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x Jogadores: 2-5 pessoas
® Idade: a partir de 8 anos

Duragao: 20 minutos

Um jogo de Florian & Helmut Ortlepp
e Steffen Benndorf

<O N T< U D O 4 dados coloridos, 1 bloco de jogo, 5 canetas
R€SUMO PO 1040

0 Farad Quéops reuniu os melhores mestres de obras do seu reino para que estes Lhe
construissem uma pirdmide magnifica. A piramide devera ser enfeitada com um arco do
triunfo e relevos térreos.

Neste jogo és um mestre de obras e deves fazer uso das tuas habilidades. Constréi
a pirdmide pedra sobre pedra. Quanto mais inteligentemente a construires, menos
material de construgdo vais usar e, mais recompensas irds recolher. Ganha e serds o
melhor mestre de obras de todos os tempos.

<OMO JO<AR

(ada jogador recebe uma folha diferente do bloco
e uma caneta. As folhas distinguem-se com as letras
que encontras no canto interior direito.

0 nimero de jogadores é uma referéncia para o
niimero de pedras preciosas a usar. Risca as pedras
amais. Num jogo a 2 utilize 3 dados, aguando mais
jogadores deve utilizar sempre os 4 dados.
Escolhe-se um jogador para iniciar, ele pega nos
dados, e estés pronto a jogar.
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AS REGRAS D€ <CONSTRUCAO

Ou como marcar pedras na carta do jogo

Porjogada podes contruirno maximo 2 pedras. Assinalas a construcdo fazendo
cruzes nos lugares assinalados nas folhas de jogo.

1id 4 4 F
Podes encontrar as pedras cortespondentes no stock I
de cada dado ou na tua pedreira. > ICTCTTT IITT

- Norelevo térreo tens que assinalar 2 pedras de uma [
s0 vez. Ambas devem encontrar-se lado a lado na ._.: ] [
vertical ou na horizontal. TN aN e

- Na piramide podes marcar 1 ou 2 pedras. Tens que
comecar a construcdo do nivel mais baixo. Apenas

[
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poderds passar ao nivel seguinte quando as duas @
primeiras pedras estiverem assinaladas. ‘, x&

+ No arco do triunfo podes marcar 1 ou 2 pedras. Tens ;¢ 1w gay
que comegar os pilares do arco a partir de baixo. Estu |,
que escolhes a velocidade da construcdo dos pilares. S6

v 7
podes colocar a pedra final quando os dois pilares @ 4 "_u/

estiverem terminados.

Podes optar por repartir as 2 pedras entre a pirdmide e o arco do triunfo.
Podes abdicar das pedras.



INSTRULO€S

0 jogador escolhido é considerado o jogador ativo. Lanca os dados uma tnica vez e
deixa os dados visiveis na mesa.

De sequida pode assinalar até a 2 pedras nas tuas obras. (atencdo as regras de
construcdo).

Para cada pedra assinalada deste modo, cada jogador deve colocar um dado da cor
correspondente em cima da carta de jogo. Caso nao haja dados da cor assinalada
0 jogador deve retirar uma pedra da cor correspondente ou eliminar uma pedra
preciosa ((*J)) da sua pedreira.

As pedras coloridas da pedreira devem ser riscadas sempre pela esquerda. Podes
saltar o niimero de pedras que entender. S6 pode remover as pedras que se
encontrem do lado direito da tltima pedra assinalada.

o= (W Por exemplo: A pedra azul é a tltima pedra que o
/ [:EB Floriano atingiu na pedreira. Saltou aroxa e avermelha.
> Pode continuar a riscar a partir da pedra laranja.

Para usar duas pedras da pedreira para a mesma obra (piramide ou arco do triunfo),
0 jogador deve pintar as pedras na pedreira pela ordem de uso na construgao.

Preste atencao. No caso de nao poderes pegar num dado, soltar uma pedra normal
ou uma pedra preciosa da pedreira, nao deves assinalar o campo na folha de jogo.

Se tiveres pegado nos dados, nao os coloques novamente em cima da mesa apds
assinalar a sua construgdo.



Agora é a vez dos outros jogadores. No sentido dos ponteiros do reldgio, eles
também podem marcar até a 2 pedras nas suas estruturas de acordo com as regras
descritas acima. No entanto, s6 podem usar os dados do centro da mesa e, nao os
dados que usaste como jogador ativo.

Depois de completar a agdo de construgdo, os jogadores colocam os seus dados
novamente em cima do meio da mesa.

IMPORTANTE: Apenas os dados que o jogador ativo usou para marcar estdo
bloqueados para os outros jogadores!

Por exemplo: 0 (lemente € o jogador ativo. Ele tem a combinagdo vermelho, verde e
duas vezes azul. Primeiro assinala uma pedra azul na pirdmide e coloca o dado azul na
suafolha de jogo. Depois assinala uma pedra verde e coloca o dado verde na sua folha.

Agora é a vez do Floriano. Ele cruza uma pedra amarela e vermelha no relevo térreo.
Ele tira o dado vermelho do meio da mesa e risca uma pedra amarela da sua pedreira.
Depois desta acdo volta a colocar o dado vermelho no meio da mesa.

Quando chega a vez do Simdo, ele marca uma pedra amarela no arco do triunfo e risca
uma pedra preciosa. A sequir, marca uma pedra vermelha na pirdmide e tira um dado
vermelho da mesa.
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Ganhou uma recompensa pela rapidez na construgao?

Ao marcares um simbolo dnico (% & & = %) num
edificio (piramide ou arco), ou o ultimo simbolo do
mesmo tipo (§°7%"), indicaisso em voz alta e marca o icone
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de recompensa da tua folha de jogo. @ @i @
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Todos os jogadores a seguir podem receber o mesmo bonus, desde que consigam
assinalar os campos necessarios na mesma ronda.

Se ndo conseguires atingir o bonus, risca o simbolo bénus apropriado, (&%)
para aumentares a visdo geral.

E possivel numa s6 ronda atingir diferentes bénus.
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Quando o tltimo jogador completar a agdo, a ronda termina. 0 jogador sequinte,
no sentido dos ponteiros do reldgio, torna-se o novo jogador ativo. Ele lana todos
os dados e executa a jogada como jd referimos anteriormente, sequido pelos outros
jogadores. Assim, continuard a jogar sucessivamente.

FIM DO 1040 € PONTUASAO

0 jogo termina imediatamente apds a jogada em que pelo menos =

um dos jogadores terminar a sua segunda obra. Cada jogador que nxa&
conseguir completar duas construges na sua totalidade, recebe um =
bénus por iniciar o fim do jogo.

(ada jogador faz a contagem dos pontos das suas estruturas e bonus e aponta os
valores nos campos da sua folha de jogo.

} Na piramide os pontos resultam do campo
marcado no nivel mais alto.

’ Se ambas as colunas tiverem a mesma altura no arco do triunfo, o
jogador obtém os pontos desse nivel. Caso contrério, 0 jogador recebe os
pontos para a mais pequena das duas colunas.

’ Para o relevo térreo, contam-se os campos ocupados e determina-se a
pontuacao correspondente: 4 campos = 4 pontos, 6 campos = 6 pontos,

} 8 campos =8 pontos, 10 campos = 11 pontos, 12 campos = 15 pontos

Para cada bénus recebido, 0 jogador, ganha 3 pontos.
Todas as pedras que se encontrem ainda na pedreira (a
direita da Ultima pedra marcada) valem 1 ponto.
(ada pedra preciosa nao utilizada vale 2 pontos.
Calculem a pontuagdo total de cada jogador. 0 jogador com mais pontos
’ ganha. Se houver empate, 0 jogador que tiver marcado mais campos na
piramide ganha.



Por exemplo:
0 Simdo atingiu o topo da
pirdmide —>21 pontos.

Ele  ndo conseguiu pontos
no arco do triunfo. Para
isso ele deveria ter marcado
pelo menos os dois campos
vermelhos (2° nivel).

No relevo térreo, ele assinalou
8 campos — 8 pontos.

0 Simdo tem um total de
5bonus =5 * 3 = 15 pontos.

Na pedreira hd uma pedra
preciosa (2 pontos cada) e
4 pedras coloridas (1 ponto

7 +2
cada) restantes =2 +4 pontos. ————— @@

A pontuagdo total do WO+ R4 G+ ot 4 WO

Simdo é de 50 pontos.
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