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Wedréwka Odyseusza wracajgcego spod Troi do
rodzinnej ltaki

PR A
[LOS< OSOB
4 grupy po 5 oséb - zalogi statkéw
’roworzyszqcych Odyseuszowi

MAT<RIALY

Mapa czeéci Morza Srédziemnego z
zaznaczonymi punktami (od 1 do 14) wedréwki
Odyseuszo i jego fowarzyszy; kor‘ry z po|eceniomi
do wykononio zadan; |<or‘ry z po|eceniomi
dodatkowymi w dwéch kolorach - niebieskim i
czerwonym,; pionki i kostka do gry.
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W<PROWKA
OLYS€LSZA

INSTRUK<IA <RY

Podziel uczestnikéw gry na grupy. Kazda
grupa fworzy zo{ogq statku fowarzyszgcego
Odyseuszowi w wyprawie.

Roztéz karty z poleceniami do wykonania
przypisanymi kazdemu punk’rowi na mapie

oznaczajgcemu kraine, do ktérej trafit Odyseusz
w drodze powrotne;j do ojczystej ltaki.

korTy z po|eceniomi dodcﬁrkowymi
podzie|onymi grupy: czerwonq -
zawierajgcq zdania, ktére trzeba okresli¢, czy
sg prawdziwe czy falszywe, oraz niebieskqg -

Roztéz

na dwie

w k’rc')rej znojdujq sie czasowniki do odmiony.

Gre rozpoczyna grupa, ktéra WYrzuci najwyzszg
liczbe oczek na kostce.

Jeden z graczy tworzqcych poszczegélne grupy
rzuca kos’rkq. Mozliwoé¢ wykonania przypisanego
danemu etapowi polecenia istnieje jedynie po
wyrzuceniu jedynki lub széstki - po wyrzuceniu
dwojki, tréjki, czwérki lub  pigtki grupa czeka
jednq ko|ej|<q. Jezeli po wyrzuceniu jedynki lub
sz6stki grupa nie wykona przypisanego danemu
etapowi polecenia, losuje pytanie dodatkowe
z dwdch stoséw. Jezeli odpowie na nie poprawnie,
przechodzi do nastepnego etapu, jezeli nie - czeka

jedng kolejke.

Wygrywa ta grupa, ktéra nojszybciej dotrze

do Itaki i tam rozwigze ostatnie zadanie.
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WSDROWKA
ODYSEUSZA




1. TROJA

Po upodku Troi zwyciescy wodzowie greccy wracajqg do swoich doméw. Wsréd nich jest i Odyseusz,
wiadca ltaki, kfc’)ry z towarzyszami zgromodzonymi na dwunastu oqufoch WYrusza w morze.
Poniewaz Odys do$¢ dawno opuscit [take, musi sobie przypomnie¢ rodzimg mowe. Dla graczy
,,roclzimym" jqzykiem jest lacing, wiec muszg oni przytoczyc piec réinych od jqzyko po|s|<iego zasad
— czytania lacinskich liter i poprzecd je przyklodomi. Jezeli grupa nie wykono tego po|ecenio, ciggnie —
czerwong karte.

2. KRAJ KIKONOW W TRA<I

Y Pierwszym przys’ronkiem na drodze Odyso i jego towarzyszy jest Tracja i zomieszkujqcy ja i
Kikonowie. Grecy burzq ich miasto, robujq skorby, ale wieczorem nojedzeni i opici winem zasypiajq.
Ocaleni Kikonowie szukajg zemsty. Dochodzi do walki, ktérqg wygrywajg tubyley i przepedzajg
Grekéw. Z kazdego okretu ginie po szeiciu towarzyszy. Poniewaz Odyseusz i jego towarzysze
dzielnie wo|czy|i z Tuby|comi posjrugujqcymi sie zapewne inng Mowg, gracze muszqg podoc’ pied
zapozyczen z jqzyko +ocirﬁskiego quz’ greckiego, wysf@pujqcych w jqzyku po|skim. Jezeli grupa nie
wykono tfego po|ecenio, ciggnie czerwong kor’rg.
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3. KRAINA LOTOFASOW

Z powodu burzy oerer Odyseuszo zostajqg Zepchniq’re ku wybrzeiom kroju Lo’rofogc’)w. Kiedy il
wyznaczeni przez Odyso tfowarzysze wyruszajg w gjrqb |qo|u, oby dowiedzie¢ sie, kim jest lud
zomieszkujqcy te ziemie, Lo*ofogowie czestujg ich owocami lotosu. Skutkiem tego zapominajqg o
swojej ojczyznie. Odyseusz siJrq sprowodzo tfowarzyszy na oqu’ry. Aby przywréci¢ utracong pamied,
gracze muszq rozwigzad gre na zapamietywanie (memory) o|o+yczch nazw wysp zwiqzonych z
podrc’)iq Odyseuszo. Ze WZg|QCIU na duiq trudnoé¢ zadania gracze przesuwajqg sie od razu o dwa
po|o, jes’|i doposujq wyspy do ich nazw w mniej niz dwunastu ruchach
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4. KRAINA <YKLOPOW

Grecy docierojq do kroiny cyk|opc’>w. Odys wraz z dwunastoma fowarzyszami udoje sie na
rozpoznanie wyspy. Dociera do joskini syna bogo Posejdono, cyk|opo Polifema, kféry wiezi ich i
koidego wieczora zjodo po dwdch z nich. Odyseusz, chcqc ocali¢ siebie i pozosfcﬂych fowarzyszy,
wymysla sprytny plan. Oélepia Polifema i ucieka z jaskini przywigzany do brzucha barana. Kazdy
-l cztonek grupy rzuca pi+ecqu w tarcze, oby trafic w jej srodek - oko Polifema. Jesli nikt z grupy nie -
trafi do celu, grupa ciggnie niebieskg karte.
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- 7. WYSPA BO<KA <OLA L

Eol w podziqkowoniu za umilanie czasu ofiarowat Odysowi sko’rzony worek, w k’ro’rym Zosmjry
zomknigfe przeciwne mu wiatry. Kiedy juz widad brzegi ojczystej [taki, Oo|ys zasypia, d ciekowcy
towarzysze rozwigzujq worek i uwo|niojq wszys‘rkie wiatry. Niesieni wiec niepomys’|nymi wiatrami

wracajg na wyspe Eola. Poniewaz Eol jest bogiem wiatréow, gracze muszg w trzech dmuchniqcioch
przesungcd kopse| przez co}y stol Jezeli grupa nie wykoncn tego po|ecenio, ciggnie niebieskq korfq.

&. KRAINA LAJSTRYSONOW

Przegnani przez bogo Eola Grecy po szesciu dniach zmudnej 2eg|ugi docierojq do przystani
otoczonej stromymi skatami. Udojq sie w gjrqb |qdu, oby dowiedzie¢ sie, joki lud zomieszkuje te

e

ziemie. Jednak ogromni Lajstrygonowie nie okazali sie goscinny, a wrecz przeciwnie - na rozkaz
Antifatesa, |<’ro'ry przy okozji pozera jednego z Grekéw, Zoczq|i miota¢ ogromne kamienie i odlamki
L skalne na zacumowane oqufy. Odys i jego ludzie muszg ucieka¢, lecz kilka oqu’ro’w zostaje
zniszczonych Gracze muszq podoé po facinie cztery nazwy geogroficzne (po jednym panstwie,
miescie, rzece i wyspie). Jezeli grupa nie wykona tego polecenia, ciggnie niebieskq karte.

7. WYSPA <ZARODZI<JIKI KIRK¢

Odys i jego tfowarzysze zgromodzeni na jednym fy|ko okrgcie docierojq do nieznanej wyspy. Po
trzydniowym odpoczynku czesé¢ Grekéw pod wodzg Eurylocha znajduje domostwo Kirke, cérki
Heliosa. Czarodziejka gosci przybyszéw, lecz po podaniu mieszaniny ziét zamienia w $winie. Jedynie
Eury|och, wietrzgc pods’rqp, powraca do Odyso i opowiodo o tym, co sie stato. Odys, uprzedzony
s przez boga Hermesa o mocy Kirke, zgda uwolnienia towarzyszy. Poniewaz czarodzieja Kirke -
bardzo pokochojro Odyseuszo, gracze muszqg pocloé po tacinie piec pozyfywnych przymiofnikéw
okres’|ojqcych mezczyzne. Jezeli grupa nie wykono tego po|ecenio, ciggnie czerwongqg |<c1r‘rq.

8. SPOTKANI€ Z TE€IR€ZIASZEM W PODZICMIL

Czarodziejka Kirke wysytla Odysa na spotkanie ze slepym wrézbitg Tejrezjaszem, ktéry przebywa
w Hadesie, aby dowiedzie¢ sie, jak ma wréci¢ na ltake. Odys wsiada wiec na okret, ptynie do gaju
Persefony, wykopuje niewielki dét i sktada obiaty umartym. Widzi wiele dusz heroséw, m. in. kréla
Agamemnona, Achillesa, Ajasa, czy duszq swojej matki, az w koncu Tejrezjasz przepowiodo mu, ze
v« wréci do ojczyzny, ale utraci wszystkich towarzyszy. Odys chciat ustysze¢ wskazéwki zwigzane z jego v
powrotem do domu, dlatego gracze muszq wymieni¢ wraz z tumaczeniem szesé tacinskich wyrazéw z
zakresu ‘ropogrofii. Jezeli grupa nie Wykono tego po|ecenio, ciggnie czerwong korTQ.
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4 9. SPOTKANI€ Z SYRENAMI L

Odys powraca na wyspe czarodziejki Kirke, ktéra udziela mu rad, jok ma poradzi¢ sobie w drodze
powrotnej z kolejnymi niebezpieczerstwami. Za radq czarodziejki, aby nie ulec $piewowi syren,
nakazuje fowarzyszom zo|epié uszy woskiem, a jego samego przywigzad do masztu i pod 2odnym
pozorem nie uwalniaé. Gracze podszywaijq sie pod syreny, wiec muszq wspdlnie zaspiewad piosenke.
Jezeli grupa nie wykona tego polecenia, ciggnie niebieskg karte.

= 10. MISPZY S<YLLA A <HARYBDA L

Nieco dalej, za wyspQg syren, Odyseusz i jego towarzysze muszqg przepjrynqc’ ciednine, dwie urwiste
skaty, morskie potwory: Scylle, do potowy kobiete, od polowy szeé¢ pséw, oraz Charybde - wir, ktéry
pochjronio Wszysfko na swej drodze. Aby wymknqc’ sie potworom, jeden z graczy musi przecisngé
sie bez 2odnego doﬂmiqcio przez sie¢ utworzong przez jednq z przeciwnych grup. Jesli gracz nie
wykona zadania, ciggnie niebieskg karte.

11. WYSPA BO<A H€LIOSA

Grecy docierojq na wyspe Sycth, gdzie pasg sie stada bogo Heliosa. Chociaz Odys przekozuje
towarzyszom przepowiednie Kirke, ze - jesli zabijg ktéres z boskich zwierzqt - wszyscy zging a

e

er”<o on powrdci do ojczyzny, Ci jednak, kiedy zjedli juz Wszysfkie zapasy, postanawiajg zignorowad
stowa czarodziejki i Odysa. On sam za$ przeczuwa, ze ktérys z bogéw szykuje im zgube. Poniewaz
fowarzysze Odyseuszo nie ustuchali jego zakazu, by nie zabija¢ woléw posqcych sie na wyspie

I
I

Heliosa, gracze muszq podad nazwy trzech zabytkéw lub miast, w ktérych te zabytki lezq,
znojdujqcych sie na Wyspoch Morza Src’)dziemnego lub na jego WybrzeZu. Jezeli grupa nie Wykono
\ tego polecenia, ciggnie niebieskq karte. \
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12. WYSPA NIMFY KALYP$O

Kiedy oqu’r Odyseuszo razony piorunem Zeusa rozbijo sie niedaleko wyspy Ogygii, z tej ko’rosﬂofy
coly i zdrowy wychodzi +y||<o on sam. Mieszkojqco na wyspie nimfa Ko|ypso ratuje Odyso, ale
zakochana postanawia zatrzymad go u siebie. Ostatecznie jednok na rozkaz Zeusa uwalnia go
i odsy}o na tratwie do domu. Poniewaz bogini ukrywo}o Odyseuszo przed Swiatem, grupa musi
— utozy¢ zdanie, w ktérym ukryte sg dwa wyrazy pochodzenia facinskiego bgd? greckiego. ~—
Jezeli grupa nie Wykonc tego po|ecenio, ciggnie czerwonq kor#q.
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13. LU F€<AKOW

W trakcie zeglugi wrogi Odyseuszowi bég Posejdon wywotuje straszliwg burze morskg. Walczge
z morskimi batwanami, grecki tulacz wyrzucony zostaje na nieznany brzeg. Nastepnego dnia
przybysza znajduje Nauzykaa i zabiera go na dwér swego ojca, kréla Feakéw, Alkinoosa. W

czasie uczty Odyseusz opowiodo swoje przygody. D|C|Jrego no|ezy wymienié szesé dofychczosowych

przygéd Odyseuszo. Jezeli grupa nie wykono tfego po|ecenio, ciggnie czerwongq kortq

1 14. ITAKA 8

Poniewaz po licznych trudach wreszcie dociera tutaj Odyseusz a wraz z nim i my,
gracze muszg wymienié zaimki osobowe w liczbie pojedynczej i mnogie;j.
Jezeli grupa nie Wykono fego po|ecenio, ciggnie czerwongqg korfq.
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