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MIT I — Piatek &./@.4 9 @/ 5 |

Dawno, dawno temu..., a moze nie tak dawno,
w Stajniach Augiasza spotkato si¢ jedenastu
bogow (Zeus, Hades, Posejdon, Hera, Ares,
Apollo, Afrodyta, Hestia, Demeter, Atena,
Artemida) 1 Minotaur, by dotrze¢ na gore
Olimp 1 w niebianskim patacu mito spedzic¢
weekend. Posejdon, jako gtdéwnodowodzacy
naszg wyprawg, zamowil Charona, by odwi6zi
nas az do miejsca, w ktorym miata rozpoczac
si¢ nasza wedrowka do niebianskiego patacu.
Gdy dotarlismy do miejsca zwane Milif,
pogoda byta troche deszczowa.




Jednak wszyscy z myslg o cieptym 1 suchym patacu
pobrneli do przodu niczym blyskawica Zeusa. Po
drodze napotkaliSmy straszng Godzille, ktora
zawzigcie atakowata slimaka. Nastepnie mysl o
cieptym 1 suchym patacu zaczeta nabiera¢ na sile,
poniewaz cel podrozy byl juz bardzo blisko. Po
zdobyciu finatowego podwyzszenia gory Olimp
dotarliSmy na miejsce. Tam czekali na nas Hefajstos,
Cerber, ktory
bez przerwy
probowat
wejsc do
patacu, 1
Hermes 2z
f ‘%% drobng rang na
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Nastepowato zakwaterowanie, kolacja, gra z
todkami1 polegajaca na zmodyfikowanych
regutach BANG a, pluskwowisko 1 cisza nocna
dla pluskiewek. Reszta poszedla grac¢ gre
planszowa Alias. W czasie trwania gry odigczyli
si¢ od nas Hermes 1 Hefajstos w bohaterskich
celach przywiezienia Heliosa. Zakonczeniem
gry 1 przywiezieniem Heliosa, rozpoczeta si¢
cisza nocna dla wszystkich, ktorzy jeszcze nie




MIT II — Sobota

W Sobote rano wszyscy bogowie zebrali si¢ przy stole 1
razem zjedli swg ambrozj¢ 1 wypili nektar. Po sniadaniu
zbiorka z dlugopisem, bloczkiem 1 sznurkiem w jadalno-
glownym pomieszczeniu do nastepnej gry. Hermes
wprowadzit nas w reguty brzmigce nastepujaco:

« Jestes teraz samotnym majtkiem bez kapitana, fodzi
1 zatogl.

e Twoim celem jest kupi¢ od barmana, znajdujacego
si¢ w tawernie, informacj¢ o todzi, ktora potrzebuje
zalogi. Jednak informacja kosztuje 20 optasow (liczac
w monetach).

* Pienigdze mozna otrzymac w czterech
stanowiskach: Przemytnik, Grajek, Dok 1 Linarnia.

* Po odrobieniu pracy w jakims stanowisku musisz
1S¢ do tawerny 1 wypoczac.

* Bonusowsg zarobkowq mozliwoscig jest ZGNILY
SLEDZ, czyli nap6j obrzydliwy i zty w smaku,
podawany przez barmana w tawernie.

e Jednak po mias-teczku qucq si¢ dwaj strazmcy,
bio-racy przy ]
spotka-niu z nimi 1
optas.

* Qra konczy si¢
gdy wszyscy
odnajdg miejsce
ukrycia todki bez
zatogl.
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Wszyscy -

zdotali g '
odnalez¢ 16dz &
a czekajac na.
ob1ad,
rozegralismy
jeszcze dwic 2PaEE
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rozgrywki <% =
BANG'a. Po™
obiedzie powtorka gry w BANG a 1 odpoczywanie po
sytych1pysznych spagetti.

Nastepnie gra, tym razem na boisku obok patacu. Na
zbiorke mieliSmy sobie przynies¢ szatke, lecz byta ona
nam zupetnie zbedna.

Po paru chwilach czekania na boisku rozdzielono nas/dq
dwu druzyn 1 dzieki kiblom niesionych przez Posejdona

kazdy domyslat si¢ juz, co si¢ Swigci.
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Czyli grapolegajacana:
*  Wrzuceniu matej pitki do "kibla",
e Jesh jestes w posiadaniu pitki nie mozesz sig
ruszacC, jednak ta reguta zostala zamieniona na
Mozesz zrobi€ trzy kroki, ale twoje zagranie nig
moze lecie¢ w kierunku kibla przeciwnika.

 Gra jest kontaktowa, lecz ze wzgledu ne
pogode 1teren gra potoczy sie bezkontaktowo.
Gralismy wedlug zasad, jednak z ostatnig zasada
byty lekkie problemy...

W potowie rozgrywki zasady poruszania i rzucania
zmienily si¢ na wyjsciowe 1 gra toczyla si¢ dalej w
nieco szybszym tempie. Po wystarczajacym
zmeczeniu si¢, poszlismy do palacu by przebrac si¢
1rozpocza¢ szukanie Moby Dicka.







Reguty gry:
 Z/najdz miejsce gdzie przebywa Moby Dick.
* Na planszy sg rozmieszczone pola, ktore po
zbadaniu dadza indycje w formie obrazka.
« Poruszanie si¢ po planszy ztozonej z korkowe]
gazetki 1 przymocowanych na niej biatych karteczek
przebiegato nastepujaco: po rzuceniu koscig numeru:
1,2 — musisz poruszy¢ si¢ o 1 miejsce
3,4 — musisz poruszyc si¢ 0 2 miejsca
5 — musisz poruszyc si¢ 0 3 miejsca
6 — musisz poruszy¢ si¢ 0 3 miejsca
+ Posejdon losuje kartke zdarzen:




Piraci— planujesz kierunki, w ktorych udasz si¢ w
nastepnych trzech ruchach

Wyspy —tracisz jeden ruch

Burza — Posejdon rzuca koscig, wszyscy gracze
poruszaja si¢ do najblizszego boku planszy zgodnie z
regutami poruszania si¢ po planszy

Rafa koralowa — przed tobg tworzy si¢ rafa
koralowa, przez ktorg nie mozesz przeptynac
 Po odegraniu ruchu na planszy zabierasz jeden
pieniadz.
W sklepie mozesz kupi¢ sobie ciekawe rzeczy
pomagajace c1 w odnalezieniu Moby Dicka

Gdy Minotaur z Artemidg powiedzieli hasto, to wbrew
pozorom byt to poczatek szukania Moby Dicka, poniewaz
wieczor poszukiwalismy go w formie gry "S1s177?". Tylko
zamiast "S1s17?7?" pytalto sie "Moby Dick???". Gdy Moby
Dick zostat odnaleziony, pluskiewki poszty spac, a reszta
poszta graC¢ w gre planszowo-stowng Kryci jména.

KRYCI JMENA

PRISNE
- TAJNA
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W niedziele rano tradycyjnie zjedlismy ambrozje,
wypili nektar 1 z wielka checig zaczeli robi€ porzadki w
palacu. Nie zabralo nam to zbyt wiele czasu, wigc
musieliSmy czekac, az namiestnik przyjdzie odebrac
zaptate 1 klucz. Nastepnie powedrowaliSmy na
przystanek Milit 1 czekali az zacny Charon przyjedzie 1
zabierze nas do Stajni Augiasza, gdzie wszyscy si¢
pozegnali1rozeszli do swych domow.
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Zeus — Krzysztof
Hades — Chorz
Posejdon — Wojta
Hera — Danka
Ares — Fifcz
Apollo — Michat
Afrodyta — Asia
Hestia — Nina
Demeter — Kaja
Atena — Hania
Artemida — Gabka
Hermes — Stacho
Hefajstos — Daro
Helios — Jaco
Minotaur — Lo$

Cerber — Kot
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Godzilla — Salamander
Stajnia Augiasza — Dworzec

kolejowy w Cz. C.

Charon — Kierowcy autobuséw

lub pociggdw
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