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Ein kunstfertiges Wiirfelspiel fiir 1-4 Spieler
ab 8 Jahre von Daryl Andrews und Adrian Adamescu
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Anzahl an Prestigepunkten fir jedes Set
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Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation
besteht, wende dich bitte an: ersatzteilservice@pegasus.de. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.

Dein Pegasus-Spiele-Team.

SPIELZIEL
Als Kunsthandwerker wetteifert ihr darum, das schonste Musterkarten in eurem Fenster beachten und diirft nie 2
Kirchenfenster in der Sagrada Familia zu erschaffen. Eure Wirfel der gleichen Zahl oder Farbe direkt nebeneinander
Glasstiicke werden durch Wiirfel dargestellt. Diese besitzen platzieren. Werkzeuge helfen euch dabei, diese Vorgaben zu
eine Farbe und eine Schattierung. Letztere wird durch die erfullen.
Wirfelaugen angezeigt - je geringer der Wert, desto heller Nach 10 Runden erhaltet ihr Prestigepunkte fiir Offentliche
die Schattierung. In jedem Durchgang wéhlt ihr reihum 1 und Geheime Auftragskarten. Wer so die meisten Prestige-
Wiirfel aus dem Fundus und platziert ihn in eurem Fenster. punkte erreicht, hat das schonste Kirchenfenster gestaltet und
Dabei miisst ihr die Farb- und Schattierungsvorgaben der gilt ab sofort als berihmtester Kunsthandwerker Spaniens.
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SPIELVORBEREITUNG

Vorbereitung jedes Spielers Allgemeine Vorbereitung
g o Mischt alle Geheimen Auftragskarten und gebt jedem von e Legt den Rundenanzeiger neben die Wertungsmarken.
euch verdeckt 1 Karte. Seht euch die Karte geheim an und legt () Mischt alle Werkzeugkarten und legt 3 davon offen unterhalb

sie dann verdeckt vor euch ab. des Rundenanzeigers auf den Tisch. Die restlichen benotigt ihr
9 Nehmt euch je 1 Spielertableau, das zu gestaltende in dieser Partie nicht. Legt sie zuriick in die Schachtel.
S— Kirchenfenster. G Mischt alle Offentlichen Auftragskarten und legt 3 davon
e Teilt jedem 2 zufallige Musterkarten aus. Wahlt 1 der 4 Seiten offen unterhalb der Werkzeugkarten aus. Die restlichen
. eurer Musterkarten (Vorder- oder Riickseite) aus. Schiebt benotigt ihr in dieser Partie nicht. Legt sie zurtick in die
diese von unten in euer Kirchenfenster. Legt die andere Karte Schachtel.
zusammen mit den nicht verteilten zuriick in die Schachtel. @ Legt alle 90 Wiirfel in den Beutel.
' erfillen. Rarten der Stufe 3 (siehe rechts unten auf den Karten) Beutel.

sind die einfachsten, geben aber auch weniger Gunststeine.
Rarten der Stufe 6 sind die schwierigsten.

X 5 o Nehmt euch so viele Gunststeine, wie rechts unten auf eurer
| Musterkarte angegeben.

6 Legt eure Wertungsmarke in die Mitte eurer Spielflache. Ihr
braucht sie erst am Spielende.
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SPIELABLAUF
Eine Partie Sagrada dauert genau 10 Runden. Jede Runde Das Einsetzen der Wiirfel
besteht aus 2 Durchgéngen. In jedem Durchgang seid ihr genau i

Beim Einsetzen der Wiirfel in das eigene Fenster gelten die

folgenden Regeln:

- Der allererste Wiirfel, den du im Spiel einsetzt, muss auf
einem Rand- oder Eckfeld platziert werden.

- Jeden weiteren Wiirfel musst du mit der Seite - waagerecht
oder senkrecht - oder iiber Eck - diagonal - angrenzend an

Ix am Zug.

Der Startspieler zieht zu Beginn jeder Runde zufallig 2 Wiirfel pro
Spieler und 1 Wiirfel zusatzlich aus dem Beutel:

bei 2 Spielern 5 Wiirfel,
bei 3 Spielern 7 Wiirfel,

bei 4 Spielern 9 Wiirfel. einen bereits platzierten Wiirfel einsetzen.
Der Startspieler wiirfelt alle diese Wiirfel. Sie bilden nun den - Wiirfel diirfen niemals waagerecht oder senkrecht an
Fundus. einen Wiirfel mit derselben Zahl oder Farbe angrenzen. ——
Der Startspieler fuhrt nun seinen ersten Zug durch und beginnt - Der Wiirfel muss die Vorgaben des Musters erfiillen,
damit den ersten Durchgang. Im Uhrzeigersinn fiihren dann die sofern vorhanden. Manche Felder erfordern eine bestimmte
anderen Spieler ihren Zug durch. Schattierung (Augenzahl), andere eine bestimmte Farbe.
Der letzte Spieler des ersten Durchgangs beginnt direkt danach Weile Felder haben keine Vorgabe. Auf ein weilbes Feld darfst
den zweiten Durchgang. Spielt den zweiten Durchgang gegen den du somit jeden Wiirfel legen, sofern du die oben angefithrten
Uhrzeigersinn. Regeln beachtest.
Habt ihr alle 2 Ztige durchgefiihrt, fahrt mit dem Rundenende Tipp: Vermeide, Wiirfel neben ein Feld mit einer tibereinstim-
(siehe néchste Seite) fort. menden Vorgabe zu legen, da du sonst diese Vorgabe spdter

nicht erfullen kannst. Lege z. B. keinen griinen Wiirfel neben ein ==
Feld, das einen griunen Wirfel erfordert.

Kannst du keinen Wurfel gemaR der Regeln einsetzen, so nimmst

+ Nimm 1 Wiirfel aus dem Fundus. Setze ihn auf einem freien du keinen Wiirfel aus dem Fundus und musst auf diese Aktion
Feld deines Kirchenfensters ein. verzichten.

+ Nutze 1 Werkzeugkarte, indem du Gunststeine abgibst.

Bist du am Zug, darfst du die folgenden 2 Aktionen in einer
Reihenfolge deiner Wahl je 1x ausfithren:

Beispiel: Der rote Wiirfel mit der

Beic}e Aktionep sind freiwillig. Du kannst auf 1 oder auch beide Augenzahl 2 darf auf 3 Felder eingesetzt
Aktionen verzichten. werden. Das Einsetzen auf den anderen Y
T : ) .
Danach ist dein Zug beendet. Lolgernist verbogn: L] o M

n andere Musterfarbe vorgegeben
g andere Augenzahl vorgegeben

B @ B waagerecht oder senkrecht
angrenzender Wiirfel weist dieselbe Farbe
oder Augenzahl auf

Beispiel fiir die Zugreihenfolge in einer Runde:

Martin (1) ist Startspieler und macht den ersten Zug. Es folgen im Uhrzeigersinn
die ersten Ziige von Ben (2) und Jana (3). Jana war im ersten Durchgang Letzte.
Sie beginnt den zweiten Durchgang mit ihrem zweiten Zug (4). Darauf folgen,
gegen den Uhrzeigersinn, Ben (5) und zuletzt Martin (6).

Werkzeugkarten und Gunststeine

Um 1 Werkzeugkarte zu nutzen, musst du Gunststeine bezahlen.
Gehe wie folgt vor:

- Lege 1 Gunststein auf die Werkzeugkarte, wenn noch
keine Gunststeine darauf liegen. Andernfalls musst du 2
Gunststeine auf die Karte legen.

- Fiihre die auf der Karte angegebene Sonderfunktion durch.

Einige Werkzeugkarten erlauben es dir, den Wiirfel zu

manipulieren, den du in diesem Zug nimmst (1, 5, 6, 9, 10, 11).

Erlaubt dir die Karte das Versetzen von 1 oder mehreren Wiirfeln,

so gelten beim Versetzen dieselben Regeln wie beim Einsetzen - ———

MARTIN es sei denn, die Karte sagt explizit etwas anderes.

(Startspieler)

Tipp: Die erste Verwendung jeder Werkzeugkarte kostet
nur 1 Gunststein. Die meisten Sonderfdhigkeiten der
Werkzeugkarten werden jedoch erst Spdter im Spiel so
richtig nutzlich, wenn dein Fenster voller ist.
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Rundenende

Legt den nicht genommenen Wirfel aus dem Fundus auf den
Rundenanzeiger und deckt damit die niedrigste freie Zahl ab.
— Diese Zahl entspricht der gerade beendeten Runde. Falls mehrere
Warfel iibrig geblieben sind (weil auf das Nehmen eines Wiirfels
verzichtet wurde), legt diese oberhalb des Wiirfels auf dem
Rundenanzeiger ab. (Alle Wiirfel auf dem Rundenanzeiger stehen
fiir die Werkzeugkarten 5 und 12 zur Verfiigung.)

"1 Reichtden Beutel im Uhrzeigersinn an den néchsten Spieler weiter.
Dieser ist der neue Startspieler und beginnt die nachste Runde.

SPIELENDE

Das Spiel dauert exakt 10 Runden. Dann folgt die Schlusswertung.

- Entfernt alle Wiirfel vom Rundenanzeiger und dreht ihn auf
die andere Seite, um eure Prestigepunkte zu zghlen.

+ Verwendet eure Wertungsmarken, um eure Prestige-
punkte auf der Leiste abzutragen. Wenn ihr 50 Punkte
tiberschreitet, dreht euren Marker um und zahlt weiter.

Ihr erhaltet Prestigepunkte fir

- die Offentliche Auftragskarten:
Ihr konnt fur jede Karte mehrmals Punkte erhalten, wenn ihr
die geforderte Bedingung mehrmals erfiillt. Unvollstandige
Reihen oder Spalten zahlen bei der Wertung einer Karte, die
Reihen oder Spalten erfordert, nicht mit.

- eure Geheime Auftragskarte:
Addiert die Wiirfelaugen aller Wiirfel in eurem Fenster, die
| mit der geforderten Farbe tibereinstimmen.

+ Gunststeine:
Jeder Gunststein, den ihr noch besitzt, ist 1 Punkt wert.

Ihr verliert Prestigepunkte fur

- freie Felder in eurem Fenster:
Jedes freie Feld in eurem Fenster kostet euch 1 Punkt.

Wer am Ende die meisten Prestigepunkte hat, gewinnt

das Spiel. Im Falle eines Gleichstandes gewinnt, wer von den
Beteiligten mehr Punkte durch Geheime Auftrage erhalten hat.
| Ist auch dies gleich, gewinnt, wer von den Beteiligten mehr

! Gunststeine besitzt. Liegt auch hier ein Gleichstand vor, gibt es
mehrere Sieger.

1 VARIANTE FUR 2 UND 3 SPIELER

Legt bei der Spielvorbereitung nicht alle 90 Wiirfel in den Beutel.
Sortiert bei 3 Spielern je 4 Wiirfel pro Farbe, bei 2 Spielern je 8
Wirfel pro Farbe, aus. Somit befinden sich im Spiel zu dritt 70,
im Spiel zu zweit 50 Wiirfel im Beutel.
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Beispiel einer Wertung

Dieses Beispiel verwendet die bei der Spielvorbereitung gezeigten Offentlichen
Auftragskarten und das hier abgebildete Fenster. 1

1 23 B 4
Prestigepunkte fiir die Spalten & und B, also -w !
insgesamt 10 Punkte. Fiir die anderen Spalten 1B D - b“ i

erhaltst du nichts. Die Spalten 1l und 8 sind nicht I
vollstandig, die Spalte B enthalt 2 grilne Wiirfel. @ D D D D |
Helle Schattierungen: Du erhaltst 2

Prestigepunkte fur jedes Wirfelset aus 1 und
2 Augen. Dein Fenster enthalt 1er auf 88 und |
und 2er auf /A8, D4 und B8. Du erhaltst '

4 Prestigepunkte fiir die 2 Sets. Die letzte 2 ist nicht Teil eines Sets und wird I
daher nicht gezahlt.

Offentliche Auftragskarten
Farbvielfalt in einer Spalte: Du erhéltst 5

Farbvielfalt: Du erhaltst 4 Prestigepunkte fiir jedes Set an Wiirfeln aller 5
unterschiedlicher Farben. Du hast mindestens 3 Wiirfel jeder Farbe, also 3 Sets. |
Dafiir erhaltst du 12 Prestigepunkte.

Geheime Auftragskarte: Violettténe: Die Summe der Wiirfelaugen deiner
violetten Wurfel (@1, @ und AB) betragt 17 (5+6+6). Du erhaltst 17 Prestige- |
punkte.

Gunststeine: Da du keine Gunststeine iibrig hast, erhaltst du hierfiir keine |
Prestigepunkte. |

Freie Felder: Du verlierst 3 Prestigepunkte firr freie Felder (2, B8 und G8).
Insgesamt hast du 10 + 4 + 12 + 17 + 0 - 3 = 40 Prestigepunkte!

Fehler beim Platzieren von Wiirfeln

Wenn dein Fenster zu irgendeinem Zeitpunkt einen Fehler aufweist, unterbrecht
kurz das Spiel. Entferne sofort so lange Wiirfel deiner Wahl, bis das Fenster
wieder den Regeln entspricht. Lege die Wiirfel zuriick in die Schachtel. Die
Felder sind nun wieder frei, konnen erneut besetzt werden und geben ggf. bei
Spielende Prestigepunktabzug.

SOLOVARIANTE

In der Solovariante von Sagrada versuchst du eine bestimmte Zielpunktzahl zu .
erreichen. Die Zielpunktzahl entspricht der Summe der Wiirfelaugen aller
Wiirfel auf dem Rundenanzeiger am Spielende. |

SPIELVORBEREITUNG
Folgende Anderungen zum oben beschriebenen Spielaufbau treten in Kraft: |

- Gunststeine werden nicht verwendet.

- Lege 2 Offentliche Auftragskarten und 1 Geheime Auftragskarte offen aus.

- Wahle, wie viele Werkzeugkarten du auslegen willst, um die Schwierigkeit '
des Spiels zu bestimmen. 1 Werkzeugkarte ergibt ein extrem schweres, 5
Werkzeugkarten ergeben ein sehr leichtes Spiel. |

SPIELABLAUF
Spiele 10 Runden, wie oben beschrieben. Folgende Anderungen treten in Kraft:

- Ziehe zu Beginn der Runde 4 Wiirfel und wiirfle sie.

- Danach bist du 2x am Zug. Du darfst jeweils 1 Wiirfel nehmen oder 1 |
Werkzeugkarte nutzen oder passen.

WERKZEUGKARTEN

Du kannst jede Werkzeugkarte nur jeweils 1x im Spiel B icvineel {
nutzen. Um 1 Werkzeugkarte zu nutzen, lege 1 Wiirfel O 2 e
aus dem Fundus, welcher der links oben auf der Werk- — 1
zeugkarte angezeigten Farbe entspricht, auf die Karte.

Es ist nicht moglich, einen Wiirfel darauf zu legen, ohne die Karte zu nutzen.

Achtung! Der verwendete Wiirfel und die Werkzeugkarte kommen danach !
zurtck in die Spielschachtel.

RUNDENENDE i
Lege alle nicht verwendeten Wiirfel auf den Rundenanzeiger. Falls kein Wiirfel
ubrig ist, lege 1 Wertungsmarke auf die niedrigste freie Zahl des Rundenanzeigers.

SPIELENDE UND SCHLUSSWERTUNG

Das Spiel endet wie tiblich nach der 10. Runde. i

- Addiere die Wurfelaugen aller Wiirfel auf dem Rundenanzeiger. Wiirfel,
die fiir Werkzeugkarten verwendet wurden, zdhlen nicht mit. Dies ist deine
Zielpunktzahl.

- Drehe den Rundenanzeiger auf die andere Seite. Zeige deine Zielpunktzahl mit 1
einer Wertungsmarke an.

- Zahle deine Punkte wie tiblich. Fiir freie Felder erhaltst du 3 Prestigepunkte |
Abzug anstatt 1.

Wenn deine Punktzahl héher ist als die Zielpunktzahl, gewinnst du.
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