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WPROWADZENIE

Wrota katedry Sagrada Familia znéw staja przed toba
otworem. Sagrada: Chwata jest ostatnia czescia tryptyku
dodatkéw poswieconych wspaniatym fasadom tej
$wiatyni. To modulowe rozszerzenie wprowadza do gry
dreszczyk emocji towarzyszacych zacieklej rywalizacji.
Kto zastuzy na wieczng chwate? Czas sie przekonac!

Do rozgrywki mozesz wprowadzi¢ wszystkie moduty
dodatku lub wykorzysta¢ wybrane sposréd nich.
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Kostki szarego szkla (18)

Szare kostki, ktére sg zawsze w puli
wyboru. Ograniczenia dotyczace
umieszczania ich w witrazu oraz
zasady punktacji za nie zmieniaja
sie w kazdej rozgrywece.

Planszetki ograniczen (6)
Narzucajg ograniczenia dotyczace
umieszczania szarych kostek

W witrazu gracza.

ach S
T

Karty grafitowych narzedzi (3)

i szarego szkla (3)

Narzedzia dotyczace szarych
kostek oraz karty wyznaczajace
nowe cele grupowe, ktérych
realizacja zapewnia punkty za
kostki szarego szkta umieszczone
W witrazu gracza.
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Karty pionieréw (15)
Wyznaczaja nowe cele grupowe.
Ich realizacja zapewnia punkty
graczowi, ktory jako pierwszy
osiaggnie wyznaczony cel.

Karty rozkwitu (12)

Wyznaczaja nowe cele
indywidualne, ktérych realizacja
niesie za sobg pewne ryzyko. Jesli
graczowi uda sie utozy¢ dany wzoér
w swoim witrazu, zyska dodatkowe
punkty. Jesli nie zrealizuje celu,
straci je na koniec gry.

Karty rywalizacji (9)

Wyznaczaja nowe cele grupowe,

za realizacje ktorych gracze
otrzymuja punkty, zaleznie od tego,
jak wypadli na tle swoich rywali.
Niektore z tych kart moga zosta¢
wykorzystane jedynie w rozgrywce
z modutem szarego szkta.




MODUE SZAREGO SZKEA

Modut ten wprowadza do gry kostki szarego szkta dobierane

z puli wyboru. Rygorystyczne zasady ich umieszczania ilustruja
planszetki ograniczen. Zasady punktowania za kostki szarego
szkta sa opisane na kartach szarego szkta.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Wybierz losowa planszetke ograniczen i umies¢ ja
w poblizu toru rund.

2. Przetasuj karty grafitowych narzedzi i wylosuj jedna
z nich. Nastepnie dobierz losowo dwie standardowe
karty narzedzi.

3. Przetasuj karty szarego szkla i wylosuj jedna
z nich. Nastepnie dobierz losowo dwie standardowe
karty celéow grupowych.

4. Umies¢ 10 kostek szarego szkta w poblizu toru rund,
utworzg one pule kostek szarego szkla.

5. Przygotuj worek z kostkami, zaleznie od liczby graczy:

2 graczy: 10 kostek w kazdym z podstawowych koloréw + 4 szare
kostki (w sumie 54 kostki)

3 graczy: 14 kostek w kazdym z podstawowych koloréw + 5 szarych
kostek (w sumie 75 kostek)

4 graczy: 18 kostek w kazdym z podstawowych koloréw + 6 szarych
kostek (w sumie 96 kostek)

5 graczy: 22 kostki w kazdym z podstawowych koloréw + 7 szarych
kostek (w sumie 117 kostek)

6 graczy: 26 kostek w kazdym z podstawowych koloréw + 8 szarych
kostek (w sumie 138 kostek)

Pozostate kostki odt6z na bok. Nie beda wykorzystywane w rozgrywce.
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ROozZGrRYwKk A

Co runde w puli wyboru bedzie znajdowata sie przynajmniej
jedna kostka szarego szkta. Gracz moze dobra¢ szara kostke
z puli wyboru, tak jak standardowa kostke. Umieszczajac ja
w swoim witrazu, musi postepowac zgodnie z zasadami
opisanymi na planszetce ograniczen.

1. Na poczatku kazdej rundy gracz rozpoczynajacy dobiera
losowe kostki z worka (po 2 kostki na gracza) i jedna szara
kostke z puli kostek szarego szkta. Nastepnie rzuca nimi
i umieszcza je w puli wyboru.

2. Nakoniec kazdej rundy wszystkie niewykorzystane kostki
(takze kostki szarego szkla) umieszczane sa na torze rund, tak

jak w standardowej rozgrywce.
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UMIESZCZANIE KOSTEK SZAREGO SZKEA

« Szare kostki mozna « Jesli w danej kolumnie lub g
umieszczaé obok kostek w danym rzedzie znajduja :
w kazdym innym kolorze. sie dwie kostki szarego i1

szkla, wymég réznorodnych
koloréw w kolumnie lub

rzedzie nie jest spelniony.

« Jesli okaze sie, ze gracz
ztamal zasady umieszczania g |
kostek szarego szkta |
widniejace na planszetce
ograniczen, musi on
natychmiast usunaé _
dowolna wybrana kostke i
(lub kostki) - tak, by zasady
zostaty spelnione.

» Wszystkie podstawowe
zasady umieszczania kostek
dotycza rowniez kostek
szarego szkta. Gracze nie

moga umieszczac ich na W ponizszym przyktadzie
polach oznaczonych innym szare kostki nie mogg stykaé
kolorem lub w sasiedztwie sie rogami.

innych kostek szarego szkta.




PUNKTAC]A

Punktacja za kostki szarego szkta przebiega tak samo, jak
w przypadku innych kostek. Gracze moga zyskac dodatkowe
punkty, realizujac cele opisane na kartach szarego szkta.

MODUE PIONIERSKI

Modut ten wprowadza do gry karty pionieréw
- zikong # na rewersie. Moga one zapewni¢
graczom dodatkowe punkty na koniec gry.
Podczas rozgrywki dana karte pioniera
otrzymuje ten, kto jako pierwszy zrealizuje
opisany na niej cel.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przetasuj karty pionieréw. Nastepnie dobierz trzy wierzchnie karty
iumies¢ je odkryte w rzedzie obok standardowych kart celow
grupowych. Cele opisane na wylozonych kartach moga zosta¢
zrealizowane przez dowolnego gracza. Kto pierwszy, ten lepszy!
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RozGrRYywk A

Na konicu swojej tury gracz moze wzia¢ kazda z odkrytych kart
pionieréw— pod warunkiem, ze zrealizowal opisany na karcie
cel — i umiesci¢ ja odkryta obok swojego witraza.

Po zabraniu karty przez gracza, nowe karty pionieréw NIE sq
doktadane.

WYJASNIENIE

« Karta pioniera raz umieszczona obok witraza gracza, pozostaje
tam do konca gry, nawet jesli w wyniku zmiany uktadu kostek,
witraz gracza nie bedzie juz spetnial wymogoéw karty (np.: po
wykorzystaniu umiejetnosci lub kart narzedzi).

o Jesli gracz zmuszony jest usunac kostki ze swojego witraza,
poniewaz ztamal zasady umieszczania kostek, musi on
natychmiast odrzuci¢ wszystkie posiadane karty pionieréw,
ktérych wymagania nie sa juz spetnione. Gracz usuwa karte,
nawet jesli usunieta kostka nie zostata uprzednio wykorzystana
do realizacji celu.

PUNKTAC]A

Na koniec rozgrywki gracze otrzymuja punkty zwyciestwa za
kazda posiadang karte pioniera.




MODUE ROZKWITU

Modut ten wprowadza do rozgrywki nowe cele indywidualne.
Gracze otrzymuja punkty za utozenie dwukolorowego wzoru
w dowolnym miejscu w swoim witrazu. Kazdy taki wzoér sktada
sie z kostek w dwoch réznych kolorach, umieszczonych

w odpowiednich konfiguracjach.

Podjecie florystycznego wyzwania niesie za sobg ryzyko utraty
punktéw w przypadku niezrealizowania celu opisanego na karcie
rozkwitu. Zastanéw sie dwa razy, zanim postanowisz popisac sie
swoim kunsztem! Niepowodzenie moze cie stono kosztowac.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przetasuj wszystkie karty rozkwitu, a nastepnie rozdaj kazdemu
z graczy po dwie zakryte karty. Gracz w kazdej chwili moze
obejrze¢ swoje karty rozkwitu w tajemnicy przed innymi graczami.

Gdy gracze umieszcza wybrane karty wzoréw witrazy w swoich
ramkach witrazy, kazdy z nich moze odrzuci¢ jedna lub obie karty
rozkwitu. Gracz nie traci, ani nie zyskuje punktéw za odrzucone
karty. Za kazda zachowana karte rozkwitu, gracz otrzymuje
dodatkowy znacznik uznania.




PUNKTAC]A

Cel na karcie rozkwitu uznaje si¢ za zrealizowany, jesli
przedstawiony na niej wzor zostanie odzwierciedlony

w witrazu gracza przy uzyciu kostek w dwéoch réznych kolorach,
utozonych w odpowiedniej konfiguracji wzgledem siebie

(jest ona pokazana na karcie). Kompletny wzér moze znajdowac
sie w dowolnym miejscu witraza. Jego orientacja musi by¢ jednak
zgodna z ta, przedstawiong na karcie.

Podczas liczenia punktéw gracze odkrywaja swoje karty rozkwitu.

« Gracz otrzymuje punkty, jesli utozy dwukolorowy wzor,
w dowolnym miejscu swojego witraza. Liczba przyznawanych
punktéw jest wskazana w lewym dolnym rogu karty.

« Gracz traci punkty, jesli nie utozy dwukolorowego wzoru

przedstawionego na karcie rozkwitu. Liczba utraconych punktéw
jest wskazana w lewym dolnym rogu karty.

CEL 7 V/ CEL

ZREALIZOWANY! NIEZREALIZOWANY!
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KARTY RYWALIZACJI

Sa to karty celéw grupowych - z ikona ¥ — wprowadzajace
do gry jeszcze wiecej rywalizacji. Mozna je przetasowaé
z innymi kartami celow grupowych, tworzac jedna talie.
Karty rywalizacji odnoszace sie do kostek szarego szkta,
powinny by¢ wykorzystywane jedynie w rozgrywkach
z wykorzystaniem modutu szarego szkta.

Zasady punktowania za karty rywalizacji sg inne niz
w przypadku pozostatych kart celéw grupowych.
Podczas punktacji gracze poréwnuja stopien realizacji danego
celu, sprawdzajac kto z nich najlepiej wywiazat sie z zadania. Na tej
podstawie przydzielane sa punkty.

REMISY £

Jesli dwoch lub wiecej graczy remisuje na danym miejscu
podium, podzielcie punkty pomiedzy nich tak jak w przyktadzie:  ——
realizujac cel przedstawiony na karcie, dwoje graczy remisuje
na pierwszym miejscu. Kazdy z nich otrzymuje po 10 punktéow
(12+8)/2. Nalezy zsumowac liczbe punktéw za pierwsze i drugie _
miejsce, a otrzymana sume podzieli¢ przez liczbe remisujacych

graczy. Otrzymana warto$¢ zawsze nalezy zaokragli¢ w dot. Jesli

na drugim miejscu réwniez jest remis dla dwoch graczy, kazdy f & B
z nich otrzyma po 2 punkty (5/2). :
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