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Cada jogador é um artesão que está a competir com 
outros para fazer o vitral mais bonito da catedral 
da Sagrada Família. As peças dos vitrais são 
representadas por Dados. Nas Cartas Vitral os Dados 
são representados por cores ou tons de cinza que 
mostram um valor (quanto menor o valor mais claro é 
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o sombreado). Em cada Ronda, os jogadores, à vez, escolhem um 
Dado de um conjunto de Dados e colocam-no na sua Carta Vitral. 
Têm de o colocar tendo em conta as restrições mostradas na sua 
Carta Vitral (cores e valores). Esse dado nunca pode ser colocado 
ao lado de um Dado da mesma cor ou do mesmo valor.

Depois de 10 Rondas, os jogadores pontuam, tendo em conta as 
Cartas com os Objectivos Públicos e Privados. O jogador com mais 
pontuação é o vencedor. 

Pincel para Eglomisé
2

Mova um dado do seu vitral, 
ignorando as restrições de cor.

Tem de obedecer a todas
as outras restrições.

12 Cartas
Ferramenta

12 Cartas Vitral
(mostram um padrão)

Aurora Sagrada
Luz Celestial

Gotas Fractais

4  Molduras
(para colocar a Carta Vitral)

Tabela de Rondas (frente)
Tabela de Pontuação (atrás)

Tons Cinza Claros
Conjuntos com o valor 1 e 2

(em qualquer lado)

2
10 CartasObjectivos Públicos

# Tons verdes (Objectivo Privado)Soma dos valoresdos dados verdes

5 CartasObjectivos Privados

90 Dados  
(18 x 5 Cores – vermelho, 

amarelo, verde, azul, roxo)

24 Peças de Privilégio

4 Marcadores de 
Pontuação

Saco
de Dados



Preparação de cada jogador

•	 Baralhe as Cartas Objectivo Privado  (têm um Dado 
cinza no verso) e dê uma carta a cada jogador, com a face 
para baixo. Cada jogador pode ver apenas a sua carta.

•	  Dê a cada jogador, aleatoriamente, duas Cartas Vitral 
e uma Moldura. Cada jogador escolhe 1 dos 4 possíveis 
padrões das suas Cartas Vitral ( escolha frente ou 
verso). A outra carta não é usada.

nota: Os Vitrais têm nivel de dificuldade que vai de 3 
(fácil) até ao nível 6 (difícil). Vitrais mais difíceis dão mais 
Peças de Privilégio. 

•	 Dê a cada jogador o nº de Peças de Privilégio indicadas 
pela sua Carta Vitral escolhida.

•	 Cada jogador encaixa a sua Carta Vitral na sua 
Moldura, pela parte de baixo.

•	 Coloque um Marcador de Pontuação que tenha a cor 
da Moldura de cada jogador, próximo da Tabela de 
Rondas. Estes só vão ser usados na Pontuação final.

Preparação do jogo

•	 Coloque a Tabela de Rondas ao alcance de todos os 
jogadores.

•	 Baralhe todas as Cartas Ferramenta e coloque 3 com a 
face para cima, à vista de todos.

•	 Baralhe todas as Cartas Objectivo Público (têm um 
dado azul no verso) e coloque 3 com a face para cima.

•	 Coloque todos os 90 dados no Saco de Dados.

•	 Escolha aleatoriamente o 1º jogador e dê-lhe o Saco de 
Dados. Um possível método de escolha alternativo é 
quem mais recentemente visitou uma catedral.

Arrume na caixa as restantes Cartas Objectivo, 
Ferramentas e Vitrais. Não vão ser usadas neste 
jogo.
Nota: a preparação do jogo é igual para 2, 3 e 4 jogadores.

Pincel para Eglomisé
2

Mova um dado do seu vitral, 
ignorando as restrições de cor.

Tem de obedecer a todas
as outras restrições.

Colunas de Cores
Colunas sem cores repetidas5 Tons Cinza Claros

Conjuntos com o valor 1 e 2
(em qualquer lado)

2

Alicate Mosqueador
1

Depois de escolher,
aumente ou diminua o valor do 

dado escolhido em 1. 
1 não pode mudar para 6 ou o 6 para 1.

Calcador
4

Mova exactamente 2 dados, 
obedecendo a todas as restrições.

Luz Celestial

2

3

1

3

4

5

2

1

Cores Variadas
Conjuntos com uma cor de cada

(em qualquer lado)4

4

A

A

B

C

D
E

D

B

C

E

5

Valor dos Pontos Vitória (PV) 
ganhos por cada conjunto 
completo deste tipo. 

Nota: Este símbolo é apenas usado no jogo a solo



Como Jogar

Um jogo do Sagrada decorre durante 10 Rondas.

Em cada Ronda, o 1º jogador (aquele que tem o Saco de 
Dados) retira à sorte do saco alguns dados e rola-os. O 
número de dados retirados depende do nº de jogadores :

2 jogadores - 5 dados

3 jogadores - 7 dados

4 jogadores - 9 dados

Ou seja: 2 por jogador, mais 1 adicional.

Depois de rolados, estes dados formam o Conjunto para 
Escolha.
Começando pelo 1º jogador e seguindo o sentido dos 
ponteiros do relógio, cada jogador tem um turno. No seu 
turno, o jogador PODE escolher não fazer nada e passar ou 
fazer as seguintes acções, uma ou as duas, por qualquer 
ordem:

• Escolher um dado do Conjunto para Escolha e colocar 
num espaço vazio do seu Vitral.

• Usar uma Carta Ferramenta gastando Peças Privilégio.

Assim que o último jogador completar o seu turno, a ronda 
continua mas agora em ordem inversa (sentido contrário 
aos ponteiros do relógio). Começando pelo último 
jogador, cada jogador faz um 2º turno. Tal como no 1º 
turno, pode fazer uma ou duas acções, ou passar.

Exemplo - Emília faz o seu 1º turno (1), depois segue-se o 
José (2), e por fim a Maria (3). Logo de seguida a Maria faz o 
seu 2º turno (4), depois o José (5) e finalmente a Emília (6).

Assim que o 1º jogador termina o seu 2º turno, segue para o 
Fim da Ronda (veja na página seguinte).

Regras para colocar Dados no seu Vitral

• Colocar o 1º dado: tem de ser sempre colocado numa coluna ou 
linha da borda do Vitral (não nos espaços centrais).

• Todos os dados seguintes têm de ser colocados adjacentes 
a um dado que já esteja colocado previamente no Vitral, 
diagonalmente adjacente (portanto numa coluna e linha 
diferente) ou ortogonalmente (na mesma coluna ou linha).

• O dado tem sempre que respeitar as restrições de valor ou cor 
mostradas no espaço. Espaços em brancos não têm qualquer 
restrição. Exemplo: Um espaço vermelho no Vitral só pode ser 
preenchido por um dado vermelho (de qualquer valor). Um 
espaço que mostra um 3 só pode ser preenchido por um dado 
de valor 3 (de qualquer cor).

• Um dado nunca pode ser colocado ortogonalmente adjacente 
a um dado da mesma cor ou do mesmo valor. Exemplo: Dois 
dados vermelhos ou dois dados mostrando o valor 3 nunca 
podem estar lado a lado.

Não se esqueça que um jogador pode sempre optar por NÃO 
escolher nenhum dado e passar a sua vez.

nota: Qualquer dado pode ser colocado num espaço em bran-
co, mas tem sempre que obedecer às regras descritas em cima.

Dica: Evite colocar um dado ao pé de um espaço do mesmo tipo 
(como por exemplo um dado de valor 2 ao pé de um espaço de 
valor 2 ou um dado vermelho ao pé de um espaço vermelho) para 
que no futuro um dado possa ser colocado nesse espaço.

Cartas Ferramenta e Peças de Privilégio

Os jogadores podem gastar Peças de Privilégio para 
ganharem uma habilidade de uma Carta Ferramenta:

1. Numa Carta Ferramenta coloque Peças de Privilégio — 
uma se não houver nenhuma peça nessa carta ou duas se 
já houver.

2. Use a habilidade dessa Carta Ferramenta.
No seu turno os jogadores podem sempre optar por não usar a 

Carta Ferramenta.

Gotas Fractais

1

Emília
(1º jogador)

José

Maria

2

3 4

5

6

Dica: Ser o 1º a usar uma Carta Ferramenta custa 
menos Peças Privilégio. Contudo, as habilidades 
que as Cartas Ferramenta permitem são muito 
mais úteis nas rondas finais, quando o vitral do 
jogador está quase cheio de dados.

Gotas Fractais

Alicate Mosqueador
1

Depois de escolher,aumente ou diminua o valor do dado escolhido em 1. 1 não pode mudar para 6 ou o 6 para 1.

Exemplo: Este dado 2 Vermelho 
tem apenas 3 espaços onde 
pode ser colocado.



Fim da Ronda

Os dados que não foram usados são colocados na Tabela 
de Rondas, cobrindo APENAS o número da Ronda que 
acabou de terminar. Se sobrou mais que um dado (porque 
houve um ou mais jogadores que não os escolheram), faça 
um pilha, mas não cubra mais números de Rondas.

O Saco de Dados é passado ao próximo jogador (sentido 
dos ponteiros de relógio). Esse jogador passa a ser o 1º 
jogador e inicia-se uma nova Ronda.
Exemplo: (da página anterior) o José é agora o 1º jogador 
para a 2ª Ronda.

Se foi o fim da 10ª Ronda, é o fim do jogo — siga para a 
Pontuação do final de jogo.

Pontuação do Final de jogo

O jogo termina no fim da 10ª Ronda.

1. Retire os dados da Tabela de Rondas e vire-a ao 
contrário, para o lado da Tabela de Pontuação.

2. Use o Marcador de Pontuação de cada jogador para 
marcar os pontos na Tabela de Pontuação. Se ultrapassar 
os 50 pontos, vire o seu marcador para os 50.

Cada jogador soma os seus Pontos Vitória (PV), que são 
ganhos por:

• Cada Carta Objectivo Público - Um jogador pode 
ganhar pontos múltiplas vezes da mesma carta. 
Objectivos baseados em linhas ou colunas só são 
pontuados se a linha/coluna estiver completa (não 
pode ter espaços vazios).

• A Carta Objectivo Privado - Soma do valor dos dados 
da cor especificada na sua carta.

• Peças de Privilégio - 1 PV por cada peça não usada.

• Os jogadores perdem 1 PV por cada espaço vazio no 
seu Vitral.

O jogador com o maior número de PV é o vencedor.
Se houver empates, ganha o jogador com mais pontos nos 
Objectivos Privados. Se o empate se mantiver, ganha quem 
tiver mais Peças de Privilégio. Se o empate persistir, ganha 
o jogador que estiver mais longe do 1º jogador na última 
ronda.

Exemplo de Pontuação

Este exemplo usa os Objectivos Públicos 
mostrados na Preparação do jogo (pág. 2).

Objectivos Públicos
Colunas de Cores: 5 PV da coluna 4  e  
5, 10 PV no total. Zero PV da coluna 1 
e 3 porque estão incompletas. Zero PV 
da coluna 2 pois tem um dado verde 
repetido.

Tons Cinza Claros: 2 PV por cada par 
de dados com o valor 1 e 2 (com valor 1 
temos no B2, B4. com valor 2 temos no A3, D4, B5). Ganha um total de 
4 PV pelos dois pares, o terceiro dado com valor 2 não tem par, por isso 
não conta.

Cores Variadas: Cada conjunto de dados com uma cor de cada tipo, dá 
4PV. Como existem 3 conjuntos, soma um total de 12 PV. 

Dica: Uma maneira fácil de contar o número de conjuntos de cor é 
contar os dados da cor em menor quantidade.

Objectivos Privados: Tons de Roxo - com a soma de todos os dados 
roxos (C1, C4, e A5), obtém-se 5 + 6 + 6 = 17 PV. 

Peças de Privilégio: Não tem nenhuma, por isso 0 PV.

Espaços Vazios: -1 PV por cada espaço vazio (A1, B3, e C3). Total= -3 
PV.

Total: 10 PV + 4 PV + 12 PV + 17 PV + 0 PV - 3 PV = 40 PV

Erros na colocação de dados

Se no Vitral de um jogador for encontrado um erro na colocação de 
dados, o jogador tem que remover imediatamente os dados necessários 
(à sua escolha) até o seu Vitral estar de acordo com as regras. Estes 
dados são removidos do jogo e os espaços vazios que daí resultarem 
contam, como normalmente, pontos negativos.

Regras para jogar a Solo

Quando se joga o Sagrada a Solo, o objectivo é tentar bater uma 
Pontuação Objectivo. Essa Pontuação Objectivo é formada pela soma 
do valor dos dados que estão na Tabela de Rondas no fim do jogo.

Preparação

Prepare o jogo normalmente, mas com algumas mudanças:
• As Peças de Privilégio não são usadas.
• Coloque com a face para cima 2 Objectivos Públicos e 2 Objectivos 

Privados.
• Baseado na dificuldade de jogo que pretende, coloque com a face para cima 

Cartas Ferramentas - pode variar entre uma carta (Muito difícil) e cinco 
cartas (Fácil).

Como jogar

Um jogo do Sagrada a solo decorre durante 10 Rondas, mas com algumas 
mudanças :

• Em cada Ronda retire 4 dados do Saco de Dados e role-os. 
• Faça 2 turnos, escolhendo os dados do Conjunto para Escolha e colocando-
-os no Vitral (como normalmente) e/ou use uma Carta Ferramenta. Ou passe. 

Cartas Ferramenta

As Cartas Ferramenta podem ser usadas uma vez, escolhendo um dado do 
Conjunto para Escolha. Para usar uma Carta Ferramenta coloque um dado 
do Conjunto para Escolha que tenha a mesma cor mostra-
da no topo esquerdo da Carta Ferramenta.
Nota: Cada Carta Ferramenta só pode ser usada uma vez. 
Tanto o dado como a carta usada são removidos do jogo.

Fim da Ronda

Todos os dados que sobraram, são normalmente colocados na Tabela de 
Rondas (se sobrou mais que um, coloque-os numa pilha), tendo o cuidado de 
não alterar o valor mostrado no dado. Se não sobrou nenhum dado, use um 
Marcador de Pontuação como marcador do fim da Ronda.

Fim do jogo e Pontuação

O jogo termina ao fim de 10 Rondas. Antes de virar a Tabela de Pontuação, 
some o valor de todos os dados que que estão na tabela.
• Some normalmente todos os PV (seleccione apenas UMA das duas Cartas 

Objectivos Privados), mas por cada espaço vazio perde 3 PV (sim, três!).
• Se o total dos seus PV é maior que a soma dos valores dos dados na Tabela de 

Rondas, você ganhou!

Gotas Fractais

1 2 3 4 5

A

B

C

D

Pincel para Eglomisé
2

Mova um dado do seu vitral, 
ignorando as restrições de cor.

Tem de obedecer a todas
as outras restrições.


