OV IS5EY

A b e P TONS E- =D OCFN

A Guerra de Troia terminou e os barcos gregos tentam regressar a sua pdtria apds uma larga auséncia.
Contudo, para consegui-lo, deverao aplacar a ira do enfurecido deus dos mares, Poseidon, que tomou o
partido de Troia durante a guerra.

Para isso terdo de alcangar a Ilha Sagrada e realizar uma oferenda e uma oragio aos deuses... mas o

irascivel Poseidon ird valer-se de todos os seus poderes para evitar que a alcancem!

RES UM O Os jogadores nos papéis de navegantes deverio enfrentar

estas tempestades implacdveis, sem poder ver o que os
D O J O G O rodeia, enquanto tentam reunir pistas que os ajudem

a identificar a sua posi¢ao para, assim, manter o rumo
Um jogador assumird o papel de Poseidon, enquanto os

restantes jogadores (entre 1 e 4) serdo os navegantes em

busca da Ilha Sagrada.

previsto. Tentario situar os seus barcos sobre o seu
tabuleiro mas a sua localizacio nao deixara de ser uma
mera suposicao e, 2 medida que o jogo avance, a sua

o g
Um jogo decorre sobre duas cépias do mesmo tabuleiro, ~ POSI6a0 serd cada vez menos precisa.

separadas pela caixa, de modo a que nio sejam visiveis Para vencer, os navegantes deverio alcancar a

Ilha Sagrada antes que o jogo termine,
valendo-se de toda a sua astticia
para manter o rumo. Poseidon
vencerd se conseguir evitar

que os restantes jogadores
alcancem o seu destino.

entre si.

O jogador com o papel de Poseidon langard poderosas
tempestades contra os navegantes para os confundir e
afastar da sua rota e, assim, os impedir de alcancar a Ilha
Sagrada a tempo. Apenas Poseidon conhece a verdadeira
posicao dos barcos, que vird assinalada na sua cépia do
tabuleiro.

COMPONENTES

— Regras
— 11 marcadores de tempestades

— 14 marcadores especiais
— 2 monstros marinhos
— 4 faréis
— 4 remoinhos
— 4 bancos de névoa

X

— 16 marcadores de lembrete (4 de cada cor) -
— 2 marcadores de rosa-dos-ventos
— 8 figuras de barcos (2 de cada cor)

— 4 tabuleiros (2 c6pias do tabuleiro A/C e 2
copias do tabuleiro B/D), impressos em ambas
as faces




N I O I I P 0 0 O 5 O I 0 0 5 5 5 O A N 0 0 O S 0 P S 0 P e

.

i ——— et e,

i e = e e e e ey Y m— e e e

2 T A—————m 3 .

T u—

PREPARACAO

Decide-se, em primeiro lugar, que jogador tomard o
papel de Poseidon. Esse jogador ficard com a caixa, um
barco de cada cor (4) e os 11 marcadores de tempestade
e escolherd também um dos quatro tabuleiros
diferentes (A, B, C ou D).

De seguida, colocard o tabuleiro na caixa e usard a
tampa como separador, tal como se mostra na imagem.

Durante o jogo, o jogador que faga de Poseidon
nao poderi ver o tabuleiro dos navegantes nem os
navegantes poderao ver o tabuleiro de Poseidon.

De seguida, o jogador com o papel de Poseidon
colocard um conjunto de quatro barcos de pldstico (de
cores diferentes) nas casas iniciais do seu tabuleiro, de
modo a que a cor das casas e dos barcos coincidam.
Por fim, retira uma rosa-dos-ventos que utilizard como

Coveer

ROSA
POs VENTOS

NAV<CANTSS

Os restantes jogadores (de um a quatro) serdo os
navegantes. Jogardo como equipa, cooperando para
levar os quatro barcos até a Ilha Sagrada. O controlo
dos barcos deve distribuir-se entre os jogadores do
modo mais equilibrado possivel.

Os navegantes deverao ficar com a segunda cépia do
mesmo tabuleiro escolhido por Poseidon e colocd-lo
diante de si, do outro lado do separador. Lembra-te:
Poseidon nio pode ver o tabuleiro dos navegantes!

De seguida, os navegantes colocarao os outros quatro
barcos de pldstico de cores distintas nas suas casas
iniciais, de modo a que a cor das casas e dos barcos
coincidam. Por fim, retiram os marcadores de lembrete
e a outra rosa-dos-ventos para utilizarem como
referéncia.

Para o teu primeiro jogo coloca de parte os marcadores
especiais; apenas necessitards deles quando jogares com

referéncia. as variantes (ver pdgina 7).
Importante: ambas as c6pias do tabuleiro devem
estar orientadas de modo a que o norte aponte no
MARCAPORES sentido do separador.
D€ TEMP<STAD< P o 5 < l } o N ROSA
POs VENTOS
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POSISAO
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Um jogo dura 11 rondas. Cada ronda divide-se em dois
turnos:

— Turno de Poseidon

— Turno dos navegantes

TURNO
DE POSEIDON

O jogador com o papel de Poseidon escolhe um dos
seus marcadores de tempestade e joga-o de modo a que
0s navegantes 0 possam ver.

H4 cinco tipos distintos de tempestade: duas brancas,
duas verdes, duas vermelhas, duas amarelas e trés
pretas.

—  Se o marcador de tempestade coincide com a
cor de um dos barcos, Poseidon moverd esse
barco para uma casa adjacente no seu tabuleiro,
seja na perpendicular ou na diagonal.

—  Se o marcador de tempestade ¢ preto (a Grande
Tempestade), Poseidon moverd cada um dos
quatro barcos para uma casa adjacente.

Atencao: Poseidon nio pode jogar uma Grande
Tempestade em duas rondas consecutivas.

Nao deverd ver-se o movimento dos barcos realizado
por Poseidon; estes movimentos sao realizados
unicamente no tabuleiro de Poseidon e nao no dos
navegantes.

Como o movimento é secreto, a posi¢io dos barcos no
tabuleiro de Poseidon poderd diferir da posicao dos
barcos no tabuleiro dos navegantes.

Tal como se verd mais adiante, cabe aos navegantes
adivinhar corretamente a sua posicao.

<KOMPLISAR As P€PUSH<S
VARIANT<

Gostas dos problemas de dedu¢ao mais
complexos ou ji jogaste este jogo tantas vezes
que se torna demasiado simples? Se queres,
podes complicar as dedugoes. Basta que
Poseidon ndo mostre a cor dos marcadores
de tempestade que jogue. Dependerd dos
navegantes determinar se um barco se moveu
ou nio, em funcio da informagio que
obtenham no seu turno.

Poseidon s6 pode utilizar cada marcador de tempestade
uma tnica vez e, uma vez utilizado, o marcador é
descartado no final da ronda. Os marcadores utilizados
sao colocados de lado, de modo a indicar o niimero de
rondas jogadas.

TURNO DOS
NAVEGANTES

O turno dos navegantes divide-se em quatro etapas
distintas, uma por cada barco. Cada uma dessas etapas
divide-se, por sua vez, em Movimento do barco e
Exploragao.

TURNO D<€ POS€IDON

<X<MPLO

Poseidon joga um marcador de tempestade
amarelo e move em segredo o barco amarelo do
seu tabuleiro para uma casa adjacente. Decide
mover o barco para nordeste. O barco amarelo
nio se move no tabuleiro dos navegantes: estes
sabem que se moveu, mas nio sabem onde se
encontra. .. ainda.
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TURNO POs NAVSCANTS
<X<MPLO

O navegante anuncia: “O barco amarelo
move-se para oeste”. Poseidon move o barco
amarelo no seu tabuleiro e o navegante faz o
mesmo.

Os navegantes podem escolher por que ordem desejam
mover os barcos. Para cada barco deverio completar
primeiro tanto o movimento como a explora¢io antes
de passar ao barco seguinte. Quando os quatro barcos
se tiverem movido e explorado, o turno dos navegantes
estard concluido.

MOVIMENTO
DOS BARCOS

O navegante deverd comunicar a Poseidon a dire¢io
do movimento do barco, indicando a cor do barco e

os pontos cardeais/colaterais (norte, nordeste, este,
etc.) como referéncia. O movimento é obrigatério: os
navegantes no poderio optar por manter um barco no
mesmo local.

Poseidon reproduz no seu tabuleiro o movimento
indicado pelo navegante. Para tal, moverd a figura
do barco e dird aos navegantes o que veem apds o

movimento (ver “Exploracao”).

Limites do tabuleiro

Se um barco tenta sair do tabuleiro (por exemplo, ao

deslocar-se para este a partir da coluna situada mais &
direita), Poseidon dard de imediato essa indicagio aos
navegantes e o barco permanecerd na sua casa atual.

A Tlha Sagrada

Se um barco chega a Ilha Sagrada com o seu
movimento, terd alcancado o seu objetivo e Poseidon
deverd indicd-lo aos navegantes. O barco nio se retira
do tabuleiro e permanecerd a vista de todos os barcos
que se situem numa casa adjacente a ele.

Os barcos que cheguem 4 Ilha Sagrada nio se voltario
a mover, nem por parte dos navegantes nem por parte
das tempestades. O jogo segue do modo habitual para
os barcos restantes.

EXPLORACAO

Assim que Poseidon mova o barco no seu tabuleiro,
deverd fornecer aos navegantes informagio sobre a sua
localizagio atual.

—  Um barco dispde de informacio precisa
sobre a casa que ocupa atualmente (a zona de
reconhecimento).

—  Um barco também vé as oito casas adjacentes
a casa que ocupa (a zona de avistamento).
Poseidon apenas dard uma informagio parcial
sobre estas casas, sem indicar a direcio exata de
cada coisa.

A zona de reconhecimento

Poseidon tera de descrever em detalhe o contetido da
casa ocupada pelo barco. Uma ilha situada na mesma
casa serd descrita como “Florestal” ou “Rochosa” (verde
ou cinzenta, respetivamente) ou ainda como “A Ilha

Sagrada”.

Os restantes barcos deverao descrever-se de acordo com
as suas cores. Quando um barco se encontra numa zona
com a cor azul-escura deverd indicar-se a profundidade

(“Estds em alto-mar”).

A zona de avistamento

O contetido das casas dentro da zona de avistamento

(as oito casas adjacentes ao barco) deverd ser descrito
sem especificar detalhes. Poseidon dird aos navegantes
quantas ilhas existem na sua zona de avistamento sem
indicar os respetivos tipos (todas as ilhas parecem iguais
a distancia). Poseidon deverd dizer aos navegantes se
avistaram outro barco (mas sem referir a sua cor).

A €<XPLORASAO

<X<MPLO

Zona de avistamento Zona de reconhecimento




L<<ENDA

Ilha Florestal

Ilha Rochosa

Todas as casas situadas na borda do tabuleiro
representam a costa. Se um barco estd situado junto
a borda, Poseidon deverd indicar ao navegante que hd
“costa a vista”.

Deduzir a posi¢ao dos barcos

Depois de uma tempestade fustigar um barco, a
posicao estimada no tabuleiro dos navegantes pode
diferir da posi¢io real do barco, que aparece no
tabuleiro de Poseidon.

A partir da informagao recolhida durante a exploragao,
os navegantes deverao tentar adivinhar qual é a
localizagio real dos barcos, comparando a informacio
que lhes ¢é fornecida por Poseidon com a que veem no
seu préprio tabuleiro.

Quando acreditarem saber com certeza qual é a
localizagio do barco, os navegantes poderao deslocar

a figura desse barco para a casa que considerem
apropriada. Em qualquer caso, a verdadeira posicio de
cada barco s6 estd indicada no tabuleiro de Poseidon.
S6 os deuses sabem tudo!

Utilizar lembretes

Frequentemente, a partir da informagéo obtida durante
a exploragio, existirdo vdrias casas nas quais possa
estar um barco. Os navegantes poderao utilizar os

Ilha Sagrada

SIMPLIFIKAR A$ D€PUSO<S
VARIANT<

Se vais jogar com criangas ou com pessoas
que ainda ndo experimentaram o jogo, podes
simplificar as dedugées. Para isso, Poseidon
deverd indicar também a cor das ilhas e dos
barcos que estejam na zona de avistamento
(contudo, nio a sua direcio exata) e nio
apenas quanto estejam na sua zona de
reconhecimento.

Barco Alto-mar

/
UsA A M€MORIA
VARIANT<
Se queres tornar o jogo um pouco mais
complicado e que incorpore um elemento

de memdria, nio permitas que se utilizem os
marcadores de lembrete.

marcadores de lembrete para marcar no seu tabuleiro
as possiveis localizagoes de um barco (colocando-as

e retirando-as conforme seja conveniente), se nao
estiverem muito seguros da sua suposicio.

Apés terminar o turno dos quatro navegantes,
termina essa ronda e tem inicio a seguinte.

FIMDE JOGO

O jogo termina depois do turno dos navegantes na 112
ronda (apds terem sido descartadas todos os marcadores
de tempestade) ou se todos os barcos conseguiram
chegar 4 Tlha Sagrada.

—  Seno final do jogo apenas um ou dois barcos
alcangaram a Ilha Sagrada, Poseidon vence o

jogo.

—  Se trés ou quatro barcos conseguiram alcangar a
Ilha Sagrada, os navegantes vencem o jogo.

Quando jogues com mais de dois jogadores, qualquer
navegante que chegue a Ilha Sagrada também serd
considerado vencedor, mesmo que o vencedor do jogo
tenha sido Poseidon.
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Importante: todas as figuras que aparecem nas imagens mostram a posi¢io real dos barcos no tabuleiro de Poseidon.

No tabuleiro dos navegantes as posicées podem variar, jd que sio apenas suposicoes.

1) BARSO VERM<LHO

Movimento: o jogador vermelho move o seu barco
para este (E).
Exploragio: “Vés duas ilhas”.

Nota que uma das duas ilhas é a Ilha Sagrada mas,
como estd na zona de avistamento, vista do barco é
semelhante a qualquer outra ilha.

2) BARSO AMARZLO

3) BARSO BRAN<O

Movimento: o jogador branco move o seu barco
para sudoeste (SO).

Exploracao: “Estds numa ilha rochosa e vés uma
ilha”.

Recorda-te que se existe uma ilha na zona de
reconhecimento Poseidon deve indicar de que tipo
se trata.

4) BARSO V<RP<

Movimento: o jogador amarelo move o seu barco
g
para noroeste (NO).

Exploracién: “Estds em alto-mar e vés duas ilhas e

um barco”.

A ordem dos movimentos ¢ muito importante. De
facto, anteriormente o jogador vermelho nio via o
barco amarelo porque este nao estava na sua zona
de avistamento durante a exploracio.

Movimento: o jogador verde move o seu barco
para nordeste (NE).

Exploraciao: “Vés uma ilha e a costa”.

Como vés, Poseidon nunca deve indicar em que
diregao se encontra algo que os barcos tenham
avistado.

eeer




— VARIANT€S —

Odyssey inclui vdrios marcadores que se podem usar
para modificar o jogo de modo a que se torne mais
simples ou mais complicado chegar 4 Ilha Sagrada.

NAV<SANTSS implica uma variante que dd vantagem
aos barcos.

POS<IPON implica uma variante que supée uma
desvantagem para os barcos.

Podes usar uma ou mais variantes e combind-las a

teu gosto com as outras variantes, para complicar

ou simplificar o jogo conforme desejes. Contudo,
recomendamos que apenas empregues estas variantes
quando te sintas familiarizado com a versio normal do

jogo.

MONSTROS

MARINHOS
NAV<SANTSS

Kraken

Leviata

Podes juntar um ou dois marcadores de monstros
marinhos (o leviata e o kraken) aos marcadores de
tempestade.

Durante o seu turno, Poseidon pode jogar um marcador
de monstro marinho contra um barco em vez de jogar
uma tempestade. Esse barco no se poderd mover
durante esse turno pois a tripulagio terd de lutar contra
o monstro. Apesar de tudo, o jogador que controla o
barco ainda poderd explorar. Fazé-lo pode ser ttil se foi
afetado por uma tempestade na ronda anterior.

Atengao: quando usas os monstros marinhos,

tal como na versio normal, o jogo termina no
momento em que Poseidon tenha utilizado todos
os seus marcadores, pelo que o jogo terd a duracio
de 12 ou 13 rondas (motivo pelo qual esta variante
d4 vantagem aos navegantes).

FAROIS
NAV€SANTS S

Podes adicionar um ou dois faréis ao tabuleiro.
No inicio do jogo, os navegantes deverao decidir
conjuntamente onde colocar os faréis. Podem escolher

qualquer casa do tabuleiro (de terra ou de mar), exceto
as casas da ilha inicial, a Ilha Sagrada ou qualquer

casa adjacente as referidas ilhas. Qualquer informagao
previamente existente na casa do farol serd ignorada.

De seguida, Poseidon terd de colocar os faréis
equivalentes nas casas correspondentes do seu
tabuleiro.

Quando um barco se encontrar numa casa com um
farol ou adjacente a ele, Poseidon terd de comunicar
essa informacio durante a exploragio, tal como faria
com qualquer outro tipo de casa (“Vés um farol.” ou
“Estds numa casa com um farol.”). Se houver mais

de um farol em jogo, também terd de informar o
navegante da cor da luz do farol (amarela ou vermelha)
se este estiver na sua zona de reconhecimento.

Atengao: os fardis representam uma vantagem
para os navegantes porque sio inicos. Quando um
navegante vé um farol pode determinar com muita
certeza onde se encontra o seu barco!

REMOINHO
POSEIDON

Podes adicionar um ou dois remoinhos ao tabuleiro.

No inicio do jogo, Poseidon decide em segredo em
que posicoes colocar os remoinhos. Pode coloca-los em
qualquer casa que nio contenha uma ilha, exceto nas
casas adjacentes a uma ilha inicial ou a Ilha Sagrada.

Se um barco termina o seu movimento numa casa com
um remoinho, Poseidon deverd comecar por dar ao
jogador a informacao da exploragao, como ¢ habitual.
De seguida, Poseidon indicar-lhe-4 que o seu barco

foi apanhado por um remoinho e deslocard o barco
uma casa, como se se tratasse de um marcador de
tempestade.

Se um barco se encontra sobre uma casa de remoinho
devido ao efeito de uma tempestade, nio se aplica
nenhum efeito especial; um remoinho s6 afeta um
barco se este entra em contacto com ele através do seu
proprio movimento.

Os navegantes podem colocar um marcador de
remoinho no seu préprio tabuleiro se pensam saber
onde se encontra, para os ajudar em movimentos
futuros. Como sempre, na realidade apenas conta a
posicao do remoinho no tabuleiro de Poseidon.

Atencao: o remoinho acaba por ser uma espécie de
tempestade fixa que se adiciona as que Poseidon j4
dispée, pelo que lhe fornece uma arma adicional
que poderd empregar contra os navegantes.
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BANCOS

DE NEVOA
POS€IDON

Podes adicionar um ou dois bancos de névoa ao
tabuleiro.

No inicio do jogo, Poseidon decide em segredo onde
colocar os bancos de névoa. Pode escolher qualquer
casa do tabuleiro (ilha ou mar), exceto uma ilha inicial,
a Ilha Sagrada ou uma casa adjacente a uma destas
ilhas. A partir desse momento, qualquer informagao
previamente existente nessa casa serd ignorada.

Quando um barco se encontra numa casa com um
banco de névoa, Poseidon deverd dar esta informagao
durante a exploracio, como seria habitual com
qualquer outro tipo de casa (“Estds num banco de
névoa.” Ou “Vés um banco de névoa”). Se houver
outro barco no banco de névoa, nio serd avistado.

Os navegantes podem colocar um marcador de banco
de névoa no seu préprio tabuleiro se pensam saber onde
se encontra, para os ajudar em movimentos futuros.
Como sempre, na realidade apenas conta a posi¢ao dos
bancos de névoa no tabuleiro de Poseidon.

Atengao: o banco de névoa pode alterar o tabuleiro
de um modo inesperado para os navegantes,
ocultando a presenca de uma ilha ou de qualquer
outra informagcao util, pelo que representa uma
vantagem para Poseidon.

COMPETICAO
ENTRE
NAVEGANTES

Se preferes jogar de um modo mais competitivo, podes
usar este sistema de pontos. Recomendamos que anotes
a pontuagio de cada jogador durante uma série de
jogos, de modo a que cada jogador atue uma vez como
Poseidon.

Nesta modalidade, cada navegante
colocard um barco e tentard
alcancar a Ilha Sagrada antes

dos seus rivais. Se jogarem

dois navegantes, cada um
controlard 2 barcos. Se jogarem

3 navegantes, cada um controlard
um barco e o quarto barco serd
movido de forma cooperativa.

Os navegantes disputarao uma
série de jogos onde cada um
assumird o papel de Poseidon, &
vez.

No final de cada jogo:

—  Poseidon recebe 1 ponto de vitdria por cada
barco que ndo tenha alcancado a Ilha Sagrada.

— Um navegante recebe 3 pontos de vitdria se o
seu barco chegou a Ilha Sagrada.

—  Todos os navegantes recebem 1 ponto de vitdria
se 0 barco “cooperativo” chegou 4 Ilha Sagrada.

Ap6s terminar a série de jogos, o jogador que tenha
obtido a pontua¢io mais elevada serd o vencedor.
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