R6zowe historie
opowiadajg o zaczaro-
wanych spotkaniach

i wspaniatych przygodach...
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Spotkacie tam czarownice i wrézki, ksiez-
niczki i gwiazdy filmowe, ale takze zwyczaj-
ne dziewczyny ze zwyktymi problemami.
Wszystkie zachowuja sie tajemniczo,

a niektore z nich wrecz jak zaczarowane...
Kierujcie sie sercem i wyostrzcie swoje
zmysty by rozwigzac najbardziej tajemnicze
zagadki! Tylko osoba, ktéra potrafi uwaznie
stuchac i kojarzyc¢

fakty, szybko znaj-
dzie ukryte wska-
z6wki i odkryje

tajemnice.
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Instrukcjae

zagadki. Pytania te musza by¢ jednak sformuto-
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wane w taki sposéb, aby Superagentka mogta
na nie jednoznacznie odpowiedzie¢ ,,Tak” lub
.Nie”, np. ,Czy byto ciemno?”. Superagentka
nie odpowie na pytania typu ,,Czy byt dzien, czy
noc?” lub ,,Ktdra byfa godzina?”,

Wasz ekwipunek to
wyobraznia, ciekawos¢,
serce i umyst!

ale jesli bedzie mita, to poprosi

W Rézowe historie mozna gra¢ we dwojke lub o inne pytanie. Agentki moga

w wiekszym gronie przyjaciét. Nie da sie grac naradza¢ sie czy poprosic o po-

samemu, poniewaz potrzebna jest osoba, ktéra nowne przeczytanie historii
zna rozwigzanie i bedzie odpowiadac na pyta-
nia. To Superagentka. Pozostate uczestniczki Rozwiagzanie
zabawy to Agentki. Funkcje Superagentki Jedynym wtasciwym rozwia-

gracze powinni przyjmowac na zmiane. zaniem zagadki jest zrelacjonowanie

Superagentka dobiera jedng karte,
czyta na gfos zagadke i pokazuje ((
Agentkom znajdujacy sie nad nig

pogrubiong czcionka na rewersie karty.
Szczegobtowy opis ponizej nie musi zostac
odgadniety; pomaga on Superagentce

obrazek. Rozwigzanie zapisane na w odpowiadaniu na pytania Agentek.

Jesli Superagentka nie zrozumie jakiejs
historii, moze jg odtozy¢ i wybrac innga,

drugiej stronie zachowuje dla siebie.

»
Agentki jedna po drugiej zadaja pytania, ﬁ
a pozniej poprosi¢ o wyjasnienie pozostatych
graczy lub rodzicow.
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dopdki wspdlnie nie wpadng na rozwigzanie

historii w takiej formie, jak przedstawiono
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15 zagadek jest wyjgtkowo zdradli-
a wych. Oznaczono je tym symbolem
w prawym gérnym rogu karty. Jeszcze trudniej
bedzie, jesli zrezygnuje sie z obejrzenia obrazka
nad historig, poniewaz czesto s w nim ukryte

wskazowki!

gentka, poniewaz symbol ksigzki znajduje sie

Niektore zagadki nawigzujg do znanych
basni. Wie o tym jednak tylko Supera-

na tylnej stronie karty.

Wariant gry dla wiecej
niz dwéch uczestniczek:
A. Agentki grajg wspol-
nie przeciw Superagentce.
B. Kazda uczestniczka

gra na wtasng reke i moze zadawac pytania
dopéki nie padnie odpowiedz ,,Nie”. Wtedy
kolej przechodzi na nastepng Agentke. Kto
rozwigze zagadke, otrzyma karte. Na koniec
wygra ta, ktéra bedzie miata ich najwiece;.




Wydawca

Po raz pierwszy RéZzowe historie
zostaty wydane w Niemczech
przez wydawnictwo ©moses.
Verlag GmbH, Kempen 2009.

Prawa autorskie do oryginalnych
tekstow i ilustracji nalezg do
wydawnictwa ©moses.

Verlag GmbH, Kempen 2009.

moses.

Wszelkie prawa zastrzezone!

G3 Spotka z ograniczong

Wydawca i dystrybutor na terenie Polski:
odpowiedzialnoscig Sp. k.
62-510 Konin

Gt] ul. Spétdzielcow 18A

tel./fax 63 245 20 54
e-mail: g3@g3poland.com
www.g3poland.com

n www.facebook.com/G3Poland
Wydanie 1. Rok 2016.
Wydrukowano w Chinach.

Dziekujemy dzieciom — Michealowi, Katharinie, Matthiasowi
i Johannesowi za testowanie, kombinowanie i odgadywanie
zawitych Rézowych historii.

~

N

Wskazowki
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Wskazéwki dla Agentek
Stuchajcie uwaznie, gdy
Superagentka czyta za-
gadke! Kazde stowo moze
zaréwno stanowi¢ podpo-

Apels aiqop |

wiedz, jak i wprowadzic¢
was W btad. Na poczatku wspdlnie zastanéwcie
sie, gdzie ukryto wskazéwki. Mozecie pytac

na przyktad: ,Czy dla rozwigzania wazne jest,
ze...?” Podczas zadawania kazdego pytania
obserwujcie uwaznie reakcje Superagentki. Po-
zwoli wam to zorientowac sie czy idziecie ztym,
czy dobrym tropem.

Uwazajcie jednak!

Nawet gdy wydaje wam sie, ze wasz
pomyst na rozwigzanie zagadki

jest najlepszy, to Superagentka jest
jedyng osobg, ktéra zna odpowiedz,
dlatego zawsze ma racje!
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Wskazowki dla Superagentki
Twoja rola nie zawsze jest tatwa.
Musisz sie bardzo dobrze zasta-
nowi¢ nad kazdg odpowiedzia,
aby nie zdradzi¢ zbyt wiele. Moze

50 magicznych zagadek
tylko dia dziewczyn

sie zdarzy¢, ze na jakies pytanie
nie znajdziesz odpowiedzi w rozwigzaniu lub
bedzie prowadzito graczy w ztym kierunku.
Popros wtedy o nowe pytanie. Gdyby Agentki
wcigz nie miaty pojecia, o co chodzi, przeczytaj
gtosno zagadke jeszcze raz, akcentujgc wszyst-
kie wazne wskazowki.

Autorka: Andrea Kohr-

sen urodzita sie w 1971

roku na pétnocy Niemiec

i studiowata projektowanie komunikacji na Muthe-
siusschule w Kilonii. Od narodzin swojej cérki

w roku 2003 pracuje na zlecenie jako projektantka
i autorka tekstéw. Mimo ze juz dawno jest doro-
sta, piszac historie przeniosta sie w czasy swojej
mtodosci i utozsamiata sie z problemami bohaterek
niektdrych historii.




