HEILASPILIÐ
Barnaútgáfa !
Cortex
Spilareglur
Innihald:
90 spil (74 þrautaspil, 6 snertiþrautarspil, 10 upphleypt snertispil, 6 samsettir heilar (24 heilabrot)
Markmið spilsins:
Leikmenn keppa hver við annan í 8 mismunandi þrautum sem þjálfa ólíka heilastarfsemi. Sá sigrar sem er fyrstur að safna 4 heilabrotum og mynda heila.
Undirbúningur:

Leggið snertispilin 10 á borðið. Leikmenn fá u.þ.b. 30 sekúndur til að skoða þau og þreifa á þeim. Síðan er bunkinn af snertispilum lagður til hliðar.

Stokkið þrautaspilin og snertiþrautarspilin saman og setjið í einn bunka á hvolf á mitt borðið.

Á bakhlið spilanna sést hvers konar þraut kemur næst (þrautunum er lýst hér á eftir):

Gangur spilsins:

Yngsti leikmaðurinn byrjar og snýr við efsta spilinu í bunkanum. Allir leikmenn líta á spilið og reyna að finna lausnina.

Þegar einhver leikmanna heldur að hann hafi rétta svarið leggur hann höndina strax yfir spilið. Hann segir svarið upphátt og tekur svo höndina af til að hægt sé að sjá hvort hann hafði rétt fyrir sér. Munið að hver leikmaður má bara svara einu sinni í hverri umferð.

· Rétt svar:
Leikmaðurinn fær spilið og setur það á hvolf fyrir framan sig. Hver leikmaður má ekki hafa fleiri en 4 spil í einu. Ef hann vill halda spili sem hann var að fá, en er með fjögur spil fyrir, verður hann að skila einu. Þegar leikmaður hefur fengið tvö eins spil (með eins bakhlið) má hann skipta þeim fyrir heilabrot.

· Rangt svar:
Ef svarið er rangt verður leikmaðurinn að skila spilinu og má ekki svara í næstu umferð.

Lok spilsins:
Sá sem er fyrstur að safna heilabrotunum fjórum og mynda heila vinnur spilið.
Lýsing á þrautunum átta:

1. Minni
Leggið höndina yfir spilið og nefnið hlutina fjóra á myndinni án þess að kíkja (t.d. hér eru það bangsi, hattur, kirsiber og elding). 
2. Völundarhús
Hjálpið persónunni á myndinni að finna það sem hann á að ná í (t.d. hér man kötturinn ekki litinn á músinni sem hann ætlaði að veiða. Blá í þessu tilviki).

3. Hver passar ekki inn?

Hvaða mynd passar ekki við hinar (t.d. hér er mynd af 4 hlutum sem má borða, þrír þeirra eru sætir en hamborgarinn ekki, svo hann passar ekki með hinum).

4. Samhæfing
Á bakhlið spilsins er litur fyrir hvora hönd og tala fyrir hvern fingur. Þegar spilinu er snúið við kemur í ljós hvaða fingur (einn eða fleiri) á hvorri hönd á að setja á staðinn sem sést á myndinni (t.d. hér á að setja löngutöng hægri handar á ennið en leggja hina hendina yfir spilið, þ.e.a.s. þá vinstri).

5. Tvítekning

Hvaða mynd á spilinu er tvítekin (t.d. hér er það eldingin sem birtist tvisvar).
6. Fjöldi
Hvaða hlutur sést oftast á myndinni (t.d. hér eru 5 bláir litir).

7. Rökhugsun
Hvaða form passar nákvæmlega inn í stóru myndina? (t.d. hér passar bara bláa formið inn í myndina).
8. Snertiþraut

Þetta spil leyfir þeim leikmanni sem vann til sín spilið á undan að spreyta sig á snertiþrautinni. Hinir leikmennirnir velja eitt af snertispilunum 10 og rétta leikmanninum það á hvolfi. Hann hefur 10 sekúndur til að bera kennsl á hlutinn eða áferðina með því að nota bara snertiskynið. Það er bara eitt rétt svar (t.d. hér er það: jarðarber).
Ef svarið er rétt fær leikmaðurinn annað heilabrot og spilinu er skilað aftur í bunkann með hinum snertiþrautarspilunum.
Ef svarið er rangt heldur spilið áfram.

Ath:

· Ef gefið var rangt svar við þrautaspilinu á undan snertiþrautarspilinu er snertiþrautarspilið sett aftur í bunkann og hann stokkaður.
· Ef tvö snertiþrautarspil koma upp í röð er því seinna skilað í bunkann aftur og hann stokkaður.

· Spilin með upphleyptu áferðinni tákna: handklæði – sælgæti – kýr – tennisbolta – sand – fótspor – snák – jarðarber – skjaldböku – skel.
