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Mistrzowie witrazy bazyliki Sagrada
Familia doskonale rozumiejq piekng
uktadanke, ktéra jest prawdziwym
sercem najbardziej zachwycajqcych
okien swiata. Jasniejsze tafle najwyzszych
okien zalewajg wnetrze bazyliki swiattem,
a gtebsze odcienie tariczq w feerii barw.
Wyzwanie - jak doskonale Ty i Twoi
wspdtrzemiesinicy wiecie — polega

na tym, by dla kazdej czesci znaleZ¢
idealne miejsce...

W grze Sagrada czesci sktadowe Twojego
dzieta przedstawione sq za pomocq
kolorowych kosci. Masz 10 rund, by po kolei
wybierac kosci, uktadaé je w swoim
witrazu - pamietajqc, ze nie wolno ktasé¢
obok siebie kosci o tym samym kolorze

ani wartosci - realizowac cele i stworzy¢
arcydzieto ze swiatta i koloru!

VES

ZAWARTOSC: 90 PRZEZROCZYSTYCH KOSCI (18w KAZDYM KOLORZE: CZERWONE, ZOLTE, ZIELONE, NIEBIESKIE, FIOLETOWE),
4 PLANSZETKI GRACZY, 12 KART WZOROW WITRAZY, 12 KART NARZED?ZI, 15 KART CELOW (GRUPOWYCH | INDYWIDUALNYCH),

WORECZEK NA KOSCI, TOR RUND, 4 ZNACZNIKI PUNKTOW, 24 ZNACZNIKI UZNANIA, INSTRUKCJA.

Uwaga dla 0séb z zaburzeniem rozrézniania barw: niebieskie i czerwone elementy gry (kosci i karty wzoréw witrazy)

mayjq delikatny potyskujgcy wzdr, ktdry utatwia ich rozréznienie.




3 ® PRZYGOTOWANIE GRACZY

Rozdaj kazdemu graczowi:

e

O 1 planszetke i odpowiadajqcy jej znacznik
punktéw @

O 2 losowe karty wzoréw witrazy
© 1losowq karte celu indywidualnego

Kazdy gracz:

o Oglgda swojq karte celu indywidualnego ©
w tajemnicy przed pozostatymi i ktadzie
jg zakrytq.

o Wybiera 1 wzér witrazu @ (z dowolnej strony
1z otrzymanych kart).

» Pobiera tyle znacznikéw uznania @, ile biatych
kropek widnieje w prawym dolnym rogu
wybranego wzoru - im trudniejszy wzér,
tym wigcej znacznikéw uznania.

e Wsuwa wybrang karte wzoru witrazu @
od spodu swojej planszetki tak, aby wybrana
strona byta widoczna.

o Ktadzie swéj znacznik punktéw @ obok toru
rund (bedzie uzywany przy koncowym
podliczaniu punktéw).

® PRZYGOTOWANIE DO GRY

© Umies¢ tor rund w poblizu srodka obszaru gry.

O Przetasuj karty narzedzi i potéz 3 z nich
odkryte obok toru rund.

© Przetasuj karty celdw grupowych i potéz
3 z nich odkryte obok toru rund.

O Wtéz do woreczka odpowiedniq liczbe kosci
i dobrze je wymieszai.

2 graczy: 50 kosci (po 10 z kazdego koloru)
3 graczy: 70 kosci (po 14 z kazdego koloru)
4 graczy: wszystkie 90 kosci

© Odtdz pozostate karty, kosci i elementy do
pudetka - nie bedq uzywane w tej rozgrywce.

O Wybierz gracza rozpoczynajgcego - moze
to by¢ najbardziej kolorowo ubrana osoba
(albo po prostu wylosuj jg). Przekaz jej
woreczek z ko$émi.

ROZNORODNOSC ROZNORODNOSC KOLOROW

KOLOROW W KOLUMNACH

JASNE ODCIENIE

Kazdy zestaw kosci
we wszystkich 5 kolorach.
Kazda kosé liczy sie

|  Kazdy zestaw kosci
o wart i g

Pola nie mogq by¢ puste.
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® OPIS ROZGRYWKI

Rozgrywka trwa 10 rund. W kazdej rundzie gracz
rozpoczynajqgcy losuje kosci z woreczka i rzuca
nimi, tworzqc pule kosci. Liczba losowanych kosci
zalezy od liczby graczy - 2 kosci na gracza +

+ 1 dodatkowa.

2 graczy - 5 kosci
3 graczy - 7 kosci
4 graczy - 9 kosci

W kazdej rundzie gracze rozgrywajq po 2 tury.
Poczqwszy od gracza rozpoczynajqcego,

a potem zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy rozgrywa swojq pierwszq ture.
Nastepnie w kolejnosci przeciwnej do kierunku
ruchu wskazéwek zegara kazdy rozgrywa swojq
drugq ture. W ten sposdéb w kazdej rundzie
kazdy gracz bedzie mieé¢ mozliwo$¢ wybrania

i umieszczenia 2 kosci.

PRZYKLAD KOLEJNOSCI TUR

Agnieszka

« W swojej turze gracz wybiera 1kos¢ z puli
i umieszcza jg na wolnym polu swojego
witrazu. Nalezy zawsze stosowac sie do zasad
umieszczania kosci.

» Opcjonalnie: gracz moze w dowolnym momencie
swojej tury (chyba ze karta narzedzia stanowi
inaczej) uzy¢ 1 karty narzedzia, wydajgc w tym
celu znaczniki uznania.

UMIESZCZANIE KOSCI
ZASADY UMIESZCZANIA KOSCI

Pierwszg kos¢ nalezy potozy¢ przy krawedzi
albo w rogu witrazu.

Kazdq nastepnq kos¢ trzeba potozy¢ tak,

aby sgsiadowata z 1z wczesniej umieszczonych,
stykajqc sie z nig bokiem albo rogiem.

WYMOGI WZORU WITRAZU

Kos$¢ musi odpowiada¢ kolorem lub wartosciq
polu, na ktérym zostata umieszczona.

Biate pola nie majg ograniczen: mozna na nich
umieszczac kosci dowolnego koloru i wartosci.

Kolorowe pola muszg by¢ wypetnione kosémi

w tym samym kolorze niezaleznie od ich wartosci.
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Pola z wartoscig muszq by¢ wypetnione kosémi
o tej samej war’roéci niezaleznie od koloru.
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Uwaga! Niektdre karty narzedzi pozwalajqg

czasowo zignorowaé pewne zasady albo
przesunqgcd juz potozone kosci.

Uwagal! Jesli nie mozesz umiesci¢ wybranej kosci

zgodnie z zasadami, odtéz jq z powrotem do puli

i zakoricz swojq ture.

ZLOTA ZASADA SAGRADY

Kosci tego samego koloru albo tej samej
wartosci nie mogq styka¢ sie bokami.
Mogq natomiast styka¢ sie rogami, nawet
jesli majg ten sam kolor lub wartosé.

Uwaga! Nic w grze nie pozwala
na ztamanie ztotej zasady.

BLEDY PRZY UMIESZCZANIU KOSCI

Nawet najbardziej wybitni rzemiesinicy
okazjonalnie popetniajq btedy.

Jesli w dowolnym momencie gry zauwazysz,

ze ztamates$ 1z zasad umieszczania kosci

(na przyktad potozytes obok siebie 2 kosci

w tym samym kolorze lub o tej samej wartosci),
natychmiast usun z witrazu dowolne kosci

tak, aby wszystkie zasady byty spetnione.
Odtéz usuniete kosci do pudetka. Na koniec
rozgrywki za kazde puste miejsce traci sie 1 PZ.
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UMIESZCZANIE KOSCI KARTY NARZEDZI
(CIAG DALSZY) | ZNACZNIKI VZhANIA

R

Przyktad. Kos¢ ] mozna umiesci¢ na dowolnym W swojej turze gracz moze skorzystac z efektu

z pél «/, ale nie mozna jej umiesci¢ na zadnym 1z 3 dostepnych kart narzedzi, wydajgc znaczniki
z pol K. Pozostate pola sq niedozwolone, uznania. Jesli na karcie nie ma jeszcze zadnego
poniewaz kazda nowa ko$¢ musi sgsiadowaé znacznika, ktadzie 1. W przeciwnym razie ktadzie
z 1z wczesniej umieszczonych. 2 znaczniki.

Uwagal! Liczba znacznikéw potrzebnych
do skorzystania z karty narzedzia nigdy
nie przekracza 2.
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P szczvpce
DO OREAMYWANIA
GLADZIK w |

Przesun 1kos¢ w swoim
witrazu, ignorujqc kolor pola,
na ktére jq przesuwasz.

Przesun doktadnie 2 kosci, Po wybraniu kosci
stosujqc sie do zasad zwieksz albo zmniejsz
umieszczania kosci w witrazu. Wszystkie inne zasady jej wartosé o 1.
umieszczania kosci muszq

Nie mozesz zamienic¢ 7
by¢ zachowane.

miejscami 2 kosci.

Nie mozesz w ten sposéb
zmieni¢ 1na 6 ani 6 na 1.

WYMAGA WYMAGA WYMAGA
1ZNACZNIKA 2 ZNACZNIKOW 2 ZNACZNIKOW

ZAKONCZENIE RUNDY

& Wskazéwka. Wybierajgc miejsce dla kosci, h "
J zwracaj uwage na kolory i wartoéci pol Gdy wszyscy gracze rozegrajq po 2 tury, runda \

sgsiadujgcych — unikniesz dzieki temu dobiega korica. Pozostate kosci nalezy umiesci¢ u
=i ktopotéw w kolejnych turach. Na przyktad na torze rund, uzywajqc 1z nich do zakrycia i

nie ktadz zielonej koéci na polu sgsiadujgcym numeru.zqkor\czonej rundy. Nie mozna zmieniaé

z zielonym polem ani kosci o wartosci ,4” wartosci kosci odktadanych na tor rund.

obok pola z wartosciq ,4”.

Po zakoriczeniu 10. rundy, rozgrywka dobiega |
korica! Nalezy przejs¢ do koricowego podliczenia
punktéw. Jesli nie nastgpit koniec rozgrywki,
dotychczasowy gracz rozpoczynajqcy przekazuje
woreczek z kos§émi graczowi po lewej — to on

bedzie graczem rozpoczynajgcym w kolejnej

rundzie.

SWIATLO NIEBIANSKIE
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RONIEC GRY

Po zakoriczeniu 10. rundy usun kosci z toru
rund i odwré¢ go na strone z torem punktacji.
Za pomocqg znacznikéw punktéw podlicz wyniki
graczy na torze punktaciji. Jesli ktérys z graczy
przekroczy 50 punktéw, obré¢ jego znacznik
na drugq strone (z liczbq 50).

PUNKTACJA

o Karty celéw grupowych: gracz zdobywa
punkty zwyciestwa (PZ) za kosci w swoim
witrazu, ktére spetniajg warunki wskazane
na kartach.

o Cele dotyczqce rzeddéw i kolumn punktujg
tylko za w petni ukonczone rzedy i kolumny
(bez pustych pdl).

o Kazdy cel punktuj osobno. Kazda kos¢
moze zosta¢ uwzgledniona tylko raz
przy obliczaniu punktéw dla danego
celu, ale mozna jg uwzgledni¢ réwniez
w punktowaniu innych celéw.

e Karta celu indywidualnego: gracz otrzymuje
3 PZ za kazdg ko$é w swoim witrazu w kolorze
wskazanym na karcie (niezaleznie od jej
wartosci).

o Niewykorzystane znaczniki uznania: 1 PZ
za kazdy.

e Puste pola w witrazu: -1 PZ za kazde puste pole.

Gracz z najwiekszq liczbg PZ stworzyt
najpiekniejszy witraz, wiec zostaje zwyciezcq!

REMIS

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych,
ktéry zdobyt najwiecej punktéw z celu indywidual-
nego. Jesli remis sie utrzymuje, wygrywa remisujgcy
z najwiekszq liczbqg niewykorzystanych znacznikéw
uznania. Jesli remis dalej pozostaje nierozstrzygniety,
wygrywa ten z remisujgcych, ktéry w finatowej
rundzie rozegrat ture jako ostatni.

PRZYRLAD PUNKTACJI
®© 6 6 0

ROZNORODNOSE
KOLOROW W KOLUMNACH

JASNE ODCIENIE

Puste pola: -1 PZ za kazde puste pole (B @ @) -
tqgcznie -3 PZ.
Wynik korncowy: 10+4+12+9+0-3=32PZ

5 PZ za kazdq ukoriczong kolumne,
ktéra spetnia warunek celu, czyli
kolumny @ i @ - tgcznie 10 PZ.

0 PZ za kolumny @ i @, poniewaz
nie zostaty ukoriczone.

0 PZ za ukoriczong kolumne @
(poniewaz powtarza sie w niej
zielona ko$¢).

2 PZ za kazdy zestaw kosci o wartos-
ciach ,1”i,2” (w catym witrazu).

W tym przyktadzie sq 2 kosci

o wartosci ,1” (@ @) i 3 o wartosci ,2”

e
(® @ @), czyli 2 wymagane zestawy -

tqcznie 4 PZ. ]'r' v

Trzecia ko$¢ o wartosci ,2” nie tworzy
zestawu, wiec nie daje punktéw.

4 PZ za kazdy petny zestaw koloréw
(kazdy z 5 dostepnych koloréw) -
tgcznie 12 PZ.

Uwagal! Liczba zestawdw danego
typu (np. koloréw) bedzie zawsze
réwna liczbie kosci wchodzqcych
do zestawu, ktérych masz najmniej
(tutaj np. zttych).

3 PZ za kazdq fioletowq kos$¢
(@ @ @) - tgcznie 9 PZ.

Znaczniki uznania:

1 PZ za kazdy niewykorzystany
znacznik - tgcznie 0 PZ (w tym
przypadku zaden nie pozostat).

e 0 0 - £



TRYB SOLO - POKONAJ STAREGO
MISTRZA

W trybie solo rywalizujesz ze Starym Mistrzem,
ktéry wykorzystuje odrzucone kosci, by stworzy¢
wtasne arcydzieto. Wynik Starego Mistrza to

suma wartosci wszystkich kosci na torze rund

po zakoriczeniu gry. Pokonaj jego wynik, aby wygra¢!

PRZYGOTOWANIE

Przygotuj gre jak do rozgrywki 2-osobowej,

ale z 1 wyjgtkiem: umies¢ liczbe kart narzedzi
odpowiadajgcg wybranemu poziomu trudnosci —
od 1 (najciezszy) do 5 (najtatwiejszy).

ROZGRYWKA

1. W kazdej rundzie wylosuj 4 kosci z woreczka
i rzu¢ nimi.

r

2. W kazdej rundzie rozegraj 2 tury.

3. W swojej turze mozesz (w dowolnej kolejnosci):

» Wybra¢ kos¢ z puli i umiesci¢ jg w swoim
witrazu.

e Uzyc¢ 1 karty narzedzia. Jej koszt optac
na 1z 2 sposobdw:

» Wydaj 1 albo 2 znaczniki uznania
(zgodnie ze standardowymi zasadami).

» Wydaj kos¢ z puli. Kolor wydanej kosci
musi odpowiada¢ kolorowi wskazanemu
w lewym gérnym rogu wybranej karty
narzedzia. Nastepnie usun te kos¢
i uzytqg karte z gry.
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AUTORZY | OPRACOWANIE

Projekt gry: Daryl Andrews i Adrian Adamescu
Rozwdj gry: Ben Harkins

llustracje: Kwanchai Moriya

Projekt graficzny: Brigette Indelicato

Tekst: Nathan Thornton

Redakcja angielskiej wersji jezykowej: Paige Polinsky

Redakcja polskiej wersji jezykowej: zespdt Rebel
Ttumaczenie: Kacper Podliriski

Produkcja: Boda Board Games
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KONIEC RUNDY

Wszystkie pozostate kosci potéz na torze rund,

nie zmieniajgc ich wartosci. "
Jesli zabraknie kosci, uzyj znacznika punktéw
do oznaczenia zakoriczonej rundy.
PUNKTACJA KONCOWA
Po zakoriczeniu 10. rundy zsumuj wartosci
wszystkich kosci znajdujqcych sie na torze rund - |
to wynik Starego Mistrza. o
Podlicz swéj wynik jak zwykle, ale z 2 wyjgtkami: “t
e Punktujesz tylko 1z 3 kart celéw grupowych
(wedtug wtasnego wyboru).
e Za kazde puste pole w witrazu tracisz 3 PZ
zamiast 1.
Jesli Twéj wynik jest wyzszy od wyniku Starego
Mistrza — wygrywasz!
PEDZEL
DO EGLOMIZAC
“-—__.._q_
¥
Fr2esu 1 kodé w swoim T R
Crea s
Wszystkie inne zasadyz i [

Umieszczaniq kosci muszq
by¢ zachowane,

Testerzy: Nikhil Katarya, Andreea Adamescu, Tyler
Anderson, Tanya Andrews, Gina Angelea, Rob Baksh, Chris
Bell, Steve Caires, Jen Farmer, Jon Gilmour, David Leung,
Stephen Sauer oraz grupa Game Artisans of Canada.

Podziekowania specjalne nalezg sie nastepujgcym osobom:
Emily Tinawi-Harkins, Josh Slivken, Vanessa Slivken,

Dan i Abby Marta, Brian i Sarah Schreier, Nate i Jessica
Anderson, Evan Pedersen, Michael Guigliano, Mark,

Julia i Emily Maruska, Chris i Michelle Heuer, Jon Quarfoth,
Leo Carvalho, JC Wollslager, Emma Goudie, Rich Gain,
Michael Mateyko, Steph Hodge, lan Birdsall, Seppy Yoon,
Kay King, Arnaud Charpentier, Dan King, Rodney Smith,
Rahdo, Paula Deming oraz wiele, wiele innych.
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Dowiedz sie wiecej o dodatkach

do gry Sagrada, edycji cyfrowej
oraz grze Sagrada: Artisans
(gra typu legacy) na stronie:

floodgate.games/sagrada

Juz po rozgrywce?

Podziel sie wrazeniami z innymi graczami
w grupie PLANSZOWA REBELIA

FB/groups/planszowarebelia

FLOODGATE
GAMES




