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JINY PROJEKT
Naukowcy przygotowali Scisle tajny projekt o kryptonimie Neurony w akcji.

Jego celem jest rozwdj superszybkosci, nadinteligencji i maksymalnej
Spostrzegawczosci.

Gra Neurony w akcji to trening umystu, dzieki ktoremu wasze szare komorki
beda gotowe na najtrudniejsze wyzwania.

Wszyscy, bez wzgledu na wiek, maja w nim rowne szanse.
Kazdy moze wziac udziat w szalonym wyscigu neuronow!

Stan do pojedynku z rodzenstwem, przyjaciotmi lub rodzicami, rozszyfruj kod
ukryty na karcie misji i wypetnij ja, zanim zrobiag to pozostali!
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P 90 dwustronnych kart misji
(10 poziomoéw, po 9 kart z kazdego poziomu)

p 60 dwustronnych kafelkow
z kolorowymi symbolami i liczbami

} inst Uija I

CEL GRY

Rozszyfruj kod, odnajdz wiasciwy symbol i wypetnij
misje szybciej niz inni gracze.
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Pomieszajcie i umiesccie LoT~ D .
wszystkie kafelki na $rodku / *Iq'o
stotu w taki sposab, zeby
kazdy z graczy miat do nich g

tatwy dostep. Kafelki moga
lezec¢ jeden na drugim.




Rozgrywke mozecie prowadzi¢ w trzech wariantach: _ - dlagraczy
o podobnych umiejetnosciach, [ZAAWANSOWARNYM - dia graczy w réznym wieku

i zréznicowanych umiejetnosciach - oraz [SOEOI - dla jednego gracza.

Lekture instrukcji rozpocznijcie od zasad wariantu _ W dalszej czesci
instrukcji znajdziecie opis kolejnych dwdéch wariantow.

WARIANT PODSTAWOWY

Wariant ten jest przeznaczony dla graczy o podobnych umiejetnosciach. Kazdy
z graczy bierze jedna losowa karte misji z poziomu 1 i ktadzie j3 przed soba dowolna strona

do gory. O

Zwycieza osoba, ktéra jako pierwsza wypetni 10 misji {:::} 3 g
PRZEBIEG GRY = —

Kiedy wszyscy gracze maja juz przed soba karte misji, najmtodsza osoba méwi START.
Woéwczas wszyscy obracaja swoje karty misji na druga strone i rozpoczynaja ich
uzupetnianie, dobierajac odpowiednie kafelki ze stotu.

Aby wuykona¢ misje, gracz musi umiesci¢ pod symbolami na karcie wszystkie wskazane na nigj
kafelki. Kafelki nalezy umieszczac od lewej do prawej ponizej sumboli (zobacz przuktad nizej).

Pamietajcie o kilku waznych zasadach:
- Misje zawsze wypetniamy kolejno od lewej do prawej, ktadac po jednym kafelku.
- Kazdy gracz moze przeszukiwac kafelki na $rodku stotu, uzywajac tylko jednej reki.

- Gracz moze wzigc ze stotu tylko jeden kafelek naraz. Dopiero kiedy umiesci wybrany
kafelek na karcie misji lub odtozy go na $rodek stotu, moze siegnac¢ po kolejny.

- Kafelki nalezy umieszczac bezpoérednio pod symbolami na karcie misji (jak na ilustracji
ponizej).

PRZYKLAD: Gracz musi

F umiescic kafelek z fioletowym
. ksiezycem na swojej karcie misji,

zanim bedzie mdégft potozyc

' - / - ;“‘ kafelek z niebieskim storicem.

Gracze nie moga
odktadac sobie kafelkow
do wykorzystania

w pozZniejszym etapie gry.
Kazdy symbol moze wuystapi¢ w 5 kelorach: czerwonym, z6ttym, Jesligracz wezmie ze

zielonym, niebieskim i fioletowym. stof_u kafe]e{g .Iftérego qie_
moze umiescic na swojej

W grze wystepuja 3 rodzaje symboli: stonce, ksiezyc i btyskawica.

Pod symbolem na kafelku znajduje sie liczba z zakresu od 00 do 99. karcie misji, musi go
. ) ) o A odlozyc z powrotem

Kazdy kafelek jest dwustronny. Na kazdej stronie jest taki sam na ¢rodek stofu

symbol (oprécz kilku kafelkdw specjalnych), ale w innym kolorze.

Liczby po obu stronach réznig sie doktadnie o 50. Jesli po jednej

stronie jest 31, to po drugiej bedzie 81. '

Uwaga! Pamietajcie, Zzeby obracac kafelki podczas poszukiwan.
W ten sposcb szybciej znajdziecie taki, ktérego potrzebujecie.




OPIS ZADAN NA KARCIE MISJI 2=

Jesli na karcie misji znajduje sie: 4

biaty symbol (bez koloru), gracz umieszcza pod nim kafelek ze wskazanym
sumbolem w dowolnym kolorze (w tum przypadku stonce
w dowolnym kolorze).

kolorowy kwadrat, gracz umieszcza pod nim kafelek z dowolnym
symbolem we wskazanym kolorze (w tym przypadku dowolny czerwony
sumbol).

kolorowy symbol, gracz umieszcza pod nim kafelek ze wskazanym
sumbolem we wskazanum kolorze (w tym przupadku z6tta btyskawice).

cyfra, gracz umieszcza pod nia kafelek z cyfra we wskazanym miejscu
(w rzedzie dziesiatek lub jednosci). Na kafelku nad cyfra moze znajdowac
sie dowolny symbol w dowolnym kolorze (w tum przypadku gracz moze

potozyc kafelek z numerem Ok, 14, 24, 34, 4L, Sk, 614, 74, 84, 9L).

wieksze (>) lub mniejsze (<), gracz musi umiesci¢ pod nim kafelek z liczba
wieksza lub mniejsza niz na kafelku obok.

«<» gracz musi umiescic¢ kafelek z liczba wieksza niz na kafelku po lewej
stronie.

«>» gracz musi umiescic¢ kafelek z liczba mniejsza niz na kafelku po lewej
stronie.

Pamietajcie, zeby podczas umieszczania kafelkdw nie zapominac
o odpowiednich kolorach i symbolach.

PRZYKLAD POPRAWNIE
WYKONANEJ MISJI




JOKERY

Wsrad kafelkéw znajduje sie 9 kafelkow jokerdw.
Sa one jedno- lub dwustronne. Znajdziecie na, -~

nich: wszystkie symbole w jednym kolorze, <~

jeden symbol we wszystkich pieciu kolorach -~~~
lub wszystkie symbole we wszystkich kolorach.w”

Gracz moze je umiescic jako dowolny symbol

w konkretnym kolorze lub konkretny symbol

w dowolnym kolorze.

KONIEC RUNDY

Gry kto$ umiesci wszystkie 7 kafelkéw na karcie misji, oznajmia to pozostatym graczom,
ktérzy w tum momencie przerywaja realizacje swoich misji, i runda sie konczy. Nastepnie
nalezy sprawdzi¢, czy gracz, ktéry zakonczyt runde, wykonat swoja misje poprawnie.

) Jesli popetnit btad, wszyscy gracze musza odtozyc kafelki ze swoich kart misji na
Srodek stotu i pomieszac je. Gracz, ktéry popetnit btad, odktada karte misji do pudetka
i bierze nowa z tego samego poziomu. Gracze rozpoczynaja kolejna runde.

esli wypetnil misje poprawnie, wszyscy gracze musza odtozyc kafelki ze swoic

Jesli tnit misj i dtozyc kafelki ich
kart misji na srodek stotu i pomieszac je. Gracz, ktory wypetnit misje, odktada karte do
pudetka i bierze kolejng z poziomu wuyzej. Gracze rozgrywaja kolejna runde.

Uwaga! W kazdym momencie gry gracz moze miec
przed soba tylko jedna karte misji.

Gracze, ktorzy nie wugrali danej rundy, beda mieli utatwione zadanie w kolejnej.

PRZYKLAD WYPELNIONEJ MISJI NA POZIOMIE 1

KONIEC GRY

Gra konczy sie w chwili, gdy jeden z graczy
ukonczy misje z poziomu 10. Gracz ten zostaje
zwyciezca.
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Uwaga! Podczas gry z mtodszymi
dziecmi zalecamy, aby rozgrywka
trwata do momentu, kiedy jeden

z graczy wypetni misje z poziomu 5.
Zachecamy do eksperymentowania
z poziomami trudnosci i dtugoscia

rozgryweki.




WARIANT ZAAWANSOWANY

Sugerujemy ten wariant w rozgrywkach, w ktérych uczestnicza osoby
w réznym wieku i na réznym poziomie zaawansowania.

Celem graczy jest wypetnienie wiekszej liczby misji niz pozostali.

Gra toczy sie w taki sam sposob jak w wariancie _ Z ponizszymi

zmianami:

» Podczas przygotowan do gry starsi i bardziej doSwiadczeni gracze biorg karty misji
z wyzszych poziomaéw niz 1 (np. rozpoczynaja gre na poziomie 3 lub 5), a mtodsi
karte z poziomu 1.

« W kazdej rundzie gracz, ktéry jg wygrat, czyli poprawnie wykonat misje, nie odktada karty
do pudetka, tulko umieszcza jg obok siebie. Nastepnie bierze karte z kolejnego poziomu.

- Jeslirunde wuygrat gracz, ktéry ma obok siebie najmniej kart, w kolejnej moze nie
zmienia¢ poziomu misji, tylko dobrac karte z tego samego poziomu.
Pamietajcie, ze gre mozecie dostosowywac do wtasnych potrzeb tak, aby sprawiata
ona wszystkim jak najwieksza przyjemnosc.

PRZYKEAD ROZGRYWKI W WARIANCIE
ZAAWANSOWANYM

Najstarszy gracz




KONIEC GRY

« Gra konczy sie w chwili, kiedy jeden z graczy wypetni misje
z poziomu 10. Wszyscy gracze liczg, ile kart misji zgromadzili.
Wuygrywa osoba, ktdra ma ich najwiecej.

« Rozgrywke mozecie zakonczy¢ wczesniej, np. po ustalonej
liczbie rozegranych rund lub gdy kto$ wypetni misje z nizszego
poziomu. Wszyscy gracze liczg, ile kart misji zgromadzili.
Wuygrywa osoba, ktéra ma ich najwiecej.

WARIANT SOLO

Sprobuj swoich sit w rozgrywce jednoosobowe;j.

PRZEBIEG GRY

W trakcie gry bedziesz potrzebowac stopera.

Podczas kazdej rundy ustaw stoper na 20 sekund.

Rozpocznij gre od karty misji z poziomu 1. Jesli uda ci sie j3 wypetnic
przed uptywem 20 sekund, odt6z karte do pudetka i wez karte

z kolejnego poziomu. Jesli nie udato ci sie wypetni¢ misji

w okreslonym czasie, odtéz karte misji do pudetka i wez inng

z tego samego poziomu.

Mozesz skracac¢ lub wydtuzac czas rozgrywania rundy. Dopasuj
go do swoich potrzeb.

Udato ci sie wypetni¢ misje z kazdegg poziomu bezbtednie?
Swietnie, jestes mistrzem NEURONOW W AKCJl!

Podzielkowania

Elena Yamshchikova, Yaroslav Yamshchikov,
Svyatoslav Yamshchikov, Ekaterina Penkrat,
Olga Penkrat, Luka Stepanov i Alisa Stepanova.
— dziekuje wam za pomoc.
Autor




PRZYKLAD NIEUDANEJ MISJI

\f

Wuykonujac misje z poziomu 10, gracz popetnit btad, umieszczajac kafelek z fioletowym
ksiezycem i liczba 15. W tym miejscu powinien potozuc kafelek z dowolnym symbolem
i liczba, ktérej pierwsza cufra to 5.

Uwaga: Pamietajcie, ze gracz powinien wykonywac misje od lewej do prawej, ktadac
kafelki po kolei.

Gracz nie moze umiescic¢ kafelka z fioletowym ksiezycem, zanim nie uzupetni pola pod
zielonym storncem.
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