


Witrazysci z catego swiata - witajcie
w Sintrze i jej patacach!
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Srodek pola
gry

Sprawdzimy, kto stworzy najtadniej-
sze, zapierajqce dech w piersiach
witraze do patacowych okien.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Ut6z zetony warsztatéw dostawcow (A) w okrag,
wokét srodka pola gry (strong z pomararnczowq
obwddkq ku gorze):

e w grze 2-osobowej, utéz 5 warsztatéw,
e w grze 3-osobowej, utéz 7 warsztatéw,

e w grze 4-osobowej, utéz 9 warsztatow.
Niewykorzystane warsztaty odt6z do pudetka.

Uwaga: jesli nie rozrézniasz koloréw znacznikdw tafli
szkta, przeczytaj opis alternatywnego przygotowania
gry (warsztatéw dostawcéw) na stronie 6.

2. 7167 i postaw szklang wieze (B) obok zetonéw
warsztatow dostawcdw, w zasiegu rak graczy.

. Niech kazdy wybierze kolor. Daj graczom plansze
patacow (C) w wybranych przez nich kolorach,
ktérg kazdy ktadzie przed soba. Upewnij sie,
Ze WSZyscy uzywaja tej samej strony (A albo B).
Strony lekko r6znig sie tym, jak przebiega finalna
punktacja (patrz rozdziat: Koniec gry).

.Daj kazdemu 8 dwustronnych plansz kwater
witrazowych w jego kolorze, ktore ten tasuje
i uktada po jednej ponad kazdym oknem swojego
patacu (D). W przypadku wiekszo$ci
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plansz kwater nie ma znaczenia, na na gorze Tor — Tor yviczonego
ktorej stronie lezy na stole. Kazdy Zi)eléfrf.t punktacji  rund szkl
gracz ma jednak jedng plansze P Wskazuje /&
kwatery z 2 szarymi polami tylko
joki jednej stronie. Je$li taka kolory
jokera po jednej . kwatery
plansza lezy strong z szarymi polami po
ku gorze, odwrd¢ ja na druga strone, drugiej 0
aby nie byty widoczne stronie

v/ yiy : planszy.
5. Daj kazdemu pionek witrazysty (E)
w jego kolorze, ktéry ten stawia ponad skrajng
lewa plansza kwatery.
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¢ 9 Zetonoéw warsztatow dostawcow
¢ 4 plansze patacéw (po 1 w kolorze gracza)
32 plansze kwater witrazowych (po 8 w kolorze
gracza)
e 4 pionki witrazystéw (po 1 w kolorze gracza)
* 8 znacznikow (po 2 w kolorze gracza)
¢ 100 znacznikow tafli szkta (po 20 kazdego
z 5 koloréw)
¢ 1 plansza punktacji
¢ 1 znacznik gracza rozpoczynajacego
e 1 woreczek, 1 ,szklana wieza"
[ T 1] | m— | — ]
6. Gre rozpocznie osoba, ktora ostatnio myta okna:
bierze znacznik gracza rozpoczynajacego @
i ktadzie go obok planszy swojego patacu.

7. Wyznacz osobe, ktéra bedzie zarzadza¢ plansza
punktacji (F). Ta osoba ktadzie plansze punktacji
obok planszy swojego patacu, a nastepnie ktadzie
po 1 znaczniku w kolorach grajacych oséb na
polu 0 Toru punktacji (G) oraz po 1 znaczniku
w kolorach grajacych oséb w gérnym rzedzie
Toru sttuczonego szkta (H).

Nastepnie bierze po 1 znaczniku tafli szkla
w kazdym z 5 koloréw ({5 <®@® ), zamyka
je w dtoniach, potrzasa i wypuszcza na stoét
pojedynczo, w losowy sposéb, bez podgladania.
Kazdy upuszczony znacznik ktadzie od razu, w
kolejnos$ci wypadania, na polach od II do VI na
Torze rund (I).

Po wykonaniu powyzszego, ta sama osoba
wsypuje do woreczKka pozostate 95 znacznikéw
tafli szkta (J), wyciaga z niego jeden losowy
znacznik i ktadzie go na polu | Toru rund (K).

. Gracz rozpoczynajacy wyciaga losowo z woreczka
(L) i ktadzie na kazdym warsztacie dostawcy
po 4 znaczniki tafli szkla, a nastepnie
odktada woreczek na bok.




CEL GRY

Zwyciezy ten, kto zdobedzie najwiecej punktdw w trakcie gry. Gra konczy sie po zakonczeniu széstej rundy oraz
finalnej fazy podliczania punktéw.

PRZEBIEG GRY

Gra trwa 6 rund. @

{
Kazda runda przebiega w ten sam sposdb. Najpierw gracz rozpoczynajacy ktadzie znacznik \4¢ na srodku
pola gry. Nastepnie, poczawszy od gracza rozpoczynajacego i kontynuujac w kierunku zgodnym z ruchem
wskazéwek zegara, wszyscy kolejno wykonuja swoje tury do momentu, kiedy na srodku pola gry oraz na
zetonach warsztatéw nie bedzie juz znacznikéw szklanych tafli. W tym momencie runda sie konczy.

W swojej turze musisz wykonac¢ jedng z nastepujacych akcji:

ALTERNATYWNIE: A) Twoérz kwatere ALBO B) Cofnij swojego witrazyste do skrajnej lewej kwatery

A) Tworz kwatere

Jesli wybrates te akcje, wykonaj nastepujace 3 kroki: Krok 1 - Zabierz tafle szkta jednego koloru
Krok 2 - Pot6z tafle szkta na jednej ze swoich plansz kwater
Krok 3 - Sprawdz, czy kwatera jest kompletna

Krok 1- Zabierz tafle szkla jednego koloru

W tym kroku musisz wybrac tafle szkta z pola gry i zabra¢ je do siebie. MoZesz to zrobi¢ na jeden z dwdch sposobow:

a) Wez wszystkie tafle jednego koloru ALBO b) Wez wszystkie ptytki jednego koloru ze srodka pola gry.
z dowolnego jednego warsztatu dostawcy,
a pozostate tafle z tego warsztatu przenies na
srodek pola gry.

Uwaga: jesli jestes pierwszym graczem, ktéry w tej rundzie zabiera tafle ze Srodka
pola gry, musisz réwniez wziqg¢ znacznik gracza rozpoczynajqcego. Potéz go obok
planszy swojego patacu i daj znaé osobie zarzqdzajqcej planszq punktacji, aby
przesuneta twdj znacznik na Torze sttuczonego szkta o 1 pole w dét.

FPrzykIad a): h FPrzykIad b): b

Gosia zabiera rézowq tafle z warsztatu dostawcy, Martyna zabiera 3 pomarariczowe tafle ze srodka pola gry (A). Jest pierwszq osobg,

a pozostate trzy (inne niz rozowe) przesuwa na ktora w tej rundzie zabiera tafle ze Srodka, wiec musi réwniez zabraé¢ znacznik

obszar srodka pola gry. gracza rozpoczynajqcego (B) i potozy¢ go obok planszy swojego patacu. W wyniku
tej akcji jej znacznik na Torze sttuczonego szkta przesuwa sie o 1 pole w dét (C).




Krok 2 - Poldz tafle szkla na jednej ze swoich plansz kwater

Pot6z tafle zabrane w kroku 1 na pustych polach w tym samym kolorze *previtad:
na jednej ze swoich plansz kwater. W trakcie tej czynnosci obowiazuja rzyktad:

nastepujace zasady: Po zabraniu 3 po- pp
marariczowych tafli

ze $rodka pola gry,
Martyna musi poto- |

« Tafle musisz utozy¢ na polach jednej planszy kwatery (to oznacza, ze
nie mozesz rozdzieli¢ ich i utozy¢ na dwdch lub wiecej planszach).

e Tafle mozesz uktada¢ na planszy znajdujacej sie pod pionkiem zy¢ je na jednej ze
witrazysty albo z jego prawej (nigdy z lewej) strony. swoich kwater.

« Jesli chcesz potozy¢ tafle na planszy kwatery znajdujacej sie z prawej Nie moze ich poto-
strony pionka witrazysty, najpierw przesun go do tej planszy (ustaw zyé na kwaterze A",

bezposrednio nad niq), a dopiero p6zniej potdz na niej tafle szkta. poniewaz znajduje

« Jesli na wybranej planszy nie masz wystarczajacej liczby pustych pol sig ona z lewej stro-

w wymaganym Kolorze, nadmiarowe tafle szkta spadaja na podtoge P U
i ttuka sie. Twoj znacznik na Torze sttuczonego szkta nalezy wowczas
przesung¢ w dot o tyle poziomow, ile tafli sie sttukto. Wrzu¢ te ,sttuczone
tafle" do szklanej wiezy.

pomarariczowym polu kwatery pod swoim witrazystq ,B",

a pozostate dwie ,,rozbic o podtoge” (za co jej znacznik na Torze

sttuczonego szkla przesunie sie o 2 poziomy w dot).

« Jesli masz cho¢ jedno puste pasujace pole (wigczajqgc w to pole joker) na Moze tez polozy¢ wszystkie 3 pomarariczowe tafle na trzech
planszy, do ktdrej twdj witrazysta moze dojs$¢, musisz potozy¢ tafle(e) pustych polach kwatery ,C", jesli przesunie swojego witrazyste
na tej planszy kwatery - nawet wtedy, kiedy wolatbys je sttuc. do tej planszy.

'Y

« Jesli w ogole nie posiadasz pustych p6l w danym kolorze, na ktérych
mogtbys umiescic¢ cho¢ jedna tafle szkta, wszystkie tafle ,ttuka sie".

Uwaga: kazdy posiada jednq plansze, na ktdrej sq 2 szare pola joker.
Na takim polu mozna trzymac tafle szkta dowolnego koloru.

Krok 3 - Sprawdz, czy kwatera jest kompletna

Jesli po zakonczeniu kroku 2. co najmniej jedno pole na planszy kwatery
pod twoim witrazystg jest wciaz puste, twoja tura sie konczy, a swoja
ture rozpoczyna kolejna osoba.

x
Przykiad:
Martyna ukoriczyta tworzenie kwatery

Jesli jednak na wszystkich pieciu polach planszy kwatery leza tafle szkta, (A). Teraz sprawdza kolor gornej tafii
przeprowadz nastepujace trzy czynnosci w podanej kolejnosci: na Torze rund, aby dowiedzie¢ sig, czy
nalezy sie jej premia. Aktualnie trwa
trzecia runda, a gérna tafla szkta na
Torze rund jest koloru Zzéttego (B).
Stworzona wtasnie kwatera zawiera
2 zZohe tafle szkta, wiec Martyna
Uwaga: po zakoriczeniu kazdej rundy zabierzcie tafle z géry Toru rund otrzymuje natychmiast 2 punkty, ktore
i wrzuécie jq do szklanej wiezy. W ten sposéb bedziecie wiedzied, ktérq x odwzorowuje na Torze punktacji.

runde rozgrywacie. »
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3a) Najpierw sprawdz, czy otrzymujesz premie za kolor: policz, ile tafli
szkta ukonczonej kwatery jest w kolorze tafli na gérze Toru rund -
zdobywasz tyle punktow zwyciestwa (zaznacz je na Torze punktacji).
Jesli nie masz tafli w takim kolorze, nie otrzymujesz premii.




'. 3b) Nastepnie wez wszystkie 5 tafli z ukonczonej kwatery, wybierz jedna tafle, ktéra zachowasz (od teraz jest to witraz), a pozostate 4 wrzuc¢ do
szklanej wiezy. Witraz, ktory zachowate$ wstaw do ramy okna patacowego, znajdujacego sie bezposrednio ponizej tej kwatery:

r‘f‘ « Jesli okno jest wcigz puste,
wstaw witraz do goérnej -

ramy tego okna, a nastepnie

witrazyste ponad nia.

odwrdé oprozniong plansze |
kwatery ponad tym oknem <X}
na drugg strone. Pozostaw LB

e Jesli gérna rama tego okna jest juz
oszklona, wstaw nowy witraz do
dolnej ramy tego okna. Okno jest teraz
catkowicie przeszklone, wiec usun
z gry (odtéz do pudetka) lezaca nad tym
oknem pustg plansze kwatery. Pozostaw
witrazyste ponad pustg przestrzenia.

3c) Teraz - niezaleznie od tego, czy okno, ktore uzupetnites$ jest -
catkowicie przeszklone, czy tylko w potowie - zdobywasz ¥ Przyktad (ciqg dalszy):

natychmiast punkty zwyciestwa w liczbie bedacej suma: Mart,ryna usuwa wszystkie taﬂe z PIG"S_Z.Y Y

e liczby punktéw widniejgcych ponizej okna, do ktérego ukoriczonej kwatery, odrzucajqc 4 z nich
wstawite$ witraz, do szklanej wiezy, a jednq (A) przesuwa na

o wszystkich punktéw widniejgcych ponizej catkowicie gornq rame okna znajdujqcego si¢ ponizej

planszy ukoriczonej kwatery. Nastepnie
odwraca oprézniong plansze kwatery
na drugq strone. Dzieki temu otrzymuje

lub potowicznie przeszklonych okien, znajdujacych sie
z prawej strony tego, do ktorego wstawite$ witraz.

Po wykonaniu tych czynnosci twoja tura sie konczy. 5 punktéw (2 punkty widniejgce ponizej \
Uwaga: jesli gracie na stronie A planszy patacu, nie ma okna + punkty widniejqce ponizej okien o
znaczenia, ktorq taflg przeszklisz okno patacowe. Jesli jednak z jego prawej strony, ktore sq przeszklone g
gracie na stronie B, kolor tafli moze mie¢ znaczenie podczas X co najmniej jednym witrazem).

koricowej punktacji (patrz rozdziat: Koniec gry).

B) Cofnij swojego witrazyste do skrajnej lewej kwatery
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Zamiast zabierac¢ tafle szkta, mozesz przesung¢ swojego witrazyste w lewo, na pozycje ponad skrajna lewa plansza kwatery.
(Uwaga: nie mozesz cofnqc¢ witrazysty nad puste miejsce po planszy kwatery!) Po wykonaniu tej czynno$ci twoja tura sie konczy.
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Wazne: jesli twdj witrazysta stoi juz nad skrajnq lewq kwaterq, nie mozesz wybrac tej akcji. Musisz zebra¢ tafle szkta.

KoNIEC RUNDY ) KoNIEC GRY

Runda koniczy sie w momencie, kiedy po zakonczeniu \ [ Gra konczy sie po zakonczeniu szostej rundy. Przeprowadzcie wtedy faze finalnej
tury na zadnym warsztacie ORAZ na $rodku pola gry l punktacji.

nie ma juz szklanych tafli. W tym przypadku osoba Aby obliczy¢ swoja ostateczng liczbe 2) Tracisz punkty w liczbie widniejacej

zarzadzajaca plansza punktacji zabiera goérna tafle
szkta z Toru rund i wrzuca ja do szklanej wiezy.

Po zakonczeniu szdstej rundy wszystkie pola Toru
rund beda puste. Wykonajcie woéwczas czynnosSci opisane
w rozdziale Koniec gry.

punktéw, kazdy wykonuje 3 kroki: z prawej strony rzedu, w ktérym stoi twoj
1) Za kaide 3 tafle szkla lezace znacznik na Torze sttuczonego szkia.

na twoich kwaterach zdobywasz
1 punkt. Odwzoruj wynik na torze JJ* Przyklad: z prawej

Po zakonczeniu kazdej z pieciu pierwszych rund gry
przygotujcie gre do kolejnej rundy w nastepujacy sposoéb: x Przyklad: f
|
!

punktacji. strony rzedu Toru
gracz rozpoczynajacy uzupetnia wszystkie zetony warsztatow Na T— ‘

sttuczonego szkla,

@ w ktérym stoi czerwony
; ) i A9
dostawcéw, ktadgc na kazdym po 4 tafle szkta z woreczka. Jesli rach Gosi ley I®l}\<9]

znacznik Gosi, widnieje -8 punktéw.
Gosia cofa wiec swdj znacznik na Torze
Woreczgk ].es.t pusty, wsypuje do niego szzystkle tafle szkta ze tacznie 7 tafli ® @
szklanej wiezy i kontynuuje uzupetnianie. ;

k. punktacji o 8 pol. 5|
kia, daj
Po zakoniczeniu tej czynnosci rozpoczynacie nowa runde. sz_e .‘; cuon kt;] € Al Uwagal Jesli w trakcie gry ktéry$ znacznik na
W rzadkim przypadku moze si¢ zdarzy¢, ze zabraknie tafli szkta L ’ 2 Torze sthuczonego szkla znajdzie si¢ w dolnym
w woreczku oraz w szklanej wiezy. Rozpocznijcie wéwczas rzedzie (-18), jego wlasciciel natychmiast traci
‘. nowg runde w zwykty sposéb, pomimo ze nie wszystkie

18 punktdw, a jego znacznik wraca do gérnego
“&. warsztaty dostawcéw sa w petni uzupetnione. rzedu na tym torze.




~
3) Zdobywasz punkty premiowe. Zalezne od strony planszy patacu, na ktorej gracie: .‘

'A StroNa £:na twojej planszy sa 4 ornamenty (€ ). Policz, ile sposrdd 4 ram » Strona B: policz, ile posiadasz calkowicie przeszklonych
/ okiennych otaczajgcych kazdy ornament ma wstawione witraze: / okien na planszy swojego patacu. (Okno jest catkowicie

« Jesli wszystkie 4 ramy s oszklone, zdobywasz 10 punktéw. przeszklone, kiedy w obu jego ramach sq witraze.)

Nastepnie wybierz jeden kolor i policz, ile witrazy w tym
kolorze masz w oknach swojego patacu. Przemnoz te liczbe
przez liczbe catkowicie przeszklonych okien. Policzona
w ten sposoéb liczbe punktéw odznacz na Torze punktacji.

« Jesli tylko 3 ramy s3 oszklone, zdobywasz 6 punktéow.
« Jesli tylko 2 ramy s3 oszklone, zdobywasz 3 punkty.

« Jesli zadna rama nie jest oszklona, nie zdobywasz punktow. &

K Przyklad: Gosia
catkowicie prze- :
szklita 4 okna

Przyktad: Gosia zdobywa
tqcznie 23 punkty, poniewaz

przeszklita 4 ramy wokét
oraz posiada

5 pomarariczowych witrazy na planszy swojego
& patacu. Zdobywa wiec 20 punktéw (4 x 5). |

pierwszego i drugiego orna-
mentu (co daje jej 2 x 10 punktéw) oraz przeszklita dwie ramy wokét
x ostatniego ornamentu (co daje jej dodatkowe 3 punkty). o

Gre wygrywa ten z was, kto zdobyt tgcznie najwiecej punktéw. Remis rozstrzygany jest na korzysc¢ tego, kto stracit w trakcie catej gry najmniej
punktéw na Torze sttuczonego szkta. Wszyscy remisujacy wygrywaja, jesli stracili tyle samo punktow.

MasSz PROBLEM Z ROZROZNIENIEM KOLOROW TAFLI SZKLA?
Jesli tak, przygotuj gre w troche inny sposéb:

W pierwszym kroku przygotowania ¥

odwr6¢ warsztaty dostawcéw na druga

stron(-; Kazdy sk%ada siq z5 czqéci po jednej
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A Korzeniewski
intensywny. Upewnij sie, Ze uzywasz tych pieciu warsztatow, kiedy
tworzysz okrag. U6z je tak, aby cze$ci w intensywnym Realizacja:

kolorze byty skierowane do $rodka pola gry. Q
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W 8 kroku przygotowama oraz zawsze, kledy uzupekniasz

Podczas gry: przesuwajac tafle szkta z warsztatu -
na $rodek pola gry, umie$¢ ja obok zetonu 9% Ee
warsztatu, ktéry ma odpowiedni kolor i wzor.
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powielany bez uzyskania pozwolenia.

Aby wskazac¢ kolor tafli znajdujacej sie aktualnie
na gorze Toru rund, wez dowolny przedmiot (np. : ’ PR )
. .. , ., . Prosimy o zachowanie powyzszych informacji.
monete) i pot6z go obok warsztatu, ktorego czes¢ z intensywnym kolorem R ————
odpowiada kolorowi (a wiec i wzorowi) tafli z géry Toru rund. Patronat medialny:
Ukladajac tafle szkla na planszy kwatery, zwr6¢ uwage na wzor _ 3
narysowany na polu planszy kwatery. Musi by¢ taki sam, jak wzor na tafli. y '
e mnomm-
v PLANSZOWE NEWSY
>
> @ -

4




