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Kavéveg tov mouxvibioo

NMepieyopeva:
90 Kdpreg (74 kdpteg Sokipaotay, 6 kaptes dokipasiag agrg,
10 avaylugeg kaptec aprc), 6 mall eyke@dou (24 koppdria).

IKomd¢ Tou matyvidiov:

'0)ot o1 maikteg OlaywviCovtal PeTagy Toug XPNOIHOTOLWVTAS
T1¢ 8 dlaopeTikée dokipaoieg yia v e§aoknan vonTikwv Ael-
Toupylwv. 0 mpwto¢ maiktng mou Ba kepdioel Ta 4 Kopudtia Tou
gykepdhou oupmnpwvovtag To mad) Tou €ivat o VIKNTIG.

ZeKIvQVTaC T0 matyviou:

Amaote Ti¢ 10 avaylugeg kdpteg apnc oto Tpamédt. Ohot
ol aiKTe¢ TI¢ mapatnpoly kat YnhagiCovy T veR Toug yia
mepimov 30 devtepohemta. Bakte Tig 10 kdpteg otV dKpn.
AvakaTéyTe TIC KApTee GOKIHAOIWY Kat dokipaciag agrg Kal
Bdte i¢ o€ pia otoifa pe T mheupd TG dokipaciag mpog Ta
KaTw 070 KévTpo Tou TpameQio0. H katnyopia tn¢ dokipaoi-
a¢ @aivetal 6Ty MAGTN TG MPWTNG KApTag o€ KAe yupo
(n meptypagn Twv SOKIPAGIRV yiveTal mapakdtw).

Naiovrag to mayvidu:

0 veapétepog maiktng Sekivd, yupilovtag Ty mpwn Kkdpta
¢ otoifac. ot ot maikteg BAémovy TV KapTa Kat mpooma-
Boov va Bpouv v andvnon. MoAi évag maiktng motéyel 6t

0 BpriKe, TomoBetel To Yépt Tou MAvw 0TV KApTa, AéeL TV
andvinor Tou Kat amokaAumTel Ty kapta yla va eheyyBei n
andvnon tov. Kae maiktng dikatovtat va eoel povo pia
andvnon o€ kade yopo tou mayvidiol.
(& Zwoti amdvtnon:
Av n andvtnon eival 6wotr, maipvel TV Kapta Kat my
TomoBetel umpootd tou e T meupd TG Sokipaoiag
mpog Ta katw. Kabe maiktng dev pmopei va éxel mave
and 4 kapteg omotadnmote otiyr. Av Béhel va kpatiioet
Wia kdptamou poN képdiae, ala éxel 110N 4, mpémelva
agrioeL pia AMn kepdiopévn. Otav évag maiktng éxet dvo
Kapteg amd Ty idla katnyopia, pmopei va Tig aviaMagel
L€ éva Koppdti Tou madh eyke@aou .
(& AdBog amdvtnon:
Av n andvtnon eivat AdBoc, o maiktng agrivel Ty KapTa
Kat b GuppeTéxeL oTov EMGpEVO YOpo.

Téhog Tov matyvidiou:
0 mpwrogmaiktng mou 6o GupMANPKGELTO Sik TOU
Q) eyke@dhov €ival o VIKITTG Tou Traiyvidiov.

Ieprypapni Twv 8 Ratnyoprwv Soripaciov:

1- Mvijpn

Kahoyte T kdpta e To Xépt Kat xwpic va tn PAémete mAéov,
QVOAPEPETE T 5 TIPAYHATA TTOU TIAPATNPTi0ATE OE AUTHY
(m.x. mamy16v, yvahid, kheidi, opmpéAa, agpdotato).

-
o
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2 - AafopivBog
ZeKIvwvTag amo 1o PéNog, Bpeite mota ivat n €€0dog Tou
MaBupivbou: A, B, Cn D; (m.x. n Ceivain €€060c).

3-Xpwpa
Mot A& €ivat ypappévn e To XpWHA O MEPLYPAPEL;
(m.x. n Aé€n PINK givau ypappévn pe pod (pink)).

4 - YuVTOVIONGG

Ytnv mAdTn ¢ KApTag KABe XEpL avTIoTOLYE 0€ Eva XpWHa
Kat ke ddktuho o évav apiBpo. Otav yupioete Ty KapTa,
deiyvermoto (1) mota) ddktulo(a) Kat motov XepLov mpémeLva
TOMOBETNOETE GE GUYKEKPIPEVT TTEPLOYT TOU TIPOGWTIOU (TL.Y.
TomoBeTiiote T0 peoaio daktulo Tou de€lol oag xeplol oTo
PETWTIO KAt AKOUTINOTE TNV KAPTA HE TO apLoTePd 0ag XEpL).

5 - Avtiypapa
Moto amd Ta oxéda e kdptag emavahappdvetay;
(m.x. 0 pwvokepog emavahappdvetal oty Kapta)
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6 - Tuxvotnta
Mota mheupd Tou {aplol epgpaviCetal ouyvotepa;
(m.x. n mhevpd pe To 1 eppavietar 4 popéc).

7 - Noyikni
Moto orpa Tatptadet akpIPC 0To Kevo;
(.. povo 1o oxnpa A Taiptddet oto kevo)

8 - Aokipaoia apiic

H kdpta autn emtpémel oTov maiktn mou képdioe v
TiponyoUpevn kapta va dokipdael v dokipacia agng. Ot
umohotmot maikteg emAéyouv pia amd Tig 10 avayAupeg Kapteg
agn¢ kat t divouv atov maiktn, o omoiog o¢ 10 devteporemta
TIEMEL Va avayvwpioel Ty ven. Akatoltal va dwogt povo pia
andvnon (.. umdAa Tou pmaoket). Av n andvinon ivat 6woty,
0 maiktng kepdilel éva koppdrt yia To mal\ ykepdou kat n kdpTa
QNG EMOTPEPETAI OTIC UMONOLTEC KAPTEC aric. Av  amdvinon
elvat AdBoc, To matyvidt ouveyietat kavovikd pe T emopevn kapra.

Znpeiwoeig:

@& Av petd amd AaBog amavnen n mpwn kdpta ot otoifa €ivat Sokipacia apng, TOTE o KAPTEC AVAKATEDOVTAI EK
véou Kat O¢ yivetat SoKIpaoia agng o€ autov To yopo.

&= Av umdpyouv duo kdpteg Sokipasiac agric ot oelpd, Savatomobetnote T devtepn kdpta dokipaoiag otV
oT0ia kat avakatéPte Eavd.

@& Le mawyvidt pe d0o maikteg, av o évag amaviogt AdBog, N kdpta dev amopakpovetal, aMd kepdietal amé Tov Ao
TaikTn. 21N Guvéyela To matyvidt ouveyiCetal Kavovika.

&= 0110 avaylugeg kaptec agig €ivar: apkoudaxt - dppa - okowi - 0o - poddkivo - pmdha pmdokeT - Ywi - (fpa -
@paouha- Bpvo.

(&= Evavovrag kat avapetyvoovtag to Cortex pe 1o Cortex? (mov emiong kKukho@opei) Snpiovpysite 1o

O1k6 oag Cortex yia moAU mepioooTepeC Kat ampoBAemtec mpoKA 0L Kat MOAD mEPIOGOTEPN Staokédaon.
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Rules of the games

Contents:
90 cards (74 Test cards, 6 touch Challenge cards, 10 raised
touch cards), 6 brain jigsaws (24 pieces).

Aim of the game:

All players compete against each other using the 8 different
tests that exercise different brain functions. The first to win
4 brain pieces and complete their brain jigsaw is the winner.

Setup:

Lay the 10 touch cards on the table. All the players look
at them and feel them for about 30 seconds. The pack of
touch cards is then set aside.

Shuffle the Test and Challenge cards and put them into
a single stack, face down, in the middle of the table.

The type of test to come when the card is turned is shown
on the back (the tests are described below).

Playing the game:

The youngest player starts by turning over the top card in
the centre stack. All players look at the card and try to find
the answer.

&)

When a player thinks they have found the answer, they
immediately put their hand over the card. They give their
answer and uncover the card to see if it is right. Remember,
a player is only allowed one answer per round.

(c=" Right answer:

The player takes the card and puts it in front of them,
face down. A player may have no more than 4 cards
atany time. If a player wants to keep a card they have
just won but already has 4, they must give up one.
When a player has two cards the same (same back),
they can exchange them for a brain-twister piece.

(c=~ Wrong answer:
If the answer is wrong, the player must give up the card
and cannot give an answer in the next round.

Game over:

The first player to complete their brain

jigsaw wins the game.

Description of the 8 types of test:

1 - Memory

Tap the card and, without removing your hand, name .{"JJ .
the 5 things on it (e.g. opposite: bow tie, glasses, key,

umbrella, hot-air balloon)
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2 - Maze
From the arrow, where is the exit to the maze?
A, B, Cor D? (e.g. opposite: Cis the way out).

3 - Colour
Which word is written in its own colour?
(e.g. opposite: PINK is written in pink).

% - Coordination

On the back of the card is a colour for each hand and

anumber for each finger. Once flipped, the card shows which

finger or fingers in which hand you must place

on the area shown in the picture (e.g. opposite: you must put

the middle finger of your right hand on your forehead and tap
the card with your other hand, that is the left)

5 - Duplicates
Which of the illustrations on the card is repeated?
(e.g. opposite: the rhinoceros is shown twice)
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6 - Frequency
Which side of the dice occurs the most often on the card?
(e.g. opposite: side 1 is shown 4 times).

aEE
7 - Reasoning B EEEEEE
Which shape fits exactly into the main diagram? e =
(e.g. opposite: only shape A will fit into the diagram). am "
aE ]
- ama

8 - Touch Challenge

This card allows the player who has won the previous card to
go for the touch challenge. The other players choose a card
from the pack of 10 touch cards and hand it, face down, to
the challenger. The player then has 10 seconds to recognise
the texture using only their sense of touch. There is only one
answer (e.g. opposite: a basketball).

— - -
If the answer is right, the player wins another brain twister piece. The touch challenge card is returned to the others.

If the answer is wrong, the game carries on as before with the next card.

Notes:

@& If a player gives a wrong answer to the test before a Challenge card, they put the Challenge card back in the stack
and shuffle it again.

(&= If there are two Challenge cards in a row, put the second one back in the stack and shuffle it.

&= The 10 raised textures are: teddy bear - leather - rope - wood - peach - basketball - bread - zebra - strawberry- moss.
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Régles du jeu

Contenu:
90 cartes (74 cartes Epreuves, 6 cartes Challenge tactile,
10 cartes tactiles en relief) 6 cerveaux-puzzles (24 piéces)

Butdujeu:

Etre le premier a compléter son cerveau-puzzle en
affrontant les autres joueurs dans 8 types d'épreuves
faisant appel a I'ensemble des capacités cérébrales.

Mise en place :

Les joueurs disposent les 10 cartes tactiles sur la table.
Elles sont regardées et palpées par tous les joueurs
pendant environ 30 secondes. Le paquet de cartes tactiles
est ensuite mis de coté. Les cartes Epreuves et Challenge
sont mélangées et placées en une seule pile au milieu
de la table, faces cachées. Le verso de ces cartes indique
quel type dépreuve va suivre en retournant la carte
(description des épreuves ci-apres).

Déroulement :

Le plus jeune joueur commence et retourne la premiére
carte de la pile centrale. Dés qu'un joueur pense avoir
trouvé la solution, il recouvre la carte le plus vite possible
avec sa main.

Le joueur donne sa réponse puis retire sa main afin que
I'on vérifie si elle est correcte. Attention, une seule réponse
de joueur par tour est possible.

(& Réponse correcte :

Le joueur remporte la carte et la place devant lui,
face cachée. Attention toutefois, il n'est pas possible
de posséder plus de 4 cartes devant soi. Si un joueur
souhaite garder une carte qu'il vient de gagner mais
qu'il en possede déja 4 devant lui, alors il doit choisir
une carte a défausser immédiatement. Lorsqu'un
joueur possede deux cartes identiques (méme
verso) devant lui, il peut les échanger contre une piece
de cerveau-puzzle.

(&=~ Réponse incorrecte :

En cas d'erreur, le joueur qui sest trompé défausse
la carte. Il ne pourra pas proposer de réponse lors
du tour suivant.

Fin de la partie :
Le premier joueur a avoir complété son cerveau
constitué de 4 pieces remporte la partie.

Description des 8 types d’épreuves :

1 - Mémoire

—

Taper sur la carte puis, sans retirer sa main, citer les 5 objets .{'JJ 4
présents sur la carte (ex ci-contre : nceud papillon, lunettes,

clé, parapluie, montgolfiére).
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2 - Labyrinthe
En partant de la fleche, quelle est la sortie du labyrinthe ?
A,B, CouD? (ex. ci-contre, la sortie est la C).

3 - Couleur

Quel mot est inscrit dans sa propre couleur ?

(ex. ci-contre : PINK signifie «rose» et est écrit en rose,
donc la réponse est «PINK»).

4 - Coordination

Le verso attribue a la fois une couleur a chaque main et

un chiffre a chaque doigt. Le recto indique quel(s) doigt(s)
de quelle main il faut positionner sur la zone définie

par l'llustration.

(ex. ci-contre : il faut mettre le majeur de la main droite sur
son propre front et taper la carte avec la main disponible,
gauche dans ce cas).

5 - Doublon
Quelle image est en double sur la carte ?
(ex. ci-contre : le rhinocéros est en double).
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6 - Frequence
Quelle image est |a plus représentée sur la carte ?
(ex. ci-contre : la face 1 du dé est représentée 4 fois)

7 - Raisonnement

Quelle piéce s'insere exactement dans le dessin central ? g -
(ex. ci-contre : seule la piece A peut s'insérer dans le schéma) am "
aE ]
L1 o
8 - Challenge Tactile - -

(ette carte permet au joueur ayant remporté la carte
précédente de s'attaquer au challenge tactile.

Les autres joueurs choisissent alors une carte parmi le
paquet de 10 cartes tactiles et |a lui présentent, face cachée.
Celui-ci dispose alors de 10 secondes pour reconnaitre 'objet
ou la texture grace a son seul sens du toucher. Une seule \
réponse est possible (ex. ci-contre : le ballon de basketball). "=
Sila réponse est correcte, il remporte directement une partie de cerveau supplémentaire. La carte tactile est ensuite
remise dans son paquet d‘origine. Si la réponse est incorrecte, le jeu reprend normalement avec la carte suivante.

Notes :

{&& Siun joueur se trompe lors de [épreuve précédant une carte Challenge, il remet cette deriére dans le tas puis le remélange.
&= Si deux cartes Challenge se suivent, remettez la seconde dans le tas et remélangez.

@& Les 10 textures tactiles sont : ours - cuir - corde - bois - péche - ballon de basket - pain - zebre - fraise - mousse.
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Reglas del juego

Contenido:
90 cartas (74 cartas Prueba, 6 cartas Desafio tactil, 10 cartas
tdctiles en relieve), 6 puzzle-cerebro (24 piezas).

Objetivo del juego:

Ser el primero en completar su puzzle-cerebro compitiendo
contralos demds jugadores en 8 tipos de pruebas, valiéndose
de todas las capacidades del cerebro.

Preparacion:

Los jugadores deben colocar las 10 cartas tctiles sobre
la mesa. Todos los jugadores las pueden mirar y tocar
durante 30 sequndos aproximadamente. A continuacion
se aparta el mazo de cartas tactiles. Las cartas Prueba y
Desaffo se barajan y se colocan, boca-abajo, formando un
solo mazo en el centro de la mesa. El reverso de las cartas
indica el tipo de prueba que vendrd al girar la carta (ver a
continuacion la descripcion de las pruebas).

Desarrollo:

El jugador mds joven comienza, dando la vuelta a la primera
carta del mazo central. Cuando un jugador crea que ha
encontrado la solucion, tapard la carta con la mano lo mas
rapidamente posible.

El jugador dard su respuesta y a continuacién retirard la mano
para que se pueda comprobar si la respuesta es correcta.
Atencidn, s6lo se permite una respuesta por jugador y turno.

(& Respuesta correcta:
Eljugadorsellevalacartaylacolocadelante deél boca
abajo. Atencion, ningdn jugador puede tener mds
de 4 cartas delante. Si un jugador desea conservar
una carta que acaba de ganar, pero ya tiene 4
delante, deberd descartarse de una inmediatamente.
Cuando un jugador tenga delante dos cartas idénticas
(mismo reverso), puede cambiarlas por una pieza
del puzzle-cerebro.

(& Respuesta incorrecta:

En caso de error, el jugador que se equivoque retirara
la carta en juego. No podrd dar ninguna respuesta
en el turno siguiente.

Final de la partida:
El primer jugador que complete su cerebro
compuesto por 4 piezas ganara la partida.

Descripcion de los 8 tipos de pruebas:

1 - Memoria

paraguas, globo).
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2 - Laberinto

Partiendo de la flecha, jcudl es la salida del laberinto?
iA,B,CoD?

(j.:la salida es la C).

3 - Color

{Qué palabra aparece en su propio color?

(ej.: PINK significa <rosa» y estd escrito en rosa,
por tanto la respuesta es «PINK»).

4 - Coordinacion

El reverso asigna al mismo tiempo un color a cada mano y una
cifra a cada dedo. El anverso indica qué dedo(s) de cada mano
hay que colocar sobre la zona definida por la ilustracion.

(ej.: hay que poner el dedo corazon de la mano derecha sobre
la propia frente y tocar la carta con la otra mano (en este caso
laizquierda).

§ - Repeticion
{Qué imagen se repite en la carta?
(¢j.: se repite el rinoceronte).
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6 - Frecuencia
iCuél de lasimdgenes es la mds representada en la carta?
(ej.: 1a cara 1 del dado estd representada 4 veces).

7 - Razonamiento

iCudl de las piezas encaja perfectamente en el dibujo central? g -
(6j.: inicamente la pieza A encajard en el dibujo). am "
EE =
[ 1|
8 - Desafio tactil - -

Esta carta permite que el jugador que se haya llevado

la carta anterior se enfrente al desafio tactil. Los demds

jugadores eligen una carta del mazo de 10 cartas

tdctiles y se la presentan boca abajo. El jugador dispone

de 10 segundos para reconocer el objeto o la textura

utilizando tnicamente el tacto. S6lo se permite una respuesta !
— (ej.: baldn de baloncesto). - -

Sila respuesta es correcta, gana directamente una parte adicional del cerebro. A continuacion la carta tactil se vuelve

a colocar en su mazo original. Sila respuesta es incorrecta, el juego continta con total normalidad con la siguiente carta.

Casos especiales:

¢&= Si un jugador se equivoca en la prueba anterior a una carta Desafio, debe devolver la carta Desafio al mazo y barajar.

{&& Si salen dos cartas Desafio sucesivas, hay que volver a poner la segunda en el mazo y barajar de nuevo.

&= Las 10 texturas tdctiles son: 0so de peluche - cuero - cuerda - madera - melocotdn - balén de baloncesto - pan -
cebra - fresa - musgo.
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Spielregeln

Spielmaterial:
90 Karten (74 Aufgabenkarten, 6 Karten ,Tast-Heraus-
forderung”, 10 plastische Karten), 6 Gehirn-Puzzles (ins-
gesamt 24 Teile).

Spielziel:

Wer die verschiedenen Aufgabenarten schneller lost als
die Mitspieler und als Erster sein Gehirn-Puzzle vervoll-
standigt, gewinnt!

Spielvorbereitung:

Die 10 plastischen Karten werden in die Mitte gelegt. Alle
Spieler diirfen sie ca 30 Sekunden lang ansehen und befiih-
len. Danach werden die plastischen Karten beiseitegelegt.
Die Aufgabenkarten und die Karten ,Tast-Herausforderung”
werden zusammengemischt und als verdeckter Stapel in die
Mitte gelegt. Die Riickseite dieser Karten zeigt jeweils an, ob
essich um eine Aufgabe oder um eine Tast-Herausforderung
handelt (Beschreibungen siehe unten).

Spielablauf:

Der jiingste Spieler beginnt und deckt die oberste Karte
des Stapels auf. Sobald ein Spieler glaubt, die Losung
dieser Aufgabe gefunden zu haben, deckt er die Karte
maglichst schnell mit seiner Hand ab.

Die 8 Aufgabenarten:

1 - Geddchtnis

CORCHO1GRML_Rulebook_2019.indd 14

Verdecke die Karte mit deiner Hand und nenne aus dem
Geddchtnis die 5 abgebildeten Gegensténde.

(Z.B. auf der nebenstehend abgebildeten Karte: Fliege, Brille,
Schliissel, Regenschirm, HeiBluftballon.)

Der Spieler nennt seine Antwort und es wird iiberpriift,
ob er richtig liegt. Jeder Spieler darf pro Runde nur eine
einzige Antwort geben

(&= Richtige Antwort:

Der Spieler erhalt die Karte und legt sie verdeckt vor
sich ab. Achtung: Ein Spieler darf nicht mehr als vier
Karten vor sich liegen haben. Wenn ein Spieler eine
Karte behalten mdchte, die er gerade gewonnen hat,
aber bereits vier Karten vor sich liegen hat, muss er
sofort eine seiner Karten ablegen.

Wenn ein Spieler zwei identische Karten vor sich
liegen hat (gleiche Riickseite), darf er sie gegen
ein Teil des Gehirn-Puzzles eintauschen.

(== Falsche Antwort:
Hat der Spieler falsch geantwortet, legt er die Karte
ab. In der folgenden Runde setzt er aus.

Ende der Partie:

Wer als Erster sein Gehirn-Puzzle aus vier Teilen
vervollstandigt hat, gewinnt die Partie.

Hinweis fiir Partien zu zweit: Gibt ein Spieler eine falsche Antwort,
wird die Karte nicht abgelegt, sondern geht an den Mitspieler.

-
o
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2 - Labyrinth

Welcher Ausgang aus dem Labyrinth ist der richtige,
beginnend beim Pfeil? A, B, Coder D?

(Z.B. auf der nebenstehend abgebildeten Karte: Ausgang C.)

3 - Farbe

Welches Wort ist in der passenden Farbe geschrieben?
(Z.B. auf der nebenstehend abgebildeten Karte:

PINK ist in pinkfarbener Schrift geschrieben.)

% - Koordination

Auf der Riickseite der Karte wird jeder Hand eine Farbe
zugeordnet und jedem Finger eine Zahl. Die Aufgabe zeigt, mit
welchen Fingern welcher Hand ihr euren Kopf beriihren miisst.
(Z.B. auf der nebenstehend abgebildeten Karte: der Mittelfinger
der rechten Hand muss auf die Stimmitte gelegt werden,
wahrend die freie linke Hand auf die Karte gelegt wird.)

S - Paare
Welche Abbildung ist auf der Karte doppelt zu sehen?
(Z.B. auf der nebenstehend abgebildeten Karte: das Nashorn.)
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6 - Haufigkeit

Welche Abbildung ist auf der Karte am hdufigsten zu sehen?
(Z.B. auf der nebenstehend abgebildeten Karte:

Die Wiirfelseite 1 ist viermal vorhanden.)

I- EEE
7 - Abstraktion - ---:: -
Welches Teil passt exakt in die groBe Abbildung? : )}
(Z. B. auf der nebenstehend abgebildeten Karte: Nur das Teil s - s
A passt genau in die Abbildung hinein.) -
T
8 - Tast-Herausforderung - -

Diese Karte ermdglicht es dem Spieler, der die vorherige
Karte gewonnen hat, eine Tast-Herausforderung zu erfiillen.
Die anderen Spieler wahlen eine Karte aus dem Stapel
der 10 plastischen Karten und legen sie verdeckt vor ihm ab.
Der Spieler hat nun 10 Sekunden Zeit, um den Gegenstand oder
die Textur zu ertasten. Er darf nur eine einzige Antwort geben. \
S (Z.B. auf der nebenstehend abgebildeten Karte: Baskethall.) -
Wenn die Antwort richtig ist, erhdlt der Spieler sofort ein Teil fiir sein Gehir-Puzzle. Die plastische Karte wird wieder auf
den Stapel zuriickgelegt. Ist die Antwort falsch, wird die Partie einfach mit der nachsten Karte wie gewohnt fortgesetzt.

Sonderfiille:

{&&" Falls die Karte, die der Tast-Herausforderung vorausging, nicht geldst wurde, wird die Tast-Herausforderung nicht
gespielt. Stattdessen kommt sie zuriick auf den Stapel, der dann neu gemischt wird.

@& Wenn zwei Karten ,Tast-Herausforderung” direkt aufeinanderfolgen, wird die zweite nicht gespielt, sondern der
gesamte Stapel neu gemischt.

@& Die 10 plastischen Karten: Bér - Leder - Seil - Rinde - Pfirsich - Basketball - Brétchen - Zebra - Erdbeere - Moos.
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Regolamento

Contenuto:
90 carte (74 carte Prova, 6 carte Sfida tattile, 10 carte
tattili in rilievo), 6 puzzle-cervello (24 pezzi).

Scopo del gioco:

Completare per primi il proprio puzzle-cervello. Per riuscirci,
bisognera affrontare gli altri giocatori in prove di 8 tipi
diversi ricorrendo alle proprie capacita cerebrali.

Preparazione:

| giocatori collocano le 10 carte tattili sul tavolo. Hanno circa
30 secondi di tempo per guardarle e toccarle. Dopodiché,
le carte tattili vengono messe da parte. Le carte Prova e Sfida
vengono mescolate e collocate in ununica pila al centro
del tavolo, coperte. Il dorso di queste carte mostra il tipo
di prova che bisogna affrontare quando una di esse viene
girata (vedi sotto).

Svolgimento della partita:

II giocatore pili giovane comincia il gioco girando la prima
carta dalla pila centrale. Tutti i giocatori osservano la carta e
cercano di scoprire la risposta corretta. Quando un giocatore
pensa di avere trovato la soluzione, copre la carta il piu
velocemente possibile con la mano.

Descrizione delle 8 prove:

1 - Memoria
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Coprila carta, dopodiché, senza togliere la mano, nomina
i 5 oggetti raffigurati su di essa. (Nell'esempio: papillon,
occhiali, chiave, ombrello, mongolfiera).

()

Quindi deve dare la sua risposta e togliere la mano per
verificare se & corretta. Accertatevi che il giocatore dia una
sola risposta.

(= Selarisposta é giusta:

II giocatore prende la carta e la colloca davanti a sé,
coperta. Attenzione pero: non & possibile avere pill
di 4 carte davanti a sé. Se un giocatore desidera
tenere una carta che ha appena vinto ma ne possiede
gia 4, allora deve scegliere una carta da scartare
immediatamente. Quando un giocatore possiede
due carte dello stesso tipo (stesso dorso), puo
decidere di scambiarle con un pezzo di puzzle-cervello.
(c= Selarisposta é sbagliata:

In caso di errore, il giocatore che ha dato la risposta
shagliata scarta la carta. Quel giocatore non potra
proporre una risposta al turno successivo.

Fine della partita:

Il primo giocatore che completa il proprio
puzzle-cervello, costituito da 4 pezzi, vince
la partita.

=R
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2 - Labirinto
A partire dalla freccia, qual & I'uscita del labirinto (A, B, Co D)?
(Nell'esempio: C).

3 - Colore

Quale parola é scritta nel proprio colore?
(Nell'esempio: PINK significa “rosa”ed € scritto in rosa,
per cui la risposta e “PINK”).

% - Coordinazione

Il dorso della carta attribuisce sia un colore a ogni mano

che un numero a ogni dito. Il fronte indica quale dito (o dita)
bisogna posizionare sulla zona definita dallillustrazione.
(Nell'esempio: si deve mettere il dito medio della mano destra
sulla propria fronte e coprire la carta con |'altra mano,

in questo caso la sinistra).

§ - Duplicato
Quale immagine é doppia su questa carta?
(Nell'esempio: ci sono due rinoceronti).
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6 - Frequenza
Quale immagine é la piti frequente sulla carta?
(Nell'esempio: ci sono 4 dadi con risultato 1).

7 - Ragionamento mERERR
Quale pezzo puo incastrarsi perfettamente nel disegno centrale? ci
(Nell'esempio: solo il pezzo A pud essere inserito nello schema). mm "
[ 1 ] ]
i &
8 - Sfida tattile " -

Questa carta permette al giocatore che ha vinto la carta
precedente di accettare una sfida tattile. Gli altri giocatori
scelgono una carta tra le 10 carte tattili e gliela porgono
coperta. Il giocatore ha 10 secondi per riconoscere
l'oggetto o la superficie ricorrendo al solo senso del tatto.
E possibile dare una sola risposta. (Nell'esempio: il pallone \

S da basket). - -
Se larisposta data & corretta, il giocatore guadagna un pezzo di puzzle-cervello extra. Se la risposta & shagliata, il gioco
riprende normalmente con la prossima carta. La carta tattile viene rimessa tra le altre carte della pila.

Note:

(&&=~ Se un giocatore ha dato una risposta shagliata alla prova che precede una carta Sfida, deve rimettere la carta Sfida
nel mazzo e rimescolarlo.

@& Se due carte Sfida escono di sequito, rimettere la seconda carta nel mazzo e rimescolarlo.

(&= Le dieci superfici tattili sono: peluche - cuoio - corda - legno - pesca - pallone da basket - pane - zebra - fragola - muschio.
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