v, Piiklad faze pfibéhu:
Priiprave by Pl
@ Doprostied stolu umistéte herni desku stranou s hra- '

dem nahoru.

Agnes)zacina:
Zahraje jednu ze svych 3 karet

(9] Zamichejte karty a bali¢ek rozdélte pfibliZné na dvé
poloviny. Tyto dva balicky polozte licem doli po stra-
nach stolu tak, aby si z nich mohl kazdy snadno dobirat
karty.

€) Kazdy hrac si dobere 3 karty z libovolného balicku.
Karty uchovejte pred ostatnimi hraci v tajnosti.

@) Pripravte si 2minutovy &asovad. (Casovac nenf sou-
casti baleni. Mzete pouzit jakykoli analogovy nebo
digitalni ¢asovac nastaveny na 2 minuty.)

Spousti se casovac!
Agnes si dobere jednu novou kartu
a doplnf si tak karty v ruce.

Nasleduje,Bruno:) uSvédekisi bore
do‘rukyimikrof‘on!,t"
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Puibih by

Hra se sklada ze 2 fazi: pfib¢h a vzpominky.

Kooperativni pamét'ova hra plna pfibéha Ve fazi p¥ibéhu hraci postupné vykladaji karty na desku nAlene :
e L I.Ch bi
pro 2-8 snilki licem vzhuru a rozviji tak pomoci obrazki na kartach spo- - oba lka y'pL'L,-lu
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'I' i\=; (.) le¢né vypravéni. st PI OS’OVem! n
¥ \[4 2 Ve fazi vzpominek se cela hromadka karet otod licem dolt T
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a vsichni hraci spole¢né usilujf o to, aby si spravné vybavili
sled udalosti odpovidajici kartam — ve stejném pofadi, v ja-

%ﬂé materiol kém byly puvodné vylozeny a odvypravény.
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3 Faze 1: Pribéh

Ten, kdo si mysli, Ze ma dobry napad pro zapoceti pifbéhu,
muze odehrat prvnf tah:

Vybere si 1 ze svych 3 karet a poloZi ji licem nahoru
na herni desku. Poté dle obrazku za¢ne vSem u stolu
vypravét zacatek piibéhu.
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Spust’te 2minutovy ¢asovac. )

Ve fazi pfibéhu neexistuje pevné poradi taht. Kartu -

muze zahrat kdokoli a kdykoli, pokud to znamen4, Ze "NeVésfai se'zda

dokaze navazat na pifbéh a dodrzi nasledujici kroky. b ""z‘gﬂv-z_f.e_’,( V'
ez:sehel

Jakmile zahrajete kartu:
* PolozZte ji licem nahoru na hromadku karet s pifbéhem.
* Pfispéjte svym vypravénim k rozvijejicimu se pifbchu.

C"e&&d verze * Thned si doberte novou kartu z nékterého z balickd,

TLAMA games — Miroslav Tlamicha R e Ok T Dita hrai

Praha, Cesk republika Faze ptib&hu kondi ihned po uplynuti 2 minut! ora raje; 7 .
www.tlamagames.com T L‘!;\;{In% J je ste ujednou: e pgﬂlwﬁ.ﬁ{sﬂoz Vxé"

Redakce: Miroslav Tlamicha

Preklad: Vojtéch Trmal

Korektury: Pavel Skalicky, Tomas Tvtdy, Eliska Schmuckova o s o k.

Graficka aprava: Michal Hubacek .- 2dledi Jen na vas, Jak se kaZdy
pribéh rozvine!

MiiZete vypravét pribéh vesely i viznyj, H lasite chrapaniz.,
skutecny i absurdni, logicky i romanticky... e o névestinite
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Fize 2: ‘Uzpomm&g

Po uplynuti 2 minut mate za sebou s nejvetsi pravdépodob-
nosti podivny a zamotany ptib¢h. To je primal Ted uz zbyva
jediné: vybavit si jej ve spravném poradi.

Vsechny nepouzité karty a oba dobiraci balicky vrat’te zpét
do krabice. V této partii uz je nebudete potiebovat.

Hrac, ktery zahral posledni kartu, oto¢i hromadku
pfibéhu licem dold a vezme si ji zpét do ruky. Dbejte
pfitom na to, aby se nezménilo poradi karet.

Poté otoclte herni desku na stranu s bodovanim. J

Nyni spoleéné znovu pfevypravéjte pfibéh a dbejte
na spravné pofadi na kartach. Zacina hrac, ktery ma

v rukou hromadku s kartami pfib¢hu. Nékteré karty
maji na rubu malé ikonky, které naznacujf motiv na
druhé strané (viz ,,Jkony na rubu karet®). Na pfevy-
pravéni nenf stanoven zadny ¢asovy limit.

Hrag, ktery drZi hromadku s kartami pfibéhu, ma na
vybér jednu z mozZnosti:

A) Polousit se sém si vgﬁavit p)z'c'ﬁé%:
Zkuste popsat horni kartu hromadky nebo odvypravét od-
povidajici ¢ast pifbéhu. Poté kartu otocte a ovéite, zda jste si
kartu nebo pifb¢h vybavili spravné, a polozte ji licem nahoru
k odpovidajicimu okraji bodovaci desky.

* Pokud jste si vzpomnéli spravné, |

umistéte kartu k +2. I

* Pokud jste si vzpomnéli chybné, i
umistéte kartu k -7.

|

&B) Pozidot o pomoc:

Nic vas nenapada? Ze nevite, co se délo dal? Nevadi — ‘
muzete pozadat o pomoc spoluhrace! Vyberte spoluhrace,

ktery si mysli, ze zna spravnou odpoved. Ten se misto vas
pokusi vybavit vrchni kartu z hromddky piibéhu. !
¢ Pokud jste si vzpomnéli spravné,

umistéte kartu k +7.
¢ Pokud jste si vzpomnéli chybné,

umistéte kartu k -7.

Nakonec pfedejte hromadku s kartami piibéhu ve sméru
hodinovych ruci¢ek hradi po vasi levici. Nynf je na radé¢
on a mus{ si vzpomenout, jak to bylo dal.

Tip: Kdykoli umist'ujete karty k bodovaci desce, snazte se
je lehce rozprostfit, aby byly obrazky viditelné. Vzdy tak
uvidite, které c¢asti pifbc¢hu jste uz vypraveli.

D ctlezite: Pokud hrac, keery drsi hromadku s karta-

mi pifbéhu, nepozada o pomoc, musi ostatn{ hraci zistat
potichu. Sméji pouze sdélit, zda si pamatuji nasledujici kartu,
nebo zda vedi, kdo ji zahral. Pokud se stane, ze n¢kdo bez
vyzvani prozradi obsah dal${ karty nebo pokracovani piibé-
hu, otocte horni kartu hromadky a ovéfte, zda ma pravdu.
Poté kartu polozte k bodovaci desce a vyhodnot’te ji podle
bodu &). Nakonec piedejte hromadku s kartami piibéhu
hraci po vasf levici.

Priklad vzpominani a bodovani:

Dita zahrala posledni kartu piibéhu. Otoci hromadku

i hernf desku a pokusi se vybavit si pifbéh prvni karty.
Dita: , Pfichazi nevésta a zenich! Na zdravi!

Spravne! Kartu umistf k +2 bodm a pfeda hromadku
Agnes, ktera je dalsi na fade.

Agnes: ,Hmm... to byl ten nastvany chlap?*

Spatné, byl to ,,Sveédek s mikrofonem®.

Kartu umisti k -1 a pfeda hromadku Brunovi, ktery fika:
,»INejsem si jisty. .. potfebuji pomoc!*

Cyril tvrdi, ze vi, co bylo na dalsi karte, a Bruno mu veéfi.
,»Cyrtile, co si pamatujes?*

Cyril odpovt: ,,Obalka je prazdnd a proslov se ztratil!
Spravné!

Bruno kartu umisti k +1 bodum a pfeda
hromadku dal$imu hraci.

q&ongna)wﬁu&wwé

Vétsina karet nema na rubu ikonu,
. ktera by napovidala obrazek na
.{u. - druhé strané.
Rt
Nekteré karty vsak na rubové stran¢ maji ikonku — ta vam
ma pomoci pfipomenout si povahu ilustrace:

.... Zvite ) \ Piedmét
| 7 .
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Tyto ikony slouzi pouze jako napovéda a nijak neomezuji
hrace v tom, jak si ilustrace vykladaji. Nebojte se popustit
uzdu fantaziil

Postava

Konec by a zdvérecné Bodovdns

Jakmile je hromadka s kartami pifbéhu prazdna, hra kondi.
Pomoci vylozenych bodovacich karet a hodnot uvedenych
na bodovaci desce nejprve sectéte véechny body +1 a +2
a poté odectéte celkovy soucet zapornych bodii. Vysledné
cislo predstavuje konecny pocet bodu pro vasi skupinul

Bodovdni

Piibéhy z karet jsou pfedevsim o tom, abyste se spolecné
bavili a s kaZdou dalsi hrou se zlepSovali. Pokud si ale chce-
te svij vykon ohodnotit, mizete vyuzit nasledujici stupnici:

10 a méné: Kdyby vase hra méla mit néjaky jiny nazev,
prekitila by se na ,,Uplné bezesna nocl*!

11-20: Neklidna noc plnd utrzkd snt... a no¢nich mar.

21-830: Mezi vasimi sny a no¢nimi murami vznikla sme-
sice vzpominek, ktera vykouzli dsmév na tvarfi.

31-40: Ze svich sni si dokdzete vybavit celé scény —
hned vam rozjasn{ den.

41-50: Vase sny byly jako zivé. .. slo by o nich psat romany!

31 a vice: Dokonaly sen — takovy, ktery ma silu ménit
osudy... i cely svétl

(U I3 E p)wp % v.a;:”Snya v o 44
Béhem faze pifbehu, stale vsak v ramci 2 minut, musi
hraci vymyslet 2 samostatné pfibéhy... tfeba jeden sen
a jednu nocnf maru?
Karty pro kazdy z piibéht
se skladaji do dvou
oddelenych hromddek
vedle hernf desky,
jak je znazornéno
na obrazku vptavo.

Hra¢ muze pokracovat v libovolném z obou pfibéhu
zahranim karty na pifslusnou hromadku. Abyste fazi pii-
béhu dspeésné dokonéili, musi kazda hromadka na konci
obsahovat alesponi 8 karet.

Ve fazi vzpominek otoc¢te hernf desku na stranu s bodo-
vanim a zaroven otocte obé hromadky piibéhu licem
dold, pficemz musi ztstat oddélené. Ve varianté pro po-
krocilé zustavaji hromadky na svém misté — hraci béhem
této faze v ruce zadné karty nedrzi.

Hraci se stifdaji a v kazdém tahu se pokouseji vybavit
dalsi kartu jednoho z pifibéhu podle své volby...

nebo podle toho, na co si zrovna dokdzou vzpomenout!
O pomoc muzete pozadat zcela stejnym zpusobem jako
v zakladn{ hte.






