


Intreducidos por los Moros, los azulejos (losetas de ceramica originalmente
blancas y azules) fueron completamente adoptados por los portugueses,
& cuando su rey Manuel I, en una visita al palacio de la Alhambra en el Sur de
) Esparia, quedo hipnotizado por la impresionante belleza de los azulejos
decorativos moros. El rey, impresionado por la belleza interior de la
Alhambra, ordeno de inmediato que su propio palacio en Portugal fuera
decorado con azulejos similares. Azul te reta a ti, un artista de colocacion de
azulejos, para embellecer las paredes del Palacio Real de Evora.
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PREPARACION DE L& PARTIDA

1.Dale a cada jugador un tablero de jugador [A). Dale la vuelta a tu
tablero hacia el lado con la pared de colores. (Ver Variante de Partida §
para jugar con el lado gris del tablero). Cada jugador debe usar el
mismo lado.
2. Coge 1 marcador de puntuacion (B) y colécalo en el espacio "0" de tu
hilera de puntuacion.

3. Coloca los expositores de Factoria (C) en un circulo
alrededor del centro de la mesa:

« En una partida a 2 jugadores, coloca 5 expositores de Factoria.

+ En una partida a 3 jugadores, coloca 7 expositores de Factoria. Contro de

la mesa

« En una partida a 4 jugadores, coloca 9 expositores de Factoria.

4. Llena la bolsa (') con los 100 azulejos (20 de cada color] [E].

5.El jugador que visité Portugal mas recientemente toma el
marcador de jugador inicial (F) v luego llena cada expositor
de Factoria con exactamente 4 azulejos extraidos al azar de
la bolsa.

Devuelve a la caja los tableros de

e ;_ ‘-'“sz,q_ jugador no usados, los marcadores

_P'atte: n lmes i ; de puntuacion y los expositores de
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Luego, afiade los azulejos que seleccionaste a una de las 5 lineas de
GEJE [ | ‘g‘ﬂ I}E I ; J UE&G patrones en tu tablero de juego (la primera linea tiene 1 espacio puede ser

Ser el jugador con mas puntos al final de Ia partida. La partida ocupado por 1 azulejo, la quinta linea tiene 5). »
termina después de la ronda en la que al menos un jugador ha * Coloca los azulejos uno a uno, de UL + -——|"~—r
completado una linea horizontal de 5 azulejos consecutivos en derecha a izquierda en tu linea de v F._ﬂ___.!!%

!
su pared. patrdn elegida. = L_-F] D}E

. Silalinea del patrdn ya tiene Q"W ==
azulejos, solo puedes afiadir '@ @ i L juliﬂi@’

s T [ ™

azulejos del mismo color.

. _Coloca los azulejos de derecha a izquierda.
= Una vez que se llenan todos los espacios

de una linea de patrdn, esa linea se considera completa. 5i has cogido mas
azulejos de los que puedes colocar en la linea de patron elegida, debes
colocar los azulejos sobrantes en la linea del suelo (ver Linea del Suelo).

Tu objetivo en esta fuse es completar tantas lineas de patrones como
puedas, porgue durante la siguiente fase de Alicatado de la Pared,
F_&RTID‘_& solo podras mover los azulejos de las lineas de patrones completas a

: : i sus lineas correspondientes en tu pared para ganar puntos.
La partida se juega en multiples rondas, cada una de las cuales se

compone de fres fases:

A. Oferta de Factoria FEJEMPLO DE PRIMER TURNOX

B. Alicatado de la Pared 1. En su turno, Pedro cogelos 2 2. Martin coge el azulejo

C. Preparacion de la siguiente ronda azulejos mnegros de un amarillo de un expositor de
expositor de Factoria y coloca Factoria v coloca los 3
los azulejos restantes en el azulejos rojos restantes en

A. Oferta de Factoria centro de la mesa. . el centro de la mesa.
El jugador inicial coloca el marcador de jugador inicial en el
centro de la mesa vy luego empieza el primer turno. La partida
continia en el sentido de las agujas del reloj.

En tu turno, debes elegir azulejos de una de las siguientes maneras:
0 BIEN

a) Coge todos los azulejos del mismo color de cualquier A A m
expositor de Factoria v luego mueve los azulejos restantes de '
este expositor de Factoria al centro de la mesa.

3. Enfonces, Andrea coge estos 3
azulejos rojos del centro de la mesa.

0 BIEN :
Como ella es la primera en coger del
b) Coge todos los azulejos del mismo color del centro de la centro, también toma el marcador de
mesa. 5i eres el primer jugador en esta ronda en coger jugador inicial y lo coloca en el espacio |
azulejos del centro de la mesa, también toma el marcador de B-. mas a la izquierda de su linea de sue o=
jugador inicial v colocalo en el espacio libre mas a la izquierda
de tu linea de suelo.




« En todas las rondas siguientes, también debes cumplir con la
siguiente regla: No puedes colocar azulejos de un cierto color
en una linea de patron cuya linea correspondiente en tu pared
ya tiene un azulejo de ese color.

Linea del Suelo

Cualquier azulejo que hayas elegido y que no puedas o no quieras
colocar de acuerdo con las reglas, debes colocarlo en tu linea de
suelo, llenando tus espacios de izquierda a derecha. Se considera
que estos azulejos se han caido al suelo y dan puntos negativos en
la fase de Alicatado de Pared. 5i todos los espacios de tu linea de

suelo estdn ocupados, devuelve los azulefos caidos de mds a la tapa
de la caja del juego para almacenarlos por el momento.

Esta fase finaliza cuando el cenfro de la mesa Y en todos

los expositores de Factoria no hay mas azulejos.

Luego, continia con la fase de Alicatado de Pared.

Andrea coge 2 azulejos amarillos de un expositor de Factoria.
No se le permite colocarlos en su segunda o tercera linea de patron, ya
que sus lineas de pared correspondientes tienen un azulejo amarillo.

Tampoco puede colocarlos en la cuarta linea de patron, ya que ya
hay 1 azulejo azul y no se puede afadir azulejos de un color diferente.

Sin embargo, puede colocar 1 de ellos en la primera linea de patron y
el exceso de azulejos en la linea de suelo (A).

0 puede colocar ambos azulejos en la quinta linea de patrén (B).

Incluso puede elegir colocar ambos azulejos en la linea del suelo [C).

- B .

B. Alicatado de la Pared

Esta fase puede ser llevada a cabo por todos los jugadores
simultineamente, ya que mueven los azulejos desde sus
lineas de patrén completas hasta sus paredes.

"\

A) Revisa tus lineas de patrones

de arriba a abajo. Mueve el
azulejo situado mas a la derecha
de cada linea completa al espacio
del mismo color en la linea
correspondiente de ftu pared.
Cada vez que mueves un azulejo,
suma los puntos inmediatamente
(ver Puntuacion).

B) Luego, elimina todoslos azulejos de cualquier linea de
patrones que ahora no tengan ningin azulejo en el espacio mas a
la derecha. Coldcalos en la tapa de la caja del juego para
almacenarlas por el momento.

Una vez hecho esto, cuaiquier azulejo restante en las lineas de
patrones permanecera en tu tablero de ]uegn para la mgmente

A) La segunda linea de patrones de Pedro se completa con 2

azulejos rojos. Por lo tanto, mueve el azulejo de la derecha de esta
linea de patrones al espacio rojo de la pared (e inmediatamente
puntiia 1 punte, ver Puntuacion).
Come la tercera linea de patrdn ne estid completa, la ignora.

De su cuarta linea de patron completa, mueve el

azilejo azul mds a la derecha hacia el espacio azul en

su pared (y puntiia 1 punte inmediatamente).

Ignora la quinta linea de potrdn, ya que no estd completa.

B} Luego, descaria los azulejos restantes de las segunda y cuarta
Iineas de patrones y las coloca en la tapa de la caja del juego.
Los azulejos en su tercera y quinta lineas de patron
permanecen en su tablero.
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«w Puntuacion

&
’Eada azulejo que muevas a tu pared siempre se coloca en el

espacio correspondiente a su color y se puntia

inmediatamente de la siguiente manera:

= 5i mo hay azulejos directamente | n

adyacentes [vertical u . * bt Colocar el

horizontalmente) al azulejo recién u H azulejo rojo te
. _| da 1 punto.

colocado, ganas 1 punto en la I:
hilera de puntuacidn. '

= 5in embargo. si hay azulejos adyacentes, haz lo siguiente:

Primero comprueba si hay 1 o mas azulejos unidos horizontalmente
al azulejo recién colocado. Si es asi. cuenta todos estos azulejos
vinculados {incluido el recién colocado) y gana tantos puntos.

En este ejemplo, se coloca el
azulejo amarillo y da 3
puntos por los 3 azulejos
unidos horizentalmente
(incluido el azulejo amarillo
recién colocada).

i B
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Luego, comprueba si hay 1 o mas azulejos conectados verticalmente

al azulejo recién colocado. Si es asi, cuenta todos estos azulejos
unidos (incluido el azulejo recién colocado) y gana tantos puntos.

En este éjemplo, colotar el azuléjo.
azul te da 3 puntos por los azulejos.
unidos verticalmente.

En este ejemplo, colocar el azulejo
amarillo no solo te proporciona 4
puntos por los azulejos unidos
horizontalmente, sino también 3
puntesg por los verticales.

Para acabar, al final de la fase de Alicatado de Pared. verifica si
tienes azulejos en tu linea suelo. Por cada azulejo en tu linea de
suelo, pierde la cantidad de puntos indicados directamente
encima de ellos. Ajusta tu marcador de puntuacién en tu hilera
de puntuacion acorde con esto (sin embargo. nunca puedes
bajar por debajo de 0 puntos).

A continuacion, quita todos los azulejos en tu linea de suelo y
colocalos en la tapa de la caja del juego. Neta: Si tienes el
marcador de jugador inicial en tu linea de suelo, cuenta como un
azulejo normal. Pero en lugar de colocarlo en la tapa, colocalo
frente a ti.

Pedro pierde un total de 8 puntos ya que tiene 4 azulejo y el
marcader de jugador inicial en su linea suelo..

C. Preparando la siguiente ronda

Si alin nadie ha completado una linea horizontal de 5 azulejos
consecutivos en su pared [ver Final de la Partida), prepara la
siguiente ronda. El jugador con el marcador de jugador inicial
rellena cada uno de los expositores de Factoria con 4 azulejos
de la bolsa como en la preparacion. Si la bolsa esta vacia, rellena
con todos los azulejos que se hayan colocado en la tapa de la
caja del juego y luego continta llenando los expositores de
Factoria restantes. Entonces, comienza la nueva ronda.

En el caso poco comin de que te quedes sin azulejos de nuevao,
mientras no quede ninguno en la tapa, comienza la nueva ronda
como siempre, aunque no todos los expositores de Factoria
estén llenos debidamente.




FINAL DE L& PARTIDA

La partida termina justo después de la fase de Alicatado de Pared en
la que al menos un jugador haya completado al menos una linea
horizontal de 5 azulejos consecutivos en su pared.

Una vez que la partida termina, suma los puntos adicionales =i se
han logrado los siguientes objetivos:

= Gana 2 puntos por cada linea horizontal completa de 5 azulejos Game Design: Michael Kiesling
consecutivos en tu pared. : .
el Producer: Sophie Gravel
= Gana 7 puntos por cada u ) )
linea vertical completa b Development: “.ﬁ]-ftlor Knb1]ike18:
de 5 azulejos — Philippe Schmit
consecutivos en tu . Art Direction: Phﬂlppe Guérin
pared. ' IMusirations: Chris Quilliams
« Gana 10 puntos por cada L Graphic Design: Philippe Guérin,
color del cual hayas colocado los 5 azu]e;ns en tu pared. Karla Ron &
Marie-Eve Joly

El jugador con mas puntos en su hilera de puntuacion gana el juego.
En caso de empate, el jugador empatado con el mayor numero de
lineas horizontales completas gana el juego. 5i eso no acaba con el
empate, la victoria se comparte.

Coordination: Geneviéve Blouin

Foreign Affairs: Andrea Ahlers &
Katja Wienicke
Editing: Sophie Gravel,
Viktor Kobilke
Marketing: Martin Bouchard

Traduccion: David el Mago

Variante de Partida “E"E'ﬂEﬂt by:

Para un juego ligeramente diferente,
usa el lado gris de los tableros de
jugador. Las reglas son exactamente
las mismas que en el juego normal,
excepto que cuando mueves un
azulejo de una linea de patrones ala g*
pared, puedes colocarlo en cualguier
espacio de tu correspondiente linea IR 1 i
de pared. Sin embargo, a medida que e S 19 rue de la Coopérative, Rigaud, QC. JOP 1P0, Canada.
el juego avanza, en cadaunadelas 5 fi
lineas verticales de tu pared, no
puede aparecer ningin color méas de
una vez.
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