Gra rodzinna

dla 2 do 4 zwinnych biegacz w

wieku od 5 lat

W dalekiej krainie, posrodku dzungli, na lewym brzegu rzeki Nanakoko zyje nieznany nauce lud Kona. Co roku wszystkie plemiona tej cywilizacji
zbieraja sie na wielkim festiwalu Kokonana. Wéwczas najodwazniejsi biegacze przeprawiajg sie na prawy brzeg rzeki, gdzie miesci sie tajemnicza
Swiatynia. Nalezy ona do prastarych béstw i mozna jg otworzy¢ tylko raz do roku. Kazde plemie ludu Kona wysyta swego najdzielniejszego
biegacza, aby przeprawit sie przez rzeke, stgpajac po zanurzonych w wodzie gtazach, ktodach i réznych innych przedmiotach. Posrodku rzeki
znajduje sie mielizna, skad kazdy ze Smiatkdw musi zabrac¢ klucz do swiatyni. Tylko gracz, ktéry dotrze na drugi brzeg rzeki, dopasuje klucz do

witaséciwego zamka i otworzy Swiatynie, zdobedzie przychylnos¢ bogdéw i wygra wyscig!

ZAWARTOSC

20 kafelkow ptycizn @ 20 kafelkéw gtebin @ 4 pionki biegaczy @ 5 Zzetondw kluczy @ 8 kafelkdw $wiatyni (5 kafelkdw zamkow oraz 3 kafelki $cian)

® 13 Zetondw talizmandw @ 3 duze kafle: brzegu przy wiosce, mielizny, brzegu przy swiatyni

CEL GRY

Odnalez¢ w rzece pary identycznych kafelkéw, ktére dadza oparcie dla nég i utorujg droge na drugi brzeg. W czasie przeprawy kazdy ze
Smiatkdw musi zabrac klucz, ktéry otworzy tylko jeden zamek w swigtyni znajdujacej sie na przeciwlegtym brzegu. Ten z biegaczy, ktéry pierwszy

otworzy zamek po dotarciu na drugg strone rzeki, wygrywa gre!

PRZYGOTOWANIE DO GRY
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Przygotuijcie pole gry od lewej do prawej, zgodnie

z rysunkiem: najpierw potdzcie brzeg rzeki z fragmen-
tem wioski, nastepnie 20 kafelkéw ptycizn (potasowa-
nych i utozonych obrazkiem do dotu w 4 rzedach po 5),
pdzniej mielizne, nastepnie 20 kafelkdw gtebin (potaso-
wanych i utozonych obrazkiem do dotu w 4 rzedach po
5), a na koniec brzeg rzeki z fragmentem $wiatyni.

Potasujcie 8 kafelkéw swiatyni
i potdzcie je obrazkiem do dotu,
na prawo od brzegu $wiatyni.

Potézcie 5 kluczy na mieliznie.

Obok planszy utdzcie stos zetonow
talizmandw.

Kazdy z graczy wybiera sobie

pionek biegacza i stawia go na
brzegu przy wiosce.

Niech rozpocznie sie rzeczny wyscig!

kafelki ptycizn

kafelki gtebin

kafelki Swiatyni



ROZGRYWKA

Rozpoczyna najstarszy gracz. Kolejni przystepuja do gry zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Tura kazdego gracza skfada sie z dwdch prostych krokéw:
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Ten krok nie zawsze jest mozliwy do wykonania i wtedy mozna go pomina¢.
Na przyktad pierwszy gracz nie bedzie miat gdzie skoczy¢, wiec musi pomingc
ten krok!
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Gracie na zmiane, az dotrzecie do brzegu przy $wiatyni - od teraz sposéb rozgrywania tury odrobine sie
zmienia. Musisz odszuka¢ zamek, ktéry otworzysz swoim kluczem (patrz: Brzeg przy $wiatyni).
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Przyktad:
Przesun swdj pionek o 1 skok do przodu, po skosie lub Niebieski moze skoczy¢ do przodu
na boki, aby biegacz znalazt oparcie dla nég: na na jednego z z6twi lub stana¢ na
odkrytym kafelku, na mieliznie lub na brzegu przy sumie, na ktérym stoi zielony.

Swiatyni.

. . , . . Zielony moze skoczy¢ do przodu
@ Nie mozna skakac na kafelek lezacy obrazkiem do dotu! na kolejnego suma, po skosie na
@ Nie wolno cofac sie w kierunku wioski. kamienie lub w bok na zétwia.

® Na 1 kafelku moze sta¢ maksymalnie 2 biegaczy.
Czerwony moze skoczy¢ do przodu

na mielizne.

W grze dla 2 graczy nie wolno sta¢ e . 3
c Z6tty nie moze skoczyé

2 biegaczom na 1 odkrytym kafelku. w 2adnym kierunku

Na 1 kafelku moze stac tylko 1 gracz! '

Jezeli nie ma mozliwosci skoku lub nie chcesz skakad,
po prostu pomin ten krok.
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Whybierz jeden kafelek utozony obrazkiem do dotu, a nastepnie odwréé go i potoz
w tym samym miejscu, aby wszyscy mogli zobaczy¢, co ukrywat. Nastepnie wybierz drugi

obrécony obrazkiem do dotu kafelek i zréb to samo.

Zanim dotrzesz do mielizny, mozesz odwracac wytacznie kafelki ptycizn
(chyba Ze juz nie ma zadnego, wtedy wybierz gtebiny). Gdy Twdj biegacz

dotrze juz do mielizny, mozesz wybiera¢ jedynie kafelki gtebin.

Czy obrazki pasuja?

Jesdli nie, zawotaj: ,, KOKONANA!" (w ten sposéb lud Kona wyraza

swoje rozczarowanie). Nastepnie odwrdé kafelki z powrotem
i zostaw na swoich miejscach. Twoja tura dobiegta konca.

Jezeli obrazki sg takie same, gratulacje! Pozostaw kafelki
odwrdcone obrazkiem do géry na swoich miejscach. Teraz
postuza jako oparcie dla stop i biegacze beda mogli na nie
wskakiwac! W nagrode za znalezienie pary otrzymujesz
dodatkowy skok. Postepuj zgodnie z zasadami opisanym wyzej.

Wykorzystujgc dodatkowy skok, nie musisz skaka¢ na odkryty
wiasnie kafelek, ale jesli jest to dozwolony ruch, to mozesz tak
zrobic.

Jesli zdobedziesz dodatkowy skok i nie mozesz (lub nie chcesz)
go wykonac, zamiast skakac, pobierz talizman ze stosu (aby
dowiedziec sie, jak go uzy¢, patrz: Talizmany).

Po wykorzystaniu dodatkowego skoku lub pobraniu zetonu
talizmanu Twoja tura sie konczy!

TALIZMANY

Talizmany zdobywasz, gdy dopasujesz kafelki, ale nie mozesz (lub nie chcesz) wykonaé
dodatkowego skoku. Mozesz zatrzymac talizmany do momentu, az zechcesz ich uzyc.
W kazdym momencie swojej tury (oprécz zwyczajnych akcji) mozesz odrzucic talizman

z powrotem na stos, aby wykona¢ jedna z dwoch rzeczy:

Wykonaj dodatkowy

skok (zgodnie LUB
z normalnymi

zasadami).

Przyktad:

Z6tty odwraca dwq kafelki i odkrywa Zzétwia oraz
ktode. Nie pasujg! Zétty wota: ,,Kokonana” i odwraca
kafelki z powrotem. Tura zéttego sie konczy.

Nastepuje tura Czerwonego. Odwraca kafelek
i odkrywa zétwia, a poniewaz zapamietat
potozenie z6twia odkrytego przez Zéttego,
odwraca réwniez ten kafelek. Obrazki pasuja!

W nagrode Czerwony otrzymuje dodatkowy skok
z brzegu przy wiosce na najblizszego zétwia albo
moze pobrac talizman ze stosu. Wybiera skok

i jego tura dobiega konca.

Tylko jesli posiadasz juz klucz: podejrzy;j
jeden z kafelkéw na brzegu przy swiatyni.
Nastepnie odtdz kafelek na to samo miejsce,
obrazkiem do dotu.



MIELIZNA

Natychmiast gdy Twdj biegacz skoczy na mielizne, mozesz wybrac i zabrac jeden z kluczy, ktére

tam leza. Potéz zdobycz przed soba.

Przyktad: Niebieski dociera na mielizne,
korzystajac z dodatkowego skoku. Postanawia
zabrac czarny klucz, ktory tam lezy.

Twoim celem po dotarciu do brzegu przy Swiatyni bedzie odnalezienie zamka, do ktérego

pasuje wybrany klucz (patrz: Brzeg przy $wiatyni).

Po dotarciu na mielizne opuszczasz juz ptytki rejon rzeki. Od tej pory, gdy odwracasz kafelki,

musza by¢ to kafelki gtebin.

BRZEG PRZY SWIATYNI

Po tym, jak Twoj biegacz wskoczy na brzeg przy $wiatyni,
zmieniaja sie zasady. Zamiast zwyczajnych dwdch krokow,
Twoja tura sktada sie teraz tylko z jednego:

AODEIRZY)

Wybierz dowolny kafelek $wiagtyni, podnies go i obejrzyj (upewnij
sie, e tylko Ty go widzisz). Jezeli kafelek jest $ciang lub nie pasuje
do klucza, ktéry posiadasz, odtéz kafelek z powrotem na to samo
miejsce, obrazkiem do dotu. Nastepuje koniec Twojej tury.

Uwaga: Jezeli miates okazje odwrdci¢ kafelek w turze, w ktérej
przybytes na brzeg przy $wiatyni, nie mozesz skorzystac

w tej turze z akcji Podejrzyj. Ale jesli w tej turze kafelek nie byt
jeszcze odwracany, mozesz podejrze¢ kafelek swiatyni.

WARIANT DLA MtODSZYCH DZIECI

Przyktad: Zielony dotart na brzeg przy
Swiatyni, wykorzystujac swoj zwyczajny
skok. Nie odwracat jeszcze kafelkdéw w tej
turze, zatem podglada kafelek swiatyni.
Kafelek okazuje sie Sciana... Szkoda! Bez
informowania pozostatych graczy

o znalezisku odktada kafelek na miejsce,
obrazkiem do dotu.

Kolej na Czerwonego. Przybyt na brzeg
przy $wiatyni w poprzedniej turze, zatem
jego obecna tura sktada sie tylko z akcji:
Podejrzyj. Odwraca kafelek $wiatyni

i zerka na niego... To fioletowy zamek!
Czerwony nosi ze sobg fioletowy klucz,
pokazuje wiec wszystkim fioletowy zamek,
aby dowies¢, ze wygrat gre!

kafelek $ciany

fioletowy zamek

Aby odrobine utatwi¢ gre, nalezy odtozy¢ do pudetka 3 kafelki scian sposrdd kafelkéw Swiatyni w trakcie
przygotowywania pola gry. Talizmany natomiast sg uzywane wytacznie do dodatkowego skoku, nigdy do podgladania.

Opinia psychologa

Kokonana stanowi niezwykte potaczenie gry planszowej z zabawa w memory.
Dzieki temu rozwija spostrzegawczos¢, myslenie logiczne oraz koncentracje
uwagi, a takze pomaga dziecku ¢wiczy¢ pamiec. Maty gracz uczy sie regut
gry i umiejetnosci przestrzegania okreslonych zasad, a ponadto precyzyjnego
poruszania sie po ,rzecznych” kafelkach.

Kokonana z jednej strony bawi i relaksuje, z drugiej pobudza do dziatania
i myslenia. Wzmacnia inwencje twércza oraz planowanie wtasnych dziatan,
rozwija nie tylko zdolnosci poznawcze, ale i spoteczno-emocjonalne.
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Gra wptywa pozytywnie na relacje z innymi graczami i ksztattuje zachowania
empatyczne (dziecko uczy sie wspotodczuwac emocje przeciwnika).

W Kokonanie wazniejsza staje sie umiejetnos¢ przezwyciezania napotykanych
przeszkdd i dobra zabawa niz sama wygrana. Dzieki temu przygotowuje ona
dzieci do lepszego radzenia sobie z przegrang i uczy cieszenia sie z matych
sukceséw w drodze do zwyciestwa. W czasie gry dzieci nabierajg wiary we
wtasne mozliwosci, lepiej radza sobie tez z przeciwnosciami losu w zyciu
codziennym. Polecam te gre szczegdlnie dla dzieci powyzej pigtego roku zycia,
wkraczajacych w wiek szkolny.

Agnieszka Lasota, psycholog dzieciecy, psychoterapeuta, socjoterapeuta

www.lasotaagnieszka.pl
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