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Haba_305940 Kli¢ — Sabotaz v zabavnim parku

VySetrovaci hra pro 1 az 4 chytré detektivy od 8 let.
Délka hry: 20 minut

Autor hry: Thomas Sing

llustrace: Timo Grubing

Vyvoj hry: Annemarie Wolke & Robin Eckert

Vysetrfovaci tyme,

obracime se na vds, abychom vds informovali o aktudinim stavu vysetfovani. Vyhldseny rodinny zabavni park Lucky Llama Land je
v Soku! Béhem nékolika dni bylo v parku poskozeno nékolik atrakci a Zivoty mnoha ndvstévniki tak byly bezohledné ohroZeny. Tri
nechvalné znami mistni obyvatelé jsou podezreli, Ze chtéji zniCit povést parku. Domdci prohlidky odhalily, Ze vsichni udajni
pachatelé pravdépodobné vyulili stejné bezpecnostni mezery. Prevleceni za maskoty se mohli pfed oCima ndvstévnik( volné
pohybovat po parku a v uzavienych bezpecnostnich prostordch. Dikladné prohlidky parku odhalily také tfi ndstroje pouZité
k trestnému Cinu. Byla prijata bezpecnostni opatieni na ochranu ndvstévniki a provoz se nastésti podarilo obnovit jiZ po nékolika
dnech od uzavreni. Navzdory mnoha vypovedim svédki a mnoZstvi laboratornich testt policie dosud nebyla schopna prifadit
jednotlivé &iny ke konkrétnim podezielym. Abychom mohli pachatele usvédcit, musime nejprve Zzjistit, ktery pachatel ponicil jakou
atrakci, v jaky den a jaky ndstroj k tomu pouZil. Teprve kdy? toto zjistime, miZeme dostat pachatele za mfize. Zdddme o vasi pomoc
a spoléhdme se na vasi jedinecnou intuici a pomoc s analyzou dikaz( a s nezvratnym objasnénim okolnosti.

Dékujeme za vasi podporu!

OBSAH HRY

4 skladaci kufriky, 4 vySetfovaci slozky, 1 karta s feSenim, 4 fixy s gumou, 9 dfevénych kli¢l, 1 zrcadlova karta, 140 karet: 86
vypovédi svédkl + 54 laboratornich karet (18 karet s otisky bot, 18 karet se vstupenkou, 18 karet s fotografii — momentkou).

SESTAVENIi HRY

Pfed prvni hrou odstrante ochrannou folii ze zrcadlové karty.

e Kazdy vysetfovatel si vezme jeden kuffik (1),
sloZi si ho tak jak je zobrazeno na obrazku a
poloZi si ho pfed sebe.

e Kazdy vySetrovatel si také vezme jeden fix (2) a
jednu vysetrovaci slozku (3).

e Zamichejte vSechny karty (4) a rozloite je
doprostied stolu, zadni stranou nahoru
(barevny kod je viditelny). Karty se mohou
prekryvat. VSichni hraci musi mit ke kartam
snadny pfistup.

e  Kartu s feSenim nechte v krabici a nedivejte se
na ni. Budete ji potfebovat az na konci hry.

e Vybertesikli¢ (5) a poloZte ho doprostied stolu
mezi karty. Barva klice ukazuje, jaky pfipad

budete v této hre resit.
e Polozte zrcadlovou kartu (6) vedle klice
doprostied stolu.
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Vsechen nepottfebny herni materidl vratte do krabice od hry.

Kazdy vysetrovatel se snazi rychle a spravné zkombinovat vypovédi svédkd a laboratorni vysledky tak, aby vyresil pfipad.
Vitézem se stava hrdc, ktery urci spravny ciselny kéd k otevieni zamku a pouzije k tomu co nejméné napovéd.

Dalsi informace: Dosud je znamo:
v Kdy: I
. - o - 1 5%
e Prvni trestny Cin se stal v utery 5. kvétna.

¢ Kdruhému €inu doslo o den pozdéji, ve stfedu 6. kvétna. 2 "s'.k:".,'
o

e Posledni ¢in se stal v patek 8. kvétna. 3 g;;

v Kdo: Tfi zatéeni jsou:

skandald. Rad by se zbavil veskeré konkurence, aby mél kone¢né monopol na narozeninové oslavy déti
mistnich rodin.

Olivia Goodwill, 54 let — starostka nedalekého mésta Huddington je jednou z nejostrejSich kritika parku Lucky
Llama Land. Mnohem vice ji zajima myslenka, Ze by na pozemku méli lobbisté postavit nakupni centrum.

! \ Jennifer “Wings of Glory“ Dillington, 22 let — poloprofesionalni akrobatka a provazochodkyné, kterd po stazi
- ' v parku nakonec nebyla pfijata. Po nékolika pokusech o kradezZ kancelarskych potieb byla nakonec z parku
1;‘6{ vykdzana. Zahledéna do sebe a urazena, sni o pomsté.

N0

Vv Néstroje trestného ¢inu: Nasledujici nastroje byli nalezeny v riznych koutech parku:

e  Extrémné ostry lovecky nGz s ¢ervené malovanou rukojeti. 7.

e Vysoce nebezpecny paralyzér s vestavénou laserovou fezackou. , /k )

e  Kulaté XL klesté s cervenou gumovou rukojeti a silnym stiskem. }

Vv Mista &inu: Ve tfi zminéné dny byly poni¢eny ndsledujici atrakce:

e Jizda na divoké fece ,,Mamba Drop“, na které byva i prostfedni sedadlo
zarucené mokré.

e Horska draha ,,Canyon Rail“, jejiz cervena smycka je pychou parku a je
vidét z dalky.

e Jizda na autodromu ,,Danger Mouse*, ktery nabizi turbulentni zabavu
pro vSechny vékové kategorie v srdci parku.

Nastésti byly manipulace zjistény hned na zacatku vikendu a atrakce byly okamZzité uzavieny. Tim se odvratila mozna katastrofa.

| kdyZz mame vsechny tyto informace, stale tdpeme! Jako vySetfovatelé mate k dispozici celou fadu rlznych zdroja, které vam
pomohou vyresit udalosti v parku Lucky Llama Land. Svédci byli vyslechnuti a jejich vypovédi byly zdokumentovany a zapsany
do karet vypovédi svédkl. Forenzni laboratof také odhalila rlzna uZitecna voditka o pachatelich a zaznamenala je na

laboratornich kartach. Otisky bot, vstupenky nalezené u pachatelll a momentky od navstévnikll by mohly pomoci odhalit
pravdu.
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v Vypovédi svédki V Laboratorni karty
Hodnota karty
Vypovédi svédkda maji 2 Laboratorni karty maji
nebo 3 vySetfovaci body. vidy 4 vySetfovaci body.

Cim vy33i je hodnota karty, tim uZite¢n&jsi je voditko,
zvlasté na zacatku vysetrovani.

Barevny kéd
Individualni barevny kod na kazdé karté ukazuje, pro jaké pripady

bude karta uzitecna. Pomoci vdm mohou pouze karty, na kterych je
zobrazené policko odpovidajici barvé klice, ktery jste vybrali na
zacatku hry! Jakdkoliv jind karta povede k nespravnému vysledku

vySetfovani.
lkony Jsou 3 typy laboratornich karet:
—
Kaidd karta zobrazuje dvé ikony, " Pachatel « otisky bot (1) odhaluji néco o pachateli
které oznacuji, o jakych aspektech 5% Den éinu a misté ¢inu,
pfipadu ma tato karta informace. ‘3 Ndstroj trestného cinu ¢ vstupenky (2) o pachateli a dni ¢inu,
Napfiklad zde znazornénd Kkarta % L * momentka (3) zachycujici pouzity
o . X Misto Einu e
obsahuje informace o pachateli a 3 nastroj a misto Cinu.
néstroji, ktery pouil. 23 Pfipad 1, 2 nebo 3

Musite porovnat voditka z karet s informacemi ve vySetfovaci slozce nebo ve vasem kuffiku a dospét ke spravnym zavérdm. V
kuffiku si mUZete zaznamenavat, jaké informace jste se dozvédéli.

PRUBEH HRY

1. Vysetiovani

Ve hre neni zadné urcené poradi, v jakém se hraje, vSichni hraci hraji soucasné. Na prikaz ,Zahajit vysetrovani!“ si vSichni hraci
soucasné vyberou jednu kartu. Sami se mliZzete rozhodnout, jakou kartu si chcete vytahnout a podivat se na ni. Pak si ji musite
vzit. Karty s vyssi hodnotou sice poskytuji konkrétnéjsi voditka, ale na konci hry se za né ziskava vice minusovych boda.

Dulezité!

MUZete si vzit vidy jen ty karty, na kterych je zobrazeno policko stejné barvy, jako je barva
zvoleného klice pro aktualni hru! Ostatni karty obsahuji neuZitecné vypovédi svédkl nebo
nespravné nalezy, které by vas uvedly v omyl. Pokud zjistite, Ze jste si vzali nespravnou kartu,

nemusite ji pouzit, ale na konci hry se vdm bude zapoditavat do pouzitych karet.

TNIREREY]

Béhem vysSetfovani byste méli také vénovat pozornost ikonam

\ »>
? /x ¢ na kartéach.
™

—

Ve které kategorii stdle chybi stopy? Stdle si napfiklad nejste jisti, jakd atrakce byla poskozena v jaky den? Pak byste méli hledat

karty se symboly dne a s mistem cinu.

Poté co jste si vybrali kartu, vzali si ji k sobé a vyhodnotili informace (viz ,Vyhodnoceni informaci”), mlzete si vzit ze stfedu stolu
okamzité dalsi kartu podle svého vybéru. Karty, které jste si vybrali, nesmite vracet zpatky. Je mozné, ze ziskate informaci, kterou
jiz znate. To se mlze stat kazdému vySetrovateli.
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Vsechny karty, které jste si vzali, pokladejte pfed vas osobni kuffik tak, aby je ostatni hraci nevidéli. MlzZete se na né opakované
divat.

Vysledky svého osobniho vySetfovani oznadujte v kuffiku pomoci fixu. K tomu pouZivejte spodni ¢ast kuffiku. Vysledky, které
muzete vyloucit, jsou oznaceny ,,X“. MUZete také zakrouzkovat vSechny vysledky, o kterych jste si jisti, Ze jsou soucasti reseni.

Napfiklad, pokud jste urcili pachatele ¢inu ze dne 5. kvétna, miZete tuto osobu vyloucit u dalsich dvou dni a pfeskrtnout je a
zdroveri zakrouZkujete u tohoto pachatele den cinu.

Timto zplsobem vam vypovédi svédk( a laboratorni vysledky umoznuji vyloudit stale vice moZnosti, dokud neobjasnite vSechny
tfi ¢iny. Poté zGstane pouze jedna jedinecnd kombinace pachatele, nastroje a atrakce.

Vyhodnoceni informaci:
Pokud jste si vzali kartu s vypovédi svédka, mlZete se pokusit vyhodnotit prohlaseni, které obsahuje, pfimo na vasi vySetfovaci
tabulce v kuffiku. Nékdy vSak bude karta uzZite¢nd az pozdéji, protoZze nejprve potiebujete dalsi voditka, abyste mohli néco vyloucit.

Pfiklad vypovédi svédku:
H Olivia Goodwill miZe byt vyloucena z &inu dne 5. kvétna, protoZe nemd viditelné tetovdni a nemize byt tedy

pachatelem v tomto dni. To znamend, Ze ¢in musela spdchat 6. kvétna nebo 8. kvétna.

' Eine Person mit

sichtbarem Tattoo s M % TANNRN NN
sabotierte am 5 Mai 6 Mai

A person with a - May - May

visible tattoo 2

sabotaged on

e 2 3
=] sxilgnzlen
' = 1 W s W

Pokud jste si vybrali kartu s laboratornimi vysledky, vezméte si svou vySetiovaci slozku a pokuste se peclivé analyzovat voditko

8. May

s informacemi z vySettovaci karty.

PERARRAINNAS

e Na atrakcich, které se tykaji pfipadu, byly nalezeny rlzné otisky bot. Podivejte se peclivé a poufZijte zrcadlovou kartu k
prozkoumani zobrazenych otiskl bot. Pouze jeden otisk bot (1) mlzZe byt jednoznacné pfifazen k boté pachatele. Tato osoba
je zodpovédna za poniceni atrakce zobrazené nize (slozka strana 1).

e  Zjistéte, k jakym oblibenym vystoupenim patfi ¢asti vstupenek (2). Na zakladé ¢asu vystoupeni (sloZka strana 2) odvodte, v
jaky den pachatel navstivil park.

e  Prevleceni za maskoty mohli pachatelé vstoupit do zabezpecenych oblasti parku — ale objevili se také na mnoha fotografiich
navstévnikl. Nastroje Cinu se jim nepodafilo Uplné skryt. Podivejte se na momentky (3), které zaslali navstévnici. Na kazdé ze
tFi atrakci je misto k fotografovani. Porovnejte atrakce na pozadi mista k fotografovani s mapou parku, abyste zjistili, na jaké
ze tfi atrakci byla fotografie potizena. Byl zde nalezen nastroj Cinu (slozka strana 3).
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Priklad:
Na této momentce je vidét pres oblek pachatele nastroj — paralyzér. Na pozadi nad mistem,

kde byla fotografie pofizena, vidite nalevo obfi kolo a napravo ndpis Ghosttown. Kdyz si
prohlédnete mapu parku, zjistite, Ze v parku je pouze jedno misto k fotografovani s pfimym
vyhledem na obfi kolo a Ghosttown z pohledu fotografa: Misto k fotografovani vedle horské
drahy. To znamena Ze paralyzér byl pouzit k poSkozeni horské drahy.

2. Uzavreni pripadu
Jakmile prozkoumate dostate¢né mnozstvi vypovédi svédka a laboratornich vysledkd, takze

na vasi vysSetfovaci karté zGstava jen 9 volnych nebo zakrouzkovanych policek (3 rdzni
pachatelé, nastroje a mista ¢inu), mlZete pripad uzavfit.

Pokud jste nejrychlejsim vySetrovatelem a ukondil jste vySetfovani jako prvni, vezmeéte si kli¢ ze stfedu stolu.

Ostatni hra¢i mohou pokracovat ve vybirdni karet a feSeni pfipadu. Nevyhrdva vidy nejrychlejsi vySetfovatel, ale nejefektivnéjsi.

3. Vytvoreni ciselného kédu
Poradi (zleva doprava) identifikovanych pachatel(l udava cislo reseni,
které si mUZete precist na levé strané kufiku.

Napriklad:

Gonzo, Jennifer, Olivia = 2. Zadejte toto Cislo do prvniho policka
kombinacniho zamku na kuffiku. To samé udélejte u ndastroji a mist
¢inu. Nakonec se vytvofi Ciselny kod, ktery se sklada ze 3 Cislic.

4. Zatéeni pachatell

Jakmile vSichni hrdci vygeneruiji Ciselny kdd, zkontrolujte vysledky vySetfovani. Vezméte si z krabice kartu s feSenim a poloZte ji na
stul tak, aby strana s Sedymi kombinacnimi zamky smérovala nahoru. Nejrychlejsi vySetfovatel, tj. ten ktery si vzal kli¢, nyni hleda
na desce s feSenim zdmek s ¢islem, které odpovida Ciselnému kddu, ktery objevil.

Je tu zamek, ktery zobrazuje ciselny kod, ktery jste urcili?

Ne? Vas kdd neni spravny. Pokud dalsi hra¢ ve sméru hodinovych rucicek pfisel s jinym Ciselnym kédem, mize nyni hledat svij
kod.

Ano? Opatrné zasurite kli¢ do odpovidajiciho zamku na desce. Nyni desku otocte.

Shoduje se barva klice a zamku na zadni strané?

Ne? Skoda! Nékde jste pfi vy$etfovani udélali chybu a jste vyrazeni ze hry.

Pokud dalsi hra¢ ve sméru hodinovych rucicek zjistil jiny Ciselny kéd, mize nyni
zkontrolovat své reseni.

Ano? Vyborné! Pripad jste vyresili spravné a pachatelé jsou konecné za mfizemi.

Ale byli jste nejefektivnéjsim vysetifovatelem?
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Nikdo nema spravny kod?
Zkontrolujte, zda jste pouzili pouze karty, na kterych je zobrazeny barevny kéd, ktery odpovida vybranému klici. Mozna

budete muset pouzit nové vypovédi svédkl a laboratorni vysledky. Pfipadné se mlzZete pokusit nalézt feseni spolecné.

5. Kdo je Top vysetfovatelem?
Vsichni hraci, ktefi objevili spravny Ciselny kéd, zkontroluji, kdo z nich byl nejefektivnéjsim vySetfovatelem. Kazdy hrac si secte
vySetfovaci body na zadni strané karet, které shromazdil béhem hry.

| dalSi vySetfovatelé, ktefi pFispéli k zatéeni, si zaslouZi velkou pochvalu, protoze prispéli k tomu, Ze spravedinost nakonec zvitézila.
V pfipadé remizy vyhrava vysetfovatel, ktery pouZil nejméné laboratornich karet. Pokud je stdle remiza, vitézi tito hraci spolecné.

Pokud chcete, mlzete si také zkontrolovat svij individudini vykon v hodnotici tabulce pro individualni variantu hry.

Priklad:

Tento hra¢ ma celkem 19 vysetfovacich bodU. 2 body za vypovéd svédki se
nezapocitavaji, protoze hrac byl nejrychlejsi (vzal si klic) a miZe proto tuto
kartu odlozit.

Tipy pro pfristi hru: Po kazdé hie smazte vse, co jste zaznamenali do vasich
kuffikGi, pomoci gumy na fixech, aby barvy c¢asem na destickach

nezasychaly. Pak mUzZete ihned znovu hrat! Zamichejte karty a rozlozte je

doprostred stolu, barevnym kédem nahoru. MizZete si nyni zvolit jinou
barvu kli¢e a hrat novou variantu pripadu.

Dulezité: | kdyz prehrajete vsech 9 barevnych variant neznamena to, Ze hru jiZz nelze znovu hrat. Kazda hra je o kombinaci
jednotlivych voditek na vami vybranych kartach, takZze vSechny varianty pfipadd Ize hrat tak ¢asto, jak chcete. Hadanky a feSeni
jsou skute¢nou vyzvou — kombinace cisel je pouze vysledkem.

VARIANTA PRO JEDNOHO HRACE

V této varianté hry hrajete sami s cilem stat se nejlep$im vysetifovatelem. Pfi této hie neni zadny casovy tlak a nemusite hledat
reseni co nejrychleji nebo se pretahovat o nejlepsi karty. Misto toho se snazite chytfe vybirat karty.

IndividudIni varianta je také vhodnd pro sezndmeni se s hernim materidlem a s vySetfovaci metodou.

Pfiprava a pribéh hry jsou stejné jako u varianty pro vice hracd. Po vysSetreni pfipadu zkontrolujte jako obvykle kod feseni pomoci
klice a karty s feenim. Poté si spocitejte, jak efektivni bylo vase vy$etfovani. Cim méné vysetiovacich bod(l uvedenych na kartach
jste pouZili, tim Iépe. Na rozdil od varianty pro vice hracd, neodkladate zadnou kartu.

>34 BohuZzel, vysetfovaci zkouskou jsi neprosel. Zkus to jesté jednou.
32-34 To bylo tésné! Pristé se lépe soustied na vybér karet.
29-31 To neni Spatné, ale umis to urcité jesté lépe.

26 —28 Jsi dobry vysettfovatel!

23-25 Velmi dobfe, jsi chytry detektiv!

20-22 Wow, jsi opravdovy hlavni vySetiovatel!

18-19 Skvélé, tvlj $éf je nadseny a vsichni zloinci se boji tvych vysetfovacich schopnosti.
15-17 | Jsijeden z nejlepsich vysetiovatelll Siroko daleko. Nikdo té neoklame.

<14 Wow! Jsi jednim z nejlepsich vysetfovatelll na svété! Dokonce Sherlock Holmes by se mohl od tebe néco pfiucit!
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STRUENY PREHLED PRAVIDEL

Cil hry
Chytrou kombinaci voditka a vypovédi svédki se pokousite vysetfit sérii poSkozeni atrakci v parku Lucky Llama Land. Musite zjistit,

ktery pachatel pouzil jaky nastroj, v jaky den a jakou atrakci poskodil. Vitézi hrac, ktery postupuje nejefektivnéji a kdo dostane

pachatele za mfize diky spravnému kodu reseni.

Pfiprava hry

Kazdy hrdac si vezme jeden kuffik, jeden fix a jednu vySetfovaci slozku.

Zamichejte vSechny karty a rozloZte je doprostied stolu barevnym kédem nahoru.
Kartu s feSenim nechte v krabici a nedivejte se na ni.

Vyberte si kli¢ a poloZte ho doprostted stolu, aby na néj kazdy hrac dosahl.
Vsechen nepotfebny material vratte do krabice.

Pribéh hry

1.

Vysetiovani
Vsichni hradi si berou karty ze stolu soucasné.
Poznamka: Na kartach musi byt policko stejné barvy, jako je barva zvoleného klice!
Pokladejte si karty pred svij kuffik.
Vyhodnocujte a kombinujte voditka a vypovédi svédk( uvedené na kartach, pouzivejte vysetfovaci slozku, pokud je to nutné.
Zaznamenavejte si sva zjisténi do vaseho osobniho kuffiku.
Uzavfeni pfipadu
Pokud zbyva pouze jedna kombinace pachatele, nastroje a atrakce, mizZete si vzit klic.
Ostatni hraci pokracuji ve vysetfovani, dokud také nevyresi pfipad.
Vytvoreni Ciselného kodu
Prectéte Cislo na levé strané kuffiku, které odpovida uréenému poradi pachatell, nastroji a mist ¢inu.
Zadejte Cisla do zamku v kuftiku.
Zatéeni pachatell
Nejrychlejsi vySetfovatel hleda svij Ciselny kdd na karté s fesenim a vklada kli¢ do odpovidajiciho zamku.
Karta s feSenim se otoci: barva zamku a kli¢e souhlasi?
o Zloc€inci jsou Uspésné zatceni.
Nenasli jste zamek s Ciselnym kddem, na zadni strané se neshoduje barva nebo kli¢ nepasuje do zamku?
o Spatny &iselny kéd. Dalsi pokus maji ostatni hraéi, ve sméru hodinovych rucicek.
Urceni hlavniho vysetfovatele:
Vsichni hraci se spravnym ciselnym kddem si spocitaji vySetfovaci body na svych kartach. Hrac s klicem mize jednu svou kartu

vy
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