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V této hie se stanete umélci soutézicimi o to, Kdo
vytvori nejkrasnéjsi barevnou vitraz kostela

stavovana barevnymi kostkami, jejichz hodnoty
vyjadiuji odstin (¢im vy3si hodnota, tim tmavsi
barva).

Sagrada Familia. Okenni skli¢cka jsou ve hie pred-

Kazdé Kkolo si budete vybirat Kostky z nabidky

a pokladat je do svého okenniho ramu. Pfitom
bude nutné dodrzovat podminKky karet vzoru.
Zaroven nesmeji mit dvé sousedici Kostky stejnou
barvu ani hodnotu.

Hra se hraje na 10 kol. Poté€ si podle Karet ukolt
sectete vitézné body a kdo jich nasbira nejvice,
stane se mistrem sklenafem!

TIRAZ

AUTORI HRY
Daryl Andrews (@darylmandrews)
Adrian Adamescu (@Aadrian131)

VYVO] HRY
Ben Harkins (@BenHarkins)

ILUSTRACE A GRAFICKY DESIGN
Peter Wocken Design LLC (@PeterWocken)

VYROBCE
Floodgate Games (@FloodgateGames)

Www.FLOODGATEGAMES.COM

CESKY PREKLAD A GRAFICKA SAZBA

Michal ,meysha“Starek

PRODUKCE CESKEHO VYDANI NA [/

Pavel ,, Pogo“Prachar l l I N Q
]AZYKOVY DOHLED

Karel Vlasak, Marek ,, Jemrious“Dvorak, Pavel , Pogo“ Prachat
VYHRADNI DISTRIBUTOR PRO CR A SR

MINDOK, s. r. 0., Korunni 810/104, 100 00 Praha 10
www.MINDOK.cz

FB.COM/HRY.MINDOK




PRIPRAVA HRY — PRO KAZDEHO HRACE

PRIPRAVA HRY — PRO VSECHNY SPOLECNE

oZamichejte karty osobnich kol (se sedou

polozi licem dolu pred sebe. Na svou vlastni kartu
se kazdy muze kdykoli podivat.
) eKaZdy hrac si vybere 1 okenni ram a nahodné si
vylosuje 2 karty vzort. Poté si zvoli 1 ze 4 moz-

nych vzort (na rubu ¢i lici jedné z karet) a druhou QVSech 90 kostek vlozte do saéku a predejte je;
hraci, ktery naposled navstivil kostel ¢i katedra-

kartu odhodi.
Vzory oken maji riiznou obtiznost od 3 (nejsnazsi)

_____ po 6 (nejtézsi), coz je uvedeno vpravo dole. TéZsi
vzory umozni ¢astéjsi pouziti naradi (viz déle).
® Kazdy hrac si vezme tolik zetonii femeslniki, ko-
lik tecek je v pravé spodni ¢asti vybraného vzoru.
j—Ql{artu vzoru hrac¢ zasune do svého okenniho
. ramu tak, aby byl vybrany vzor v okné vidét.
eKaZdy hrac si ptipravi ukazatel boda v barvé
svého okenniho ramu. Ukazatele budou treba az
—— v zavéru partie pfi ZAVERECNEM VYHODNOGENI.

na stul.

@ Polozte poéitadlo kol doprostied stolu.

kostkou na rubu). Kazdy hrac si jednu vylosuje a @) Zamichejte karty nafadi a 3 z nich vylozte licem
vzhtru na stil.

(@ Zamichejte karty spoleénych fikolt (s modrou
kostkou na rubu) a 3 z nich vyloZte licem vzhuru

lu. V prvnim Kole bude zacinajicim hracem.

Zbyvajici karty naradi, vzoru a ukolu miiZete vratit

do Kkrabice, v této partii nebudou treba.

PRIPRAVA SPOLECNYCH PRVKU JE STEJNA PRO 2, 3 I 4 HRACE.
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Presunte jednu Kostku ve svem
okné na jiné policko, pricemz
miizete porusit barevnou
‘podminku tohoto policka.

Ostatni pravidla umistovani
musite dodrzet

Olamovaci klesté
{1 e

,
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Zméiite hodnotu pravé
vybrané kostky o 1.

1 se nemize zménit na 6,
ani6 na l.

Presuiite presné dvé kostky

ve svém okné na jina policka.

Musite dodrzet vsechna
pravidla umistovani

Pestrobarevné sloupce|
5 Sloupce bez prazdnych poli,
v nichz se neopakuje barva

Pocet vitéznych bodti (VB) za kazdou
sadu splriujici danou podminku

Svétlé odstiny
ary 0 hodnotich 1 a2
kdekoli v okné

VSechny barvy duhy
Sady kostek viech barev
kdekoli v okné

Tip: Mate-li radi
trochu negativni in-
terakce mezi hraci,
muzZete zkusit hru
s kartami osobnich
ukolu otocenymi
licem vzhiru,

I 1
|




PRUBEH HRY PRAVIDLA UMISTOVANI KOSTEK DO OKNA

Partie hry Sagrada se hraje vzdy na 10 kol.

V kazdém Kole vylosuje zac¢inajici hrac (ten, ktery
drzi sacek s kostkami) nové kostky a hodi jimi. Po-
cet losovanych kostek zavisi na poctu hraca.

2 kostky na kazdého hrace + 1 navic, tedy:

2 hraci - 5 kostek

3 hraci - 7 kostek vu. Bila poli¢ka zadnou podminku nemaji.

4 hraci - 9 kostek Priklad: Na cervené policKo Ize poloZit jen cerve-
Kostky po hodu tvoii nabidku, z niz si hraci budou nou kostku (o libovolné hodnote), na policko s troj-
vybirayt.p kou jen kostku o hodnoté 3 (libovolné barvy).
Poté zacina faze taht hracii. Ve svém tahu muze - Kostka nesmi nikdy hranou sousedit s kostkou
hrac provést tyto dvé akce v libovolném potadi, kaz- stejné barvy ani hodnoty.

dou vsak nejvyse jednou: Priklad: Dve Zlute kostky nesméji lezet vedle sebe,
dvé kostky hodnoty 5 nesméji lezet nad sebou.

- Vybrat si 1 kostku z nabidky a polozit ji na volné
policko svého okna, aniz by zménil jeji hodnotu.

- Pouzit 1 kartu naradi za zeton(y) femeslnika.
Obé akce jsou volitelné - hra¢ muze provest obé, jen  dla umistovani.

nékterou z nich, nebo Zadnou. ‘ - ' ~/ e

V tazich se hraci stfidaji od zacinajiciho hrace g . 20

v poradi dle hodinovych ruéi¢ek. Priklad: Hraje PrikLap: Tulo Cervenou . R D @

Vitek (1), Eva (2) a poté Petr (3). kostku s hodnotou 2 Ize dle . . D
pravidel umistovani poloZit

budouci polozeni kostKy na toto policko s podminkou.

Kapky rosy

KARTY NARADI A ZETONY REMESLNIKU

- Prvni kostka: Uplné prvni kostku musite polozit do
rohu nebo na okraj svého okna.

- VSechny ostatni kostky museji sousedit s dfive
polozenou kostkou, a to rohem (tedy diagonalné),
nebo hranou (tedy vodorovné nebo svisle).

- Polozena kostka musi spliiovat podminku pro
dané policko, tedy mit uvedenou hodnotu ¢i bar-

PoznAmEA: Na bil€é policko bez podminKy Ize poloZit
Jjakoukoli kostku, je vSak nutné dodrzZet ostatni pravi-

wmemmse " (W olwlo

r’/ \ Pozor: Snazte se nepokladat kostku na policko souse-
dici s podminkou, Které tato kostka odpovida (napr.
kostku s hodnotou 2 vedle policka % nebo Zlutou

6 @ 1! 3 (4 kostku vedle Zlutého policka). Znemoznili byste si tak

VITEK P

(zacinajici hrdd) Druhou moznou akei v tahu je zaplatit Zetony femesl-

niki a vyuzit tak efekt nékteré karty naradi.

Poté, co posledni hrac (tedy soused po pravici zaci-
najiciho) dohraje svtiij tah, hra pokracuje v opac-
ném poradi, proti sméru hodinovych rucicek.
PocCinaje poslednim hracem vsichni odehraji svtj

druhy tah daného kola (opét jako 0, 1, nebo 2 akce). naradi.

1. Polozte své zetony femeslnikt na kartu - 1 Ze-
ton, pokud na ni zatim zadny nelezi, jinak vzdy 2.

2. Provedte akci popsanou na zvolené karté

Posledni hra¢ ma tedy dva tahy po sobé. V idealnim  V jednom tahu smite vyuzit maximalné 1 kartu

qm |

piipadé umisti kazdy hra¢ kazdé kolo do svého naradi (tedy nejvyse 2 za jedno kolo hry).
okna dvé noveé Kostky. Priklad: Petr hraje sviij druhy .

tah (4), poté Eva (5) a nakonec Vitek (6). ﬁg__m st /-;,

Jakmile vSichni hraci odehraji svtij druhy tah dané- *.

ho kola, provedte kroky dle odstavce KoNEc KOLA. Ep .

Tip; UpIné prvni vyuZiti kazdé karty naradi je rdg)
levnéjsi nez vsechna nasledujici. V pozdéjsich et k“"[,g v

kolech hry vsak vyznam Kkaret roste, protoze anis e,
ubyva moznosti, kam umistovat kostKy. o

Kapky rosy
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KONEC RoLA
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PRIKLAD BODOVANI

Polozte vSechny zbyvajici kostky na pocitadlo kol
na pole s ¢islem pravé dohraného Kola. Zbyva-li
vice nez jedna kostka (protoze néktery hrac vyne-
chal akci dobrani kostky), polozte dalsi kostky na
ozdobné oblouky v horni ¢asti - nezakryvaji dalsi
Cislo, ale povazuji se také za kostky na pocitadle.

Zacinajici hrac¢ preda sacek na kostky svému sou-
sedovi po levici. Ten se tim stava zacinajicim hra-
¢em pro pristi kolo. Nové kolo muize zacit.

Priklad: Eva je novym zacinajicim hracem.

Pokud jste dohrali 10. Kolo, nasleduje ZAVERECNE
VYHODNOCENI.

Z.AVERECNE VYHODNOCENI

1. Sesypte kostky z pocitadla kol a obratte jej
pocitadlem bodti nahoru.

2. Kazdy hrac pfeda své okno sousedovi, ktery zkont-
roluje, zda jsou dodrzena vsechna pravidla umistovani
Kostek. Pro ten ucel jiz muzete Kartu vzoru vytahnout
z okenniho ramu. Poté predejte okno zpét majiteli.

3. Dosazené body zaznamenavejte pomoci sveho
ukazatele na pocitadle. Dosahnete-li 50, otocte
ukazatel stranou ,50“ vzhiiru a pokracujte od 0.

KRazdy z vas si secte své body takto:

- VSechny karty spole¢nych akold - Pocita se
vzdy kazda sada Kostek, ktera spliuje zadani,
podminku karty tak muzete splnit (a body si za
ni ptipsat) vickrat nez jednou.

- Vlastni karta osobniho akolu - Sectéte vsechny
hodnoty Kostek dané barvy ve svém okne.

- Zetony femeslniki - 1 VB za kazdy zeton, ktery
vam zustal do konce hry.

- Za Kazdé neobsazené policko svého okna
ztracite 1 VB.

v v~

Hrac s nejvyssim dosaZzenym souctem VB vitézi!

V pripadé shody rozhoduje vétsi pocet bodii za karty
osobnich ukoltl, pak pocet zbyvajicich zetonu feme-
slnikil a nakonec obracené poradi hract v posled-
nim kole (zacinajici hra¢ ma tedy nejhorsi pozici).

I [ I

V tomto ptikladu se pouZiva dokon-
¢ené okno na obrazku a Karty spolec-
nych tkolll uvedené v PRIPRAVE HRY.

Spolecné ukoly

Pestrobarevné sloupce: Po 5 VB za
sloupce &a @, celkem 10 VB. Za sloup- @
ce il a® zadné body, protoze v nich chy-
béji kostky, a sloupec @ také bez bodu,
protoze se v ném opakuje zelena.
Svétlé odstiny: 2 VB za kazdy par
kostek o hodnotach 1 a 2 (jednicky jsou na B2 a B4, dvojky na A8,

B8). Tedy 4 VB za dva kompletni pary, tieti dvojka se nepoci-
ta, protoze k sobé nema jedni¢ku do paru.

V8echny barvy duhy: Tii (péticlenné) sady kostek vSech barev po
4 VB, tedy celkem 12 VB.

Tip: Pocet sad/parti jistého typu se rovna nejmensimu poctu kostek,
kter€é do sady spadaji. Hrac ma tri 2, ale jen dvé 1, ma tedy dva
pdry 1 a 2. Podobné se daji pocitat i ,vsechny barvy duhy“ vyse.

Osobni tkol: Dle karty Ametyst ma tento hrac secist hodnoty
svych fialovych kostek (Gil, G4, a AB), tedy 5 + 6 + 6 = 17 VB.

Zetony femeslnikii: 1 VB za kazdy neutraceny zeton. Zadné zeto-
ny v8ak hraci nezbyly, tudiz 0 VB.

Nevyplnéna policka: -1 VB za kazdé neobsazené policko (AL, B8,
a@8), tedy -3 VB.

Soucet: 10 +4 + 12 + 17 + 0 - 3 = celkem 40 VB!
CHYBY PRI UMISTOVANI KOSTEK

Pokud se zjisti (at uz béhem hry, ¢i v bodu 2 zavére¢ného vyhodno-
ceni), ze jste porusili jakékoli pravidlo o umistovani kostek (aniz by
vam to umoznil efekt pouzité karty naradi), musite ze svého okna
ihned odstranit kostku ¢i kostky dle vlastniho vybéru, dokud ne-
jsou véechna pravidla opét splnéna. Tyto Kostky vypadavaji ze hry
a za vznikla neobsazena pole ztratite po 1 VB jako obvykle.

PRAVIDLA SOLOVE HRY

Cilem solové hry je mit vy$si pocet VB neZ cilové skore, urcené

souctem hodnot vSech kostek na pocitadle kol.

PRIPRAVA

Pripravte hru dle obvyklych pravidel s témito zménami:

- Nepouzivejte Zetony remeslnikii.

- Vylozte na stul 2 karty spoleénych tikold a 2 karty osobnich @iko-
11, vSechny licem vzhtru.

- Dle zvolené obtiznosti vylozte na stiil karty nafadi: 1 kartu (ex-
trémni vyzva) az 5 karet (snadné).

PRUBEH HRY

Is6lova hra se hraje na 10 kol s témito zménami v priibéhu kola:

- Na zacatku Kola ze sacku vylosujte 4 kostky a hodte jimi.

+ Mate 2 tahy na Kolo; v obou si mutiZete vybrat

a umistit kostku a/nebo pouzit kartu naradi,
nebo neprovést zadnou akei.

3ydlo na eglomisé
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KARTY NARADI V SOLOVE HRE

Kazdou karta naradi 1ze pouZit jen jednou za partii spotfebovanim

jedné KostKky z nabidKy. Vyberte z nabidky kostku, jejiz barva od-

povida policku na karté natradi, polozte ji na kartu a vyhodnotte

efekt karty. Kostka i karta timto vypadavaji ze hry.

KoNEC RoLA

Vsechny kostky zbylé v nabidce polozte na pocitadlo kol jako obvyk-

le. Pokud zadné nezbyly, pouzijte jako nahradu k oznaceni probéhlé-

ho kola napft. ukazatel bodu.

ZAVERECNE VYHODNOCENI

Hra kon¢i po dohrani 10. kola.

+ Sectéte hodnoty kostek na pocitadle kol - to je cilové skore. Kostky

spotfebované za vyuziti karet nafadi se nepocitaji.

- Sectéte své body jako obvykle (pouzijte vsak jen jednu kartu osobni-
ho ukolu dle svého vybéru). Za prazdna pole vsak ztracite po 3 VB!

- Pokud vase skore prevysi cilové skore, vyhrali jste!
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