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| Znéw stajesz w progu stynnej katedry Sagrada
| Familia. Sagrada: Pasja to pierwszy z trzech
| dodatkéw poswieconych wspaniatym fasadom.
| Rozszerzenie skupia sie na artystycznych $rodkach
| wyrazu - mozesz skorzystaé ze wszystkich modutow
r albo wybrac¢ tylko te, na ktdre masz ochote w danej
4

rozgrywce.
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CO NOWEGO?

Karty inspiracji (6) — specjalne umiejetnosci, ktore
kazdemu z graczy daja unikalna przewage.

Kostki rzadkiego szkla (6) — wyjatkowe kostki, ktore po
umieszczeniu w witrazu zastepuja dowolny kolor.

Planszetki rzadkiego szkla (6) — wyjatkowe sposoby na
zdobycie kostek rzadkiego szkta; jedna planszetka zastepuje
jedno z dostepnych narzedzi, a aby jej uzy¢, nalezy wydaé
znaczniki uznania.

Cele indywidualne z rzadkim szklem (7) — cele, ktore
sa uzywane podczas korzystania z planszetek i kostek
rzadkiego szkta; oferuja nowe sposoby zdobywania
punktow.

Cele grupowe symetrii i rownowagi (6) — cele, ktore
nagradzaja graczy za zachowanie symetrii i rtGwnowagi
w ich witrazach.

Wszystkie karty inspiracji i celéw indywidualnych oraz
grupowych z dodatku Pasja oznaczone sa symbolem B,
widniejacym w rogu karty.




MODUL INSPIRAC]I

Ten modut wprowadza karty inspiracji ze specjalnymi
umiejetnosciami, ktére kazdemu z graczy daja unikalng
przewage.

PRZYGOTOWANIE GRACZA -

Przed wyborem karty wzoru witrazu:
1. Nalezy przetasowaé wszystkie karty inspiracji.
2. Kazdy z graczy otrzymuje jedna karte inspiracji.

3. Wszyscy gracze odkrywaja swoje karty
inspiracji i ktada je obok
swoich ramek witrazy.

UMIEJETNOSCI

+ O ile nie napisano inaczej,
umiejetnosci mozna uzy¢
w dowolnym momencie tury
gracza.

« Niektorych kart inspiracji
mozna uzy¢ tylko raz na runde
albo raz w ciagu gry.

Po skorzystaniu z umiejetnosci
z takiej karty nalezy odwrocié¢
te karte rewersem ku gorze. Karty,
z ktérych mozna skorzystac co
runde, nalezy odwrdéci¢ awersem
ku gorze na poczatku nowej
rundy.




MODUE RZADKIEGO SZKEA

Ten modutl wprowadza nowy typ kostek, ktore
reprezentuja rzadkie typy witrazy i moga by¢
umieszczone w witrazu gracza obok dowolnej innej
kostki. Planszetki rzadkiego szkta pozwalaja graczom
zdoby¢ kostki rzadkiego szkta i umiescié je w swoim
witrazu. Te kostki powiazane sa z nowymi kartami celéw
indywidualnych.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed wylosowaniem kart narzedzi nalezy:

1. Wylosowac 1 planszetke rzadkiego szkta i potozy¢ ja
na $rodku obszaru gry.

2. Rzuci¢ kostka rzadkiego szkta dla kazdego wyciecia
w planszetce i umiesci¢ kostke w wycieciu.

3. Odstoni¢ 2 zamiast 3 kart narzedzi.




TURA GRACZA

 Gracz moze w ramach akcji wydaé znaczniki uznania,
aby dobra¢ kostke z planszetki rzadkiego szkta
i umiesci¢ ja we wlasnym witrazu. Moze to uczynié
w dowolnym momencie swojej tury, o ile na planszetce
nie stwierdzono inaczej.

« Kazdy gracz moze umie$ci¢ w swoim witrazu tylko
jedna kostke rzadkiego szkta. Jezeli w jego witrazu
znajduje sie juz taka kostka, skorzystanie z planszetki
rzadkiego szkla nie jest mozliwe.

» Jezeli w dowolnym momencie rundy z planszetki
rzadkiego szkla zostanie zabrana ostatnia kostka,
nalezy rzuci¢ nowymi kostkami rzadkiego szkta
i umiesci¢ je w pustych wycieciach.
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KOSTKI RZADKIEGO SZKEA

Kostki rzadkiego szkta odrézniajg sie od zwyklych kostek
na kilka sposobéw:

« Uznaje sie, ze te kostki nie maja zadnego koloru.
Nigdy zatem nie naruszaja zakazu umieszczania obok
siebie kostek o tym samym kolorze. Odcien (wartos¢)
sasiednich kostek nadal nie moze by¢ taka sama.

« Kostki te mozna umiesci¢ w witrazu, ignorujac kolor na
polu projektu. Nie mozna jednak zignorowaé warto$ci
pola.

« Pole z taka kostka nie jest traktowane jako puste.
Bedzie liczone na potrzeby ukonczenia rzedu, kolumny
oraz przekatnej.

« Kostki te biorg udzial w punktowaniu kart celéw
gruppowych, ktére wymagaja réznorodnych koloréow

w kolumnie badz rzedzie (tj. jezeli w jednym

rzedzie znajduja sie juz 4 kostki w réznych

kolorach, to dodanie kostki rzadkiego szkta

do tego rzedu sprawi, ze w rzedzie tym nie

bedzie zadnych powtdrzen).

CELE INDYWIDUALNE
Z RZADKIM SZKLEM

Te karty indywidualnych celéw pozwalaja
uzyska¢ punkty za umiejscowienie kostki
rzadkiego szkta oraz sasiednich kostek
w witrazu gracza. Kart tych uzywa sie

\ tylko podczas korzystania z modutu

| rzadkiego szkta.




PRZYGOTOWANIE GRACZA

1. Nalezy przetasowaé wszystkie indywidualne karty
celéw rzadkiego szkta (karty z kostka rzadkiego szkta
na rewersie).

2. Kazdy gracz otrzymuje 1 losowa zakryta karte
i zapoznaje sie z nia bez pokazywania jej innym
graczom.

3. Karty punktuje sie na koniec gry jak normalne karty
celéw indywidualnych.

SYMETRYCZNE CELE GRUPOWE

Te karty grupowych celéw moga by¢
mieszane z pozostalymi kartami.

Punktowanie przebiega tak samo jak
przy kartach celow grupowych
z podstawowej wersji gry.

Zalecenie:

Niektore z nowych kart punktuja za
cele przeciwstawne do celow

z podstawowej wersji gry.
Sugerowane jest niemieszanie
ze soba kart typu Pionowa
réwnowaga koloréw

i Réznorodnos¢ koloréw

w kolumnie, Pozioma symetria
odcienii Réznorodnos¢ odcieni
w rzedzie, itd.
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