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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 doporuéu-
jeme vyzkou$et! Hra ,Podezfeld husa“ se zaméfuje prede-
v8im na takzvanou pracovni pamét (prostor, ktery uchovéava
viechny potfebné informace) a fluidni inteligenci (déleZitou
pro logické myslen{ a fedeni novych vyzev).

Pro 1-5 hraét od 8 let.

Obsah hry

« 25 karet podezrelych (5 barev, 5 typt obleéeni a 5 zvifat)
« 6 karet ¢&isel

- 5 prehledovych karet

« 1kostka s &isly

« 1kostka se znaky

- 1pravidla s informacemi o vyzkumu paméti

Strana Zadni strana
s podezelym

~f \
m Karta&isla  Drehledové karta

Kostka se znaky ~ Kostka s &isly



PODEZRELA

HUSA

Princip hry

Jak pfesné vypadal pachatel? Jakou barvu mélo jeho obleéeni?
Na stole lezi karty s &isly od 1do 6 a pod nimi je vylozenych 6 ka-
ret podezrelych, které jste si predtim mohli prohlédnout a zapa-
matovat. Hrag, ktery je na tahu, hodi kostkou s ¢&isly a kostkou se
znaky. Kostka s &isly uréuje &islo karty, pod kterou se hledany po-
dezfely nachazi, a kostka se znaky uréuje znak podezielého - tedy
barvu, druh oblegeni nebo zvite, které madme jmenovat. Napfiklad:
Které zvife mél u sebe podezrely? Pokud hra¢ zné spravnou od-
povéd, ziskava kartu podezfelého. Kazd4 karta podezielého ma
na konci hry hodnotu jednoho bodu. Na uvolnéné misto se doplni
nova karta podezielého. Tuto kartu si hra¢i mohou prohlédnout

a snazi se zapamatovat si jeho podobu. Nabidka vyloZzenych karet
podezfelych se tedy neustéale méni - tento zplsob hry je velmi
stimulujici pro funkci mozkovych bun&k v &elnim a temennim lalo-
ku (vice se doétete na konci pravidel).

Priprava hry

o Kazdy hra¢ obdrzi prehledovou kartu a polozi si ji pred
sebe licem vzharu.

o Obé kostky pfipravte na stil tak, aby byly na dosah.

o Karty s ¢isly vylozte vzestupné
vedle sebe, jejich pocet zavisi
na zvoleném stupni obtiZnosti
viz piehled nize.

e Karty podezrelych zamichejte
a utvorte z nich dobiraci
bali¢ek polozeny licem dold.

Z tohoto bali¢ku vylozte vedle
sebe poZadovany polet karet
licem vzhtiru (viz pfehled nize).
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( Zaéateénici Pokroéili Zkugeni Experti )

Vyloite 3 karty | Vyloite 4 karty | Vyloite 5karet | Vylozte 6 karet
podezielych podezfelych podezielych podezielych
akarty s &isly: akarty s &isly: akarty s &isly: akarty s &isly:
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Tip: Zagnéte na nejnizsim stupni obtiznosti a postupné
obtiznost zvySujte.

Poznamka: Kazda karta podezielého ma presné 3 znaky,
ve kterych se maze liit. Na prehledovych kartach najdete
seznam viech znakd, které se na kartach vyskytuiji.

Barvy: zluta,
&ervend, fialova,
modré a zelend

Obleéeni: motylek,
kravata, $ala, klice
a pruhované kogile
Zvire: krysa,

pes, kocka, husa

a papousek
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Pribéh hry

Hradi se nejprve snazi zapamatovat si podezielé a jejich znaky
tak, jak nejlépe dovedou.

Ptiblizné po 2 minutach otoéi karty podezfelych zadni
(rubovou) stranou vzh(ru.

Vylozené karty pfi hie
vy - 4 - ~ | se 6 podezielymi.
120314216 )
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D D D D D D Dobiraci bali¢ek

Zacina nejmladsi hrég, poté se hraje déle po sméru hodino-
vych ru¢i¢ek. Hra¢ na tahu hodi obéma kostkami a snazi se
uhodnout, ktery znak uréenému podezfelému naleZi, tedy
jakou méa barvu, jaké ma obleceni &i které mé zvite.

Hraé hodi obéma kostkami

Vysledek hodu kostkami uréi pozici podezielého (pozice

pod kartami 1az 6) a také ktery znak ma hra¢ jmenovat (barva,
obleceni, zvite).

PFiklad A: Na kostkéch padlo &islo 3 a symbol obleceni. Otézka

tedy zni: Jaké obleceni mé na sobé podezrely na pozici & 37
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Priklad B: Na kostkéch padlo &islo 2 a symbol barvy.
Otézka tedy zni: Jakou barvu mé podezrely na pozici & 2?
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PFiklad C: Na kostkédch padlo ¢islo 5 a symbol zvitete. Otdzka
tedy zni: Které zvife ma u sebe podezrely na pozici & 5?

(5
)
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Poznambka: Pri hre s méné nez 6 podezrelymi jsou nékteré
karty s &isly soucasné prifazeny stejné pozici. Napr. jak
mizZete vidét na obrézku, pri hi'e se 4 podezrelymi je pode-
zrely & 1soucasné ¢ 5. Padne-li na kostce &islo 1 nebo 5,
jde o stejného podezielého.
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Hrag vyslovi svij tip

Hraé nahlas fekne svij tip: druh oble&enti, barvu ¢&i zvife, vezme

kartu hddaného podezielého a podiva se na ni tak, aby ji ostatni

hragi nevidéli. Odpovédél hra¢ spravné, nebo $patné?

Shoda: Pokud byl hraéav tip spravny, ukdze uhodnutou kartu
spoluhraéim a polozi ji pfed sebe licem nahoru, tim si vytvafi
bali¢ek bodovanych karet.

Neshoda: Pokud byl hracav tip $patny, mohou nyni po sméru
hodinovych rugi¢ek odpovidat ostatni hraci, ktefi maji kazdy
také jeden tip.

Pokud nékdo z ostatnich hraéd odpovédél spravné, ostatni uz
nehadaji a hra¢, ktery je aktudlné na tahu, ukaze kartu ostatnim
hra&am. Hrag, ktery si tipl spravné, polozi uhodnutou kartu pred
sebe licem vzharu.

Pokud nikdo neodpovédél spravné, karta se vyradi ze hry a odlozi
do krabicky.

Pozor: Odkryje-li hré& na tahu omylem kartu ostatnim hra&im,
ackoliv tipoval Spatné, ziskdva tuto kartu automaticky hré¢ po
Jjeho levici a poloZi si ji na sviij bodovaci balicek licem vzhdru.

Vylozeni nové karty

Na prazdné misto po odstranéné
karté podezrelého polozte novou
kartu z bali¢ku licem nahoru. Nyni
maji hragi &as na to, aby se poku-
sili si ji zapamatovat. Nasledné se
tato karta otodi, aby byla vidét jeji
zadni strana. Na fadu pfichézi
dalsi hra¢ po sméru hodinovych
ruci¢ek, tedy ten nalevo od hréce,
ktery naposledy hazel kostkami.
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Konec hry

Vy&erpate-li bali¢ek karet, pokracujte ve hie i kdyz nabidka
vyloZenych karet obsahuje prazdné mista. Hra konéi ve chvili,
kdy na kostce s ¢&isly padne ¢&islo pozice, kterd neobsahuje
zadnou kartu.

Nyni si hraci spoéitaji pocet ziskanych karet ve svych bodo-
vacich bali€cich. Hra¢ s nejvice kartami vitézi.

Varianta pro 1 hrace

Hré¢ si zvoli stupen obtiznosti a namicha si odpovidajici
bali¢ek karet. Hra se hraje podle zakladnich pravidel s nasle-
dujicimi zmé&nami:

Vidy kdyz hra¢ vyslovi $patny tip, polozi kartu podezfelého
na samostatny ,bali¢ek chyb”.

Na konci hry si hra¢ spoéita ziskané karty a od nich odette
pocet karet z bali¢ku chyb. ZapiZe si na kus papiru vysledek -
mize tak sledovat, jak se s kazdou daldi hrou zlep3uje.

Kooperativni varianta

Hraé&i mohou hréat také kooperativni hru a spoleéné se snazit
ziskat co nejvice karet.

Po hodu kostkami se hraci shodnou na jedné odpovédi, poté
se kostkami uréend karta otodi. Pfi spravné odpovédi si hrédi
tuto kartu nechaji a polozi na sviij bodovaci bali¢ek, pfi $pat-
né odpovédi polozi tuto kartu na bali¢ek chyb.
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Autor

v Mnichové, kde vymysli a testuje své hry, mezi nimiz najdeme
jednoduché détské hry, ale také naroéné hraéské hry.

Reiner a firma KOSMOS dékuji véem testertim za spolupréci.

Mate chut vice trénovat?

V edici Pamétovky najdete dalsi hry, které také procvici
vas mozek.
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Védecky vyzkum
Hry z Fady Pamétovky jsou malé, ale ddkladné 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-
Castéji 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 myzlen

Epizodicka pamét:
dlouhodoby systém ukldéni
informaci

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

Pracovni pamét’:
soucasné ukladéni
a zpracovéni novych
informaci

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

(® 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
(Aluidni inteligence, pracovni a epizodick4 pamét) a tim jsou
vhodné z pohledu védct 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 neustdle 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!

Co vlastné je...

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




2By

© 2018 KOSMOS Verlag



