


Herni material

. 168 karet dikazll .

. 68 Fetont vitéznych bodt (VB)
. 8 hlasovacich lup

. 8 desticek hraci )

.7 poznémkovﬁfch b¥oku )

« 1tuzka (oznadovac informatora)

Priprava hry

1. Umistéte Zetony VB a bali¢ek karet diikazt tak, aby na
né vSichni hraci pohodlné dosahli.

2. Kazdy hrac si vezme jednu desticku hrace a umisti na ni
stejnobarevnou hlasovaci lupu.

3. Nahodné urcete prvniho hrace, ktery bude informator.
Ten dostane tuzku (ktera zaroven slouzi jako ukazatel
prvniho hrace) a vezme si jeden poznamkovy blok za
kazdého dalsiho hrace ve hie (pokud by napriklad hra-
lo celkem 77 hracd, vzal by si 6 bloki).

4. Kazdy hrac si vezme do ruky 6 karet diikazu.

Priprava hry po 4 hrace.

Priibéh hry |

Hra Klub detektivi trva nékolik kol. V kazdém kole hraci
zahraji po dvou kartach. Hra konc¢i ve chvili, kdy byl kazdy
z hrac¢t informatorem jednou (v 6—8 hrécich) nebo dva-
krat (v méné nez 6 hracich).

Kazdé kolo sestava z nasledujicich péti fazi:

' Vybér slova

Informétor se podiva na své karty a uréi si v duchu jedno
slovo. Musi mit na paméti, ze bude moci pouzit dveé karty
ze své ruky, aby ho charakterizoval. Poté vyloZi jednu
kartu z ruky licem nahoru doprostted stolu: tato karta by
méla priblizit ostatnim slovo, které si mysli. Nasledné si
ihned dobere novou kartu z balicku.

Pozor! Kdykoli behem hry zahraje néktery
z hradit kartu ditkazu, musi si okamzité do-
brat novou kartu, kterd ji nahradi. Kazdy
hracé must mit v ruce vzdy 6 karet ditkazil.
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Priklad: Danvje v tomto kole informatorem. Chee hrdt
| se vslovem »priroda®. VyloZi kartu s obrazkem dervené
1 ruze, aby toto slovo piiblizil.
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_ Pridéleni roli

Informator napise zvolené slovo do vSech poznamko-
vych bloki aZ na jeden. Poté je zamichéd a nahodné pridéli
kazdému zbyvajicimu hraci jeden.

Jeden z hraca dostane prazdny blok: tento hrac se sta-
va spiklencem. Ostatni hraci jsou detektivové. Detek-
tivové se pokousi spiklence odhalit. Naopak spiklenec se
musi ve spolupréaci s informatorem snazit svést detektivy
ze stopy.

Pozor! Hract must své poznamkové bloky neu-
stale udrzovat v tajnosti! Nikdo nesmi védet,
kdo je spiklenec — kromé neho samotného.

@ Hrani karet
)

Pocinaje hraéem po levici informatora a dale po sméru
hodinovych rucicek vylozi kazdy hrac jednu kartu z ruky.
Tato karta by méla rovnéz odrazet slovo, které informator
napsal do poznamkovych blokd.

Priklad: Petr je detektiv. Vidi, ze Dan napsal do bloku
slovo ,priroda“, takze zahraje kartu zobrazujici more.

|

Priklad: Katka je spiklenec. V/ Jejim poznamkovém bloku

’ neni napsdn9 nz'c. SnaZi se analyzovat dvé dosud zahrané
kartg,/. a hl_eda Zeco, co by se k nim hodilo. Na obou kartach
se objevyje voda — Ze by hledané slovo bylo ,voda“? Vijlosi
tedy kartu s modrou vinou. o

Jakmile vSichni hradi zahraji jednu kartu, informéator vyloz
druhou kartu. Takto se pokracuje, dokud kazdy nezahraje
dvé karty.

Pitklad: Dan a Petr nyni vylozili své druhé karty a Katka
pochopila, Ze ono slovo patrné nebylo ,voda“. A co takhle
~DFtroda“? Nebo néco podobného? Zahraje kartu se shunec-
nict a doufd, Ze to vyjde.

Zatimco informator vyklad4 své karty doprostied stolu,
vsichni ostatni hraci si je pokladaji pred sebe.

» Pokud jste detektiv, snazte se hrat solidni karty dikazi,
abyste béhem faze hlasovani nebyli obvinéni!

 Pokud jste spiklenec, snazte se vytézit co nejvice informaci
z karet, které zahrali ostatni.

To by mélo stacit.
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= Diskuse & hlasovani

Jakmile vSichni hraci vylozi po dvou kartach, fekne in-
formaéator nahlas slovo, které napsal. Poté vysvétli, proc si
vybral k priblizeni daného slova prave takové karty, které
zahral.

Ostatni hraéi po sméru hodinovych ruci¢ek provedou
to samé. Kdyz vSichni vysvétli svou volbu, nastava hla-
sovani o tom, kdo je podle nich spiklenec. Informa-
tor nehlasuje. Pocinaje hracem po levici informéatora
a dale po sméru hodinovych rucicek umisti kazdy svoji
hlasovaci lupu vedle znacky libovolného jiného hrace.

Priklad: Petr a Vasek si mysli, Ze spiklencem je Katka,
protoze nebyla schopna dostateéné hodnoverné vysveét-
lit, pro¢ zahrala své karty. Petr poloZzi svoji hlasovact
lupu vedle Katciny desticky hrace. Katka naopak bude
hlasovat proti Petrovi v nadéji, Ze se Vasek pri hlasova-
ni zmyli.
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"]g@ *" Bodovdni
Poté co viichni hraci odhlasuji, odhalte vS§echny poznam-
kové bloky a pustte se do bodovani.
a. Kazdy detektiv, ktery umistil svoji hlasovaci lupu vedle
desticky spiklence, ziskava 3 VB.
b. Pokud vedle desti¢ky spiklence lezi nanejvys 1 hlasovaci
Zeton, ziskava spiklenec 5 VB a informator 4 VB.

c. Pokud vedle desticky spiklence lezi 2 a vice hlasovacich
Zetond, neziskavaji spiklenec ani informéator zZadné VB.

Priklad: Petr a Vasek meli pravdu a kazdy z nich dostane
3 VB. Katka a Dan vyjdou v daném kolem naprazdno.

y: Oleksandr Nevskiy
GAMES studio

design: MBI
1av Prazdk

| Ndvrh hr
| ygvoj hry: T
Tlustrace 8
preklad: Vac

studio

Hradi si polozi své ziskané zetony VB licem doli pied sebe.
Jakmile skon¢i faze bodovéani, zac¢ina nové kolo. Informé-
tor preda tuzku hraci, jenz sedi nalevo od néj. Tento hrac
se stava novym informatorem a vezme si k sob€ poznam-
kové bloky. Zkontrolujte, Ze jste v blocich preskrtli pred-
chozi slovo, aby nenastaly zmatky!

Konec hry

Zvo

Hra kondi ve chvili, kdy byl kazdy z hrac¢a informétorem jed-
nou (v 6—8 hracich) nebo dvakrat (v méné nez 6 hracich).
Nasledné vSichni otoci své Zetony VB a sectou jejich hodno-
ty. Hra¢ s nejvyssim souctem vyhrava. Jestlize ma vice hract
stejné nejvyssi skore, vitézi ten, kdo vlastni vice zetont VB.
Pokud panuje shoda i zde, prislusni hraci se o vitézstvi déli.

HERNI VARIANTA
[ematicka, hra

Preq ze}ée_’ltkem prvniho kola si hrad¢i zvoli téma
Kdy% sl informator vybirs ve svém tahu slovo,
musf zvohvt takové, aby souviselo s tématem kte—’
ré bylo urceno pred zac¢atkem hry. Témata m’ohou
byt uzce zaméfen4 (napiiklad »detektivky*,  USA“
Lherci®) qebo obecna (flmy*,  zeme“ lite,:;atura‘:
atc}.) v”zawslosti na obtiznosti, se kt,e”rou chcete
hrat. UJ’1stéte se, Ze vSichni s vybranym tématem
souhlasi. Po nékolika kolech miiZete téma zménit

nebo zkusit A jnym té
b odehrat celou hru se steyjnym téma-

B@} Ifwge/ dishuse

POkl}d nechcet.e vysvétlovat sviij vibér karet a pou-
ze hadat, kdo je spiklencem, mizete vynechat fazi
,,D1§k1,1§e a hlasovani®. V tomto pripadé za¢ina hla-
sovan{ ihned poté, co vichni hrag vylozili po dvou
kartggh. Informator nef{k4 nahlas vybrané slovo
a hréci nevysvétlugi, proc své karty zahrali.

Namét hry dle pivodniho népadu Oleksandra Nevskiyeho.
Copyright © 2019 IGAMES - Vsechna prava vyhrazena.
Klub detektivii je ochrannou zndmkou IGAMES.
Vyrobeno v Ciné.
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