E I I ' 96 Togadoras

JOGO

-

£
i, e
f_,‘ :...- ..f-._ '.-'_ ¥
o, etc.)!

instrucdes cuidadosamente.

A Tumba do Farao

dejogo (cartas, livr
Ita e sigam as suas

CUIDADO: Niio olhem ainda parao material
Primeiro, leiam este manual juntos emvoza

Do que se trata este jogo?

Estdo a viajar com um grupo de excursdo no Egito.
Avisita ao Vale dos Reis é o ponto alto das vossas
férias.

Vocés acham a tumba de Tutankamon
particularmente encantadora. La dentro,
apercebem-se que se separaram do resto do grupo.
Ziguezagueando pelas estreitas passagens, -,
o fascinio gradualmente se transforma-se em panico. * 1

=\

De repente, encontram-se numa misteriosa o i
cdmara mortudria e ouvem um som pavoroso. (Lifae
A porta de pedra fecha-se nas vossas costas, ’
bloqueando a fuga.

Olhando em redor, descobrem um caderno

empoeirado e um disco milenar. A tumba inteira

parece estar repleta de enigmas. A tinica maneira

de escaparem é conseguir resolver todos os enigmas

atempo.

Caso contrario, ficardo enterrados sob as pedras
para sempre...




a i ial do jogo antes da partida .
IMPORTANTE: Ndo examinem nenhum material do Jog ey

i ere
comecar. Ndo espreitem 0 livro nem olhem para as cartas. Esp

vos dizer para fazer isso.

83 Cartas
22 Cartas de Enigma
30 Cartas de Resposta

31 Cartas de Ajuda
2 Objetos estranhos (vermelho, verde) ]

1 Livro
1 Disco descodificador

Além disso, vdo precisar de alguma coisa para escrever

(a melhor opcdo é um lapis e uma borracha), algumas folhas de papel
e um relégio (o ideal é um cronémetro) para controlar o tempo.
Seacharem interessante, poderdo usar uma tesoura. A tesoura
facilitardo jogo, mas ndo é absolutamente necessaria.

Preparacao do jogo

Coloquem o livro e o disco descodificador sobre a mesa.
Deixem os “objetos estranhos” na caixa, por enquanto.
Dividam as cartas em trés pilhas, de acordo com o que
esta escrito nos seus versos:

> Cartas de Enigma
> Cartas de Resposta
> Cartas de Ajuda

Por enquanto, ndo olhem para a parte frontal das cartas.
Certifiquem-se de que as Cartas de Enigma e de Resposta estdo dispostas,
por ordem crescente, de acordo com o nimero ou letra impresso nelas.
Organizem as Cartas de Ajuda de acordo com os seus simbolos e colo-
quem-nas sobre a mesa. Disponham as cartas com o mesmo simbolo,
umas sobre as outras, de modo que a carta “12 PISTA” fique sobre
acarta “22 PISTA” e que a dltima fique sobre a carta de “SOLUCAQ”.
Excecdo: Existe apenas uma Carta de Ajuda com o simbolo } ¢
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Onde esta o tabuleiro?

Este jogo ndo tem tabuleiro! Os jogadores terdo de
descobrir sozinhos o que devem encontrar no jogo e qual
aaparénciadas salas. No inicio do jogo, as tinicas coisas
que estardo disponiveis aos jogadores serdo o livro

e o disco descodificador.

A medida que o jogo avanca, os jogadores irdo acrescentar
as Cartas de Enigma - que serdo encontradas em ilustracées
ou citadas nos textos.

Sempre que isto acontecer, podem tirar as cartas
correspondentes da pilha de Cartas de Enigma e examina-las.
Da mesma maneira, s6 vdo poder usar os “objetos estranhos”
que se encontram na caixa quando o jogo disser explicitamente
que estes foram encontrados. Até |3, deixe-os intocados na caixa.

Exemplo

Se encontrarem uma ilustracdo como esta,
podem tirar imediatamente a Carta de Enigma
correspondente da pilha e examind-la.

Desenvolvimento do Jogo

0 vosso objetivo é escaparem todos juntos da cimara mortuaria
o mais rapido possivel.

Isto certamente seria mais facil se todas as fechaduras e cadeados da
camara ndo estivessem protegidos por enigmas. Durante o desenrolar
do jogo, o grupo encontrara objetos que estdo protegidos por um
codigo composto de trés hieréglifos. Para ter acesso a eles, tém de
descobrir qual é o c6digo correspondente e introduzi-lo no disco
descodificador. Na borda do disco existem 10 simbolos diferentes.
Cada simbolo representa um codigo a ser decifrado. Mas os jogadores
terdo de descobrir que simbolo pertence a que c6digo. Prestem
atencdo a todos os detalhes. Se acharem que conseguem decifrar

um cddigo, introduzam-no sob o simbolo correspondente no disco.
Depois, através do visor, no circulo menor, para ver um ndmero.

Este nimero indica o numero da Carta de Resposta que, entdo,
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vdo poder examinar. Se o codigo estiver incorreto, terdo de continuar
a procura de uma solucdo ou, por enquanto, passar para outro enigma.
Se o codigo estiver correto, a Carta de Resposta lhes dira como
continuar.

Exemplo : ,

0 grupo identificou trés hierdglifos %, =
como a solugdo do enigma com o simbolo| .
Introduzem esta combinagdo sob o simbolo
| “ino disco descodificador.

‘1

Através do visor, irdo ver o nimero da Carta ¢
de Resposta que podem tirar da pilha e examinar.

Se estiver incorreto, a Carta de Resposta assim

o indicara. Neste caso, simplesmente devolvam a carta
de volta a pilha e olhem de novo para o enigma que ndo
conseguiram resolver. Talvez haja alguma coisa que e
passou despercebida. Ou pode ser que ainda ndo tenham [
todas as pistas que necessitam para resolver o enigma.

Neste caso, vdo ter de continuar por outro lado qualquer.

» E possivel que o cédigo esteja correto?

Em caso afirmativo, a Carta de Resposta vai-se
parecer com isto:

o=l |

e e ) £

» Onde é que irdo ver o simbolo-cédigo?

Boa pergunta! Para respondé-la, vdo ter que
olhar cuidadosamente as para as imagens
no livro ou nas Cartas de Enigma.

Todos os objetos trancados existentes
podem ser encontrados nesses sitios.




Todos estes objetos estdo marcados com um
simbolo. O nosso exemplo envolve o sarc6fago
com o simbolo |

Vamos continuar com este tipo de exemplo:

A seguir, olhem para a Carta de Resposta mostrada junto ao sarcéfago

na carta. Irdo ver que, agora, devem tirar a Carta de Resposta 12
da pilha.

» Sera que o codigo esta realmente correto?
Se estiver, a Carta de Resposta vai-vos dizer como continuar.
Irdo encontrar uma ou mais Cartas de Enigma que poderdo

ser tiradas da pilha e examinadas imediatamente.

Bem, neste caso, devem ter cometido um erro. Apenas vdo
ter que pensar mais sobre o assunto para descobrir uma resposta
diferente.

IMPORTANTE: .
i a
oouincorreto - devolvam tqdas as €
P dem ser resolvidos com base na lo

utilizar todas as combinacdes po

rtas de Resposta a respetiva pilha.
gica. Ndo devem
ssiveis no disco.

» Todos os codigos po
simplesmente tentar

Precisam de alguma ajuda?

Claro que o jogo pode-vos prestar alguma ajuda se ficarem encalhados
nalguma parte da partida. Para cada codigo, existem trés Cartas

de Ajuda que podem ser identificadas pelo simbolo no seu verso.

os dizeres “12 PISTA” também os informa quais sdo as Cartas

de Enigma que devem encontrar para conseguir resolver

o enigma correspondente.

As Cartas de Ajuda com os dizeres “22 PISTA” oferecem uma informacdo
mais concreta no sentido de resolver o enigma correspondente.

As Cartas de Ajuda com os dizeres “SOLUCAO” tém a solucdo do
enigma.



i iuda referentes auma espe_ciﬁca. )
O e enigma ag I(i:\;;‘rr;.aésdti?{enigmas sio normalmente identificados

Carta de EnlEma o0 n'mbolo existente no disco descodiﬁcador). Ndo at?::.g;?o
e Ajuda se ndo tiverem encontrado um enigma com ums

por um simbolo (igualaumsi

nada usar as Cartas d
correspondente.

Tenham um pouco de paciéncia - alguns enigmas s6 podem ser
resolvidos com a ajuda de varias Cartas de Enigma. Nem sempre as
vdo ter todas disponiveis imediatamente. As vezes, terdo de resolver
outros enigmas para conseguirem obter mais cartas. Mas, ndo tenham
medo de usar as Cartas de Ajuda se se virem encalhados.

Depois de usarem uma Carta de Ajuda, coloquem-na na pilha

de descarte.

Material de jogo adicional

Além do material que ja vem na caixa, vdo precisar de lapis e papel
para tomar notas.
Também vdo precisar de um relégio/cronémetro.

riscar, dobrar ou rasgar o material...

. s pode
: mo necessario. O grupo so pode,
berdo t s, e nao precisardo
cortar o material

IMPORTANTE: Os jogadores podem
Tudo isto é permitidoe, algumas vezes,

depois disso ja saberio todos os enigma

Jogar & 10 el S6 p ferirem, podem usar uma tesoura para

mais do materi,al. Se pre
em vez de rasga-lo.

Quando é que o0 jogo termina?

0 jogo termina quando o grupo tiver resolvido o Gltimo enigma
e escapado da cdmara mortuaria. Uma carta vos dird isso.
Liguem o cronémetro (ou vejam a hora) no inicio do jogo,

para saberem de quanto tempo precisaram.

Podem consultar a pagina seguinte para saberem o vosso
desempenho no desafio.

Quando estiverem a calcular o nimero de Cartas de Ajuda usadas,
é claro que apenas as cartas que deram ao grupo novas pistas ou
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solucbes devem ser contabilizadas. Se uma Carta de Ajuda s6 trazia
informacgdes que o grupo ja sabia, ndo a incluam no calculo.
@ ‘Nenhuma 1-2 3-5 6-10 >10
CartadeAjuda CartadeAjuda  CartadeAjuda CartadeAjuda CartadeAjuda
<60 min.
<75 min.
<90 min,
> 90 min.

Um ultimo conselho

Qualquer material do jogo que usaram com sucesso para solucionar
um enigma deve ser posto de lado, mas ndo arrumado. Podem vir

a precisar de alguns destes materiais mais tarde. Mas, desta maneira,
vdo ter mais facilidade em manter o controlo do material e ndo deixar
que eles se misturem. Para muitos dos enigmas, irdo precisar apenas
das ilustracoes das salas.

Comecga o Jogo

Do que é que estdo a espera? Liguem o cronémetro e saiam da tumba
antes que seja tarde demais! Agora, ja podem examinar o livro inteiro
e comecar a resolver os enigmas. Se alguma coisa ndo estiver clara,
ndo hesitem em consultar o manual durante o jogo.

Inka & Markus Brand e Kosmos agradecem a todos aqueles que leram as regras e testaram o jogo.

Os Autores:
Inka & Marcus Brand vivem com seus filhos Lukas e Emely em Gummersbach,
naAlemanha. Eles ja publicaram diversos jogos infantis e familiares e ganharam

u 'il
w i’ varios prémios. E, é claro, sdo dvidos fds de enigmas e jogos de fuga.
I\h
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CERTIFICADO

EXIT

JOGO

Os seguintes jogadores

conseguiram escapar da tumba de um faraé!

Nada mal! Por sorte ndo tiveram de passar a vida inteira presos numa

camara funeraria!
e para escapar.
segundos

cartas de ajuda,

Eles demoraram

No total, eles usaram

com isto obtiveram estrelas na avaliacdo.

0 enigma mais emocionante foi

0 enigma mais dificil foi

que foi resolvido pelo(a) jogador(a)



