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Bogowie rzucajag kostkami o wtadze nad wyzynami niebios i gtebinami morz. Jako gracz musisz sie
zdecydowad, czy grasz o panowanie nad powietrzem czy morzem. Fortuna, bogini szczescia, moze
pomaoc Smiertelnikom. Jesli pozyskasz jej wzgledy, dotrzesz do najwyzszych sfer powietrza i naj-
gtebszych otchtani morza. Ale gdy bedziesz miat pecha, mozesz zostac¢ ukarany przez bogow.

ZAWARTOSC PUDEIKA: CEL GRY
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karty z liczbami Celem gry jest zdobycie jako pierwszy wymaganej
kart do uktadania kostek liczby punktow. Jest to:

kart bogow dla 2 graczy: 35 punktow

kostek (5 ztotych, 1 czarna) dla 3 lub 4 graczy: 25 punktow

instrukcja dla 5 graczy: 21 punktow

Karty z liczbami

Kazda z tych kart ma w rogu biaty numer od O do 42.11 najnizszych niebieskich kart i 11 najwyzszych
fioletowych kart ma na srodku liczbe w kolorze ztotym. Tylko za te karty punktacji gracze zdobywajg
punkty. Karty z duzymi biatymi liczbami na srodku, poprzedzonymi znakami + lub -, sg kartami Fortuny.
Karty Fortuny wykorzystywane sg do zdobywania wartosciowych kart punktaciji.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Karty liczbowe uktada sie w kolejnosci rosngcej
numerdw w 7 rzedach na srodku stotu tak, by
wszyscy gracze mieli je w zasiegu reki. Kazdy
gracz otrzymuje jedng karte do odktadania
kostek i jedna karte boga. Ktadzie te karty przed
sobg na stole.

PRZEBIEG GRY

Gracze uzgadniajg lub losujg, kto
bedzie graczem startowym. Gra
przebiega w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara.

Gracz, na ktdrego przypada kolejka, rzuca

wszystkimi szescioma kostkami. Musi natychmiast
zdecydowac, czy bedzie grat o niebieskg karte
powietrza czy fioletowg karte morza. W zaleznosci
od dokonanego wyboru, ktadzie karte boga do
gory strong boga powietrza albo do gory strong
boga morza.

Nastepnie musi odtozy¢ co najmniej jedna kost-
ke na karte do odktadania kostek, zaczynajgc

od pola 1 na karcie. Pozostatymi kostkami rzuca
ponownie i musi znowu odtozy¢ co najmniej
jedna kostke (moze odtozyc wiecej kostek). Trwa
to do momentu, gdy wszystkie 6 kostek zostanie
odtozone.

Zasady odktadania kostek
Niebieska strona boga powietrza
Jezeli gracz zdecyduje sie, ze bedzie grat o

niebieska karte, kostki muszg by¢ odktadane

w kolejnosci niemalejgcej. Jezeli cho¢ jedna
kostka zostanie odtozona, nastepna kostka musi
miec te sama lub wyzszg liczbe oczek jak ostat-
nia odtozona kostka.

Wskazéwka: Gdy w pierwszym rzucie

wypadng kostki z matymi liczbami
oczek, oznacza to przychylnosé boga
powietrza. W przeciwnym wypadku
gracz powinien zdecydowac sie na
gre o karte morza.

Gdy po kolejnym rzucie gracz nie moze
odtozy¢ zadnej kostki, poniewaz wszystkie
wyrzucone liczby oczek sg nizsze niz na kostce
ostatnio odtozonej, gracz musi odtozy¢ jednag
kostke na jasnoniebieskie pole kary. Gdy taka
sytuacja sie powtorzy, kolejng kostke, odktadang
na pole kary, ktadzie sie na kostce wczesniej
tam lezacej.

Pozostatymi kostkami gracz rzuca dalej. Jezeli
wszystkie kostki zostang odtozone, gracz sumu-
je liczbe oczek na kostkach, odtozonych na pola



1-6. Za kazda kostke na jasnoniebieskim polu
kary, gracz dodaje po 7 punktéw do wyliczonej
wczesniej sumy.

Uzyskany w ten sposéb wynik pozwala na wzie-
cie ze stotu karty o numerze rownym temu wy-
nikowi. Jezeli takiej karty na stole nie ma, gracz
bierze ze stotu najblizszg co do wartosci karte o
WyZszym numerze.

Fioletowa strona boga morza

Gdy gracz zdecyduje sie grac o fioletowa karte,
kostki muszg by¢ odktadane w kolejnosci
nierosnacej. Jezeli cho¢ jedna kostka zostanie
odtozona, nastepna kostka musi miec te sama
lub nizszg liczbe oczek jak ostatnia odtozona
kostka.

Wskazdéwka: Gdy w pierwszym rzucie wypadna

kostki z duzymi liczbami oczek, oznacza to
przychylnosé¢ boga morza. W przeciwnym
wypadku gracz powinien zdecydowac sie
na gre o karte powietrza.

Gdy po kolejnym rzucie gracz nie moze
J| odtozyc¢ zadnej kostki, poniewaz wszyst-
“». kie wyrzucone liczby oczek sg wyzsze
=~ Niz na kostce ostatnio odtozonej,
gracz musi odtozy¢ jedng kostke na
ciemnofioletowe pole kary. Gdy taka sytuacja
sie powtorzy, kolejng kostke, odktadana na pole

kary, ktadzie sie na kostce wczesniej tam lezacej.

Pozostatymi kostkami gracz rzuca dalej. Jezeli
wszystkie kostki zostang odtozone, gracz sumu-
je liczbe oczek na kostkach, odtozonych na pola
1-6. Kazda kostka na ciemnofioletowym polu
kary daje O punktow.

Uzyskany w ten sposob wynik pozwala na wzie-
cie ze stotu karty o numerze rownym temu wy-
nikowi. Jezeli takiej karty na stole nie ma, gracz
bierze ze stotu najblizszg co do wartosci karte o
nizszym numerze.

Uwaga: Gracz moze wzig¢ karte tylko z tego
obszaru, ktéry wybrat na poczatku swojej kolejki.
Jedynym wyjatkiem jest karta 21, ktéra nalezy
do obu obszaréw. Ale gracz moze jg wzigc tylko
wtedy, gdy suma oczek na kostkach wynosi
doktadnie 21. Nie mozna wzig¢ karty 21 jako
najblizszej co do wartosci karty o wyzszym czy
nizszym numerze.

Wziecie ze stotu karty kornczy ruch gracza i do
gry przystepuje jego sasiad z lewej.

Karty Fortuny

Karty Fortuny, oznaczone rogami obfitosci,
pozwalajg na poprawienie wyniku, uzyskanego
poprzez rzuty kostkami. Tylko z pomocg Fortuny
mozna zdoby¢ najcenniejsze niebieskie i fiole-
towe karty. Gracz, biorgcy ze stotu kartg, moze
do jej wzigcia uzy¢ dowolnej liczby kart Fortuny,
ktore ma w swoim posiadaniu.

Jezeli gracz wybrat niebieska strone, 4“‘“
duze biate liczby na srodku kart For- 1

tuny odejmuje sie od wyniku, uzyskane-

go poprzez rzut kostkami. Gdy wybrana

zostata strona fioletowa, biate liczby sg
dodawane. Wykorzystane karty Fortuny odktada
sie na wtasciwe miejsca w uktadzie kart na srod-
ku stotu. Mogg by¢ stamtad ponownie wziete
przez tego samego lub innych graczy. Karta 21
moze by¢ wykorzystana zaréwno do poprawienia
wyniku w obszarze niebieskim, jak i fioletowym.

Przykitad:

Feliks wyrzucit 4+4+1+6+3+4 | zdecydowat sie

na strone niebieska. Odktada kostke z jed-

nym oczkiem na pole numer 1 na karcie do
odktadania kostek i rzuca pozostatymi piecioma
kostkami. Wypadto: 5+1+2+6+2. Feliks odktada

na kolejne pola kostke z jednym oczkiem i dwie
kostki z dwoma oczkami. W nastepnym rzucie
wypadajg dwie jedynki. Poniewaz ostatnia
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odtozona kostka ma dwa oczka, Feliks nie moze
odtozy¢ zadnej kostki. Ktadzie wiec jedng kostke
na jasnoniebieskim polu kary i rzuca ostatnig
kostka. Tym razem wypadty 4 oczka. Sumujac
liczby oczek na odtozonych kostkach i dodajgc
7 punktow za kostke na jasnoniebieskim

polu kary, Feliks uzyskuje tgcznie 17 punktéow
(1+1+2+2+4+7).

Feliks ma wczesniej zdobyte dwie karty Fortuny,
o numerach 11 13. Uzywajgc obu tych kart odej-
muje 7 punktéw i zdobywa karte o numerze 10,
co oznacza, ze W tej kolejce zdobyt 2 punkty.
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Zabieranie kart innym graczom

Jezeli gracz jako pierwszg odtozyt czarng kostke,
moze zabra¢ innemu graczowi karte o numerze,
odpowiadajgcym sumie oczek na odtozonych
kostkach.

Uwaga: Do zabrania karty innemu graczowi nie
mozna uzy¢ kart Fortuny.

Jezeli uzyskany wynik nie pozwala graczowi ani
na wziecie karty ze stotu, ani na zabranie karty
innemu graczowi, to oznacza, ze bogowie byli
mu nieprzychylni i dlatego w tej kolejce zadnej
karty nie zdobyt.

ZAKONCZENIE GRY 1
PUNKTACJA

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy
zbierze karty punktacji o takiej wartosci,

ze spetni wymagania, odpowiednie dla liczby
uczestnikow gry. Gracz ten zostaje zwyciezca.

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o
kontakt:

Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15,
05-500 Piaseczno, www.piatnik.pl

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36
miesiecy. Zawiera mate elementy, ktére moga
zostac potkniete. Niebezpieczeristwo udusze-
nia. Zachowaj adres.
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facebook.com/PiatnikPolska

piatnik.com



