Karte um Karte fiigen sich des Konigs neue Fliesen aneinander.
Wer es schafft, seine Wand mit den meisten Azulejos zu fliesen,
erhalt nicht nur seinen Dank, sondern auch viele Punkte!

Doch aufgepasst: Der Kénig lehnt zu hdufig gespielte Farben
ab - einfach zu iliberladen. Nur wer_ein Auge darauf hat, was
die anderen spielen, seine Fliesen mit Bedacht wdhlt und die
Mitspieler gut einschdtzt, wird die wertvollsten Wdnde gestalten.

Inhalt

100 Karten; 20 Karten in jeder der funf Farben: 5 Hahn-Karten, diese
Karten entsprechen 1 Punkt. 6 Karten sind 2 Punkte wert, 5 Karten sind
3 Punkte wert, 2 Karten sind 4 Punkte wert, eine Karte ist 5 und eine Karte
ist 6 Punkte wert.

Vorbereitung 3

Mischt die Karten und entfernt verdeckt v
je nach Spieleranzahl Karten aus dem
Stapel (siehe Tabelle). Sie werden in
diesem Spiel nicht bendétigt und kommen
zurlck in die Schachtel.

Verteilt anschliefend 5 Karten verdeckt
an jeden Mitspieler. Die restlichen Karten
legt ihr als verdeckten Nachziehstapel in
die Tischmitte.

VORBEREITUNG

Spieler Entfernen
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Ihr spielt mehrere Durchgdénge. Pro Durchgang wird jeder von euch in
3 Runden insgesamt 4 Karten vor sich ausspielen: 2 davon in der ersten
Runde und je 1in den néchsten beiden Runden. Nach jeder Runde fullt ihr
eure Kartenhand auf 5 Karten auf.

Das Spiel in aller Kiirze

Am Ende jedes Durchgangs wird gewertet. Wurde eine exakte Anzahl
Hahn-Karten ausgespielt? Falls nicht, werten die Karten in der Farbe, die
von allen am héufigsten ausgespielt wurden.

So geht es weiter, bis der Kartenstapel aufgebraucht ist und ihr nur noch
1 Karte auf der Hand habt. Es gewinnt, wer am Spielende die meisten
Punkte sammeln konnte.

* Der Hahn von Barcelos ist eine portugiesische Legende Uber Gerechtigkeit, Schicksal und
Wunder.

So wird gespielt

1. Karten ausspielen

Runde1 Runden 2 und 3

Jeder Spieler wahlt 2 Karten
aus und legt sie verdeckt vor
sich ab. Sobald ihr alle eure
Karten gewdhlt habt, deckt ihr
sie gleichzeitig auf.

Jeder Spieler wahlt pro Runde 1 Karte
aus und legt sie verdeckt vor sich ab.
Wenn ihr alle eure Karte gewdhlt habt,
deckt ihr sie gleichzeitig auf. Zieht
1 Karte nach, um eure Kartenhand auf
5 Karten aufzuftllen. Wiederholt diese
Schritte fur Runde 3.

Nach der dritten Runde liegen vor
jedem von euch 4 Karten offen und
5 Karten hdlt jeder in der Hand

Zieht jetzt 2 Karten nach, um
eure Kartenhand auf 5 Karten
aufzufallen.

2. Wertung des Durchgangs

Am Ende des Durchgangs erfolgt die Wertung. Wurde eine bestimmte
Anzahl Hahn-Karten ausgespielt? Falls nicht, welche Farbe wurde am
haufigsten ausgespielt?

In jedem Fall nimmt sich jeder Spieler die Karten, die er werten konnte und
legt sie in einem persoénlichen Stapel verdeckt vor sich ab. Die restlichen
Karten kommen auf einen Ablagestapel. Danach beginnt ein neuer
Durchgang:

Die Wertung am Ende des Durchgangs erfolgt in dieser Reihenfolge:

2.1 Pruft zuerst, ob eine ganz bestimmte Anzahl Hahn-Karten
ausgespielt wurde.

2.2 Falls nicht, ermittelt welche Farbe am hdufigsten ausgespielt wurde.

2.1 Hahn-Karten

Habt ihr eine genaue Anzahl Hahn-Karten - egal
welcher Farbe - ausgespielt, dann werten nur
diese Karten.

Die genaue Anzahl der Hahn-Karten, ist gleich der
Spieleranzahl + 2 ( .

Jeder Spieler, der eine oder mehrere Hahn-Karten
ausgespielt hat, legt diese verdeckt auf seinen
persoénlichen Stapel. Alle anderen Karten kommen
auf den Ablagestapel. Dann beginnt ein neuer
Durchgang.
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Beispiel: In einem 4 Spieler-Spiel wurden exakt 6 Hahn-Karten ausgespielt.
Daher werden nur diese 6 Karten gewertet.

Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4
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2.2 Haufigste Farbe

Wurde die genaue Anzahl Hahn-Karten nicht ausgespielt, ermittelt inr
welche Farbe am haufigsten ausgespielt wurde. Addiert dazu die Anzahl
aller in dieser Runde ausgespielten Karten pro Farbe, Hahn-Karten
werden mitgezdahit.

Jeder Spieler nimmt sich von seinen Karten diejenigen, die in der
insgesamt hdaufigsten Farbe ausgespielt wurden und legt sie auf seinem
persénlichen Stapel verdeckt vor sich ab. Die Kartenwerte zdhlen als
Siegpunkte. Die restlichen Karten kommen auf einen Ablagestapel.
Danach beginnt ein neuer Durchgang.

Folgende zwei Ausnahmen kénnen die Ermittlung der haufigsten Farbe
dandern:

- der Desaster-Wert der hdufigsten Farbe(n) wird erreicht oder tiberschritten
- es gibt einen Gleichstand bei der Ermittlung der Mehrheit

Der Desaster-Wert hangt von der Spielerzahl ab. Er
ist gleich der Spieleranzahl + 3 ( .

Praft alle ausgespielten Karten. Entspricht oder
Ubersteigt die Anzahl einer Farbe den Desaster-Wert,
wertet ihr diese Farbe nicht. Legt alle Karten dieser
Farbe auf den Ablagestapel und wertet stattdessen
die Farbe, die danach am hdufigsten vorkommt.
Erreicht oder Uberschreitet auch diese den Desaster-
Wert, wird auch diese Farbe nicht gewertet. Legt die
Karten ab und wertet die danach héufigste Farbe.

Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4
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Beispiel: In einem 4 Spieler-Spiel wurden insgesamt 8 griine Karten ausgespielt.
Der Desaster-Wert von 7 wurde Uberschritten, also wertet diese Farbe nicht. Die
ndchsthdufige Farbe ist gelb mit 4 Karten - diese Karten ddrft ihr werten und auf euren
persdnlichen Stapel legen.
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Gibt es einen Gleichstand bei der Ermittlung der haufigsten Farbe, wertet
ihr die Karten dieser Farben nicht. Stattdessen wertet ihr die Farbe, die
danach am héufigsten vorkommt.

Kénnt ihr keine hdaufigste Kartenfarbe definieren, bekommmt niemand
Punkte und alle Karten kommen auf den Ablagestapel.

Beispiel:

Hier wurden gelbe und griine Karten am hdufigsten ausgespielt, jeweils 5 mal. Wertet
deshalb die ndchsthéufige Farbe, in diesem Fall orange mit 3 Karten.

Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4
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Beispiel: :

In diesem Fall wurden gelbe und grine Karten am hdufigsten ausgespielt. Die
ndchsthdufige Farbe kann auch nicht ermittelt werden, da auch dunkelblau, tirkis und
orange gleichhdaufig gespielt wurden. Daher findet keine Wertung statt.

Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4
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Spielende

Sobald der Nachziehstapel leer ist, wird die letzte Runde mit den auf der
Hand verbliebenen 5 Karten gespielt, ohne die Hand nach jeder Runde
aufzufallen. Legt zum Schluss die letzte Karte von eurer Hand auf den
Ablagestapel.

Addiert jetzt die Kartenwerte eures persénlichen Stapels. Jede Hahn-
Karte ist 1 Punkt wert.

Alternatives Spielende fiir ein langeres Spiel

Nachdem ihr den Kartenstapel komplett durchgespielt habt, notiert ihr
eure jeweils erreichten Punkte. Solange kein Spieler 50 Punkte erreicht
hat, mischt ihr alle 100 Karten erneut. Dann entfernt ihr wieder die
entsprechende AnzahlKarten aus dem Stapel, wie auf Seite 2 beschrieben,
und beginnt einen neuen Durchgang. Sobald ein oder mehrere Spieler
50 Punkte erreicht oder Uberschritten haben, endet das Spiel.

Wer gewinnt?

Es gewinnt, wer die meisten Punkte sammeln konnte. Bei einem
Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten Karten in seinem
persoénlichen Stapel. Sofern es dann immer noch einen Gleichstand glbt
wird der Sieg geteilt. 04
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