OPOWIESC O KSIEZNICZCE MARTYNCE I MAGICZNYM POCIAGU

Opowiesé o Ksiezniczce Martynce i Magicznym
Pociggu

Ksiezniczka Martynka, Siostra Hania i Magiczny Pociag.

W dalekim krolestwie, gdzie storice zawsze $wiecilo, a kwiaty nigdy nie wiedty,
mieszkata malta ksiezniczka Martynka i jej mlodsza siostra Hania. Martynka
miata wszystko, czego mogla sobie wymarzyé¢ — piekne suknie, ztote korony i
mnoéstwo zabawek. Hania zaé byla jej najlepsza przyjacidtka i zawsze wspierala
Martynke w kazdej zabawie. Jednak najbardziej na swiecie Martynka uwielbiata
bawié si¢ z przyjaciélmi w ogrodzie zamkowym. Byla tylko jedna rzecz, ktérej
Martynka nie znosita — przegrywac.

Pewnego dnia, Martynka, Hania i ich przyjaciele postanowili zorganizowa¢ wyscig
na magicznych rowerach. Martynka byla pewna, ze wygra, poniewaz zawsze byla
najszybsza. Jednak tym razem cos$ poszlo nie tak. Jej rower zaczal skrzypieé,
a kolo sig¢ zacigto. Martynka przegrata wyscig. Byla bardzo zta i smutna. “To
niesprawiedliwe!” krzyknela, rzucajac rower na ziemie. Hania probowala ja
pocieszy¢, ale Martynka byla zbyt zla, by stuchac.

Magiczny Pociag Tego wieczoru, Martynka siedziala smutna w swoim pokoju.
Nagle, ustyszala cichy gwizd. Otworzyla okno i zobaczyla co$ niezwyklego —
magiczny pociag, ktéry 1$nit w blasku ksiezyca. Martynka poczula, ze musi
wsiasé do tego pociagu. Wybiegla z zamku i wskoczyta do pierwszego wagonu.
Hania, widzac to, szybko pobiegla za nig i réwniez wskoczyta do pociagu.

W pociagu spotkaly dziwnego staruszka, ktory przedstawil sie jako Pan Czas.
“Dokad jedziecie, male ksigzniczki?” zapytal. Martynka opowiedziala mu o
swoim problemie z przegrywaniem. Pan Czas u$miechnal si¢ tajemniczo. “Mam
dla was trzy zadania. Jesli je wykonacie, nauczysz sie, jak czerpaé¢ rado$¢ z samej
zabawy, niezaleznie od wyniku.”

Pierwsze Zadanie: Gra w Szachy Pierwszym przystankiem magicznego
pociagu byla kraina Szachéw. Martynka miala zagra¢ w szachy z krélem szachéw,
ktory byt bardzo madry. Martynka myslata, ze tatwo wygra, ale szybko zori-
entowala sie, ze krél szachdéw jest znacznie lepszy. Przegrala pierwsza partie i
poczula sie bardzo zla. “To niesprawiedliwe!” krzyknela.

Krél szachow usmiechnal sie i powiedzial: “Nie chodzi o to, kto wygra, ale o to,
jak wiele mozesz sie nauczy¢, grajac. Sprébuj jeszcze raz.” Martynka zgodzita
si¢ i zagrala kolejng partie. Tym razem, choé znéw przegrala, zauwazyla, ze
nauczylta si¢ kilku nowych ruchéw. Hania kibicowala jej z boku, dodajac otuchy.

Drugie Zadanie: Wyscig na Magicznych Rowerach Nastepnie pociag
zabral Martynke i Hanie do krainy Roweréw, gdzie mialy wziaé¢ udzial w wyscigu
na magicznych rowerach. Martynka byla pewna, ze tym razem wygra. Niestety,
jej rower znowu zaczal skrzypieé, a koto sie zaciglo. Martynka przegrata wyscig.
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Tym razem jednak nie byta az tak zta. Pamietata stowa kroéla szachéw. “Moze nie
wygratam, ale przynajmniej dobrze sie bawitlam,” pomyslala. Hania pocieszala
ja, méwiac: “Najwazniejsze, ze jesteSmy razem i bawimy sie Swietnie!”

Trzecie Zadanie: Zabawa w Chowanego Ostatnim przystankiem pociaggu
byta kraina Chowanego. Martynka i Hania mialy bawi¢ si¢ w chowanego z
magicznymi stworzeniami. Byly bardzo podekscytowane, ale tez troche sie baty,
ze znéw przegraja. Zaczely sie bawié i szybko zorientowaly sie, ze nie chodzi o
to, kto kogo znajdzie pierwszy, ale o sama zabawe. Smialy sie i biegaly z innymi
stworzeniami, zapominajac o przegrywaniu.

Dodatkowe Zadanie: Gra w Marchewke Po zakoiczeniu zabawy w
chowanego, Pan Czas mial dla Martynki i Hani jeszcze jedno zadanie. “Teraz
zagramy w gre w marchewke,” powiedzial z usmiechem. “Gra polega na tym,
ze kazdy z was losuje karty, ktére mowia, ile krokéw ma zrobi¢ na planszy.
Jesli wylosujecie karte z symbolem marchewki, mozecie zakreci¢ duza, kolorowsa,
marchewka na $srodku planszy.”

Plansza do gry byta kolorowa i pelna réznych przeszkéd oraz niespodzianek.
Kazdy z graczy mial pionek w ksztalcie matego krélika. Gdy ktos wylosowal
karte z liczba krokow, przesuwal swéj pionek krolika o odpowiednig iloéé pdl,
przyblizajac si¢ do wielkiej marchewki na srodku gry. Jesli kto§ wylosowal karte
z symbolem marchewki, mogl zakreci¢ duza, kolorowag marchewka na srodku
planszy. Krecenie marchewka mogto spowodowaé otworzenie zapadni pod matym
pionkiem krolika i wpadniecie go do dziury. Wtedy gracz zaczynat od pierwszego
pola. Krecenie marchewka mogto réwniez spowodowaé zrzucenie pionka z planszy
i wtedy réwniez gracz rozpoczynal gre od poczatku.

Martynka i Hania zaczely gra¢. Martynka byta bardzo zaangazowana, ale Hania
wylosowala pierwsza karte z marchewka. Martynka zaczela sie martwié, ze znéw
przegra. Jednak Hania podeszta do niej i powiedziata: “Martynko, pamietaj, ze
chodzi o zabawe, a nie o wygrana. Pomoge ci.”

Razem zaczely graé i $mialy sie, gdy krecilty marchewka i przesuwaly sie po
planszy. W koncu, cho¢ Hania wylosowala wiecej marchewek, Martynka byta
szczedliwa, ze mogla sie bawié¢ razem z siostra.

Powrét do Domu  Po wykonaniu wszystkich zadan, Martynka i Hania wrécity
do pociagu. Pan Czas uémiechnal sie do nich. “Widzicie, Martynko i Haniu,
nie chodzi o to, kto wygra, ale o to, jak dobrze sie bawicie i ile sie uczycie.”
Martynka poczuta, ze co$ sie w niej zmienilo. Zrozumiala, ze przegrywanie nie
jest takie straszne, jesli potrafi czerpa¢ rados$¢ z samej zabawy.

Kiedy wrécity do swojego krolestwa, Martynka i Hania byly juz innymi osobami.
Znowu bawily sie z przyjaciélmi, ale tym razem, nawet jesli przegraly, potrafity
sie cieszy¢ z samej zabawy. Zrozumialy, ze prawdziwa rado$é ptynie z bycia
razem i czerpania przyjemnosci z kazdej chwili.
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czy zdarzylo ci sie kiedy$ przegra¢ w grze? Jak sie wtedy czule$? Pamietaj, ze
tak jak ksiezniczka Martynka i jej siostra Hania, mozesz nauczy¢ si¢ czerpad
rados¢ z samej zabawy, niezaleznie od wyniku. Co mozesz zrobi¢, aby lepiej
radzi¢ sobie z przegrana? Moze warto sprobowaé¢ nowych rzeczy i cieszy¢ sie z
nauki, jaka przynosza?

Pamietaj, ze prawdziwa wygrana jest rados¢ z zabawy i bycie razem z przyjaciétmi.
Ciesz sie kazda chwila i nie martw si¢ o wynik. Tak jak Martynka i Hania, naucz
sie czerpaé rado$¢ z samej podrozy.
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