a ukazatele skdre nechte v krabici.
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CiL HRY

Cilem hry je ziskat v jejim pribéhu co nejvice boda. Hra konci po odehrani 6 kol a zavérecném vyhodnoceni.

PRUBEH HRY

Kazdé kolo se sklada z nasledujicich fazi:
faze 1: Porizeni dilk{,

faze 2: Umisténi dilkt a zisk bod,

faze 3: Ptiprava dalsiho kola (v poslednim kole
tato faze pochopitelné odpadad).

Nejmladsi hrac zacind, dale hra bézi po sméru hodinovych
rucicek. Ve fazich 1 a 2 se hraci dostanou na tah vickrét.

PORIZENI DILKU

Jste-li na tahu, musite si poridit néjaké dilky. Mate dvé moznosti:

ZOLIKOVA BARVA @ ¢ - @@

V kazdém kole je jedna z barev barvou 1 2) £3) L4} 45] (6
zolikovou - pocitadlo kol udava, ktera

to je. Dilky zolikové barvy nahrazuji dilky kterékoli jiné barvy, jak je popsano
dale v textu pravidel. Dilky zolikové barvy lze pouzit jako zolikové jen v tom
kole, kdy dana barva plati jako Zolikova. Pokud si je nechate do dalsich kol,
uz je pochopitelné mizete pouzit jen jako dilky jejich vlastni barvy, Zolikovou
barvou bude uz barva jina.

A) Z jedné vylohy si vezméte vS§echny dilky jedné B) Ze stfedu stolu si vezméte vS§echny dilky jedné barvy, jiné nez Zolikové. Je-li uprostied

barvy, jiné nez Zolikové. Je-li na dané vyloze stolu alespon 1 dilek Zolikové barvy, musite si zaroven vzit pravé jeden dilek této barvy. To
alesponi 1 dilek Zolikové barvy, musite si zaroven plati i v pripadé, ze vSechny dilky uprostred stolu jsou Zolikové barvy - vezmete si 1.

vzit praveé jeden dilek této barvy. Poté vSechny
zbylé dilky premistéte z prislusné vylohy do
stfedu stolu. To plati i v pripadé, Ze vSechny dilky
na této vyloze jsou Zolikové barvy - vezmete si 1,
ostatni premistite do stiedu stolu.

ZETON ZACINAJICIHO HRACE

Jste-li v tomto kole prvnim hracem, ktery si bere dilky ze stfedu stolu, musite si zaroven
vzit i Zeton zacinajiciho hrace, za coz musite posunout sviij ukazatel skore po pocitadle zpét
o tolik poli, kolik dilk1 jste si ze stfedu stolu pravé vzali. Vase skére vsak nikdy nemiize
klesnout pod 1 - na poli 1 se ukazatel zastavi, zbytek je vam odpustén. Dilky ze stfedu stolu
si s zetonem zacinajictho hrace miiZete brat i v pripadé, Ze vas ukazatel skére uz na poli 1 je.

Prevzeti Zetonu zacinajiciho hrace vas bude obvykle stat néjaké body, ale zato ziskate moznost jako prvni umistit dilky na svou desku
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ve fazi 2 a v pristim kole budete zacinat, takze budete mit nejvétsi vybér.

Ziskané dilky polozte pted sebe na stiil vedle své desky. Poté je na radé dalsi hra¢ po sméru hry.

PRrikLaD <>
V prvnim kole je Zolikovou barvou fialova. 1
Jako prvni je na tahu bily hrac. Vybere si Po ném je na radé€ Sedy hrac. Vybere si tuto Cerny hra¢ se rozhodne vzit si dilky ze stiedu stolu.
tuto vylohu a vezme si vSechny ¢ervené vylohu, vezme si vSechny zelené dilky (tj. 1) Zvoli zluté, vezme si vSechny 3 a s nimi si musi vzit
dilky, tj. 2. Zadny fialovy dilek na této a protoze jsou na této vyloze i 2 fialové dilky, i1 fialovy dilek. Protoze si v tomto kole bere dilky ze
vyloze neni, nic dalsiho si tedy nebere. Oba musi si vzit i jeden z nich. Zbyly zluty a fialovy stfedu stolu jako prvni, vezme si i Zeton zacinajiciho
zbylé zluté dilky premisti do stfedu stolu. dilek premisti do stiedu stolu. hréce. V tomto tahu si vzal celkem 4 dilky, musi tedy

posunout sviij ukazatel skore o 4 pole vzad.
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Ve hre tri hract by byl znovu na tahu bily hrac.
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Faze 1 je u konce, jakmile jsou rozebrany vSechny dilky ze vSech vyloh i ze stredu stolu.

v

®

»)

L

> -




UMISTENI DILKU A& ZISK BODU
Jako prvni provadi svij tah aktualni drzitel Zetonu zacinajiciho hréace, dale hra pokracuje jako obvykle po sméru hry. Ve svém tahu smite umistit 1 dilek,
nebo se vzdat tahu (tzv. pasovat).

UMISTENI DILKU

Pro umistovani dilkd plati nasledujici zasady:

2
e Kazdy hra¢ smi umistovat jen své dilky (ziskané ve fazi 1 nebo schované z predchoziho kola, viz dale); @\/@

e Dilky 1ze umistovat jen na svou desku, na kosoétvere¢na pole tvorici obrazce hvézd (6 barevnych hvézd
a 1 neutralni uprostted); _r@ \@
o / E o e
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¢ Na kazdé pole lze umistit jen 1 dilek;

¢ Na kazdou hvézdu lze umistit jen dilky ptislusné barvy, na pole neutralni hvézdy uprostied f ‘ :':
lze umistit libovolné dilky, ale jen tak, aby na kazdém poli této hvézdy byl dilek jiné barvy; £

e V rohu kazdého pole je uvedeno ¢islo. Toto ¢islo udava minimalni pocet dilkd dané barvy, ' = ;@
které musite mit, nez na toto pole 1 dilek z nich umistite, zbylé dilky dané barvy do uvedeného -

poctu musite vhodit do véze (viz priklady dale).

DiLKY ZOLIKOVE BARVY

Dilky chybéjici do poctu potfebného pro umisténi dilku na zvolené pole desky miZete doplnit pomoci dilkd Zolikové barvy.
Alespon 1 dilek pozadované barvy (ten, ktery pak umistite na svou desku) vSak musite mit vzdy (viz priklady déle).

DiLKY ZOLIKOVE BARVY PRrikLAD :
Pomoci dilki Zolikové barvy mitizete nahradit Bily hra¢ chce v prvnim kole hry umistit zeleny dilek El
chybéjici dilky jakékoli jiné barvy, ovsem vzdy na pole zelené hvézdy s c¢islem 4, ma jen 1 zeleny dilek \/
jen tak, ze to budou ty, které vhodite do véze. a 3 fialové dilky. Zeleny dilek umisti na pole hvézdy,

Pamatujte, ze na kazdou hvézdu mizete umistit 3 fialové dilky (nahrazujici dilky zelené) vhodi do véze.

jen dilky odpovidajici jejich vlastni barvé Bily by mohl své 3 fialové dilky vyuZit i tak, Ze jeden umisti na pole s Cislem 3 fialové
(s vyjimkou neutralni hvézdy, viz vyse). Dilky hvézdy a dva vhodi do véZe.

zolikové barvy vsak vzdy mtzete normalné
umistit na pole hvézdy odpovidajici barvy (napf.
dilky fialové barvy na pole fialové hvézdy apod.).

Misto na pole 4 zelené hvézdy by bily také mohl svijj zeleny dilek polozit na pole 4 neutralni
hvézdy uprostied, nebo misto na pole 3 fialové hvézdy svij fialovy dilek umistit na
pole 3 neutréalni hvézdy apod.

ZI1SK BODU -

Za kazdy dilek umistény na svou desku l
ziskate 1 bod. Umistite-li ho tak, Ze tvori

radu dvou a vice sousedicich dilkd, ziskate
misto toho 1 bod za kazdy dilek takové
rady sousedicich dilkd. Dilky se povazuji
za sousedici pouze tehdy, pokud sousedi
hranou (viz priklady dale). Ziskané body
hned zaznamenejte posunem svého ST
ukazatele skore. { byt Zolikové barvy).

Dals$i bonusové dilky mtiZete ziskat v téchto ptipadech:

e Pokud svymi dilky obsadite vSechna 4 pole sousedici s polem se symbolem sloupu,
musite si vzit 1 libovolny dilek z obecné zasoby z desky pocitadel;
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e Pokud svymi dilky obsadite vSechna 4 pole sousedici s polem se symbolem sochy,
musite si vzit 2 libovolné dilky z obecné zasoby z desky pocitadel (oba mohou byt
Zolikové barvy);

¢4 ve)

¢ Pokud svymi dilky obsadite obé€ 2 pole sousedici s polem se symbolem okna,
musite si vzit 3 libovolné dilky z obecné zasoby z desky pocitadel (vSechny mohou

el

Ziskané bonusové dilky si polozte vedle své desky jako kazdé jiné ziskané dilky.
Po ziskani bonusovych dilk hned dopliite obecnou zasobu na desce pocitadel dilky
ze sacku. Je-li séCek prazdny, naplrite ho vsemi dilky z véze.

Dosahnete-li skére 80, posunuje se
dale vas ukazatel do dalsiho kola,
pro znazornéni pouzijte Zeton 80.

(644

Tyto symboly na desce
pocitadel vam pravidla zisku v
bonusovych dilkd pripomenou. . 4 3
4



VZDANI SE TAHU

Nechcete-li nebo nemtiZete-li umistit zadny dilek, musite se vzdat tahu a v tomto kole uz zadné tahy provadét nebudete. Ze svych dilkt si smite ponechat

az 4 do dalsiho kola - poloZte je na pole v rozich své desky. Za tyto dilky Zadné body nedostanete. VSechny ostatni pripadné prebyvajici dilky musite vhodit
do v€ze a za kazdy z nich ztratite 1 bod - posurite sv(ij ukazatel skére adekvatné zpét. Stale plati, Ze skére nemtize nikdy klesnout pod 1.

PRIKLADY UMISTENI DILKU & ZISKU BODU <
1
A B C

Bily hra¢ ma 7 modrych dilki. Rozhodne se obsadit Sedy hra¢ mé 3 éervené dilky. Rozhodne se Cerny hra¢ ma 3 fialové (Zolikové) a 3 modré dilky.
pole 6 modré hvézdy. 1 modry dilek umisti na toto 1 umistit na pole 3 cervené hvézdy, zbylé 2 vhodi ~ MuzZe je vSechny vyuZit tak, Ze obsadi pole 6 modré
pole, 5 dilk vhodi do véZe a zbyly modry dilek si do véze. Ziska také 1 bod, protoze novy dilek hvézdy. 1 modry dilek na néj umisti, zbylé 2 modré
neché vedle své desky na pristé. Za umisténi modrého s dilky umisténymi di'ive nesousedi. a 3 fialové dilky vhodi do véZe. Za to ziska 3 body,
dilku ziska 1 bod, protoze dilek s zadnym jinym protoze novy dilek tvori s dilky umisténymi diive
dilkem nesousedi. tadu 3 sousedicich dilkd.

5
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Bézovy hrac ma 1 oranzovy, 1 zeleny a 3 fialové Bily hra¢ ma 4 zelené, 2 Cervené a 2 fialové dilky. ~ Na tahu je znovu bily hrac, stale ma 4 zelené
(zolikové) dilky. Umisti oranZovy dilek na pole Rozhodne se doplnit fadu sousedicich dilki a 2 cervené dilky. Rozhodne se vzdat se tahu. 4 zelené
4 oranzové hvézdy a 3 fialové dilky vhodi do véze. ve fialové hvézdé obsazenim pole 2. 1 fialovy dilky si necha do ptistiho kola - polozi je na pole
Rozhodne se zeleny dilek si nechat pro pristé, protoze  dilek na toto pole umisti, druhy vhodi do véze. v rozich své desky. Zadné body za to neziska. Oba
v pristim kole bude Zolikovou barvou zelena. Také Zaznamend 3 ziskané body a zbylé dilky si nechd  zbylé cervené dilky vhodi do véze, za coz ovSem ztrati
tento hrac ziska 3 body. do dalsiho tahu. 2 body - posune svijj ukazatel skore o 2 pole zpét.
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PRIPR AVA DALSIHO KOL &
Ukazatel kola posurite na dalsi pole (v pripadé, Ze pravé skoncilo posledni kolo, prejdéte k zavérecnému
vyhodnoceni, viz déle).

Na kazdou vylohu opét dopliite po 4 dilcich ndhodné vylosovanych ze sé¢ku. Neni-li v sa¢ku dost dilk, @ o ¢ - O @
doplrnite sacek vSemi dilky z véZe. Pokud v extrémné nepravdépodobném pripadé ani tak dilky nestadi, ﬁ o\ (3) (&) (3) (6
nebudou na zacatku tohoto kola na kazdé vyloze 4 dilky. N4

Zeton zacinajiciho hréace polozte doprostied stolu.
Vsichni hraci, kteti si nechali v rozich své desky néjaké dilky, si je premisti vedle své desky.
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KoONEC HRY

Hra konci po 6 kolech. Zavérecné vyhodnoceni probéhne tak, Ze za splnéni nasledujicich podminek si kazdy hrac pripise dalsi body:

e Za Gplné dokonceni neutralni hvézdy uprostied desky 12 bodt; ¢ Za obsazeni vSech poli s ¢. 1 (vSech hvézd) 4 body;

e Za Gplné dokonceni Cervené hvézdy 14 bodi; e Za obsazeni vSech poli s ¢. 2 (vSech hvézd) 8 bodi;

e Za Gplné dokon¢eni modré hvézdy 15 bodi; e Za obsazeni v§ech poli s ¢. 3 (vSech hvézd) 12 bodi;

e Za Gplné dokonceni zluté hvézdy 16 bodu; e Za obsazeni vSech poli s ¢. 4 (vSech hvézd) 16 bodd.
e Za Uplné dokonceni oranzové hvézdy 17 bodu;
e Za Uplné dokonceni zelené hvézdy 18 bodu;

e Za Uplné dokonceni fialové hvézdy 20 bodu.

Na konci posledniho kola neni mozné si néjaké dilky nechéavat v rozich desky, musite je vSechny odhodit do véZe a jako obvykle za kazdy ztratite 1 bod.
Hrac, ktery celkoveé ziskal nejvice bodt, vitézi. V pripadé shody se dotceni hraci o vitézstvi déli.

VARIANTA HRY

Chcete-li si hru obménit, pouzijte druhou stranu desek hract. Hvézdy nemaji barvy.
Plati vsechna pravidla hry, s nasledujicimi vyjimkami:

« V prabéhu hry si mazete libovolné urcit barvu kazdé ze 7 hvézd na své desce;
0 Zvolite-li vicebarevnou hvézdu, musite opét na kazdé jeji pole umistit dilek jiné barvy;
0 Zvolite-li jednobarevnou hvézdu, opét museji byt vsechny dilky v ni téZe barvy;

* Na své desce mtizete mit vice stejnych hvézd. Za jejich Gplné dokonceni dostanete body podle
obvyklych pravidel;

« VSimnéte si, Ze Cisla na jednotlivych polich se lisi od strany desky pro zakladni hru.
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