Odkryj pozostate gry z serii!
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150 tamigtowek i zagadek logicznych

Wiek: 10-99 Liczba graczy: 1+ Czas gry: 45’
Zawartosc¢ opakowania: 50 kart ze 150
zagadkami logicznymi; Zasady gry
Umiejetnosci: Logiczne myslenie;
Obliczenia; Szybkosc

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
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PRZEBLYSK GENIUSZU

Wiek: 10-99 Zawartosc: 50 kart z
Liczba graczy: 1+ tamigtowkami; Zasady gry
Czas gry: 45 minut

Tekst:

Andrea Binasco

Karty w talii zawieraja 50 wyzwan typu ,myslenie lateralne” czyli po prostu
nieszablonowe. Na jednej stronie kazdej karty znajduje sie problem, zagadka lub
tamigtowka. Rozwiazanie znajduje sie na odwrocie, wraz z opisem sposobu dojscia
do odpowiedzi. Wyrazenie ,myslenie lateralne’, stworzone przez psychologa
Edwarda de Bono, sugeruje, ze przedstawionych na kartach probleméw nie nalezy
rozwigzywac ,wprost’, lecz spojrze¢ na nie z innej perspektywy. Dla przyktadu,
Jjedna ze strategii moze by¢ ustalenie, czy w opisie problemu celowo nie pominieto
jakiejs istotnej informacji lub tylko ja zasugerowano.

Przygotowanie do gry

Przy dwoch lub wiecej graczach
Kazdy gracz przygotowuje kartke papieru i dtugopis do robienia notatek. Na poczatek
zalecamy nie tasowac talii i rozgrywac karty w kolejnosci, w jakiej zostaty zapakowane.

Zasady gry

Gracze kolejno petnia funkcje rozdajacego. Rozdajacy dobiera pierwsza karte z talii i
gtosno odczytuje problem. Nastepnie trzyma karte tak, aby widziat rozwiazanie, a
pozostali gracze widzieli tylko strone z zagadka. W tej chwili pozostali gracze probuja
Jjako pienwsi odnalez¢ poprawne rozwiagzanie problemu lub zagadki. W trakcie gry
kazdy gracz moze w dowolnym momencie wypowiedzie¢ swoja propozycje i poprosic
rozdajacego o ponowne przeczytanie tekstu albo o potozenie karty odkryta strong do
gory (strong z zagadka), aby wszyscy ja widzieli. Pierwszy gracz, ktory uwaza, ze znalazt
poprawne rozwigzanie, przedstawia je pozostatym. Rozdajacy decyduje, czy
rozwigzanie jest prawidtowe: musi odpowiadac¢ temu, ktore znajduje sie na odwrocie
karty. Jesli rozwiazanie zostaje zaakceptowane, gracz zdobywa jeden punkt i runda sie
konczy. Jesli nie — pozostali gracze nadal moga podawac swoje propozycje, az do
momentu gdy kazdy wykorzysta swoje trzy proby. Po wyczerpaniu prob dany gracz

wypada z rundy. Jesli dwoch graczy poda poprawne rozwigzanie rownoczesnie,
kazdy otrzymuje po jednym punkcie — lub, wedtug uznania rozdajacego, punkt
otrzymuje ten, ktérego uzasadnienie byto bardziej logiczne i przekonujace. Problem
moze miec wiecej niz jedno poprawne rozwiazanie, a gracz moze wymyslic
odpowiedz réznigca sie od tej opisanej na odwrocie karty, ale nadal poprawna. W
takiej sytuacii alternatywne rozwiazanie moze zosta¢ zaakceptowane — pod
warunkiem jednoznacznej decyzji rozdajacego lub wiekszosci graczy. Jesli nikt nie
znajdzie rozwigzania po trzech probach, gracze moga zadawac rozdajacemu
pytania (rozdajacy zna odpowiedz). Moze odpowiadac¢ wytacznie: ,tak’, ,nie” lub ,nie
ma znaczenia' (zobacz przyktad). Pierwszy gracz, ktory dzieki pytaniom dotrze do
poprawnego rozwigzania, zdobywa jeden punkt.

Koniec gry i kolejne rozgrywki

Gra trwa dalej w ten sam sposob, z nowym rozdajacym — przechodzac zgodnie z
ruchem wskazowek zegara. Zwyciezca jest osoba z najwieksza liczba punktow po
zakonczeniu jednej lub kitku petnych rund. W przypadku remisu przeprowadza sie
dogrywke. W rozgrywkach dwuosobowych gracze na zmiane petnia role
rozdajacego, a zwycieza osoba, ktora jako pierwsza zdobedzie trzy punkty. Po
zakonczeniu partii przygotuj nowy stos kart: z jednej strony wtoz karty juz
wykorzystane, odwrécone obrazkiem do dotu, a pod spodem umies¢ karty jeszcze
nieuzyte. Dzieki temu tatwo rozpoczniesz kolejna gre, nie mieszajac talii
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