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1. Formaljatok a manufaktirakorongokbdl
(A) egy kort az asztal kdzepén. A korongok
narancsszegélyes fele legyen feliil.

e 2 személyes jatékban hasznaljatok 5 korongot.
¢ 3 személyes jatékban hasznaljatok 7 korongot.
« 4 személyes jatékban hasznaljatok 9 korongot.

A nem hasznalt manufaktirakorongokat tegyétek
vissza a dobozba.

Megjegyzés: ha valakinek nehezen megy

az tivegtdabldk szinének megkiilénbéztetése,
haszndljdtok a manufaktirakorongok 6. oldalon
ismertetett alternativ el6késziileteit.

2. Tegyétek az iivegtornyot (B) a korongok koze-
1ébe, hogy minden jatékos kdnnyedén elérhesse.

3. Minden jatékos valaszt egy szint, és elveszi
a hozza tartozoé palotatablat (C), amit maga elé
tesz az asztalra. Figyeljetek arra, hogy minden
jatékos palotatablajanak ugyanaz a fele legyen
feliil: mindenkinek az A vagy mindenkinek
a B bettivel jelolt. A tabla két oldala kozti
kilonbségnek a pontozasnal van szerepe: lasd
A jaték vége).

4. Minden jatékos magahoz veszi a szinéhez
tartozé 8 mintasavot, megkeveri 6ket, majd
véletlenszertien a palotatablajanak Q"—A mintasdv
8 tornya folé teszi 6ket (D). Minden X tetején
jatékosnak van egy olyan mintasavija, 7
amelyen 2 sziirke mez6 talalhaté < <
- akinek ez az oldal keriilt feliilre, i
forditsa meg a mintasavot. A tébbi
mintasavnal nincs jelent6sége, hogy
melyik oldal keriil feliilre.

N 1évé ikon
nem mezd,
hanem a sdv
tuloldaldn
1évé mintdt
mutatja.

5. Minden jatékos tegye a sajat szini
iivegmiives-figurajat (E) a bal oldali
® mintasavja folé.
-~

Vajon ki fogja elkésziteni
a leglenyiigozobb ablakokat?

Az asztal

Pontozé-  Fordulé-

sav jelzd

Az iivegmiivesek legkivalobbjai
gyliltek ossze Sintra vdrosdban,
hogy mélton diszitsék fel a palota

Torottiiveg-

X JATEK ALKATRESZEI

¢ 9 manufaktirakorong

e 4 palotatabla (minden jatékosnak 1)

¢ 32 mintasav (minden jatékosnak 8)

¢ 4 livegmiives-figura (minden jatékosnak 1)
* 8 jel6l6 (minden jatékosnak 2)

» 100 tivegtabla (20-20 db, 5 szinben)

1 pontozo6tabla,

* 1 kezd6jatékos-jelolo,

e 1 vaszonzsak, 1 tivegtorony (kartonbdl)

6. Az a jatékos, aki legutoljara tisztitott ablakot,

megkapja a kezd6jatékos-jelolot ,
és a palotatablaja mellé teszi. .

7. Jeloljetek ki egy jatékost, aki a pontozétablat
(F) fogja kezelni. A pontozo jatékos tegye
a pontozotablat sajat palotatablaja mellé,
és tegye minden jatékos egyik jelol6jét a tabla
pontozdsavjanak 0 mezdjére (G), a masikat
pedig a torottiiveg-sav legfelsé mezdjére (H).

A pontozo jatékos vegyen a tenyerébe egy-egy
iivegtablat mind az 5 szinbdl (&¢9&®),

razza meg 6ket, majd egyesével potyogtassa ki
Oket az asztalra. Az elemeket a kiesésiik sor-
rendjében tegye a forduldjelz6 11.-VI. mezdire (I).

A pontoz6 jatékos végiil tegye a megmaradt 95
livegtablat a vaszonzsakba (J), majd hizzon
egyet a zsakbdl, és tegye a forduldjelzo 1
mezdjére (K).

8. A kezddjatékos-jelold birtokosa minden
manufaktirakorongra lerak pontosan 4,
a zsakbdal kihtizott tivegtablat (L), majd
félreteszi a zsakot.

A JATEK CELJA

A cél az, hogy neked legyen a legtobb pontod a jaték végén. A jaték 6 fordul6 utan, a végs6 pontozassal ér véget.

A& JATEK MENETE
A jaték 6 fordul6bal All.

Minden fordulé a kovetkez6képp indul: a kezd6jatékos-jel616
alkotta korbe teszi, az asztal kozepére. Ezutan elkezdi a fordul6 els6 korét. A jaték ezt kdvetéen az 6ramutatd
jarasaval megegyez6 irdnyban folytatédik. A sorra keriil6 jatékosok végrehajtanak egy-egy kort egészen addig,
amig az §sszes livegtabla elfogy a manufaktirakorongokroél és az asztal kozepérol is. A fordulé ekkor véget ér.

A soron 1év6 jatékosnak az aldbbi akciok egyikét kell végrehajtania a kérében:

VAGY A) Minta épitése

A) Minta épitése

Ennek az akcidonak a végrehajtasa a kovetkezd 3 1épésbal all:

1.1épés: Azonos szinii iivegtablak valasztasa.

Ebben a lépésben VAGY

a) Egy szinb6l minden tivegtablat magadhoz
veszel valamelyik manufaktarakorongrol,
majd az ezen 1év6 dsszes tobbi livegtablat
betolod az asztal kozepére.

®példa a):

korongrdl, és a mdsik 3 iivegtdbldt az asztal
kézepére teszi.

Anna elveszi a rézsaszin tivegtdbldt a manufaktiira-

VAGY B) Visszalépés az iivegmiivessel a bal oldali mintasavra

VAGY

=

irtokosa a jel616t a manufaktirakorongok

és Azonos szin( livegtablak valasztasa.
s Az tivegtablak beépitése az egyik mintasavba.
s A mintasav ellendrzése.

1.1ép
2.1épé
3.1épé

b) Egy szinb6l minden iivegtablat magadhoz veszel az asztal kozepérdl.

Figyelem: Aki az adott forduloban elséként vesz el iivegtdbldt az asztal kézepérdl,
a kezddjdtékos-jelGl6t is magdhoz veszi, és lerakja a palotatdbldja mellé. A pontozé

yays

jatékos lép eqy mezdt lefelé a torittiiveg-sdvon ennek a jdatékosnak a jeloléjével.

FPéIda b):
Anna elveszi a 3 narancsszini iivegtdbldt az asztal kézepérdl (A). Mivel 6

az elsd, aki ebben a forduléban az asztal kézepérdl vesz el valamit, megkapja

yeva

a kezddjdtékos-jelolot (B), és a palotatdbldja mellé teszi. Ennek kévetkeztében

yavs

a jeléldjét egy mezdvel lefelé kell léptetni a toréttiiveg-sdvon (C).
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2.1épés: Az iivegtablak beépitése az egyik mintasavba.

Tedd az 1. 1épésben felvett tivegtablakat az egyik mintasavod
megfeleld szinii iires mezdire. Ennek szabalyai a kovetkezdk:

Az livegtablakat egyetlen mintasavra kell letenned, nem oszthatod
szét 6ket tobb savra.

e Csak az iivegmiives-figurad alatti vagy az ett6l jobbra 1év6 savok
egyikére teheted az livegtablakat, az iivegmiives-figuradtol balra es6
savokra nem.

 Ha az tivegtablakat az iivegmiivesedt6l barmelyik jobbra 1évé savra
akarod letenni, el6bb 1épj az tivegm{ives-figuraddal a sav folé.

 Ha nincs elég megfelel6 szini lires mezd a valasztott mintasavon,
azok az tivegtablak, amelyeknek nem jut hely, leesnek és 6sszetornek.
Minden 6sszetort tivegtablaért 1épj egy mezot lefelé a torottiiveg-
savon. Az 0sszetort tivegtablakat dobd az tivegtoronyba.

» Ha egyetlen felvett tivegtablat sem tudsz szabalyosan letenni
a mintasavodba, az dsszes 0sszetorik. Amig azonban van legalabb
egy olyan mez6 a mintasavjaidon, amelyre szabalyosan le tudsz
tenni livegtablat, akkor koteles vagy oda tenni, akkor is, ha inkdbb
az 6sszes Uvegtabladat szeretnéd dsszetdrni.

Figyelem: Minden jdtékos egyik sdvjdn van 2 sziirke mezé. Ezek
dzsékermezdnek szdmitanak, amelyekre tetszdleges szini tivegtdbla
tehetd.

3.1épés: A mintasav ellendrzése.

Ha a 2. 1épés végrehajtasa utan az tivegmiives-figurad alatti mintasavon
maradt lires mez6, a korod véget ér, és a bal oldali szomszédod kertil
sorra.

Ha viszont a mintasav mind az 5 mez6je betelt, a kovetkezd 1épéseket
kell végrehajtanod:

3a) Eldszor ellendrizd, kapsz-e bonuszpontokat: szamold meg, hany olyan
tivegtablad van a megtoltott mintasavon, amelynek szine megegyezik
a forduldjelzo legfelso iivegtablajanak szinével. Minden ilyen szind
tivegtabladért 1 pontot kapsz, amit a pontozésavon kell lelépni
a jeloléddel. Ha nincs ilyen szini iivegtablad, akkor nem kapsz
boénuszpontot.

Megjegyzés: Minden fordulé végén vegyétek le a forduldjelzd legfelsé
livegtdbldjdt, és dobjdtok az iivegtoronyba. A forduldjelzdre nézve
mindig Idtjdtok, hogy a jdték hdnyadik forduldjdban jdrtok éppen.
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Fpélda:

Anna most leteszi a 3 Q @
felvett narancsszinii [{A A
iivegtdbldt a minta- %/‘} x )\ x

sdvjainak egyikére. | X ).
Az (A) sdvra nem

teheti, mert az

az livegmiives-

figurdjdtél balra van. 2\

Egy tivegtabldt

letehet a figurdja

alatti (B) sdvra,

de akkor a mdsik

kettd Gsszetorne, [OT=/E= /O

amiért a toréttiiveg-sdvon 2 mezét kellene lépnie lefelé

a jeléldjével

Anna mdsik lehetdsége, hogy a (C) sdv folé 1ép figurdjdval,
és az ott 1évé 3 szabad narancsszinii mezdre leteszi a 3
tivegtdbldjdt.

b

x
Példa:

Anna megtéltitte az (A) mintasdvot.
Megnézi, hdny tivegtdbla van ezen
a sdvon, melynek szine megegyezik
a fordulojelzd legfelsé tivegtabldjdéval.
A 3. forduléban jdrunk, amelyben
a bénusz szin sdrga (B). Mivel
a megtoltétt mintasdvon 2 sdrga
tivegtdbla van, Anna 2 bénuszpontot
kap, amelyet lelép a pontozdsdvon.
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'. 3b) Vedd le mind az 5 iivegtablat a megtoltdtt mintasavrol, valassz ki egyet, amit megtartasz, és a maradék 4-et dobd be az tivegtoronyba.
A megtartott tivegtablat tedd a mintasav alatti palotaablakra.

mezdjére, és forditsd meg
a felette 1évé mintasavot.
Az iivegmiives-figura
maradjon a mintasav felett.

3c) Végilil fliggetleniil attol, hogy az els6 vagy mar a masodik
tivegtablat raktad le a palotaablakra, megkapod az ablak
alatt feltlintetett szamu pontot. Ezen feliil minden olyan,
ettdl jobbra 1évé palotaablak ala irt pontot is megkapod,
amelyiken van mar legalabb egy tivegtablad.

Ezzel a korod véget ér.

Megjegyzés: Ha a palotatdbldk A oldaldn jdtszotok, nincs
jelentdsége, hogy milyen szinii iivegtdbldt épitesz be az
ablakba. Ha viszont a B oldalt haszndljdtok, a jaték végi
pontozdsndl szerepet kap az ide tett iivegtdbldk szine
(ennek részleteit megtaldlod A jaték vége pontban).

B) Visszalépés az iivegmiivessel a bal oldali mintasavra

Uvegtablak felvétele helyett visszaléphetsz az iivegmiives-figuraddal a bal szélsé mintasav f61é (megiiriilt sav helye f61é nem

léphetsz). A korod ezzel véget ér.

Fontos: Ha az iivegmiivesed mdr a kordd elején a bal szélsé mintasdv felett dll, nem vdlaszthatod ezt az akciét, mindenképp

tivegtablat kell felvenned.
& FORDULO VEGE

Ha egy jatékos korének végén nem maradt egyetlen
livegtabla sem a manufaktirakorongokon, sem az
asztal kdzepén, a fordul6 véget ér. A pontozd jatékos
leveszi a legfelsd tivegtablat a forduldjelzo6rdl, és az
tivegtoronyba dobja. Ha ez volt az utols6 tivegtabla,
akkor ez volt a 6. forduld, és a jaték véget ér. Ha még
maradt tivegtabla a fordul6jelzén, kezdjétek el a kovetkezd fordulot.

A kezd6jatékos-jelol6t birtokld jatékos toltse fel a manufaktira-
korongokat 4-4, a zsakbdl hizott tivegtablaval, pont igy, mint

a jaték el6késziileteinél. Ha a zsak kdzben kiliriil, toltsétek at az
livegtoronyban 1évé 6sszes tivegtablat a zsakba, majd folytassatok
a manufaktirakorongok feltoltését. Ha ez kész, kezd6dhet a
kovetkez6 forduld.

Abban a rendkiviil ritka esetben, ha az tivegtablak elfogynak

a zsakbol és az livegtoronybdl is, a manufaktirakorongokat toltsétek

fel annyi livegtablaval, amennyi jut, és igy kezdjétek el a kovetkezd
‘\fordulc')t.

 Ha a palotaablak fels6 mezdje mar foglalt,
tedd az tivegtablat a palotaablak als6
mezojére. Ezzel az ablak felépiilt, a felette
lévé mintasavot vedd le, és tedd vissza a
dobozba. Az iivegmiives-figura maradjon
a mintasav megiiresedett helye felett.

K Példa (folytatds):
Anna leveszi az iivegtdbldkat a meg-
toltott mintasdvrol, 4-et bedob az tiveg-
toronyba, egyet pedig a sdv alatti
ablak fels6 mezdjére helyez (A). Ezutdn
megforditja a mintasdvot. Végiil kap 5
pontot, melyet lelép a pontozésdvon: 2
pontot az ablakért, amelybe beépitette
az iivegtdbldt, plusz az ettdl jobbra l1évé
minden olyan palotaablak ald irt pontot, LG " G
amelyen mdr van tivegtdbla.

& JATEK VEGE

Ajaték a 6. forduld végén fejezédik be. Ekkor a végsé pontozas kovetkezik. A végso
pontozas a kovetkezd 3 1épésbdl all, amit minden jatékosnak végre kell hajtania:

1) A mintasavjaidon maradt
minden 3 iivegtabladért 1
pontot kapsz.

2) Elveszitesz annyi pontot, amennyi
a torottiiveg-savon a jel6l6d mellett
lathato.

g Példa: Anna jeléldje
a -8-as mezd mellett
dll, ezért Anna 8 mezdét
visszalép jeléldjével
a pontozdsdvon.

Anndnak 7
livegtdbldja
maradt a
mintasdvjain,
amiért 2
lpontot kap.

Figyelem: Ha a jiték sordn valakinek a jel6ldje
eléri a -18-as mezdt a téréttiiveg-sdvon,

’ azonnal elveszit 18 pontot, majd visszalép
Jjeléléjével a sdv legfels6 mezdjére.
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3) Attol fiiggben, hogy a palotatabla melyik oldalat hasznaljatok, bédnusz pontok szerezhetdk: .‘

P & oLpaL ezen az oldalon 4 diszités (€ ) talalhato, szamold meg, hogy
& a kortlottik 1évé 4 mezd koziil mennyin van tivegtabla:

¢ Ha a diszités koriil mind a 4 mezdn van tivegtabla,
10 pontot kapsz.

» Ha 3 mez6n van tivegtabla, 6 pontot kapsz.

» Ha 2 mezdn van tivegtabla, 3 pontot kapsz.

* Ha 1 mezdn van tivegtabla, 0 pontot kapsz.

K Példa: Anna 23 bénuszpontot
szerez, mert az elsé és
a mdsodik diszités koriil
egyardnt 4 iivegtdbla van

. (2x10 pont), a negyedik diszités kériil pedig 2 (3 pont).
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B oLpaL Szamold meg, hany teli ablak van a palotatabladon

9 (egy ablak akkor szamit telinek, ha mindkét rajta 1év6 mez6n

van iivegtabla).

Valassz egy szint, és szamold meg, hany tivegtabla van a
valasztott szinbdl az ablakaidon. Szorozd dssze a teli ablakaid
szamat a valasztott szind iivegtablaid szamaval, és a kapott
eredményt lépd le a pontozdsavon.

K Példa: Anndnak
4 teli ablaka van
és 5 narancsszini
livegtdbldja, ezért
4x5=20 pontot kap.
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A jaték gybztese az lesz, aki a legtobb pontot szerezte. Dontetlen esetén az érintettek kozil az gy6z, aki kevesebb pontot veszitett a torottiiveg-

savon. Ha ez is egyenld, az érintett jatékosok osztoznak a gy6zelemben.

Ngﬂéésgﬁg‘g OKOZ AZ UVEGTABLAK SZINENEK
MEGKULONBOZTETESE?

Ez esetben a jatékot a kovetkez6képp
készitsétek el6:

Az el6késziiletek 1. 1épésében forditsatok
meg a manufaktirakorongokat. Minden

korong 5 szektorra van osztva az 5 tivegtabla\ =%
szinnek és mint4janak megfelelGen.

| A manufaktirakorongok k6zétt van 5 db
*2 olyan, amelyen az egyik szektor
szine élénkebb a tobbinél - ezt az 5 korongot
mindenképp hasznaljatok, és tegyétek gy az asztalra, hogy a kiemelt
szinl szektor a kor kozepe felé mutasson. '

Az eldkésziiletek 8. 1épésében, illetve

a manufaktirakorongok minden kés6bbi feltoltésekor

az iivegtablakat mindig a korongok megfelel6 szint szektoraba
tegyétek.

A jaték folyaman, amikor tivegtablakat tesztek
az asztal kozepére, ligyeljetek arra, hogy azokat
mindig a megfeleld szinli/mintaju kiemelt szektor
mellé tegyétek.

Az aktualis forduldjelz6 szinét ugy

allapithatjatok meg, hogy egy tetszoleges jeloldt (pl. egy érmét) tesztek a
manufaktirakorongok koziil arra a kiemelt szektorra, amelynek szine/mintaja
megegyezik az aktualis fordul6hoz tartozé tivegtablaéval.

AmiKor iivegtablakat tesztek a mintasavra, kovessétek a siv mez6in lathato

mintdkat.
v
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