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Mova um dado do seu vitral,
ignorando as restricoes de cor.
‘Tem de obedecer a todas
as outras estricoes.
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INTRODUCAO
Cada jogador € um artesdo que esta a competir com o sombreado). Em cada Ronda, os jogadores, & vez, escolnem um
outros para fazer o vitral mais bonito da catedral Dado de um conjunto de Dados e colocam-no na sua Carta Vitral.
da Sagrada Familia. As pecas dos vitrais sao Tém de o colocar tendo em conta as restricoes mostradas na sua
representadas por Dados. Nas Cartas Vitral os Dados Carta Vitral (cores e valores). Esse dado nunca pode ser colocado
sao representados por cores ou tons de cinza que ao lado de um Dado da mesma cor ou do mesmo valor.

mostram um valor (quanto menor o valor mais claro é

Depois de 10 Rondas, os jogadores pontuam, tendo em conta as

’/q‘ Cartas com 0s Objectivos Publicos e Privados. O jogador com mais
ontuacdo € o vencedor.
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PREPARACAO DE CADA JOGADOR PREPARACAO DO JOGO
o Baralhe as Cartas Objectivo Privado (tém um Dado @ Coloque a Tabela de Rondas ao alcance de todos 0s
cinza no verso) e dé uma carta a cada jogador, com a face jogadores.
para baixo. Cada jogador pode ver apenas a sua carta. () Baralhe todas as Cartas Ferramenta e coloque 3 com a
9 Dé a cada jogador, aleatoriamente, duas Cartas Vitral face para cima, a vista de todos.
e uma Moldura. Cada jogador escolhe 1 dos 4 possiveis (@ Baralhe todas as Cartas Objectivo Piiblico (tém um
35 ¢ padroes das suas Cartas Vitral ( escolha frente ou dado azul no verso) e coloque 3 com a face para cima.

verso). A outra carta nao € usada.
. NotA: Os Vitrais tém nivel de dificuldade que vai de 3
(fdcil) até ao nivel 6 (dificil). Vitrais mais dificeis ddo mais
Pecas de Privilégio.
Dé a cada jogador o n® de Pecas de Privilégio indicadas
pela sua Carta Vitral escolhida.

Q Coloque todos 0s 90 dados no Saco de Dados.

9 Escolha aleatoriamente o 12 jogador e dé-lhe o Saco de
Dados. Um possivel método de escolha alternativo é
quem mais recentemente visitou uma catedral.

Arrume na caixa as restantes Cartas Objectivo,
Ferramentas e Vitrais. Nao vao ser usadas neste
jogo.

NOTA: A PREPARAGAO DO JOGO E IGUAL PARA 2, 3 E 4 JOGADORES.

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

@ Coloque um Marcador de Pontuagéo que tenha a cor
da Moldura de cada jogador, proximo da Tabela de
Rondas. Estes s6 vdo ser usados na PONTUAGAO FINAL.
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Mova um dado do seu vitral, Depois de escolher,
ignorando as restri¢oes de cor. aumente ou diminua o valor do

Tem de obedecer a todas dado escolhido em 1
as outras restricoes. 1 nao pode mudar para6 ou o6 para 1.

Mova exactamente 2 dados,
obedecendo a todas as restricoes

5 Colunas de Cores Tons Cinza Claros
Conjuntos com ovalor 1 e2
Colunas sem cores tepetidas | ;

Valor dos Pontos Vitoria (PV)
ganhos por cada conjunto
completo deste tipo.
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CoMO JOGAR

Um jogo do Sagrada decorre durante 10 Rondas.

Em cada Ronda, o 12 jogador (aquele que tem o Saco de
Dados) retira a sorte do saco alguns dados e rola-os. O
numero de dados retirados depende do n? 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.
Comecando pelo 1° jogador e seguindo o sentido dos
ponteiros do relogio, cada jogador tem um turno. No seu
turno, o jogador PODE escolher néo fazer nada e passar ou
fazer as seguintes accoes, uma ou as duas, por qualquer
ordem:
- Escolher um dado do Conjunto para Escolha e colocar
num espaco vazio do seu Vitral.
- Usar uma Carta Ferramenta gastando Pecas Privilégio.

Assim que o ultimo jogador completar o seu turno, a ronda
continua mas agora em ordem inversa (sentido contrario
aos ponteiros do relégio). Comecando pelo altimo
jogador, cada jogador faz um 2° turno. Tal como no 1°
turno, pode fazer uma ou duas acc¢oes, ou passar.

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

EmiLiA MARA

(1° jogador)

Assim que o 1° jogador termina o seu 2° turno, segue para o
Fim DA RONDA (VEJA NA PAGINA SEGUINTE).

Dica: Ser o 1°a usar uma Carta Ferramenta custa
menos Pegas Privilégio. Contudo, as habilidades
que as Cartas Ferramenta permitem sdo muito
mais tteis nas rondas finais, quando o vitral do
Jjogador esta quase cheio de dados.
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Depois de escolher,
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REGRAS PARA COLOCAR DADOS NO SEU VITRAL

- Colocar o 12 dado: tem de ser sempre colocado numa coluna ou
linha da borda do Vitral (ndo nos espacos centrais).

- Todos os dados seguintes tém de ser colocados adjacentes
a um dado que ja 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 restricoes de valor ou cor
mostradas no espaco. Espacos em brancos nao tém qualquer
restricdo. Exemplo: Um espago vermelho no Vitral so pode ser
preenchido por um dado vermelho (de qualquer valor). Um
espaco que mostra um 3 SO 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.

N&o se esqueca que um jogador pode sempre optar por NAO

escolher nenhum dado e passar a sua vez.

NotA: Qualquer dado pode ser colocado num espaco em bran-
co, mas tem sempre que obedecer as regras descritas em cima.
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ExempLo: Este dado 2 Vermelho
tem apenas 3 espagos onde
pode ser colocado.

Gotas Fractais

Drca: Evite colocar um dado ao pé de um espaco do mesmo tipo
(como por exemplo um dado de valor 2 ao pé de um espaco de
valor 2 ou um dado vermelho ao pé de um espaco vermelho) para

que no futuro um dado possa ser colocado nesse espago.

CARTAS FERRAMENTA E PECAS DE PRIVILEGIO

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

1. Numa Carta Ferramenta coloque Pecas de Privilégio —
uma se nao houver nenhuma peca nessa carta ou duas se
ja houver.

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

Carta Ferramenta.
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_ dado escolhido em |
10 pode mudar para 6 gy
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EXEMPLO DE PONTUA(;
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Os dados que néo foram usados sdo colocados na Tabela
de Rondas, cobrindo APENAS o niimero da Ronda que
acabou de terminar. Se sobrou mais que um dado (porque
houve um ou mais jogadores que nao os escolheram), faca
| um pilha, mas nédo cubra mais nameros de Rondas.

- O Saco de Dados € passado ao proximo jogador (sentido
dos ponteiros de relégio). Esse jogador passa a ser o 1°
jogador e inicia-se uma nova Ronda.

Exemplo: (da pagina anterior) o José € agora o 1°jogador
para a 2° Ronda.

Se foi o fim da 102 Ronda, € o fim do jogo — siga para a
PONTUACAO DO FINAL DE JOGO.

PoNTuACAO DO FINAL DE JOGO

O jogo termina no fim da 102 Ronda.

— 1. Retire os dados da Tabela de Rondas e vire-a ao
contrario, para o lado da Tabela de Pontuacao.

2. Use o Marcador de Pontuacao de cada jogador para
marcar os pontos na Tabela de Pontuac¢ao. Se ultrapassar
0s 50 pontos, vire o seu marcador para os 50.

' Cada jogador soma os seus Pontos Vitoria (PV), que sao
ganhos por:

« Cada Carta Objectivo Publico - Um jogador pode
ganhar pontos multiplas vezes da mesma carta.
Objectivos baseados em linhas ou colunas s6 séo
pontuados se a linha/coluna estiver completa (ndo
pode ter espacos vazios).

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

- Pecas de Privilégio - 1 PV por cada peca nao usada.

+ Os jogadores perdem 1 PV por cada espaco vazio no
seu Vitral.

O jogador com o maior nimero de PV € o vencedor.

Se houver empates, ganha o jogador com mais pontos nos

Objectivos Privados. Se o empate se mantiver, ganha quem
| tiver mais Pecas de Privilégio. Se o empate persistir, ganha
o0 jogador que estiver mais longe do 12 jogador na tltima
ronda.

Este exemplo usa os Objectivos Publicos

mostrados na PREPARACAO DO J0GO (PAG. 2). A . D

Objectivos Publicos

Colunas de Cores: 5 PV da coluna 4} e
B, 10 PV no total. Zero PV da coluna 1l
e B porque estdo incompletas. ZeroPV @
da coluna B 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 I8, B4}, com valor 2 temos no /8, D4 18%8). Ganha um total de
4 PV pelos dois pares, o terceiro dado com valor 2 ndo tem par, por iSso
nao conta.

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

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

Objectivos Privados: 7ons de Roxo - com a soma de todos os dados
roxos (@1, @4, e AS), obtém-se 5+ 6 + 6 = 17 PV.

Pecas de Privilégio: Ndo tem nenhuma, por isso 0 PV.

Espacos Vazios: -1 PV por cada espaco vazio (M1, 188, e ©8). Total= -3
PV.

Total: I0OPV+4PV+ 12PV+17PV+0PV-3PV=40PV

ERROS NA COLOCACAO DE DADOS

Se no Vitral de um jogador for encontrado um erro na colocacdo de
dados, o jogador tem que remover imediatamente os dados necessarios
(a sua escolha) até o seu Vitral estar de acordo com as regras. Estes
dados sdo removidos do jogo e 0s espacos vazios que dai resultarem
contam, como normalmente, pontos negativos.

REGRAS PARA JOGAR A SOLO

Quando se joga o Sagrada a Solo, o objectivo € tentar bater uma

Pontuacédo Objectivo. Essa Pontuacédo Objectivo € formada pela soma

do valor dos dados que estdo na Tabela de Rondas no fim do jogo.
PREPARAGAO

Prepare o0 jogo normalmente, mas com algumas mudancas:

- As Pecas de Privilégio nédo sao usadas.

- Coloque com a face para cima 2 Objectivos Publicos 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 dificil) e cinco
cartas (Facil).

COMO JOGAR

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

- Em cada Ronda retire 4 dados do Saco de Dados e role-o0s.

- Faca 2 turnos, escolhendo os dados do Conjunto para Escolha e colocando-

-0s 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. | ey

Nora: Cada Carta Ferramenta so pode ser usada uma vez. S &

Tanto o dado como a carta usada sdo removidos do jogo.

Fim pA Ronpa

Todos os dados que sobraram, s4o normalmente colocados na Tabela de

Rondas (se sobrou mais que um, coloque-os numa pilha), tendo o cuidado de

néo alterar o valor mostrado no dado. Se ndo sobrou nenhum dado, use um

Marcador de Pontuac¢ao como marcador do fim da Ronda.

FM D0 JoGO E PONTUACAO

O jogo termina ao fim de 10 Rondas. Antes de virar a Tabela de Pontuacao,

some o valor de todos os dados que que estio na tabela.

- Some normalmente todos os PV (seleccione apenas UMA das duas Cartas
Objectivos Privados), mas por cada espaco vazio perde 3 PV (sim, trés!).

- Se o total dos seus PV € maior que a soma dos valores dos dados na Tabela de "—‘—
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Rondas, vocé ganhou!
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