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Razem z pingwinem Przemystawem wyruszacie w podréz w czasie i odwiedzacie rézne zaska-
kujgce krainy. Wspdlnie z naszym eleganckim przyjacielem przezyjecie emocjonujqce przygody.
Im lepiej zapiszg sie¢ w waszej pamigci, tym wigkszq bedziecie mieli szanse na zwycigstwo!
Uwaga! Przeczytajcie komentarz psychologa znajdujgcy sie na kofcu instrukcji!

ELEMENTY GRY

5 dwustronnych plansz 36 ptytek z obrazkami

15 zetondbw emociji

Veee

Przed rozpoczeciem gry umiescie
2 naklejki pingwina na pionku.

CEL GRY

Rozgrywke wygra osoba, ktéra najlepiej wykorzysta wyobraznig, umiejetnos¢ opowiadania
i kojarzenia oraz pamiec. Podczas gry bedziecie stara¢ sie zapamietywag, jakie obrazki znaj-
dujg sie przy krainach odwiedzanych przez pingwina Przemystawa. Wygra osoba, ktéra na
koniec gry zdobedzie najwigcej ptytek z obrazkami.
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PRZYGOTOWANIE GRY

O Wszystkie plansze wymieszajcie i potézcie dowolnqg strong na srodku stotu w rzedzie. Na kaz-
dej planszy widoczne sqg 2 krainy. Podczas gry odwiedza¢ wiec bedziecie 10 krain.

O Plytkiz obrazkami zakryjcie, doktadnie wymieszajcie i potézcie z boku stotu.
Uwaga! Mozecie swobodnie regulowaé dtugos¢ rozgrywki. Jesli chcecie gra¢ dtuzej, wykorzy-
stajcie wszystkie ptytki z obrazkami. A jesli chcecie, aby rozgrywka byta krétsza, cze$¢ ptytek
odtdzcie do pudetka.

® Pingwina Przemystawa i kostke potdzcie obok ptytek z obrazkami.

Zetony emocji odtozcie do pudetka — wykorzystywane sq w wariancie z emocjami (strona 6).

PRZEBIEG ROZGRYWKI

ROZLOZENIE POCZATKOWYCH PLYTEK

Przed rozpoczeciem gry nalezy roztozy¢ po 1ptytce z obrazkami przy kazdej krainie.

Rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio widziat pingwina lub jakiego§ Przemystawa (lub gracz naj-
mtodszy):

« Losuje 1 ptytke z obrazkiem i pokazuje jg wszystkim graczom.
- Kiadzie jg obok dowolnej krainy.



- Nastepnie opowiada krétkg historyjke tgczqcg te kraing z dotozonym do niej obrazkiem.
Historyjka moze by¢€ nieprawdopodobna - liczy si¢ wyobraznia gracza.
Po zakohczeniu opowiadania gracz odwraca ptytke obrazkiem do dotu.
Uwaga! W czasie opowiadania wszyscy gracze starajq sie zapamietac obrazek na ptytce.

Teraz kolejny gracz (siedzqcy z lewej strony) losuje ptytke z obrazkiem, pokazuje wszystkim, kta-
dzie obok dowolnej krainy, opowiada historyjke tqczqcq kraing i obrazek na ptytce, a nastepnie
odwraca ptytke obrazkiem do dotu.

Kolejni gracze w taki sam sposoéb rozkiadajqg ptytki obok pozostatych krain. Gdy przy wszystkich
krainach lezq ptytki odwrécone obrazkami do dotu, jesteScie gotowi do podrdzy w czasie.

Przyktad A: Pierwszy gracz wylosowat ptytke z okularami. Dotozyt jg do krainy ze statkiem pirac-
kim, musi wiec opowiedzie¢ historyjke tgczgcqg okulary i piratéw. Moéwi: ,Herszt piratéw miat pro-
blemy ze wzrokiem, na wyprawe pirackq zabrat wiec okulary”. Po opowiedzeniu historyjki gracz
odwraca ptytke obrazkiem do dotu.

Herszt piratow
mial problemy
ze wzrokiem...




Przyktad B: Ostatni gracz wylosowat ptytke z kapeluszem. Zostata mu ostatnia kraina, nie ma
wiec wyboru — doktada do niej kapelusz i opowiada historyjke: ,Garnek przeszkadzat batwanowi
szybko jezdzi¢ na nartach, narciarz podarowat wiec mu kapelusz, aby mogli sie sciga¢ na sto-
ku”. Na koniec gracz odwraca ptytke obrazkiem do dotu.

Garnek przeszkadzat
batwanowi...

ROZPOCZECIE PODROZY W CZASIE

Gracz, ktory potozyt ptytke z obrazkiem obok ostatniej krainy, umieszcza pingwina Przemystawa

na dowolnej krainie. Gracz siedzqcy z jego lewej strony rozpoczyna podrdz w czasie:

» Rzuca kostkgq.

- Przesuwa pingwina Przemystawa do przodu (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara)
o tyle krain, ile wskazata kostka.

Przyktad: Gracz, ktéry dotozyt kapelusz, umiescit pingwina Przemystawa na krainie ze slimakami.

Gracz siedzqcy z jego lewej strony rozpoczyna podréz w czasie: rzuca kostkq. Wypadty 2 oczka,

przesuwa wigc Przemystawa o 2 pola (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara). Przemy-

staw zatrzymat sie na krainie z piratami.

Strzatki przerywane wskazujq kierunek przesuwania Przemystawa w dalszej czesci gry.




 Teraz gracz stara sie przypomnie€ sobie, jaki obrazek znajduje sie na ptytce lezgcej obok kra-
iny, na ktérej zatrzymat sie pingwin Przemystaw. Pomocna bedzie proba odtworzenia historyj-
ki zwigzanej z tq kraing i lezgcqg obok niej ptytkq. Zachecamy, aby gracz na gtos odtwarzat te
historyjke lub zapamietane jej fragmenty.
+ Po zakonczeniu odtwarzania historyjki gracz méwi, co jego zdaniem znajduje si¢ na ptytce,
a nastepnie jg odkrywa.
Jeéli gracz ma racje, w nagrode zdobywa te ptytke i ktadzie jg (obrazkiem do dotu) przed
‘ sobg na stole. Pozniej bierze nowq ptytke ze stosu, pokazuje wszystkim graczom i opowia-
da nowgq historyjke tgczqcq kraing, na ktérej stoi pingwin Przemystaw, i obrazek z doktada-
nej ptytki. Nastepnie ktadzie ptytke (obrazkiem do dotu) obok tej krainy. Kolejka gracza sie konczy.
Jesli gracz sie pomylit, odktada ptytke (obrazkiem do dotu) obok krainy, na ktérej stoi

pingwin Przemystaw. Kolejka gracza sie konczy.

Nastgpnie gracz siedzgcy z lewej strony rzuca kostkq, porusza pingwina Przemystawa do przodu
o odpowiedniq liczbe krain, stara sig odtworzy¢ historyjke i probuje odpowiedzie¢ na pytanie, co
znajduje sie na ptytce lezqcej przy krainie, na ktorej zatrzymat sie pingwin.
Uwaga! Aby zdoby¢ ptytke, gracz musi podac obrazek, ktory sie na niej znajduje. Odtworze-
nie historyjki ma tylko w tym poméc.

Gdy skonczq sie ptytki z obrazkami lezgce z boku stotu, gracz nie uzupetnia pustego miejsca po
zdobytej ptytce i nie opowiada nowej historyjki. W dalszej czgéci gry krainy bez lezqcych obok
tytek wcigz sq liczone podczas przesuwanid pingwina.
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KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy pingwin Przemystaw zatrzyma sie na krainie, obok ktorej nie ma ptytki
zobrazkiem. Wszyscy gracze liczg zdobyte ptytki. Wygrywa osoba majqca ich najwiecej. W przy-
padku remisu gracze dzielq sig zwyciestwem.

WARIANT PELEN EMOCJI

W tym wariancie wykorzystywane sqg zetony emocji. Gracze bedqg musieli opowiadaé historyjki
odpowiadajgce emocjom na zetonach. W grze wystepuje 5 rodzajéw emocii:

smutek radosé ztos¢ strach zdziwienie

@ ® @ 6 @

Zasady pozostajqg takie same jak w podstawowej wers;ji gry, z wyjgtkiem ponizej opisanych zmian.

PRZYGOTOWANIE GRY

Zetony emociji doktadnie wymieszajcie i potdzcie buzkami do dotu z boku stotu. Nastepnie roztdz-
cie losowo po 1zetonie przy kazdej krainie buzkami do géry. Pozostate 5 zetondw lezy z boku stotu.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

« Ptytki z obrazkami nalezy ktas€ obok zetondw emociji lezgcych przy krainach.

« Historyjki opowiadane przez graczy muszg oddawaé emocje przedstawione
na zetonie lezgcym obok danej krainy.

» Podczas préb odtwarzania historyjek zetony emociji lezgce obok krain pod-
powiadajg graczom, jaokie emocje oddawaty historyjki: smutek, rados¢,
ztos¢, strach czy zdziwienie.

- Jesligracz ma racje (podat wtasciwy obrazek), wykonuje ponizsze dziatania:
— Zdobywa ptytke — ktadzie jg przed sobg.

— Zeton emocji zakrywa i odktada do 5 zetonéw lezgcych z boku stotu. Losuje nowy zeton emo-
cji i ktadzie obok krainy buzkg do géry.

— Bierze nowq ptytke z obrazkiem ze stosu, pokazuje wszystkim graczom i opowiada nowq
historyjke — musi oddawa¢ emocije przedstawione na zetonie.

- Jesli gracz sie pomylit (podat niewtasciwy obrazek), odktada ptytke (obrazkiem do dotu) obok
krainy, na ktérej stoi pingwin Przemystaw. Zeton emocji zostaje na swoim miejscu.

« Zetony emociji zawsze lezq buzkami go gory.

WARIANT DLA MEODSZYCH DZIECI

Mate dzieci mogg mie¢ problem z samodzielnym wymys$laniem historii. Sugerujemy wiec, aby star-
sze dzieci lub rodzice przyjeli role ,narratora” i opowiadali historyjki mtodszym dzieciom.




KOMENTARZ PSYCHOLOGA

Monika Kalinowska, psycholog dzieciecy, autorka bloga monikapsycholog.pl

Podréz w czasie jest grg, ktéra w przyjemny i ciekawy sposéb pozwala na doskonalenie mozli-
wosci intelektualnych oraz wspiera zdobywanie umiejetnosci z zakresu samoregulacji emociji.

Wykorzystywanie skojarzeh podczas opowiadania historii pozytywnie wptywa na rozwdj dziec-
ka. Opisywanie wylosowanej krainy i przedmiotow, jak réwniez tqczenie tych elementéw anga-
zuje lewq potkule moézgu. Dziecko musi przyjrze€ sie krainie, zastanowi€, z jakich elementéw sie
ona sktada, przeanalizowa¢ rézne mozliwosci i ostatecznie wybra¢ jedng z nich. Caty ten pro-
ces wspierany jest przez pamigc, dzigki ktérej mozliwe jest zaréwno siegniecie do skojarzen, jak
i utrzymanie ich i wykorzystanie w odpowiednim momencie.

Podpowiedz psychologa:

Tytut gry zacheca do tego, by dziecko — juz poza rozgrywkg — odbyto wiasng podréz w czasie,
przywotato wspomnienia kojarzqce sie z dang kraing i opowiedziato o nich. Dzigki temu organi-
zujemy i porzqgdkujemy Slady pamigciowe mtodego cztowieka.

Gra wspiera takze prawg poétkule mozgu. Piekne, kolorowe sceny, ktére dziecko ma okazje oglg-
da¢ podczas rozgrywki, pobudzajq jego wyobraznie. Tworzenie nieoczywistych i czasem intrygu-
jacych powiqzan dopetnia proces myslowy i powoduje wieksze zaangazowanie.

Istotnym walorem Podrézy w czasie jest mozliwos¢ uzycia zetonéw z uczuciami. tgczenie histo-
ryjek z konkretnymi stanami emocjonalnymi to zadanie, ktére wspiera proces rozwoju samo-
regulacji. Rozpoznawanie i nazywanie emociji stanowiq jedne z osiggnie¢ w ksztattowaniu sig
kompetencji emocjonalno-spotecznych, a doskonalone w formie zabawy utatwiajg wyrazanie
wiasnych przemyslen i uczu€.

Podpowiedz psychologa:

Podczas gry mozemy rozszerza¢ wypowiedz dziecka oraz ksztattowa¢ empatie poprzez dopy-
tywanie o to, jak bohater gry mégtby poradzi¢ sobie z zaistniatq sytuacjq, aby poczuc€ sig lepiej
(o ile naszym zetonem nie jest rado$¢), oraz w jaki sposdb mogtby wyrazié to, co czuje.

Poznaj nasze gry planszowe!
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