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Visao GERAL

A cada rodada, os jogadores se revezario para |
comprar dados de um acervo, colocando-os em I
suas janelas. Os jogadores devem posiciona-los
de acordo com as restricoes de cor e lom de sua
carta de Janela, além de nao ser permitido ter
dados adjacenles de mesma cor ou valor.

Vocé é um artista competindo com colegas de
profissao para criar o mais lindo vitral da Sagrada
Familia. Suas pecas de vidro 840 representadas por
dados que tém uma cor e um tom, o qual € indicado
pelos valores exibidos nos dados (quanto mais
baixo o valor, mais claro o lom).
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Apos 10 rodadas, os jogadores pontuam com base
em objetivos publicos e pessoais — o artesio com
d maior pontuacgao é o vencedor!
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CREDITOS L
CRIADORES DO OGO Doryl Andrews (@daryimandrews) e EDICAC Emily Tinawi, Simon Bourke, David Castillo f r
| Adrian Adamescu (@ Aadrian 131) : ol : }
GALAPAGOS [OGOS Equipe formada por pessoas muilo i

DESENVOLVIMENTO DO JOGO Ben Harkins (@BenHarkins)
DESIGN GRAFICO E lI.I_h"i-'l'lU\(".j\H Peter Wocken Deslgn
LLL [@PeterWocken)

PUBLICADO POR Floodgate Games (@Floodgarelamaes)
TESTES DO OGO Nikhil Katurya, Andreea Adamesen, Tyler Andomon,
Tanya Andrews, Ging Angeles, Hob Daksh, Chrls DBell, Steve Calres, e
Farmer, Jon Gilimonr, David Leung, Stephen Sauer, Emily Tinowl, Nate
Andorson, Brian Sehiler, Evan Pedersen, Josh Sivien, Michue! Guiglion,
Lran Aark, sumel Bailay, Curhis Glack, Belsy Glark, Kol Ligan, Huol
lavaras, [ax Speriing, Denny' Spacling e o8 Arteaios de [agos do Canada

legala que acreditam que jogos de tabulelro sao uma forma
de entretenimento fantastica)

TRADUGCAD Bdrbara Coelho
REVISAQ Prizeilla Freltas & Henelgue Rizzutti
DIAGRAMACAD BR Danilo Sardinha
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PREPARACAO DO JOGADOR PREPARACAO DO JOGO
0Embaralhe as Cartas de Objetivo Pessoal (que @Y Coloque a Trilha de Rodadas proxima ao centro
___ témum 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.
9 Distribua 2 Cartas de Modelo de Janela aleatorias @ Embaralhe todas as Cartas de Objetivo

e | Ficha deJogador de Moldura de Janela para Piblico (que tém um dado Azul no verso) e

cada um. Cada jogador seleciona 1 dos 4 Modelos coloque 3 delas viradas para cima.

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

Pt e W e @ Coloque todos os 90 dados na Bolsa de Dados.

@ De forma aleatoria, selecione um jogador para ser

OBservacAo: 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

Guarde todas as Cartas de Objetivo, de Ferramenta

— @Distribua para cada jogador a quantidade de e de Janela restantes; elas ndo serdo utilizadas
Marcadores de Beneficio indicada pelo durante 0 jogo

numero de dificuldade em sua carta. . ,
Deslize a Carta de Modelo de Janela para OBSERVACAO: A preparacdo € a mesma para partidas
—  dentro da Ficha de Jogador. com 2, 3 ou 4 jogadores.

@ Coloque um Marcador de Pontuacéo que . N7 =
corresponda a cor da ficha de cada jogador ao lado
daTrilha de Rodadas; eles serao usados durante a

Ly PoNTUACAO FINAL.

( Valor de Pontos
~ de Vitoria (PVs)

para cada conjunto
* completo deste tipo
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Cada partida de Sagrada € jogada no decorrer de 10 rodadas.

A cada rodada, o Jogador Inicial (aquele que estd com a
Bolsa de Dados) retira dados da Bolsa de forma aleatoria e
0s rola. O namero de dados retirados depende do namero
de jogadores;

2 Jogadores - 5 Dados

3 Jogadores - 7 Dados

4 Jogadores - 9 Dados

2 por jogador mais I dado extra

Apos rolados, esses dados formam o Acervo de Compra.

Cada jogador realiza um turno, comecando pelo Jogador
Inicial e seguindo em sentido hordrio. Durante o turno
de um jogador, ele pode realizar cada uma das seguinies
aches, em qualquer ordem:
« Selecionar 1 dado do Acervo de Compra ¢ coloca-lo
eIt um espaco livre em sua Janela
+Usar 1 Carta de Ferramenta gastando Marcadores
de Benelicio
Cada acdo € opcional — Um jogador pode oplar por
realizar ambas acoes, realizar apenas uma acdo 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 entao de Mari (3)
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Quando o tltimo jogador tiver concluido seu primeiro turno,
a rodada prossegue em ordem reversa (sentido anti-hora-
rio). Comecando 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 Fis ba Ropana.

Dica: Ser o primeiro & usar cada Carta de Ferramenta
custa menos Marcadores de Beneficio. No entanto,
habilidades de Cartas de Ferramenta se fornam mais
fiteis posteriormente no jogo a medida eni gue as
Janelas dos jogadores sao preenchidas com dados.
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PosicionARr DADOS

Ao posiclonar um dado em uma Janela,

« Primeiro dado: O primeiro dado de cada jogador na partida deve
ser colocado em um espaco na borda ou na quina

- Todos 08 oulros dados devem ficar adjacentes a um dado
previgmente posicionado, em contalo diggonal (fileira ¢ coluna
diferenies) ou orlogonal (mesma [ileira on coluna)

+ O dado deve corresponder a resiricdo de cor ou de valor
do éspaco, Espacos brancos nao 18m resiricoes
Exemplo - Um espaco vermelho na janels 5o pode ser
preenchido por um dado vermelho (de qualquer valor)
L espaco gue estiver mostrando o nimero 3 0 pode ser
preenchide por um dade mostrando um 3 (de gualquer cor)

= 08 dados nunea podem ser posiclonados ofiogonaimertte
adjacentes a um dado de mesma cor ou de mesmo valor,
Exemplo - Dois dados vermethos ou dols dados mostrando
um 3 ndo podem ser colocados lado a lade

Os jopadores podem optar por ndo comprar um dado durante
seus lurnos.

Opservacao: Qualquer dado pode ser colocado em um
spago branco, desde que todas as restricoes acima

sejam obedecidas.

Exemrro: 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
espago vermelho) para que um tuturo 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:

I (:-:)1(>que Marcadores de Beneficio na Carta de
Ferramenta — | se ndo houver marcadores na
carta ou 2 se jd houver.

2. Use a habilidade indicada na Carta de
Ferramenta

Os jogadores podem optar por nao usar uma Carta

de Ferramenta em seus lurnos.
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ExEMPLO DE PONTUACAO

Todos os dados restantes sao colocados na Trilha de

Rodadas, cobrindo o espaco com o numero correspon

— dente & rodada recém-concluida. Se sobrarem varios
dados (devido aos jogadores terem pulado uma acdo de
compra), eles ndo irdo cobrir mais espacos nUMEricos.

— A Bolsa de Dados é passada em sentido horario

| para o proximo jogador. Esse jogador se lorna o
Jogador Inicial — os jogadores, entdo, iniciam outra
rodada. Exemplo - Ben acabou de se tornar o jogador

~ jnicial da segunda rodada

| Se este tiver sido o fim da 10° rodada, o jogo terd
chegado ao fim — prossiga para a PONTUACAO FINAL.

PonruacAo FINAL

0O jogo acaba no fim da 10* rodada.

i L Retire os dados da Trilha de Rodadas ¢ vire-o
T para o lado da Trilha de Pontuagdo.

2. Use o Marcador de Pontuacdo de cada jogador
| para marcar suas posicoes na Trilha de Pontuacao,
| virando o marcador caso suas pontuagoes
ultrapassem 50 pontos,

' Cada jogador faz a contagem do seu total de Pontos
de Vitoria, ganhando pontos por:

- Cada Carta de Objetivo Pablico - Os jogadores
podem ganhar pontos de cada carta varias vezes.
Objetivos baseados em Fileiras/Colunas so podem
conceder pontos por Fileiras/Colunas completas

- (sem espacos livres),

- Sua Carta de Objetivo Pessoal - Soma-se 08
valores dos seus dados da cor indicada.

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

- 0s Jogadores Perdem 1 Ponto de Vitaria para
cada espaco livre em suas janelas.

"~ 0 jogador com o total mais alto de Pontos de

Vitoria é o vencedor. Empales sdo resolvidos

observando-se quem lem mais pontos de Objetivos

Pessoais, mais Marcadores de Beneficio restanies e,

— por [im, por ordem reversa de jogadores durante a
ultima rodada.
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Tons Claras; 2 PVs para cada conjunio de dodos '__
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por cada uma das colunas 4 ¢ @, tolalizando 10
PVa. 0 pontos pelas colunus 3 ¢ B por esturem
Incompletas ¢ 0 PV pela coluna @ por haver um
dado verde repetido,

de valor 1 e 2 (valor 1 am B8, B4 valor 2 em 28, T84, 79,

4 PVs no lotal pard dois pares; o terceiro dado de valor 2 nito &

parte de wm par e, porfanto, ndo e contablhizado

varledada de Cory Trig conjunios de | de cada cor fornecem 4 PVs cada,
totalizando 12 FVs,

Dica: €1 ntimern de Conjuntos de wm (ipo sempre serd a contagem de dados . =
cof @ menor guantidade desse Hpo

Objetivo Pessoal; fons de Roxe sdo o soma dos valores de dados roxos
@0, B e BE), resultando em 5 4 6 + G« 17 PVs no wtal,

Marcador de Beneficio: | PV para cada murciador resiante. Nio resta
renhum, entfo 0 PV _

Espacos Livres: 1 PV para cada espaco livre (UM, T8 o GB). to1alizando -3 PVs,
Total; W PYs + 4 PVE + 12PVa+ 17 PVs + 0 PVs - 3 PVa = 40 PVs no Totall

ERros NO POSICIONAMENTO DE DADOS

Se a Janala de um Jogador infringir th.'Htj“El‘ resiricio de [:IUSEI.'H}I:KII'I'lt'llID, ehge e
jogador devers imediammente remover dados (i sus escollia) da sua Janela ate
quie todus 08 restricoes sejum obedecldas. Esses dados Nearao fora do jogo ¢
guaisquer eapacos lveea reaulianies disso serdn contabillzados eim sua pontia
gao como de costume

REGRAS PARA J0GO INDIVIDUAL -

Aa jogar Sagrada individuslmente, voee lenfard superdr uma Pontuacio
Alvi, A Pontuacdo Alve ¢ it soma dos vulores de tndos os dados preschnles no
Trilha de Rodadas no fim do jogo

PREPARAGAD el

Cada partida é preparada comao de costume, porém com algumas pequenis
alierachHes;

s Marcadores de Beneficio nao sao usados,

- 2 Objetivos Pablicas ¢ 2 Objetivos Pessoais sio colocados virndos
pard clima,

«Coloque Cartas de Ferramenta com base no nivel de dificuldade no A
qual deseja jogar, variando entre | Perramenta (Desafio Extremo) ¢ §
Ferramentus (Faeil)

O Joao

Cada partida ¢ jopada etn 10 todadas como de coslume, porém com algumas

pequenas alteracoos:

« A cada rodada, retire 4 dados da Bolsa de Dados @ role- 08,

« Realize 2 tarmos, oplando por comprar ¢ posicionir um dudo (comade
costumae) e/ou user uma Cartg de Ferramenta ou prssar o iurmno

CARTAS DE FERRAMENTA

1 S VRS Lk
Cartas de Perramenta so podem ser usadas uma nnica vez . i i
gostando diudos do Acervo de Compr, Para user uma Cara o=
e Ferramenta, posicione um dado do Acervo de Compra que cortesponda i cor
exibida no canto superior esquerdo da Carta de Ferramenta.
Ousemaagacr Cidd Carta de Ferramentd 80 pode ser usadd ummad ves Depols
dissa, fnio o dado gasto quanto o Carks de Ferramenia sio remaovidaos do jogo.

Fin pa Ropana

Todos o8 dados restantes sio colocados na Trilha de Rodadas como de
ostume, atentando-se para que nenhum dado enha seu valor alierado, ¢ nio
houver dadog regtantes, use um Marcador de Pontuacio como substint

PoNTUAGAD FINAL

0 |ogo aeaba apos o im da 10° rodada. Amtes de virdr 8 Trilha de Rodadas,

calenle a Pontacho Alvo il

< A Pontuaco Alvo é a somy dos valores de todos os dados presentes na
Trithy de Rodadas, Dados usados para pagar por Cartas de Ferramenta
Ao =40 contabilizados.

* Faca a contagem do seu tatal de Pontos de Vilora como de costume
(selecionando apenas um dos dois Objetivos Pessoais); no entantd, voce
perde 3 Pontos de Vitdria para coda espago livre —

s Se g wed ol de Pontos de Vildria for mais alio que a Pontuggdo Alvo,
VOOe venca!
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