


PAMETOVKY

Trénujte mozek hravou formou!

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 ,Prase v pfestrojeni” se zaméfuje prede-
v8im na takzvanou pracovni pamét (prostor, ktery uchovéavé
viechny potfebné informace) a fluidni inteligenci (ddlezitou
pro logické myslen{ a fedeni novych vyzev).

Pro 1-4 hraée od 8 let.

Obsah hry

« 54 karet zvitat
(9 réznych motivh
po 6 kartach)
« 1pravidla hry
s informacemi
o vyzkumu paméti

Strana s obrazkem  Zadni strana

Princip hry avitete

Kazdy hra¢ si nejdfive prohlédne své karty a snazi si je zapamato-
vat. Poté si hraci karty v ruce otoéi zadni stranou k sobé a snazi
se zapamatovat si, ktery motiv se na které karté nachazi. Z karet
v ruce se hradi snazi tvofit pary, aby jich na konci hry méli co nej-
vice. Hradi vykladaji karty z ruky a berou si nové, takze se neusta-
le méni motivy karet v ruce - tento zplsob hry je velmi stimulujici
pro funkci mozkovych bunék v ¢elnim a temennim laloku (vice se
doétete na konci pravidel).
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Priprava hry

Podle zvoleného stupné obtiznosti pouzijte odpovidajici
pocet karet.

| Zacatecénici Pokroéili Zkuseni Experti w
Pouzijte Pouzijte Pouzijte Pouzijte véech
6 motivi (cel- 7 motivd (cel- 8 motivi (cel- 9 motivh
kem 36 karet). | kem 42 karet). | kem 48 karet). (celkem
54 karet).
Vyrad'te Vyrad'te Vyfad'te
3 motivy po 2 motivy po 1 motiv po
6 kartéach, napt. | 6 kartach, napf. 6 kartach,
6 lisek, 6 zajich 6liseka 6 napf- 6 lidek.
a6 mysi. zajicd.
Tip: Zaénéte na nejniz$im stupni ( (pEEE AN

obtiZnosti a postupné obtiznost zvySujte. | 1

Vybrané karty zamichejte, vytvorte
z nich bali¢ek s obrazkem zvifete vzharu
a polozte jej doprostied stolu.
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Pribéh hry

Zacina nejmladsi hrég, poté se hraje déle po sméru hodino-
vych rugi¢ek. Hra¢ na tahu se musi rozhodnout pro jednu
z nasledujicich akef:

A. Vzit si kartu z bali¢ku
B. Zahrat kartu z ruky

Pokud hra¢ nema v ruce zadnou kartu, méze zahrat
pouze akci A (to je napf. pfi prvnim tahu kazdého hréace).
V pfipadé, Ze je bali¢ek karet ke konci prazdny, méize
hré&& zahrat pouze akci B, dokud ma v ruce karty.

A. Vzit si kartu z bali¢ku

Hraé si vezme vrchni kartu z bali¢ku, snazi se zapamatovat si
motiv zvifete na karté a vezme siji do ruky zadni stranou
k sobé&. Tim kon&i svij tah.

Pouze ostatni hradi vidi, kterd zvifata ma v ruce. Od této chvi-
le se hraé na predni stranu svych karet nesmi divat a sam vidi
pouze jejich modrou zadni stranu.

Karty do ruky si hré¢ musi pridavat postupné zleva doprava.
Ma-li hraé 1kartu v ruce a bere si novou, musi kartu pridat
napravo (ze svého pohledu) od karty, kterou jiz drzi v ruce.

1. Hra¢ vidi zadni strany karet, které
si v pribéhu hry nabral do ruky.

2. Hrégi by neméli karty v ruce
drzet pfili§ t&sné pres sebe, ale
tak, aby ostatni mohli vidét motiv
zvifete. Hra je potom zadbavnéjsi.
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B. Zahrat kartu z ruky

Hr4& vezme jednu ze svych karet z ruky a vyloZi ji obrézkem
vzhiru pred sebe, ¢imz se snazi vytvofit par stejnych karet

s kartou odkrytou na odkladacim bali¢ku. Douf4 pfitom, Ze si
zapamatoval spravné druh zvifete.

Shoda: Pokud se zahrana karta shoduje s kartou na vrchu bali¢cku
nebo, jak se pise dale, s n&jakou dalsi vylozenou kartou, vezme
si hra¢ obé shodujici se karty a vyloZi si je zakryté pred sebe.
Takto ziskané karty se poéitaji jako body na konci hry. Hra¢
poté provede jesté jeden tah (akci A nebo B). Pokud uspéje,
ziskava dalsi tah.

Shoda

Hraé si vezme obé
karty a m4 jesté
jeden tah.

Neshoda: Pokud mezi zahranou kartou a kartou na vrchu bali¢ku
shoda nenl, zistane zahrana karta leZet na stole a miize ji
nékdo z ndsledné hrajicich hracd vyuzit k vytvofeni paru.
Timto zplisobem je mozné, Ze se na stole objevi vice karet
zvifat s rznymi zvitaty. Tah hraée konéi.

Neshoda

Zahrané karta zGstane
lezet odkryté na stole.
Tah hréage konéi.
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Konec hry

Hra konéi ve chvili, kdy dojdou karty v bali¢ku a zarovef ma
karty v ruce uz pouze jediny hra¢. Karty, které mu zistaly, se
poditaji za -1 bod. Ostatni hradi karty v ruce uz nemaji, tudiz
minusové body neziskavaji.

Kazd4 karta ma hodnotu 1 vitézného bodu. Hru vyhrava hrag,
ktery ma po odeéteni minusovych bod nejlepsi skére.

PFiklad: Na konci hry ma Karel 9 pard karet zvifat a 2 karty
v ruce. Julie mé 7 pard karet zvirat a Zddné karty v ruce.
Karolina md 9 pérd karet zvifat a Zadné karty v ruce.

Na stole jsou vyloZené 2 karty zvifat a bali¢ek je prazdny.

Karel m3 18 bod\i za 18 ziskanych karet, musi v$ak odedist
2 body za 2 zbylé karty v ruce, celkem ma tedy 16 bod(i. Julie
mé 14 boddi a Karolina 18 bodd. Karolina vyhréla s 18 bodly.
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Zvlastni situace

* Béhem akce B) néktery z hra&l zahraje kartu, ktera neni
shodné s kartou na vrchu bali¢ku. Zahrana karta tedy zdsta-
ne lezet na stole. Poté se miize stét, Ze nékdo z hracd po-
moci akce A) nebo B) ziska horni kartu z bali¢ku a tim od-
kryje kartu, ktera se shoduje s kartou lezici na stole (nap¥.
vlk). Dal$i hré¢ na tahu se nasledné rozhodne utvofit par
zahranim dal$iho vlka z ruky. V tuto chvili si hrdé¢ maze
vybrat, zda pér utvofi s kartou vlka na vrchu bali¢ku,
nebo s kartou vyloZenou na stole.

* Hra pokra&uje i ve chvili, kdy je bali¢ek prazdny a vice jak
jeden hra¢ ma v ruce jedté n&jaké karty. Od této chvile si
kartu z ruky, bez ohledu na to, zda maji $anci utvofit par.
Hra¢i, ktefi jiz nemaji z4dné karty, &ekaji na konec hry
a 74dné akce neprovadéji.

* Ve chvili, kdy hra konéi, nemé posledni hra¢ narok jesté

néjaké karty zahrat. Neni to dovoleno ani v pfipadé, ze
by mohl utvofit par.

Varianta ,,Pojmenuj kartu*

* Na za&atku hry se hra&i mohou do-
hodnout, Ze se pfed zahranim karty
z ruky musi Fict ndzev zvifete, které
si hra¢ mysli, Ze na zahrané karté je.
V pfipadé, kdy uprostied stolu lezi
vice karet, méli by ,ndhodni stielci”

vétdi danci se trefit.
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Varianta pro 1 hrace

Hraé si zvoli stupen obtiznosti a namiché si odpovidajici
bali¢ek karet. Hra se hraje podle zakladnich pravidel
s nasledujicimi zménami:

Kdy? zahrajete $patnou kartu zvifete, odklada se zahran4

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 spodital chyby. Karty zbylé v ruce hra¢ odeéte od
ziskanych karet a zapi3e si na kus papiru vysledek - méize tak
sledovat, jak se s kazdou dal$i hrou zlepguje.

Ve hfe najdete tyto druhy zvifat:
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Autor

Dirk Baumann se narodil v roce 1971 v Braunschweigu

a v soudasnosti Zije se svou manzelkou a dvéma dcerami

v Troisdorfu. Povoldnim informatik ve svém volném &ase rad
vymysli hry. Upfednostiiuje hry, které maji co nejméné pravi-
del. S hrou Prase v pfestrojeni se mu podafilo vymyslet hru,
ktera je jednoduché, procvi¢uje pamét a bavi.

Dirk Baumann a firma KOSMOS dé&kuji viem testerlim za
spolupraci.

Mate chut’ vice trénovat?

V edici Pamétovky najdete dalsi hry, které také procviéi
va$ mozek.

AMNAOLIWVA
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Védecky vyzkum
Hry z fady Pamétovky jsou malé, ale dikladné promyslené.

Védci z univerzity v Ulmu (pracovni skupina klinické a biolo-
gické psychologie) zkoumali tuto edici her v ramci 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).

Fluidni inteligence:
logické myzlent

Epizodicka pamét:
dlouhodoby systém ukldéni
informaci

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

Pracovni pamét’:
soucasné ukladéni
a zpracovéni novych
informaci

(@ Posteriorni parietalni
kortex:
&ast mozkové kiiry temenniho
laloku

(3 Mediélni temporalni lalok:
&ést 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 vé&dct pro trénink dudevnich schopnosti.
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Ostatni zndmé hry na pamét jsou zpravidla statické, ne-
dochazi v nich ke zmé&nam pozic motivi. Zcela jinak je to

u Pamétovek. Zde se neustale 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
motivim.

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

Zavér:
Hrajte ¢astéji a procvicujte tak svou pamét!

r 3
Co vlastné je...

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

Pracovni pamét’: Pracovni pamét je pamét kratko-
dobd - umoZziuje 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’: Epizodickd pamét je soudasti dlou-
hodobé paméti, ktera dlouhodobé uklada vzpominky.
Epizodickou pamét napfiklad potiebujeme, abychom
si vzpomnéli na rozhovor, ktery probéhl pred nékolika
hodinami.
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