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GRA NA SPOSTRZEGAWCZOSC

Witamy w Krainie Legend. Znajdziecie tu miedzy innymi krola Popiela, Warsa i Sawe oraz
Pana Twardowskiego. W kolorowym swiecie petnym zwierzat, roslin, czarownic, potworow i ludzi
bardzo wiele sie dzieje. Przeniesiecie sie nad morze, jezioro, w gory czy do zamku. W tych fantastycznych
miejscach poukrywato sie wiele roznych przedmiotow. Wcielicie sie w detektywow, ktorych zadaniem bedzie
jak najszybsze odnalezienie zgub. Wytezcie wzrok, skupcie sie i odszukajcie zaginione rzeczy.
Zwyciezy najszybszy z Was.

W Krainie Legend to gra z wieloma wariantami rozgrywki. Zachecamy do ich wyprobowania
oraz kreowania samodzielnie innych zabaw z elementami gry.

W Krainie Legend jest bezposrednia kontynuacja gry W Krainie Basni - mozna je ze sobg taczyc¢,
ale tez grac oddzielnie. £ 3czony tryb rozgrywki opisujemy na koncu instrukcii.

ELEMENTY GRY

40 kart
z ilustracjami

przedm:otow Y. <.

| 18 plansz z ilustracjami
polskich legend



WARIANT
Legendarny wyscig

sugerowana liczba graczy: od 2 do 18

Celem graczy jest odnalezienie ukrytych na ilustracjach
przedmiotow szybciej niz przeciwnicy. Osoba lub druzyna,
" _ ktora zrobi to najszybciej, zostanie zwyciezca.

g% Umiesccie na stole
9 plansz z ilustracjami -
jedna pod druga.

@ Wylosuijcie 10 kart,

potasuijcie je i rozdajcie

kazdej druzynie po

5 z nich. Kazda druzyna

™ umieszcza zakryte karty
g po swojej stronie przy

pierwszej planszy.

Przyktad przygotowania
gry w rozgrywce
2-osobowe;j.

PRZEBIEG GRY

Na trzy cztery druzyny odkrywaja pierwszg karte i umieszczajg jg
obok planszy potozonej najwyzej. Wszyscy starajg sie jak najszybciej
odnalez¢ na pierwszej planszy przedstawiony na karcie przedmiot.
Druzyna, ktora odnajdzie przedmiot, pokazuje go na planszy, a karte
umieszcza obok kolejnej planszy, potozonej nizej. Teraz to na niej
szuka przedmiotu z karty. Gdy druzynie uda sie znalez¢ przedmiot
na wszystkich planszach po kolei, odktada karte na bok i odkrywa
kolejna. Nastepnie kontynuuje szukanie nowego przedmiotu na
kolejnych planszach.

75

cﬂ?ﬂn o0 jedno pole w strone mety, na kolejna litere.

Okiem'psychologa
Rozgrywka wspiera rozwoj koncentracji uwagi oraz
umiejetnosc¢ rozrozniania i wyodrebniana szczegotow,
a takze hamowania reakcji. Wspoélna zabawa moze
sprzyjac budowaniu umiejetnosci pracy w grupie.
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KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie, gdy ktoras z druzyn odnajdzie na
planszach wszystkie swoje przedmioty. Druzyna, ktora zrobi
to jako pierwsza, wygrywa.

Jesli uznacie, ze dobrze sobie radzicie, mozecie zwiekszyc¢ liczbe
wytozonych plansz lub przedmiotow do wyszukiwania.

WARIANT
L jak Legenda

sugerowana liczba graczy: od 1 do 6

Celem graczy jest wspolne odnajdywanie przedmiotow, postaci
lub zwierzat, ktorych nazwa rozpoczyna sie na litere z pél na
planszy. Badzcie szybcy, bo czas gonil

PRZYGOTOWANIE GRY

ge Umiesccie jedna plansze z ilustracja na srodku stotu.

@ Otworzcie te instrukcje na nastepnej stronie, z plansza
przedstawiajaca litery, i umiesccie jg tak, zeby wszyscy
ja dobrze widzieli. Na pierwszym polu potozcie dowolny
znacznik (mozecie uzy¢ guzika, gumki czy figurki).

PRZEBIEG GRY

Przygotujcie minutnik i nastawcie go na 10 minut. Kiedy bedzie
gotowi, wtgczcie go. Wszyscy starajg sie jak najszybciej odnalez¢
na planszy z ilustracja cos, czego nazwa zaczyna sie na litere

z pierwszego pola. Gdy ktorys z graczy odnajdzie wtasciwy obiekt,
pokazuje go na planszy. Nastepnie przesuwacie znacznik
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Jesli gracz wskazat obiekt, ktorego nazwa nie rozpoczyna sie
na wskazana litere, kontynuuijcie swoje poszukiwania - az do
momentu, kiedy kto$ wskaze odpowiednia rzecz.

Okiem'psychologa
Poza rozwojem funkcji wzrokowo-przestrzennych,
a takze dziatania w ramach ograniczenia czasowego
ten wariant rozgrywki wzmacnia umiejetnosci jezykowe.

Powracanie do niedokonczonej rozgrywki lub zwiekszanie
trudnosci zadania w kolejnych rozgrywkach buduje
wytrwatos¢ w radzeniu sobie z wyzwaniami.

KONIEC GRY

Gra sie konczy, kiedy znajdziecie obiekty zaczynajace sie na
kazda z liter. Jesli dokonacie tego przed uptywem czasu - brawo,
wygraliscie. Jesli jednak minie 10 minut, a wy nie odnajdziecie
wszystkich przedmiotow - sprobujcie jeszcze raz.

Gdy uznacie, ze jestescie gotowi, mozecie skroci¢ czas
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WARIANT
Jestem szybki

sugerowana liczba graczy: od 2 do 6

Celem graczy jest odnalezienie ukrytych na ilustracjach
przedmiotow szybciej niz przeciwnicy. Osoba, ktora zrobi to
najszybciej, zostanie zwyciezca.

PRZYGOTOWANIE GRY

ge Kazdy gracz bierze jedng plansze z ilustracjg i umieszcza ja
przed soba.

@ Potasuicie karty przedmiotow i rozdajcie kazdemu graczowi:
® po 10 z nich w grze 2-, 3- lub 4-osobowe;j,
® po 8 w grze 5-osobowej,
® po 6 W grze 6-0sobowe;.

Nierozdane karty odtozcie do pudetka, nie beda potrzebne
w tej rozgrywce. Kazda osoba umieszcza stos zakrytych kart
przed soba.

PRZEBIEG GRY

Przygotujcie minutnik i nastawcie go na 7 minut. Na znak wszyscy
odkrywaja pierwsza karte przedmiotu ze swojego stosu i zaczynaja
poszukiwania. Gdy gracz odnajdzie przedmiot, karte przedmiotu
przekazuje graczowi po swojej prawej stronie, a sam odkrywa
kolejna i wznawia poszukiwania. Gracz, ktoremu przekazano karte,
ktadzie j3 na dole swojego stosu i ma dodatkowy przedmiot do
odnalezienia.

reka-oko, ktora pozwala efektywnie uzywac rak
w zaleznosci od tego, co widzimy. Rozgrywka moze byc
tez doswiadczeniem zachecajacym do rozmowy

o emocjach, np. tych towarzyszacych wygranej
i przegranej, wspierajac tym samym rozwoj emocjonalny.




Okiem'psychologa

KONIEC GRY @ W ten sposéb mozemy wzmacnia¢ umiejetnosci

jezykowe i matematyczne oraz funkcje wzrokowo-

-przestrzenne. Postaci z legend moga zapoczatkowac

rowniez rozmowy o lokalnej kulturze oraz sprzyjac
® Albo jeden z graczy odnajdzie wszystkie przedmioty z kart (nie rozwojowi wyobrazni.

bedzie miat zadnej przed sobg) - taka osoba zostaje zwyciezca.

Gra moze sie skonczy¢ w dwojaki sposob.

® Albo uptynie 7 minut - wtedy gracze liczg, ile kart im zostato.
Zwycieza gracz z najmniejszg liczba kart. W przypadku remisu
gracze z takg sama liczba kart wspolnie cieszg sie ze zwyciestwa. WARIANT
[ [ J
Jesli chcecie uniknac¢ interakeji pomiedzy graczami, zamiast wspanlale kralny

przekazywac karty innym graczom odktadajcie je na srodek stotu.

Gracz, ktory pozbedzie sie swojego stosu jako pierwszy - wygrywa. Do rozgrywki potrzebne beda egzemplarze gry W Krainie

- . T - = Legend i W Krainie Basni.
Jesli macie ochote, mozecie zwiekszyc liczbe przedmiotow do

znalezienia lub skrocic czy wydtuzyc¢ czas na poszukiwania.
Sugerujemy dostosowac poziom trudnosci do wieku
i umiejetnosci graczy.

Jesli macie obie gry, mozecie je ze sobg potaczyc, aby uatrakcyjnic
rozgrywki. Mozecie rozgrywac wszystkie proponowane w obu
instrukcjach wersje zabaw, wykorzystujac plansze z obu gier.
Pamietajcie jednak, zeby podczas gry wykorzystywac wtedy
wytacznie karty przedmiotow z tytutu W Krainie Basni (30 kart).

Wiecej wariantow rozgrywki znajdziecie w instrukcji
do gry W Krainie Basni - instrukcje mozecie pobrac
Z naszej strony internetowej:

WARIANT g
Znajdz postaci

sugerowana liczba graczy: od 1 do 18 i

bi-
Na kazdej planszy poukrywaty sie rozne postacie ze stowianskiej Przenies si¢ ' p B A.SHI . *_=_ . 'L _
mitologii. Czy bedziecie umieli je odnalez¢? Sprobujcie odszukaé do Krainy A ;-;f#“'f"l e 4 i
takich bohaterow jak: czarownica, diabet, wrozka, utopiec, gryf, .. by AR el | e ek T
potwor bagienny (z jednym okiem!), gnom, ardzawien, btedny Basni! '
ognik, bies, baba lesna, dobrochoczy, leszy, licho, batamutnik,
syrena, krasnoludek, zmora, Smierc, Perkun, ¢much, rusatka,
kelpie, bazyliszek, bandurek, czetlica, atbast, turosik czy biatun.
Jesli nie znacie tych postaci, to zapytajcie o nie rodzicow.
Te niesamowite stworzenia czasami moga wydawac sie straszne,
$mieszne albo dziwne. Warto je pozna¢, gdyz stanowig wazng m llustracje: Nikola Kucharska
cze$¢ legend i podan ludowych. Opracowanie: Wydawnictwo Muduko
Ponadto, jezeli macie ochote, mozecie réwniez policzy¢ Tl L K°°'dy£:g;ap;2::‘::;;:dakcia:
zwierzatka, rzeczy i postaci na kazdej planszy. Powodzenial Wydawnictwo Muduko Redakcja, zasady i rozwoj:

Michat Szewczyk
Konsultacja psychologiczna:
Aleksandra Radomska-Budnik
© Muduko by Fabryka Kart Trefl-Krakéw sp. z 0.0. Korekta: Ewa Popielarz

Ta instrukgja nie jest elementem gry. Sktad graficzny: Pawet Niziotek

Wydawnictwo Muduko jest marka wydawniczg

Spis fantastycznych postaci zostat zamieszczony Fabryki Kart Trefl-Krakéw sp. z 0.0.
na naszej stronie internetowej. Zeskanuj kod QR

i dowiedz sie wiecej o poukrywanych stworzeniach:




