Pravidla hry (c2)

Obsah baleni:
90 karet (74 karet s tkoly, 6 dotekovych karet s vyzvou, 10
plastickych karet, 6 puzzle mozku (celkem 24 casti)

Cil hry:

VSichni hradi hraji proti sobé, a to pomodi 8 riiznych dkold,
které procvicuji riizné funkce mozku. Ten, kdo jako prvni ziska
4 Easti puzzlu a slozi z nich mozek, vyhrdva.

Ptiprava hry:

Na stil se poloZi 10 plastickych karet. VSichni hraci je mo-
hou vidét pfiblizné 30 sekund a mohou si je osahat. Poté
se daji plastické karty stranou. Karty s dkoly a dotekoveé ka-
rty s vyzvou se zamichaji a poloZi doprostred stolu. Zadni
strana téchto karet ukazuje, zda se jednd o kartu s dkolem
nebo o dotekovou kartu s vyzvou (popis viz niZe).

Priibéh hry:

Hru zacind nejmladsi hrdc, a to otocenim prvni karty z
balicku. Jakmile se hra¢ domniva, Ze znd spravné feseni, co
nejrychleji poloZi svou ruku na kartu. Poté odpovi a sunda
ruku z karty, aby se mohlo ovéfit, zda je odpovéd spravnd.
Kazdy hra¢ smi odpovidat jen jednou v kole.

Popis 8 typu ukolu:

1 - Pamét’

(&= Sprdvnd odpovéd:

Hréc ziska kartu a poloZi ji obrazkem dolii pifed sebe.
Pozor: hrac smi mit pred sebou maximalné ctyfi kar-
ty. Kdyby si chtél hrd¢ ponechat kartu, kterou pravé
vyhrél, ale ji mé pited sebou poloZeny Ctyii karty, musi
jednu ze svych karet odloZit. Jestlize ma hrac pred se-
bou poloZeny dvé identické karty (stejnd zadni strana),
miiZe je vyménit za jeden puzzle mozku.

(&= Spatnd odpovéd:

Jestlize hra¢ odpovi nespravné, odlozi kartu a v pristim
kole nesmi odpovidat.

Konec hry:
Ten, kdo jako prvni sestavi viechny Ctyii asti puzzle mozku,
vitézi.

Prikryj kartu rukou. Aniz bys sundal ruku z karty, vyjmenuj : o : \

vsechny 4 predméty, které jsou vidét na karté (napfiklad:

(ORTEX

2 - labyrint

Pomoz postavam najit, co hledaji (napfiklad: Kocka si nemize
vzpomenout, jakou barvu méa mys, kterou chtéla chytit. V
tomto piipadé je to modrd.).

3 - Co tam nepatfi?

Ktery obrézek nemd nic spolecného s ostatnimi? (napfiklad:
ze 4 potravin jsou 3 sladké a hamburger je slany: ten tam
nepatfi).

4 - koordinace

Na zadni strané karty je kazdé ruce prifazena néjakd barva a
kazdému prstu néjakeé islo. Predni strana karty ukazuje, jaky
prst, které ruky, mate polozit na misto, které je oznacené na
obrazku. (napfiklad: prostfednicek pravé ruky se musi polozit na
stred Cela, zatimco volna ruka, v tomto piipadé levd, je polozena
na karté.)

5 - pary
Jaké vyobrazeni je na karté dvojmo? (napiiklad: blesk je zde
dvakrat).

Zvldstni pripady:

(&= pripadé, Ze se hrd¢ zmyli v odpovédi u karty, kterd predchdzi dotekové karté s vyzvou, s dotekovou kartou se jiz

6 - frekventovanost
Které vyobrazeni je na karté vidét nejcastéji? (napfiklad:
modrd tuzka je zde vyobrazena 5 krét).

7 - abstrakce
Kterd Cast se nejlépe hodi do velkého obrazku? (napfiklad:
pouze modry dil Ize vloZit do schéma stavebnice).

8 - dotekova vyzva

Tato karta umoziuje hraci, ktery vyhral predchozi kartu,
splnit dotekovou vyzvu. Ostatni hréci zvoli jednu kartu

z balicku 10 plastickych karet a poloZiji licem dolii pred
hréce. Hrd¢ mé 10 sekund na to, aby uhdd| pomoci hmatu
predmét nebo strukturu na karté. Smi odpovédét jen
jednou. (napfiklad: jahoda). Jestlize je odpovéd'spravnd,
ziska hrac cast puzzle pro puzzle-mozek. Plastickd karta
je vracena zpét do balicku. Jestlize je odpovéd Spatnd,
pokracuje hra jednoduse dalsi kartou jako obvykle.

nehraje. Karta se vrati zpét do balicku, ktery se zamicha.

*
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Pravidla hry

Obsah balenia:

90 kariet (74 kariet s tlohami, 6 dotykovych kariet s
vyzvou, 10 plastickych kariet, 6 dielikov puzzle mozgu
(spolu 24 ¢asti)

Ciel'hry:

Vietci hrdci hraju proti sebe pomocou 8 roznych dloh, ktoré
precvicuju rozne funkcie mozqu. Kto prvy ziska 4 dieliky
puzzle a zloZi z nich mozog, vyhrdva.

Priprava hry:

Na stol sa poloZi 10 plastickych kariet. V3etci hraciich mozu
vidiet priblizne 30 sekiind a moZu si ich aj ohmatat. Potom
sa plastické karty odloZia nabok. Karty s tilohami a dotyko-
vé karty s vyzvou sa zamiesaju a polozia doprostred stola.
Zadnd strana tychto kariet ukazuje, ¢i ide o kartu s Glohou,
alebo o dotykovi kartu s vyzvou (pozri popis niZsie).

Priebeh hry:

Hru zacina najmladsi hra¢ obrdtenim prvej karty z balicka.
Ak sa hrd¢ domnieva, Ze poznd sprévne rieSenie, o
najrychlejsie polozi ruku na kartu. Potom odpovie a dd ruku
precz karty, aby sa dalo overit, ¢i je odpoved'sprévna. Kazdy
hrac smie odpovedat len jedenkrét pocas jedného kola.

Popis 8 typov uloh:

1 - pamaét’

P . 3 M
Prikry kartu rukou. Bez toho, aby si dal ruku dole z karty, : .

vymenuj vietky 4 predmety, ktoré vidno na karte. (Napriklad:
medvedik, klobuk, ceresne, blesk.)

(&= Sprdvna odpoved:

Hra¢ ziska kartu a poloZi ju obrazkom dole pred seba.
Pozor: hra¢ smie mat pred sebou maximalne Styri
karty. Keby si hrac chcel ponechat kartu, ktord prave
vyhral, ale mé uZ pred sebou polozené Styri karty, musi
jednu zo svojich kariet odlozit. Ak ma hrac pred sebou
polozené dve identické karty (rovnaké zadnd strana),
moZe ich vymenit za jeden dielik puzzle mozqu.

(&=~ Nesprdvna odpoved:
Ak hrac odpovie nespravne, odlozi kartu a v dalSom
kole nesmie odpovedat.

Koniec hry:
Ten, kto prvy zostavi vietky Styri dieliky puzzle mozgu, zvitazi.
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2 - labyrint

Pomoz postavam ndjst, ¢o hladaju. (Napriklad: Macka si
nemdze spomendt, akej farby je mys, ktord chcela chytit. V
tomto pripade je modrej farby.)

3 - Co tam nepatri?

Ktory obrdzok nemé nic spolocné s ostatnymi? (Napriklad:
Zo 4 potravin st 3 sladké a hamburger je slany — ten tam
nepatri.)

% - koordinacia

Na zadnej strane karty je ku kazdej ruke priradend nejakd farba
a ku kazdému prstu nejaké Cislo. Prednd strana karty ukazuje,
ktory prst ktorej ruky mate poloZit na miesto oznacené na
obrazku. (Napriklad prostrednik pravej ruky sa musi polozit

na stred Cela, zatial ¢o volnd ruka, v tomto pripade lavd, je
poloZend na karte.)

5 - pary
Aké vyobrazenie je na karte dvojmo? (Napriklad blesk je tu
dvakrat.)

Zvldstne pripady:

o
1

6 - frekventovanost’
Ktoré vyobrazenie je na karte vidno najcastejsie? (Napriklad
modrd ceruzka je tu zobrazend patkrat.)

7 - abstrakcia

Ktora cast sa najlepsie hodi do velkého obrazka? (Napriklad:

Iba modry diel mozno vlozit do schémy stavebnice.)

8 - dotykova vyzva*

Tdto karta umoziiuje hracovi, ktory vyhral predchddzajticu
kartu, spInit dotykovi vyzvu. Ostatni hraci zvolia jednu
kartu z balicka 10 plastickych kariet a poloZia ju licom dole
pred hraca. Hrd¢ md 10 sekind na to, aby uhddol pomocou
hmatu predmet alebo Strukttru na karte. Moze odpovedat
len raz (napriklad jahoda). Ak je odpoved'sprévna, ziska
hrac dielik pre puzzle mozqu. Plasticka karta sa vrati spat do
balicka. Ak je odpoved nesprévna, pokracuje hra jednodu-

cho dalSou kartou ako obvykle.

uz nehra. Karta sa vrati spat do balicka, ktory sa zamiesa.

‘ ; B @& pripade, Ze sa hrac zmyli v odpovedi pri karte, ktora predchadza dotykovej karte s vyzvou, s dotykovou kartou sa
3 ) : @& pripade, Ze sti na sebe dve dotykové karty s vyzvou, druhd karta sa vrati spat do balicka, ktory sa zamiesa.
) : i @& 10 plastickych kariet: uteraky, cukriky, krava, tenisova lopticka, piesok, stopa, had, jahoda, korytnacka, musla.
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