
ZAWARTOŚĆ
 20 kart bohaterów
 24 karty nakryć głowy
 1 karta pomocy
 16 żetonów pomyłki

CEL GRY
Zebranie jak największej liczby kart. Punkty pomyłki są 
odejmowane od wyniku.

PRZYGOTOWANIE GRY
Potasujcie karty bohaterów. Wyłóżcie 7 z nich w rzędzie, 
obrazkami do góry. Pozostałe karty ułóżcie w stosik.

INSTRUKCJA



Potasujcie karty nakryć głowy. Wyłóżcie 7 z nich nad 
kartami bohaterów, obrazkiem do dołu (po jednej karcie 
nad każdym bohaterem). Pozostałe karty ułóżcie w stosik.

ROZGRYWKA
Rozpoczyna najmłodszy gracz.
W swojej turze możesz wykonać jedną z trzech akcji:

1  PODEJRZYJ NAKRYCIE GŁOWY – wybierz jedną 
kartę nad obrazkiem bohatera i podejrzyj ją. Nie 
pokazuj karty innym graczom!

2  ZAMIEŃ NAKRYCIA GŁOWY – wybierz dwie karty 
nad obrazkami bohaterów i zamień je miejscami. Nie 
odkrywaj tych kart, nie podglądaj ich i nie pokazuj 
nikomu!

3  ODSŁOŃ NAKRYCIE GŁOWY – powiedz „Łowy na 
nakrycia głowy” i odwróć wybraną kartę. Jeśli nakrycie 
głowy pasuje bohaterowi (korona – królowi, czapka – 
czarodziejowi, rogi – smokowi itd.), zdobywasz obie 
karty: bohatera i nakrycia głowy. 

W przypadku zdobycia pary, karty należy uzupełnić o nową 
odkrytą kartę bohatera i jedną zakrytą kartę nakrycia głowy 
(chyba że nie ma już więcej kart).
Jeśli gracz się pomylił i nakrycie głowy nie pasuje do 
bohatera, należy odłożyć karty na miejsce, a gracz 
otrzymuje żeton pomyłki. 
Jeśli odkryjesz kartę z wizerunkiem magicznego kapelusza, 
zabierz ją i połóż przed sobą. Na miejsce tej karty wyłóż 
nową ze stosiku.
Na koniec gry magiczny kapelusz w magiczny sposób 
kasuje jeden punkt pomyłki.



Gdy wykonasz już swoją wybraną akcję, tura przechodzi na 
gracza po Twojej lewej stronie.

ZAKOŃCZENIE GRY
Gra kończy się, gdy na stole zostaną tylko trzy karty 
bohaterów i trzy karty nakryć głowy.
Wszyscy podliczacie zdobyte punkty zwycięstwa. Za każdą 
parę bohater + nakrycie głowy gracz otrzymuje 1 punkt. 
Każdy żeton pomyłki to 1 punkt mniej.
Uwaga! Pamiętajcie, że każda karta z magicznym 
kapeluszem kasuje 1 żeton pomyłki.
Zwycięzcą zostaje gracz z największą liczbą punktów. 

O CZYM NALEŻY PAMIĘTAĆ
1  Jeżeli okaże się, że wśród wyłożonych kart nie ma 

żadnej pary ani magicznego kapelusza, po prostu 
potasujcie i rozłóżcie karty jeszcze raz.

2  Nie możesz podejrzeć karty nakrycia głowy, którą 
oglądał gracz przed Tobą.

3  Nie możesz zamienić miejscami tych samych kart 
nakryć głowy, które zamienił gracz przed Tobą.

4  Na karcie pomocy znajdują się wszyscy bohaterowie  
i odpowiadające im nakrycia głowy.

WARIANT GRY
Możecie usunąć z talii wszystkie 4 karty magicznych 
kapeluszy. Zasady gry staną się jeszcze łatwiejsze.



OPINIA PSYCHOLOGA
Łowy na nakrycia głowy to rodzaj gry pamięciowej. Głównym 
zadaniem małych graczy jest poszukiwanie, metodą 
prób i błędów, właściwego kapelusza i dopasowanie go 
do określonej bajkowej postaci z królewskiego dworu. 
Dozwolone, a wręcz niezbędne, jest blefowanie, dzięki czemu 
dzieci uczą się panować nad swoimi emocjami.
Karty pozwalają najmłodszym przenieść się w świat baśni,  
w którym spotykają czarodziejów, wróżki i królewny. Zachęcajmy 
dzieci do kreatywnej zabawy i tworzenia bajkowych opowieści  
o przygodach postaci z Magicznego Królestwa.
Łowy na nakrycia głowy pomagają ćwiczyć pamięć 
wzrokową, koncentrację uwagi, a także szybkość  
i dokładność spostrzegania. Dziecko rozwija myślenie 
logiczne oraz trenuje umiejętność dopasowania części do 
całości. Zasady gry są proste i przejrzyste, dlatego nawet 
przedszkolaki mogą czerpać wielką przyjemność z zabawy.

Agnieszka Lasota, psycholog dziecięcy, psychoterapeuta, 
socjoterapeuta
www.lasotaagnieszka.pl
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