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p ; ] Umeélecti sklenari celého svéta,
A Z U! vitejte v Sintre!

Ktery z vas vyzdobi okna paldce
témi nejkrdsnéjsimi vitrdZemi?
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PRIPRAVA HRY
1. Umistéte vylohy (A) oranzovou stranou nahoru do @
kruhu kolem stfedu stolu: =
stred
stolu 7

o pfi hfe 2 hra¢a umistéte 5 vyloh,

o pfi hfe 3 hra¢a umistéte 7 vyloh,

o pii hie 4 hra¢a umistéte 9 vyloh.
Nepouzité vylohy vratte zpét do krabice.

Pozndmka: Pokud je pro vds obtiZné rozeznat barvy
sklenénych tabulek, na strané 6 najdete alternativni
zpiisob pripravy vyloh.

2. Umistéte véZ (B) pobliz vyloh tak, aby na ni vsichni
hraci pohodlné dosahli.

3. Kazdy si zvolte svou barvu hrace a vezméte si
ptislusnou desku paldce (C) a umistéte ji pred
sebe. Presvédcte se, ze vSichni hracdi pouzivaji
stejnou stranu, at A ¢i B. Kazda ze stran vyusti
v mirné odli$né zavére¢né hodnoceni
(viz sekce Konec hry).

4. Poté obdrzi kazdy hra¢ 8 oboustrannych paski se
vzory (D) ve své barvé, zamichd je a ndhodné je
rozmisti ke kazdé z 8 vézi¢ek svého paldce. U vétsiny
pasku nezélezi na tom,

kterd strana je nahote, kazdy %% —Znak potitadlo
hra¢ ma vsak jeden pések se vhorni  potitadlo poéitadlo rozbitého
dvéma Sedymi policky zolikl ;ZSS 211 bodii kol skla
na jedné strané. Hraci, kteti g nent
umistili tyto pasky zoliky nahoru, K| Ppolicko,
je otoci tak, aby Zolici byli na | ale
5 Ay N7l ukazuje
spodni strané pasku. & barevny
%1 o M -~ . - vzor na
5. Kazdy si vezméte sklenarie (E) ve své druhé
barvé a umistéte jej nad pasek nejvice strané
vlevo. pdsku.
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HRA OBSAHUJE:

« 9 vyloh

o 4 desky palace (1 od kazdé barvy hrace)

« 32 pasku se vzory (8 od kazdé barvy hrace)

« 4 figurky sklendfti (1 od kazdé barvy hrace)

o 8 barevnych kosticek (2 od kazdé barvy hrace)
« 100 sklenénych tabulek (20 od kazdé z 5 barev)
« 1 potitadlo bodu

« 1 zeton zacinajiciho hrace

o 1 sacek, 1 véz

. Hrag, ktery jako posledni umyl okenni tabuli,

dostane Zeton zacinajiciho hrace @‘ a umisti jej
vedle své desky paldce.

. Uréete hréce, ktery bude mit na starosti po¢itadlo

bodii (F). Tento hra¢ umisti po¢itadlo bodt vedle
své desky palace a umisti po jedné barevné kosticce
od kazdé barvy hrace na

poli¢ko 0 po¢itadla bodu (G) a po jedné barevné
kosti¢ce od kazdé barvy hrace na horni policko
pocitadla rozbitych tabulek (H).

Poté vezme jednu sklenénou tabulku od kazdé

z 5 barev ( ), zamicha je v dlanich

a ndhodné je jednu po druhé spusti na desku stolu.
V tomto poradi je pak umisti na policka I az VI na
pocitadle kol (I).

Nakonec vsype zbyvajicich 95 tabulek (J), do sacku,
vylosuje jednu z nich a umisti ji na pole I po¢itadla
kol (K).

Hrad s zetonem zacinajiciho hrace pak umisti po
¢tyfech ndhodné vylosovanych tabulkach ze sacku
(L) na kazdou z vyloh a sa¢ek odlozi stranou.




ciL HRY

Cilem hry je ziskat v pribéhu hry co nejvice vitéznych bodu. Hra kon¢i po odehrani 6 kol a vyhodnoceni
zavére¢ného bodovani.

PRUBEH HRY
Hra probiha v $esti kolech.

Kazdé kolo za¢ne nasledovné: Hrac se zetonem zacinajiciho hrace @ umisti tento Zeton doprostied stolu
a odehraje prvni tah kola. Hraci pak ve sméru hodinovych ruci¢ek odehravaji po jednom tahu, dokud nejsou
rozebrany vSechny sklenéné tabulky z vyloh i ze sttedu stolu. Tim kolo kon¢i.

Ve svém tahu musi hra¢ provést jednu z nasledujicich akei:

BUD A) rozsifi vzor, NEBO B) presune svého sklenare nad pasek se vzorem nejvice vlevo.

A) RozSireni vzoru

Vyberete-li si tuto akci, provedte nasledujici 3 kroky: Krok 1 - Vezméte vSechny sklenéné tabulky jedné barvy.
Krok 2 - Umistéte sklenéné tabulky na jeden ze svych péski se vzory.
Krok 3 - Zjistéte, zda je vzor dokoncen.

Krok 1- Vezméte v§echny sklenéné tabulky jedné barvy

V tomto kroku musite BUD:

a) vzit vS§echny sklenéné tabulky jedné barvy z NEBO  b) vzit vSechny sklenéné tabulky jedné barvy ze stredu stolu.
libovolné vylohy a presunout vSechny zbyvajici

abulky 7 této vylohy do stfedu stolu, Pozor: Jste-li prvnfm hrdéem, ktery v tomto kole vzal tabulky ze sti‘edu stolu, vezméte

si rovnéZ Zeton zacinajiciho hrdce, poloZte jej vedle své desky paldce a upozornéte
hrdde, ktery md na starosti po¢itadlo bodu, aby posunul kosti¢ku vasi barvy na
pocitadle rozbitého skla o jedno policko niZe.

K. x
Priklad 1: Priklad 2:
Zuzka vezme riZovou tabulku z vylohy a ostatni Martin se rozhodne sebrat 3 oranZové tabulky ze sti‘edu stolu (A). ProtoZe je
3 tabulky (které nejsou riiZové) presune do stiredu prvnim hrdéem, ktery v tomto kole sebral tabulky ze st¥edu stolu, vezme si

rovnéz Zeton zacinajictho hrdce (B) a umisti jej vedle své desky paldce. Jeho
kosticka na pocitadle rozbitého skla se proto presune o jedno pole niZe (C).




Krok 2 - Umistéte sklenéné tabulky na jeden z paskii se vzory

Nyni umistéte v§echny sklenéné tabulky, které jste ziskali v prvnim kroku, na
prazdna policka stejné barvy na jednom z vasich pasku se vzory. Méjte
pfitom na paméti nasledujici pravidla:

o Vechny tabulky, které jste ziskali, museji byt umistény na jeden pések se
vzorem (to znamend, Ze je nelze rozmistit na rtizné pasky se vzory).

« Tento pasek se vzorem musi byt bud ptimo pod vasim sklenafem, nebo
kdekoli na pravé strané od néj (nikdy nalevo).

» Rozhodnete-li se umistit tabulky na pasek napravo od sklendte, presurite
figurku sklenare nad tento pasek.

» Nemate-li na tomto pasku dostatek volnych mist, zbylé tabulky spadnou
na zem a jsou povazovany za rozbité. Za kazdou rozbitou tabulku presurite
svou kosticku na pocitadle rozbitého skla o jedno policko nize. Tyto rozbité
tabulky poté vhodte do véze.

« Pokud na pasku se vzorem nemate Zddnou volnou pozici pro sklenénou
tabulku, jiz jste pravé ziskali, jsou v§echny povazovany za rozbité. Pokud
vak existuje alespon jedna volna pozice odpovidajici barvy na libovolném
pasku napravo od sklenare, musite je umistit na tento pasek véetné
presunuti sklenare nad néj, i kdybyste je radéji chtéli vSechny upustit na
zem.

Pozor: KaZdy hrd¢ md k dispozici jeden pdsek se 2 Sedymi policky
»Zolika*, z nichZ kaZdé miiZe pojmout jednu tabulku libovolné barvy.

Krok 3- Zjistéte, zda je vzor dokonceny

Pokud je po umisténi tabulek jedno ¢i vice policek na odpovidajicim pasku
se vzorem stéle prazdné, vas tah Konci a zac¢ina tah ndsledujiciho hrace.

Pokud ale vSechna polic¢ka na pasku se vzory obsahuji sklenénou tabulku
odpovidajici barvy, provedte nasledujici kroky v tomto poradi:

3a) Nejdiive zjistéte, zda jste ziskali bonusové body za barvu: spoitejte, kolik
sklenénych tabulek na dokonéeném pasku je stejné barvy jako sklenénd
tabulka na nejvyssi pozici pocitadla kol a pti¢téte si odpovidajici pocet
bodu. Pokud tomuto kritériu neodpovidé zidnd tabulka, neziskali jste
zadné bonusové body za barvu.

Pozndmka: Na konci kaZdého kola je sklenénd tabulka z nejvyssf
pozice pocitadla kol odstranéna z pldnu - timto zpiisobem se udrZuje
prehled o tom, které kolo hry prdvé probihd.

FPriklad:
Poté, co Martin ziskd

3 sklenéné tabulky @ }0;\*

OI'GHZOVE barvy ze

umistit na jeden ze /
svych pdskii se vzory. [Ea3E(™,

NemiiZe je umfstit na
pdsek (A), protoZe

od jeho sklendre.

Mohl by vsak

umistit 1 tabulku

na oranZové policko =i S T

pdsku pod jeho sklendrem (B) a nechat ostatn{ dve tabulky
»Spadnout na zem a rozbft se“ (za coZ by se jeho Zeton na

pocitadle rozbitého skla presunul o dvé policka niZe).

Anebo by mohl umistit vSechny tfi tabulky na tii volné pozice
na pdsku (C), pokud by nad tento pdsek presunul svého sklendre.
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Ptiklad:
Zuzka dokon¢ila pdsek se vzorem (A).

Zjisti, Ze na nejvyssi pozici pocitadla
kol je sklenénd tabulka ZIuté barvy (B),

protoZe prdveé probihd treti kolo hry.

Pdsek se vzorem, ktery v tomto tahu
ukoncila, obsahuje 2 Zluté sklenéné
tabulky. Na pocitadle bodii si tedy
okamZité pripiSe 2 body.
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'. 3b) Nyni odstrarite v§ech pét tabulek z dokonc¢eného pasku, rozhodnéte, kterou si ponechdte, a ostatni ¢tyti vhodte do véze. Sklenénou tabulku, jiz jste si
ponechali, poté umistéte na okno palace pfimo pod dokon¢enym péskem.

H « Pokud je toto okno paldce stile ‘l
prazdné, umistéte sklenénou  [9]

tabulku na horni poli¢ko
tohoto okna a poté pasek otocte,
na druhou stranu. Sklenare

ponechte nad timto paskem.

« Pokud je horni poli¢ko jiz obsazeno,
umistéte sklenénou tabulku na dolni
policko okna. Protoze jste tak dokoncili toto
okno, odstrarte pasek nad nim ze hry a
vratte jej do krabice. Sklenafe pro tuto chvili
ponechte nad touto prazdnou pozici.

3c) A koneéné - at uz paldcové okno nyni obsahuje jednu ¢i dvé
tabulky, ohodnotte jej: ziskate pocet bodti uvedeny pod oknem
a k tomu vSechny body uvedené pod okny napravo od néj,
ktera obsahuji jednu ¢i dvé sklenéné tabulky.

¥ Priklad (pokraéovdni):
Zuzka odstran{ vSechny tabulky

z dokonceného pdsku, vhodi 4 z nich
do véZe a jednu (A) presune na horni
policko okna pod pdskem. Pak tento
pdsek otoci na druhou stranu.

Ziskd 5 bodii (2 uvedené pod prdvé
dokoncenym pdskem + body pod témi
okny napravo, kterd obsahuji alespori
Jednu sklenénou tabulku).

V4s$ tah timto konéi.

Pozndmka: Hrajete-li stranu A desky paldce, nezalezi na
tom, kterou tabulku jste presunuli z dokonceného vzoru na
policko okna paldce. Pokud vsak hrajete variantu B, miiZe
to byt dulezité vzhledem ke konecnému hodnocent (detaily
naleznete v oddilu Konec hry).

B) Presunuti sklenare na pasek se vzory nejvice vlevo

Misto brani tabulek miiZete pfesunout svého sklenate nad pasek nejvice vlevo. (Pozor, neni mozné sklenate presunout nad prézdnou
pozici!) Vas tah tim kondi.

Diilezite: Pokud je vas sklendr nad pdskem nejvice vievo, tuto akci zvolit nemiiZete a musite brat sklenéné tabulky.

KONEC KOLA KONEC HRY

Pokud na konci tahu libovolného hréce neni na zadné z
vyloh ANT uprostied stolu zidna sklenénd tabulka, kolo
kon¢i. Hrac, ktery ma na starosti pocitadlo bodd, nyni
odstrani sklenénou tabulku z nejvyssi pozice pocitadla
kol a vhodi ji do véze. KdyzZ jsou vSechna policka
pocitadla kol prazdna hraci odehrali Sest kol a nastava

Po odehrani Sestého kola hra konéi. Nastava fize zavére¢ného bodovani.

Pro ziskani kone¢ného skore vSichni provedte nasledujici 3 kroky:

1) Pri¢téte si 1 bod za kazdé 2) Odectéte si body uvedené u odpovi-
3 sklenéné tabulky na dajiciho politka pocitadla rozbitého skia.
nedokonéenych péscich se vzory.

(8

konec hry. V opa¢ném pripadé pripravte dalsi kolo hry nasledu)lam ¥ Priklad: Zuzéin Zeton

zptisobem: K piiklad: na poéitadle rozbitého

Hrac s Zetonem zacinajiciho hrace doplni vylohy ¢tyfmi sklenénymi Martinovi zby- Sl enap il

tabulkami ze sacku stejné jako pti ptipravé hry. Je-li sa¢ek prazdny, ihned lo na nedokon- | ozndcenem e e
do n¢j vsypte sklenéné tabulky z véze a pokracujte s doplilovanim vyloh. cenych pdscich -{?' Jeji Zeton na ? oé‘t’fadle bodil si
Poté zahajte dalsi kolo. 7 sklenénych . presune 0 8 bodil zpét.

tabulek, ziskd )
ktedy 2 body. Pozor: Pokud se kdykoli béhem hry dostane
Zeton nékterého z hrdéii na policko oznacené
-18, tento hrd¢ okamZité ztrdci 18 bodii a jeho
Zeton se vrdti zpét na hornf{ poli¢ko.

Nastane-li vzacna situace, kdy neni v sa¢ku ani vézi dostatek sklenénych
tabulek, za¢néte kolo obvyklym zptisobem, prestoze nejsou vSechny
vylohy doplnény spravnym poctem sklenénych tabulek.

b2




3) Ziskejte bonusové body podle toho, kterou stranu desky palace jste pti hie pouzili.

b Strana & Na vasi hraci desce jsou ¢tyti ornamenty (€ ). Za kazdy ornament
si prictéte tolik bodu, kolik je kolem néj sklenénych tabulek:

o Za 4 sklenéné tabulky u ornamentu ziskate 10 bodu.
o Za 3 sklenéné tabulky ziskdte 6 bod.
o Za 2 sklenéné tabulky ziskéte 3 body.

« Za jednu nebo zddnou sklenénou tabulku ziskate 0 bodi.

prvniho a druhého ornamentu

obsahuji po 4 sklenénych

tabulkdch (2 x 10 bodii) a politka kolem posledniho ornamentu
w 2 sklenéné tabulky (3 body).

Vitézi hrac¢ s nejvyssim poctem bodtl. V pripadé bodové shody vitézi hra¢ s nejvys$sim poctem bodi, ktery ztratil nejméné bodu na pocitadle rozbitého

skla. Pokud toto kritérium nerozhodne, vitézstvi je sdilené.

MATE PROBLEM S ROZLISOVANIM BAREV SKLENENYCH
TABULEK?

Zde je navod k alternativnimu zptisobu
ptipravy hry:

V prvnim Kroku pripravy hry: Otocte

vylohy na druhou stranu. Na kazdé z nich je pét{ =&
V)'fseéi, které Ize rozlisit podle barvy a symbolu.

% Na péti vylohdch ma jedna z vysei vétsi

%%@
barevnou sytost nez ostatni. Pti pfipravé hry

* pouzijte vechny tyto vylohy a nastavte je tak
aby vyraznéjsi vyse¢ sméfovala do stredu stolu.

Pii osmém Kkroku pripravy hry a pii kazdém
doplnovani tabulek na vylohy na konci kola:
Usporadejte sklenéné tabulky na vylohy tak, aby lezely na barevné

vyseci odpovidajici barvy.

K oznaceni toho, ktera barva tabulky se

nachazi na aktualnim policku pocéitadla kol vyuzijte néjakou znacku (napt.
minci), kterou umistite u vylohy oznacujici tuto barvu.

V pritbéhu hry: Pfi pfesouvani sklenénych
tabulek z vylohy do stfedu stolu umistéte vzdy
kazdou tabulku tak, aby lezela pobliz sytéjsi V}'Iseée
odpovidajici barvy.

Pri umistovani sklenénych tabulek na pasky se vzory: Ujistéte se, ze
sklenéné tabulky umistujete na policka s odpovidajicim symbolem.

A Strana B Spocitejte, kolik je na vasi palacové desce
dokoncenych oken. (Okno se povazuje za dokoncené,
obsahuji-li obé jeho policka po jedné sklenéné tabulce.)

Poté si zvolte jednu barvu a spocitejte, kolik sklenénych
tabulek této barvy jste celkem umistili na policka oken vasi
desky paldce. Toto ¢islo vynasobte po¢tem dokoncéenych oken
a prictéte si odpovidajici pocet bod.

K~ Priklad: Zuzka ,
dokoncila 4 okna PB

a na oknech d i
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md celkem
5 oranZovych
W tabulek. Ziskdvd tak 20 bodii (4 x 5).
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