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PREGLED IGRE

Vi ste umetnik koji se takmici sa svojim
kolegama u stvaranju najlepSeg vitraza crkve
Svete porodice (Sagrada Familia). Stakleni delici
su predstavljeni kockicama u razli¢itim bojama
i nijansama - koje su odredene vrednostima

U svakoj rundi igraci na svom potezu uzimaju kockice
iz zalihe i postavljaju ih na svoj prozor. Igraci moraju
da ih postavljaju u skladu sa ogranicenjima boje i
nijanse na svojoj karti prozora i nikada ne smeju da
imaju Kockice iste boje ili nijanse jednu do druge.

kockica (manji broj predstavlja svetliju nijansu).

Nakon 10 rundi igraci sabiraju poene na osnovu
javnih i licnih ciljeva. Pobednik je umetnik sa
najvise poena!
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POSTAVKA IGRACA POSTAVKA IGRE
g8 GPromeéajte Karte li¢nih ciljeva (siva kockica @ Postavite skalu za praéenje rundi blizu sredine
' na poledini) i podelite po 1 kartu svakom stola.
igracu, licem prema dole. Igraci trebaju tajnoda @) Promesajte sve karte alata i postavite 3 licem
- bogledaju ove Karte. prema gore, na sredinu stola.
' @Nasumicno podelite svakom igracu po 2 karte @ Promesajte sve karte javnih ciljeva (plava kockica
_ . prozorail prozorski okvir. Svaki igrac bira na poledini) i postavite 3 licem prema gore.

jedan od Cetiri prozora (karte su dvostrane).

Preostale karte se ne Kkoriste. o , NN s )
@ Nasumicno odredite prvog igraca i dajte mu vrecu sa

Napomena: Prozori imaju razIicitu tezinu, od 3. kockicama. Predlazemo da prvi igra¢ bude onaj koji
__(najlaksi) do 6. nivoa (najteZi) $to je naznaceno pored je najskorije posetio bilo koju crkvu.

e imena Karte. Visi nivoi donose vise tokena usluga.
, QSvakom igracu podelite onoliko tokena usluga
: koliko je naznaceno na karti prozora.
T8 OUllza?ite odabranu kartu prozora u prozorski NaroMENA: Postavka je ista za 2, 3 ili 4 igraca.
okvir.

ePostavite token poena u boji igracevog
¢ prozorskog okvira pored skale za pracenje
—— runde. On se Koristi prilikom FINALNOG BODOVANJA.

@ Stavite svih 90 Kockica u vrecu.

Stavite na stranu sve preostale Karte ciljeva, alata i
prozora. One vam nece biti potrebne tokom igre.

Cetkica za staklo Klesta za krkanje stakla Utiskiva¢ bakarne folije
—— O -

Kolona razli¢itih boja | Svetle nijanse
‘bez Kockica iste boje

Broj poena koji donosi svaka
Kkompletirana kolona ovog tipa.




TOK IGRE

Svaka partija Sagrade traje 10 rundi.

U svakoj rundi prvi igrac (igra¢ sa vre¢om) nasumi¢no
vadi odredeni broj kockica iz vrece i baca ih na sto.
Broj kockica zavisi od broja igraca:

2 igraca - 5 kockica
3 igraca - 7 kockica
4 igraca - 9 Kockica
2 Kkockice po igracu plus jedna dodatna kockica.

Bacene KockKice ¢ine zalihu.
Pocevsi od prvog igraca, svaki igrac¢ dolazi na potez
u smeru Kretanja kazaljke na satu. Na svom potezu
igra¢ moze da uradi svaku od sledecih akcija, bilo
kojim redosledom:
- Izaberite jednu Kockicu iz zalihe i postavite je
na slobodno polje svog prozora.
- Iskoristite jednu kartu alata tako Sto Cete
potrositi tokene usluga.

Ni jedna aKcija nije obavezna. Igra¢ moZe da uradi
obe akcije, samo jednu ili da propusti potez.

Igra teCe u smeru Kretanja kazaljke na satu i svaki
igra¢ moze da uradi jednu ili obe akcije ili da propusti
potez. Primer: Jovana igra prva (1), zatim Damjan (2) i
na kraju Pavle (3).

JovANA PAVLE

(prvi igrac)
Kada poslednji igra¢ zavrsi svoj prvi potez, runda
se nastavlja u obrnutom redosledu (suprotno od
smera kretanja kazaljke na satu). Po¢evsi od
poslednjegigraca, svaki igra¢ odigrava svoj drugi
potez (bira drugu Kockicu iz zalihe, itd.) Primer:
Pavle odigrava svoj drugi potez (4), zatim Damjan
(5), pa Jovana (6).

Kada prvi igrac¢ odigra svoj drugi potez, predite na
KRA] RUNDE.

Saver: AKo ste prvi igrac Koji Koristi kartu alata
platicete manje tokena usluga, ali mogucnosti
Koje donose Karte alata postaju Korisnije tek
kasnije, kako se prozori pune Kockicama.
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PPRAVILA POSTAVLJANJA KOCKICA

Kada postavljate kockicu u prozor:

- Prva kockica: Svaki igra¢ svoju prvu Kockicu mora
da postavi uz ivicu prozora.

- Svaka sledeca kockica mora da dodiruje neku
prethodno postavljenu kockicu, dijagonalno (razliciti
red ikolona) ili ortogonalno (isti red ili kolona).

+ Kockica mora da odgovara boji ili nijansi koja

je naznacena na polju. Bela polja nemaju ova
ogranicenja. Primer: Na crveno polje na prozoru
mozete da postavite samo crvenu Kockicu (bilo

koje vrednosti). Na polje sa nijansom tri mozete da
postavite samo Kockicu vrednosti tri (bilo koje boje).

+ Kockica ne sme nikad ortogonalno da dodiruje kockicu
iste boje ili nijanse. Primer: 2 crvene Kockice ili 2
kockice vrednosti 3 ne smeju da budu jedna do druge.
Igra¢ moze da odluci da ne postavi Kockicu.

NapromENA: Bilo Koja kockica moze da bude postavijena
na belo polje ako su ispunjeni svi gore navedeni uslovi.

-i n 572
- Pele

PRIMER: Crvena Kockica ‘
vrednosti 2 moze da se postavi
na tri polja Koja ispunjavaju sve
uslove postavljanja (dve kockice
vrednosti 2 mogu dijagonalno da
se dodiruju).

Saver: Izbegavajte da postavljate kockice pored polja sa
ogranic¢enjima (na primer crvene kockice pored crvenog
polja) kako bi u nekom slede¢em potezu i dalje mogli da
postavite odgovarajucu kockicu na to polje.

KARTE ALATA I TOKENI USLUGA

e ,.I.. D e EREREPSSN

Igrac¢i mogu da potroSe tokene usluga da bi tokom
svog poteza iskoristili jednu kartu alata:

1. Postavite token usluge na kartu alata — 1 ako na

njoj nema tokena, u suprotnom postavite 2 tokena.
2. Iskoristite mogucnost koju prikazuje karta alata.
Igra¢ moze da odluci da ne iskoristi kartu alata.

Klesta za krckanj
kanje stakla

[
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PRIMER BODOVANJA

. Sve preostale Kockice stavite na skalu za pracenje

' rundi, pokrivajuci polje sa brojem upravo zavrSene
. runde. Ako je preostalo vise Kockica (jer su igraci

. preskocili akciju postavljanja) one ne pokrivaju

I naredna polja, vec ih stavljate jednu pored druge.

. Vreéa sa Kockicama se prosleduje sledecem igracu,
u smeru kretanja kazaljke na satu, Koji zapocinje
novu rundu. Primer: Damjan je sada prvi igrac¢ u
novoj rundi.

' Ako je ovo kraj 10. runde, onda je to ujedno i kraj
igre - predite na FINALNO BODOVANJE.

FINALNO BODOVANJE

Igra se zavrSava nakon 10. runde.

1. SKlonite Kockice sa skale za pracenje rundi i
oKrenite je na stranu sa skalom za bodovanje.

' 2. Roristite tokene poena igraca za pracenje
. njihovih poena na skali za bodovanje. Ako igrac
prede 50 poena okrenite token poena.

' Svaki igra¢ racuna svoje poene tako Sto sabira:

- Sve Karte javnih ciljeva - Igrac¢i mogu da dobiju
poene vise puta za svaku Kartu javnog cilja. Javni
ciljevi koji se zasnivaju na redovima i kolonama
donose poene samo za Kompletirane redove i
kolone (bez praznih polja).

- Kartu liénog cilja — Zbir vrednosti kockica u
naznacenoj boji.

- Tokene usluga - jedan poen za svaki
neiskorisceni token.

- Igraci gube jedan poen za svako prazno polje u
njihovom prozoru.

Igrac sa najviSe poena je pobednik! U slucaju
nere$enog rezultata pobednik je igra¢ koji je osvojio vise
' poena na osnovu li¢nog cilja, ako je i dalje nereSeno,
. pobednik je igra¢ kojem je ostalo vise tokena usluga. A
ako je i dalje nereSeno pobednik je igrac Koji je poslednji
igrao u 10. rundi (u obrnutom redosledu).
oz I I

Ovaj primer Koristi javne ciljeve
prikazane u Postavcl IGRE na 2. strani
i kockice u ovom prozoru.

Javni ciljevi

Raznobojna kolona: po 5 poena
za Kolone &1, 10 poena ukupno.
0 poena za kolone il i 8 jer nisu
zavrSene, 0 poena za kolonu 3 jer
ima dve zelene kockice.

Svetle nijanse: 2 poena za svaki set
kockica sa vrednostima 1 i 2 (jedinice na 88 i B4, dvojke na A8,
i88). 4 poena ukupno za dva seta. Treca kockica vrednosti 2
nije deo seta i ne donosi poene.

Raznolikost boja: Tri seta od po jedne kockice u svakoj boji
donose po 4 poena svaki, 12 poena ukupno.

SAVET: Broj setova po odredenom tipu je uvek jednak broju
Kockica tog tipa kojih ima najmanje.

Li¢ni cilj: Nijanse [jubic¢aste - zbir vrednosti ljubicastih kockica
(@1, @4 i AB), odnosno 5 + 6 + 6 = 17 poena ukupno.

Tokeni usluga: 1 poen za svaki neiskori$ceni token. Nema
neiskoris¢enih tokena, znaci 0 poena.

Prazna polja: -1 poen za svako prazno polje (A, 88 i @B), -3 poena.
Finalni rezultat: 10 + 4 + 12 + 17 + 0 - 3 = 40 poena ukupno!

(GRESKE PRILIKOM POSTAVLJANJA KOCKICA

AKo se tokom igre otkrije da neciji prozor krsi bilo koje pravilo
postavljanja, taj igra¢ mora odmah da odbaci kockicu (po svom
izboru) iz svog prozora tako da svi uslovi budu zadovoljeni.
Odbacena kockica se vraca u Kutiju i prazno polje nastalo
njenim odbacivanjem broji se prema uobicajenim pravilima.

SOLO PRAVILA

Kada igrate solo partiju Sagrade cilj vam je da imate vise poena od
zbira vrednosti svih Kockica sa skale za pracenje rundi na kraju igre.

PosTavkA
Postavka igre je ista kao i inace, sa ovim malim izmenama:

- Tokeni usluga se ne koriste.
- Postavite dva javna cilja i dva li€éna cilja, licem prema gore.

- Postavite odredeni broj karata alata u zavisnosti od nivoa tezine
koji izaberete, od 1 karte (najtezi) do 5 karata (najlaksi).

TOK IGRE

Svaka igra traje 10 rundi kao i inace, sa ovim malim izmenama:

- U svakoj rundi uzmite 4 Kockice iz vrece i bacite ih na sto.

- Odigrajte 2 poteza - uzmite kockicu i postavite je (uobi¢ajeno) i/ ili
iskoristite kartu alata ili propustite potez.

KARTE ALATA o
Karte alata mogu da se Koriste samo jednom i to . BC—
tako $to Cete potroSiti kockicu iz zalihe. Pri Kori$¢enju —

karte alata postavite na nju kockicu iz zalihe koja odgovara boji
naznacenoj u njenom gornjem, levom uglu.

NaroMmenA: Svaka karta alata sme da se upotrebi samo jednom.
IskoriScena Kockica i Karta alata se tada izbacuju iz igre.

KRA] RUNDE

Sve preostale kockice postavite na skalu za prac¢enje rundi kao i inace,
pazeci da ne promenite vrednost na nekoj kockici. Ako ste potrosili sve
Kockice u jednoj rundi, iskoristite tokene poena kao zamenu.

Cetkica za staklo

FINALNO BODOVANJE

Igra se zavrSava nakon 10. runde. Pre okretanja skale za pracenje
rundi izra¢unajte vrednost svih kockica na njoj. To je rezultat koji treba
da pobedite. Kockice odbacene za kori$cenje karata alata se ne racunaju.

- Izracunajte vase bodove kao i obi¢no, medutim gubite 3 poena
za svako prazno polje.

+ Ako ste osvojili viSe poena od zbira vrednosti svih kockica sa skale
za pracenje rundi - pobedili ste!
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