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A principios del siglo xvi, el rey manuel il encargoé a los mejores artesanos de portugal la construccion de
edificios grandiosos. después de completar los palacios de evora y sintra, el rey buscé construir un
pabelion de verano para honrar a los miembros mas famosos de la familia real.

esta construccion estaba destinada a los artesanos mas talentosos, cuyas habilidades satisfacen el
esplendor que merece la familia real. lamentablemente, el rey manuel i murié antes de que comenzara la
construccion.

En azul Summer Pavilion, los jugadores regresan a portugal para realizar la tarea que nunca comenzo.
como maestro artesano, debe utilizar los mejores materiales para crear el pabellon de verano, evitando
cuidadosamente el desperdicio de suministros. solo los mejores se enfrentaran al desafio de honrar a la
familia real portuguesa.
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CONFIGURACION DEL JUEGO

1. Cada jugador elige un tablero de jugador (A) en el color de un
jugador (como lo indica el circulo de color entre las estrellas roja y
naranja) y lo coloca frente a ellos, de modo que el lado con la
estrella de color esté boca arriba.

2 Coloque las pantallas de fabrica (B) en un circulo

" alrededor del centro de la mesa:

« «En un juego de 2 jugadores: coloca 5 pantallas de
fabrica.

* «En un juego de 3 jugadores: coloca 7 pantallas de
fabrica.

* En un juego de 4 jugadores: coloca 9 pantallas de fabrica.

3. Coloque el tablero de puntuacion (C) junto a las pantallas de ;_
fabrica.

4. Coloque el contador redondo (D) en el espacio para la ronda 1.
El contador indica no solo la ronda actual, sino también el color
salvaje de la ronda, que se explicara en la pagina siguiente. En la
primera ronda, el purpura es el color salvaje.
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5. Cada jugador toma un marcador de puntuacién en su color (E) y lo
coloca en el espacio 5 de la pista de puntuacion del tablero de
puntuacion.

6. Llene la bolsa (F) con las 132 fichas (G). Saca 10 fichas a ciegas de la
bolsa y colocalas al azar en los espacios de suministros que se
muestran en el centro del tablero de puntuacién.
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7. Llene cada pantalla de fabrica con exactamente 4 fichas también
extraidas al azar de la bolsa, cologue la bolsa a un lado.

8. Coloque la ficha de jugador inicial (H) en el centro de la mesa.

9. Coloque la torre (1) entre las pantallas de fabrica y el tablero de

puntuacién. b ) /_\A iu_:/ @

10. Deje a un lado las fichas de puntos (J), se usaran durante la partida. T

Devuelva a la caja cualquier tablero de jugador no utilizado, @ @ o
marcadores de puntuacion y pantallas de fabrica.




OBJETIVO DEL JUEGO

Ser el jugador con mas puntos al final del juego. El juego termina después de haber jugado 6 rondas, y se ha realizado una puntuacion final.

COMO SE JUEGA COLOR SALVAJE R oA
Cada ronda consta de las siguientes fases:
Fase 1: Adquirir fichas En cada ronda uno de los 6 azulejos de un color salvaje.
Fase 2: Juega fichas y gana puntos La ficha redonda muestra en que un color se considera salvaje. Las fichas de ese
Fase 3: Prepare la siguiente ronda (esta fase no es necesaria color son utiles en esa ronda porque pueden usarse para reemplazar fichas de
en la Ultima ronda) cualquier otro color.

Nota: Si ha tomado fichas en el color salvaje, solo se pueden usar como fichas
salvajes en la ronda actual. En las rondas posteriores, las fichas de este color ya no
son salvajes, jporque el color salvaje cambia cada rondal

El jugador mas joven comienza y el juego continta en el
sentido de las agujas del reloj. Se jugaran varios turnos por

ronda. ; : 2 : .
El jugador mas joven comienza el juego de arena en orden en el sentido de las
FASE 1: ADQUIERE &ZULEJQS agujas del reloj. Se jugaran varios turnos por ronda.
En tu turno, debes elegir fichas. Para hacerlo tienes dos opciones:

A) Elija todas las fichas del mismo color, B) Elige todas las fichas de un color, que no es el color salvaje en esta ronda, del centro de
que no es el color salvaje esta ronda, desde la mesa y colécalas al lado de tu tablero de jugador. Si hay uno o mas mosaicos del color
cualquier pantalla de fabrica y cologuelos salvaje en el centro de la mesa, también debe tomar exactamente uno de estos mosaicos
junto a su tablero de jugador. salvajes. Si solo hay mosaicos del color salvaje en el centro de la mesa, solo puedes
Mueve las fichas restantes de este Pantalla de OR tomar un mosaico salvaje.
fébrica al centro de la mesa.

Si hay uno o mas mosaicos del color salvaje Si eres el primer jugador en coger fichas del centro de la mesa tienes que coger la ficha
en la pantalla de Fabrica, también de jugador inicial y colocar todo al lado de tu tablero de jugador. Mueves atras tu

debe tomar exactamente

uno de estos mosaicos salvajes.
Si solo hay fichas del color salvaje turno, pero mas atras del nimero 1. %~ Situ malrcador de pun}uacién ya esta en el
en la pantalla de Fabrica que ha elegido, espacio 1 puedes coger fichas del centro de la mesa sin moverlo atras.

solo se le permite tomar una ficha salvaje. e

marcador de puntuacion tantos espacios como nimeros de fichas hayas cogido en este

LA PIEZA DE JUGADOR INICIAL
El jugador que tenga la ficha de jugador inicial sera el primer jugador en colocar sus fichas en su tablero en la Fase 2; y comenzaran la siguiente ronda.
Esto les da la ventaja de elegir primero los mosaicos de las pantallas de Fabrica, de acuerdo con las reglas normales.

Después de colocar las fichas que has tomado al lado de tu tablero de jugador, el juego procede al siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj.

EJEMPLO DE TURNO N o
En |aronda 1, el color salvaje es el morado !
Ina elige ambas fichas rojas de una pantalla de  Andrea toma un azulejo verde de ofra Tom recoge las tres fichas amarillas del
fabrica. Debido a que no hay fichas del color pantalla de fabrica. Debido a que hay fichas centro de la mesa. El también toma un
salvaje, no puede elegir ninguna otra ficha. del color salvaje en la pantalla, ella tambien azulejo salvaje. Como es el primer jugador
Luego mueve las fichas amarillas restantes al toma una ficha purpura y mueve las dos en tomar fichas del centro de la mesa, debe
centro de la mesa. fichas restantes al centro de la mesa. también tomar la ficha de jugador inicial y

mueve su marcador de puntuacion 4
espacios hacia atras.
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FASE 2: JUGAR Y PUNTUACION AZULEJOS

El jugador inicial comienza. Cuando sea tu turno, primero comprueba que tienes el nimero correcto de fichas en el color necesario al lado de tu tablero
de jugador para jugar en un espacio. Si tiene suficientes fichas, coloque exactamente una de estas fichas en el espacio correspondiente de su tablero
de jugador.

Deseche los otros elementos necesarios en la torre (vea los ejemplos A y B), Luego, el juego pasa al siguiente jugador en el sentido de las agujas del
reloj. Esto se repite hasta que ningun jugador desee o pueda colocar mas fichas.

NORMAS PARA LA COLOCACION DE AZULEJOS

2
« Solo puede colocar fichas de las que estan junto a su propio tablero de jugador. : @ &7
« Las fichas solo se pueden colocar en los espacios en forma de diamante en su tablero de jugador. \@ @/
No coloque azulejos sobre pilares, estatuas o ventanas.
= Solo puede colocar fichas en espacios vacios. _d%\@_-
» Los espacios estan dispuestos en forma de estrella. El color de una estrella indica qué fichas de color se pueden
colocar alli. Los numeros en el espacio indican el numero total de fichas que se deben recolectar antes de que .6’( f

puedas colocar una sola ficha en ese espacio. Todas las demas fichas que se necesitaban para jugar en este

1 pacio deben descartarse en la torre "15 @

= En la estrella en el centro del tablero del jugador, no hay restricciones sobre donde se puede colocar cada ficha
de color, pero las 6 fichas colocadas deben ser de diferentes colores.

Las fichas que no coloques durante un turno deben mantenerse junto a tu tablero de jugador.

USO DE COLOR SALVAJE

Si no tiene suficientes mosaicos, o no desea utilizar todos sus mosaicos del color necesario, puede utilizar mosaicos del color salvaje actual. En este
caso, debe tener al menos una ficha del color que desea colocar. Todas las demas fichas necesarias se descartan en la torre.

SUGERENCIA SOBRE EL USO DE LOS AZULEJOS SALVAJES EJEMPLO

Las fichas salvajes pueden reemplazar cualquier otro color elegido. ko coribing uno o e ipdemces shEs e cole

En este caso, debe combinarlos con un mosaico que coincida con el PUrpura con su mosaico VER_DE- 1 coloca

color del espacio en el que desea jugar (consulte los ejemplos Cy E & mosaico verde en el espacio "4" de la estrella verde.

pagina 5). Es posible que nunca se cologue un mosaico del color ~ Sino combina sus fichas salvajes con - @
salvaje en un espacio cuyo color reemplaza. Una ficha del color ~ ©fro color, puede usarlas para la estrella que coincida \/
salvaje solo se puede colocar en un espacio de un color coincidente  €oN el color de las fichas salvajes, en este caso plrpura.

en el tablero del jugador (por ejemplo, un mosaico morado en un  EN ambos casos, podria haber colocado

espacio morado, vea el ejemplo a la derecha). ':i Z;h;c‘:l‘o':’:;:ﬁga ez]l.:lésrl;:)?':lszrr?!:g oj:glll?dm

PUNTUACION Se recibe una bonificacion de puntuacion adicional, en forma de fichas
. adicionales de los espacios de suministros en el tablero de puntuacion,
Por cada ficha que coloques en tu tablero recibes un cuando:

-
« -..Rodea los 4 espacios adyacentes de un pilar con azulejos. A
continuacion, debe tomar inmediatamente una ficha de su eleccién.

punto. Mueva su marcador de puntuacion un espacio hacia
adelante en la pista de puntuacion.

O

Si coloca una ficha junto a una o mas fichas conectadas,
recibira un punto por cada una de estas fichas (consulte
los ejemplos B-E en la pagina 5).

|

« ...Rodea los 4 espacios adyacentes de una estatua con azulejos.
Luego debe tomar inmediatamente cualesquiera dos fichas de su
eleccion. Si esta disponible, ambos pueden ser fichas salvajes.

Solo los espacios que estan uno al lado del otro en la

estrella se cuentan como espacios conectados.

...Rodea los 2 espacios adyacentes de una ventana con azulejos.
Luego debe tomar inmediatamente las tres fichas de su eleccion. Si
esta disponible, todos estos pueden ser fichas salvajes. cologue las
fichas de bonificacion que recibid junto a su tablero de jugador.

La pista de puntuacién es continua.

Si pasas 80 puntos, toma una ficha de punto y colécala
frente a ti, para que puedas registrar tu nimero total de
puntos.

Cologue las fichas de bonificacidn que recibié al lado de su tablero
de jugador. Antes del turno del siguiente jugador, llena los espacios
de suministros vacios en el tablero de puntuacion con azulejos de la
bolsa. Si la bolsa estd vacia, vuelva a llenarla con todas las fichas
contenidas en la torre y contintie llenando los espacios vacios.
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Si no desea o no puede colocar los azulejos en su lugar, debe pasar. Puede elegir 4 fichas de las que te sobran y guardarlas para la siguiente ronda. Coléquelos en los cuatro
espacios en las esquinas de su tablero de jugador. Estos no sumaran puntos. Cualguiera de los azulejos que haya dejado debe s er descartado en la torre, y pierdes 1 punto en la

pista de puntuacion por cada uno de los azulejos descartados (ver ejemplo F en esta pagina). Ya no tienes més turnos en esta ronda

A

Ina tiene 7 fichas azules al lado de su tablero de
jugador, que puede usar para jugar en el espacio
6 de su estrella azul. Para hacer esto, usa 6
fichas azules, coloca una en el espacio 6 de su
estrella azul y descarta las otras § fichas en la
torre. Inna obtiene 1 punto este turno. Puede
usar la ficha azul restante mas tarde.
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Andrea tiene 1 fichas naranja, 1 verde y 3
purpura salvaje disponibles para jugar. Ella usa
las 3 fichas moradas como fichas salvajes y
coloca la ficha naranja en el espacic '4 'de su
estrella naranja, descartando las 3 fichas
moradas en la torre y anotando 3 puntos. Andrea
puede decidir quedarse con el mosaico verde
para la proxima ronda, cuando el verde es el
color salvaje.

EJEMPLOS DE PUNTUAGION
En la ronda 1, el color salvaje es morado.

Ina tiene 3 fichas rojas al lado de su tablero
de jugador, que puede usar para jugar en el
espacio '3' de su estrella roja. Coloca la
ficha en el espacio "3" y descarta los otros
2 en la torre. Por esto, ella obtiene 1 punto,
porque no hay otras fichas conectadas a
este espacio en la estrella roja.

<>
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Charlotte tiene 2 fichas salvajes moradas, 2
fichas rojas y 4 fichas verdes disponibles
para jugar. Coloca 1 ficha purpura en el
espacio '2 de la estrella purpura y descarta
el azulejo morado, anotando tres puntos.
Ella guarda sus fichas restantes para
usarlas en sus otros turnos en la misma
ronda.
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FASE 3: PREPARACION PARA LA PROXIMA RONDA

Esta tarea la realiza el jugador inicial. Si aun no ha alcanzado la ronda 6, avance el contador de ronda a la
siguiente ronda, en la que comenzara. Si ya estas en la ronda 6, entonces ve directamente al final del
juego (ver pagina siguiente). Llena las pantallas de Fabrica con exactamente 4 fichas nuevas cada una,

@

1

C

Andrea tiene 3 fichas azules y 3 moradas salvajes
junto a su tablero de jugador, que puede usar
para jugar en el espacio "68" de su estrella azul.
Coloca 1 ficha azul en su tablero de jugador en el
espacio "6" y descarta las 2 fichas azules y 3
purpuras en la torre. Andrea anota 3 puntos este
turmno porque hay otras 2 fichas conectadas a este

e $
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Charlotte tiene 4 verdes y dos rojas. Pasa y lleva
las 4 fichas con ella a la siguiente ronda, en la
que el verde es la ficha salvaje, colocandolas en
los cuatro espacios en las esquinas de su tablero
de jugador. Ella se descarta de los azulejos rojos
en la torre y pierdes dos puntos.

re

3 A 5 6

tomadas al azar de la bolsa. Si la bolsa esta vacia, rellénela con todas las fichas contenidas en la torre y
luego continde llenando las pantallas de fabrica. En el raro caso de que la bolsa esté vacia y no haya mas
fichas en la torre, comience la siguiente ronda como si las fabricas estuviesen llenas, aunque no se
pudieron llenar todas las pantallas de Fabrica. Coloca la ficha de jugador inicial en el centro de la mesa.
Ahora todos los jugadores mueven las fichas que han recogido en las esquinas de su tablero de jugador,

colocandolas junto a su tablero de jugador.




FINAL DEL JUEGO

El juego termina después de 6 rondas. Entonces, los jugadores verifican si cumplen con los siguientes objetivos y ajustan su marcador de puntuacion
en consecuencia.

Si se completa La estrella multicolor (en el centro de su tablero B Si cubri6 todos los 1, obtenga 4 puntos.

de jugador), obtenga 12 puntos. . .
Si cubrid los 2, obtenga 8 puntos.

Si completo la estrella roja, obtenga 14 puntos. Ra ol Si cubri los 3, obtenga 12 puntos.

Si completd la estrella azul, obtenga 15 puntos. ' Si cubri¢ los 4, obtenga 16 puntos.
Si completd la estrella amarilla, obtenga 16 puntos.

Si completd la estrella naranja, obtenga 17 puntos.
Si completé la estrella verde, obtenga 18 puntos.

Si c~mpletd la estrella parpura, obtenga 20 puntos.

Después de |a ronda final, si tiene fichas en los espacios en las esquinas de su tablero de jugador que no ha utilizado, deséchelas en la torre y pierda 1
punto por ficha.
Quien tenga mas puntos es el ganador. En caso de empate, los jugadores comparten la victoria.

JUEGO VARIANTE

Para un juego ligeramente diferente, todos los jugadores giran su tablero de jugadores hacia el otro lado,
mostrando las estrellas monocromas.
Las reglas son idénticas a las del juego normal, con las siguientes excepciones:

= Durante el juego, tienes la opcién de elegir qué colores colocar en las formas de las estrellas (para las 7
estrellas).

-Si eliges hacer una estrella multicolor, las 6 fichas deben tener un color diferente, como en el juego normal.
-8i elige hacer una estrella de un solo color, todos los archivos deben ser del mismo color.

Se permiten mas de una estrella en un color, o0 mas de una estrella multicolor. Recibes puntos por estas
estrellas como se describe en las reglas normales.

Tenga en cuenta gue los numeros en las estrellas son diferentes en el otro lado del tablero del jugador.
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