FLEXIQ N

PLAY < ADAPT - 6ROW




®9

GLD
TEDDYS

JUNA MARCA QUE DESARROLLA
COMPETENCIAS BASICAS!

@ concentrarse y
reconcentrarse

s

@) establecer conexiones

s

€ cambiar de perspectiva

m——

O evaluar miltiples opciones

m——

© trabajar la memoria

m——

O resolver
problemas

iTODOS LOS JUEGOS FLEXiQ FOMENTAN ESTAS

6 HABILiDADES PRINCIPALES!

+ otras habilitades especificas de los juegos:
VELOCIiDAD DE PROCESAMIENTO
VELOCiDAD DE REACCiON
PENSAMIENTO AVANTZADO
CAMBIOS ESTRATEGICOS
CORRER RiES6OS
ViSOPERCEPCION Y SELECCION
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‘JUEG6OS ORi6iNALES PARA
JUGADORES/AS ACTUALES!

CARACTERISTICAS DE TODOS LOS PRODUCTOS

MECANICAS
L HAT LIS
DE JUEGO

REGLAS .
SiMPLES E PARTiDAS

iNTUITiVAS CORTAS

6RAN

LA
SUERTE NU REJUGABILIDAD

O LiMiTADA

DiSENOS
ATRACTiVOS

FUNCIONES EJECUTiVAS CONDUCTUVALES

MEMORIA DE
TRABAJO

iNHiBiCiON

FLEXiBiLiDAD

PLANIFIiCACION

ESTE ICONO INDICA QUE ESE ELEMENTO DEL JUEGO AYUDA A POTENCIAR LA ADAPTABILIDAD
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2 LETRAS
Nivel principiante

iEncuentra 1 relacién
entre las 7 imagenes y
1de las 2 letras rojas!

3 LETRAS

Nivel avanzado

PizzaA
TELEFONO

Encuentra 2 relaciones
entre las 7 imagenes
y 2 de las 3 letras.
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Enlaza Letras / Lliga Lletres

Juego de vocabulario con el que poner a prueba nuestra capacidad de observacién y
deduccién. Se gira la primera carta de la pilay se debe ser el primero/a en localizar una @3 fff1+6
imagen cuya primera letra corresponda con una de las dos letras rojas de la carta en la pila. RS 2-6 ™15
Variante avanzada con las 3 letras relacionando 2 objetos. Gana quien consiga més cartas. '™
Juego multilinglie (castellano, cataldny gallego). (&, 18 x13x 4,5 cm

Contenido: 60 cartas impresas a doble cara y Tinstrucciones del juego. Ref. FXGOO3

Material: Carton.
JTILE
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Switch It! Eh :

Juego de percepcién y reaccién en el que gana quien acumule més cartas. Uno de los
jugadores/as da la vuelta a la primera carta de la pila y en funcién de si la carta que queda @3 fff1+6
en la pila indica noche o dia, los jugadores/as deberan ser los primeros en localizar el color RG28 O

0 el objeto correcto en la carta girada para ganar dicha carta. Algunos objetos especiales
pueden cambiar la condicion de dia o noche. 118 x13x 4,5 cm

Contenido: 60 cartas impresas a doble caray T instrucciones. Ref. FXGOOL

Material: Carton.
JIINEE e

0. PENSAMENTO FLEXBLE 22 CAPACIDAD DE REACCION. TI-CONTROLDELINPULSO. 5l as0c0s M aomy
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MiSMA FORMA MifMO COLOR

MiSMA FORMA
+ COLOR

S = Misma
FORMA
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Pattern Party!
Juego de relacionar en el que todos los jugadores/as al mismo tiempo deben reproducir el
patrén indicado con sus cartas de juego. Para ello, el objeto, el color 0 ambos de cada lado G fffi+5
de las cartas debe coincidir con las adyacientes. Gana quien consiga mas cartas de patrén. RE24 (O
Distintos grados de dificultad. ™
Contenido: 24 cartas de patrones (con distintos grados de dificultad), €L 18x13x45cm
56 cartas de juego (con 4 imagenes por carta) y Tinstrucciones. Ref. FXGOO2

Material: Carton.

. PENSAMIENTO FLEXIBLE. 22 LOGICA CONSTRUCTIVA 6% RECONOCIMIENTO FORMAS Y COLORES

T

430003 " 112014
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3X Mi§MO COLOR 3X MifMO
MONSTRUO FONDO

Monster Mash

En este juego el objetivo es deshacerse de todas las cartas que se tengan en la mano. Para
ello, por turnos los jugadores/as iran colocando la primera carta de su mano, sin mirarla,
encima de uno de los montones de cartas destapadas de la mesa. En cuanto uno de
jugadores/a detecte 3 cartas con el mismo monstruo, el mismo color de fondo o el mismo
color de monstruo, debe aplastar el monstruo del centro, y asi uno de los montones de
cartas pasaré a un/a oponente.

FLEXIQ Contenido: 48 cartas de monstruos de 1 color, 12 cartas de monstruo de colores,
o T monstruo para aplastar y Tinstrucciones.
Material: Cartn y goma.

G RECONOCIMIENTO FORMAS Y COLORES 22 CAPACIDAD DE REACCION. T CONTROL DEL IMPULSO

astéR
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3X MifMO
MONSTRUO

DEMO ViDEO

@2 di+e
R32-8 O
@,18x18x5cm
Ref. FXG101

5| 430003 " 112038
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CARTAS ESPECIALES

iCambian las cosas aun mds!

CARTAS , CARTAS
“LUCES APAGADAS" “CAMARA DE SEGURIDAD"

)
ROBoO

2

o
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DEMoO ViDEO

Hands Up!

En este juego los jugadores/as se convierten en guardas de seguridad y deben atrapar

alos ladrones del museo. Para ello todos los jugadores/as destapan una carta al mismo

tiempo sobre la mesa. El primero/a que encuentre una combinacién correcta de diamantes,

ladrones y huellas, y coja el diamante, se queda esas cartas. Quien consiga mas cartas al @2 47
final, gana. La carta de interruptor ON/OFF y las demés cartas especiales cambian el tipo il

de combinacion que se hade encontrar. 02 2.6 (7) 15°

Contenido: 60 cartas (18 cartas de diamantes, 18 cartas de huellas dactilares, 18 cartas de ladrones,

3 cartas de luces apagadas (off), 3 cartas de camaras de seguridad),

1carta ON/OFF, 1 diamante y Tinstrucciones.

Material: Carton y plastico.

@,18x18x5cm
Ref. FXG102

O, PENSAMIENTO FLEXBLE 225 CAPACIDAD DE REACCION TIT> CONTROL DEL IMPULSO 5‘ DU MR
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Make a Mooove!
El objetivo de este juego es acumular el mayor niimero de cartas, para ello se debe ser

el mas rapido/a en detectar la fruta correspondiente en las cartas. Se lanzan 3 dados
(fruta, nimeros y animales) y se gira la primera carta de la pila. Quien localice la fruta que
aparezca en el nimero indicado en el dado debe nombrarla. Sin embargo, si esa fruta
aparece en el dado de frutas, debera hacer el sonido del animal del dado de animales.
Dificultad variable usando mas o menos dados: fécil utilizando sélo el dado de frutas o el
dado numérico, y mas dificil con 4 dados (2 de fruta, nimeros y animales).

Contenido: 40 cartas de frutas (con 5 frutas diferentes), 4 dados (1 dado de nimeros,

1dado de animales y 2 dados de frutas) y 1 instrucciones.

Material: Cartdn y pléstico.

&= LOGICAMATEMATICA %) CAPACIDAD DE REACCION TS CONTROL DEL IMPULSO

® ./
<, g
\“/x’

7.

DEMO ViDEO

EEpE
e
[EoxdS
@2 i+
Rd2s O

@,18x18x5cm

Ref. FXG103
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TAKAMACHI

C)a\: "\.?.
S ACHI’

t\o-l '&ﬁ \ki:j !:5‘ -3

DEMoO ViDEO

ElELE
LB
Takamachi = -

Se reparten los 12 dados entre los jugadores/as. Todos/as a la vez lanzan los dados y deben
ser los primeros/as en localizar el dibujo o el color que aparece més veces, lo nombray @3 i +5
le da la vuelta al reloj de arena. En 10 segundos el resto debe intentar localizar una forma RS 24 ® 5
o color que aparezca més veces. Quien acierte se deshace de uno de sus dados,ygana '™
quien se quede sin dados primero. €L 10 x 10 x 4,5 cm

Contenido: 12 dados, 1 reloj de arena (10 segundos) y 1 instrucciones. Ref. FXG201

Material: Plastico.
0L 08

D VISOPERCEPCION 22 CAPACIDAD DE REACCION TS CONTROL DEL IMPULSO 5|||430003 WL
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VERTICA

Trixo

Juego de estrategia y pensamiento avanzado en el que el objetivo es conseguir
el mayor niimero de fichas. Por turnos los jugadores/as afiaden una ficha a una
parrilla de 3x3 para lograr formar un 3 en raya con simbolos iguales. Las fichas @2 fff]+7

se pueden amontonar hasta 3 pisos, las fichas trixo bloquean las opciones de RG24 O1w
il ! los oponentes y las fichas de flechas permiten mover lineas enteras de fichas. ™
e Contenido: 36 ichas 14 fichas X" 14 fichas 0", 5 ficha trxo, 3 fichas de flecha), i 25X 25X 4.5 cm
FL,EKIQ' 1bolsa y Tinstrucciones. Ref. FXG501

g Material: Plastico.
LTI

22 PLANFICACION /XS L06ICA ABSTRACTA ST TOMA DE DECISIONES 5‘ 3000 S kio076
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HORIZTONTAL VERTICAL DiAGONAL

60 WiTH THE FLOMW & GET 4-iN-A-ROW!

DEMoO ViDEO

-
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Orbito E‘;'-H-

Juego de estrategia y pensamiento avanzado en el que el objetivo es lograr
un 4 en raya primero. Por turnos los jugadores/as afiaden 1canica al tablero
y pulsan el botén Orbito que hace mover las canicas una posicion. @2 ffi+7
Antes de colocar la canica se puede mover una de las canicas del oponente R3 2 O
a un espacio libre en cruz. =
Contenido: 1 tablero de juego (4x4), 8 canicas blancas, €L 25x25x6cm
8 canicas negras y Tinstrucciones. Ref. FXG502

Material: Plastico.
LT
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