CEL GRY

Zadaniem graczy jest wyktadanie kart z obrazkami na
stosie i wymienianie ich w prawidtowej kolejnosci.

ZAWARTOSC OPAKOWANIA
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OPIS ROZGRYWKI

Gracze uktadaja kolejne karty na stosie, a nastepnie
wymieniaja je w odpowiedniej kolejnosci. Po popetnieniu
btedu gracz, ktory sie pomylit, rozdaje zagrane karty
pozostatym uczestnikom rozgrywki. Osoba, ktéra zbierze
najwieksza liczbe kart, zwycieza.

KARTY

Karty przedstawiaja rozne obiekty. Na niektorych
kartach zamiast standardowych rewersow umieszczono
symbole specjalne (objasnione ponizej w sekcji ,.Symbole
specjalne”).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Karty powinny zostac potasowane i utozone w stos,
rewersem
do gory. Kazdy gracz dobiera karte pomocy.

WARIANT PODSTAWOWY

Na poczatku nalezy wspolnie wybrac gracza
rozpoczynajacego. Kolejka porusza sie zgodnie z
kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
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Podczas swojej kolejki gracze dobieraja karte ze stosu kart
zakrytych, nastepnie odwracaja ja i uktadaja na szczycie
stosu zagranych dotychczas kart w taki sposob, by byta
widoczna tylko ostatnia dotozona karta (w pierwszej
turze stos kart zagranych zaczyna sie formowac poprzez
zagranie pierwszej karty). Jezeli na stosie kart zakrytych
widnieje zwykty rewers, zadaniem gracza jest jedynie
wymienienie we wiasciwej kolejnosci wszystkich kart ze
stosu tych juz zagranych.

UWAGA! Jako ostatnig nalezy wymieni¢ wtasnie dodana

karte. Wymienianie obrazkow mozna zaczac dopiero po jej
zagraniu.

Natomiast jezeli na stosie kart zakrytych widoczny jest
symbol specjalny, to nalezy wykonac zadanie.

SYMBOLE SPECJALNE

karte, ponadto nie musisz wymieniac
wszystkich kart znajdujacych sie na stosie.

-\A‘l% Masz szczesciel Mozesz zatrzymac dobrang
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Po wymienieniu wszystkich kart
w odpowiedniej kolejnosci zmienia sie
kierunek kolejki.

3 Pot6z swoja karte i wybierz innego gracza,
m ktory bedzie musiat wymienic wszystkie
karty we wtasciwej kolejnosci.
4,273 Wymien 3 ostatnie karty (nie liczac zagranej
przez Ciebie) w odwrotnej kolejnosci.

Jezeli gracz wymieni wszystkie obrazki widniejace na
kartach w prawidtowej kolejnosci, przychodzi kolej

na nastepnego gracza. Jezeli ktos stwierdzi, ze osoba
wyliczajaca popetnita btad, w celu potwierdzenia pomytki
mozecie przejrzec stos kart zagranych. Gracz, zgtaszajac
pomytke, nie musi znac kolejnosci wszystkich kart.

Jesli pomytka zostanie potwierdzona, gracz, ktory
popetnit btad, przegrywa i rozdaje wszystkie zagrane karty
pozostatym uczestnikom rozgrywki (pomijajac siebie),
rozpoczynajac od osoby, ktora zauwazyta pomytke. Jesli
jednak nie doszto do pomytki, zagrane karty pozostatym
uczestnikom rozgrywki rozdaje gracz oskarzajacy,
rozpoczynajac od osoby podejrzewanej

o btad (pomijajac siebie).

dgh



UWAGA! W obu wypadkach gracz rozdajacy karty
rozpoczyna nastepna kolejke.Gra konczy sie w momencie,
gdy ze stosu zostanie dobrana ostatnia karta. Gracz, ktory
zbierze najwieksza liczbe kart, wygrywa rozgrywke.

WARIANT KOOPERACYJNY: GRACZE VS. GRA

W kolejnych turach gracze doktadajg oraz wymieniaja
wszystkie karty we wasciwej kolejnosci lub zgodnie ze
specjalnymi symbolami. Gracze pomagaja sobie nawzajem
w zapamietywaniu

OPINIA PSYCHOLOGA

Bystre gfowki to gra pamieciowa przeznaczona dla
najstarszych przedszkolakow oraz uczniow szkot
podstawowych. Kazda rozgrywka jest forma treningu
pamieci, koncentracji uwagi oraz umiejetnosci wykonywania
wskazywanych operacji na zapamietanym materiale.

Aby osiagnac dobry wynik, nalezy rozpoznac symbol
umieszczony na karcie, nazwac go i zapamietac, zas w kazdej
kolejce zwiekszac liczbe zapamietanych elementow o karty
zagrywane przez kolejnych graczy, by ostatecznie odtworzy¢
z pamieci cata sekwencje.

Reguty gry zaktadaja, ze gracze robig to czesto, dlatego
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Bystre gtowki sprawdza sie jako forma treningu pamieci
stuchowej. Jednak juz niewielka zmiana zasad, na przyktad
poprzez wprowadzenie konkurencji w postaci odtworzenia

jak najdtuzszego szeregu kart przez kazdego z graczy,

spowoduje, ze materiat bedzie mogt by¢ wykorzystany
do ¢wiczenia mnemotechnik, np. uktadania historii czy
rozumowania na bazie reprezentacji wizualnych.

Autor gry: Martin Nedergaard Andersen
llustracje: Ewa Baran, Olesya Shynkarevych
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Korekta: Ewa Popielarz, Paulina Ohar-Zima
Kierownik projektu: Paulina Ohar-Zima

Koniecznos¢ nazywania poszczegdlnych przedmiotow

w grze sprawdzi sie dobrze jako forma treningu dla dzieci
z opdznionym rozwojem mowy, za$ zabawy zwiazane

z nazywaniem ich w jak najkrotszym czasie beda dobrym
treningiem dla ucznidw, u ktorych rozpoznano ryzyko
wystapienia dysleksji.

Aleksandra Magda,
psycholozka, specjalistka z zakresu
psychologii klinicznej dziecka

muduko.com

Wydawnictwo Muduko
Podteze 650, 32-003 Podteze

Muduko jest markg wydawniczg nalezacq
do Fabryki Kart Trefl Krakow sp. z 0.0.
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