PAMATAS? 80. roky

Ked sa spoja tradi&ny herny mechanizmus a spomienky
na mladost, méZe to dopadnut len dobre. S party hrou
Pamé&tas? sa prenesiete spat do 80. rokov minulého
storod&ia. V troch kolach si prostrednictvom vybratych
slov pripomeniete legendarne serialy, vyrobky a vela
dal8ieho. Najskér si vysktiZame napovedanie opisom,

v druhom kole uZ to musite zvladnut jedinym slovom

a v tretom pantomimou. Zostavte timy a uZite si to!

P CIEL HRY

Vyhréva tim, ktory ziska viac bodov. Body by v8ak nemali
byt hlavnym cielom, tym zostéava ur&ite nostalgicky vylet
do mladosti a hlavne zébava v spolo&nosti kamaratov
alebo rodiny.

2: PRIPRAVA HRY

Rozdelte sa na dva podobne velké timy, priSom v kaZdom
musia byt aspofi dvaja hradi. Karty zamie$ajte a vylosujte 25
z nich. Na kartach n4jdete Styri pojmy zoradené pod sebou.
Pred zagiatkom hry si spolo&ne zvolte jedno &islo od 1 do 4
(poradie pojmu na karte). Pojmy na tejto zvolenej pozicii buda
oba timy podas celej hry vysvetlovat a hadat (napr. ak si
zvolite &islo 2, hrate s druhymi pojmami v poradi na v3etkych
kartach). Dajte ich otogené textom nadol na kdpku doprostred
stola. Hra sa na tri kol4. Timy sa vZdy striedaju po mindte,
po&as ktorej sa snaZia dobre napovedat a uhadnut o najviac
slov. Timy sa striedaju dovtedy, kym sa nedoberie vietkych
25 kariet. Z timu vZdy jeden napoveda a zvy3ok &lenov hada.
Ked je tim znovu na rade, napoveda daldi hraé v poradi. Za
kaZdé spravne uhadnuté slovo ziskava tim 1 bod.

I PRVE KOLO - NAPOVED OPISOM

Napovedate tak, Ze opisujete, o je na kartike. Nesmie
v8ak zazniet korefi slova a pri napovedani nie je dovolené
pouZivat ruky. Za kaZdu uhadnutu karticku méate bod.
Ked slovo nepoznéte, nechcete napovedat alebo ho hradgi
nedok&aZu uhadnut, méZete povedat DALEJ a kartigku
odloZit. V kaZdom kole mé tim nérok povedat raz DALEJ
bez pokuty. Druha a kaZda dalSia odhodena karticka
znamena bod pre slpera, rovnako ako v pripade, Ze
napoviete pouZitim korefia slova. Ked poviete DALEJ,
preditajte nahlas, aké slovo bolo na karticke. Budete to
potrebovat v dalSom kole. V ramci timu sa v napovedani
hradi striedaja.

II DRUHE KOLO - JEDNO SLOVO

Vezmite v8etky karticky z prvého kola, zamie3ajte ich
a zase poloZte doprostred stola. KedZe uZ slova
poznate z predchadzajuceho kola, v druhom napoveda—
te len jednym slovom. Zd4a sa to lahké? Ale kdeZe!
Dobre ho zvéazte, Ziadne dalie uZ pouZit nembZete.

A zase plati, 1 tim = 1 DALEJ. Kolo za&ina tim, ktory
nezad&inal prvé kolo.

I TRETIE KOLO - PANTOMIMA

V poslednom kole napovedate pantomimou. TakZe Ziadne
slova, Ziadne zvuky a Ziadne pomécky. Zamie3ajte zase
rovnaké karticky. Za&ina opat tim, ktory otvaral prvé kolo.
Vyhréava tim, ktory ma na konci hry najviac bodov.

Q AKE SLOVA UZNAVAT?

Bod ziskavate, ak poviete presné slovo alebo slovné spojenie
z kartiéky. Vynimkou su spojenia, ktoré obsahuju slova
upresfiujuce kontext. Napriklad v pripade karty BICYKEL
FAVORIT stad&i povedat FAVORIT. Ked' pipne koniec limitu

a este nepadla spravna odpoved (hoci napovedajtici hrag kartu
len videl), nechajte kartu navrchu baligka a pokraduji stperi.

P VARIANT S PREKRIKOVANIM SA

Vezmite 40 kariet a zvolte si jedno poradové &islo pojmu

(1 aZ 4). Napovedajtici hradi sa striedajd po mintte

v smere hodinovych rugigiek. Hadaju vetci hradi zaroven.
Stéle sa hra v timoch a hrag, ktory uhadne, ziskava bod
pre svoj tim. Hra sa opat na tri kola s rovnakymi pravidlami.

iii VARIANT PRE 3 HRACOV

Opit sa hra na 3 kola. Zvolite si jedno &fslo od 1 do 4 (poradie
hadanych slov na karte) a kaZdy hrag si vezme 10 kariet. Za&ina
prvé kolo. Hrag, ktory je na rade, napoveda postupne vietkych
10 kariet a ostatni dvaja hadaju. Hrag, ktory uhadne, ma bod.

S népovedou pokraduje druhy hrag a po fiom treti. Pred druhym
kolom v3etkych 30 pouZitych kariet zamieSajte a rozdajte
rovnakym dielom. Vystriedajte sa v napovedani jednym slovom.
Pred tretim kolom karty opat zamieSajte a pokradujte pantomi—
mou. Vitazom je hrag, ktory méa na konci najviac bodov.

it VARIANT PRE 2 HRACOV (KOOPERATIVNY)

V hre dvoch hragov nesutaZite proti sebe, ale snaZite

sa spolo&ne uhadnut &o najviac slov v limite dvoch minut.
Prvi minatu napoveda jeden hra&, v druhej mintte druhy.
Kolko slov zvladnete uhadnut? Pat, sedem, desat?

A kam do detstva vés slova zavedu? Rozpréavajte sa,
spominajte a bavte sa.

® VARIANTY TRENOVANIA PAMATI
Tieto hry sa vam budu hodit, ked' si budete chciet precvigit
pamét alebo bude pre vas pantomima prili§ naro&na.

Pre 2 hracov: vyberte ndhodne 16 kariet a rozloZte ich do
mrieZky 4x4 licom nahor a mate 1 minGtu na to, aby ste si
zapamatali ur&ité pojmy na kartach. Potom sa vSetky
karty otod&ia licom nadol.

1. riadok (horny): sustredite sa iba na 1. pojem na kartéch.
2.riadok: sustredite sa iba na 2. pojem v poradi.

3. riadok: sustredite sa iba na 3. pojem v poradi.

4. riadok (dolny): sustredite sa iba na 4. pojem na kartach.
Hrag na tahu ukaZe na lubovolnu kartu v mrieZke oto&enu
licom nadol. Stper sa pokusi uhadnut spravny pojem
podla toho, v ktorom riadku karta leZ7 (napr. ak ukdZe na
kartu v 3. riadku, stper musi spravne dopovedat tretie
slovo zhora). Ak sutper slovo uhédne, ziskava bod a kartu
si vezme k sebe. V opa&nom pripade kartu odloZte nabok.

Retro kufrik (timova stafeta): hrag z timu A si vytiahne

z balika 5 kariet. Tychto 5 kariet si usporiada do ruky ako vejar
tak, aby ich videl iba on. Postupne pre&ita timu B prvy pojem

v poradi z kaZdej karty (od prvej zI'ava aZ po piatu vpravo).

Tim B méa 30 sekdnd na to, aby sa slova v tomto presnom poradi
pokusil spolo&ne zapamatat. Hadanie: hra¢ z timu A sa pozrie na
svoj vejar kariet v ruke a vyberie si z neho ktortkolvek kartu
(napr. prostrednu, o je pozicia 3). Zadne tento pojem timu B
opisovat klasickym spésobom (opisom bez pouZitia korefia
slova). Tim B musf pojem nielen spravne uhadnut, ale ak chce
ziskat bod, musi tieZ uhadnut jeho pdvodné poradové &islo

(1 aZ 5). Priklad: Tim B uhadne: ,Je to sajdkara a bola to 3. karta
v poradi! Ak tim B uhadne spravne pojem aj poziciu, ziskava
tato kartu ako bod a vezme si ju k sebe. Ak sa tim B pomyli (bud
neuhadne spravny pojem, alebo urdi nespravne poradové &islo),
karta sa okamZite odhodi nabok na odhadzovaciu kdpku. Hras

z timu A pokraduje v opisovani dal3ej karty z ruky. Po vysvetleni
v8etkych piatich kariet sa timy vymenia — C hovorcom sa stane

hrag z timu B a hada tim A. G%b



