


PAMETOVKY

Pamétovky procvi¢i va$ mozek - a to uz za pouhych 15 minut.
Tato série her byla vyvinuta zkuenymi hernimi designéry

a testovali ji védci z oboru neurologie. Rozhodné doporuduje-
me vyzkou$et! Hra ,Fialova kosatka“ se zamé&Fuje predeviim
na takzvanou pracovni pamét (prostor, ktery uchovava viech-
ny potfebné informace) a fluidni inteligenci (déileZitou pro
logické mysleni a feSeni novych vyzev).

Pro 1-4 hraée od 8 let.

«+ 49 karet morskych
Zivocicht (7 motivh
po 7 kartéch)

« 1pravidla hry
s informacemi
o vyzkumu paméti

+ 1kostka j b
a Strana s obraz- Zadni strana

kem zvifete

Kostka pro specidlni
variantu hry

Ve hfe najdete nasledujici mofské Zivocichy, pficem? je kazdy
druh v kazdé barvé zastoupen pouze jednou.

Sasanka Delfin Mofsky Hvézdice Kosatka

konik




Hréci se snazi zapamatovat si morské Zivoichy a barvy na kartach
vyloZenych na stole, které se nasledné otoéi licem dolti. V kazdém
kole se otoé{ karta z bali¢ku karet a hrd¢ na tahu ma za kol najit

v nabidce zakrytych vyloZenych karet kartu se stejnym Zivogichem
nebo stejnou barvou. Na prazdné misto po odkryté karté se do-
plni nova karta z bali¢ku. Takto se nabidka vyloZenych karet Zi-
vocicht neustdle méni - tento zplsob hry je velmi stimulujici pro
funkci mozkovych bunék v &elnim a temennim laloku (vice se do¢-
tete na konci pravidel).

Kostku v z&kladni hfe nebudete potiebovat, je uréena
pouze pro specidlni variantu hry.

Zvolte si stupen obtiZnosti a pouzijte odpovidajici pocet
karet podle nasledujici tabulky:

Pouzijte 5 motivdl v 5 barvéach (celkem 25 karet).

. . Kompletné vyradte 2 motivy (napf. véechny hvéz-

Zacateénici dice a sasanky) a dejte je do krabice. Ze zbylych
karet odstrarite viechny karty se dvéma libovolny-
mi barvami (napf. viechny zelené a ¢ervené karty).

Pouzijte 6 motivii v 6 barvach (celkem 36 karet).
Kompletné vyfad'te 1 motiv (napt. vsechny sa-

Pokroéili sanky) a dejte ho do krabice. Ze zbylych karet
odstranite viechny karty jedné libovolné barvy
(napF. viechny zelené karty).

Pouzijte vechny karty, tedy 7 motivii v 7 barvach

ZkuZeni (celkem 49 karet).

Pripravené karty zamichejte, utvofte z nich bali¢ek a poloZte jej na
stll licem dold. Z bali¢ku vezméte ¢ karet a odkryté (licem vzharu)
je vyloZte na st tak, ze budou 3 fady a 3 sloupce.
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Zacina nejmladsi hrag, poté se hraje déle po sméru hodino-
vych rugi¢ek. Hra¢ na tahu se musi rozhodnout pro jednu
z nasledujicich akef:

L

Dobiraci bali¢ek

Na stole le#i 3x3 zakryté karty.

Hru zacind nejmlad$i hrag, poté postupné nasleduji hraci
po sméru hodinovych ru¢i¢ek.

Hrég, ktery je na fadé, mé k dispozici az 3 tahy, ve kterych
se snaZi najit karty odpovidajici barvé nebo druhu mofského
Zivodicha na otocené karté.



Hrag otoéi horni kartu z dobiraciho bali¢ku.

Hra¢ otodi jednu z vylozenych karet a snazi se najit
stejny druh Zivocicha nebo stejnou barvu.

Otocil hraé spravnou kartu?

Pokud se u obou otocenych karet shoduje barva & druh
Zivodicha, hra¢ otoil spravnou kartu. Hra¢ si vezme spra-
vné otolenou kartu z nabidky vyloZenych karet, kterou
pravé uhodl a polozi si ji licem dold pred sebe. Tato karta
mé na konci hry hodnotu jednoho bodu.

/

Karta z balicku  Karta z nabidky Karta z bali¢ku  Karta 2 nabidky
Shoda: stejny Fivotich Shoda: barva pozadi na karté

Otoéil hraé nespravnou kartu?

Pokud hra¢ otoéil kartu,
ktera nemé shodnou barvu
&i zivodicha, poloZte od-
krytou kartu z nabidky na

spod dobiraciho bali¢ku. Karta z bali¢ku  Karta z nabidky
Shoda: z4dn4

%

Bez ohledu na to, zda probéhla shoda ¢&i nikoliv, polozte
na uvolnéné misto v nabidce karet novou kartu z vrchu
dobiraciho bali¢ku. Vichni hradi maji nejprve moznost
si kartu zapamatovat, pak ji musi oto¢it licem dold.
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Hra¢, ktery na prvni pokus zvolil shodnou kartu, ma nyni
moznost hrat jesté jednou. Odkryje opét kartu z bali¢cku
a snazi se najit shodnou kartu v nabidce atd.

Hra&hv tah konéi ve chvili, kdy nenadel shodnou kartu,
nebo po tfetim za sebou jdoucim tahu. Na fadé je nasle-
dujici hra¢ po sméru hodinovych ruéicek.

Tip: Abyste méli piehled, kolik karet hra¢ na fadé ziskal,
pokladejte ziskané karty pred hrace. Teprve na konci jeho
tahu je umistéte na jeho balicek ziskanych karet.

Hra kon&i ve chvili, kdy je dobiraci bali¢ek prazdny. S posledni
kartou z bali¢ku se odehraje jesté posledni tah.

Hra¢i si spoditaji ziskané karty a zapisi si jejich pocet (body) né-
kam stranou. Hraje se tolik her, kolik je hra&d, aby kazdy alespon
jednou zaéinal. Po odehrani pfisluiného poltu her si seététe
body a hr&¢ s nejvy38im poctem bodd vyhréva.




»
V této varianté pouzijte specialni kostku. d

Hradi si zvoli stupen obtiznosti a podle toho pfipravi karty
jako v b&Zné hie. Hraje se podle zékladnich pravidel s nasle-
dujicimi zménami:

Vidy kdyz hra¢ otoéf kartu z bali¢ku, musi hodit kostkou. Kost-
ka uréi, zda hrad& m4 za Ukol mezi kartami v nabidce najit kartu
se shodnym Zivo&ichem nebo se shodnou barvou. V této
varianté tedy neméte na vybé&r mezi zivocichem a barvou, ale
musite nalézt to, co vam uréi kostka.

Symbol velryby: Hra¢ musi k odkryté karté v nabidce najit
kartu se shodnym Zivo&ichem.

Symbol kruhu: Hra¢ musi k odkryté karté v nabidce najit
kartu se shodnou barvou.

Mize se pfihodit, Ze se v nabidce karet uréeny zivocich nebo
barva vilbec nevyskytuje. To je zkratka smala! Tak jako tak
musite jednu kartu odkryt a nahradit novou jako obvykle.
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Hraé si zvoli stupen obtiznosti a podle toho pripravi karty jako
v bé&7né hre. Hraje se podle zékladnich pravidel s nasledujici-
mi zménami:

Hré¢ si zvoli stupef obtiznosti a namicha si odpovidajici
bali¢ek karet. Hra probiha tak, jak je popsano dFive.

Kdyz zahraje nespravnou kartu zvifete, odklada se zahrand

a horni karta z bali¢ku na stranu. Kdy? je bali¢ek karet prazd-
ny, hra konéi. Hra¢ si spoéita ziskané karty a karty odlozené
stranou, aby spoéital chyby. Karty zbylé na ruce hra¢ odecte
od ziskanych karet a zapiSe si na kus papiru vysledek - méize
tak pozorovat, jak se s kazdou dalsi hrou zlep3uje.




Maureen Hiron se narodila v roce 1942 v Londyné. Nejprve
pracovala jako vedouci oddéleni her a sportu na jedné velké
londynské gkole. Ve 32 letech méla vaZnou nehodu a utrpéla
v4zna poranéni mozku, kvili nimz musela do invalidniho
dlichodu. JakoZzto skvéla hracka Bridze se také vénovala této
hfe. Jeji mozek se pomalu zotavoval a jeji vysokd inteligence
se ji spolu s dalimi ztracenymi funkcemi mozku vrétily zpét.
Maureen Hiron roku 1982 Uspé&$né vydala hry s kratkymi pra-
vidly a mazanym hernim mechanismem. K tomu véemu je$té
spole¢né s Sheylou Bonnick z Boney M vydala hudebni al-
bum.

Maureen Hiron a firma KOSMOS dékuji véem testeriim
za spolupraci.

V edici Pamétovky najdete dalsi hry, které také procviéi
va§ mozek.
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Védecky vyzkum
Hry z fady Pamét'ovky jsou malé, ale dikladné promyslené.

Védci z univerzity v Ulmu (pracovni skupina klinické a biolo-
gické psychologie) zkoumali tuto edici her v rdmci jedné stu-
die. Vyzkum se zabyval otazkou, které funkce mozku se nej-
Casté&ji aktivuji pfi hrani Pamétovek. Zkoumalo se zapojeni
kratkodobé neboli pracovni paméti (soucasné ukladani a zpra-
covani novych informaci), dlouhodobé neboli epizodické
paméti (dlouhodoby systém ukladani informaci do mozku)

a fluidni inteligence (logického mySlent).

Epizodicka pam&t:
dlouhodoby systém uklédéni
informaci

(D Prefrontalni kortex:
&4st mozkové kary Eelniho
laloku

Pracovni pamé&t:
soudasné ukladani
a zpracovéni novych
informact

@ Posteriorni parietalni
kortex:
&st mozkové kéiry temenniho
laloku

(3 Medialni temporalni lalok:
¢&ast spankového laloku véetné
hipokampu

Zkoumané hry:
Prase v prestrojeni
Podeziel4 husa
Fialova kosatka

Vysledky védeckého vyzkumu:

Pamétovky stimuluji véechny tfi zkoumané funkce mozku
(luidni inteligence, pracovni a epizodick4 pamét) a tim jsou
vhodné z pohledu védcd pro trénink dudevnich schopnosti.



Ostatni zndmé hry na pamét jsou zpravidla statické, ne-
dochézi v nich ke zmé&nam pozic motivii. Zcela jinak je to

u Pamétovek. Zde se neustéle méni obsah paméti, jelikoz
se pfi hfe méni motivy karet v ruce i na stole. Plivodni zapa-
matované motivy a jejich pozice musi uvolnit misto novym
motiviim.

Tato edice podporuje nékolik mozkovych funkei a hodi
se pro déti, dospélé a predevsim pro seniory.

Zavér:
Hrajte ast&ji a procvidujte tak svou pamét!

Fluidni inteligence: Fluidn/ inteligence nebo také
mysleni je schopnost myslet logicky. Tuto schopnost
¢Elovék pouZiva pfi fedeni novych problémda.

Pracovni pamét’: Pracovni pamét je pamét kratko-
dobd - umoZiuje ndm ukladat kolem proudici informa-
ce a sou¢asné s nimi manipulovat. Pracovni pamét’
potfebujeme napfiklad na to, abychom si na konci véty
vzpomnéli na jeji zacatek a porozuméli jejimu obsahu.

Epizodicka pamét’: Epizodicka pamét je soudasti dlou-
hodobé paméti, ktera dlouhodobé uklada vzpominky.
Epizodickou pamét napfiklad potiebujeme, abychom
si vzpomnéli na rozhovor, ktery probéhl pfed nékolika
hodinami.
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