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Zasady gry

Zawartos¢
90 kart (74 karty testéw, 6 kart wyzwan zapachowych, 10 kart
zapachow), 6 uktadanek z obrazkiem mozgu (razem 24 czesci).

Cel gry

Gracze rywalizuja ze soba, rozwiazujac 8 rodzajow testéw, ktére
rozwijaja rozne funke ludzkiego mézqu. Za prawidtowe odpo-
wiedzi otrzymuja czesci ukfadanki. Pierwsza osoba, ktdra zdo-
bedzie 4 czesci i ukoriczy swoj obrazek mozqu, zostaje zwyciezca.

Przygotowanie

Gracze rozktadaja 10 kart zapachéw na stole. Przez okoto
30 sekund wszyscy moga je ogladac (nie moga ich jednak na razie
pocierac). Nastepnie wszystkie karty zapachéw nalezy odtozy¢
zakryte na bok.

Potasujcie razem karty testow i karty wyzwan, a nastepnie
utéicie z nich zakryty stos posrodku stotu.

Na rewersach kart widnieje ikona testu, jaki znajduje sie na
danej karcie (testy zostaty opisane w dalszej czesci instrukgji).

Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmiodszy z graczy, odwracajac karte znajdu-
jaca sie na wierzchu gtdwnego stosu. Wszyscy gracze ogladaja
jej tresc i staraja sie rozwiazac znajdujacy sie na niej test.

Gdy ktory$ z graczy sadzi, ze zna odpowiedz, natychmiast
zakrywa karte dtonia. Nastepnie podaje odpowiedz i odstania
karte, aby wszyscy gracze mogli sprawdzic, czy miat racje.

Opis 8 rodzajow testow
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1. Orientacja

Zakryj karte dtonia i znajdZ kolor kosci, podazajac za strzatkami.
Zacznij od kosci z czerwonym obramowaniem.
W przyktadzie odpowiedzig jest kolor niebieski.

Pamietajcie! W jednej rundzie gracz moze podac tylko 1 odpo-
wiedz! Kolejng karte odstania gracz po lewej stronie poprzed-
niego gracza.
(=" Prawidtowa odpowiedz
Gracz zabiera karte testu i ktadzie ja przed soba rewersem
do gdry. Gracz w trakcie gry moze miec przed sobg tylko
4 karty. Jesli chce zachowac karte, ktdra wiasnie zdobyt,
a posiada juz przed soba 4 karty, to musi odrzucic jedng
ze zdobytych wezesniej kart. Jesli gracz posiada 2 takie
same Karty (o tym samym rewersie), moze je wymienic
na 1 czes¢ swojej uktadanki mozgu (nalezy je odrzucic).
(=" Nieprawidtowa odpowiedz
Jesli gracz udzieli nieprawidtowej odpowiedzi, nie
zdobywa karty (odrzuca j3) i nie moze udzielac odpo-
wiedzi w nastepnej rundzie.

Koniec gry
Gracz, ktory jako pierwszy ukonczy swoja
uktadanke z obrazkiem mézqu, wygrywa.

Uwaga! Gdy w rozgrywce 2-osobowej 1 z graczy udzieli ztej
odpowiedzi, karta z testem, ktdrego nie udato mu sie poprawnie
rozwigzac, nie jest odrzucana — staje sie nagrodq dla drugiego
gracza. Kolejna runda przebiega wedtug normalnych zasad gry.
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2. Sledzenie kolorow

o Zakryj karte dfonia i powiedz, jakie zwierze znajduje sie na czwartym
obrazku. Zacznij od obrazka z czerwonym obramowaniem, a nastepnie
podazaj za kolorami. Kolor tta obrazka pokazuje, jaki kolor ma
zwierze na nastepnym obrazku.
W przyktadzie odpowiedzig jest zaba.

3. Intruz

Zakryj karte dtoni i okresl, ktdry z ksztattow nie pasuje
do pozostatych.
W przyktadzie ksztatt A nie pasuje do pozostatych.

4. Lgczenie ksztaltow

Zakryj karte dtonig i powiedz, ktére 2 ksztatty mozna pofaczy¢,
aby stworzy¢ uktad widoczny na srodku.
W przyktadzie ksztatty B i C tworzq uktad widoczny na Srodku.

5. Konstelacje

Zakryj karte dtonig i okresl, jaki ma kolor konstelacja z najwieksza
liczba gwiazd.
W przyktadzie to zétta konstelacja ma najwiecej gwiazd.




6. Koordynacja

Na karcie znajduja sie rysunki dtoni w 2 kolorach (niebieski dla lewej
reki i czerwony dla prawej). Zakryj karte dfonia odpowiadajaca kolo-
rowi rysunku. Rysunek ten przedstawia 1z 3 gestow: papier, kamier
albo nozyce. Po zakryciu karty druga dtoni pokaz gest, ktdry pozwoli
(i pokonac ten znajdujacy sie na karcie.

W przyktadzie na karcie znajduje sie gest kamienia wykonywany
prawgq dfoniq (czerwong). Aby wygrac, gracz musi zakry¢ karte prawq
dfoniq i wykonac gest papieru lewq dfonig.

7. Arytmetyka

Zakryj karte dtonia i znajdZ wynik dziatania. Zacznij
od czerwonej cyfry.
W przyktadzie wynikiem dziatania jest liczba 5.

8. Wyzwanie zapachowe

Ta karta pozwala graczowi, ktdry zdobyt poprzednia karte, podjac
specjalne wyzwanie. Pozostali gracze wybieraja 1 sposrdd 10 kart
zapachow i przekazuja ja zakryta temu graczowi. Gracz zamyka oczy,
odwraca karte i delikatnie pociera palcem znajdujacy sie na niej
obrazek. Nastepnie wacha miejsce, ktdre wtasnie potart. Ma teraz
10 sekund i tylko 1szanse na rozpoznanie zapachu na karcie jedynie
za pomoca zmystu wechu. Jest tylko 1 prawidtowa odpowiedz.

W przyktadzie karta pachnie czekoladq.

Jesli gracz udzieli prawidtowej odpowiedzi, zdobywa kolejna czes¢ do swojej uktadanki przedstawiajacej mozg.
Karte zapachu nalezy odtozy¢ na sam dét stosu pozostatych kart zapachéw.
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.
@& Jeslikolejne odkryte karty to réwniez karty wyzwan, to nalezy je wtasowac z powrotem

do stosu.

@&&~ Na 10 kartach zapachow znajduja sie zapachy: wanilia, lawenda, pizza, zekolada, mieta,
truskawka, sosna, mydto, skoszona trawa i lukrecja.

WAZNE! ABY KARTY
© ZAPACHOW SIE NIE ZUZYY,
UZYWAJTYLKO 1 KARTY
NARAZ (ODKLADAJ UZYTE
KARTY ZAPACHOW NA SAM

DOL STOSU POZOSTALYCH KART
ZAPACHOW). NIE TASUJ KART
ZAPACHOW | NIE UZYWAJ
TEGO SAMEGO PALCA DO
POCIERANIA ROZNYCH KART.



