
Gra rodzinna dla 2 do 4 zwinnych biegaczy w wieku od 5 lat

W dalekiej krainie, pośrodku dżungli, na lewym brzegu rzeki Nanakoko żyje nieznany nauce lud Kona. Co roku wszystkie plemiona tej cywilizacji 
zbierają się na wielkim festiwalu Kokonana. Wówczas najodważniejsi biegacze przeprawiają się na prawy brzeg rzeki, gdzie mieści się tajemnicza 
świątynia. Należy ona do prastarych bóstw i można ją otworzyć tylko raz do roku. Każde plemię ludu Kona wysyła swego najdzielniejszego 
biegacza, aby przeprawił się przez rzekę, stąpając po zanurzonych w wodzie głazach, kłodach i różnych innych przedmiotach. Pośrodku rzeki 
znajduje się mielizna, skąd każdy ze śmiałków musi zabrać klucz do świątyni. Tylko gracz, który dotrze na drugi brzeg rzeki, dopasuje klucz do 
właściwego zamka i otworzy świątynię, zdobędzie przychylność bogów i wygra wyścig!	

ZAWARTO
20 kafelków płycizn  20 kafelków głębin  4 pionki biegaczy  5 żetonów kluczy  8 kafelków świątyni (5 kafelków zamków oraz 3 kafelki ścian) 

 13 żetonów talizmanów  3 duże kafle: brzegu przy wiosce, mielizny, brzegu przy świątyni 		

CEL GRY
Odnaleźć w rzece pary identycznych kafelków, które dadzą oparcie dla nóg i utorują drogę na drugi brzeg. W czasie przeprawy każdy ze 
śmiałków musi zabrać klucz, który otworzy tylko jeden zamek w świątyni znajdującej się na przeciwległym brzegu. Ten z biegaczy, który pierwszy 
otworzy zamek po dotarciu na drugą stronę rzeki, wygrywa grę! 			

PRZYGOTOWANIE DO GRY
A 	 Przygotujcie pole gry od lewej do prawej, zgodnie  

z rysunkiem: najpierw połóżcie brzeg rzeki z fragmen-
tem wioski, następnie 20 kafelków płycizn (potasowa-
nych i ułożonych obrazkiem do dołu w 4 rzędach po 5), 
później mieliznę, następnie 20 kafelków głębin (potaso-
wanych i ułożonych obrazkiem do dołu w 4 rzędach po 
5), a na koniec brzeg rzeki z fragmentem świątyni.

B 	 Potasujcie 8 kafelków świątyni  
i połóżcie je obrazkiem do dołu,  
na prawo od brzegu świątyni.

C 	 Połóżcie 5 kluczy na mieliźnie. 

D 	 Obok planszy ułóżcie stos żetonów 
talizmanów.

E 	 Każdy z graczy wybiera sobie 
pionek biegacza i stawia go na 
brzegu przy wiosce.

Niech rozpocznie się rzeczny wyścig!

kafelki płycizn kafelki głębin  kafelki świątyni



ROZGRYWKA
Rozpoczyna najstarszy gracz. Kolejni przystępują do gry zgodnie z ruchem wskazówek zegara.  
Tura każdego gracza składa się z dwóch prostych kroków:		

1. SKOCZ: Przesu  pionek o 1 pole do przodu, na skos lub na boki.
    Gdy dotrzesz na mielizn , zabierz 1 klucz!

2. ODWRÓ : Odkryj 2 kafelki. Je eli pasuj  do siebie (obrazki s   
    takie same), otrzymujesz dodatkowy SKOK.
    Je eli nie mo esz albo nie chcesz wykona  skoku, pobierz talizman.

Ten krok nie zawsze jest możliwy do wykonania i wtedy można go pominąć.  
Na przykład pierwszy gracz nie będzie miał gdzie skoczyć, więc musi pominąć 
ten krok!

Gracie na zmianę, aż dotrzecie do brzegu przy świątyni - od teraz sposób rozgrywania tury odrobinę się 
zmienia. Musisz odszukać zamek, który otworzysz swoim kluczem (patrz: Brzeg przy świątyni). 	

Przesuń swój pionek o 1 skok do przodu, po skosie lub  
na boki, aby biegacz znalazł oparcie dla nóg: na 
odkrytym kafelku, na mieliźnie lub na brzegu przy 
świątyni.

 Nie można skakać na kafelek leżący obrazkiem do dołu!
 Nie wolno cofać się w kierunku wioski.
 Na 1 kafelku może stać maksymalnie 2 biegaczy.

Przykład:
Niebieski może skoczyć do przodu 
na jednego z żółwi lub stanąć na 
sumie, na którym stoi zielony.

Zielony może skoczyć do przodu 
na kolejnego suma, po skosie na 
kamienie lub w bok na żółwia.

Czerwony może skoczyć do przodu 
na mieliznę.

Żółty nie może skoczyć  
w żadnym kierunku.

1. SKOCZ

W grze dla 2 graczy nie wolno stać  
2 biegaczom na 1 odkrytym kafelku. 
Na 1 kafelku może stać tylko 1 gracz!

Jeżeli nie ma możliwości skoku lub nie chcesz skakać,  
po prostu pomiń ten krok.



TALIZMANY
Talizmany zdobywasz, gdy dopasujesz kafelki, ale nie możesz (lub nie chcesz) wykonać 
dodatkowego skoku. Możesz zatrzymać talizmany do momentu, aż zechcesz ich użyć.  
W każdym momencie swojej tury (oprócz zwyczajnych akcji) możesz odrzucić talizman  
z powrotem na stos, aby wykonać jedną z dwóch rzeczy:		

Czy obrazki pasuj ?
Jeśli nie, zawołaj: ,,KOKONANA!” (w ten sposób lud Kona wyraża 
swoje rozczarowanie). Następnie odwróć kafelki z powrotem  
i zostaw na swoich miejscach. Twoja tura dobiegła końca.

Jeżeli obrazki są takie same, gratulacje! Pozostaw kafelki 
odwrócone obrazkiem do góry na swoich miejscach. Teraz 
posłużą jako oparcie dla stóp i biegacze będą mogli na nie 
wskakiwać! W nagrodę za znalezienie pary otrzymujesz 
dodatkowy skok. Postępuj zgodnie z zasadami opisanym wyżej. 

Jeśli zdobędziesz dodatkowy skok i nie możesz (lub nie chcesz) 
go wykonać, zamiast skakać, pobierz talizman ze stosu (aby 
dowiedzieć się, jak go użyć, patrz: Talizmany).

Po wykorzystaniu dodatkowego skoku lub pobraniu żetonu 
talizmanu Twoja tura się kończy!	

Wykonaj dodatkowy 
skok (zgodnie  
z normalnymi 
zasadami).

Tylko jeśli posiadasz już klucz: podejrzyj 
jeden z kafelków na brzegu przy świątyni.  
Następnie odłóż kafelek na to samo miejsce, 
obrazkiem do dołu.

LUB

Przykład: 
Żółty odwraca dwa kafelki i odkrywa żółwia oraz 
kłodę. Nie pasują! Żółty woła: ,,Kokonana” i odwraca 
kafelki z powrotem. Tura żółtego się kończy.

Następuje tura Czerwonego. Odwraca kafelek  
i odkrywa żółwia, a ponieważ zapamiętał 
położenie żółwia odkrytego przez Żółtego, 
odwraca również ten kafelek. Obrazki pasują!

W nagrodę Czerwony otrzymuje dodatkowy skok 
z brzegu przy wiosce na najbliższego żółwia albo 
może pobrać talizman ze stosu. Wybiera skok  
i jego tura dobiega końca. 

2. ODWRÓ
Wybierz jeden kafelek ułożony obrazkiem do dołu, a następnie odwróć go i połóż  
w tym samym miejscu, aby wszyscy mogli zobaczyć, co ukrywał. Następnie wybierz drugi 
obrócony obrazkiem do dołu kafelek i zrób to samo. 	

Zanim dotrzesz do mielizny, możesz odwracać wyłącznie kafelki płycizn 
(chyba że już nie ma żadnego, wtedy wybierz głębiny). Gdy Twój biegacz 
dotrze już do mielizny, możesz wybierać jedynie kafelki głębin. 	

Wykorzystując dodatkowy skok, nie musisz skakać na odkryty 
właśnie kafelek, ale jeśli jest to dozwolony ruch, to możesz tak 
zrobić.



Opinia psychologa
Kokonana stanowi niezwykłe połączenie gry planszowej z zabawą w memory. 
Dzięki temu rozwija spostrzegawczość, myślenie logiczne oraz koncentrację 
uwagi, a także pomaga dziecku ćwiczyć pamięć. Mały gracz uczy się reguł 
gry i umiejętności przestrzegania określonych zasad, a ponadto precyzyjnego 
poruszania się po „rzecznych” kafelkach.
Kokonana z jednej strony bawi i relaksuje, z drugiej pobudza do działania  
i myślenia. Wzmacnia inwencję twórczą oraz planowanie własnych działań, 
rozwija nie tylko zdolności poznawcze, ale i społeczno-emocjonalne.

Gra wpływa pozytywnie na relacje z innymi graczami i kształtuje zachowania 
empatyczne (dziecko uczy się współodczuwać emocje przeciwnika).  
W Kokonanie ważniejsza staje się umiejętność przezwyciężania napotykanych 
przeszkód i dobra zabawa niż sama wygrana. Dzięki temu przygotowuje ona 
dzieci do lepszego radzenia sobie z przegraną i uczy cieszenia się z małych 
sukcesów w drodze do zwycięstwa. W czasie gry dzieci nabierają wiary we 
własne możliwości, lepiej radzą sobie też z przeciwnościami losu w życiu 
codziennym. Polecam tę grę szczególnie dla dzieci powyżej piątego roku życia, 
wkraczających w wiek szkolny.
Agnieszka Lasota, psycholog dziecięcy, psychoterapeuta, socjoterapeuta
www.lasotaagnieszka.pl

MIELIZNA
Natychmiast gdy Twój biegacz skoczy na mieliznę, możesz wybrać i zabrać jeden z kluczy, które 
tam leżą. Połóż zdobycz przed sobą.
Twoim celem po dotarciu do brzegu przy świątyni będzie odnalezienie zamka, do którego 
pasuje wybrany klucz (patrz: Brzeg przy świątyni).

BRZEG PRZY WI TYNI
Po tym, jak Twój biegacz wskoczy na brzeg przy świątyni, 
zmieniają się zasady. Zamiast zwyczajnych dwóch kroków, 
Twoja tura składa się teraz tylko z jednego:

WARIANT DLA M ODSZYCH DZIECI
Aby odrobinę ułatwić grę, należy odłożyć do pudełka 3 kafelki ścian spośród kafelków świątyni w trakcie 
przygotowywania pola gry. Talizmany natomiast są używane wyłącznie do dodatkowego skoku, nigdy do podglądania.	
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Wybierz dowolny kafelek świątyni, podnieś go i obejrzyj (upewnij 
się, że tylko Ty go widzisz). Jeżeli kafelek jest ścianą lub nie pasuje 
do klucza, który posiadasz, odłóż kafelek z powrotem na to samo 
miejsce, obrazkiem do dołu. Następuje koniec Twojej tury. 

Po dotarciu na mieliznę opuszczasz już płytki rejon rzeki. Od tej pory, gdy odwracasz kafelki, 
muszą być to kafelki głębin.

Uwaga: Jeżeli miałeś okazję odwrócić kafelek w turze, w której 
przybyłeś na brzeg przy świątyni, nie możesz skorzystać  
w tej turze z akcji Podejrzyj. Ale jeśli w tej turze kafelek nie był 
jeszcze odwracany, możesz podejrzeć kafelek świątyni.	

Przykład: Niebieski dociera na mieliznę, 
korzystając z dodatkowego skoku. Postanawia 
zabrać czarny klucz, który tam leży.

Przykład: Zielony dotarł na brzeg przy 
świątyni, wykorzystując swój zwyczajny 
skok. Nie odwracał jeszcze kafelków w tej 
turze, zatem podgląda kafelek świątyni. 
Kafelek okazuje się ścianą… Szkoda! Bez 
informowania pozostałych graczy  
o znalezisku odkłada kafelek na miejsce, 
obrazkiem do dołu.
Kolej na Czerwonego. Przybył na brzeg 
przy świątyni w poprzedniej turze, zatem 
jego obecna tura składa się tylko z akcji: 
Podejrzyj. Odwraca kafelek świątyni  
i zerka na niego… To fioletowy zamek! 
Czerwony nosi ze sobą fioletowy klucz, 
pokazuje więc wszystkim fioletowy zamek, 
aby dowieść, że wygrał grę!

PODEJRZYJ

 fioletowy zamek

kafelek ściany


