-

© 140 13+ 30445

graczy  wiek _min .

WSTEP

Jeste$ artysta i wspotzawodniczysz w tworzeniu najpiek-
niejszego witrazu w bazylice Sagrada Familia. Czesci two-
jego dzieta przedstawione sa za pomocg kostek — liczba
ich oczek symbolizuje odcienn danego koloru (im wiecej
oczek, tym ciemniejszy odcien).
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W kazdej rundzie gracze rozgrywaja swoje ruchy, wybie-
rajac kostki z puli i umieszczajac je w swoim witrazu. Gra-
cze musza stosowac sie do wymogdéw w zakresie koloru
i odcienia, ktore zawarto na kartach wzoru, oraz nie moga
umieszczac kostek tego samego koloru lub tej samej war-
tosci obok siebie.

Po 10 rundach podlicza sie punkty zwyciestwa, uwzgled-
niajac cele grupowe oraz indywidualne. Wygrywa artysta
z najwyzszg liczbg punktéow zwyciestwa.
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PRZYGOTOWANIE GRACZA

PRZYGOTOWANIE GRY

: oPrzetasuj karty indywidualnych celéw (te z szarg
kostka na odwrocie) i rozdaj kazdemu z graczy po jed-
nej zakrytej karcie. Gracz musi obejrze¢ swoja karte
w tajemnicy przed innymi uczestnikami rozgrywki.

e Rozdaj kazdemu graczowi po dwie losowe karty wzorow

witrazy oraz po jednej ramce witrazu. Na potrzeby roz-
grywki kazdy gracz wybiera jeden wzér (z jednej lub dru-
giej strony karty). Druga karta nie jest uzywana.
Uwaca: Witraze réznig sie miedzy sobg poziomami trudnosci, ktore
oznaczono za pomocq biatych kropek obok nazwy wzoru witrazu.
3 kropki oznaczajg poziom najlatwiejszy; a 6 kropek — najtrudniejszy:
Trudniejsze wzory przynosza wiecej znacznikéw uznania.

e Daj kazdemu graczowi tyle znacznikéw uznania, ile bia-
tych kropek widnieje obok nazwy witrazu, ktéry wybrat.

eWybranq karte wzoru witrazu wsun od spodu do ramki
witrazu.

oUmies'c' znaczniki punktéw, odpowiadajace kolorom
ramek witrazy kazdego gracza, obok toru rundy. Beda
uzywane podczas koncowego podliczania punktow.

UWAGA:

jest tylko w rozgrywce
jednoosobowe;.

tego typu.

Oznaczenie koloru w lewym
gornym rogu karty uzywane

Liczba punktéw zwyciestwa
(PZ) za kazdy petny zestaw

e Umies¢ tor rundy w poblizu srodka obszaru gry.

9 Przetasuj karty narzedzi i pot6z trzy z nich -
odkryte — na srodku obszaru gry.

GPrzetasuj karty celow grupowych (te z kolorowg
kostka na odwrocie) i pot6z trzy z nich — odkryte -
na $§rodku obszaru gry.

@ Umies¢ w woreczku wszystkie 9o kostek.

GWybierz losowo gracza rozpoczynajacego i podaj
mu woreczek z kostkami. Moze to by¢ osoba, ktora
ostatnio zwiedzita katedre.

Od16z do pudetka pozostate karty celéw; karty wzo-
réw oraz narzedzi. Nie bedg juz potrzebne.

UwagGa: Przygotowanie wyglada tak samo
w grze dla 2, 3 lub 4 graczy.

ZASADA OPCJONALNA

(zmniejszajaca losowos¢):

Przed rozpoczeciem gry

umiescicie w worku odpowiednia

liczbe kostek:

» 2 graczy: 10 kostek z kazdego
koloru (50 kostek)

« 3 graczy: 14 kostek z kazdego
koloru (70 kostek)

« 4 graczy: 18 kostek z kazdego
koloru (9o kostek — wszystkie
kostki)

« Pozostate kostki odtozcie
do pudetka — nie bedg potrzebne.




ROZGRYWKA

UMIESZCZANIE KOSTEK

Kazda rozgrywka w Sagrade trwa 10 rund.

W poszczegdlnych rundach gracz rozpoczynajacy (ten,
ktory trzyma woreczek z kostkami) dobiera losowo
kostki z woreczka i rzuca nimi.

Liczba dobieranych kostek zalezy od liczby graczy:
2 graczy - 5 kostek,
3 graczy - 7 kostek,
4 graczy - 9 kostek.

Oznacza to, ze na gracza przypadajg po 2 kostki,
a jedna kostka pozostaje dodatkowa.

Kostki, ktore zostang rzucone, utworza pule wyboru.

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, gracze wyko-
nuja swoje ruchy zgodnie z kierunkiem obrotu wska-
zowek zegara. W swoim ruchu gracz moze wykonaé
ponizsze akcje (w dowolnej kolejnosci):
» wybra¢ jedna kostke z puli wyboru i umiesci¢ ja
na wolnym miejscu w witrazu,
« uzy¢ jednej karty narzedzi, wydajac w tym celu
znaczniki uznania.
Kazda akcja jest opcjonalna: gracz moze wykonac obie
lub tylko jedng z nich albo pomingé swéj ruch, nie wy-
konujgc zadnej akcji.
Ruchy rozgrywane sg zgodnie z kierunkiem obrotu
wskazowek zegara - az do ostatniego gracza. Przy-
ktad: Po ruchu Michata (1), nastepuje ruch Agaty (2),
a potem Ryszarda (3).

@
MICHAL RYSZARD

(gracz rozpoczynajacy)

Gdy wszyscy gracze wykonaja swoje pierwsze
ruchy, rozgrywka jest kontynuowana w odwrotnej
kolejnosci. Zaczynajac od ostatniego gracza, kazdy
uczestnik rozgrywki wykonuje swoj drugi ruch
(wybiera kolejna kostke z puli wyboru itd).
PrzykeAD: Ryszard wykonuje drugi ruch (4), po nim —
Agata (5), a na kovicu Michat (6).

Kiedy kazdy gracz wykona juz po dwa ruchy,
przejdzcie do ZAKONCZENIA RUNDY.

PoppowiEDZ: Pierwsze uZycie narzedzia
jest tanisze, ale narzedzia stajg sie bardziej
uzyteczne w dalszej rozgrywce, gdy witraz
gracza wypetnia sie kostkami.

Umieszczajac w witrazu kostki, pamietaj o ponizszych
zasadach:

+ W przypadku pierwszej kostki: kazdy gracz musi
umiescic ja przy krawedzi lub w narozniku witrazu.

» W przypadku kazdej kolejnej kostki: nalezy umiescic¢
ja tak, by sasiadowata z jedng z wczesniej umieszczo-
nych kostek (kostki musza styka¢ si¢ naroznikami lub
bokami — czyli leze¢ obok siebie lub po skosie).

+ Dotozona kostka musi pasowaé swoja wartoscig liczbo-
w3 lub kolorem do pola, na ktérym zostata umieszczo-
na. Biale pola nie majg ograniczen. Przyktad: Na czerwo-
nym polu mozna umiescic tylko czerwong kostke (o dowolnej
wartosci). Na polu wskazujgcym 3 oczka mozna umiesci¢
tylko kostke o wartosci 3 (dowolnego koloru).

+ Kostki tego samego koloru lub wartosci nie moga
stykac sie bokami (moga natomiast stykac sie rogami).
Przyktad: Dwie kostki czerwone lub dwie tréjki nie mogg
byc umieszczone obok siebie.

+ Gracz moze zdecydowa(, ze nie dobiera zadnej kostki
w swoim ruchu.

Uwaca: Kazda kostka moze by¢ umieszczona na biatym
miejscu, jesli zachowane sg powyzsze zasady.

PrzykiAD: Te czerwong
kostke mozna umiescié¢
w witrazu na 3 rozne
sposoby, stosujac sie
do wszystkich zasad.

Poprowiepz: Uwazaj, zeby nie zablokowac sobie mozliwo-
$ci dotozenia kostek w nastepnych rundach. Przykfad: Nie
umieszczaj kostki z wartoscig 2 obok pola z wartoscig 2.

KARTY NARZEDZI - ZNACZNIKI UZNANIA

Gracz moze w swoim ruchu wydaé znacznik uznania,
by uzy¢ specjalnej zdolnosci z jednej karty narzedzi.
Zeby to zrobié, trzeba:

1. Potozy¢ znacznik uznania na wybranej karcie narze-
dzia. Jesli na karcie nie ma jeszcze zadnych znaczni-
kow, ktadziemy 1 znacznik. W przeciwnym razie nale-
zy potozy¢ 2 znaczniki.

2. Zastosowac zdolnos¢ z karty narzedzia.

Gracz moze zadecydowad, ze nie uzyje zadnej karty
narzedzi w swoim ruchu. Narzedzia mozna uzy¢
tylko raz na ruch.

'
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ZAKONCZENIE RUNDY

e e
PRZYKLAD PUNKTAC]I

Wszystkle pozostate kostki sg umieszczane na to-
' rze rund. Jednej kostki nalezy uzy¢ do zakrycia nu-
meru rundy, ktéra dobiega konca.

Woreczek z kostkami przekazuje sie kolejnemu gra-
czowi (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zega-
ra) i to on zostaje kolejnym graczem rozpoczynaja-
' cym. Zaczyna sie nastepna runda.

Gdy zakoficzy sig¢ juz 10 runda, przejdz do
KONCOWEGO PODLICZANIA PUNKTOW.

KONCOWE PODLICZANIE PUNKTOW

Gra konczy sie wraz z koricem 10 rundy.

1. Zbierz kostki z toru rund i odwré¢ go na strone z to-
rem punktacji.

2. Uzyj znacznika punktéw gracza, bo oznaczy¢ jego po-
zycje na torze punktacji. Jesli gracz przekroczy 50 punk-
tow, odwrd¢ znacznik.

Kazdy gracz podlicza punkty zwyciestwa, uzyskujac
je za:

'« Karty celow grupowych - gracze moga kilkakrot-
nie uzyskaé punkty za realizacje kazdego celu. Cele
dotyczace wierszy/kolumn uznaje sie za spetnione
tylko w przypadku peinych wierszy/kolumn.

» Swoja karte celu indywidualnego — podsumowu-
jac warto$ci swoich kostek okreslonego koloru.

| « Znaczniki uznania - gracz zdobywa 1 PZ za kazdy
niewykorzystany zeton.

_ » Ponadto gracz traci 1 PZ za kazde wolne miejsce w swo-
im witrazu.

Wygrywa gracz z najwyzszg liczbg PZ. Jesli nasta-
pi remis, rozstrzygaja go kolejno: liczba punktow
zdobytych za cele indywidualne, liczba niewyko-
rzystanych znacznikéw uznania, a na koncu - ko-
lejnos¢ wykonywania ruchéw w ostatniej kolejce
| (z zachowaniem kierunku odwrotnego do ruchu
. wskazowek zegara).

Ten przyktad wykorzystuje karty celow
z rozdzialu PRZYGOTOWANIE GRY i
ponizszy witraz.

Cele grupowe

Roézne kolory w kolumnie: 5 PZ za
kolumny 4i3, w sumie 10 PZ. 0 PZ

za kolumny 1118, poniewaz nie sg one
ukoniczone, 0 PZ za kolumne 3, poniewaz
powtarza sie w niej zielona kostka.

Jasne odcienie: 2 PZ za kazdy zestaw cyfr 112 (jedynki s na 3, 34,
dwojki — na A8, ID4, 188). Daje to 4 PZ za 2 zestawy. Trzecia dwojka nie jest
czescia zestawu, wiec nie jest liczona.

Bogactwo koloréw: 3 zestawy po jednej kostce danego koloru,
kazdy za 4 PZ. Lacznie: 12 PZ.

PoprowiEDzZ: Liczba zestawdéw jednego koloru bedzie zawsze réwna
liczbie kostek jednego koloru, ktorych jest najmniej.

Cel indywidualny: odcienie fioletu — cel ten przynosi tyle
punktéw, ile wynosi suma wartosci fioletowych kostek G, G4

1 AB, czyli odpowiednio 5+6+6. Lacznie: 17 PZ.

Znaczniki uznania: 1 PZ za kazdy niewykorzystany zeton. W tym
przypadku nie pozostatl zaden niewykorzystany zeton, wiec 0 PZ.

Puste miejsca: -1 PZ za kazde puste miejsce: All, 38 i ©8, tacznie: -3 PZ.
Koncowy wynik: 10 + 4 + 12 + 17 + 0 - 3, tacznie: 40 PZ.

BEEDNE UMIESZCZENIE KOSTEK

Jesli w witrazu gracza znajda sie kostki niespetniajace zasad
umieszczania kostek, gracz musi natychmiast je usunac — tak, by
zasady zostaty spetnione. Powstate puste miejsca licza sie zgodnie
z zasadami punktacji (-1 PZ za kazde z nich).

ZASADY GRY JEDNOOSOBOWE]

Gdy grasz w Sagrade samodzielnie, starasz sie przebi¢ docelowy wynik.
Docelowy wynik to suma wszystkich oczek z kostek, ktére na koniec gry
znajduja sie na torze rundy.

PRZYGOTOWANIE
Kazda rozgrywke przygotowusje sie jak do tej pory, ale z drobnymi zmia-
nami:

» nie uzywa si¢ znacznikéw uznania,

« odkrywane sa 2 karty celéw grupowych oraz 2 karty celéw indywidula-
nych,

« nalezy wylosowac tyle kart narzedzi, by ich liczba odpowiadata prefero-
wanemu przez ciebie poziomowi trudnosci: od 1 (ekstremalne wyzwa-
nie) do 5 (bardzo tatwy).

ROZGRYWKA

Kazda rozgrywka trwa 10 rund, ale wprowadza sie do niej mate zmiany:

» W kazdej kolejce wylosuj 4 kostki i rzué¢ nimi.

« Jak zwykle wykonaj 2 ruchy, decydujac, czy uzy¢ kostek, karty narzedzia
czy obu z nich.

KARTY NARZEDZI

Karty narzedzi moga by¢ wykorzystywane tylko jeden
raz. Aby uzy¢ karty narzedzia, umies¢ na polu, ktére
znajduje sie w lewym gérnym rogu tej karty, pasujaca kolorem kostke
z puli wyboru.

Uwaca: Kazda karta moze by¢ uzyta tylko raz. Po jej uzyciu karte i kostke
nalezy usungc z gry.

KONIEC RUNDY

Wszystkie pozostate kostki trafiajg na tor rundy. Zwré¢ uwage, by nie
zmieniac liczby oczek na kostkach. Jesli nie pozostaty juz zadne kostki, do
oznaczenia zakonczonej rundy tymczasowo uzyj znacznika punktow.

KONCOWE PODLICZENIE PUNKTOW
Gra konczy sie na koniec 10 rundy. Przed odwrdéceniem toru rundy, podlicz
wynik docelowy.

‘edzel do eglomizacji

- —{2

« Wynik docelowy jest suma oczek wszystkich kostek z toru rundy (nie
licza sie kostki wykorzystane do uzycia narzedzi).

« Podlicz swoje PZ - tak, jak do tej pory, ale za wolne miejsca odejmij po
3 PZ (zamiast 1 PZ).

« Jesli liczba twoich PZ jest wyzsza niz wynik docelowy - WYGRAEES!
|
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