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Byl spachén straslivy zloéin!
Jeho obét nemiize mluvit. Ale
mize kreslit a psat a pokusit
se tak pomoci detektivim vy-
pétrat, kde se v davu skryva

Obét ma k dispozici Ctyfi kola hry na to, aby po-
moci napovéd pomohla detektivim urcit pacha-
tele. Pokud je pachatel nalezen, zvitézi spolecné
obét a detektivové. Ale nebude to snadné, proto-

pachatel. M&jte se na pozoru! Ze pachatel mUze Casti napovéd mazat!
Ten zlotfilec udéld cokoliv, Pokud neni pachatel nalezen do
aby po sobé zahladil stopy. konce 4. kola, stava se vitézem hry
Najdete jej dTive, nez vamobét on.

predd svou posledni zpravu?

1 zasténa 12 oboustrannych listd 3 oboustranné
predstavujicich 6 mist ¢inu dvoulisty predstavuijici
6 mist Cinu
4 mazatelné 2 mazatelné fixy 1 prohledny 1 pregjipaci

zeton hodmy

kreslici podlozky

REGLB;_J JEU



Urcete jednoho hrace, ktery bude hrat za
obét, a druhého hrace, jenz bude hrat za pachatele.
Oba tito hraci budou sedét na jedné strané stolu
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Vsichni ostatni hraci budou
hrat za detektivy a sedet
na druhé strané stolu.

a budou od ostatnich oddéleni zasténou.

6

Pachatel si vezme presypaci
hodiny a druhy mazatel-
ny fix a je pripraven
marit vysetrovani.
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Pachatel umisti pred sebe a obét dvoulist s vybranym
mistem Cinu tak, aby byl skryt za zasténou a detektivové na
néj nevideli. Poté pachatel vybere na dvoulistu libovolnou postavu
a umisti na ni prohledny zeton. Tato vybrana postava predstavuje
pachatele, kterého musi detektivové s pomoci obéti nalézt.
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Vyberte jedno z Sesti dostupnych mist ¢inu
a rozlozte pred detektivy 4 odpovidajici listy s vy-
branym mistem Cinu tak, aby na sebe navazovaly.

MISTA CINU

Ve hte je 6 roznych mist
¢inu. Kazdé misto ¢inu je zde
ve dvou vyhotovenich: Prelozeny
dvoulist, ktery spolecné vyuZivaji
obét a pachatel, a Ctyfi samostatné
listy, z nichz se misto ¢inu slozi
a které vyuzivaji detektivoveé.

4

Obét si vezme 4 kreslici
podlozky a jeden z fix0.




- PRUBEH HRY |

Posledni zprava se hraje na 4 kola. Kazdé kolo ma tri faze:
1 Obét dava napovedy. \
2. Pachatel zahlazuje stopy.
3. Detektivoveé urcuji podezrelého.

1. Obét dava napovédy

Obét si pozorné prohlédne obrazek postavy urcené pachatelem (oznacené prihlednym zetonem)
vCetné jejiho okoli. Poté pachatel otoci presypaci hodiny. Obét ma 30 vterin na to, aby na jednu z prazd-
nych kreslicich podlozek zapsala i nakreslila své napovédy, které pomohou detektivim v urceni posta-
vy pachatele. Napovédy musi byt umistény uvnitf bilé plochy tvorené z 9 obdélnikovych poli.

+ Napovedy mohou byt tvoreny kresbami a/nebo slovy.

+ 0Obét nemuze v ramci jednoho kola napsat slovem ¢i nakreslit stejnou napovédu do rdznych po-
licek vice nez jednou. MUze ale tu samou napovédu napsat slovem i nakreslit. MOze take tutéz
napovédu znovu nakreslit ¢i napsat i v nasledujicich kolech. Poznamka: Obel nemdze nakreslit
napriklad komin vice nez jedenkrat, ale pokud je na obrazku mista cinu komind vice, mdze obéet
nakreslit jedenkrat kazdy z nich.

V okamziku, kdy se presypaci hodiny zcela presypou, pachatel sdéli obéti, aby prestala kreslit, a prvni

faze kondi.
RADA

PRIKLAD Obét by méla pokreslit a/nebo

popsat co nejvice poli na podlozce.
Je dobré také napovedy roz-
prostfit pres vice poll.

Béhem 30 vterin se obéti podarilo zapsat a nakreslit celou radu rdznych napoved tykajicich se postavy pachatele.

PokraCujte na fazi 2. Pachatel zahlazu je stopy.



2. Pachatel zahlazuje stopy

Pachatel si prevezme od obéti kreslici podlozku a vymaze libovolna pole v poctu uréeném dle aktual-
niho kola:

1. kolo: Pachatel vymaze 5 poli.

2. kolo: Pachatel vymaze 4 pole.
3. kolo: Pachatel vymaze 3 pole.

4. kolo: Pachatel vymaze 2 pole.

PRIKLAD

Pachatel zahladil nékteré stopy. Ve druhém kole hry mohl smazat az 4 libovolna pole na kreslici desce.

PokraCujte na fazi 3. Detektivové uréuji podezrelého.

3. Detektivové urcuji podezrelého

Nyni pachatel preda castecné smazanou kreslici desku detektiviom. Ti si desku pfidaji k dalSim pripad-
nym deskam z predchazejicich kol a poté si vsechny peclivé prohlédnou. Obét mize na kreslici desky
rovnéz nahlizet, aby méla prehled, které napovedy na deskach zUstaly, a mohla se tak pfipravovat na
napovidani v dalsim kole.

Na zakladé napoved obéti po spolecné domluve detektivové urci jednu (ne vice postavu, kterou
podezfivaji, ze je postavou ur¢enou pachatelem.

Pachatel detektivim sdéli, zda se jim podafilo urcit spravnou postavu nebo ne, ale Zadné dalsi informace
jim neposkytuje.




PRIKLAD

Pokud detektivové neurti spravné pachatele, zacina dal3i kolo hry fazi 1. Ob&t dava ndpovédy a obét
si vezme novou kreslici desku. Poté, co je odehrano 4. kolo hry, nebo poté, co detektivové spravné urci
postavu pachatele, pokracujte na Konec hry.

PRILIS JEDNODUCHE?

" KONEC HRY

Pokud detektivové prilis snadno vitézi, mizete

- Pokud detektivové spravné urci postavu pachate- jim vy3etfovani trochu ztizit, pokud jim budete
le (na konci kteréhokoliv kola), vyhravaji spolecné postupné pridavat tyto komplikace:
« Pokud detektivové v poslednim, 4. kole hry neur¢i Obét nadale nemoze pouzivat psané napovédy.

spravné postavu pachatele, hru vyhrava pachatel. Povoleny jsou pouze kresby.

Uroveri 2:
Pachatel v kazdém kole maze jedno pole navic.
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