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Elmondjuk, hogyan kell jatszani? Latogass el ide:

ATTEKINTES

FLOODGATEGAMES.COM/SAGRADA

és nézz meg egy bemutaté videct.

Egy mUlvész szerepét jatszod, aki a tébbi mlvésszel
egyltt szeretné megalkotni a legszebben festett
ablakliveget a Sagrada csalad részére. Az Gvegdarabokat
a kockaid testesitik meg, melyeknek szinik és arnyalatuk
van - ez utdbbit a kocka értéke mutatja (minél kisebb az
érték, annal vildagosabb az arnyalat).

(2 EE

Minden kérben a jatékosok egymas utan, egy készletbdl
kockakat vesznek el, amelyeket behelyeznek az ablakukba.
A lehelyezéskor az Ablak kartyajuk szinekre és arnyalatokra
vonatkozo szabalyait szem el6tt kell tartani, és azonos
szinl vagy értékd kocka sohasem kerilhet egymas mellé.

10 kor utan a jatékosok Gsszeszamoljak a nyilvanos és a
személyes céljaik alappontjait - a legmagasabb
pontszamot 6sszegyUjté mlvész a gydztes!

ALKOTOK

JATEKTERVEZOK
Daryl Andrews (@darylmandrews)
Adrian Adamescu (@Aadrian131)

JATEKFEJLESZTO

Ben Harkins (@BenHarkins)

GRAFIKAI TERVEZES & ILLUSZTRACIO
Peter Wocken Design LLC (@PeterWocken)
KIADO

Floodgate Games (@FloodgateGames)

Hungarian translation: Zsolt Farkas (fki@freemail.hu) v.1.0

JATEKTESZTELOK Nikhil Katarya, Andreea Adamescu, Tyler Anderson, Tanya Andrews, Gina
Angelea, Rob Baksh, Chris Bell, Steve Caires, Jen Farmer, Jon Gilmour, David Leung, Stephen
Sauer, Emily Tinawi, Nate Anderson, Brian Schrier, Evan Pedersen, Josh Slivken, Michael Guigliano,
Dan Marta, Samuel Bailey, Curtis Clark, Kelsey Clark, Karl Liggin, Raul

Taveras, Jax Sperling, Benny Sperling, és a Game Artisans of Canada

SZERKESZTES Simon Rourke

Kalon készonet a Kickstarter Tdmogatdinknak!

WWW.FLOODGATEGAMES.COM
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JATEKOS ELOKESZULETEK JATEK ELOKESZULETEK
Keverjétek meg a Személyes Cél Kartyakat (a hatoldaluk Helyezzétek a Korsavot a jatékterilet kdzepének kdzelébe.
egy szlrke kockat abrazol), és képpel lefelé osszatok ki Keverjétek meg a az sszes Szerszam Kartyat, és
minden jatékosnak 1-et. A jatékosok titokban megnezhetik a helyezzetek 3 képpel felfelé forditott kartyat a jatékterilet
kapott kartyajukat. kozepére.
Osszatok ki minden jatékosnak 2 véletlenszerlen valasztott Keverjétek meg a az 6sszes Nyilvanos Cél Kartyat (a
Ablakminta Kartyat és 1 Ablakkeret Jatékostablat. Minden hatoldaluk egy kék kockét abrazol), és helyezzetek 3-at
jatékos kivalasztja a 4 Ablakminta egyikét (elejét vagy képpel felfelé a jatékteriilet kozepére.

hatoldalat), amelyikkel jatszani fog, a masik kartyara ebben @Tegyétek BB S A I 7o dos
a jatékban nincs szikség.

MEGIJEGYZES: Az ablakok nehézsége 3 (legkénnyebb) és 6
(legnehezebb) kbzott valtozik, amelyik a név mellett van
felttintetve. A nehéz ablakok tébb Tdmogatds Jelzét

@Véletlenszer(ﬁen valasszatok ki a Kezdéjatékost, és adjatok
oda neki a Zsakot. Egy javasolt mddszer, hogy ez az a
jatékos legyen, aki legutobb jart székesegyhazban.

biztositanak. Tegyetek félre miden megmaradt Cél, Szerszam és Ablak

OAdjatok minden jatékosnak a kartyajukon feltiintetett Kdrtydt, ezekre nem lesz szikség ebben a jatekban.
nehézségi szinttel megegyezd szamu Tamogatas Jelz6t. MEGIEGYZES: Az elGkészliletek 2, 3 és 4 jatékos esetén
Csusztassatok be a kivalasztott Ablakminta Kartyat a megegyeznek.

Jatékostabla also részébe.
@ Helyezzétek a jatékostablak szineinek megfeleld

Pontjel6léket a Korsav mellé. Ezeket majd a JATEKVEGI
PONTOZAS soran kell hasznalni.
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You must obey all other aiipelazlaily

placement restrictions 1 may not change 06, 0r6 (0 1

Move exactly two dice, obeying
all placement restrictions

Column Color Variety Light Sh:
Columns with no It
repeated colors

ades
peated 2 Y

Sets of 1 & 2 values anywhere|

Gydzelmi Pont (GYP) érték minden
teljes készletért ebbd| a tipusbol




——
—

Eael

JATEKMENET

A Sagrada minden jatéka 10 koron at tart.

A Kezddjatékos (a Zsakkal) minden kérben kockakat huz ki
véletlenszerlien a Zsakbol, és dob veluk. A Zsakbol kihtzott
kockak szama a jatékosok szamatdl fligg:

2 Jatékos - 5 Kocka
3 Jatékos - 7 Kocka
4 Jatékos - 9 Kocka
Jatékosonkent 2, plusz 1 kocka
A dobas utan ezek a kockak alkotjak a Kocka Készletet.

A Kezddjatékossal kezdve, és az ramutato jarasaval
megegyez¢ iranyaban haladva minden jatékos végrehajt egy
fordulot. Egy jatékos a forduldjaban az alabbi akciok kdzul
hajthat végre barmennyit, egyszer, tetszéleges sorrendben:

« Kivalaszt 1 kockat a Kocka Készletbdl, és az Ablaka egyik
szabad mezdjére helyezi.

« Tdmogatas Jelzdk elkoltésével hasznél 1 Szerszam Kartyat.

Minden akcid opciondlis, egy jdatékos donthet ugy, hogy
mindketté akcidt végrehajtja, csak az egyik akciot hajtia végre
vagy passzol és az adott forduldban nem valaszt akciot.

A jaték az 6ramutaté jarasaval megegyez6 iranyaban halad,
és minden jatékos eldonti, hogy végrehajtja-e a forduldjat
vagy passzol. Példa - Emily végrehajt egy forduldt (1), majd Ben
teszi ugyanezt (2), utana pedig Mari (3).

Amikor az utols¢ jatékos is befejezte az elsé forduldjat, a kor

BeEN

>
ot
6 ‘ 1
Emiry
(Kezdojatékos)

MARI

forditott sorrendben folytatédik (az dramutato jarasaval
ellentétes irdnyaban). Az utolsé jatékossal kezdve minden
jatéekos végrehajt egy masodik fordulét (kivalasztva egy
kockat a Kocka Keészletbd|, stb.) Példa - Mari végrehajtja a
mdsodik forduldjat (4), majd Ben kovetkezik (5), végil pedig
Emily (6).

Amikor a Kezddjatékos is befejezte a masodik forduldjat, akkor
a KOR VEGE kovetkezik.

Tipp: Célszertinek tiinik elséként haszndlni eqy Szerszam
Kdrtyat, amikor az még a legkevesebb Tdmogatds Jelzdbe
kertil, azonban a Szerszdm Kdrtya képességek a jaték
elérehaladtdval vdlnak egyre hasznosabbd, amikor
egy jatékos Ablaka kezd megtelni kockdkkal.

/ After drafting,

1 may not change 106, or 6 1o 1

KockAk LEHELYEZESE i

Egy kocka Ablakba tortend lehelyezésekor:

» Az els6 kocka: Minden jatékosnak az elsd sajat kockajat egy
szélen vagy egy sarokban lévd mezdre kell helyeznie.

 Minden tovabbi kockanak atlosan (eltérd sor és oszlop), vagy
oldalmentén (azonos sor vagy oszlop) szomszédosnak kell
lennie egy mar korabban lehelyezett kockaval.

* A kockanak meg kell felelnie a mezd szin vagy arnyalat
megkotésének. A fehér mezdkre nem vonatkoznak
megkdtések. Példa - Az ablak egy vorés mezdjére csak egy
(tetszbleges értékdi) vords kocka helyezhetd. Egy 3-ast mutaté I
mezére csak eqy (tetszdleges szind) 3-as értéki kocka
helyezheté.

« Kocka sohasem helyezheté le oldalmentén szomszédosan egy
azonos szind vagy értéki kocka mellé. Példa - Két vords kocka
vagy két 3-ast mutatd kocka nem helyezhetd le eqgymds melle.

A jatékosok donthetnek gy, hogy nem vesznek el kockat a
forduléjukban.

MEGJEGYZES: Fehér mezdre bdrmilyen kocka lehelyezhetd,
amennyiben az megfelel a fenti megkdtéseknek.
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PELDA: Ennek a vords 2-es
kockdnak az esetén harom
mezd felel meg minden
lehelyezési megkdtésnek.

TiPp: Igyekezz elkertilni kocka lehelyezését vele sszeillé6 mezé
mellé (pl. egy 2-es kockat egy 2-es mezd mellé, vagy egy vérés
kockat egy vords mezé mellé), igy késébb is lehet majd kockat
helyezni arra a mezdre.

SzERsZAM KARTYAK & TAMOGATAS JELZOK

A jatékosok a forduldjuk soran Tamogatas Jelzéket
kolthetnek, hogy hasznaljak 1 Szerszam Kartya kulénleges
képességét:

1. Helyezz Tamogatas Jelz6ket a Szerszam Kartyara; 1-et, ha
nincs meg jelzé a kartyan, maskilénben 2-t.

2. Hasznald a Szerszam Kartyan feltlintetett képességet.

A jatékosok donthetnek Ugy, hogy nem hasznalnak Szerszam
Kartyat a fordul6jukban.

Grozing Pliers
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PELDA PONTOZASRA

Minden megmaradt kockat a Kérsavra kell helyezni,
| letakarva az egyikkel az éppen befejezett kor
— sorszamat. Ha tébb kocka is megmarad (mert a
jatekosok kihagytak a kockahuzas akciot), akkor
- ezekkel nem szabad letakarni a soron kévetkezé
sorszam mezoket.

| A Zsak az 6éramutatd jarasaval megegyezd iranyban a
kovetkezd jatekoshoz kerdl. Most 8 a Kezddjatékos - a
jatékosok Uj kort kezdenek. Példa - A mdsodik kérben

. Ben a kezddjatékos.

' Ha ez a 10. kor vége volt, akkor ez egyben a jaték
vége is - térjetek ra a JATEKVEGI PONTOZASra.

JATEKVEGI PONTOZAS

A jaték véget ér a 10. kor befejeztével.

| 1. Szedjétek le a kockakat a Kérsavrol, és forditsatok
— at a Pontsav oldalara.

2. A pontszamok nyomon kdvetésére a jatékosok

Pontjel6ldit hasznaljatok a Pontsavon, és ha valaki
. meghaladja az 50 pontot, akkor forditsadtok meg a
— jelolgjét.

Minden jatékos osszeadja a Gydzelmi Pontjait, melyek az
alabbiakért jarnak:

» Minden Nyilvanos Cél Kartya - A jatékosok tobbszor
is, minden egyes kartyaért kaphatnak pontokat. A sor/
oszlop alapu célokért kizarélag komplett sor/oszlop
esetén jar pont (Ures mezdék nem lehetnek benntk).

« Sajat Személyes Cél Kartya - Osszesiteni kell a jelzett
szinl kockak értékeit.

« Tamogatas Jelz6k - 1 Gyézelmi Pont jar minden egyes
. fel nem hasznalt jelzéért.

* A jatékosok 1 Gy6zelmi Pontot veszitenek minden
egyes Ures mezdért az Ablakukban.

A legtobb Gy6zelmi Pontot gyiijto jatékos a

— gyOztes. Egyenldség esetén a magasabb pontszém a
Személyes Célokért, majd a tobb megmaradt
Tamogatas Jelzd, végil pedig a forditott jatékos

| kdrsorrend dont.

Ez a példa az ELOKESZULETEK részben
feltlintetett dbra Nyilvanos Céljait hasznalja,
valamint ezt a befejezett Ablakot.
Nyilvanos Célok:

* Oszlop Szin Valtozatossag: 5 GYP a 4. és
az 5. oszlopért, 6sszesen 10 GYP. O pont az
1. és a 3. oszlopért, mivel ezek nem teljesek,
valamint O pont a 2. oszlopért, mert tobb
z6ld kocka is van benne.

« Halvany Arnyalatok: 2 GYP minden 1-es &
2-es kockaparért (1-esek: B2, B4. 2-esek: A3, D4, B5). A két parért dsszesen
4 GYP, a harmadik 2-es kockanak nincs parja, ezért nem ér pontot.

« Szin Véltozatossag: Harom készlet a minden szinbdl 1-ért, az haromszor
4 GYP, azaz 12 GYP.

Tipp: A Készletek szdma egy tipusbdl esetén mindig az adott tipus legkevesebb
kockdjat kell megszdmolni.

Személyes Célok: A Lila Arnyalatai esetén a lila kockak értékeit kell Gsszesiteni
(C1, C4 és A5), amely 5 +6 +6 = 17 GYP.

Tamogatas Jelzék: 1 GYP minden egyes megmaradt jelzéért. Egy sem maradt,
tehat 0 GYP.

Ures Mezé8k: -1 GYP minden egyes Ures mezéért (A1, B3 és C3), Gsszesen -3
GYP.

Osszesitve: 10 GYP + 4 GYP + 12 GYP + 17 GYP + 0 GYP - 3 GYP = 40 GYP!

Kocka LEHELYEZESI HIBAK

Ha barmikor is kiderdl, hogy egy jatékos Ablakéban bdrmilyen lehelyezési
megkotésnek ellentmondo kockak vannak, akkor a jatékos azonnal levesz
(sajat valasztasa szerint) annyi érintett kockat, hogy az Ablaka minden
megkotésnek megfeleljen. Ezek a kockak kikerilnek a jatékbol, és a helydk
Ures marad, amelyeket a normal szabalyok szerint kell pontozni.

SzOLO JATEKSZABALYOK

Amikor egyeddl jatszod a Sagrada jatékot, akkor a célod az, hogy elérd az
Cél Pontszamot. Az Cél Pontszam a Korsavon talélhaté valamennyi kocka
Osszesitett értéke a jaték végén.

ELOKESZULETEK

Az el6készuletek megegyeznek a normal valtozatéval, kivéve az alabbiakat:

» Nem lehet hasznalni a Tamogatas Jelzéket.

« 2 Nyilvanos Célt és 1 Személyes Célt kell képpel felfelé forditani.

* Az dltalad valasztott nehézségi szintnek megfelel Szerszam Kartyakat
hasznélj. A szint 1 (Extrém Kihivas) és 5 (Nagyon Konny) kézott valtozik.

JATEKMENET

A jaték, normal médon, 10 koron at tart, kisebb valtoztatasokkal:

» Minden kérben 4 kockat huzz ki a Zsakbol, majd dobj velik.

« 2 fordulot hajts végre kockavalasztassal és lehelyezéssel (mint normal
esetben) és/vagy Szerszam Kartya hasznalataval, vagy passzolj.

SZERsZAM KARTYAK

A Szerszam Kartyak csak egyszer hasznalhaték, egy kocka elkéltésével a
Kocka Készletbdl. Egy Szerszam Kartya hasznalatdhoz helyezz ra a kartyara
egy olyan kockat a Kocka Készletbdl, amelyiknek a szine vagy az arnyalata
megegyezik a Szerszam Kartya bal fels¢ sarkaban abrazolt kockaéval.
MEeGieGyzes: Minden Készlet Kdrtya csak egy alkalommal

haszndlhatd. Ezutdn mind az elkoltétt kockat, mind pedig @
a Készlet Kdrtydt el tdvolitani a jatékbol.

Eglomise Brush
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KOR VEGE
Minden megmaradt kockat a Kérsavra kell helyezni, a szokasos médon. Ha
nem maradt kocka, akkor a helyére egy Pontjel6l6t tegyél.

JATEK VEGI PONTOZAS

A jaték a 10. kor utan véget ér. A Korsav atforditasa el6tt add ossze a Cél

Pontszamot.

* Az Cél Pontszam a Korsavon talalhaté valamennyi kocka Osszesitett értéke.
A Szerszam Kartyak hasznalatara elkoltott kockak nem szamitanak bele.

* A sajat Gydzelmi Pontjaidat a normal médon add 6ssze, azonban minden
Ures mezd utan 3 pontot veszitesz.

* Ha az dsszesitett Gydzelmi Pontszamod magasabb, mint a Cél Pontszéam,
akkor gyoztél!
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