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PRZYGOTOWANIE GRY

1. U6z zetony warsztatow dostawcow (A) w okrag,
wokoét srodka pola gry (stronqg z pomarariczowq
obwddkq ku gorze):

e w grze 2-osobowej, utéz 5 warsztatow,

e w grze 3-osobowej, utéz 7 warsztatow,
e w grze 4-osobowej, utéz 9 warsztatow.

Niewykorzystane warsztaty odt6z do pudetka.

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

2.7%67 i postaw szklang wieze (B) obok Zetonow
warsztatéw dostawcédw, w zasiegu rak graczy.

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

4.Daj kazdemu 8 dwustronnych plansz kwater
witrazowych w jego kolorze, ktére ten tasuje
i uktada po jednej ponad kazdym oknem swojego

Srodek pola
gry

e 1 znacznik gracza rozpoczynajacego

e 1 woreczek, 1 ,szklana wieza"

6. Gre rozpocznie osoba, ktéra ostatnio myta okna:
bierze znacznik gracza rozpoczynajacego
i ktadzie go obok planszy swojego patacu.

7. Wyznacz osobe, ktora 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 (@ ’ < ), zamyka
je w dloniach, potrzasa i wypuszcza na stoét
pojedynczo, w losowy sposob, bez podgladania.
Kazdy upuszczony znacznik ktadzie od razu, w
kolejnosci wypadania, na polach od I do VI na
Torze rund (I).

Po wykonaniu powyZszego, ta sama osoba
wsypuje do woreczKka pozostate 95 znacznikow
tafli szkla (J), wyciaga z niego jeden losowy
znacznik i ktadzie go na polu I Toru rund (K).

patacu (D). W przypadku wiekszo$ci  o—Symbol Tor
plansz kwater nie ma znaczenia, na na gorze Tor Tor stluczonego

8. Gracz rozpoczynajacy wyciaga losowo z woreczka
(L) i ktadzie na kazdym warsztacie dostawcy

ktérej stronie leZy na stole. Kazdy ;:)eléf)it punktaC]l rund szkla po 4 7znaczniki tafli Szk{a‘ a nastqpnie

gracz ma jednak jedng plansze Wskazuje J} F odktada woreczek na bok. “
kwatery z 2 szarymi polami tylko s ’ . /
ok iednei st . i tak kolory G

jokera po jednej stronie. Jesli taka Q kwatery

plansza lezy strong z szarymi polami po

ku gérze, odwr6é jg na druga strone, drugiej

aby nie byly widoczne. ;Sg;g’zi/

5. Daj kazdemu pionek witrazysty (E)
w jego kolorze, ktéry ten stawia ponad skrajna
lewa plansza kwatery.




CEL GRY

Zwyciezy ten, kto zdobedzie najwiecej punktdw w trakcie gry. Gra konczy sie po zakonczeniu sz6stej rundy oraz
finalnej fazy podliczania punktéw.

PRZEBIEG GRY

Gra trwa 6 rund.

Kazda runda przebiega w ten sam sposéb. Najpierw gracz rozpoczynajacy ktadzie znacznik na $rodku
pola gry. Nastepnie, poczawszy od gracza rozpoczynajacego i kontynuujac w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek 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 jedna 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 zabrac¢ je do siebie. MozZesz to zrobi¢ na jeden z dwdch sposobdéw:

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

-, Uwaga: jesli jestes pierwszym graczem, ktory w tej rundzie zabiera tafle ze Srodka
a pozostate tafle z tego warsztatu przenie$ na ga: Jestl p 2ymg v J i

pola gry, musisz réwniez wziq¢ znacznik gracza rozpoczynajqcego. Potéz go obok

s el pele! g planszy swojego patacu i daj znaé osobie zarzqdzajqcej planszq punktacji, aby
przesuneta twdj znacznik na Torze sthuczonego szkta o 1 pole w dét.

Przyktad a): Przyktad 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 rézowe) przesuwa na ktéra w tej rundzie zabiera tafle ze Srodka, wigc musi réwniez zabra¢ znacznik

obszar srodka pola gry. gracza rozpoczynajqcego (B) i potozyé go obok planszy swojego patacu. W wyniku

tej akcji jej znacznik na Torze stluczonego szkta przesuwa sie o 1 pole w dét (C).
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Krok 2 - Pol6z tafle szkla na jednej ze swoich plansz kwater

Pot6z tafle zabrane w kroku 1 na pustych polach w tym samym kolorze
na jednej ze swoich plansz kwater. W trakcie tej czynnosci obowigzujg
nastepujace zasady:

» Tafle musisz utozy¢ na polach jednej planszy kwatery (to oznacza, Ze
nie mozesz rozdzieli¢ ich i utozy¢ na dwéch lub wiecej planszach).

e Tafle mozesz uktada¢ na planszy znajdujacej sie pod pionkiem
witrazysty albo z jego prawej (nigdy z lewej) strony.

* Jesli chcesz potozy¢ tafle na planszy kwatery znajdujacej sie z prawej
strony pionka witrazysty, najpierw przesun go do tej planszy (ustaw
bezposrednio nad niq), a dopiero pdZniej pot6z na niej tafle szkta.

« Jesli na wybranej planszy nie masz wystarczajacej liczby pustych pol
w wymaganym kolorze, nadmiarowe tafle szkta spadajg na podioge
i thuka sie. Twoj znacznik na Torze sttuczonego szkta nalezy wowczas
przesuna¢ w dot o tyle poziomdw, ile tafli sie sttukto. Wrzu¢ te ,sttuczone
tafle" do szklanej wiezy.

« Jesli w ogole nie posiadasz pustych p6l w danym kolorze, na ktoérych
mogltbys umiesci¢ cho¢ jedng tafle szkta, wszystkie tafle ,ttuka sie".

» Jesli masz cho¢ jedno puste pasujace pole (wtgczajqgc w to pole joker) na
planszy, do ktérej twdj witrazysta moze doj$¢, musisz potozy¢ tafle(e)
na tej planszy kwatery - nawet wtedy, kiedy wolatbys je sttuc.

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 wcigz puste, twoja tura sie konczy, a swojg
ture rozpoczyna kolejna osoba.

Jesli jednak na wszystkich pieciu polach planszy kwatery leza tafle szkta,
przeprowadz nastepujace trzy czynnosci w podanej kolejnosci:

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

Uwaga: po zakoriczeniu kazdej rundy zabierzcie tafle z géry Toru rund
i wrzuccie jq do szklanej wiezy. W ten sposob bedziecie wiedzie¢, ktérg
runde rozgrywacie.

Przyktad:

Po zabraniu 3 po-
marariczowych tafli
ze $rodka pola gry,
Martyna musi poto- <>

zy¢ je na jednej ze ‘/ <>

swoich kwater.

Nie moze ich poto-
zy¢ na kwaterze ,A", J

poniewaz znajduje

sie ona z lewej stro-
ny jej witrazysty. :

W tej sytuacji moze potozyé jedng tafle na pustym
pomaraiiczowym polu kwatery pod swoim witrazystq ,B"
a pozostate dwie ,rozbi¢ o podtoge” (za co jej znacznik na Torze
stluczonego szktla przesunie sie o 2 poziomy w dot).

Moze tez potozy¢ wszystkie 3 pomarariczowe tafle na trzech
pustych polach kwatery ,,C", jesli przesunie swojego witrazyste
do tej planszy.

Przykiad:

Martyna ukoriczyta tworzenie kwatery
(A). Teraz sprawdza kolor gérnej tafli
na Torze rund, aby dowiedzie( sie, czy ’
nalezy sie jej premia. Aktualnie trwa <>
trzecia runda, a gérna tafla szkta na ’
Torze rund jest koloru zéttego (B).
Stworzona wtasnie kwatera zawiera
2 Zotte tafle szkta, wiec Martyna
otrzymuje natychmiast 2 punkty, ktore
odwzorowuje na Torze punktacji. A



3b) Nastepnie wezZ wszystkie 5 tafli z ukonczonej kwatery, wybierz jedna tafle, ktéra zachowasz (od teraz jest to witraz), a pozostate 4 wrzu¢ do

szklanej wiezy. Witraz, ktéry zachowate§ wstaw do ramy okna patacowego, znajdujacego sie bezposrednio ponizej tej kwatery:

e Jesli okno jest wcigz puste, ‘ ‘
wstaw witraz do goérnej
ramy tego okna, a nastepnie A
odwrd¢ oprézniong plansze ’
kwatery ponad tym oknem
na druga strone. Pozostaw
witrazyste ponad nia. 4 4

3c) Teraz - niezaleznie od tego, czy okno, ktére uzupeknites jest

catkowicie przeszklone, czy tylko w potowie - zdobywasz

natychmiast punkty zwyciestwa w liczbie bedacej suma:

e liczby punktéw widniejacych ponizej okna, do ktérego
wstawile$ witraz,

o wszystkich punktéw widniejacych ponizej catkowicie
lub potowicznie przeszklonych okien, znajdujacych sie
z prawej strony tego, do ktérego wstawites§ witraz.

Po wykonaniu tych czynnosci twoja tura sie konczy.

Uwaga: jesli gracie na stronie A planszy patacu, nie ma
znaczenia, ktorq taflg przeszklisz okno patacowe. Jesli jednak

e Jesli goérna rama tego okna jest juz ;V
oszklona, wstaw nowy witraz do

dolnej ramy tego okna. Okno jest teraz
catkowicie przeszklone, wiec usun '
z gry (odtéz do pudetka) lezacq nad tym

oknem pusta plansze kwatery. Pozostaw
witrazyste ponad pustg przestrzenia. *

Przyktad (ciqg dalszy):

Martyna usuwa wszystkie tafle z planszy
ukoriczonej kwatery, odrzucajgc 4 z nich
do szklanej wiezy, a jednq (A) przesuwa na
gornq rame okna znajdujqcego sie ponizej ‘

planszy ukoriczonej kwatery. Nastepnie A
odwraca oproéznionq plansze kwatery ‘

na drugq strone. Dzieki temu otrzymuje
5 punktéw (2 punkty widniejqce ponizej
okna + punkty widniejgce ponizej okien
Z jego prawej strony, ktore sq przeszklone

gracie na stronie B, kolor tafli moze mie¢ znaczenie podczas

koricowej punktacji (patrz rozdziat: Koniec gry).

co najmniej jednym witrazem).

B) Cofnij swojego witrazyste do skrajnej lewej kwatery

O +0O+ O =5

I —

Zamiast zabierac¢ tafle szkta, mozesz przesuna¢ swojego witrazyste w lewo, na pozycje ponad skrajna lewa plansza kwatery.
(Uwaga: nie mozesz cofnq¢ witrazysty nad puste miejsce po planszy kwatery!) Po wykonaniu tej czynno$ci twoja tura sie konczy.

Wazne: jesli twéj witrazysta stoi juz nad skrajnq lewq kwaterq, nie mozesz wybrac tej akcji. Musisz zebra¢ tafle szkta.

KoNIEC RUNDY

Runda koniczy sie w momencie, kiedy po zakonczeniu

tury na zadnym warsztacie ORAZ na srodku pola gry

nie ma juz szklanych tafli. W tym przypadku osoba

zarzadzajaca plansza punktacji zabiera gorna tafle

szkta z Toru rund i wrzuca ja do szklanej wiezy.

Po zakonczeniu szdstej rundy wszystkie pola Toru

rund beda puste. Wykonajcie woéwczas czynnosci opisane

w rozdziale Koniec gry.

Po =zakonczeniu kazdej z pieciu pierwszych rund gry

przygotujcie gre do kolejnej rundy w nastepujgcy sposob:

gracz rozpoczynajacy uzupetnia wszystkie zetony warsztatéw

dostawcdw, ktadgc na kazdym po 4 tafle szkta z woreczka. Jesli

woreczek jest pusty, wsypuje do niego wszystkie tafle szkta ze

szklanej wiezy i kontynuuje uzupeinianie.

Po zakonczeniu tej czynnosci rozpoczynacie nowg runde.

W rzadkim przypadku moze sie zdarzy¢, ze zabraknie tafli szkta

w woreczku oraz w szklanej wiezy. Rozpocznijcie wéwczas
nowa runde w zwykly sposéb, pomimo Ze nie wszystkie
warsztaty dostawcow sa w petni uzupeinione.

KONIEC GRY

*®

Gra koniczy sie po zakonficzeniu szdstej rundy. PrzeprowadZcie wtedy faze finalnej

punktacji.

Aby obliczy¢ swoja ostateczng liczbe

punktdéw, kazdy wykonuje 3 kroki:

1) Za kazde 3 tafle szkla lezace
na twoich kwaterach zdobywasz

1 punkt. Odwzoruj wynik na torze
punktacji.

Przyktad:

Na kwate- <>
rach Gosi lezy Q
tgcznie 7 tafli <>
szkta, co daje

jej 2 punkty.
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2) Tracisz punkty w liczbie widniejacej
z prawej strony rzedu, w ktérym stoi twoj
znacznik na Torze sttuczonego szkta.

Przyktad: z prawej
strony rzedu Toru
sttuczonego szkta,
w ktérym stoi czerwony
znacznik Gosi, widnieje -8 punktéw.
Gosia cofa wiec swoj znacznik na Torze
punktacji o 8 pol.

Uwagal! Jesli w trakcie gry ktérys znacznik na
Torze sttuczonego szkta znajdzie si¢ w dolnym
rzedzie (-18), jego wiasciciel natychmiast traci
18 punktéw, a jego znacznik wraca do gérnego
rzedu na tym torze.



3) Zdobywasz punkty premiowe. Zalezne od strony planszy patacu, na ktérej gracie:

Strona A:na twojej planszy s3 4 ornamenty (
okiennych otaczajacych kazdy ornament ma wstawione witraze:

24
« Jesli zadna rama nie jest oszklona, nie zdobywasz punktow.
catkowicie prze- }

’ szklita 4 okna
oraz posiada
5 pomarariczowych witrazy na planszy swojego

patacu. Zdobywa wiec 20 punktéw (4 x 5).

). Policz, ile spos$réd 4 ram Strona B: policz, ile posiadasz calkowicie przeszklonych
okien na planszy swojego patacu. (Okno jest catkowicie

« Jesli wszystkie 4 ramy sg 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. Policzonag
w ten sposob liczbe punktéw odznacz na Torze punktacji.

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

Przyktad: Gosia zdobywa Przyktad: Gosia

tgcznie 23 punkty, poniewaz
przeszklita 4 ramy wokét
pierwszego i drugiego orna-
mentu (co daje jej 2 x 10 punktéw) oraz przeszklita dwie ramy wokét
ostatniego ornamentu (co daje jej dodatkowe 3 punkty).

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

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

STOPK &

W pierwszym kroku przygotowania
odwr6¢ warsztaty dostawcéw na druga
strone. Kazdy sktada sie z 5 czesci, po jednej

dla kazdego rodzaju tafli szkta. Kazdy kolor ‘
' ma przypisany wzor, widoczny na taflach
oraz na poszczeg6lnych czesciach
. warsztatu.
2 Na 5 warsztatach jeden kolor jest bardziej

. intensywny. Upewnij sie, ze uzywasz tych pieciu warsztatow, kiedy

Projekt gry: Michael Kiesling Projekt graficzny: Karla Ron
Produkcja: Sophie Gravel Edycja: Viktor Kobilke
‘ Rozwdj: Viktor Kobilke Weryfikacja: Neil Crowley

Ilustracje: Chris Quilliams Tlumaczenie: Przemystaw
Korzeniewski

tworzysz okrag. Ul6z je tak, aby czeSci w intensywnym Realizacja:

kolorze byly skierowane do $rodka pola gry.
W 8 kroku przygotowania oraz zawsze, kiedy uzupeiniasz .
warsztaty dostawcéw na koncu rundy potdz 4 tafle szkta na 2 .
zetonie warsztatu tak, aby kazda lezata na odpowiedniej czesci. )

Podczas gry: przesuwajac tafle szkta z warsztatu [?
na $rodek pola gry, umie$¢ ja obok Zzetonu j i
warsztatu, ktéry ma odpowiedni kolor i wzor.

Aby wskazac Kolor tafli znajdujacej sie aktualnie

na gorze Toru rund, wez dowolny przedmiot (np.

monete) i pot6z go obok warsztatu, ktérego czes¢ z intensywnym kolorem
odpowiada kolorowi (a wiec i wzorowi) tafli z géry Toru rund.

Ukladajac tafle szkla na planszy kwatery, zwrd¢ uwage na wzoér
narysowany na polu planszy kwatery. Musi by¢ taki sam, jak wzor na tafli.
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