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Ainda mais tesouros - ainda mais ouro!

Jogadores: 2 a 4 Idade: a partir dos 8 anos  Duracdo: 20 min. aprox.

Material

48 cartas de piramide

Ha 16 pirdmides de cada cor (verde, laranja e roxo). Sob cada
piramide existe uma camara do tesouro (grelha 5x5). Os espacos
da grelha sdo tracados durante o jogo. O primeiro espaco a
tracar tem de ser o espaco de entrada, indicado pela seta
pequena na fileira superior. Tens de criar um caminho continuo
(incluindo eventuais ramificacoes) desde esse espaco até ao
tamulo dourado, na fileira inferior. Tracar o timulo dd 10
pontos de vitdria. No percurso até ao tumulo podes apanhar
gemas valiosas, tochas e pocdes. Podes também tracar caveiras,
mas estas conferem pontos negativos no final do jogo.
Nunca podes tracar os espacos castanhos (paredes). Junto a
cada piramide h& um pequeno nimero, de 1 a 48, que indica
3 sua ordem (para usar em caso de empate).

8 cartas de expedicao (6 padroes diferentes)
As cartas de expedicdo indicam quantos espacos devem ser
tracados, e que padrao devem formar.

4 cartas
de pontuacao

4 marcadores

Numero de
¢ ordem

Espaco de
entrada

[
Cada jogador
tem de tracar
exatamente
3 espacos em
linha reta.

A



Preparacao do jogo
(ada jogador recebe uma carta de pontuacao, que coloca a sua frente com a face
visivel, e um marcador. Recebe também uma toalha de papel (ou parte de uma),
que pode usar durante 0 jogo para apagar caveiras que tenha tracado na sua carta
de pontuacdo.

Embaralha as 48 cartas de piramide e da 4 a cada jogador. Escolhe 2 dentre as tuas
cartas e coloca-as a tua frente, com a face visivel. Devolve ao baralho as outras 2
cartas de piramide.

Sara recebe 4 cartas
de piramide e escolhe
2 delas para jogar.

(arta de pontuacdo

Agora, embaralha todas as restantes cartas de piramide e coloca-as no centro da
mesa, com a face para baixo, formando o baralho de piramide. Revela as 4 cartas
de piramide do topo e coloca-as junto ao baralho, formando o expositor.

Embaralha também as 8 cartas de expedicdo e coloca-as junto ao expositor, com a
face para baixo, como baralho de expedicao.

Baralho de Expositor Baralho
Piramide de Expedicao



Decenrolar do jogo
Visao geral: revela 1 carta de expedicao. Esta carta aplica-se a todos os jogadores.
(ada jogador traca espacos numa das suas duas cartas de piramide, de acordo com a
carta de expedicdo. Em cada ronda serdo usadas apenas 7 das 8 cartas de expedicao,
apos o que a ronda termina. A 8.2 carta nao é usada. Uma partida joga-se em quatro
rondas. Apés a 4° ronda cada jogador calcula a sua pontuacao final.

Efetua sempre as 4 acdes sequintes pela ordem indicada:

1. Revela uma carta de expedicao:
Um jogador qualquer revela a carta superior do baralho de expedicao, colocando-a
30 lado deste e com a face visivel.

2. Tracar espacos:

Todos os jogadores tracam espacos numa das suas duas cartas de piramide, de
acordo com o padrdo da carta de expedicao revelada. 0 padrao pode ser girado 90°
(para a esquerda ou direita), 180° ou espelhado, ndo podendo ser feitas quaisquer
outras alteracdes. Tens de tracar todos os espacos do padrao, ndo sendo permitido
tracar menos.

S6 podes tracar cada espaco uma vez. O primeiro padrdo que tracas numa carta de
piramide tem de incluir o espaco de entrada. Cada padrdo sequinte tem sempre de
estar ligado, horizontal ou verticalmente, a um espaco ja tracado, criando um caminho
continuo desde o espaco de entrada.

Luis traca a forma de L
(girada 90° e espelhada)
na sua carta de piramide.
0 espaco de entrada é um
dos espacos tragados.

Muito importante: se nao puderes ou nao quiseres usar o padrdo da carta de
expedicao revelada, podes, em alternativa, tracar 1 espaco qualquer numa das tuas
duas cartas de piramide. Por cada carta de expedicao tens sempre de tracar o padrao
ou 1 espaco 3 escolha.



A seguinte regra aplica-se sempre, sem excecao: se decides tracar apenas 1 espaco,
este tem de estar ligado, horizontal ou verticalmente, a pelo menos 1 espaco ja
tracado. Podes usar esta opcao para tracar o espaco de entrada numa das tuas cartas
de pirdmide por comecar, ou até para alcancar (tracar) o tdmulo dourado.

Ao tracar um simbolo na tua carta de piramide, aplica o sequinte:

¢

Cruz vermelha: traca imediatamente outro espaco numa das tuas duas
cartas de pirdmide (o espaco de entrada ou um espaco adjacente a outro ja
tracado). Se este espaco adicional tem uma cruz vermelha, traca mais um
espaco, etc.

Gema: por cada gema que traces numa carta
de piramide, traca também na tua folha de
pontuacao a primeira gema disponivel na

fila supérior, a contar da esquerda. BL g @ @ [
x|

Se tracares as 10 gemas de 1 cor, atingiste |

0 MAximo para essa cor, e quaisquer gemas || . @ @ [

adicionais dessa cor ndo tém efeito.

Tocha: traca imediatamente a tocha da ronda em curso na tua carta de
pontuacdo. Nota: apenas é possivel tracar 1 tocha na carta de pontuacao
em cada uma das 4 rondas. A primeira tocha apenas pode ser tracada na
12 ronda, a sequnda na 2.2, etc. Em cada ronda, podes tracar varias tochas
nas tuas cartas de piramide, mas apenas 1 tocha na tua carta de pontuacao.

X| el 0]

Tomas traca uma tocha na sua carta de piramide, durante a 12 ronda, bem
como 0 espaco correspondente na sua carta de pontuacao. S6 pode tracar
0 espaco sequinte se tracar outra tocha na 22 ronda.




Caveira: por cada caveira que traces numa carta

de piramide, traca a caveira sequinte disponivel

A 2 na tua carta de pontuacdo, comecando a esquerda
na fileira superior. Se tracares as 10 caveiras de
ambas as fileiras, atingiste 0 méximo, e quaisquer
caveiras adicionais ndo contam.

(sempre aquelas com mais pontos negativos). Se tens apenas 1 caveira traga-

Pocao: apaga imediatamente 2 caveiras j tracadas na tua carta de pontuacao
da na tua carta de pontuacao, apaga-3; e nada sucede se nao tens nenhuma.

N

@ ‘ Tamulo: 3o tracar o tdmulo dourado numa carta de piramide, essa carta fica
concluida.

3. Carta de piramide concluida! Se durante a acao 2 concluiste 1 ou 2 cartas de pirémide
(tracando o seu timulo), anuncia-o de viva-voz. Coloca a carta de piramide concluida
junto a ti, com a face visivel e separada das cartas por completar. A carta permanece
ai, a vista de todos, até ao final do jogo. De sequida, tira 1 nova carta de piramide do
expositor ou do topo do baralho de piramide para a substituir. Se completaste ambas
as cartas de pirdmide na mesma ronda, repete este processo de escolha para substituir
também a 2° carta concluida.

Nota: o expositor é reposto para 4 cartas apenas no final da tua acdo. Para isso, re-
vela o nimero de cartas necessario do baralho de piramide.

Luis completou a sua carta pirdmide a direita.
Coloca esta carta de lado e escolhe uma nova
carta do expositor no centro da mesa. Depois
repde o expositor para que este fique com 4
cartas.

Nota: se varios jogadores completarem cartas piramide durante a acdo 2, a ordem
pela qual substituem as cartas completadas é determinada pelo nimero de ordem
das suas piramides. 0 jogador com o menor nimero de ordem é o primeiro 3
substituir a sua carta, seque-se aquele com o nimero mais baixo sequinte, etc. Na
situacdo rara em que o baralho de pirdmide se esgota, continua a jogar normalmente:
0 expositor deixard de ser reposto.



4. Recebendo pontos de piramide! Quando completares a 22, 4° ou 6° piramide
de 1 cor, anuncia-o de viva-voz e recebe o préximo conjunto disponivel de pontos de
piramide para essa cor (se ainda houver algum).

0 primeiro jogador a receber pontos de pirdmide de uma cor traca o espaco de 10 pontos
dessa cor na sua carta de pontuacao. Todos os outros jogadores riscam imediatamente
esse mesmo espaco Nos seus cartdes de pontuacdo. 0 segundo jogador a receber
pontos de pirdmide de uma cor traca o espaco de 6 pontos dessa cor. Todos 0s outros
jogadores riscam esse mesmo espaco nos seus cartoes de pontuacdo. 0 terceiro
jogador a receber pontos de piramide de uma cor traca o espaco de 3 pontos dessa
cor. Todos os outros jogadores riscam esse mesmo espaco Nos seus cartdes de pontuago.
Depois disso, mais ninguém recebe pontos de pirdmide por essa cor.

Luis acaba de completar a sua 2° piramide verde, e Tomds a sua 2° piramide roxa.
Luis traca o seu espaco verde de 10 pontos. Todos 0s outros riscam 0s seus espacos
verdes de 10 pontos. Tomds traca o espaco roxo de 10 pontos. Todos oS outros
riscam os seus espacos roxos de 10 pontos.

Nota: Se varios jogadores completarem a 22, 42 ou 6° carta piramide da mesma cor,
a ordem pela qual recebem pontos é determinada pelo nimero de ordem das suas
piramides. 0 jogador com o menor nimero de ordem recebe pontos primeiro,
sequindo-se aquele com o sequinte nimero mais baixo, etc.

Sara acaba de completar a sua 22 piramide roxa, e Tomds a sua 42 piramide roxa.
0 nimero de ordem de pirdmide de Sara é 33, e 0 de Tomds é 15. Tomds traca o
espaco disponivel de 6 pontos. Sara traca entdo o espaco sobrante com 3 pontos.
Depois, mais ninguém receberd pontos por piramides roxas.

Fim de uma ronda

A ronda termina apds 7 das 8 cartas de expedicdo serem reveladas e usadas pelos
jogadores para tracar espacos ou os padroes representados. A 8 carta nao é revelada
nem usada. Para iniciar uma nova ronda, embaralha as 8 cartas de expedicdo e
coloca o novo baralho de expedicao no centro da mesa, com a face para baixo.



Fim do jogo
0 jogo termina apos 4 rondas. Nao ganhas pontos por cartas de piramide incompletas,

por isso coloca-as de lado. Soma os pontos de vitdria da tua carta de pontuacao do
sequinte modo:

* (ada tocha tracada na tua carta de pontuacdo vale 5 pontos.

« Soma todos os teus pontos de pirdmide (10, 6, 3).

« (ada par de gemas (1 vermelha e 1 verde) vale 5 pontos. As gemas desempare-
Ihadas sobrantes valem 1 ponto cada.

* As caveiras ddo pontos negativos. Nota: conta apenas a caveira tracada com mais
pontos negativos - ignora as outras.

* (ada carta de piramide concluida (tumulo tracado) vale 10 pontos.

Vence o jogador com mais pontos de vitéria! Em caso de empate, vence o jogador
que completou a piramide com o menor nimero de ordem.

Luis completou 7 cartas de piramide, obtendo 70 pontos. Tracou uma tocha na 1° e
42 rondas, recebendo 10 pontos. Obteve 19 pontos de pirdmide gracas as 2 cartas de
piramide laranja e 4 verdes. Tem 3 pares de gemas e 3 gemas vermelhas sem par,
obtendo 18 pontos (5+5+5+3). A caveira de maior valor que tracou vale 6 pontos
negativos. Luis somou 111 pontos de vitdria.
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