INSTRUKCJA



Zasady gry

Zawartosc
90 kart (74 karty testow, 6 kart wyzwan, 10 kart faktur z wy-
tloczeniami), 6 uktadanek z obrazkiem mézqu (razem 24 czesdi).

Cel gry

Gracze rywalizuja ze soba, rozwiazujac 8 rodzajow testow,
ktdre rozwijaja rozne funkcje ludzkiego mézqu. Za prawidtowe
odpowiedzi otrzymujq czesci uktadanki. Pierwsza osoba, ktdra
zdobedzie 4 czesci i ukoriczy swoj obrazek mézqu, zostaje zwy-
aezca.

Przygotowanie

Gracze rozktadaja 10 kart faktur na stole. Przez okoto
30 sekund wszyscy moga je ogladac i dotykac. Nastepnie
wszystkie karty faktur nalezy odtozy¢ zakryte na bok. Pota-
sujcie razem karty testow i karty wyzwan, a nastepnie utdzcie
znich zakryty stos posrodku stotu. Na rewersach kart widnieje
ikona testu, jaki znajduje sie na danej karcie (testy zostaty
opisane w dalszej czesdi instrukgji).

Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy, odwracajac karte znaj-
dujaca sie na wierzchu gtéwnego stosu. Wszyscy gracze
ogladaja jej tresc i staraja sie rozwiazac znajdujacy sie na niej
test. Gdy ktorys z graczy sadzi, ze zna odpowiedz, natych-
miast zakrywa karte dtonia. Nastepnie podaje odpowiedz
i odstania karte, aby wszyscy gracze mogli sprawdzic, czy miat

Opis 8 rodzajow testow

na,.chmurce”.

uderzywszy w te karte lewq rekg.

1. Wielozadaniowosé

Na rewersie karty znajduje sie rysunek, na ktérym wskazany jest kolor, jaki nale-
2y przyporzadkowac kazdej rece (czerwony dla lewej reki i niebieski dla prawej).
Po odwrdceniu karty (i jej zakryciu) pokaz odpowiednig liczbe (liczba oczek
zkostki lezacej na rece) palcéw na rece wskazanej przez kolor reki z karty

i w tym samym czasie powiedz gtosno sume oczek widniejaca na kostkach

W przyktadzie gracz musi pokazac 2 palce na prawej rece i powiedziec ,Osiem!;

racje. Pamietajcie! W jednej rundzie gracz moze podac tylko
1 odpowiedz! Kolejng karte odstania gracz po lewej stronie
poprzedniego gracza.

(€& Prawidtowa odpowiedz

Gracz zabiera karte testu i kfadzie ja przed soba rewer-
sem do gory. Gracz w trakcie gry moze mie¢ przed soba
tylko 4 karty. Jesli chce zachowac karte, ktora wiasnie
zdobyt, a posiada juz przed soba 4 karty, to musi od-
rzucic jedng ze zdobytych wczesniej kart. Jesli gracz po-
siada 2 takie same karty (o tym samym rewersie), moze
je wymienic na 1 czes¢ swojej uktadanki mézgu (nalezy
je odrzucic).

(&&=~ Nieprawidfowa odpowied?

Jedli gracz udzieli nieprawidtowej odpowiedzi, nie zdo-
bywa karty (odrzuca ja) i nie moze udziela¢ odpowiedzi
w nastepnej rundzie.

Koniec gry
Graez, ktdry jako pierwszy ukoriczy swoja uktadanke
z obrazkiem mézqu, wygrywa.

Uwaga! Gdy w rozgrywce 2-0sobowej jeden z graczy udzieli ztej odpowiedzi,
karta z testem, ktdrego nie udato mu sie poprawnie rozwigzac, nie jest od-
rzucana — staje sie nagrodq dla drugiego gracza. Kolejna runda przebiega
wedtug normalnych zasad gry.




2. Spostrzegawczosé

Zakryj karte dtonig i okresl, jaki kolor ma
wyrdzniajacy sie robot.

W przyktadzie kolor réznigcego sie od innych robota
to kolor czarny.

3. Kwadraty

Zakryj karte dtonia i policz, ile kwadratéw potrzeba, aby
wypetni¢ pust przestrzen.

W przyktadzie do wypetnienia obrazka potrzebnych jest
16 kwadratow.

4. Analiza

Zakryj karte dtonig i okresl, jakiego koloru s3 4 kapsle
tworzace rzad w poziomie, pionie albo po skosie.

W przyktadzie te 4 kapsle sq niebieskie.

5. Wyjgtek

Zakryj karte dtonia i okres, ktory ksztatt albo kolor wystepuje
na obrazku tylko raz?

W przyktadzie wyjqtkiem jest nutka. Wszystkie pozostate przed-
mioty wystepujq 2 razy. Zaden przedmiot nie wystepuje

w niepowtarzajqcym sie kolorze — sq 2 Zdfte przedmioty,

2 niebieskie, 2 zielone, 2 czerwone i 2 czarne.
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6. Kombinacje

Zakryj karte dtonia i powiedz, ktdry ksztatt pasuje do gwiazdy
pod wzgledem kolejnosci uzytych w nim koloréw.

W przyktadzie ksztatt numer 2 po odwrdceniu w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara bedzie pasowat do
gwiazdy.

7. Wejscie

Zakryj karte dtonig i powiedz, ktdre z wejs¢ prowadza do
samego srodka labiryntu (musisz podac wszystkie wejscia).
W przyktadzie do Srodka labiryntu prowadzq wejscia A oraz B.

8. Wyzwanie

Ta karta pozwala graczowi, ktory zdobyt poprzednia karte,
podjac specjalne wyzwanie. Pozostali gracze wybieraja

1 sposrod 10 kart faktur i przekazuja ja zakryta temu
graczowi. Gracz zamyka oczy i odwraca karte. Ma teraz

10 sekund i tylko 1 szanse na rozpoznanie faktury na
karcie jedynie za pomoca zmystu dotyku.

W przyktadzie jest to papuga.

Jesli gracz udzieli prawidtowej odpowiedzi, zdobywa kolejna czes¢ do swojej uktadanki przedstawiajacej mézg.
Karte faktury nalezy odtozyc do stosu pozostatych kart faktur.
Jesli odpowiedz jest nieprawidtowa, gra toczy sie dalej tak, jak przed wyzwaniem.

Uwagi:

&= Jesli poprzednia karta testu nie zostata zdobyta, karte wyzwania nalezy wtasowac z powrotem do stosu.

&= Jesli kolejne odkryte karty to rowniez karty wyzwan, to nalezy je wtasowac z powrotem do stosu.

(&= Na 10 kartach faktur znajduja sie: rdza, 2uk, szron, piteczka golfowa, orzech woski, owoc liczi, papuga, pawie pidro, tarka
iasfalt.
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