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» NIKOLA KUCHARSKA .

Witamy w Krainie Basni. Znajdziecie tu jednorozce, ksiezniczki, magiczne zwierzeta, a nawet
smoka. W kolorowym swiecie petnym zwierzat, roslin i ludzi bardzo wiele sie dzieje. Spotkacie tu
Kota w Butach, trzy mate swinki, Aladyna, a moze i czterdziestu rozbojnikow. W tych cudownych

miejscach poukrywato sie wiele roznych przedmiotow. Wecielicie sie w role bajkowych detektywow,
ktdrych zadaniem bedzie ich jak najszybsze odnalezienie. Wytezcie wzrok, skupcie sie i szukajcie
zaginionych rzeczy. Zwyciezy najszybszy z Was.

»W Krainie Basni” to gra oferujaca wiele wariantow rozgrywki.
Zachecamy do ich wyprobowania oraz samodzielnych zabaw

z elementami gry.

ELEMENTY GRY
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30 kart
z ilustracjami

\ . pracdmiotow
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18 plansz z basniowymi @ ~
ilustracjami



WARIANT z ilustracja. Gracz, ktory odnajdzie go na swojej planszy, zakrywa

reka karte, a nastepnie pokazuje na ilustracji szukany przedmiot.

Kto Pierwszy, ten lepszy Jesli wskazat dobrze, zdobywa karte, ktorg umieszcza przed soba.

sugerowana liczba graczy: od 1 do 18 Jesli gracz zakryt karte, ale wskazat btedny przedmiot, odpada
z rundy i nie moze ponownie go szukac. Pozostali gracze

kontynuuijg rozgrywke, az do momentu, kiedy kto$ poprawnie
wskaze potozenie przedmiotu lub wszyscy gracze popetnia
btad. Jesli wszyscy gracze btednie wskazg potozenie przedmiotu,
odktadacie karte do pudetka. Nikt jej nie zdobywa, a gracze

Celem graczy jest jak najszybsze odnalezienie ukrytych na
ilustracjach przedmiotow. Ten, kto zrobi to najszybciej, zdobywa
karte. Osoba, ktora jako pierwsza zgromadzi 5 kart, zostaje

ZWYyCiezca.
S przechodza do rozgrywania kolejnej rundy.
°:. °ﬁ° Okiem'psychologa
Q PRZYGOTOWA“IE GRY P Rozwija spostrzegawczosc i koncentracje uwagi.
< S Uczy dziatania pod presjq czasu. Trenuje refleks,

ale tez umiejetnos¢ hamowania reakcji.

§§3 Kazdy gracz wybiera lub losuje jedna plansze z bajkowa
ilustracjg i umieszcza jg odkryta przed soba.

égg Potasuijcie wszystkie karty i potdzcie je w zakrytym o:- -ogo
stosie na $rodku stotu. : KONIEC GRY )
o =

Stos zakrytych Gra konczy sie w momencie, w ktorym ktos z graczy zdobedzie

5. karte. Osoba ta wygrywa gre.

Gracz 1

§i‘g Gracz 2

Przyktad przygotowania gry w rozgrywce 3-osobowej

N PRZEBIEG GRY B
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Gra sktada sie z rund, w ktérych gracze szukajg na swoich
planszach przedmiotu znajdujacego sie na karcie. Rozgrywka toczy
sie do momentu, kiedy ktorys z graczy zdobedzie swoj 5. zeton.
Najstarszy gracz bierze wierzchnig karte ze stosu i ktadzie jg
odkryta pomiedzy graczami. Wszyscy starajg si¢ jak najszybciej
odnalez¢ przedstawiony na niej przedmiot na swojej planszy



WARIANT
Kazdy sobie rzepke skrobie

sugerowana liczba graczy: od 1 do §

W tym wariancie gracze odszukuja przedmioty na jednej planszy
umieszczonej przed nimi. Gra toczy sie w ten sam sposob jak

w wariancie Kto pierwszy, ten lepszy - z tg roznica, ze podczas
przygotowan nie rozdajecie kazdemu po planszy z bajkowa
ilustracja, ale umieszczacie jedng plansze w zasiegu wszystkich
graczy. Wszyscy szukaja na niej ukrytego przedmiotu. Pozostate
zasady nie ulegaja zmianie.

Okiemlpsychologa
Trenuje spostrzegawczosc i koordynacje wzrokowo-

-ruchowa. Rozwija selektywnosc, stabilnosc i zakres
uwagi. Pozwala na zdrowa rywalizacje.

WARIANT
Gdzie to jest?

sugerowana liczba graczy: od 2 do 6

Celem graczy jest odnajdywanie przedmiotow na podstawie
stownego opisu ich potozenia.

q

[

.. PRZYGOTOWANIE GRY

d

a‘? Umiesccie jedna plansze z bajkowa
ilustracjg na srodku stotu.

égg Potasujcie wszystkie karty
i potozcie je w zakrytym
stosie na srodku stotu.
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Gra sktada sie z rund, w ktorych gracze szukaja na ilustracji
przedmiotu opisywanego przez aktywnego gracza. Rozgrywka
toczy sie do momentu, kiedy ktorys z graczy zdobedzie swojg

5. karte. Najstarszy gracz odkrywa wierzchnig karte ze stosu i patrzy
na nig, nie pokazujac jej innym graczom. Nastepnie odszukuje
przedmiot z karty na ilustracji i opisuje jego potozenie. Przyktad:
Zagubiony przedmiot znajduje sie koto budynku, tuz obok drabiny.
Wszyscy staraja sie jak najszybciej odnalez¢ przedmiot na planszy
zilustracja. Gdy ktorys z graczy go odnajdzie, zakrywa reka karte,

a nastepnie pokazuije na ilustracji potozenie przedmiotu. Jesli
wskazat dobrze, zdobywa karte, ktorg umieszcza przed soba.

Jesli gracz wskazat btedny przedmiot, to odpada z rundy

i nie moze ponownie go szuka¢. Pozostali gracze kontynuujg
rozgrywke, az do momentu, kiedy ktos poprawnie wskaze
potozenie przedmiotu lub wszyscy gracze popetnig btad.
Jesli wszyscy gracze btednie wskaza potozenie przedmiotu,
odktadacie karte do pudetka. Nikt jej nie zdobywa,

a gracze przechodza do rozgrywania kolejnej rundy.

Kolejna runde rozpoczyna gracz, ktory zdobyt karte jako ostatni,
a jesli nikt nie zdobyt karty, tura przechodzi na nastepnego
gracza, zgodnie z ruchem wskazdwek zegara. To on opisuje
umiejscowienie kolejnego przedmiotu.

Okiem'psychologa

@ Rozwija percepcje wzrokowa i koncentracje uwagi.

Uczy orientacji w przestrzeni na kartce papieru -
niezbednej w przysztosci do nabywania umiejetnosci
poprawnego pisania. Trenuje umiejetnosci jezykowe

zwigzane z okreslaniem potozenia przedmiotow.



WARIANT
Wszyscy razem

sugerowana liczba graczy: od 1 do §

Celem graczy jest wspolne odnajdywanie przedmiotow na
planszach z basniowq ilustracja. Starajcie sie robic to jak
najszybciej, bo czas goni.

. PRZYGOTOWANIE GRY

3@? Umiesccie jedna plansze z basniowa ilustracja na srodku stotu.

§g§ Wylosuijcie 10 kart (reszte odtozcie do pudetka), potasujcie
je i potdzcie w zakrytym stosie na srodku stotu.
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Przygotujcie minutnik i nastawcie go na 10 minut. Kiedy bedzie gotowi,
wigczcie go. Jeden z graczy odkrywa wierzchnig karte i wszyscy starajg
sie jak najszybciej odnalez¢ wskazany na niej przedmiot na planszy
zilustracja. Gdy ktorys z graczy go odnajdzie, zakrywa reka karte,

a nastepnie pokazuje na ilustracji potozenie przedmiotu. Jesli wskazat
dobrze, odktadacie karte i odkrywacie kolejna.

Jesli gracz zakryt karte, ale wskazat btedny przedmiot,

to kontynuujcie swoje poszukiwania, az do momentu, kiedy ktos
poprawnie wskaze potozenie przedmiotu.

Pamietajcie, ze nie mozecie odkry¢ kolejnej karty, dopoki nie
odnajdziecie przedmiotu z karty poprzedniej.

Gra konczy sie, jesli znajdziecie wszystkie zagubione przedmioty
przed uptywem czasu. Brawo, wygraliscie! Jesli jednak minie czas,
a Wy nie odnajdziecie wszystkich przedmiotow - niestety w takim
przypadku musicie sprobowac jeszcze raz.

Jesli uznacie, ze jestescie gotowi, mozecie zwiekszy¢ liczbe
przedmiotéw do odnalezienia (np. do 15) lub skroci¢ czas na
poszukiwania (np. do 7 minut). Sugerujemy dostosowanie
poziomu trudnosci do wieku i umiejetnosci graczy.

Okiemlpsychologa
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Rozwija umiejetnosc pracy w limicie czasowym,
ksztattuje umiejetnos¢ planowania dziatania oraz
przestrzegania kolejnosci. Trenuje funkcje wzrokowe
i funkcje uwagi.

WARIANT
Wielka kraina

sugerowana liczba graczy: od 1 do 18

Celem graczy jest wspolne odnalezienie przedmiotow w jednej,
wielkiej krainie basni.

q D
e'-ol |.“°
. PRZYGOTOWANIE GRY

)

ﬁ? Z wszystkich plansz stworzcie jedna, wielkg kraine basni.

§g§ Wylosuijcie jedna karte (reszte odtézcie do pudetka)
i potozcie zakryta na srodku stotu.
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Przygotuijcie stoper. Kiedy bedziecie gotowi, odkryjcie karte

i wspolnie szukajcie przedmiotu na wszystkich planszach
tworzacych kraine. Gdy ktos go znajdzie, pokazuje go innym,

a nastepnie odktada plansze do pudetka.

Kiedy odnajdziecie przedmiot na wszystkich planszach (wszystkie
beda odtozone do pudetka), zatrzymaijcie stoper i zapiszcie
osiagniety czas.

Nastepnym razem zmiencie karte i sprobuijcie uzyskac lepszy czas.

Jesli uznacie, ze wyszukiwanie jednego przedmiotu jest dla Was
za tatwe, to podczas przygotowan wylosuicie 2 lub 3 przedmioty.
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