Rostek, svétla a barev
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Sklendri chrdmu Sagrada Familia Ve hie Sagrada jsou vase sklenéné tabulky
?’ porozuméli hadance, kterd se skryvd v srdci zndzornény barevnymi kostkami.

vewvs

Mate 10 kol na to, abyste si jednu po

Svétlejsi vyplné v nejvyssich oknech osvétluji druhé vybrali kostky a umistili je do svého
vnitfek baziliky, zatimco tmavsi odstiny okenniho rdmu. Davejte ale pozor, aby
vyzyvaji vSiechny barvy do tance. vedle sebe nikdy nebyly dvé stejné barvy

nebo hodnoty kostek. Spliite cile a vytvoite

Vyzva, jak vy a vasi kolegové Femeslnici | - .
fa y 9 harmonické mistrovské dilo barev a svétla!

dobre vite, spocivd v tom, aby kazdy kousek

perfektné zapadl na své misto... @ i; ! E ‘
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90 PRUHLEDNYCH KOSTEK (18 V KAZDE BARVE - CERVENA*, ZLUTA, ZELENA, MODRA*, FIALOVA)
4 DESKY HRACU e 12 KARET VZORU VITRAZI * 12 KARET NARADI
10 KARET VEREJNYCH UKOLU * 5 KARET SOUKROMYCH UKOLU ¢ PYTLIK NA KOSTKY
POCITADLO KOL * 4 UKAZATELE BODU e 24 ZETONU PRiZNE e PRAVIDLA HRY

* Pozndmka k pristupnosti: Modry a cerveny herni materidl (kostky a karty se vzory vitrdzi) maji tfpytivy povrch.
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Kazdému hraéi rozdejte:

© desku hrace

© odpovidajici ukazatel bodl

O 2 ndhodné karty vzor( vitrézi

© 1 ndhodnou kartu soukromého ukolu

Kazdy hraé:

« se tajné podivd na svou kartu soukromého
cile @ a poloziji licem dold.

 si vybere jeden ze ¢tyf vzorl vitrdzi @

(z predni a zadni strany obou karet).

e sivezme pocet Zetonl pfizné @ uvedeny
v pravém dolnim rohu vybraného vzoru vitrdze
(ndrocnéjsi vzory vitrdzi vdm prinesou vice
Zzetonu).

e zasune kartu vzoru @ do spodni ¢dsti své

desky hrdace vybranou stranou smérem nahoru.

Zbyvajici druhou kartu vrati do krabice.

o umisti svlj ukazatel bodl @ pobliz poditadla
kol pro potifeby bodovdni na konci hry.

(2,

@ PRIPRAVA HRY

© Umistéte pocitadlo kol pobliz stfedu stolu.

©® Zamichejte karty ndradi a polozte 3 licem
nahoru pobliz pocitadla kol.

© Zamichejte karty verejnych ukoll a polozte
3 licem vzhuru pobliz pocitadla kol.

O Vlozte odpovidaijici pocet kostek do pytliku
na kostky a porddné je protiepejte.

2 hraci: 50 kostek (10 od kazdé barvy)
3 hradcéi: 70 kostek (14 od kazdé barvy)
4 hradéi: véech 90 kostek

© Viechny ostatni karty, kostky a herni materidl
odlozZte stranou — béhem hry se nepouziji.

0 Vyberte hrdce s nejbarevnéjsim oblecenim,
ktery bude zacdinajicim hrd¢em (nebo ho
vyberte ndhodné), a dejte mu pytlik s kostkami.
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'ROZIMANITOST BAREV UE SLOVPCI

ROZMANITOST BAREV

Kazdd sada
vEech 5 barev.
Kazda kostka se poéitd
pouze do jedné sady.

Kazd kostka se poéitd
pouze do jedné sady.
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Hra Sagrada se hraje na 10 kol. Zadingjici hra¢
v kazdém kole ndhodné vytdhne kostky z pytliku
a hodi jimi, tim vytvori nabidku kostek. Pocet

vytahovanych kostek zdvisi na poctu hracd -
2 kostky na hrdace + 1 kostka navic.

2 hradi - 5 kostek

3 hradi - 7 kostek

4 hradi - 9 kostek
Hrdaci maji v kazdém kole dva tahy. Pocinaje
zadinajicim hrdéem provede kazdy hrd¢ svij
prvni tah ve sméru hodinovych rucéicek, poté se
od posledniho hrdace pokracuje zpét proti sméru
hodinovych rucicek (kon¢i se zacinajicim hrdé¢em),
takze kazdy hrdé¢ md moznost vzit si a umistit 2
kostky za kolo.

UMISTOVANI KOSTEK
PRAVIDLA UMISTOVANI KOSTEK

Kdyz umistujete svoji tplné prvni kostku, musite ji
vlozit na nékteré ze 14 krajnich policek.

/¥

Kazda dalsi kostka musi sousedit s dfive
umisténou kostkou: bud'sdilet hranu (nahote
nebo dole, vlevo nebo vpravo) nebo se dotykat
diagondlné (v jednom ze ¢ty rohd).

-r| POZADAVKY NA VZOR VITRAZE

Umistovand kostka musi odpovidat pozadavkum
ﬁ na barvu nebo hodnotu policka.

Bila policka: MGze mit libovolnou barvu
a hodnotu.

Barevna policka: Musi odpovidat vytisténé barve,
muze mit libovolnou hodnotu.

Hodnotova policka: Musi odpovidat vytisténé
hodnoté, mize mit libovolnou barvu.
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Pozndmka: Nékteré karty naradi vam pfi pouZiti
umozni ignorovat jedno nebo vice z téchto
pravidel, nebo dokonce presunout kostky poté,
co byly umistény.
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e Ve svém tahu si vezmete 1 kostku z nabidky
kostek a umistite ji na volné poli¢ko ve své
vitrdzi. Dbejte na dodrzeni vSech pravidel
umistovdni.

« Volitelné: Kdykoli béhem svého tahu muzete utratit
Zetony pfizné a pouzit 1 kartu naradi (pokud neni
na karté ndradi uvedeno jinak).

Pozndmka: Pokud si nemUizete nebo nechcete
vzit Zddnou kostku, nechdte ji v nabidce. Stdle
samoziejmé muZete pouzit 1 kartu ndradi,
pripadné svdj tah ukoncite.

Zlaté pravidlo hry Sagrada

Kostku nikdy nesmite umistit vedle kostky T
stejné barvy ani hodnoty (tak, aby sdilely

hranu, budto vedle sebe, nebo nad sebou %
a pod sebou). Kostky, které spolu sousedi el
diagonalné (sdileji roh), mohou mit stejnou

barvu a/nebo hodnotu.

Pozndmka: Nic ve hfe vdm nikdy nedovoli
porusit toto zlaté pravidlo. '

CHYBY PRI UMISTOVANI KOSTEK

utnout.

Pokud si kdykoli v pribéhu hry uvédomite, ze jste
porusili pravidlo umistovdni kostek (napftiklad
umisténim dvou kostek stejné barvy nebo hodnoty
vedle sebe), musite okamzité odstranit kostky
podle svého vybéru z vitrdze, dokud nebudou
spravné splnény vSechny podminky. Odstranéné
kostky odlozte stranou, jiz nejsou ve hre.
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PRIKLAD UMISTOVANI KOSTEK

Napfiklad g 1ze umistit na libovolné poli¢ko
se symbolem +, ale nesmi byt umisténa do
2ddného z policek se symbolem ¥. Zbyvajici
mista jsou nepfistupnd, protoze kazdou kostku
musite umistit vedle jiné kostky.

FRAKTALNI KAPKY

TIP: Pfi vybéru mista, kam kostku umistite,
vénujte pozornost pozadavkidm na barvu nebo
hodnotu sousednich poli¢ek, abyste se pozdéji
nedostali do potizi.

Napfiklad se snazte neumistovat zelenou
kostku na policko, které hranou sousedi se
zelenym polickem, nebo kostku o hodnoté 4
na policko sousedici s polickem s hodnotou 4.

LUZ CELESTIAL

KARTY NARADI A ZETONY PRIZNE

Ve svém tahu mdte moznost pouzit jednu ze tii
dostupnych karet naradi a jednordzoveé vyuzit jeji
specidlni schopnost.

Abyste to mohli provést, musite utratit své zetony
pFizné. Umistéte 1 Zeton na kartu, pokud tam jesté
zdadny neni. V opacném pripadé umistéte 2 zetony.

Pozndmka: Pocet Zetonl potfebnych k pouZiti
ndradi nikdy nebude vyssi nez 2.
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PFesuiite jednu libovolnou
kostku ve své vitrazi, ignorujte Zvyste nebo snizte
Presuiite postupné pritom poZadavky na barvu. o 1hodnotu kostky,
pl‘e;;’;(é)r:v;::::‘lzy, dr:ei:iil:ﬁe Viechna ostatni pravidla kterou si berete.
B e vani koitek. umisfovdnfkoffek musite 1 nesmite zménit na 6
dodrzef. ani 6 nesmite zménit na 1.
v . v . = -
VyZaduje Vyzaduje VyZaduje
v v v
1zeton 2 zetony 2 zetony

RONEC KOLA

Kolo skonéi, jakmile vSichni hrdéi provedou své

2 tahy. Umistéte vSechny zbyvaijici kostky na
pocitadlo kol. Jednou z kostek zakryjte pofadové
¢islo dokon¢eného kola. (Pripadné zbyvajici
kostky umistéte na pocitadlo kol, ale nezakryvejte
dalsi ¢&isla.)

Na konci 10. kola hra skonéi. Pokracujte

bodovdnim na konci hry.

V opacném pripadé predejte pytlik s kostkami
hréci nalevo od aktudlniho zacinajiciho hrace.
Ten se stane zacinajicim hrdéem pro dalsi kolo.
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KONEC HRY

Odstrarite vSechny kostky z pocitadla kol a otocte
ho na stranu pocitadla bodu. Poéitejte body hrdacu
pomoci jejich ukazateld bodl (pokud prekroci

50 bodu, otoéte ho na stranu ,50).

BODOVANI

o Verejné karty ukolu: Ziskejte uvedené vitézné
body (VB) za kostky ve vasi vitrdzi, které splriuji

pozadavky.

« Ukoly tykajici se faddkd a sloupct se po&itaji
pouze za zcela dokonéené radky a sloupce

(ty, které nemaji zddnd volnd policka).

o Kazdy ukol bodujte samostatné. Kazda
kostka se pro konkrétni kol pocitd pouze
jednou, ale muzete ji zapoditat i v ostatnich

daldich ukolech.

e Soukromé karty ukoli: +3 vitézné body za
kazdou kostku ve vasi vitrdazi, kterd odpovidd
uvedené barvé (bez ohledu na jeji hodnotu).

o Nespotiebované zetony prizné: +1 vitézny bod

za kazdy vds zbyvaijici zeton.

o Volna policka: -1 vitézny bod za kazdé poli¢ko

bez kostky.

Hrd¢ s nejvyssim pocétem vitéznych bodl vytvoril

nejkrdsnéjsi vitraZzové okno a vyhrdvd hru.

ROZHODOVANI SHODY

Pokud dojde ke shodé, vyhrdavd ji hrd¢ s nejvice
body ziskanymi ze svého soukromého ukolu.

Pokud shoda naddle trvd, vyhrdvd ji hraé

s nejvyssim poctem zbyvajicich zetonl pfizné.
Pokud i tak shoda naddle trvd, vyhrdvd ji posledni

hrac v poradi tahu (v poslednim kole).

PRIKLAD BODOVANI E
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SUETLE 0DSTINY

Kazdd sada
o hodnotéch1a 2.

Kazdd kostka se pocitd
uze do jedné sady.

Kazdd sada
vech 5 barev.

Kazdd kostka se pocitd
ouze do jedné sady.

Volna poli¢ka: -1 VB za kazdé volné policko
(@, ®, @), celkem -3 VB
Celkové skore: 10VB+4VB+12VB+9VB+0VB

ROZMANITOST BAREV

-3VB=32VB

FRAKTALNI KAPKY

5 VB za kazdy sloupec © a ©:
celkem 10 VB

0 VB za sloupce @ a ©
(nedokoncené)

0 VB za sloupec @ (opakuje se
zelend kostka)

2 VB za kazdy par1 (@, @)
a2(®, D, D): celkem 4VB
(jsou zde pouze dva pdry)

Treti kostka o hodnoté 2 neni vy
soucdsti Zddného pdru a ddava w
tak 0 VB

4 VB za kazdou uplnou sadu
barev: 12 VB celkem

Zlutych, ervenych, modrych
a fialovych kostky je nejméné (3)

a celkem jde tedy o 3 kompletni

sady barev.

3 VB za kazdou fialovou kostku
(@, @, @): celkem 9 VB
Zetony p¥izné:

1VB za kazdy zbyvajici Zeton
pfizné: celkem 0 VB (Zddny nezbyl) J
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SOLOUA HRA:
PORAZTE STAREHO MISTRA

Pri sélové hre se utkdte se starym mistrem, ktery

z vaseho vyhozeného skla vytvdrii vliastni mistrovské
dilo. Bodovdni starého mistra je sou¢tem hodnot vSech
kostek na pocitadle kol na konci hry. Ziskejte vice bodu
nez on a vyhrajte.

PRIPRAVA HRY

Hru pfipravte stejné jako pro 2 hrdce

s jednou vyjimkou: Umistéte pocet karet
naradi podle poZadované urovné obtiznosti,

e

PRUBEH HRY

1. V kazdém kole vytdhnéte z pytliku 4 kostky
a hodte jimi.

2.V kazdém kole madte 2 tahy.
3. Ve svém tahu mUizete v libovolném poradi:
e Vzit a umistit kostku.

 Pouzit 1 kartu ndradi. Zaplatit mizete dvéma
zpusoby:

» Utratit 1 nebo 2 Zetony pfizné (jako obvykle).

» Utratit 1 kostku z nabidky. Barva kostky musi
odpovidat barvé uvedené v levém hornim
rohu karty ndradi, které chcete pouzit. Poté
kostku a kartu ndradi odstrante ze hry.

TVURCI HRY

Design hry: Daryl Andrews a Adrian Adamescu
Vyvoj hry: Ben Harkins

llustrace: Kwanchai Moriya

Graficky design: Brigette Indelicato
Copywriting: Nathan Thornton

Redakce: Paige Polinsky

Vyroba: Boda Board Games

KONEC KOLA

V8echny zbyvajici kostky z nabidky umistéte jako

obvykle na pocitadlo kol a ddvejte pozor, abyste
nezménili jejich hodnotu. Pokud Zddné kostky

nezbyly, pouzijte jako zdstupny predmeét pro

pocitani kol ukazatel bodovdni. I

BODOVANI NA KONCI HRY

Na konci 10. kola sectéte body starého mistra
sou¢tem hodnot viech kostek na pocitadle kol.

Sectéte své body jako obvykle, av§ak s dvéma

vyjimkami:

 Vyberte si pouze 1ze 3 vefejnych ukold, za
ktery ziskdte body.

e Za kazdé volné polic¢ko ve své vitrdzi ztracite
3 vitézné body.

Pokud mdte vice bodud nez stary mistr, vyhravdte.

3 STETEC N
NANASEN] EcLomise
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Presuiite jedny |j

ibovolnoy
koﬁfku Ve sVé vitrg;, ignorujte
Ppfitom PoZadavky nq barvu.

Vs’e_chna ostatni pravidia
umisfovéni kostek musite
dodrzet,

CESKA VERZE HRY
TLAMA games - Miroslav Tlamicha
Praha, Ceskd republika

www.tlamagames.com

Redakce: Miroslav Tlamicha

Preklad: Vojtéch Trmal

Korektury: Eliska Pospisilovd, Pavel Skalicky,
Eliska Schmuckovd, Tomds Tvrdy

Graficka dprava: Matéj Uhlif
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