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Azul - Mistrz czekolady upamietnia fantastycznq prace wszystkich graczy dekorujgcych .\
$ciany patacu krélewskiego w oryginalnej wersji gry.

Niniejsza limitowana edycja jest oparta na zasadach pierwotnej wersji, ktéra skradta

serca graczy na catym swiecie. Tym razem zamiast ozdabiania patacu pieknymi

mozaikami bedziecie tworzy¢ niezwykle pudetka z czekoladkami. Ptytki w grze zamienity
NRTT 7T - sie z ceramicznych kafelkéw na praliny inspirowane wytworami najwiekszych mistrzow
czekolady na swiecie.
——

Elementy gry nie sq (niestety) zrobione z czekolady.
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PRZYGOTOWANIE GRY

1. Daj kazdemu graczowi jedng plansze (A). Nalezy ja utozy¢ strong
z kolorowym pudetkiem czekoladek ku gorze. (W rozdziale Inny
wariant gry opisujemy zasady gry z uzyciem szarej strony).
Wszyscy musicie gra¢, uzywajac tej samej strony.

2. Kazdy ktadzie 1 znacznik punktacji (B) na polu ,0” toru
punktacji na swojej planszy.

3. Ut6z zetony fabryk czekolady (C) w okrag wokét srodka
pola gry niebieska strong ku gérze:

e w grze 2-osobowej utdz 5 Zetonow fabryk czekolady,

e w grze 3-osobowej utdz 7 zetonow fabryk czekolady, érodek

e w grze 4-osobowej utdz 9 zetonow fabryk czekolady. pola gry

4. 100 ptytek czekoladek (po 20 kazdego koloru) (E) wtéz do
woreczka (D) i dobrze wymieszaj.

5. Daj ptytke gracza rozpoczynajacego (F) graczowi, ktory
ostatnio jadt czekolade. Wylosuj z woreczka i ut6z na kazdym
zetonie fabryki czekolady po 4 ptytki czekoladek.

Niewykorzystane plansze, znaczniki punktacji i Zetony fabryk
0dt6z do pudetka.
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CEL GRY

Zwyciezy gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktéw na koniec
gry. Gra konczy sie po zakonczeniu rundy, w ktorej co najmniej
jeden gracz ukonczyt poziomy rzad 5 plytek czekoladek

w swoim pudetku czekoladek.

PRZEBIEG GRY

Gra trwa kilka rund, a kazda z nich sktada sie z trzech faz:
A. Oferta fabryk
B. Uktadanie ptytek czekoladek

C. Przygotowanie do kolejnej rundy

A. Oferta fabryk

Gracz rozpoczynajacy ktadzie ptytke gracza rozpoczynajacego
w obszarze Ssrodka pola gry i wykonuje swoja pierwsza ture.
Nastepnie kolejni gracze wykonuja swoje tury w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

W swojej turze musisz wybrac¢ ptytki i zabrac je do siebie.
Mozesz to zrobi¢ na jeden z dwéch sposobow:

a) Wez wszystkie plytki czekoladek jednego koloru
z dowolnej fabryki, a pozostate ptytki z tej fabryki przenie$
na $rodek pola gry.

ALBO

b) WezZ wszystkie plytki czekoladek jednego koloru ze
$rodka pola gry. Jesli jeste$ pierwszym graczem, ktory w tej
rundzie zabiera ptytki ze sSrodka pola gry, musisz réwniez
wzig¢ ptytke gracza rozpoczynajacego i potozy¢ ja na
skrajnym lewym pustym polu podiogi na swojej planszy.
Nie mozesz zabrac tylko ptytki gracza rozpoczynajacego.

Nastepnie utéz zabrane ptytki w jednej z 5 linii wzoréw na swojej
planszy (pierwsza linia ma 1 pole, na ktérym mozesz trzymac
1 ptytke, a piata linia ma ich 5).

e Uktadaj ptytki na pustych polach
wybranej linii pojedynczo od prawej
do lewej strony.

—

¢ Jesli w danej linii wzoru sa :
juz ptytki, mozesz do niej doktadac

tylko ptytki tego samego koloru. Ukladaj plytki od prawej do lewe.

¢ Kiedy zapetnisz ptytkami wszystkie puste pola linii wzoru, linia
jest wypelniona. Jesli zabrate$ wiecej ptytek, niz mozesz potozy¢
na pustych polach wybranej linii, odt6z nadmiarowe ptytki na
podtoge (zobacz rozdziat Podtoga).

Twoim celem w tej fazie powinno by¢ wypetnienie jak najwiekszej
liczby linii wzoréw. W kolejnej fazie (uktadanie ptytek czekoladek)
bedziesz przenosi¢ ptytki z wypetnionych linii do odpowiadajqcych
im rzedow w pudetku czekoladek, za co zdobedziesz punkty.

§ ¥ PRZYKLADOWA PIERWSZA TURA R |
1. W swojej turze Gosia zabiera 2. Maciek zabiera bragzowa
2 czarne plytki z jednej
z fabryk, a pozostate dwie
przenosi na Srodek pola gry.

ptytke z innej fabryki,
a pozostate 3 kremowe
przenosi na $rodek pola gry.

3. Martyna z kolei bierze
3 kremowe ptytki ze srodka pola
gry. Jest pierwsza osoba zabierajaca
ptytki ze $rodka, bierze wiec tez
ptytke gracza rozpoczynajacego
i ktadzie jg na skrajnym lewym
) k pustym polu swojej podtogi.
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» We wszystkich kolejnych rundach obowigzuje dodatkowa B. Ukladanie plytek czekoladek O‘ ]
zasada, ktoérej musicie przestrzegac: nie wolno ktas¢ ptytek

danego koloru w linii wzoréw, jesli w odpowiadajacym rzedzie
w pudetku czekoladek znajduje sie juz ptytka tego koloru.

W tej fazie wszyscy mozecie wykonywac akcje réwnoczes$nie,
poniewaz bedziecie przenosi¢ ptytki z wypelnionych linii do
swoich pudetek czekoladek.

Podtoga , oo ) A PN &
A) Sprawdz swoje linie wzorow ZUL7¥

Kazda zabrana ptytke, ktdrej nie chcesz albo nie mozesz potozy¢ od gérnej do dolnej. Przenie$ ISFENSWypeiniona
na linii wzoréw (wedtug zasad), musisz potozy¢ na pustym polu skrajna prawa ptytke z kazdej >(| ,,,-ek,,mp,ema
podtogi, uzupeiniajac ja od lewej do prawej strony. Pomysl wypelnionej linii na pole
sobie, Ze te czekoladki spadty na podtoge podczas uktadania ich w pudetku tego samego koloru \/
w pudetku i muszg zosta¢ wyrzucone. Ptytki z podtogi przynosza w rzedzie odpowiadajacym l)(l mek
ujemne punkty w fazie uktadania ptytek czekoladek. Jesli wszystkie danej linii. Za kazdym razem, T
pola na twojej podtodze sq juz zajete, odtéz pozostate upuszczone gdy przenosisz ptytke, zdobywasz punkty (zobacz rozdziat
na podtoge ptytki czekoladek do pokrywki pudetka. Punktacja).
Wykonuijcie kolejno swoje tury w tej fazie do momentu, gdy nie B) 0d16z do pokrywki pudetka wszystkie plytki z linii
bedzie juz zadnych piytek na $rodku pola gry ORAZ w Zadnej z fabryk. wzoréow, w ktorych brakuje skrajnej prawej ptytki.
Nastepnie przejdZcie do fazy uktadania ptytek czekoladek. Kiedy przeprowadzicie powyzsze czynnosci, wszystkie ptytki

- o S o =g lezgce wcigz na liniach wzoréw waszych plansz pozostaja

tam do nastepnej rundy.
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A) Druga linia wzordéw na planszy Gosi jest wypetniona 2 kremowymi

Przemek bierze 2 brgzowe plytki z fabryki i zastanawia sie, w ktdrej plytkami. Gosia przenosi wiec skrajng prawq plytke z tej linii
linii wzoréw je potozy¢. Nie moze ich potozy¢ w drugiej ani w trzeciej na kremowe pole w swoim pudetku czekoladek w tym samym rzedzie
linii, poniewaz w odpowiadajgcych im rzedach w jego pudetku (zdobywajqc natychmiast 1 punkt, patrz rozdziat Punktacja).

czekoladek sq juz brqzowe plytki. Nie moze ich potozy¢ rowniez

w czwartej linii, poniewaz znajduje sie w niej juz 1 niebieska ptytka,
a plytki w jednej linii zawsze muszq by¢ tego samego koloru. Nastepnie przenosi skrajng prawq plytke z wypetnionej czwartej

linii na niebieskie pole w swoim pudetku czekoladek
(zdobywajqc kolejny 1 punkt).

Trzecia linia jest niekompletna, wiec Gosia jq ignoruje.

Przemek ma 3 opcje:
potozyé jednq ptytke w pierwszej linii, a drugq odtozy¢ na podtoge (A), Ignoruje te2 plgtq linfe, poniewas jest niekompletna.

EelonEbigpbdaveniatiilipiivza (), B) Koriczy wykonywanie akcji w tej fazie, przenoszqc wszystkie plytki

z drugiej i czwartej linii wzoréw do pokrywki pudetka. Plytki lezgce

odtozy¢é obie plytki na podtoge (C).
7 21%2 w trzeciej i pigtej linii wzoréw pozostajq na planszy. ‘ :
4



§?® Punktacja

Kazda ptytke przenoszona z linii wzoréw do pudetka
czekoladek (w tym samym rzedzie) musisz zawsze potozy¢

na polu w jej kolorze, za co natychmiast otrzymujesz punkty:

o Jesli po%oZon_a ptytka nie m““"F):’ﬁ Za potozenie
przylega do innych ptytek ,.——=-¢-.r%_‘ tej kremowej
(w pionie lub poziomie), __:_“:L@ plytki otrzymasz
zdobywasz 1 punkt. 1 punkt.

¢ Jesli jednak potozona ptytka przylega do jakiejkolwiek
innej, postepuj w opisany ponizej sposéb:

Najpierw sprawdz, czy ptytka przylega w poziomie do co
najmniej 1 innej ptytki. Jesli tak, policz, ile ptytek w tej grupie
przylega do siebie poziomo (wlaczajac wlasnie potozona
plytke). Zdobywasz doktadnie tyle punktéw.

W tym przyktadzie za potoZenie
brqzowej plytki otrzymasz 3 punkty,
poniewaz utworzony rzqd sktada
sie z trzech przylegajqcych do
siebie ptytek (wiqczajqc w to nowo
potozonq brgzowq ptytke).

Nastepnie sprawdz, czy ptytka przylega w pionie do co
najmniej 1 innej ptytki. Jesli tak, policz ile ptytek w tej grupie
przylega do siebie pionowo (wlgczajac wiasnie potozonag
plytke). Zdobywasz doktadnie tyle punktéw.

W tym przyktadzie za potozenie
niebieskiej ptytki otrzymasz

3 punkty, poniewaz w tej grupie
polgczone sq ze sobg w pionie
tqcznie trzy plytki.

W tym przyktadzie za potozenie
brqzowej plytki otrzymasz nie
tylko 4 punkty za grupe poziomo
potgczonych plytek, ale réwniez
3 punkty za grupe pionowo
potgczonych plytek.

Po podliczeniu wszystkich punktéw zdobytych w tej fazie
uktadania czekoladek sprawdz, czy na twojej podtodze znajduja
sie upuszczone ptytki. Za kazda ptytke lezaca na podtodze
odejmij od wczesniej zdobytych punktow liczbe wskazang
bezposrednio nad polem podtogi, na ktérym lezy dana ptytka.

Przesun teraz swdj znacznik na torze punktacji o wiasciwa
liczbe p6l w przdd albo w tyt (znacznik jednak nigdy nie cofa sie
ponizej 0).

Po podliczeniu punktéw zbierz wszystkie ptytki ze swojej
podtogi i odt6z je do pokrywki pudetka. Uwaga! Jesli na polu
swojej podtogi masz ptytke gracza rozpoczynajacego, policz za
nig punkty tak, jakby byta zwykta ptytka. Nie odktadaj jej jednak
do pudetka, tylko pot6z przed soba.

Maciek traci tgcznie 8 punktéw, poniewaz pierwszych 5 pél jego
podtogi jest zajetych (plytka gracza rozpoczynajgcego tez sie liczy).

C. Przygotowanie do kolejnej rundy

Jesli nikomu nie udato sie utozy¢ poziomego rzedu 5 ptytek

w swoim pudetku czekoladek (zobacz rozdziat Koniec gry),
przygotujcie gre do kolejnej rundy. Uzupetnijcie wszystkie
zetony fabryk, ktadac na nich po 4 ptytki czekoladek z woreczka
(jak na poczatku gry). Jesli w woreczku zabraknie ptytek,
wsypcie do niego zawarto$¢ pokrywki pudetka i kontynuujcie
uzupelnianie. Nastepnie rozpocznijcie kolejng runde gry.

W rzadkim przypadku, jesli ponownie wyczerpiecie zasoby
ptytek, a w pokrywce pudetka nie ma zadnej lub jest
niewystarczajaca liczba ptytek, rozpocznijcie nowa runde
pomimo tego, Ze nie wszystkie fabryki sg uzupetnione.



KONIEC GRY
Gra konczy sie tuz po zakonczeniu fazy uktadania ptytek czekoladek,
w ktérej co najmniej jeden z was utozyt co najmniej jeden poziomy
rzad 5 ptytek w swoim pudetku czekoladek.
Na koniec gry kazdy dolicza do swojego wyniku dodatkowe punkty
za osiaggniecie ponizszych celow:
e Zdobywasz 2 punkty za kazdy ukonczony
poziomy rzad sktadajacy sie z 5 ptytek.
e Zdobywasz 7 punktow za kazda
ukoniczong kolumne sktadajgca sie
z 5 ptytek.

e Zdobywasz 10 punktow za kazdy kolor, w ktérym masz wszystkie
5 ptytek w swoim pudetku czekoladek.

Gre wygrywa gracz, ktéry zdobyt tacznie najwiecej punktéw. Remis

rozstrzygany jest na korzysc¢ tego, kto ukonczyt wiecej poziomych

rzedoéw w swoim pudetku czekoladek. Jesli nadal jest remis, gracze

wspotdzielg wygrana.

Inny wariant gry

Jesli chcecie sprobowac troche innej wersji gry,
uzyjcie tej strony planszy, na ktorej wszystkie
pola w pudetku czekoladek maja ten sam

kolor. Zasady sg takie same jak w zwyktej grze

z wyjatkiem tego, Ze podczas przenoszenia ptytki
z linii wzoru do pudetka czekoladek mozesz
potozyc¢ ja na dowolnym pustym polu rzedu odpowiadajacego danej
linii. Obowigzuje tez zasada, ze w kazdej pionowej kolumnie w swoim
pudetku czekoladek nie mozesz powtoérzy¢ ptytki tego samego koloru.
Pamietaj, Ze rowniez w poziomym rzedzie nie mozesz powtorzy¢ ptytki
tego samego koloru (zgodnie z zasadami podstawowymi).

Przypadek szczegélny. W fazie uktadania ptytek czekoladek moze

sie zdarzy¢, ze nie bedziesz mégt przenies¢ do swojego pudetka
czekoladek skrajnej prawej ptytki z wypetnionej linii wzordow,
poniewaz nie ma pola, na ktérym (zgodnie z zasadami) mozna by ja
potozy¢. W takim przypadku musisz natychmiast przenies¢ wszystkie
ptytki z tej linii wzoréw na podtoge (zobacz rozdziat Podtoga).

A
Wariant fabryk specjalnych .* ;

Przed rozpoczeciem gry, a nastepnie na poczatku
fazy C kazdej rundy przed zapeinieniem Zetonow
fabryk potasuj wszystkie 9 zetonéw niebieska

strong ku gorze. Nastepnie ut6z je wokot srodka ®
pola gry zgodnie z zasadami przygotowania gry
i losowo obrd¢ tyle zetondw, ilu graczy bierze

udziat w rozgrywece, na ztotg strone (z efektem).
Nieuzywane w tej rundzie Zetony fabryk odt6z na bok.

Zasady s3 takie same jak w zwyktej grze poszerzone o 5 r6znych
efektéw fabryk specjalnych. Niektore moga wptywacé na
przygotowanie rundy, a inne na jej przebieg.

1. Po przygotowaniu rundy pot6z 1 dodatkowa ptytke
z woreczka na ten Zeton.

2. Po przygotowaniu rundy wez po 1 ptytce
wskazanego koloru z obu sgsiadujacych
zetondw fabryk (jezeli to mozliwe) i potdz je na tym Zetonie.

3. Gdy gracz bierze ptytki z tego Zetonu, pozostate
ptytki nie sg przenoszone na srodek pola gry, ale
zostajg na nim.

4. Gdy gracz bierze plytki z tego zetonu, pozostate

plytki nie sa przenoszone na srodek pola gry. @
Zamiast tego gracz dowolnie rozdziela je i przenosi

na dwa s3gsiadujgce z nim Zetony fabryk (niebieskie lub

ztote). Obowigzuje ograniczenie - ptytki jednego koloru musza
by¢ przeniesione na jeden zeton fabryki.

5. Gdy gracz bierze ptytki z tego zetonu, pozostate plytki
s3 przenoszone na srodek pola gry. Nastepnie gracz
ktadzie ten zeton obok swojej podtogi. To specjalne pole

podtogi pozostaje u niego do konca rundy. Nastepna
ptytka, ktora ten gracz musiatby potozy¢ na podtodze, trafia
na to specjalne pole i nie daje punktéw ujemnych.

Projekt gry: Michael Kiesling Ilustracje: Chris Quilliams, Nina Allen
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