Das beliebte Fliesenverlegen-Spiel ist zuriick als Duell-Version!
Von allen Fliesenlegern, die die Wiinde des Palastes von Konig Manuel I. in AZUL
verziert haben, ragten zwei Kiinstler heraus. Sie wurden von Seiner Majestt
erwdhlt, die Decke der Kuppel des Palastes von Sintra zu dekorieren.

Nun miisst ihr dem Konig zeigen, wer der beste Ktinstler von ganz Portugal ist!



SPIELVOR BERHITUNG

Das Ziel des Spiels ist es, am Ende der 5. Runde
die meisten Punkte zu haben.
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Ihr seid bereit loszuspielen!

Bonusplattchenablage  Kleine Manufaktur; Manufaktur,

‘\

Kuppel

(bestehend aus
9 Kuppelfeldern)




Das Spiel geht tiber 5 Runden, die jeweils aus den folgenden drei Phasen bestehen:
Phase 1: Spielaktionen, Phase 2: Kuppelfliesung & Wertung,

PHASE 1: SPIELAKTIONEN nicht mehr verschoben oder gedreht werden.

. . . Wenn du eine Kuppelplatte nimmst, kannst du
Der Startspieler hat den 1. Zug. Bis zum Ende dieser

tsp: . : ENTWEDER:

Phase seid ihr abwechselnd mit eurem Zug an der Reihe. | 1 der aufgedeckten Kuppelplatten aus der Auslage
Wer am Zug ist, fiihrt eine der folgenden Aktionen aus: vom Wertungsp]an nehmen (ohne sie aufzufiillen),
A) Verwende dein Spielerplittchen, um eine ODER

Kuppelplatte zu nehmen + je 1 Punkt verlieren, um jeweils 1 verdeckte

B) Nimm alle Fliesen einer Farbe vom Sonnenbereich Kuppelplatte vom Stapel zu ziehen. Dies darfst du
einer Manufaktur so oft wiederholen (eine Platte nach der anderen

C) Nimm alle oben aufliegenden Fliesen einer fiir je 1 Punkt), wie du méchtest. Die Vorderseite
Farbe vom Mondbereich aller Manufakturen der gezogenen Platte(n) darfst du erst anschauen,

wenn du beschlief3t, mit dem Ziehen aufzuhoren.

D) Nimm ein aufgedecktes Bonusplattchen AnschlieBend wihlst du 1 der gezogenen Platten und

A) Lege eines deiner Spielerplittchen auf deine Seite legst die ggf. librigen in beliebiger Reihenfolge zuriick
des Wertungsplans, um eine Kuppelplatte zu nehmen unter den Stapel. (Die Riickseite jeder Platte zeigt ihren
und sie in beliebiger Ausrichtung auf eines deiner Typ, siehe Seite 8.)

leeren Kuppelfelder zu legen. Dabei diirfen die gleichen  Wichtig: Du musst deine beiden Spielerplittchen in

Farbfelder mehrmals in einer Reihe oder Spalte deiner  jeder Runde (aufSer der letzten) nutzen. In der 5. Runde
Kuppel vorkommen. Einmal platzierte Platten konnen verwendet ihr sie also nicht.

Michael entscheidet sich als Aktion eine
Kuppelplatte zu nehmen und legt eines

seiner Spielerplittchen auf den Wertungsplan 9.
Er konnte 1 der 3 aufgedeckten Platten nehmen,
entscheidet sich aber dafiir, stattdessen eine

vom Stapel zu ziehen. Er gibt 1 Punkt ab @

und zieht die oberste Platte vom Stapel (ohne sie

aufzudecken). Dies wiederholt er (minus 1 Punkt
fiir eine weitere Plaite) und beschliefst danach mit
dem Ziehen aufzuhoren. Er schaut sich nun beide
Platten an @), wdhlt eine davon und platziert sie
auf einem seiner leeren Kuppelfelder €3 Die tibrige
andere Plalte legt er zuriick unter den Stapel.




Ina nimmt die 2 tiirkisfarbenen Fliesen o
und stapelt die beiden iibrigen Fliesen auf
dem Bonusplittchen (die schwarze unter der gelben).

Michael nimmt anschlieflend die anderen

2 tiirkisfarbenen Fliesen von der grofSen
Manufaktur und legt die verbliebenen 3 Fliesen
von dieser Manufaktur einzeln in den Mond-
bereich der grofien Manufaktur €.

Ina entscheidet sich, Fliesen von den Mond-

bereichen zu nehmen, wobei sie die Wahl
zwischen 1 roten, 2 schwarzen oder 2 gelben
Fliesen hat.

Wenn sie die gelben Fliesen wahlt, nimmt sie die
Startspielerfliese nicht; sie muss sie aber nehmen,
Jfalls sie mindestens 1 Fliese (rot oder 2 schwarze)
vom Mondbereich der grofsen Manufaktur nimmdt.




Die Fliesen, die du genommen hast (von Aktion B oder
C), musst du sofort einer der 6 Musterreihen deiner
Spielerablage zuweisen (die erste Reihe hat nur Platz
fiir 1 Fliese, die zweite fiir 2 Fliesen usw.). Beachte dabei
die folgenden Regeln:

+ Lege die Fliesen von rechts nach links (nacheinan-
der) auf leere Felder der gewdhlten Musterreihe.

« Falls diese Musterreihe bereits Fliesen enthilt, darfst
du nur Fliesen derselben Farbe hinzufiigen.

+ Sobald alle Felder einer Musterreihe belegt sind, gilt
diese Musterreihe als komplett. Falls du mehr Fliesen
genommen hast, als du in der gew#hlten Musterreihe
unterbringen kannst, staple die iiberschiissigen
Fliesen auf deinem Feld fiir zerbrochene Fliesen.
(Details dazu im Abschnitt rechts.)

+ Fliesen konnen sogar auch dann zu einer Musterreihe
hinzugefiigt werden, wenn sie (moglicherweise) in
Phase 2 nicht gewertet werden kénnen.

Feld fiir zerbrochene Fliesen

Alle Fliesen, die du genommen hast, aber nicht den
Regeln entsprechend in einer Musterreihe unterbringen
kannst oder willst, musst du auf deinem Feld fiir
zerbrochene Fliesen stapeln. Diese Fliesen sind
sozusagen zu Bruch gegangen und bringen in der
Kuppelfliesungsphase Minuspunkte. Falls dein Feld fiir
zerbrochene Fliesen bereits 4 Fliesen umfasst, wirf alle
weiteren zerbrochenen Fliesen in den Turm.

D) Nimm ein aufgedecktes Bonusplittchen und lege
es offen in deine Bonusplittchenablage. Jede Runde
nimmst du genau 2 Bonuspléttchen.

Beachte, dass ein Bonusplattchen erst dann umgedreht
und verfiighar wird, wenn alle Fliesen von einer kleinen
Manufaktur genommen wurden, d. h. wenn sowohl
vom Sonnen- als auch Mondbereich einer kleinen
Manufaktur alle Fliesen abgeraumt wurden.

Tipp: Die Bonusplattchenablage ist in 5 Doppelfelder
unterteilt, um die Spielrunden nachzuverfolgen.

Dein Ziel ist es, so viele Musterreihen wie maoglich zu komplettieren, da du in Phase 2 nur die am
weitesten rechts liegende Fliese aus einer kompletien Musterreihe auf deine Kuppel legen kannst.

Michael hat 2 blaue Fliesen genommen.
%%%% Er hat nun folgende 4 Moglichkeiten:

@

Fliesen, die er nicht platzieren kann @§

oder will 6, stapelt er auf seinem
Feld fiir zerbrochene Fliesen.
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Nachdem Ina die letzte Fliese von dieser kleinen
Manufaktur genommen hatte, deckte sie dieses
Bonuspliittichen auf. Nun ist Michael am Zug
und nutzt seine Aktion, um es zu nehmen.




Unplatzierbar,

Michael hat 13 Fliesen in seinen Musterreihen liegen.

1. Musterreihe: Diese Fliese ist unplatzierbar, also

stapelt er sie auf sein Feld fiir zerbrochene Fliesen.

2. Musterreihe: Sie ist komplett, weswegen Michael die
ganz rechie der beiden schwarzen Fliesen auf das schwarze
Feld in dieser Reihe versetzt und 1 Punkt erhdlt. Die andere
schwarze Fliese wird spdter in den Turm geworfen.

4. Musterreihe: Diese ist auch komplett und Michael
versetzt die am weitesten rechis liegende blaue Fliese auf
das mehrfarbige Feld und erhilt 1 Punkt. Die anderen
drei blauen Fliesen wirft er spiter in den Turm.

Da die 3. und 5. Musterreihe nicht komplett sind,
bleiben die dort liegenden Fliesen auf seiner Ablage.




Bonusplditichen

In dieser Phase kannst du deine Bonusplittchen nutzen,
um deine Musterreihe(n) zu komplettieren:

Enthalt eine nicht komplette Musterreihe mindestens
1 Fliese, kannst du Bonusplattchen nutzen, um diese
Reihe zu komplettieren.

- Ein Parchen (2) Bonusplittchen in der Farbe,

die zu den Fliesen in einer Musterreihe passt, ODER

- 3 Bonusplittchen beliebiger Farbe(n) konnen ver-
wendet werden, um je 1 Fliese zu ersetzen. Drehe das
verwendete Bonuspléttchen in deinem Ablagebereich
um (als Erinnerung, dass es bereits genutzt wurde).
Dies kannst du so oft machen, wie du noch ungenutzte
Bonusplattchen hast. Es muss aber stets mindestens

1 Fliese dort liegen.
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Mit seinen 2 halbtiirkisfarbenen
Bonusplittchen kann Michael seine
3. Musterreihe komplettieren.

Oder aber er nutzt 3 beliebige seiner
Bonusplittchen, um seine 4. Musterreihe
zu komplettieren.
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* Nachdem du mit allen 6 Musterreihen durch bist,
entferne alle Fliesen von denjenigen Musterreihen
(und nur von diesen), deren jeweils ganz rechtes Feld
nun leer ist. Wirf die so entfernten Fliesen in den Turm.

+ Fliesen, die hingegen auf Musterreihen liegen, die
noch nicht komplett waren, verbleiben fiir die
nédchste Runde auf deiner Spielerablage.

Kuppelplatten
Es gibt zwei Arten von Kuppelplatten:

» Spezialplatten haben ein ,farbloses” Feld, das
nur mit einer Spezialfliese gefiillt werden kann.
Diese Spezialfliese wird sofort platziert, sobald
die anderen 3 Felder der Platte gefiillt wurden.
Nach dem Platzieren einer Spezialfliese erhaltst
du sofort die auf der rechten Seite dieser Reihe
angegebenen Punkte (siehe Beispiel auf Seite 9).
Dies ist die einzige Moglichkeit, eine Spezialfliese
zu verlegen.

» Jokerplatten haben ein ,,mehrfarbiges“ Feld, auf
das nach den iiblichen Kuppelfliesungs-Regeln eine
Fliese beliebiger Farbe versetzt werden darf.




WERTUNG

Jede Fliese, die du in deine Kuppel setzt, wird dort stets

auf ein farbig passendes Feld (bzw. ein mehrfarbiges Feld)

gelegt und gibt sofort wie folgt Punkte:

1. Falls an die neugesetzte Fliese keine weitere Fliese
angrenzt (horizontal oder vertikal), erhéltst du genau

1 Punkt.

2.Falls an die neugesetzte Fliese jedoch mindestens eine
weitere Fliese angrenzt, verfahre wie folgt:

« Uberpriife zuerst, ob die neugesetzte Fliese nun Teil
einer horizontal zusammenhingenden Gruppe ist,
die aus mindestens 2 Fliesen besteht. Falls ja, erhaltst
du sofort so viele Punkte, wie es der Anzahl der
ununterbrochen zusammenhéingenden Fliesen
innerhalb dieser horizontalen Gruppe entspricht
(inkl. der neugesetzten Fliese und ggf. Spezialfliesen).

« Uberpriife danach noch, ob die neugesetzte Fliese
nun Teil einer vertikal zusammenhéngenden Gruppe
ist, die aus mindestens 2 Fliesen besteht. Falls ja,
erhaltst du sofort so viele Punkte, wie es der Anzahl

der ununterbrochen zusammenhéingenden
Fliesen innerhalb dieser vertikalen Gruppe
entspricht (inkl. der neugesetzten Fliese und ggf.
Spezialfliesen).

3. Sollte die neugesetzte Fliese das 3. Feld eines Spe-
zialplittchens fiillen, setze eine Spezialfliese (aus
dem Vorrat) auf das dazugehorige Feld und erhalte
die ganz rechts in dieser Reihe angegebenen Punkte.
Eine Spezialfliese 16st also hierbei keine Wertung fiir
angrenzende Fliesen aus.

Uberpriife am Ende der Kuppelfliesungsphase, ob

sich Fliesen auf deinem Feld fiir zerbrochene Fliesen

befinden. Fiir jede Fliese dort verlierst du nun so viele

Punkte, wie dort jeweils angegeben ist (zum Beispiel:

fiir 2 Fliesen dort verlierst du insgesamt 3 Punkte).

Passe deinen Punktemarker auf deiner Punkteleiste

entsprechend an und wirf diese zerbrochenen Fliesen

in den Turm.

Aullerdem verliert der Besitzer der Startspielerfliese

jetzt 2 Punkte.

Hinweis: Du kannst niemals unter 0 Punkte fallen.

gen Michael eine Spezialfliese auf das zugehorige Feld
legt und 2 Punkte erhiilt (da sie in der 2. Musterreihe

3 Punkte fiir die nun vertikal verbundenen Fliesen, zu
denen auch die gerade verlegte Spezialfliese gehort.

Die erste gelbe Fliese, die Michael verlegt, bringt ihm

2 Punkte fiir die 2 horizontal verbundenen Fliesen (die
gerade verlegte Fliese eingeschlossen) und 2 Punkte fiir die

2 vertikal verbundenen Fliesen (ebenfalls einschliefSlich
der verlegten). Damit ist die Spezialplatte gefiillt, weswe-

liegt). AnschliefSend versetzt er die blaue Fliese und erhdlt
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Am Ende der Kuppelfliesungsphase verliert Michael
insgesamt 8 Punkte:

6 Punkte fiir seine 3 ,,zerbrochenen® Fliesen

und 2 Punkte aufgrund der Startspielerfliese.
Die zerbrochenen Fliesen wirft er in den Turm.




Diese Phase wird in der 5. Runde iibersprungen. Sonst
wird die nachste Runde wie folgt vorbereitet:

1. Nehmt eure beiden Spielerplattchen vom
Wertungsplan zuriick (wie unten gezeigt).

2. Fiillt die Kuppelplattenauslage wieder auf
3 Kuppelplatten auf (wie unten gezeigt).

3. Fiillt zuerst die groRe Manufaktur mit 5 Fliesen* auf,

dann die kleinen Manufakturen mit je 4 Fliesen und

bestiickt jede davon mit 1 verdeckten Bonusplattchen.

*Im seltenen Fall, dass alle 5 Fliesen dieselbe Farbe
haben, lege sie zurtick in den Beutel und ziehe, bis o e e o\
mindestens eine von thnen eine andere Farbe hat.
Falls dies unmaglich ist, erhalt derjenige die Start-

lelsel(ijz lgseel’l,ielrlgéis;f %ﬁ:ﬁfg&;’rzﬁeﬁlﬁiﬁﬁl Zz;nt. Das Spiel endet direkt nach der Kuppelfliesungsphase

Fliesen auf, die im Turn,l gesammelt wurden, und fahrt der 5. Runde, ‘Wo?auﬂlin ihr die Wertupgsplatj[en

mit dem zufilligem Bestiicken der Manufakturen fort. punktet, so wie sie auf Seite 12 beschrieben sind.

Ausnahme: Sollte der Beutel leer sein und sich Wer nun die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel.

guch'keine Fliesen mehr im Turm befinden, beginnt B¢ Gleichstand gewinnt, wer die Startspielerfliese hat.
ihr die neue Runde dennoch ganz normal, auch

wenn nicht alle Manufakturen bestiickt worden sind.
Hierbei werden Bonusplittchen auf leeren kleinen
Manufakturen sofort aufgedeckt (da sie ganz leer sind).

4. Derjenige mit der Startspielerfliese legt sie auf die
grof3e Manufaktur zuriick und beginnt die neue Runde.
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NERTUNGSPLATTENUBERSICHT

Am Ende des Spiels erhaltet ihr noch Zusatzpunkte, falls ihr
die Bedingungen der verwendeten Wertungsplatten erfiillt habt.




