


PREPARACION
1.

10.

Devuelve todos los tableros individuales, marcadores de Puntos y Exposito-
res de fabrica que no se vayan a utilizar a la caja.

. Coloca los Expositores de fabrica (B) en circulo alrededor

. Coloca el tablero de Puntuacion (C) al lado de los Expositores

. Coloca el marcador de Ronda (D) en la casilla de ronda 1. Este

. Cadajugador toma un marcador de Puntos de su color (E) y lo coloca en

. Llena la bolsa (F) con las 132 losetas (G). Roba 10 losetas al azar de

. Coloca el marcador de Jugador Inicial (H) en el centro de la mesa.

. Coloca la torre (I) entre los Expositores de fabrica y el tablero de

A principios del siglo XVI, el rey Manuel I encargé a los mejores artesanos de Portugal la construccion de
grandiosos edificios. Tras terminar los Palacios de Evora y de Sintra, el rey deseaba construir un Pabellon
de Verano para honrar a los miembros mds célebres de la familia real. Esta tarea se encomendé a los
artesanos con mds talento, cuyas habilidades satisfacian el esplendor que la familia real merecia.

Por desgracia, el rey Manuel I murié antes incluso de que comenzara la construccion.
En Azul: Pabellén de Verano, los jugadores regresan a Portugal para cumplir la tarea que nunca se
inicié; como maestros artesanos, tendrdn que utilizar los mejores materiales para crear el Pabellon de

Verano, siempre con cuidado de no desperdiciar suministros. Solo los mejores podrdn hacer frente al
desafio de honrar a la familia real portuguesa.
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Cada jugador toma un tablero individual (A) de un color (el color del
tablero se encuentra en el circulo coloreado entre las estrellas roja y
naranja) y lo coloca frente a si, de forma que el lado con las estrellas

coloreadas quede boca arriba. ; (o

Centro de
la mesa

del centro de la mesa:

e Para partidas de 2 jugadores, coloca 5 Expositores
de fabrica.

e Para partidas de 3 jugadores, coloca 7 Expositores
de fabrica.

e Para partidas de 4 jugadores, coloca 9 Expositores
de fabrica.

de fabrica.

marcador no solo indica la ronda actual, sino también el color comodin
de laronda, que se explicara en la siguiente pagina. En la primera ronda,
el color comodin es el pirpura.
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la quinta casilla del contador de Puntos del tablero de Puntuacion.

la bolsa y colécalas aleatoriamente en los espacios de suministro del
centro del tablero de Puntuacién.

Llena cada Expositor de fabrica con 4 losetas de la bolsa tomadas también
al azar. Deja la bolsa a un lado de momento.
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Puntuacion.

Deja las fichas de Punto (J) a un lado, ya que se usaran durante la
puntuacion.
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OBJETIVO DEL JUEGO

El objetivo es ser el jugador con mas puntos al final de la partida. La partida termina tras 6 rondas y una puntuacidn final.

COMO SE JUEG A
Cada ronda consiste en las siguientes fases:
Fase 1: adquirir losetas.
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En cada ronda, uno de los 6 colores de las 1 2 3 4 5 6
losetas sera el color comodin. El contador

de Rondas indica qué color se considera comodin en cada ronda. Las losetas de
ese color seran de mucha utilidad durante la ronda, ya que se podran utilizar
para reemplazar losetas de cualquier otro color.

Nota: Si tienes losetas del color comodin, solo podrdn usarse como losetas
comodin en la ronda actual. En las rondas siguientes, las losetas de ese color ya
no seran comodines, jel color comodin cambia cada ronda!

Fase 2: jugar losetas y obtener puntos.

Fase 3: preparar la siguiente ronda (esta fase no es necesaria
en la dltima ronda).

El jugador mas joven comienza la partida y el turno continta
en sentido horario. Se juegan varios turnos por ronda.

FASE 1: ADQUIRIR LOSETAS

En tu turno, debes tomar losetas. Para ello tienes dos opciones:

A) Toma todas las losetas del mismo color, que no
sea el color comodin de esta ronda, de uno de los
Expositores de fabrica y colécalas al lado de tu
tablero individual. Mueve las losetas restantes de
ese Expositor de fabrica al centro de la mesa.

B) Toma todas las losetas de un color, que no sea el color comodin de esta ronda, del
centro de la mesa y coldcalas al lado de tu tablero individual. Si hay una o mas
losetas del color comodin en el centro de la mesa, ademés, debes tomar una de esas
losetas comodin. Si sélo hay losetas del color comodin en el centro de la mesa, sélo

0 BIEN puedes tomar una loseta del color comodin.

Si hay una o mas losetas del color comodin en el

Expositor de fabrica, ademas, debes tomar una

de esas losetas comodin.

Si eres el primer jugador de esta ronda en tomar losetas del centro de la mesa, toma
también el marcador de Jugador Inicial y coldcalo al lado de tu tablero individual.
Mueve tu marcador de Puntos hacia atras en el contador de Puntos una cantidad de
casillas igual a la cantidad de losetas que hayas cogido este turno, pero sin pasar de
la casilla 1 m Si tu marcador de Puntos ya se encuentra en la casilla 1, puedes tomar
losetas del centro de la mesa sin mover tu marcador de Puntos hacia atras.

Si solo hay losetas del color comodin en el
Expositor de fabrica que has elegido, entonces
solo puedes tomar una loseta del color comodin.

MARCADOR DE JUGADOR INICIAL

El jugador que tenga el marcador de Jugador Inicial sera el primer jugador en colocar las losetas en su tablero en la fase 2 y comenzara la siguiente
ronda. Esto le da la ventaja de ser el primero en elegir losetas de los Expositores de fabrica, de acuerdo con las reglas normales.

Después de colocar las losetas que hayas cogido al lado de tu tablero individual, la partida continta con el siguiente jugador en sentido horario.

EJEMPLO DE TURNO <
En la primera ronda, el color comodin es el purpura. 1

Marta toma las 2 losetas rojas de uno de los
Expositores de fabrica. Como no hay losetas del
color comodin, no puede tomar ninguna otra
loseta. A continuacion, mueve las losetas ama-
rillas restantes al centro de la mesa.
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Andrea toma 1 loseta verde de otro Expositor
de fabrica. Hay losetas del color comodin en ese
Expositor, asi que también toma 1 loseta pur-
pura y mueve las 2 losetas restantes al centro

de la mesa.
T_ G

Tomas toma las 3 losetas amarillas del centro
de la mesa. Ademas, también toma 1 loseta del
color comodin.

Como es el primer jugador en tomar losetas del
centro de la mesa, también debe tomar el mar-
cador de Jugador Inicial y mover su marcador
de Puntos 4 casillas hacia atras.

J

S

La fase 1 termina cuando no queden losetas en ningin Expositor de fabrica NI en el centro de la mesa. Acto seguido, comienza la fase 2.




FASE 2: JUGAR LOSETAS Y OBTENER PUNTOS

El jugador inicial comienza. Cuando sea tu turno, primero comprueba que tienes la cantidad suficiente de losetas del color necesario al lado de tu
tablero individual para colocar laloseta en un espacio. Si tienes suficientes losetas, coloca una de esas losetas en el espacio correspondiente de tu tablero
individual. Descarta las otras losetas que fueran necesarias en la torre (ver ejemplos Ay B en la pdgina 5). A continuacidn, siguiendo el sentido horario,

continua el siguiente jugador. Este paso se repite hasta que ninguno de los jugadores pueda o quiera colocar mas losetas.
2
REGLAS DE COLOCACION DE LOSETAS:

~ E 4
« Solo puedes colocar losetas de aquellas que se encuentren al lado de tu tablero individual. \ @\/@ /
e Las losetas solo se pueden colocar en los espacios con forma de rombo de tu tablero individual.
No se pueden colocar en pilares, estatuas ni ventanas. / \

« Solo puedes colocar losetas en los espacios vacios.

¢ Los espacios, en conjunto, forman una estrella. El color de cada estrella indica qué losetas se pueden colocar en ella. Los
numeros de los espacios indican la cantidad total de losetas que hay que conseguir antes de poder colocar una tinica loseta
en ese espacio. El resto de losetas que fueran necesarias para rellenar un espacio deben descartarse en la torre.
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e La estrella del centro del tablero individual no tiene ninguna restricciéon de color en cuanto a dénde debe colocarse cada loseta,
pero las 6 losetas colocadas deben ser de diferente color.

e Las losetas que no coloques durante un turno se quedan al lado de tu tablero individual.

Uso DEL COLOR COMODIN

Si no tienes suficientes losetas, o no quieres usar todas las losetas del color necesario que has conseguido, puedes usar losetas del color comodin actual
en su lugar. En ese caso, debes tener, al menos, una loseta del color que quieres colocar. El resto de losetas necesarias se descartan en la torre.

USO DE LAS LOSETAS COMODIN: EJEMPLO:
Las losetas comodin pueden reemplazar losetas de cual- « Tomas combina una o més losetas comodin de color
quier otro color. En ese caso, debes combinarlas con una p

L ‘ purpura con su loseta verde y coloca la loseta verde
loset.a cuyo color c01nc1<'1a con el color del espac,lolen el que en el espacio “4” de la estrella verde.
la quieres colocar (ver ejemplos del C al E en la pdgina 5).

En ningun caso se puede colocar una loseta comodin en un « Sino combina sus losetas comodin con otro color, las puede utilizar para colocar-
espacio del color que esté reemplazando. Una loseta del las en la estrella del color de las losetas comodin, que, en este caso, es el purpura.
color comodin solo se puede colocar en un espacio de su En ambos casos, podria haber colocado la loseta en la estrella del centro de su
mismo color en el tablero individual. Por ejemplo, unaloseta tablero individual si este color atin no se encontraba en esa estrella.

purpura en un espacio purpura, (ver ejemplo de la derecha).
Se recibe una bonificaciéon de puntuacion adicional, en forma de losetas adicio-
nales de los espacios de suministro del tablero de Puntuacidon, cuando:

PunTuACION

Por cada loseta que coloques en tu tablero indivi-
dual, recibes 1 punto. Mueve tu marcador de Puntos
1 casilla hacia delante en el contador de Puntos.

e ... rodeas con losetas los 4 espacios adyacentes a un pilar. En ese
caso, debes tomar inmediatamente unaloseta cualquiera a tu eleccioén.

e ...rodeas con losetas los 4 espacios adyacentes a una estatua. En ese
caso, debes tomar inmediatamente dos losetas cualesquiera a tu elec-

Si colocas una loseta al lado de una o mas losetas o ) o . ‘
cion. Si estan disponibles, ambas pueden ser losetas comodin.

conectadas, recibes 1 punto por cada una de esas
losetas (ver ejemplos del B al E en la pdgina 5). Solo
se consideran espacios conectados aquellos que se
encuentren al lado de otro espacio dentro de una
misma estrella.

El contador de Puntos es continuo, por lo que, si pasas
de los 80 puntos, toma una ficha de 80 Puntos y ponla
frente a ti, de forma que puedas registrar la cantidad

e ... rodeas con losetas los 2 espacios adyacentes a una ventana. En
ese caso, debes tomar inmediatamente tres losetas cualesquiera a tu
eleccion. Si estan disponibles, todas ellas pueden ser losetas comodin.

Coloca las losetas de bonificacién que hayas obtenido al lado de tu
tablero individual.

Antes del turno del siguiente jugador, los espacios de suministro del tablero de Puntua-
cién que estén vacios se rellenan con losetas de la bolsa. Sila bolsa esta vacia, rellénala
total de puntos que tienes. con todas las losetas que haya en la torre y contintia hasta llenar los espacios vacios.
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Pasar

Si no quieres o no puedes colocar losetas en tu turno, debes pasar. Puedes elegir hasta 4 losetas de aquellas que se encuentren al lado de tu tablero
individual y quedartelas para la siguiente ronda. Coldcalas en los cuatro espacios de las esquinas de tu tablero individual. Estas losetas no punttian.
Cualquier otra loseta que quede se debe descartar en la torre, y pierdes 1 punto en el contador de Puntos por cada una de esas losetas descartadas
(ver ejemplo F mds abajo). No puedes jugar més turnos en esta ronda.

A

Marta tiene 7 losetas azules al lado de su tablero
individual, que puede utilizar para colocar una de
ellas en el espacio “6” de su estrella azul. Para ello,
utiliza 6 losetas azules, colocando 1 en el espacio “6”
de su estrella azul y descartando las otras 5 losetas
en la torre.
Marta consigue 1 punto en este turno.
Puede usar la loseta azul restante més adelante, asi
que la deja al lado de su tablero individual.
*e%* £ V‘“
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Andrea tiene 1 loseta naranja, 1 loseta verde y
3 losetas comodin de color purpura con las que
jugar. Utiliza las 3 losetas purpuras como losetas
comodin y coloca la loseta naranja en el espacio “4”
de su estrella naranja, descartando 3 losetas purpu-
ras en la torre y obteniendo 3 puntos.
Andrea puede decidir quedarse con la loseta verde
para la préxima ronda, ya que el verde sera el color
comodin.
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EJEMPLOS DE PUNTUACION

En laronda 1, el color comodin es el purpura.

B

Marta tiene 3 losetas rojas al lado de su tablero
individual, que puede utilizar para colocar una
de ellas en el espacio “3” de su estrella roja, por
lo que coloca 1 loseta en el espacio “3” y des-
cartalas otras 2 en la torre.

Por esto, consigue 1 punto, ya que no hay otras
losetas conectadas a este espacio en la estre-
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Carlota tiene 2 losetas comodin de color ptr-
pura, 2 losetas rojas y 4 losetas verdes con las
que jugar.

Coloca 1 loseta purpura en el espacio “2” de su
estrella purpura y descarta la otra loseta pur-
pura, obteniendo 3 puntos.

Se queda con las losetas restantes para usarlas
en sus otros turnos de la misma ronda.

FASE 3: PREPARAR LA SIGUIENTE ROND &

Esta tarea lalleva a cabo el jugador inicial.

Si los jugadores atin no han llegado a la ronda 6, el jugador inicial avanza el marcador de Ronda a la casilla de la siguiente
ronda, en la que sera el primero en jugar. Si los jugadores ya han llegado a la ronda 6, ve directamente al final de la partida

(ver pdgina siguiente).

A
1

C

Andrea tiene 3 losetas azules y 3 losetas comodin de
color purpura al lado de su tablero individual, y las
puede utilizar para colocar una de ellas en el espacio
“6” de su estrella azul.

Coloca 1 loseta azul en el espacio “6” de la estrella
azul de su tablero individual y descarta 2 losetas azu-
les y 3 losetas comodin de color purpura en la torre.
Como hay otras 2 losetas conectadas a ese espacio,
Andrea consigue 3 puntos en este turno.
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Carlota tiene 4 losetas verdes y 2 losetas rojas.

Pasa y se queda con las 4 losetas para la siguiente
ronda, en la que el verde sera el color comodin, colo-
candolas en los cuatro espacios de las esquinas de su
tablero individual.

Descartalas 2 losetas rojas en la torre y pierde 2 pun-
tos en el contador de Puntos.
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Luego llena cada uno de los Expositores de fabrica con 4 losetas robadas al azar de la bolsa. Si la bolsa esta vacia rellénala con todas las losetas que haya
en la torre y, a continuacion, llena los Expositores de fabrica.
En el extrafio caso de que la bolsa esté vacia y no haya méas losetas en la torre, empieza la nueva ronda de forma habitual, aunque no todos los Exposito-

res de fabrica estén llenos.

Coloca el marcador de Jugador Inicial en el centro de la mesa.
Ahora, todos los jugadores mueven cualquier loseta que hayan dejado en las esquinas de su tablero individual y las colocan al lado de su tablero

individual.
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FINAL DE L& PARTIDA

La partida termina tras la sexta ronda. A continuacidn, los jugadores comprueban si han cumplido alguno de los siguientes objetivos, en

cuyo caso, ajustan sus marcadores de Puntos:

¢ Si has completado la estrella multicolor (la que se encuentra
en el centro del tablero individual), obtienes 12 puntos.

¢ Sihas completado la estrella roja, obtienes 14 puntos.

¢ Si has completado la estrella azul, obtienes 15 puntos.

e Sihas completado la estrella amarilla, obtienes 16 puntos.
¢ Sihas completado la estrella naranja, obtienes 17 puntos.
¢ Sihas completado la estrella verde, obtienes 18 puntos.

« Si has completado la estrella parpura, obtienes 20 puntos.
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¢ Sihas cubierto todos los 1, obtienes 4 puntos.
e Sihas cubierto todos los 2, obtienes 8 puntos.
¢ Sihas cubierto todos los 3, obtienes 12 puntos.

e Sihas cubierto todos los 4, obtienes 16 puntos.

Después de la ronda final, si quedan losetas en los espacios de las esquinas de los tableros individuales que no se hayan utilizado,

se descartan en la torre y se pierde 1 punto por cada loseta.

El jugador que tenga mas puntos es el ganador. En caso de empate, los jugadores empatados comparten la victoria.

‘/ﬂ@RlﬁNTE DE JUEGO

Para partidas ligeramente diferentes, todos los jugadores deben darle la vuelta a su tablero individual, de forma
que queden boca arriba las estrellas monocromaticas. Las reglas son las mismas de una partida habitual, con las

siguientes excepciones:

e Durante la partida, tienes la opcion de elegir qué colores colocas en las estrellas (para las 7 estrellas).
0 Si eliges hacer una estrella multicolor, las 6 losetas deben ser de diferente color, como en una

partida normal.

0 Si eliges hacer una estrella de un tnico color, todas las estrellas deben ser del mismo color.

e Se pueden hacer varias estrellas del mismo color, 0 mas de una estrella multicolor. Los puntos que se

reciben por esas estrellas son los mismos que en las reglas habituales.

e Hay que tener en cuenta que los nimeros en los espacios de las estrellas son diferentes a los del lado

coloreado del tablero individual.
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