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ELEMENTY GRY
40 kart wspinaczki (o wartosciach 1-10) 16 kart grecklch bogow
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Figurka Zeusa

CEL GRY
Gracze wspinaja sie na grecka goére bogéw — Olimp. Chca dostarczy¢ na jej
szczyt ztoty posag Zeusa. Podczas wspinaczki bedzie on przechodzi¢ z rak
do rak. Rozgrywka trwa kilka rund. Na koniec kazdej rundy gracz majacy
posag Zeusa w swoich rekach zdobedzie punkt. Zwyciezca zostanie osoba,
ktéra zgromadzi 3 lub & punkty (w zaleznosci od liczby graczy).




PRZYGOTOWANIE GRY IS

O Wszystkie karty potasujcie i rozdajcie kazdemu po 4 karty. Trzymajcie je
w taki sposob, aby rywale nie widzieli, co sie na nich znajduje.

® Z pozostatych kart stwdrzcie stos. Karty w stosie lezg obrazkiem do
dotu.

® Obok stosu kart zrobcie miejsce na karty wyktadane podczas gry. Miej-
sce to nazywad bedziemy Olimpem.
Na srodku stotu postawcie figurke Zeusa.

O W zasiegu graczy potdzcie ptytke punktacji. Kazdy gracz wybiera zeton
punktacji w jednym z koloréw i ktadzie go obok ptytki punktacji. Pozo-
state, nieuzywane zetony odtézcie do pudetka.

Przygotowanie dla 3 graczy: S
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PRZEBIEG ROZGRYWKI IS

Ogolny opis rozgrywki

Gracze wyktadaja karty na Olimp (na wspoélny stos), co symbolizuje
wspinaczke na szczyt gory. Za kazdym razem wartos¢ wytozonej karty
dodawana jest do wartosci Olimpu. Na poczatku gry na Olimpie nie ma
zadnej karty, jego wartos¢ wynosi wiec 0. Kazda dotozona karta zmienia
wartos$¢ Olimpu. W momencie, gdy wartos¢ Olimpu osiagnie 100 (lub
wiecej), runda sie konczy - gracze docieraja na szczyt.

Gracz, ktéry ma figurke Zeusa w momencie dotarcia na szczyt, zdobywa
punkt. Nastepnie rozgrywana jest kolejna runda. Gra konczy sie, gdy
ktdrys z graczy zdobedzie 3 lub 4 punkty (w zaleznosci od liczby graczy).

Gre rozpoczyna osoba, ktéra byta ostatnio w Grecji (lub najstarszy gracz).
W swojej turze gracz wyktada jedna karte sposrdd tych trzymanych w reku
i umieszcza ja na Olimpie.

Uwaga! Kolejne karty umieszczane sg na Olimpie w taki sposéb, aby wido-
czna byta tylko jedna - ostatnio wytozona.

Jesli gracz wytozyt karte wspinaczki, dodaje jej warto$¢ do wartosci
Olimpu i na gtos podaje wynik.

Przyktad: Gracz A rozpoczyna gre — wyktada karte wspinaczki o warto-
sci 6. Jest to pierwsza wytoZzona karta, wartos¢ Olimpu wynosi wiec 6.
Nastepnie gracz B wyktada karte wspinaczki o wartosci 8. Dodaje jg do
wartosci Olimpu (6) i podaje wynik: 14 (6 + 8 = 14).




Jesli gracz wytozyt karte greckich bogow, wykonuje opisane na niej dzia-
tanie, a nastepnie podaje wartos¢ Olimpu (opis kart greckich bogdéw znaj-
duje sie w dalszej czesci instrukgji).

Po wytozeniu karty gracz bierze ze stosu nowa karte, tak by mie¢ w reku
4 karty. Na tym konczy sie tura gracza. Nastepnie osoba siedzaca z lewej stro-
ny wyktada na Olimp swoja karte.

Figurka Zeusa I

. Na poczatku gry figurka Zeusa znajduje sig na srodku stotu, nie nalezy do
"-j zadnego z graczy. Podczas rozgrywki bedzie przechodzi¢ z ragk do rak. Zada-
"~ niem graczy jest posiadanie figurki Zeusa w momencie zakoriczenia rundy.

Istnieja 3 sposoby przejecia figurki Zeusa:

1. Gdy gracz wytozy karte (wspinaczki lub greckich bogow), ktora spowoduje,
ze wartos¢ Olimpu bedzie wynosi¢ 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90 lub 100.
Po wytozeniu takiej karty gracz przejmuje figurke Zeusa i stawia przed soba.

2. Gdy gracz wytozy karte greckich bogéw zawierajaca informacje o przeje-
ciu figurki Zeusa. Po wytozeniu takiej karty gracz przejmuje figurke Zeusa
i stawia przed soba.

3. Gdy gracz wytozy karte o takiej samej wartosci jak karta zagrana wtasnie

przez innego gracza.
Gracz w dowolnym momencie rozgrywki, nawet poza swoja turg, moze
wytozy¢ na Olimp karte o takiej samej wartosci jak karta zagrana wtasnie
przez innego gracza. Po wytozeniu takiej karty gracz przejmuje figurke
Zeusa i stawia przed soba. Uwaga! W takiej sytuacji gracz nie bierze nowej
karty ze stosu (bedzie wiec miat w reku mniej niz 4 karty).
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Przyktad: Wartos¢ Olimpu przed turg gracza A wynosi 31. Gracz A wyktada
karte o wartosci 5 i podaje aktualng wartos¢ Olimpu: 36. Gracz C poza swojq
turg szybko wyktada karte 5 i przejmuje figurke Zeusa. Nastepnie podaje ak-
tualng wartosc Olimpu: 41. Gracz C nie dobiera nowej karty ze stosu.

Karty greckich bogow NN
Po potozeniu ktérejs$ z tych kart na Olimpie gracz wykonuje opisane na niej
dziatanie i podaje wartos$¢ Olimpu.

ESN 0 AFRODYTA

"‘;ﬁ Wartos$¢ Olimpu nalezy zaokraglié.
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™ Gracz przejmuje figurke Zeusa.

Jak zaokragli¢ wartos¢ Olimpu:
0 - karta nie dziata (np. wartos¢ Olimpu 90 nie ulega zmianie).
1-4 - zaokraglamy w dot (np. wartos¢ Olimpu 94 zaokrgglamy do 90).
5 - gracz decyduje, czy zaokragla w dot, czy w gére (np. wartos¢ Olimpu 95
zaokrgglamy do 90 lub 100).
6-9 - zaokraglamy w gére (np. wartosc Olimpu 96 zaokrgglamy do 100).

= ATENA £ .| ApoLLO
% Wartos¢ Olimpu nie ulega 3 i Warto$¢ Olimpu nie
" zmianie. Wybrany gracz < ulega zmianie. Gracz
traci ture. przejmuje figurke Zeusa.

ATENA

Les 4




ARTEMIDA

Wartos$¢ Olimpu nie ulega
zmianie. Gracz przejmuje
figurke Zeusa.

ARES

Wartos¢ Olimpu: 50.
Gracz przejmuje figurke
Zeusa.

POSEJDON

0d wartosci Olimpu nalezy
0djac 10. Gracz przejmuje
figurke Zeusa.

Jesli wartos¢ Olimpu jest
jednocyfrowa, spada do 0.
HERMES

Nalezy zamieni¢ miejscami cyfry w wartosci Olimpu.

Przyktad: Wartos¢ Olimpu przed wytozeniem karty Hermesa wy-
nosita 35. Po wytozeniu karty wartosc¢ wynosi 53.

Jesli wartos¢ jest jednocyfrowa, np. 7, traktujemy ja jako 07.

Przyktad: Wartosc Olimpu przed wytozeniem karty Hermesa wy-
nosita 7. Po wytozeniu karty wartos¢ wynosi 70 (gracz przejmuje
figurke Zeusa).

KONIEC RUNDY I

Runda konczy sie, gdy:

+ Gracz wytozyt karte, ktéra spowodowata, ze wartos¢ Olimpu przekro-
czyta 100. Runde wygrywa gracz majacy figurke Zeusa.
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HERA

Wartos¢ Olimpu: 99.

| Gracz przejmuje figurke
Zeusa.




- Gracz wytozyt karte, ktéra spowodowata, ze wartos¢ Olimpu wynosi 100.
Graczten przejmuje figurke Zeusa (zgodnie z zasada: petna dziesigtka war-
tosci Olimpu pozwala przejac¢ Zeusa) i wygrywa runde.

- Gracz poza swoja tura wytozyt karte o tej samej wartosci co inny gracz,
w wyniku czego wartos¢ Olimpu wynosi 100 lub wiecej. Gracz ten przej-
muje figurke Zeusa (zgodnie z zasada: wytozenie karty poza swoja turg
pozwala przejac¢ Zeusa) i wygrywa runde.

+ Zabraknie kart w stosie. Runde wygrywa gracz majacy figurke Zeusa.

Zwyciezca rundy zdobywa punkt: przesuwa swoéj zeton na ptytce punkta-

cji 0 1 pole (na wyzsza kolumne). Nastepnie rozgrywana jest kolejna runda

(przygotowuje sie ja tak samo jak poprzednia - patrz: Przygotowanie gry).

KONIEC GRY I
Zwyciezca zostaje gracz, ktory w zaleznosci od liczby graczy zdobyt wyma-
gana liczbe punktow:

« w rozgrywce 2- i 3-osobowej: 4 punkty,

« W rozgrywce 4- i 5-osobowej: 3 punkty.
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POZNA) BOHATEROW GRY .

ZEUS

Najwazniejszy z bogéw greckich. Wtadca
btyskawic, ktérego atrybutami sa ztote
pioruny, orzet i tarcza zwana egida. Ojciec
az 71 dzieci, w tym Perseusza, Heraklesa
i Heleny Trojanskiej.

AFRODYTA

Bogini mitosci, piekna, kwiatéw, pozada-
nia i ptodnosci. Pewnego dnia wytonita
sie z piany morskiej w poblizu Cypru. Naj-
bardziej urodziwa ze wszystkich bogin, co
inspirowato wielu artystéw. Jej atrybuta-
mi s3 rydwan zaprzezony w gotebie, réza
oraz mirt.

APOLLO

Syn Zeusa i Leto, brat blizniak Artemidy.
Bdg piekna, Swiatta, zycia i Smierci. Jego
atrybutem jest lira. Kiedy przegrat konkurs
muzyczny organizowany przez kréla Mida-
sa, ze ztosci zamienit jego uszy w osle.

ARES

Bdg wojny, odwagi, mestwa, dawca sity,
wytrzymatosci, ducha bojowego. Jego
atrybutami sg miecz, zbroja i tarcza. Jego
zwierzeta to pies, jastrzab, kon, wilk i sep.
Byt wychowywany przez tytana, ktory za-
szczepit w nim zamitowanie do walki.

ARTEMIDA

Bogini towdw, zwierzat, laséw, gor i ro-
slinnosci. Jej atrybutami sa tuk, strzaty
i kotczan, a ulubionym zwierzeciem ta-
nia. Artemida przedstawiana jest jako
piekna, mtoda kobieta z tukiem i strzata-
mi, a w jej wtosach L$ni diadem w ksztat-
cie potksiezyca.

ATENA

Bogini madrosci, sztuki oraz sprawiedliwej
wojny. Jej atrybutami sa wtécznia i tarcza.
Uwaza sie ja za najmadrzejsze dziecko Ze-
usa, pono¢ zrodzita sie z jego gtowy. Jest
patronka stolicy Grecji — Aten.

HERA

Bogini niebios i ptodnosci, patronka ma-
cierzynstwa, opiekunka matzenstwa, piek-
na i rodziny. Zona Zeusa, krélowa Olimpu.
HERMES

Bdg drdg, podroznych, kupcéw, pasterzy,
ztodziei. Postaniec bogdw z Olimpu. Her-
mesowi przypisuje si¢ wynalezienie pisma
i liczb oraz ¢wiczen gimnastycznych.
POSEJDON

Bég morz, zeglarzy i rybakéw. Brat Ze-
usa. Zamieszkuje piekny patac na Morzu
Srédziemnym zbudowany z muszli, peret
i bursztynoéw. Jego atrybutem jest trdjzab.



