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Policie se jiZ nékolik mésfcl nedspéiné sna?f dopadnout
nezndmého zlodéje. A ted byl kone&né pristiZen p¥i &inu.
Svédek md ale dost zvld3tn{ pamét. Na tvdi zlodéje si vzpo-
menout nedokdZe, zato o jeho zvycich, ndzorech a zdlibdch
mba¥e policii F{ci skoro v3echno. Policie okruh podezielych
z(%ila na dvandct 1id{. Dokd#{ detektivové vyuZit informace
z{skané od svédka a sprdvné identifikovat hledaného
zlodince?

Neobvykl{ podeziteldl

jsou kooperativni party hrou - hraci spolecné bud vyhraji, nebo prohraji. Jeden z vas
na sebe vezme roli svédka, zatimco ostatni budou hrat za detektivy. Pouze svédek
zna identitu zlodéje. Jeho tkolem bude odpovidat na otazky detektivl tak, aby mohli
zuzovat okruh podezrelych tak dlouho, az budou schopni identifikovat hledaného
zlo€ince. Ale pozor! Detektivové to nemaji lehké! Otazky se nikdy nebudou tykat
vzhledu hledaného zlocince, takZze odpovéd nebude nikdy zfejma. Budete si muset
podezrelé prohlédnout a predstavit si, jakou asi maji povahu, zvyky a zaliby, abyste
mezi nimi dokdzali pachatele odhalit.
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1. Zamichejte karty s otdzkami a utvorte z nich na hernim stole bali¢ek otdzek
poloZeny licem dold.

2. Zamichejte karty hledaného zlocince a utvorte z nich na hernim stole bali¢ek
hledanych zlo€incii poloZeny licem dol(.

3. Zamichejte karty podezfelych a poté 12 z nich vyloZte doprostied stolu licem
nahoru tak, aby utvoFily mFizku o rozmé&rech 3x4 karty. Tyto karty budou
predstavovat okruh podezielych. Zbyvajici karty podezielych jiz nebudete
pro tuto partii potfebovat, uloZte je proto zpét do krabice.

4. Dohodnéte se, kdo bude hrét roli svédka. Tento hra¢ si poté:

a) pred sebe poloZi karty ANO a NE,

b) vezme bloéek vysetfovacich protokoll a zapisSe do néj jména hracu,

¢) vytdhne jednu kartu hledaného zlodince a skryté se na ni podiva. Karta
ukazuje, kde se v mF¥iZce s kartami podezfelych (v okruhu podezfelych)
hledany zlo€inec nachazi. Tuto kartu nesmi svédek nikomu ukazat.

5. Ostatni hradi hraji za detektivy.

6. Vysetfovani mlze za¢it!
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Hra probiha v nékolika kolech, maximalni délka je vSak 11 kol. KaZdé kolo se sklada ze 3 fazi:
vyslechu, soudu a rozsudku.
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Kterykoli z detektivl oto€i vrchni kartu z balitku otdzek a otdzku nahlas predte.

Svédek nyni musi na poloZenou otdzku T 1011 bt
odpovédét ANO nebo NE. Odpovi tak, J Lh
d
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VySetfujici detektivové smi mluvit a diskutovat aZ poté, co svédek odpovédél.

Baze .25 SoOudIEImepis o _ L _ _ _ _ o _ =R S B
Detektivové nyni diskutuji o pfipadu a snaZi se p¥ijit na to, ktefi podezieli by mohli odpovédi
svédka vyhovovat a ktefi nikoli.

Detektivové musi vyfadit alespon jednoho podezielého, ktery podle nich odpovédi nevyho-
vuje, a prohldsit ho za nevinného.

Detektivové mohou vyFadit libovolny pocet podezielych, o kterych se domnivaji, Ze jsou
nevinni. VZdy vSak musi vyfadit alespon jednoho. Kartu podezfelého, kterého se rozhodli
vyradit, oto&i licem dold. S vyFazenim podezielého musi souhlasit vichni detektivové nebo
alespon vétsina z nich.

Pokud byl vyFazeny podeziely nevinny, je vie v pofadku. Pokud ale Slo o hledaného zlocgince,
musi to svédek detektiviim ihned oznamit a ukazat jim svou kartu hledaného zlocince. Hra
tim konéi! (Viz Konec hry.)

KdyZ se tym detektivi rozhodne skonfit s vyfazovanim podezrelych, je tato faze u konce.

Fdze 3: RozZsUdEK - = - - - - mm - e e e e e e e m— -

Detektivové si nyni do pfislusného réadku vysetfovaciho protokolu zaznamenaji, kolik karet
podezrelych v tomto kole vyradili (pouze karty vyFazené v aktudlnim kole).

Nyni tento pocet vyFazenych karet vyndsobi ¢islem aktudlniho kola a vysledek zapisi do sou-
sedniho politka. Toto &islo pFedstavuje €as straveny vy3etfovanim.



S pFibyvajicimi otdzkami roste i Cas spotfebovany na vyrazeni kaZzdého
" z podezielych!

Po skonceni faze rozsudku zacind dalsi kolo: detektivové otoci nasledujici kartu s otdzkou
apokracuji ve svém vySetfovani.

@ prvnim kole vySetfovani detektivové otoc€i kartu s otazkou: ,Vlastni
; kazetak?” Svédek ukaZe detektivim kartu s odpovédi ,,NE". Detektivové
se po poradé rozhodnou vyfradit 3 podezielé, ktefi podle jejich nazoru
VLASTNI kazetdk, a otoéi jejich karty licem dolii. Zddna z t&chto karet
nepatfi hledanému zlo€inci, takZe si do vySetfovaciho protokolu zapisi
svij €as. Po své prvni otazce vyradili 3 podezielé, takZe na vySetfovani
zatim spotFebovali 3 minuty.
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Pokud detektivové vyradi hledaného zlocince, vSichni prohrévaji! Sviij nelspéch si mlZete
zaznamenat do vysetiovaciho protokolu.

Pokud se jim poda¥i vyradit vSech 11 nevinnych podezielych (takZe v m¥iZce leZi licem nahoru
pouze karta hledaného zlocince), zlod&j je usvédcen a vy vyhravate hru!

Sectéte vSechna Cisla v poslednim sloupci vySetfovaciho protokolu. Vysledné €islo predstavuje
celkovy ¢as, ktery jste k vy3etFovani potfebovali. Cim méné €asu vam staéilo, tim lep3imi
detektivy jste!

Protokoly z minulych her si mlZete ponechat v krabici, abyste se mohli pochlubit svymi
nejlepsimi casy! =
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Pokud patfite mezi soutézivé hrace, vyzkousejte tuto variantu:

Rozdélte hrace do dvou tym. Tyto tymy provedou sérii vy3etfovani, ve kterych se budou
snaZit zlo€ince identifikovat v co nejkratSim €ase. Hru vyhrdva tym, ktery jako prvni dosdhne
pozadovaného poctu bodl: 10 bodl pro rychlou hru, 15 pro stfedné dlouhou, 20 bodl pro
dlouhou hru.

Na zaddtku vysetfovani si kazdy tym zvoli svého své&dka. Svédci si vytahnou jednu kartu
hledaného zlo€ince a skryté se na ni podivaji (hledany zlo€inec je pro oba tymy stejny).

Zvolte zadinajici tym. Tento tym odehraje fazi vyslechu a soudu jako obvykle, pouze s tim
rozdilem, Ze karty podezrelych, které se rozhodli vyFadit, neotdci, ale vezmou si je k sobé.
KaZda takova karta totiZ predstavuje 1 vitézny bod.

KdyzZ prvni tym dokondi svou fazi soudu, je fada na druhém tymu. Oba tymy se takto stFidaji
aZ do ukonceni vySetfovani, tedy do okamziku, kdy néktery tym vyradi hledaného zlo€ince,
nebo se mu ho podaf¥i Gspésné identifikovat!

b4 hvd I 4 4
Konec vysetrovanl - ------- -

Pokud tym vyFadi hledaného zlocince, ziskava 0 bodl a zahodi viechny karty ziskané v tomto
vy3etfovani. Druhy tym si pFipie 3 bonusové vitézné body (vezme si z balicku 3 karty pode-
zfelych a prida si je ke svym kartam).

Pokud néktery tym odhali hledaného zlo¢ince, maze si pfipsat 1 bonusovy bod (vezme si
z balicku dal3i kartu podezfelého).

Oba tymy si nyni zkontroluji, jestli nedosahly pozadovaného poctu vitéznych bodd. Pokud
ano, hra konéi a dany tym vitézi! V pfipadé, Ze oba tymy dosdhly, anebo pfekrocily poZzadova-
nou hranici vitéznych bodd, vyhravd tym s vy3sim poctem bod(. V pfipadé shodného podtu
bodU se odehraje jesté jedno vySetFovani.

Pokud Zadny z tymu jesté nedosahl pozadovaného poctu vitéznych bodd, odehrajte dalsi
vySetfovani: vyloZte 12 novych karet podezrelych. Tym, ktery v pfedchozim vy3etiovani hral
jako druhy, se nyni stavd zacinajicim tymem. Oba tymy si musi zvolit nového svédka.
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1. Zamichejte karty s otdzkami, karty hledaného zlocince a karty podezielych.

2. VyloZte 12 karet podezfelych doprostfed stolu licem nahoru tak, aby utvofily m¥izku
o rozmérech 3x4.

3. Dohodnéte se, kdo bude hrat roli svédka. Tento hra¢ si poté:
a) pred sebe poloZi karty ANO a NE
b) vezme blocek vy3etiovacich protokoll a zapise do néj jména hracu
¢) vytdhne jednu kartu hledaného zlocince a skryté se na ni podiva. Karta ukazuje, na jaké
pozici se v mfiZce s kartami podezrelych hledany zlocinec nachazi.

4. Ostatni hraci budou hrat za detektivy.

Tage 13 Vislech - - -- -l 0 Rk 00 D s

Otolte vrchni kartu z bali¢ku otdzek a otdzku nahlas prectéte. Svédek nyni musi na poloZe-
nou otdzku dat odpovéd ANO, nebo NE tim, Ze karti¢ku s danou odpovédi viditelné ukaze
spoluhractm.

Svédek by s detektivy Zddnym jinym zplsobem nemél komunikovat.

VySetfujici detektivové smi diskutovat aZ poté, co svédek odpoveédél.

Phme £2:8 SoudWamma L _ L - _ - =l B e

Detektivové musi vyradit alespon jednoho podezielého, ktery podle nich odpovédi svédka
nevyhovuje, a prohldsit ho za nevinného (oto&i jeho kartu). Takto mohou vyfadit libovolny
pocet podezfelych.

Fdze 3: RozsuUdek - - - - - - mmmm e e e e e o — oo

Detektivové si nyni do pfislusného fadku vysetfovaciho protokolu zaznamenaji, kolik karet
podezrelych v tomto kole vyfadili (pouze karty vyFazené v aktudlnim kole).

Opakujte faze 1-3, dokud nenastane konec hry.

Konmeec hry - ------- - - - oo e e e e e e e mm - -
Pokud detektivové vyFadi hledaného zlocince, v3ichni prohravaji!

Pokud se jim poda¥i vyradit viech 11 nevinnych podezfelych (takZe v mfiZce leZi licem nahoru
pouze karta hledaného zlo€ince), vinik je usvédéen a vy vyhrdvdte hru!

Sectéte viechna &isla v poslednim sloupci vySetfovaciho protokolu. Vysledné &islo predstavuje
celkovy &as, ktery jste k vySetfovani potFebovali. Cim méné €asu jste potfebovali, tim lepZimi
detektivy jste!

%; Autor: Paolo Mori Ilustrace: Alessandro Costa
Preklad: Jan Dvordk Sazba: Marek Piza
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