Kdo ma pamét jako slon?

Zabavna pamétova hra pro 2 az 4
hrace, od 7 let

V sazce je Zivot, kdyz si ma hrac za 60 vtefin zapamatovat Obsah hry:

polohu 12 rGiznych obrazkd, které se nasledné zakryji. Podle 1 hraci deska
pokyn(i na polickach je tfeba odkryvat spravné obrazky. 12 desti¢ek s obrazky
To se vsak snadnéji fekne, nez udéla-desticky s obrazky 12 dild na zakryti
stale méni sva mista, coz nakonec zplsobuje Uplny zmatek. 4 zetony se slonem
Ktery hrac si udrzi prehled nad hrou a neztrati zadny Zivot? 28 karet s Fivotem
Pouze ten hrag, ktery zlstane ve hie az do konce, ma 1 kostka

skute¢né pamét jako slon! pravidla hry
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Cil hry:

Cilem hry je, aby hrac zustal ve hie tak dlouho, az ostatni
hradi ztrati vsechny své Zivoty a ze hry vypadnou. Za timto
Ucelem je tfeba pozorné sledovat polohu 12 zakrytych
obrazkd, ktera se béhem hry neustale méni.

Priprava hry:

© Herni pléan polozime doprostred stolu.

© Hraci se domluvi na tom, kolik karet s zivotem kazdy
z nich obdrzi. Mate-li prostor na delsi hru, mlze kazdy
hrac obdrzet az 7 zivotl. Planujete-li kratsi hru, pak
doporucujeme 5 Zivotu pro kazdého hrace.
Pozndmka: Aby to bylo spravedlivé, tak by dospéli
nebo zkusenéjsi hraci méli hrat s mensim poctem Zivotd
nez méneé zkuseni nebo mladsi hraci! Kazdy hrac¢ polozi
své karty s zivotem pred sebe do fady zelenou stranou s
fajfkou nahoru.

© Kazdy hrac si vybere jeden zeton se slonem a polozi
ho na startovni policko s otiskem sloni slapoty, které se
nachazi v rozich herniho planu. Na kazdém startovnim
policku mdze byt jen jeden Zeton se slonem.

© Desticky s obrazky se polozi stranou s obrazkem nahoru
libovolné na svétld policka s pismeny A az L, ke kazdému
pismenu se polozi jedna desticka. Nasledné maji hraci 60
vtefin na to, aby si zapamatovali, jaka desticka s obrazkem
leZi u kterého pismena. Poté se desticky zakryji dily na
zakryti. Na desti¢kach jsou znazornény nasledujici obrazky:

Cisla: 7 (modrd), 2 (zelend), 3 (¢ervend), 4 (Zlutd)
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Zvirata: delfin (modrd), Zdba (zelend), beruska (¢ervend), lev (Zlutd)

Ovoce: svestka (modrd), jablko (zelend), jahoda (Cervend), citron (Zlutd)

o](o]is] ]

Prabéh hry:
® Urdi se hrag, ktery hru zacind. Poté se hraje ve sméru
hodinovych rucicek.

® Hrdg, ktery je na fadé, hazi kostkou a tdhne se svym
Zetonem se slonem ve sméru Sipek o tolik policek
dopredu, kolik hodil na kostce. Pokud se pfitom dostane
na obsazené pole, postoupi na dalsi volné policko. Podle
toho na jaké policko dojde, je tfeba ucinit nasleduijici:

Cislo, zvire, ovoce:
Hleda se vyobrazend
desticka s obrazkem.
Odkryje-li hra¢ desticku
s jinym obrazkem, ztraci
Zivot a musi si otocit kartu s Zivotem cervenou stranou

s kfizem nahoru. Otoci-li hrac spravnou desticku, ma stésti.
Zivot neztraci. Poté je na fadé dal3i hra¢, ktery hazi kostkou.

Pozndmka: pokazdé, kdyz se odebere z desticky dil na zakryti,
je tfeba dbat na to, aby vsichni hraci dobfre vidéli na obrazek,
ktery lezi pod nim.

Najdi 3 zvirata: Hledaji se tii ze Ctyr

desticek se zvitatkem. Jesté predtim nez

hrac¢ odebere dil na zakryti z desticky, musi

pojmenovat zvire, které je na této desticce

znézornéné. Teprve poté se muze desticka

odkryt. Urci-li hrac zviratko spravné, mize

se vydat hledat druhé. Je-li uspésny,

pokracuje v hledani tretiho zvifatka. Nehada-li vsak hrac
spravné, jeho tah konci. Hrac ztraci jeden zivot a musi otocit

jednu kartu s Zivotem na stranu s kiizem. Najde-li hra¢
hledana tii zvirata, ziskava Zivot zpét. Kartu s Zivotem otoci
opét fajfkou nahoru.

Najdi 3 cisla: Hledaji se tfi ze ¢tyf
desticek s cislem. Pfitom plati stejna
pravidla, jako v odstavci Najdi 3 zvitata.

Najdi 3 druhy ovoce:

Hledaji se tfi ze Ctyr desticek s ovocem.
Pritom plati stejna pravidla, jako

v odstavci Najdi 3 zvitata.

Najdi barvu: Hledaji se tfi desticky

se stejnou barvou, jako je barva slona
na Zetonu hrace. Pfitom plati stejna
pravidla, jako v odstavci Najdi 3 zvifata.

Otaznik: Hrac, ktery je na radé, se mize

dotdzat libovolného hrace. Hrac se

mUze zeptat bud' na to, jaky obrazek je

vyobrazen na desti¢ce na urcitém poli

(napr. Jaky obrazek je na poli B?). Nebo se

hrac cilené pta na ¢islo, zvite nebo ovoce
(napf. Na jakém policku najdu lva?). Poté se zminéna desticka
odkryje. Pokud dotazany hrac¢ odpovi Spatné, ztraci zivot.
Odpovi-li vsak spravné, ztraci zivot tazatel. Poté je na radé
dalsi hrac.
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Vyména: Dveé desticky se musi mezi
sebou vyménit. Za timto Ucelem je treba
obé desticky i s dilem na zakryti opatrné
presunout po hernim planu tak, aby
béhem presunu nedoslo k jejich odkryti. Na
nékterych vyménnych polickdch se udava,
na kterych dvou poli¢kach s pismenem se
desticky maji vyménit. Na jinych polickach
nejsou presné Udaje, pouze dva otazniky.
V tomto pfipadé mulze hra¢ vyménit mista
dvou libovolnych desti¢ek. Poté je tento
hrac jesté jednou na radé.

Hadani: Hra¢ musi spravné oznacit oba dva obrazky na
destickach na danych poli¢kach s pismenky (napt. G+I) a sice
jeden obrazek po druhém. Pouze tehdy,

kdyZz hrac spravné urci obrazek na prvni

desti¢ce, mlze pak pojmenovat a odkryt

druhou desticku. Urci-li hrac spravné oba

obrazky, mize poté na libovolné volné

pole polozit Zeton se slonem dalsiho

hréace, ktery prijde na fadu. Tento hrac

musi pak provést pokyny na policku tak, jako by se na toto
policko dostal po hodu kostkou. Poté je na fadé dalsi hrac.

©  Ztrati-li hrac vSechny své zZivoty, vsechny karty s Zivotem
lezi pred hrdc¢em stranou s kfizem nahoru, pak tento
hrac ze hry vypadava a odebere svij Zeton se slonem
z herniho planu.



Konec hry: Zapamatovani obrazka
Hra koni, kdyz jednomu z hract zlstane alespon jeden Zivot  Aby bylo mozné si Iépe zapamatovat pozice jednotlivych

a vsichni ostatni ze hry vypadli. Tento hrac vyhrava. obrazkd, maze byt uziteend, kdyz si hra¢ vytvoi takzvany
Pozndmka: jen pro zédbavu mulze vitéz pojmenovat viechny ,4osli mlstek” mezi obrazkem a pismenem poli¢ka, na kterém
obrazky postupné od A do L. Tak dokaze, Ze ma opravdu obrézek lezi.
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“pamét jako slon

Priklady:
H a zaba Jajedna | a delfin
H J |
+hopkajici zaba” »J jako jedna” Jnteligentni delfin”

Z divodu srozumitelnosti se vyhybdme souc¢asnému pouzivdani muZskych a Zenskych jazykovych
tvard. Vsechna jména osob plati stejné pro obé pohlavi.

Pokud méate dotazy nebo podnéty ke hie,Memofant’, prosim, kontaktujte nas:
Piatnik Praha s.r.o, Luznd 591, CZ 160 00 Praha 6 — Vokovice, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Upozornéni! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé c¢asti, které mohou byt vdechnuty.
Nebezpeci uduseni. Uschovejte kontaktni adresu.
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Najdete nas také na 'i

facebook.com/PiatnikCZ



