Daj sie wkreci¢ w sSwiat
szalonych tamigtowek!
Odkryj pozostate gry z serii!
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PRZEBLYSK GENIUSZU

50 tamigtowek na nieszablonowe myslenie

Wiek: 10-99

Liczba graczy: 1+ Czas gry: 45'
Zawartosc opakowania: 50 kart z
wyzwaniami; Zasady gry
Umiejetnosci: Myslenie lateralne;
Rozwigzywanie problemow; Logika

NA KARTACH ZBRODNI

Kryminalne tajemnice dla
prawdziwych detektywow!

Wiek: 12-99 Liczba graczy: 2+

Czas gry: 45

Zawartos¢ opakowania: 50 kart z 3
roznymi sledztwami; Zasady gry
Umiejetnosci: Logiczne myslenie;
Dedukgja; Czytanie ze zrozumieniem

PeEN
150 tamigtowek

i zagadek logicznych
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TAJNIKI LOGIKI

Wiek: 10-99 Zawartosé: 50 kart ze 150
Liczba graczy: 1+ zagadkami logicznymi;
Czas gry: 45 minut Zasady gry

Tekst:

Daniela Alvisi

Talia sktada sie z 50 kart. Na kazdej z nich znajdziecie trzy
rozne wyzwania z zakresu logicznego myslenia (problemy,
zagadki, obliczenia), co tgcznie daje az 150 tamigtowek.

Przygotowanie do gry

Na gorze kazdej karty okreslono typ zadan lub aktywnosci,
z ktorymi przyjdzie sie wam mierzyc, a same wyzwania
zostaty nizej oznaczone kolorami (czerwonym, niebieskim,
zielonym). Na poczatku wybierzcie wspolnie jeden,
konkretny kolor wyzwan oraz ustalcie liczbe kart, ktére
zostana rozegrane, np. siedem. Podczas pierwszej rozgrywki
zalecamy, aby nie tasowac talii i gra¢ kartami w kolejnosci,

w jakiej zostaty oryginalnie zapakowane. Niech kazdy z was
wezmie dtugopis i kartke - przydadza sie do robienia
notatek.

Jak gra¢

Umiesccie odkryta talie na stole. Zaczynajac od pierwszej
karty, przeczytajcie w myslach tres¢ wyzwania w ustalonym
kolorze. W trakcie trwania wyzwania mozecie robi¢ na
swoich kartkach notatki. Osoba, ktora jako pierwsza znajdzie
rozwigzanie, wypowiada je na gtos, a nastepnie odwraca
karte, aby je sprawdzic (ale jeszcze nie pokazuje odwrotu
pozostatym graczom). Jesli odpowiedz jest prawidtowa,

gracz zdobywa karte i wspolnie przechodzicie do kolejnego
wyzwania na nowej karcie. Jesli jednak gracz sie pomylit,
zostaje wyeliminowany z dalszej rozgrywki w tej turze, a
pozostali kontynuuja podawanie odpowiedzi. Gra toczy sie
do momentu rozegrania wszystkich, ustalonych na poczatku
gry, kart. Wygrywa ten, kto zdobedzie ich najwiecej. W
przypadku remisu, zwyciezce nalezy wytoni¢ w dogrywce.

Kolejne rozgrywki

Aby w przysztosci wyzwania sie nie powtorzyty, po
zakonczonej grze odtozcie rozegrane karty na koniec

stosu - dzieki temu tatwo je potem wyeliminujecie. Gdy
wykorzystacie cata talie, mozecie ponownie wykorzystac
karty, wybierajac tym razem inny kolor zadan lub zmieniajac
ich typ.

Pewna grupa golfistow, tucznikow i
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Jesli chcesz, mozesz grac w pojedynke, probujac
rozwiazywac zadania samodzielnie i sprawdzajac
odpowiedzi.
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