. Pincel de eglomise
2

Mueve un dado cualquiera
de tu vitral ignorando las
restricciones de color.

Debes cumplir todas las demds [ =
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DESCRIPCION

Eres un artista que compite con otros companeros Cada ronda, los jugadores iran eligiendo dados de una

artistas para crear el vitral mas hermoso de la Sagrada reserva, colocandolos en sus respectivos vitrales. Los

Familia. Tus laminas de vidrio estan representadas por jugadores deben colocarlos atendiendo a las restricciones

dados, que tienen un color y una opacidad, indicada por de color y opacidad indicadas en sus cartas de patron, y
el valor del dado (cuanto mds bajo es su valor, menor es evitando dados adyacentes del mismo color o valor.

su opacidad).
P Después de 10 rondas, los jugadores recuentan sus

VIA puntos en funcion de sus objetivos publicos y privados.
‘ iEl artesano que consigue la puntuacion mas alta es el
"‘ ganador!
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PREPARACION DE LOS JUGADORES

PREPARACION DEL JUEGO

o Baraja las cartas de objetivo privado (dados grises en el
dorso) y reparte una a cada jugador, boca abajo. Cada jugador
puede mirar su carta sin que la vean los demas.

9 Aleatoriamente, reparte a cada jugador dos cartas de
patron y un tablero de marco. Cada jugador elige uno de
los cuatro patrones que le ofrecen los anversos y los reversos
de sus dos cartas. La otra carta no se utiliza.

NOTA: los vitrales presentan diversos grados de dificultad, entre
el nivel 3 (el mas facil) y el 6 (el mas complejo), tal y como se
indica junto al nombre de la carta. Los vitrales mas complejos
otorgan mas fichas de donativo.

9 Reparte a cada jugador la cantidad de fichas de
donativo indicada por el numero de dificultad de su carta.

o Desliza la carta de patron seleccionada por el lado
inferior del tablero de marco.

6 Coloca una ficha de marcador del color del marco de
cada jugador junto al marcador de ronda; se utilizaran en el
momento del recuento final.

@ Coloca el marcador de ronda cerca del centro del area
de juego.

@ Baraja todas las cartas de herramienta y coloca 3 boca
arriba en el centro del area de juego.

@ Baraja todas las cartas de objetivo publico (dados
azules en el dorso) y coloca 3 boca arriba.

@ Coloca los 90 dados en la bolsa de dados.

@ Echa a suertes quién sera el jugador inicial, y dale la bolsa
de dados. También podria ser, por ejemplo, aquél que haya
visitado una catedral mas recientemente.

Deja a un lado las cartas restantes de objetivo, de herramienta y
de patron, ya que no se utilizaran durante la partida.

NOTA: la preparacion es la misma para partidas con 2, 3 0 4
Jjugadores.
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Mueve un dado cualquiera
de tu vitral ignorando las
restricciones de color.

Tras elegir,
incrementa o reduce el valor
del dado elegido en 1

Mueve dos dados exactamente,
cumpliendo todas las condiciones
de colocacion

Debes cumplir todas las demas
condiciones de colocacion.

1 no puede cambiar a6, 06 a I

NOTA: este simbolo solo se utiliza en partidas en solitario.
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Valor de puntos de victoria (PV) por
cada grupo completado de este tipo.

5 Columna de varios colores Variedad de cplores
Colurmnas sin c de uno de cada color

Opacidades leves
imnas sin colores repetidos. 2

Grupos de 1y2 4 oo ¢
en cualquier posicion

en cualquier posicion.




DESARROLLO DE LA PARTIDA

Cada partida de Sagrada se desarrolla a lo largo de 10 rondas.

En cada ronda, el jugador inicial (el que tiene la bolsa de
dados) extrae de la bolsa una serie de dados al azar y los
lanza. La cantidad de dados extraidos depende del namero de
jugadores:

2 jugadores - 5 dados

3 jugadores - 7 dados
4 jugadores - 9 dados
2 dados por jugador, mas 1 adicional.
Una vez lanzados, esos dados forman la reserva.

Empezando por el jugador inicial, cada jugador juega un turno
en sentido horario. Un jugador, en su turno, puede realizar
cada una de las siguientes acciones, en cualquier orden:

 Elegir 1 dado de la reserva y colocarlo en una casilla
vacia de su vitral.

- Utilizar 1 carta de herramienta, gastando fichas de
donativo.

Cada accion es opcional. Un jugador puede optar por realizar
ambas acciones, solo una, o pasar su turno sin realizar
acciones.

Los turnos se suceden en el sentido de las agujas del reloj, y
cada jugador juega un turno o pasa. Ejemplo: Emilia juega un
turno (1), luego Berto (2), y luego Maria (3).

BERTO :

(e \

f/ 5 \
1)

B,{k

/
®

EMILIA
(Jugador inicial)

MARIA

Cuando el altimo jugador ha completado su turno, la ronda
continua en sentido inverso, en sentido antihorario.
Empezando por el altimo jugador, cada jugador juega un
segundo turno (eligiendo un segundo dado de la reserva, etc.)
Ejemplo: Maria juega su segundo turno (4), luego Berto (5), y
luego Emilia (6).

Cuando el jugador inicial ha completado su segundo turno,
finaliza la ronda.

CONSE]JO: ser el primero en usar cada carta de herramienta
cuesta menos fichas de donativo. Sin embargo,

las habilidades de las cartas de herramienta se hacen

mas utiles a medida que avanza el juego y los jugadores

COLOCACION DE DADOS

Para colocar un dado en un vitral:

- Primer dado: el primer dado que coloca cada jugador debe
colocarse en una casilla de uno de los lados o de una esquina.

+ Todos los demas dados deben colocarse adyacentes a un
dado ya colocado, sea en diagonal (diferente fila y columna)
o0 en ortogonal (misma fila o columna).

- El dado debe cumplir las restricciones de color o valor
indicadas en la casilla. Las casillas blancas no tienen
restricciones. Ejemplo: una casilla roja del vitral solo puede

estar ocupada por un dado rojo (de cualquier valor). Una
casilla que muestre un 3, solo puede estar ocupada por un
dado de valor 3 (de cualquier color).

« En ningan caso se pueden colocar dados adyacentes
en ortogonal si tienen el mismo color o el mismo valor.
Ejemplo: dos dados rojos o dos dados de valor 3 no pueden
compartir ninguno de sus lados.

Los jugadores pueden optar por no elegir ningiin dado durante
su turno.

NOTA: mientras se cumplan todas las condiciones que se acaban
de exponer, en una casilla blanca se puede colocar cualquier
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Ejemplo: este dado rojo de valor 2
dispone de tres casillas en las que
se cumplen todas las condiciones
de colocacion.

CONSE]JO: intenta evitar colocar dados junto a casillas de
caracteristicas coincidentes (como un dado de valor 2 junto a
una casilla con un 2; o un dado rojo junto a una casilla roja),
para que posteriormente puedas colocar dados en esas casillas.

CARTAS DE HERRAMIENTA Y FICHAS DE DONATIVO

Los jugadores pueden gastar fichas de donativo para obtener
una habilidad especial de una carta de herramienta durante su
turno:

1. Coloca fichas de donativo sobre la carta de herramienta;
1 si no hay fichas en la carta, o 2 si las hubiera.

2. Utiliza la habilidad descrita en la carta de herramienta.
Los jugadores pueden optar por no utilizar una carta de
herramienta durante su turno.

| elegir, .
incrementa o reduce e[ valor
del dado elegido en 1

1 no puede cambiar a6, 06 q ;

rellenan con dados sus vitrales. J "
i

'
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FINAL DE LA RONDA

EJEMPLO DE RECUENTO

. Todos los dados sobrantes se colocan en el marcador de

' ronda, cubriendo la casilla de la ronda recién completada.
~| Sisobran varios dados (debido a jugadores que no han

. querido elegir dados), dichos dados no deben cubrir casillas
: adicionales del marcador.

| La bolsa de dados pasa al siguiente jugador en sentido
| horario, quien pasara a ser el jugador inicial. Seguidamente,
los jugadores inician otra ronda. Ejemplo: Berto pasa a ser el
— jugador inicial para la segunda ronda.

' Si se trataba del final de la décima ronda, la partida ha
terminado, y debe procederse con el RECUENTO.

RECUENTO

Al completar la décima ronda, la partida finaliza.

. 1. Retira los dados del marcador de ronda y dale la vuelta
para mostrar la cara del marcador de puntos.

2. Utiliza la ficha de marcador de cada jugador para indicar
su posicion en el marcador de puntos, dandole la vuelta a
la ficha si el jugador supera los 50 puntos.

— (Cada jugador obtiene su total de puntos de victoria a partir de:

- Cada carta de objetivo puiblico: los jugadores pueden
ganar puntos de cada carta varias veces. Los objetivos
basados en filas/columnas solo puntian en caso de filas/
columnas completas (sin casillas vacias).

+ Su carta de objetivo privado: se suman los valores de
sus dados del color especificado.

« Fichas de donativo: 1 punto de victoria por cada ficha
que no se haya gastado.

- Los jugadores pierden 1 punto de victoria por cada
casilla vacia de su vitral.

' El vencedor es el jugador con mas puntos de victoria. Los

—— empates se deshacen por mas puntos de objetivos privados,
mas fichas de donativo sobrantes, y, en altimo caso, por orden
inverso de los jugadores en la ultima ronda.

Este ejemplo se basa en los objetivos
publicos mostrados en el apartado
PREPARACION y en este vitral final.
Objetivos publicos

Columna de varios colores: 5PV por cada
columna (4 y 5), para un total de 10 PV. 0
puntos por las columnas 1 y 3, pues estan
incompletas. 0 puntos por la columna 2, ya
que tiene un dado verde repetido.
Opacidades leves: 2 PV por cada grupo

de valor 1 y de valor 2 (el grupo de 1 en B2
y B4; el grupo de 2 en A3, D4 y B5). 4 PV en total por dos parejas, ya que el
tercer dado de valor 2 no tiene pareja y, por tanto, no cuenta.

Variedad de colores: tres grupos de 1 de cada color otorgan 4 PV cada uno,
para un total de 12 PV.

CONSEJO: el numero de grupos de un tipo serd siempre el total de dados
con la menor cantidad de ese (ipo.

Objetivo privado: 7onos de morado sumaria los valores de los dados
morados (C1, C4 y A5); o sea, 5+6+6 = 17 PV en total.

Ficha de donativo: 1 PV por cada ficha sobrante. No le ha sobrado ninguna,
asique O PV.

Casillas vacias: -1 PV por cada casilla vacia (A1, B3 y C3); -3 PV en total.
Total: 10 PV + 4PV + I12PV + 17T PV + 0 Pv-3 PV =40 PV.

ERRORES EN LA COLOCACION DE DADOS T

Si se aprecia que el vitral de un jugador no cumple algun requisito de

colocacion, ese jugador debe retirar inmediatamente dados de su vitral (a su
eleccion) hasta que se cumplan todas la condiciones. Dichos dados quedan

fuera de juego, y cualquier casilla vacia resultante le restara puntos de la

forma habitual. .

REGLAS DE SOLITARIO

Para ganar en la variante de Sagrada en solitario, debes superar una
determinada puntuacion objetivo. Dicha puntuacion es la suma de los
valores de todos los dados del marcador de ronda al finalizar la partida.

PREPARACION
Cada partida se prepara de la forma habitual, pero con unos pequefio cambios:

+ No se utilizan fichas de donativo.

- Se colocan boca arriba 2 objetivos publicos y 2 objetivos privados.

- Coloca cartas de herramienta en funcion del nivel de dificultad en el que
quieras jugar: entre 1 herramienta (maxima dificultad) y 5 herramientas
(facil).

DESARROLLO DE LA PARTIDA
Cada partida se juega de la forma habitual, a lo largo de 10 rondas, pero con
unos pequefos cambios:

- Cadaronda, extrae 4 dados de la bolsa y lanzalos. + ) o
- Juegas 2 turnos, optando por elegir y colocar un B | .
dado (del modo habitual), y/o usar una carta de A
herramienta, o pasar.
CARTAS DE HERRAMIENTA
Las cartas de herramienta solo se pueden utilizar una vez gastando dados il -
de la reserva. Para utilizar una carta de herramienta, coloca un dado de la
reserva que coincida con el color mostrado en la esquina superior izquierda
de la carta de herramienta.
NOTA: cada carta de herramienta solo se puede utilizar una vez. Despues, ;

el dado gastado y la carta de herramienta utilizada se retiran del juego.

FINAL DE LA RONDA

Todos los dados restantes se colocan en el marcador de ronda de la forma
habitual, poniendo cuidado en no cambiar el valor de ningtin dado. Si no
quedan dados, utiliza una ficha de marcador para indicar la posicion.

RECUENTO FINAL
La partida finaliza tras la décima ronda. Antes de darle la vuelta al marcador —
de ronda, suma la puntuacion objetivo que debes superar.

- La puntuacion objetivo es la suma de los valores de todos los dados que
hubiese en el marcador de ronda. Los dados utilizados para pagar cartas
de herramienta no cuentan.

- Suma tu total de PV de la forma habitual (eligiendo tinicamente uno de los
dos objetivos privados). Sin embargo, pierdes 3 PV por cada casilla vacia.

- Si tu total de PV es superior a la puntuacion objetivo, jhas ganado!
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