


HNerni malerial

A 1 pravidla

A 11 predmétl

A 100 karet vzpominek

A 20 karet omezeni

A 24 raketek (16 s 1 vitéznym bodem,
8 se 3 vitéznymi body)

A 1 Ulozny pytlik

Princip

Jeden hrac (vnouce) musi za pomoci rozmanitych pred-
mé&td ,napodobit® karty vzpominek na dlani dal$iho hrace
(dédecka), ktery ma zaviené oci.

Ostatni hraci také nevédi, o jaké vzpominky se jedna, ale
vidi, jakym zplUsobem je vnouée napodobuje. Poté vybe-
rou z vlastnich karet vzpominku, ktera podle nich co nej-
lépe odpovida napodobené vzpomince.

Dédecek nakonec otevie oCi a pokusi se mezi vzpomin-
kami na stole najit tu spravnou kartu.

Priprava hry

Poznamka: Hra 2 a 3 hrdéd vyZaduje mensi dpravy. Po
precteni zakladnich pravidel hry je najdete na strané 7.

Hra probiha v tymech 2 nebo 3 hrach. Clenové jednotlivych
tymu by méli sedét vedle sebe. Nejprve tedy rozdélte tymy:

A Pfi hfe 4, 6 nebo 8 hracl se rozdélte do dvouélennych
tyma.

A PFi hie 5 nebo 7 hra¢l bude jeden tym trojélenny.
Ostatni zUstanou ve dvou.

Kazdému tymu (ne jednotlivym hra&lm) rozdejte 6 karet
vzpominek. Tyto karty tvori spole¢nou ,ruku® celého tymu.
Ze zbylych karet vzpominek utvorte balicek a poloZte jej
licem dold na stdl.

Libovolnym zplsobem vyberte zac&inajici tym. Tento se
jako prvni stane aktivnim tymem.

Pribeh ey

Jeden tah aktivniho tymu probiha v nasledujicich krocich:

A 1. Dobrani vzpominky

A 2. Napodobeni vzpominky
A 3. Mateni dédecka

A 4. Listovani albem

l. Dobrani vapominky

Aktivni tym odloZi stranou své karty (nebude je ve svém
tahu potrfebovat). Clenové aktivniho tymu urci, ktery
z nich se pro tento tah stane dédeckem a ktery z nich
bude vnoucetem. Vnouce poté napodobi pro dédecka
2 vzpominky.

Vnouce si nejprve dobere z balicku karet vzpominek
1 kartu. Podiva se na ni, ale neukaze ji ani dédec-
kovi, ani ¢lentim ostatnich tymd. Tato karta predsta-
vuje vzpominku, kterou se nyni vnouce pokusi dédeckovi
pfipomenout.

Poznamka: Mozna se vam béhem nékolika prvnich
partii stane, Ze karta bude prilis sloZitd nebo vas vd-
bec nenapadne, jak ji napodobit. V takovém pfFipadé
Jji nevahejte odhodit a dobrat si novou.

Pokud je balicek karet vzpominek prazdny, vezméte
véechny karty ve hie (véetné téch v rukou tymu), zami-
chejte je a utvorte novy bali¢ek. Tymdm poté rozdejte
vzdy 6 novych karet.




2. Napodobeni vapominkuy,

Dédecek zavie oci a nastavi pred sebe dlan.

Poznamka: Ruku musi mit zcela otevienou, dlani
vzhlru, zhruba 20 cm nad deskou stolu (aby bylo
mozné dotknout se i hrbetu ruky). Pro vase vlastni
pohodli doporuéujeme opfit ruku loktem o stdl.

Vnouce musi nyni napodobit vzpominku na dédeckové
ruce. Vnouce smi pouzit libovolné predméty, s jejichz po-
moci ma dédeckovi na dlani vytvofrit ,pocit" obrazku na
kart& vzpominky. Smi pouZit i vice pfedmétl najednou
a smi je pouzit, jakkoli uzna za vhodné.
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Presto existuji urcitda omezeni:

A Vnouce se NIKDY NESMI dotknout dédeckovy
ruky svymi prsty!

A Vnouce nesmi kreslit ¢i psat na dédeckovu ruku (kreslit
= obkreslovat predmétem tvary Ci slova na karté).

A Vnouce si nesmi predem zkousSet napodobovani
na vlastni ruce.

A Vnouce nesmi béhem napodobovani komunikovat s dé-
deckem. Smi mu pouze fici, jak by mél pred zacatkem
napodobovani nastavit dlan. Vnouce mu také smi sdélit,
Ze se chysta napodobovat druhou vzpominku.

A Vnouce nesmi béhem napodobovani prestat a zacit
znovu od zacatku. Stejné tak si dédecek nesmi vyza-
dat, aby vnouce prestalo s napodobovanim a zacalo
od zacatku.

A Vnouce musi napodobovat tak, aby ostatni hraci
u stolu vidéli, co presné déla.

Béhem této faze musi ostatni tymy bedlivé sledovat,
jakym zplsobem vnoude vzpominku napodobuije.

Priklad: Vnouce si dobralo
tuto kartu. Rozhodne se pouZzit
nasledujici predméty:
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Na dédeckovu dlan (dédecek
ma zavrené oci!) natahne
latku, aby napodobilo

rucnik lezici na pisku.

Poté vezme krouzek,
poloZi jej na pravy
horni roh latky a lehce
na néj zatlaci, aby
dédecek ucitil na dlani
kruhovy tvar. Ma totiz
predstavovat klobouk
na rucniku.

Nakonec vezme
vnouce sipku a s jeji
pomoci se pokusi
napodobit kroky
vedouci od rucniku
k vodé.




3. Wlateni dédetka

Jakmile vnouce dokonci napodobovani vzpominky, oznami
7 vO r ’ Ve s r
to hracum u stolu a umisti kartu dané vzpominky licem
o o . v - - ’
dolu na stul, aniz by se na ni kdokoli podival.

Kazdy tym protihra¢d nyni ze sdilené ruky zvoli 1 fales-
nou vzpominku (kartu), kterou umisti licem dolG pFed
vnouce. Protihraci by méli vybrat takovou falesnou vzpo-
minku, kterd dle jejich uvazeni co nejlépe pripomina
pravé napodobenou vzpominku.

Tymy si ihned doberou do ruky novou kartu, aby mély
opét 6 karet.

Jakmile tymy zvoli faleSné vzpominky, napodobi vnou-
Ce pro dédecka druhou vzpominku. Opét tedy provedete
prvni 3 kroky: 1. Dobrani vzpominky, 2. Napodobeni
vzpominky, 3. Mateni dédecka.

Poznamka: Pokud ma aktivni tym 3 hréce, zldstane
pro napodobovani druhé vzpominky dédeckem stejny
hrac, vnoucetem se ovsem stane dosud nezapojeny
treti hrac.

Teprve po napodobeni druhé vzpominky a vybrani
nalezitych faleSnych vzpominek prejdéte ke kroku €. 4.

4. istovani atbem

Vnouée nyni vezme vdechny karty poloZené licem dold
na stole (tedy obé napodobené vzpominky a 2 falesné
vzpominky od kazdého tymu) a doplni je o dalsi karty
vzpominek z hromadky tak, aby mélo v ruce celkem
8 karet. Poté je poloZi licem dol{ pted dédecka.

Poznamka: Pri hfe 8 hraéG nemusite vzpominky do-
plfiovat o karty z hromdadky, protoZe na stole uz bude
8 karet.

Dédecek otevre oci, vezme 8 karet polozenych pred sebou,
zamicha je a rozloZi licem nahoru na stdll.

Nyni si peclivé prohlédne vSech osm karet a pokusi se
najit vzpominky, které pro néj vnouce napodobilo. Jeho
cilem je najit spravné vzpominky ve spravném poradi.
Ukaze na 2 karty a urci, kterd z nich byla prvni a ktera
druhou napodobenou vzpominkou.

B&hem premysleni mdze dédecek nahlas mluvit o svych
Gvahach, coz mnohdy vede k pobaveni ostatnich hrac¢d
u stolu. Vnouce musi v takovou chvili dat pozor, aby nic
nenaznacilo (mélo by pokud mozno udrzet kamennou
tvar a nekomentovat nic, co slysi). Toto pokracuje, dokud
dédecek jednoznacné nevybere 2 karty.

Jakmile dédecek potvrdi zvolenou dvojici karet, vnouce
mu prozradi, zda jde o spravné karty, jestli jsou ve
spravném poradi, a pripadné ukaze, jaké vzpominky na-
podobovalo doopravdy.

Aktivni tym ziskd 1 bod za kazdou spravné uhodnutou
kartu vzpominky. Tymy protihra¢l ziskaji 1 bod za kaz-
dou jejich faleSnou vzpominku, kterou dédecek vybral
namisto té skute¢né (napr. pokud dédecek vybral 1 vasi
falesnou vzpominku, ziska vas tym 1 bod).

Body pocitejte pomoci Zetonl raketek;
vétSina raketek ma hodnotu 1 bodu, ale
pro snazsi pocitani jsou nékteré raketky
oznacené symbolem x3. Ty maji hodnotu
3 body.

Pokud dédecek vybere falesnou vzpominku, kterd byla
pridana z bali¢ku karet, nebo poplete poradi napodo-
benych vzpominek (napf. fekne, Ze prvni napodobena
vzpominka byla druhd), neziska nikdo zadné body.

Priklad: DédecCek ukaze na kartu a Fekne, Zze podle
néj jde o prvni napodobovanou vzpominku.

Poté ukaze na dalsi kartu a rekne, Ze tuto vzpominku
napodobilo vnouce jako druhou. Teprve nyni smi
vnouce odhalit, Ze s prvni kartou mél dédecek pravdu.
Pri vybéru druhé karty se ovsem zmylil. Ukazal na
kartu, kterou pridal jiny tym. Aktivni tym tedy ziska

1 raketku. Tym, kterému patrila faleSna vzpominka,
také ziska 1 raketku.

O. Konec Tahu

Timto konci tah aktivniho tymu. Dalsim aktivnim tymem
se stane tym sedici dal po sméru hodinovych rucicek.
Zacina jejich tah. Jakmile kazdy tym odehrdl 1 tah, za-
&ne druhé kolo, b&hem kterého se v ramci tymU prostti-
date v rolich vnoucete a dédecka.



Poznamka: Pokud ma néktery tym 3 hrace, mizZete
0"/6(/ h/" 3 tedy namisto 2 kol odehrat 3 kola, aby mél i treti hrac
troj¢lenného tymu prilezitost stat se dédeckem.

Hra koné&i po druhém kole, respektive jakmile mé&l kazdy Tym s nejvy33im poétem bod{ vitézi. Pokud nastane
hra¢ moznost stat se alesponl na 1 tah dédeckem. shoda, zahrajte si znovu!
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Wéwod napodobovini

Nez zacnete prvni partii, vezméte z balicku kartu ,Chalupa® a umistéte ji licem nahoru
doprostred stolu. Tato karta bude slouzit jako ukazka napodobovani pro vsechny hrace.
Mlzete diky ni véem hrac¢lm pFiblizit rdzné zplsoby, jak napodobit tu samou kartu. Mze-
te také jednotlivym hra¢dm dovolit, aby sami kartu napodobili nebo vyzkouseli, jaky pocit
napodobovéni vyvola na dlani. Pouzit mizZete nasledujici priklady:

l. Napodolite psaci 5t7oi

Umistéte 4 plastové kosticky do dlané nékterého hrace
a mackeijte je jako klavesy psaciho stroje (nezapomerite, Ze
vnouce se nikdy nesmi pifimo dotknout dédeckovy ruky).

Karta ,,Chalupa™

3. Napodobite sachovnici

Na jeden konec hracovy dlané umistéte figurku a na dru-
hy kacu. Stridavé je k sobé priblizujte, jako kdyby po-
stupovaly po policcich Sachovnice. Nakonec pomoci kaci
vezméte" figurku. Mlzete také figurku polozit a naznacit
»Sach mat".

2. Napodobite kutaru

Vezméte 3ilrku a protdhnéte ji mezi hracovou dlani
a palcem tak, aby vznikly 2 ,kytarové struny". Poté na
né ,zabrnkejte" kovovou minci.
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Variwila pro ohudens hrite
Pokud hraje néktery z hraéd tuto hru poprvé, doporudujeme
hrat zakladni variantu, popsanou na predchozich strankach pra-
videl. Jakmile jsou vsichni se hrou divérné sezndmeni nebo
chcete zkusit vyssSi obtiznost, ktera vas donuti hledat nové
a kreativné&jéi zplsoby napodobeni karet, mizZete vyzkous$et
variantu pro zkusené hrace. Ta prinasi do hry karty omezeni.

Pribé&h hry je prakticky stejny, az na né&kolik drobnych zmén:

Béhem kroku 2. Napodobeni vzpominky si vhouce jesté pred
samotnym napodobovanim dobere vrchni kartu z balicku ome-
zeni. Jak napovida jejich nazev, vnouce na dobrané karté najde
jisté omezeni, které musi béhem napodobovani vzpominky
dodrzet (napf. pouzit konkrétni predmét, napodobovat pouze
na hrbetu ruky apod.).

Po napodobeni prvni vzpominky vnouce odhodi kartu omezeni
a pred napodobovanim druhé vzpominky si dobere novou kartu
omezeni. Pokud je balicek karet omezeni prazdny, zamichejte od-
hozené karty omezeni a utvofte z nich novy bali¢ek licem dold.
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Pouzij pouze (v) vyznacené predméty.
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Pouzij alespon (0) tento vyznaceny predmét.
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: - Pouzij alespon PouZij pouze
Napodobuj pouze (V) Nesmis (x) napodobovat 3 predméty. 1 libovolny pfedmét.
na prstech. na prstech.
0 b ¢
i - Dedethiv divotopis -
@._ 2, P‘ml Jste-li zvédavi, jak postupoval Zivot pana Leopolda (dé-
L \R "l delka, za kterého ve hfe hrajete), mate $t&sti. Mizete
/ o . si totiz vzpominky prohlédnout v chronologickém poradi
=y _ ( a odhalit déde¢kdv Zivotni pfib&h. Pokud chcete, vez-
méte vechny karty vzpominek a vyskladejte je na stdl
v poradi podle cisel (kazda karta ma v pravém dolnim
rohu &islo od 1 do 100). Nyni vidite cely Leopoldlv Zivot,
Napodobuj pouze (v) Dédeckova dlan od kolébky az dodnes...

na hrbetu ruky. musi byt svisle.



Upravend pravidie
pro 2 hrite

Oba hracdi hraji spole¢né - tedy kooperativné - a snazi se
dosahnout co nejvyssiho poétu bodd.

Béhem pripravy hry nerozdavejte zadné karty. Jednotlivé kro-
ky tahu provedte b&znym zplisobem, s tim rozdilem, Ze bé&-
hem kroku 3. Mateni dédecka, pridate k napodobovanym
vzpominkam nahodné 6 faleSnych vzpominek z balicku karet
vzpominek. Diky tomu budete mit 8 karet jako obvykle.

Poznamka: Pokud jste oba zkuseni hraci, mizete si
hru ztizit a pfidat vice faleSnych vzpominek (dobrat
jich z balicku 8, 10 nebo treba 12).

Hra konci, jakmile byl kazdy hrac¢ dvakrat dédeckem.

Na konci hry si secCtéte body a porovnejte je s touto
tabulkou vysledki:

A 0-1: Ajajaj... je tohle opravdu krabice tvych vzpominek?

A 2-3: Z4dnéa katastrofa, ale mozna by ses mél posadit
s vnoucaty a povypravét jim o svém Zivote.

A 4-5: Docela dobré. I kdyz nékteré prihody z tvého
zivota z{stdvaji zapomenuté.

A 6-7: Vyborné! Prozil jsi Uzasny zivot a tvoje rodina to
moc dobfre vi!

A 8: NeskuteCné! UZ nemusiS o svém Zzivoté vypravét,
.e . o v v .7
tvoji potomci ho duverne znaji!

Upravend pravidiae pro
3 lwate nebo hrw beg Tlimi

Poznamka: Pokud chcete, mizete tato pravidla pouZit
pro hru aZz 5 hraéd bez tymd. I pfesto véak doporu-
ujeme, abyste ve vy$$im poltu hracd hrali rozdéleni
do tymd.

Nehrajete rozdé&leni do pevnych tymd a kazdy hra¢ ziska-

va body sam za sebe. Béhem pripravy hry rozdejte kaz-
dému hraci 6 karet.

V kazdém tahu se z jednoho hrace stane vnouce a hrac
po jeho levici bude dédeckem. Takto utvori doCasny tym
pro dany tah.

[. Dobirani vapominky

Vnouce si z karet v ruce vybere vzpominku, kterou na-
podobi.

2. Napodobeni vapominky

Tento krok probiha stejné jako béhem tymové hry.

3. Wateni dedetha

Falesné vzpominky vybiraji pouze hraci, ktefi nejsou
soucasti doCasného tymu. Stejné jako pri normalni
hie doplfite vzpominky kartami z bali¢cku tak, aby bylo
na stole 8 vzpominek.

Slovo auldra b

4. distovani atbem

Jak dédecek, tak vnouce ziskaji po 1 bodu za kazdou
vzpominku, kterou dédecek spravné vybere. Pokud dé-
decek vybere falesnou vzpominku nékterého protihrace,
ziska tento protihrac 1 bod.

Jakmile probéhne celé kolo (tedy kazdy hrac byl jednou
dédeckem), zacnéte druhé kolo, ale tentokrat utvorite do-
casny tym vzdy s hracem po pravici. Diky tomu se v ram-
ci do¢asnych tymd prostridate v rolich dédecek/vnouce.

O. cKonec hry

Kazdy hrac secte své body a hrac s nejvyssim poctem
o z 7 7y v
bodu se stava vitézem.
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Dédecku, vérim, Ze co nejlépe pecuji o seminka, ktera jsi do mé zasadil, a Ze padla na urodnou
pldu, o kterou ses tak staral. Mluvim o humoru, bldhovosti, laskavosti a pfivétivosti k ostatnim.

Tuto hru odkazuji Fekdm nasich Zivotd. Spojenim napfi¢ generacemi.



“Tady,je dédecek Lespold v roce 1950.
Dneska vypada spis takhle:
(To jsem ja 30 nim na kolotedi!)

kocoony cirkus. @adﬁ@md@@kam&xd@
almm@atka@pmg(& spolu prekrisne leto.
“Teldy jeste netusil, 3e se 3 Mei jednou stane

Jeho Zena!

Kdyz byl deda Lespold jesté
malyj, nasel doé 3ivotni lasky.

N\ Na prond lsku naragil kritce
po nemoci. Postali jef tam,
aby se zotavil. Ane, jeho
laskouje totiz more! Mystim,
Y 3eprawé tam o sobé objevil

dobreduha.

ooty i JTR—
ug dost velly nate, ndﬁ@mé@mufim
aby sam vyragilde as nim taky na Mei. Byl tak
soéta, wydaﬁse ~jak nadseny, 3¢ ani na skamaik

Jinak - na mere. Jenge nevahal a k cirkusw se pridal.
mmrmd@@mdmgswt

Potom ug se vsechno sebéhlo rychle. Narodila se jim
moje maminka Lesntyna a usadili se na venkove,

A tohle jsermja!
bylo hodne lite, 3e se Stejné jako mama
musela prestehooat ag a déda mam dusi

.....





