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Voce € um artista competindo com colegas de A cada rodada, os jogadores se revezarao para .
, profissdo para criar o mais lindo vitral da Sagrada comprar dados de um acervo, colocando-os em :
. Familia. Suas pecas de vidro sao representadas por  suas janelas. Os jogadores devem posiciona-los |
dados que tém uma cor e um tom, o qual € indicado  de acordo com as restri¢cdes de cor e tom de sua
pelos valores exibidos nos dados (quanto mais carta de Janela, além de ndo ser permitido ter :
baixo o valor, mais claro o tom). dados adjacentes de mesma cor ou valor.
= Apos 10 rodadas, os jogadores pontuam com base B
em objetivos publicos e pessoais — o artesao com |
a maior pontuac¢ao € o vencedor!
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PREPARACAO DO JOGADOR PREPARACAO DO JOGO

ﬂEmbaralhe as Cartas de Objetivo Pessoal (que @Coloque a Trilha de Rodadas proxima ao centro

tém um dado Cinza no verso) e distribua 1 carta da area do jogo.

virada para baixo para cada jogador. Os jogadores @ @) Embaralhe todas as Cartas de Ferramenta e coloque

podem, reservadamente, olhar a carta. 3 delas viradas para cima no centro da area do jogo.
@) Distribua 2 Cartas de Modelo de Janela aleatorias (@ Embaralhe todas as Cartas de Objetivo

e 1 Ficha de Jogador de Moldura de Janela para Piiblico (que tém um dado Azul no verso) e

cada um. Cadajogador seleciona 1 dos 4 Modelos Coloque 3 delas viradas para cima.

de Janela com o qual ira jogar (frente ou verso); a

outra carta no & utilizada @) Coloque todos os 90 dados na Bolsa de Dados.

) ) oy . @De forma aleatoria, selecione um jogador para ser
OpservacAo: As janelas apresentam niveis de dificul- o Jogador Inicial e entregue-lhe a Bolsa de Dados.
dade que variam de 3 (mais facil) a 6 (mais dificil), Um critério sugerido é escolher quem visitou uma
assim como indicado proximo ao nome. Janelas catedral mais recentemente.
dificeis concedem mais Marcadores de Beneficio
23 e Distribua para cada jogador a quantidade de
Marcadores de Beneficio indicada pelo
numero de dificuldade em sua carta. _
Deslize a Carta de Modelo de Janela para OBSERVACAO: A prepara(:ézo € a mesma para partidas
___  dentro da Ficha de Jogador. com 2, 3 ou 4 jogadores.
6 Coloque um Marcador de Pontuacao que " ;
corresponda a cor da ficha de cada jogador ao lado @

da Trilha de Rodadas; eles serdo usados durante a
| B R PONTUACAO FINAL.

Guarde todas as Cartas de Objetivo, de Ferramenta
e de Janela restantes; elas nao serao utilizadas
durante o jogo.
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Mova qualquer (um) dado em sua Apds compral c;u en ln
janela ignorando restri em 1 0 valor
do dado comprado
Vocé deve obedecer todas as outras 7 ey .
restricoes de posicionamento ndo pode ser mu
para 6 nem 6 para 1

Mova exatamente dois
dados obedecendo todas as
restri¢oes de posicionamento

5 Coluna com Cores Variadas|
Colunas sem cores repetidas.

Valor de Pontos
\ de Vitoria (PVs)
\\:l para cada conjunto

completo deste tipo
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O Jogo P0osICIONAR DADOS

Cada partida de Sagrada € jogada no decorrer de 10 rodadas.

A cada rodada, o Jogador Inicial (aquele que esta com a
Bolsa de Dados) retira dados da Bolsa de forma aleatoéria e
os rola. O numero de dados retirados depende do namero
de jogadores:

2 Jogadores - 5 Dados
3 Jogadores - 7 Dados
4 Jogadores - 9 Dados
2 por jogador mais 1 dado extra

Apos rolados, esses dados formam o Acervo de Compra.

Cada jogador realiza um turno, comecando pelo Jogador
Inicial e seguindo em sentido horario. Durante o turno
de um jogador, ele pode realizar cada uma das seguintes
acoes, em qualquer ordem:

- Selecionar 1 dado do Acervo de Compra e coloca-lo
em um espaco livre em sua Janela
-Usar 1 Carta de Ferramenta gastando Marcadores
de Beneficio
Cada acao € opcional — Um jogador pode optar por
realizar ambas acoes, realizar apenas uma acao ou
passar seu turno sem realizar acoes.

Os turnos prosseguem em sentido horario com cada

jogador cumprindo ou passando seu turno. Exemplo - Emily

tem seu turno (1), seguida de Ben (2) e entdo de Mari (3)

BEN -
=S
— N\
(e
® @ 5/ la

EMiLy MARTI

(Jogador Inicial)

Quando o ultimo jogador tiver concluido seu primeiro turno,
arodada prossegue em ordem reversa (sentido anti-hora-
rio). Comec¢ando pelo altimo jogador, cada jogador realiza
um segundo turno (selecionando um segundo dado do Acer-
vo de Compra, etc.) Exemplo - Mari tem seu segundo turno
(4), seguida de Ben (5) e entdo de Emily (6)

Quando o Jogador Inicial tiver concluido seu segundo
turno, prossiga para o Fim bA RopADA.

Dica: Ser o primeiro a usar cada Carta de Ferramenta
custa menos Marcadores de Beneficio. No entanto,
habilidades de Cartas de Ferramenta se tornam mais
liteis posteriormente no jogo a medida em que as
Janelas dos jogadores sao preenchidas com dados.

Ao posicionar um dado em uma Janela:

- Primeiro dado: O primeiro dado de cada jogador na partida deve
ser colocado em um espag¢o na borda ou na quina

- Todos os outros dados devem ficar adjacentes a um dado
previamente posicionado, em contato diagonal (fileira e coluna
diferentes) ou ortogonal (mesma fileira ou coluna)

- O dado deve corresponder a restri¢ao de cor ou de valor
do espaco. Espa¢os brancos nao tém restricoes
Exemplo - Um espaco vermelho na janela so pode ser

preenchido por um dado vermelho (de qualquer valor).
Um espago que estiver mostrando o numero 3 sO pode ser
preenchido por um dado mostrando um 3 (de qualquer cor)

- Os dados nunca podem ser posicionados ortogonalmente
adjacentes a um dado de mesma cor ou de mesmo valor.
Exemplo - Dois dados vermelhos ou dois dados mostrando
um 3 ndo podem ser colocados lado a lado

Os jogadores podem optar por ndo comprar um dado durante
Seus turnos.

OBservAcAo: Qualquer dado pode ser colocado em um
espaco branco, desde que todas as restricoes acima
sejam obedecidas.

- & --
| Bele

ExempLo: PARA eSte dado
Vermelho 2, ha trés
espacos que obedecem
a todas as restricoes

de posicionamento

Dica: Tente evitar posicionar dados ao lado de um
espaco correspondente (como um dado 2 ao lado de
um espaco 2 ou um dado vermelho ao lado de um
espaco vermelho) para que um futuro dado ainda
possa ser colocado nesse espaco

CARTAS DE FERRAMENTA E MARCADORES DE BENEFiCIO

Durante seus turnos, os jogadores podem gastar
Marcadores de Beneficio para ganhar uma
habilidade especial de uma Carta de Ferramenta:

1. Coloque Marcadores de Beneficio na Carta de
Ferramenta — 1 se ndo houver marcadores na
carta ou 2 se ja houver.

2. Use a habilidade indicada na Carta de
Ferramenta

Os jogadores podem optar por ndo usar uma Carta

de Ferramenta em Seus turnos.
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ExXEMPLO DE PONTUACAO

Todos os dados restantes sdo colocados na Trilha de
Rodadas, cobrindo o espaco com o0 namero correspon-
dente a rodada recém-concluida. Se sobrarem varios
dados (devido aos jogadores terem pulado uma acao de
compra), eles ndo irao cobrir mais espa¢os numeéricos.

A Bolsa de Dados € passada em sentido horario
para o proximo jogador. Esse jogador se torna o
Jogador Inicial — os jogadores, entao, iniciam outra
rodada. Exemplo - Ben acabou de se tornar o jogador
inicial da segunda rodada

Se este tiver sido o fim da 102 rodada, o jogo tera
chegado ao fim — prossiga para a PontuagAo FINAL.

PonTtuacAo FINAL

O jogo acaba no fim da 102 rodada.

1. Retire os dados da Trilha de Rodadas e vire-o
para o lado da Trilha de Pontuacao.

2. Use o Marcador de Pontuacdo de cada jogador
para marcar suas posicoes na Trilha de Pontuacao,
virando o marcador caso suas pontuacoes
ultrapassem 50 pontos.
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Cada jogador faz a contagem do seu total de Pontos
de Vitoria, ganhando pontos por:

- Cada Carta de Objetivo Publico - Os jogadores
podem ganhar pontos de cada carta varias vezes.
Objetivos baseados em Fileiras/Colunas s6 podem
conceder pontos por Fileiras/Colunas completas
(sem espacos livres).

- Sua Carta de Objetivo Pessoal - Soma-se os
valores dos seus dados da cor indicada.

+ Marcadores de Beneficio - 1 Ponto de Vitoria
para cada marcador nao gasto.

+ Os Jogadores Perdem 1 Ponto de Vitoria para
cada espaco livre em suas janelas.

O jogador com o total mais alto de Pontos de
Vitoria é o vencedor. Empates sao resolvidos
observando-se quem tem mais pontos de Objetivos
Pessoais, mais Marcadores de Beneficio restantes e,
por fim, por ordem reversa de jogadores durante a

,

ultima rodada.
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Este exemplo usa os Objetivos Publicos exibidos na
PREPARAGAO DO JoGo € esta Janela final.

Objetivos Publicos

Colunas com Cores Variadas: 5 PVs

por cada uma das colunas € e B, totalizando 10
PVs. 0 pontos pelas colunas il e 8 por estarem
incompletas e 0 PV pela coluna @ por haver um
dado verde repetido.

Tons Claros: 2 PVs para cada conjunto de dados

de valor 1 e 2 (valor 1 em 88, B4. Valor 2 em /A8, DA, BS). i
4 PVs no total para dois pares; o terceiro dado de valor 2 néo é
parte de um par e, portanto, ndo é contabilizado.

Variedade de Cor: Trés conjuntos de 1 de cada cor fornecem 4 PVs cada, |
totalizando 12 PVs.

Dica: O numero de Conjuntos de um tipo sempre serd a contagem de dados
com a menor quantidade desse tipo

Objetivo Pessoal: 7ons de Roxo sao a soma dos valores de dados roxos
(@1, @A e AB), resultando em 5 + 6 + 6 = 17 PVs no total.

Marcador de Beneficio: 1 PV para cada marcador restante. Nao resta
nenhum, entdo 0 PV.

Espacos Livres: -1 PV para cada espaco livre (AJl, B8 e @), totalizando -3 PVs. |
Total: 10 PVs + 4 PVs + 12 PVs + 17 PVs + 0 PVs - 3 PVs = 40 PVs no Total! |

ERROS NO P0SICIONAMENTO DE DADOS -

Se a Janela de um Jogador infringir qualquer restricao de posicionamento, esse ==
jogador deverd imediatamente remover dados (a sua escolha) da sua Janela até |
que todas as restricoes sejam obedecidas. Esses dados ficaréo fora do jogo e |
quaisquer espacos livres resultantes disso serao contabilizados em sua pontua- |
¢do como de costume.
REGRAS PARA J0GO INDIVIDUAL —
Ao jogar Sagrada individualmente, vocé tentara superar uma Pontuacao |
Alvo. A Pontuacao Alvo € a soma dos valores de todos os dados presentes na
Trilha de Rodadas no fim do jogo. |
PREPARACAO 4
Cada partida é preparada como de costume, porém com algumas pequenas
alteracoes: i
- Marcadores de Beneficio ndo sao usados. |
- 2 Objetivos Publicos e 2 Objetivos Pessoais sdo colocados virados |
para cima. |
- Coloque Cartas de Ferramenta com base no nivel de dificuldade no - 1
qual deseja jogar, variando entre 1 Ferramenta (Desafio Extremo) e 5 i
Ferramentas (Facil).
O Joco {
Cada partida € jogada em 10 rodadas como de costume, porém com algumas |
pequenas alteracoes:
- A cada rodada, retire 4 dados da Bolsa de Dados e role-os. o
- Realize 2 turnos, optando por comprar e posicionar um dado (como de 1
costume) e/ou usar uma Carta de Ferramenta ou passar o turno. |
CARTAS DE FERRAMENTA 41
Cartas de Ferramenta s6 podem ser usadas uma inica vez | e |
gastando dados do Acervo de Compra. Para usar uma Carta . =

de Ferramenta, posicione um dado do Acervo de Compra que corresponda a cor |
exibida no canto superior esquerdo da Carta de Ferramenta. |
OBsERVAGAO: Cada Carta de Ferramenta so pode ser usada uma vez. Depois

disso, tanto o dado gasto quanto a Carta de Ferramenta sao removidos do jogo.

Fim pA RopADA

Todos os dados restantes s@o colocados na Trilha de Rodadas como de ]
costume, atentando-se para que nenhum dado tenha seu valor alterado. Se nao |
houver dados restantes, use um Marcador de Pontuac¢ao como substituto.

PonTuAcAo FINAL
0 jogo acaba apds o fim da 102 rodada. Antes de virar a Trilha de Rodadas, 1

calcule a Pontuacéo Alvo. Lk e

- A Pontuacéo Alvo € a soma dos valores de todos os dados presentes na |
Trilha de Rodadas. Dados usados para pagar por Cartas de Ferramenta
néo sao contabilizados. |

- Faca a contagem do seu total de Pontos de Vitoria como de costume |
(selecionando apenas um dos dois Objetivos Pessoais); no entanto, vocé [
perde 3 Pontos de Vitoria para cada espaco livre. e

- Se o seu total de Pontos de Vitoria for mais alto que a Pontuacéo Alvo,

voceé vence! |




