CZYM JEST MITOLOGIA?

Mitologia grecka to niezwykle bogaty zbiér opowiesci i legend, ktére wywarty ogromny wptyw na
starozytnosc. Greckie mity opowiadajg o boskich mocach: bogach, boginiach, bdstwach drugorzednych,
ale takze o pétbogach i bohaterach, ktérych wyczyny opisujg. Mity greckie poruszaly temat powstania
Wszechswiata, stworzenia ludzkosci, pochodzenia wiadzy krélewskiej w greckich miastach; wyjasniaty
zjawiska naturalne i nadprzyrodzone; mialy na celu wzbudzenie w ludziach szacunku, strachu i nadziei.
Oryginalno$¢ mitéw greckich polega jednak na tym, ze przedstawialy one bogdéw niedoskonatych,
obdarzonych cechami charakteru podobnymi do ludzkich: mitoscia, pasja, wiernoscia, uczciwosciag czy
wielkoscia, ale takze przebiegtoscia, zazdrosciag, niewiernoscig, gniewem czy zemsta.

Wszelkie pytania lub reklamacje prosimy kierowaé na adres:
sav@sentosphere.fr-www.sentosphere.fr

Poniewaz jedna gra nie jest w stanie oddac¢ catego bogactwa tych legend, bedziemy wiec grac z
najpotezniejszymi bostwami — tymi bogami i boginiami, ktorzy w wiekszosci z wysokosci gory Olimp mieli
rzekomo kierowac zyciem smiertelnikbéw. Zeus, krél bogéw, panuje nad niebem i btyskawicg, podczas gdy
Posejdon kréluje nad morzami, a Hades nad swiatem zmartych. Mitologia grecka to przede wszystkim
saga rodzinna. Z Gai, pierwotnej bogini Ziemi, wywodza sie Tytani, w tym Kronos i Rea, ktorzy daja
poczatek bogom olimpijskim. Zeus, syn Kronosa, staje sie krolem bogow, sptodziwszy z kolei innych
bogbéw, a nawet pétbogdw, gdy uwodzi Smiertelniczke. Nieustanne spory, rywalizacja, zdrady i
nieprawdopodobne sojusze wyznaczajg przebieg zycia tej wielkiej rodziny. Po przejsciu przez pryzmat
historii i nauki mitologia grecka jest dzi$ punktem odniesienia kulturowego, ktéry nie ma juz znaczenia
religijnego. Jednak ten punkt odniesienia nadal inspiruje literature, kino, sztuke, a nawet niektore
wyrazenia, na przyktad ,otworzy¢ puszke Pandyry”, ktérych uzywamy, nie zawsze wiedzac, ze wywodza
sie one ze starozytnej Grecji.
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MYTHOLOGIC

Zawartosé
- 40 kart do gry (20 bogdw — 20 atrybutow)

Koncepcja

Nauka mitologii greckiej poprzez gry pamieciowe polegajace na kojarzeniu gtéwnych bogéw greckich
(imie rzymskie podane jest jako drugie) z atrybutami ich mocy. Na poczatku nalezy dokladnie przyjrzec sie
kartom, kojarzac ,Bogéw” z ,Atrybutami”, aby zapamietac¢ cechy charakterystyczne kazdego bdstwa. Aby
grac z dzie¢mi w wieku 5 lat, nalezy wybrac 16 kart bogéw oraz 16 odpowiadajacych im kart atrybutéw.

Przygotowanie

Wszyscy gracze siadajg wokot stotu, aby dobrze widzie¢ karty, ktére zostang na nim roztozone. Karty
tworzg talie i sg utozone zakryte. Wyznacza sie prowadzacego gre.

Jak graé

W kazdej rundzie prowadzacy odkrywa jedna karte i pokazuje jg wszystkim graczom, a nastepnie klada ja
na stole:

-Albo zakrytg strong do dotu, poniewaz gracze po wzajemnej wymianie opinii uwazaja, ze karta ,B6g” lub
karta ,Atrybuty” powigzana z tym bdstwem nie zostala jeszcze wyciggnieta i dlatego nie lezy na stole.

-Albo odkryta, na zakrytej karcie, ktéra — zdaniem graczy — odpowiada Bogu lub jego Atrybutom, w celu
utworzenia pary.

Wszelkie pytania lub reklamacje prosimy kierowaé na adres:

sav@sentosphere.fr-www.sentosphere.fr



©2026 — Studio SENTOSPHERE

Postepuje sie w ten sposob w przypadku 32 lub 40 kart, tworzgc w ten sposob kwadrat o wymiarach 4 x 4
lub 5 x 4, w zaleznosci od liczby kart wybranych na poczatku. Gdy wszystkie karty zostang utozone,
odwraca sie zakryte strony kazdej pary, aby sprawdzi¢, czy gracze dokonali prawidtowych skojarzen.
Uwzgledniane sg wytacznie prawidtowe pary.
W przypadku 20 par gracze wspdlnie wygrywaja, jesli:

- przy 2 graczach znalezli 12 poprawnych par,

- przy 3 graczach znalezli 14 poprawnych par,

- przy 4 graczach znalezli 16 poprawnych par.
Przy 16 parach gracze wspdélnie wygrywaja, jesli:
- przy 2 graczach znalezli 10 poprawnych par,
- przy 3 graczach znalezli 12 poprawnych par,
- przy 4 graczach znalezZli 14 poprawnych par.
Wariant 1 — Gra blyskawiczna

Mozna zdecydowac sie na sprawdzanie poprawnych odpowiedzi na biezaco, w miare jak karty sa
odwracane.

Wariant 2 — Gra konkurencyjna

Mozna gra¢ na zmiane i indywidualnie. Zwyciezca zostaje ten, kto pod koniec gry zdotat utozy¢ najwiecej
par. Mozna zagra¢ ponownie po utozeniu pary.

Wariant 3 — Klasyczna gra pamieciowa

Wybiera sie od 16 do 20 par, ktére uktada sie zakryte na stole do gry. Po kolei gracze prébuja tworzyé
pary. Gra toczy sie tak dlugo, jak dlugo mozna tworzy¢ pary bogow i atrybutow. Zwyciezcg zostaje ten, kto
pod koniec partii zgromadzi najwiecej par.



