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ZASADY GRY

ZAWARTOSC

90 kart (74 karty testéw, 6 kartwyzwan, 10 kart faktur
z wyttoczeniami), 6 uktadanek z obrazkiem mézgu
(razem 24 czesci).

CEL GRY

Gracze rywalizuja ze soba, rozwiazujac 8 rodzajow
testéw, ktére rozwijaja rézne funkcje ludzkiego mézgu.
Pierwsza osoba, ktéra zdobedzie 4 czesci i ukoniczy
swoj obrazek mézgu, zostaje zwyciezca.

PRZYGOTOWANIE

Gracze rozktadaja 10 kart faktur na stole. Przez okoto
30 sekund wszyscy moga je ogladac i dotykac.
Nastepnie wszystkie karty faktur nalezy odtozyc
zakryte na bok. Potasujcie razem karty testéw i karty
wyzwan, a nastepnie utézcie z nich zakryty stos
posrodku stotu. Na rewersach kart widnieje ikona
testu, jakiznajduje sie na danej karcie (testy zostaty
opisane w dalszej czesci instrukcji).

PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy, odwracajac
karte znajdujaca sie na wierzchu gtéwnego stosu.
Wszyscy gracze ogladaja jej treS¢ i staraja sie rozwia-
zac znajdujacy sie naniejtest. Gdy ktéry$ z graczy sadzi,
ze zna odpowiedz, natychmiastzakrywa karte dtonia.

OPIS 8 RODZAJOW TESTOW

1. Odbicie

Zakryj karte dtonia i powiedz,

idealnie do odbicia w lustrze.

Nastepnie podaje odpowiedz i odstania karte, aby
wszyscy gracze mogli sprawdzic, czy miatracje. W jed-
nejrundzie gracz moze podac tylko 1 odpowiedz!

& PRAWIDEOWA ODPOWIEDZ

Gracz zabiera karte testu i ktadzie ja przed soba
rewersem do géry. Gracz w trakcie gry moze mie¢
przed soba tylko 4 karty. Jesligracz chce zachowac
karte, ktéra wtasnie zdobyt, a ma juz przed soba
4 karty, to musi odrzucic 1 ze zdobytych wczesniej
kart. Jesli gracz ma 2 takie same karty (o tym
samym rewersie), moze je wymieni¢ na 1 cze$¢
swojej uktadanki mézgu (nalezy je odrzucic).

(& NIEPRAWIDLOWA ODPOWIEDZ
Jesligracz udzieli nieprawidtowej odpowiedzi, nie
zdobywa karty (odrzuca ja) i nie moze udzielat
odpowiedzi w nastepnej rundzie. Q

KONIEC GRY
Gracz, ktéry jako pierwszy ukofczy

swoja uktadanke z obrazkiem mézgu, wygrywa.
Wazne! Gdy w grze 2-osobowej jeden z graczy udzieli
nieprawidtowej odpowiedzi, karta nie zostaje odrzucona, ale
otrzymujejq drugi gracz. Nastepnie nalezy kontynuowac
gre zgodnie z normalnymi zasadami.
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ktéra z postaci pasuje

W przyktadzie do odbicia w lustrze pasuje postac numer 1. ’t*‘
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Powiedz, w ktérym lassie znajduje sie najwigcej postaci.
W przyktadzie najwiecej postaci jest w zielonym lassie.

3. Pamiec¢

Zakryj karte dtonia i wymien 4 postacie, ktére na niej
widnieja.

W przyktadzie sq to: Marie, Dumbo, Pumba i Tuptus.
Jeslinie znasz imion postaci, mozesz uzyc dowolnych
okreslen, na przyktad kot, ston, guziec i krélik.

4. Labirynt

Poméz postaci widocznej w lewym gérnym rogu karty
odnalez¢ droge do celu.

W przyktadzie Simba chciatby spotkac sie z Timonem.
Jeslinie znasz imienia postaci, mozesz podac jej numer.

5. Niepasujacy element

Zakryj karte dtonia i okre$l, ktdéra z postaci nie pasuje

do pozostatych.

W przyktadzie sposréd 4 przedstawionych postaci 3 wys-
tepujq w bajce o Piotrusiu Panie, a Bambi sie w niej nie
pojawia.

Jeslinie znasz imienia postaci, mozesz uzy¢ dowolnego
okreslenia, na przyktad jelonek.




Jesligracz udzieli prawidtowej odpowiedzi, zdobywa kolejna czes$¢ do swojej uktadanki przedstawiajace;j
mézg. Karte faktury nalezy odtozyc do stosu pozostatych kart faktur. Je$li odpowiedz jest nieprawidtowa,

6. Para

Zakryj karte dtonia i powiedz, ktéry z obrazkéw sie
na niej powtarza.

W przyktadzie powtarzajqcym sie obrazkiem jest
kostka z literkami.

7. Czestotliwosc

Zakryj karte dtonig i okre$l, ktéry obrazek wystepuje
na karcie najczesciej.

W przyktadzie jest to kwiatek, ktéry wystepuje 5 razy.

8. Wyzwanie

Ta karta pozwala graczowi, ktéry zdobyt poprzednia
karte, podja¢ specjalne wyzwanie. Pozostali gracze
wybieraja 1 sposréd 10 kart faktur i przekazuja ja
zakryta temu graczowi. Gracz zamyka oczy i odwraca
karte.Materaz 10 sekunditylko 1 szanse narozpoznanie
faktury na karcie jedynie za pomoca zmystu dotyku.
W przyktadzie jest to skrzynia ze ztotem.

gratoczy 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 réwniez karty wyzwar, to nalezy je wtasowac z powrotem do stosu.
(& Na 10 kartach faktur znajduja sie: guziki, makaron, muszelki, klucz, zotadz, skrzynia ze ztotem,

akordeon, okulary przeciwstoneczne, muszka, liscie.
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