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| /\ sobre este jogo

Este jogo foi desenvolvido em parceria por Marcelo
Melo e Ocastudios, baseado em um conceito original
de Marcelo Melo. Ele ¢ liberado em Dominio Publico
por seus autores. Para mais informacoes acesse
www.ocastudios.com.br/direitos.

Instrugdes para impressao:

- ndo imprima as paginas 1e 2,

- imprima as paginas impares e pares
como frente e verso, respectivamente.



ATENCAO! O TRAIKO<IRO PROMETEU, BENFSITOR DA HUMANIPAD<, ROUBOU
O FOGO DOS D<€USS € PLANECIA €NTREGA-LO AOS MISERAVEIS HUMANOS.
NOS50 $€NHOR, O POD<ROS0O Z<£Us, KONVO<A TOPAS AS PIVINDADS
OLIMPIKAS PARA QU< PERSIGAM € <APTUREM O TRAIDOR. <RAND<S
RECOMPENSAS AQUARDAM AQU<LE MAIS Z€LOSO N€STA BUSKA.
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Existem dois tipos de peca neste jogo: as letras, usadas para

PREPARACAO

Cada jogador recebe um conjunto de 5 pecas de letra, que
permitirdo a ele identificar as armadilhas que aciona. Cada
jogador também recebe 5 pecas numéricas aleatoriamente.
O jogador 'A' deve comecar a partida.

identificar os jogadores (cada um deles é associado a uma letra); e
os nimeros, que usamos para marcar o caminho de Prometeu e as
armadilhas colocadas nele (estes sGo comuns a todos os jogadores).

Todas as pec¢as possuem uma direcdo, indicada por uma
seta, e devem ser dispostas de modo a formar uma
corrente (o caminho de Prometeu).

No turno de cada jogador, ele lancard uma pe¢a numérica, que
marca quantas casas faltam para que Prometeu caia em sua
armadilha — mas ja que o Tita pode prever o futuro, as
armadilhas apenas mudam sua trajetéria. Por exemplo, se vocé

Prometeu ird fazer uma curva a direita ou esquerda.

N
Para ilustrar, imagine a corrente (5] (2)(4](3] (2] (4] Os negritos

indicam quando Prometeu fez uma curva: a primeira é duas casas
apds o nimero 2 e a segunda é cinco casas apés o nimero 5.

Em seu turno, o jogador também pode lancar uma letra.

Estas pecas ndo sdo armadilhas — ao invés disso elas servem
para que vocé reinvidique uma armadilha que esteja sendo
acionada, ganhando pontos por ela. Por exemplo, imagine a

corrente (4]{A)(*). Ela indica que o jogador ‘A’

reinvidicou a armadilha armada pelo nimero 2.

De fato, quando vocé reinvidica uma armadilha, vocé recebe um
ponto por peca numérica que aponta para a casa que vocé estd

ocupando. Por exemplo, na corrente (4] CI1CIC) o

Jjogador 'B' marcou 3 pontos (ele acionou as armadilhas dos trés
primeiros nimeros: 4, 3 e 2). Neste manual, os asteriscos indicam o
ndmero de pontos conquistados.

No jogo, ao invés de asteriscos, o que vocé faz para contar os
pontos é colocar, em frente a letra, pecas numéricas com a face
voltada para baixo (os chamaremos de marcadores de pontos).
Assim, a corrente acima mencionada teria trés marcadores apés
aletra 'B'.

Quando o jogo acabar, cada jogador deve contar quantos
marcadores possui apos suas letras. O jogador com a maior
contagem tera agradado a Zeus - e vencido o jogo.

TURNO D<€ 1040

Em seu turno, vocé deve seguir as instrugdes abaixo,
na ordem em que sdo apresentadas:

Vocé pode jogar uma letra, se quiser. Vocé pode fazé-lo para
acionar armadilhas e, assim, ganhar pontos, mas também
pode fazé-lo apenas para alterar a ordem do jogo, evitando
que adversarios acionem armadilhas.

Por exemplo, se a atual corrente é vocé poderd baixar
uma letra, tornando-a (A], por exemplo (perceba que
nenhum marcador se seguiu ao |A| porque nenhuma
armadilha foi acionada, e ele ndo estd em negrito pois ndo
houve curva). Como vocé ainda deverd lancar um nimero, isso
evitard que o oponente marque dois pontos.

Vocé deve langar uma pega numérica.

Tenha em mente que quando vocé aciona uma armadilha,
seja com uma peca numérica ou de letra, Prometeu fard
uma curva. Isso significa que vocé deve colocar a peca
virada a esquerda ou a direita, e a corrente continuara
seguindo naquela direcdo. Mas esse ndo é o caso para
marcadores (as pecas que contam os pontos) - estes
simplesmente ignoram as armadilhas e, portanto, ndo
fazem curvas.

Ao controlar o caminho de Prometeu, vocé pode fazé-lo
bater (ou evitar isso) para seu préprio proveito.

Saque pecas numéricas até que tenha 5 delas. Se ndo houver
mais pecas, ndo saque — 0 jogo s6 acabara quando a Ultima
peca for jogada, ndo quando for sacada.

VENKNDO O JO<GO

Se o caminho de Prometeu colidir consigo préprio ou com um
obstaculo natural (os limites da mesa, por exemplo) o jogo
acaba. Ele também acaba se todas as pecas numéricas forem
lancadas. Cada jogador entdo conta o nimero de marcadores
em frente a suas letras. Aquele com o maior nimero de
pontos recebera a aprovacao de Zeus e vencera a partida.

No caso de empate, o vencedor serd aquele ue pontuou
por ultimo, dentre aqueles com maior pontuacdo.

Este jogo foi desenvolvido em parceria entre Marcelo Melo e Ocastudios, baseado no jogo original 'Blindness' por Marcelo Melo.
Ele é licenciado como Dominio Pdblico por seus criadores.

| jogar o numero 2, isso significa que, duas casas a partir dali,
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<XSMPLO D< PARTIDA

Para facilitar a compreensao das regras, inserimos um breve exemplo de jogo.
Aqui, trés jogadores (A, B e C) competem pela recompensa de Zeus.

<omo est vencendo, '<’ fenfa <hocar Prometeu
<onfra 2 <orrenfe, en<errando o jogo.

Prometeu se <ho<a <ontra 2 <orrente.S20
<ontados quantos pontos <ada jogador <onseguiv
¢’<, <om 3 pontos, ¢ dedlarado ven<edor

Por um descuido de seus
adversarios, '< <onse§ue
mar<ar dois ponfos.

< <oloca duas <arfas numéricas
<omo mar<adores de pontos.

(Note que o primeiro mar<ador
n3o 2five 2 armadilha em 2.

€le, portanto, nzo faz <urva)
<hoque <om 2 <orrente.

'< zponfa mais
armadilhas para
mesma <53, Nd

esperaga de ser ele
2 a<iond-la.

-
=y
Para impedir que ‘A’ ativasse 2 / -

armadilha, ‘<’ langou uma lefra o,
no mesmo turno, um numero.

A <urva o<orreu em uma <arfa numérica,
ou 5¢j, nenhum jogador mar<a pontos.

<omo 3 lefra ’<’ nao afivou 3 armadiha,
seu jogador n3o ganhou ponfos.

4sta foi 2 primeira pega do jogo,
langade por ‘A’

De acordo com a notacdo do manual, esta partida é descrita como:

EEEEREEEEHREDDEEEEIEEERIDHE DK

<omo esté em desvantagem, ‘B’
fenfa enviar Prometeu para longe do
<2minho, de modo 3 evifar que ele se
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