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Jaték elokészités
1.Helyezd a Gyari bemutaté korongokat (A) a
narancssarga széli felével felfelé az asztal kdzepére:

® 2 jatékos esetén 5 Gyari bemutaté korongot
* 3 jatékos esetén 7 Gyari bemutat6 korongot
e 4 jatékos esetén 9 Gyari bemutaté korongot
A nem hasznalt korongokat tedd vissza a dobozba.

Megjegyzés: Ha nehezen tudod megkiilonbéztetni a
szineket egymdstol, akkor haszndld a 6. oldalon lévé
jaték el6készitési metddust.

2.Helyezd az Uvegtornyot (B) a Gyari bemutaté
korongok kozelébe ugy, hogy minden jatékos
elérje.

3. Minden jatékos valaszt egy szint és magahoz vesz
egy Palota tablat (C) a sajat szinében és maga elé
helyezi. Minden jatékosnak a tabla azonos (A vagy
B) oldalat kell hasznalnia. A két oldalnak eltér6 a
végs6 pontozasi rendszere. A részletekért lasd a
Jaték vége fejezetet.

4. Ezutan minden jatékos magahoz veszi
a szinéhez tartozo 8 darab két oldalas
Minta szalagot (D) és a csucsaval
beilleszti ket a Palota tablaba [y~ A swlag
véletlenszerd sorrendben. A legtobb (=
szalagnal mindegy melyik oldal keriil L
feliilre,de minden jatékos
egy szalagjanak egyik oldalan van ké
Joker hely.Ha valamelyik jatékos ezt
Jokerrel felfelé rakta le, akkor azt :
forditsa meg.

ikon nem
itvegtabla
hely, hanem
ez mutatja a
szalag
masik
oldaldin lévé
szin mintdt.

5. Minden jatékos vegye magahoz a
szinéhez tartozé6 Uvegmiives
babujat (E) és helyezze a baloldali

‘ Minta szalag f6lé.
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A vilag festett iiveg
mestereli, lidvozlet Sintran!

Ki fogja a legpompdsabb festett
liveg ablaktabldkat késziteni a

Az asztal
kozepe

tetején lévs Pontozé Fordulé
jelzé

Jaték elemek

¢ 9 Gyari bemutat6 korong

¢ 4 palota tabla (1 minden jatékos szinében)

¢ 32 minta szalag (8 minden jatékos szinében)

¢ 4 ivegmiives babu (1 minden jatékos szinében)
¢ 8jeldl6 (2 minden jatékos szinében)

» 100 tivegtabla (20 mind az 5 szinben)

¢ 1 pontoz6 tabla

1 kezd6jatékos jeldlo

¢ 1 hiizézsak

¢ 1 livegtorony
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6. Az a jatékos, amelyik legutdbb tisztitott ablakot, az
tegye a Kezd6 jatékos csempét a palota tablaja
mellé és § lesz a kezdd jatékos.

7. Hatarozzatok meg, hogy ki kezeli a Pontozd6
tablat (F). Ez a jatékos tegye a pontozo6 tablat a sajat
tablaja mellé és a kezdé 0 mezére (G), illetve az
Osszetort tiveges jelz6savjanak legfelsé mezejére (H) rakja
ra minden jatékos egy-egy jelolGjét. .

A kovetkez6kben vegyen el iivegtablakat mind az 6t
szinben ( ), tegye az dsszezart markaba,
razza meg Oket. Ezutan egyesével ejtsen ki egyet a
markabdl és azt tegye fel a forduld jelz6 oszlopba (I) a
[1-t6l a VI-ig.

Végiil tegye a maradék 95 iivegtablat a huzoészakba (J),
huzzon beldle egyet véletlenszeriien és azt helyezze
a a forduldjel616 oszlop I-es savjara (K).

8. Aztan a kezd6 jatékos huzzon véletlenszertiien a
zsakbol ilivegtablakat és tegyen minden Gyari
bemutaté korongra 4-4 darabot (L). Eztuan
a huzdézsakot tegye az asztalra.
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A jaték célja
A jaték 6 forduldn keresztiil tart, majd a végsé pontozas kévetkezik. A jaték végén a
legtobb ponttal rendelkezd jatékos nyer.

A jaték menete

A jaték 6 fordul6bol all.
Minden fordulét a kévetkezékkel kezdjiik: elészor is a kezd6 jatékos jelzét AS47 a Gyari bemutaté korongokbdl N
alkotott kor kozepére kell tenni. Akinél ez a jelzd volt, az lesz a kezd6 jatékos. A jaték az éramutaté jarasaval
megegyezd iranyban folyik és a fordulé addig tart, amig az 6sszes livegtabla el nem fogy a gyari bemutaté
korongokrol és az asztal kozepérdl. Ekkor a fordulonak vége.

A korodben a kovetkezd akcidkat valaszthatod:

A) a minta fejlesztése  VAGY  B)az livegmiives visszamozgatasa a balszélsé szalaghoz

A) A minta fejlesztése

Ha ezt az akcidt valasztod, akkor a kdvetkez6 3 1épést hajthatod végre:

és: a felvett tivegtablak lerakasa az egyik minta szalagodra

és: egyszint livegtablak felszedése
é
és: ellendrizni, hogy az adott mintaszalag kész van-e

1.1ép
2.1ép
3.1ép
1.1épés - Egyszinii iivegtablak felszedése

Ebben a 1épésben valaszthatsz:

a) Felveszed az 0sszes egyszinii tivegtablat VAGY b) Felveszed az 6sszes egyszinii iivegtablat az asztal kozepérol.
egy gyari bemutatd korongrdl és az azon
maradt tobbi Givegtablat az asztal
kozepére teszed.

Figyelem: Ha te vagy az elsé olyan jdatékos ebben a forduldban, aki az asztal
kézepérdl vesz fel iivegtdbldkat, akkor a kezdd jdatékos jelzot is el kell venned onnan,
amit a palota tabldd mellé kell helyezni és a pontozé tabldn a jelélédet eggyel lejjebb
kell léptetni az 6sszetort tivegtdbla sdvon.

¥ Példa a): = K Példa b):
Andrea felveszi a rézsaszin iivegtdbldt az eqyik Andrea tgy dont, hogy felveszi a hdrom narancssdrga szint tivegtdbldt az
Gydri bemutaté korongrél és a maradék 3 (nem asztal kézepérdl (A). Mivel 6 az elsd, aki ebben a forduléban az asztal
rézsaszin) livegtdbldt beteszi az asztal kizepére. kézepérdl vdlasztott iivegtdbldkat, el kell vennie a kezdd jatékos jelolot is (B)
és elhelyeznie a jdtékos tdbldja mellett, majd eggyet lépni lefelé az dsszetirt
livegtdbla sdvon (C).




2.1épés - a felvett iivegtablak lerakasa az egyik minta szalagra

Az els6 1épésben felvett dsszes livegtablat rakd le egy minta szalagod
iires, de a felvett tivegtablakkal azonos szinti helyeire, a kovetkez6
szabalyok betartasaval:

o A felvett iivegtablakat csak egy minta szalagra szabad letenni, tehat a
felesleges tivegtablakat nem szabad szétosztani tobb szalag kozott.

A felhasznalt minta szalagnak az tivegmiives babunal vagy attél jobbra
kell lennie. A balra lévéket nem szabad hasznalni.

Az livegm{ives babutol jobbra 1évé minta szalag feltdltése esetén a babut
afolé a szalag folé kell helyezni.

Ha a felvett livegtablaknak nincs elég hely a kivalasztott minta szalagon,
akkor minden egyes kimaradt livegtablaért egyet 1épni kell lefelé az
Osszetort liveg savon. A maradék iivegtablakat pedig az livegtoronyba
kell dobni.

Ha nincs a felvett tivegtablakkal megegyezd szind tires hely egyik minta
szalagon sem (az livegmiives alatt és t6le jobbra), akkor mindegyik
livegtabla “6sszetorik”. Azonban, ha van akar egy megegyezo lehetséges
iires hely, akkor oda le kell tenni a felvett livegtablakat és csak a
maradék “torik dssze”, még akkor is, ha a jatékos inkabb eldobta volna
az osszeset.

Figyelem: minden jdtékosnak van egy olyan minta szalagja, aminek az
egyik oldaldn van két sziirke Joker hely, ahova bdrmilyen szinii iivegtdbla

rakhaté.
3.1épés - a minta szalag ellen6rzése, hogy kész van-e

Ha befejezted a 2. 1épést és az livegmiivesed alatti minta szalagon van

iires hely, akkor a korod befejez6dott és a kovetkezd jatékos kovetkezik.

Azonban, ha ennek a minta szalag minden az 5 helyén van iivegtabla,

akkor a kovetkez6 3 1épést kell sorrendben végrehajtanod:

3a) El6szor ellendrizd, hogy szereztél-e szinbonuszt pontot: szamold
meg hany darab olyan szinii tivegtabla van a minta szalagodon,
amilyen a fordulo szdmldlé savon a legfels6é helyen all és annyi
pontot szamolj le a pontozé tablan. Ha egy ilyen sincs, akkor nem
jar szinbénusz.

Megjegyzés: Minden fordulé végén a legfelsé tivegtabldt el kell
tdvolitani a fordul6 szamldlé sdvrdl, az iivegtoronyba dobva. Igy
lehet nyomon kdvetni, hogy éppen hanyadik forduldndl tart a
jaték.
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Példa:

Miutdn Andrea fel- g
vette a 3 narancs-
sdrga livegtdbldt az
asztal kozepérdl,

most el kell JOket
helyeznie az egyik §
minta szalagon.

Nem tudja lerakn
az (A) minta sz-%
alagra, mert az az
livegmiivestél balra
esik.

Egyet le tudna tenni az tlivegmiives alatti (B) minta szalagon
1évé iires narancssdrga helyre és a mdsik ketté “a padléra
esve dsszetérne”, ami miatt az dsszetort tiveg sdvon 2 mezdt
kellene lentebb lépnie.

Vagy elére mozgatja az iivegmiivesét a (C) minta szalagig,
whol le tudja tenni mind a hdrom narancssdrga tivegtdbldjt. N

E Pdlda:

Andrea befejezte egy minta szalagjdt
(A). Ellenérzi a fordulé szdmldlo
sdavot, hogy hdny szinbénusz pontot
szerzett: ez a 3. fordulé és a fordulo
szamldlo sdvon a legfelsé tlivegtdbla
sdrga (B). Mivel a befejezett minta
szalagja 2 sdrga iivegtabldt tartal-
maz, ezért azonnal leléphet 2 pontot
a pontozo sdavon.
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’. 3b) Vedd le az 5 iivegtablat a befejezett minta szalagrol, majd valasz egyet belGle és tarsd meg, a tobbit pedig dobd az tivegtoronyba.
Aztan a megtartott tivegtablat tedd a palota ablakra, kozvetlentil a befejezett minta szalag alatt:
meg a minta szalagot a

r“ » Ha a fels6 kereten mar van iivegtabla,
6 akkor az ujabb iivegtablat tedd az
1N

._

N\ masik oldalara. Az lveg-

- 4| ° Ha az a palota ablak még
alsé Kkeretre. Mivel az ablak teljesen
g @ _ milvest hagyd felette.

iires, akkor a megtartott
iivegtablat tedd az ablak
felso keretébe és forditsd

57 7/ kész, tavolitsd el a felette 1év8 minta
| szalagot és tedd vissza a dobozba. Az
: iivegmiivest hagyd az lires hely felett.

1\
4

3c) Végiil - mivel az adott palota ablak 4j tivegtablat kapott, tehat i i
mar egy vagy két iivegtabla van rajta - most pontozni kellaz JJ™ Példa (folytatds):

ablakot: a jatékos megkapja az adott palota ablak alatt lathato6 Andrea eltdavolitja az dsszes tivegtabldat a
pontszamot, tovabba minden olyan téle jobbra 1évé palota befejezett szalagrol 4 belekertil az iiveg-
ablak alatti pontszamot is, amelyen egy vagy két {ivegtabla toronyba, egyet pedig megtart és rahelyezi
talalhato. a szalag alatti palota ablak felsé keretére

(A). Aztdn megforditja a minta szalagot a
madsik oldaldra. Ezek utdn kap 5 pontot (a {

Megjegyzés: Ha a palota tdbla A oldaldval jatszotok, akkor palota ablakok alatt ldthaté pontokbdl):
mindegy, hogy mely tivegtdbldkat tdvolitjdtok el és melyiket 2 pont a szalag alatti palota ablakért + a
helyezitek a palota ablakra. Ha a B oldaldt haszndljdtok, t6le jobbra 1évé palota ablakokért, ahol |
akkor ez fontos lehet a végsd pontozdsndl (ennek részleteit mdr van legaldbb eqy iivegtdbla.

ldsd a Jaték vége fejeztnél).

B) Az iivegmiives visszamozgatasa a balszéls6 minta szalaghoz
Uvegtablak felvétele helyett valaszthatod az ivegmiives visszamozgatasat is a balszéls6é minta szalag folé. Ezutan a kérod véget ér.
Megjegyzés: Az iivegmiivest nem lehet tires hely folé mozgatni.

Fontos: Ha az livegmiives balrél mdr a legszélsé helyen van, akkor nem vdlaszthatod a mozgatds akcidt és helyette mindenképpen
tivegtabldkat kell felvenni.

A fordulo vége A jaték vége
Ha barmelyik jatékos korének végén nem marad EY A hatodik forduld utan a jatéknak vége és kezdddik a jaték végi pontozas.
tobb felvehetd tvegtabla a gyari bemutato lapkakon 1] A végs6 pontok meghatarozasahoz végre kell hajtanai a kovetkez6 3 1épést:

vagy az asztal kozepén, akkor a fordulénak vége. A
pontozo tablat kezel6 jatékos eltavolitja a forduld
jelz6 savrol a legfels6 tivegtablat és az livegtoronyba
dobja. Amikor errdl a savrol az utolsé iivegtabla (a

1) A pontozd savon 1pontot ér 2) Az dsszetodrt liveg sadvon 1évé jel616
minden 3 iivegtabla, ami a minta meletti minusz pontokat le kell vonni.
szalagokon maradt.

hatodik) is eltavolitasra kertil és a Jaték vége fejezetben leirtakat K példa:

kel{ Végrehf\jtani. Egyébként a kovetkezd forduldt kell el6késziteni rPélda: Andrea jeléléje a -8-as

a kovetkezdk szerint: Andrednak 7 melletti sdvon van az

Az a jatékos, akinél a kezd6 jatékos jelold van, feltolti a gyari bemutatd livegtdbldja | (')'sszetb'.rt lveg sdvon,.

korongokat 4-4 iivegtablaval a huzézsakbdl az el6készités résznél maradt a ezért vissza kell lépnie a pontozé savon
leirtak alapjan. Ha a htiz6zsak kitiriil, akkor az livegtoronyban 1év4 minta szalag- w 8-at A
tivegtablakat at kell tenni a huzézsakba és tovabb folytatni a gyari jain, amiért2 | _

bemutaté korongok felt6ltését. Ezutan kezdédhet az 6j fordulo. | pontot kap. S B Figyelem: Ha a jaték sordn bdrmely jelold eléri az

alsoé szintet (-18) az dsszetért iiveg savon, akkor
az a jatékos azonnal elveszt 18 pontot, amit le kell
lépni a pontozé tabldn, az dsszetért iiveg sdavon
pedig vissza kerlil a jeléldje a legfelsé sdvra.

Abban a ritka esetben, ha elfohynak az tivegtablak és nem lehet
feltolteni az 6sszes korongot, akkor igy kell elkezdeni a fordulét.
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3) Plusz pontok jarnak a palota ablakokért, attdl fliggéen, hogy melyik oldalat hasznaltuk: .‘

p A oldal Négy diszitmény van ( ) az ablakok ko6zotti oszlopokon. A plusz % Boldal Szamold meg hany befejezett ablakod (mindkét
pontok a diszitményekhez tartozo ablakkereten 1évé tivegtablaktol fiiggnek: "¢ kereten van livegtabla) van a palota tabladon.

* 10 pontot ér, ha mind a 4 kereten van tvegtabla Aztan valassz egy szint és szamold meg hany ilyen szin(
livegtabla van a palota tabladon. Ezek szamat szorozd 0ssze
a befejezett ablakok szamaval és a kapott pontot 1épd le a

pontozo savon.

¢ 6 pontot ér, ha 3 kereten van iivegtabla
o 3 pontot ér, ha 2 kereten van iivegtabla
« 0 pontot ér, ha 1 vagy 0 kereten van tivegtabla

K Példa: Andrea a palota ablakokért
osszesen kap 23 pontot, mert az &
elsd és a mdsodik diszitmény kortl %
4-4 tivegtabla van (2*10 pont) és az
utolso kortil pedig 2, ami 3 pontot ér.
b

Példa: Andrednak PB
van 4 befejezett | |
palota ablaka és 5 = Sriiectsi

narancssdrga tivegtdbla a palota tdabldjdn.
w Ezért kap 20 pontot (4*5).

Az gy6z, akinek a legtobb pontja van. Dontetlen esetén az nyer, aki kevesebb pontot vesztett a torott iivegtablak savon. Ha ekkor is dontetlen,
akkor osztoznak a gy6zelmen.

Nehéz megkiilonboztetned az iivegtabldk szineit?
Ebben az esetben igy készitsd el§ a jatékot:
A jaték el6készités els6 1épésében: forditsd
meg a gyari bemutaté korongokat. Mindegyik \_
5 részre van osztva, amelyek a sziniikon
kivil az tivegtablakra gravirozott mintat is
mutatja.

A korongok koziil 5-6n az egyik szin
cikkely er&sebb szinnel van jelolve.
Ez az 5 korong mindig kertiljon be a
jaték el6készités soran ugy forgatva,
hogy ez az er6sebb szinezés a kor
kozepe felé nézzen.

A jaték el6készités 8. 1épésében és a fordulok végén
torténd gyari bemutat6 korongok feltoltésekor: a négy
tivegtablat mindig a sajat szinének és mintazatanak megfelel6
cikkelybe tegytk.
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A jaték soran: amikor a ki nem valasztott 4

iivegtablakat az asztal kdzepére rakjuk, akkor
minden szint a neki megfeleld er6sebb szint

: , : © 2018 Plan B Games Inc.
fomemz ety meElts el A termék egyetlen részét sem lehet kiilon
A fordulé szamlal6 savon 1év6 legfelsé iivegtabla jelzése: hasznalj engedély nélkiil legyartani.
barmilyen jelzét (pénzérme), amivel a korongok erésebb szinnel jelslt 19 rue de la Coopérative, Rigaud, QC. JOP 1P0, Canada.
cikkelyét jel6lod meg. info@nextmovegames.com

www.nextmovegames.com
Orizd meg ezeket az informaciokat.
Made in China.

AmiKkor az iivegtablat a minta szalagodra helyezed: figyelj az livegtabla
és a szalagon 1év6 mintazatok egyezésére.




