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Haba_305940 KlI'i¢ — Sabotaz v zabavnom parku

VySetrovacia hra pre 1 az 4 Sikovnych detektivov od 8 rokov. Dizka hry: 20 minut

Autor hry: Thomas Sing
llustrdcie: Timo Grubing
Vyvoj hry: Annemarie Wolke & Robin Eckert

Vysetrovaci tim,

obraciame sa na vds, aby sme vds informovali o aktudlnom stave vySetrovania. Vyhldseny rodinny zabavny park Lucky Llama Land
je v Soku! Pocas niekolkych dni bolo v parku poskodenych niekolko atrakcii a Zivoty mnohych ndvstevnikov tak boli bezohladne
ohrozené. Traja nesldvne znadmi miestni obyvatelia st podozrivi, Ze chcu znicit povest parku. Domdce prehliadky odhalili, Ze vsetci
udajni pachatelia pravdepodobne vyuZili rovnaké bezpecnostné medzery. Prezleceni za maskotov sa mohli pred ocami ndvstevnikov
volne pohybovat po parku a v uzatvorenych bezpecnostnych priestoroch. Dokladné prehliadky parku odhalili tieZ tri ndstroje pouZité
na trestny cin. Boli prijaté bezpecnostné opatrenia na ochranu ndvstevnikov a prevddzku sa nastastie podarilo obnovit uz po
niekolkych drioch od uzatvorenia. Navzdory mnohym vypovediam svedkov a mnoZstvu laboratornych testov policia doteraz nebola
schopnd priradit jednotlivé Ciny ku konkrétnym podozrivym. Aby sme mohli pdchatelov usvedCit, musime najprv zistit, ktory
pdchatel ponicil aku atrakciu, v aky defi a aky ndstroj na to pouZil. A7 ked toto zistime, mbéZeme dostat pdchatela za mreze. Ziadame
o vasu pomoc a spoliehame sa na vasu jedinecnu intuiciu a pomoc s analyzou dékazov a s nezvratnym objasnenim okolnosti.
Dakujeme za vasu podporu!

OBSAH HRY
4 skladacie kufriky, 4 vySetrovacie zlozky, 1 karta s rieSenim, 4 fixky s gumou, 9 drevenych klucov, 1 zrkadlova karta, 140 kariet: 86
vypovedi svedkov + 54 laboratérnych kariet (18 kariet s otlackami topanok, 18 kariet so vstupenkou, 18 kariet s fotografiou —
momentkou).

ZOSTAVENIE HRY

Pred prvou hrou odstrante ochrannd féliu zo zrkadlovej karty.

e Kazdy vySetrovatel si vezme jeden kufrik (1),
zloZi si ho tak ako je zobrazené na obrdzku a
poloZi si ho pred seba.

e  KaZdy vysetrovatel'si tieZ vezme jednu fixku (2)
a jednu vysetrovaciu zlozku (3).

e ZamieSajte vSetky karty (4) a rozloZte ich
doprostred stola, zadnou stranou nahor
(farebny kéd je viditefny). Karty sa mozZu
prekryvat. Vsetci hraé¢i musia mat ku kartam
lahky pristup.

e  Kartu s rieSenim nechajte v skatuli a nedivajte
sa na nu. Budete ju potrebovat az na konci hry.

e Vyberte si klu¢ (5) a polozte ho doprostred
stola medzi karty. Farba kluc¢a ukazuje, aky
pripad budete v tejto hre riesit.

e Polozte zrkadlovd kartu (6) vedla kluca
doprostred stola.
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Vsetok nepotrebny herny materidl vratte do Skatule od hry.

Kazdy vysetrovatel sa snaZi rychlo a spravne skombinovat vypovede svedkov a laboratérne vysledky tak, aby vyriesil pripad.
Vitazom sa stdva hraé, ktory urci spravny Ciselny kdd na otvorenie zamky a pouZije na to ¢o najmenej pomécok.

Dalsie informdcie: Doteraz je zndme:

Vv Kedy:

e  Prvy trestny ¢in sa stal v utorok 5. maja.

e Kdruhému &inu doslo o defi neskér, v stredu 6. maja. 2 5:-(“"«

e Posledny ¢in sa stal v piatok 8. maja. 3 ag-;

v Kto: Traja zatknuti su:

Gonzo Musone, 48 rokov — jeho zastarané kryté detské ihrisko “Mega Luigi Country” je pravidelne dejiskom
Skandalov. Rad by sa zbavil vSetkej konkurencie, aby mal kone¢ne monopol na narodeninové oslavy deti
miestnych rodin.

Olivia Goodwill, 54 rokov — starostka nedalekého mesta Huddington je jednou z najostrejsich kritikov parku
Lucky Llama Land. Omnoho viac ju zaujima myslienka, Ze by na pozemku mali lobbisti postavit nakupné
centrum.

Jennifer “Wings of Glory” Dillington, 22 rokov — poloprofesiondlna akrobatka a povrazochodkyna, ktora po
stazZi v parku nakoniec nebola prijata. Po niekolkych pokusoch o kradez kancelarskych potrieb bola nakoniec
z parku vykadzand. Zahladena do seba a urazeng, sniva o pomste.

Vv Néstroje trestného ¢inu: Nasledujuce nastroje boli ndjdené v réznych kdtoch parku:

e  Extrémne ostry lovecky ndz s ¢erveno namalovanou rukovatou. 7.
B/

e Vysoko nebezpecny paralyzér so zabudovanou laserovou rezackou. , /

e Gulaté XL klieSte s cervenou gumovou rukovatou a silnym stlacenim.

v Miesta €inu: V tri spominané dni boli poni¢ené nasledujuce atrakcie:

e Jazda na divokej rieke ,Mamba Drop*, na ktorej byva aj prostredné
sedadlo zaru¢ene mokré.

e Horska draha ,,Canyon Rail“, ktorej ¢ervena slucka je pychou parku a je
vidiet z dialky.
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e Jazda na autodréme ,,Danger Mouse“, ktory pontka turbulentnu

zabavu pre vsetky vekové kategorie v srdci parku.

Nastastie boli manipulacie zistené hned na zadiatku vikendu a atrakcie boli okamZite uzatvorené. Tym sa odvratila moina

katastrofa.

odhalit pravdu.

Aj ked mame vsetky tieto informdcie, stale tdpeme! Ako vysetrovatelia mate k dispozicii cely rad r6znych zdrojov, ktoré vam
pomdzu vyriesit udalosti v parku Lucky Llama Land. Svedkovia boli vypocuti a ich vypovede boli zdokumentované a zapisané do
kariet vypovedi svedkov. Forenzné laboratérium tiez odhalilo rézne uZito¢né vodidld o pachateloch a zaznamenala ich na
laboratérnych kartach. Otlacky topanok, vstupenky najdené u pachatelov a momentky od navstevnikov by mohli poméct
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v Vypovede svedkov v Laboratdrne karty

Hodnota karty
Vypovede svedkov maju 2 Laboratérne karty maju

alebo 3 vysetrovacie body. vidy 4 vySetrovacie body

Cim vy33ia je hodnota karty, tym uZitoénejsie je vodidlo,
zvlast na zaciatku vySetrovania.

Farebny kéd
Individualny farebny kdd na kazdej karte ukazuje, pre aké pripady

bude karta uzito¢na. Poméct vam mozu iba karty, na ktorych je
zobrazené policko zodpovedajuce farbe kltca, ktory ste vybrali na
zaCiatku hry! Akakolvek ind karta povedie k nespravnemu vysledku
vySetrovania.

lkony Su 3 typy laboratérnych kariet:
— VA 7

Kazda karta zobrazuje dve ikony, ~ Pdchatel « otlacky topanok (1) odhaluju nie¢o
ktoré oznacuju, o akych aspektoch 5% Den Cinu o pachatelovi a mieste ¢inu,
prl'pa,du ma tato kja\rta inf?rmécie. 3 Ndstroj trestného &inu ¢ vstupenky (2) o péchat.ell’ovi a d?.i ?inu,
Napriklad tu znazornend karta >_\<' Miesto &inu * momentka (3) zachycujtica pouzity
obsahuje informdcie o pachatelovi . nastroj a miesto cinu.

o S 15, Pripad 1,2 alebo 3
a nastroji, ktory pouzil. 3

Musite porovnat vodidld z kariet s informaciami vo vySetrovacej zlozke alebo vo vasom kufriku a dospiet ku spravnym zaverom.
V kufriku si méZete zaznamenadvat, aké informacie ste sa dozvedeli.

PRIEBEH HRY

1. Vysetrovanie

V hre nie je Ziadne uréené poradie, v akom sa hra, vietci hradi hraju suéasne. Na prikaz ,,Zacat vySetrovanie! si vietci hraci siéasne
vyberu jednu kartu. Sami sa mozete rozhodnut, aku kartu si chcete vytiahnut a pozriet sa na fiu. Potom si ju musite vziat. Karty s
vy$Sou hodnotou sice poskytuju konkrétnejsie vodidla, ale na konci hry sa za ne ziskava viac minusovych bodov.

Dolezité!

MozZete si vziat vidy len tie karty, na ktorych je zobrazené policko rovnakej farby, ako je farba
zvoleného kltuca pre aktudlnu hru! Ostatné karty obsahuju neuzitocné vypovede svedkov
alebo nespravne nélezy, ktoré by vas uviedli do omylu. Pokial zistite, Ze ste si vzali nespravnu

kartu, nemusite ju poufZit, ale na konci hry sa vam bude zapo¢itavat do pouZitych kariet.

WiLEs

Pocas vysetrovania by ste mali tiez venovat pozornost ikondam

A A
? /X € na kartach.
o

AN
Plidrads

V ktorej kategdrii stdle chybaju stopy? Neustdle si napriklad nie ste isti, akd atrakcia bola poskodend v aky deri? Potom by ste mali
hladat karty so symbolmi dria a s miestom cinu.

Potom, Co ste si vybrali kartu, vzali si ju k sebe a vyhodnotili informécie (vid',,Vyhodnotenie informacii“), mbzete si vziat zo stredu
stola okamZite dalSiu kartu podla svojho vyberu. Karty, ktoré ste si vybrali, nesmiete vracat spat. Je mozné, Ze ziskate informaciu,

ktoru uz poznate. To sa mdze stat kazdému vysetrovatelovi.
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Vsetky karty, ktoré ste si vzali, kladte pred vas osobny kufrik tak, aby ich ostatni hraci nevideli. MdZete sa na ne opakovane divat.

Vysledky svojho osobného vysetrovania oznacujte v kufriku pomocou fixky. Na to pouzivajte spodnu ¢ast kufrika. Vysledky, ktoré
mbzete vyllUdit, su oznacené , X“. Mozete tieZ zakrizkovat vietky vysledky, o ktorych ste si isti, Ze si si¢astou riesenia.

Napriklad, pokial ste urcili pdchatela ¢inu zo dria 5. mdja, méZete tuto osobu vylucit u dalsSich dvoch dni a preskrtnut ich a zdroven
zakruzkujete u tohto pdchatela deri Cinu.

Tymto spésobom vam vypovede svedkov a laboratdrne vysledky umozriuju vyluéit stale viac moznosti, dokial neobjasnite vsetky
tri ¢iny. Potom zostane iba jedna jedine¢na kombinacia pachatela, nastroja a atrakcie.

Vyhodnotenie informacii:

Pokial ste si vzali kartu s vypovedou svedka, mbzete sa pokusit vyhodnotit vyhlasenie, ktoré obsahuje, priamo na vasej
vySetrovacej tabulke v kufriku. Niekedy vSak bude karta uzZito¢nda az neskor, pretoZe najprv potrebujete dalSie vodidl3, aby ste
mohli nieco vyluéit.

Priklad vypovede svedkov:

Olivia Goodwill méze byt vylucend z Cinu dria 5. mdja, pretoZe nemd viditelné tetovanie a nemdéZe byt teda

pdchatelom v tomto dni. To znamend, Ze ¢in musela spdchat 6. mdja alebo 8. mdja.

Eine Person mit
sichtbarem Tattoo RRTEEIY) 4 TYITINeY]

sabotierte am é Mai : ; 8 Mai
. May 3 - May

5 Mai
A person with a - May
visible tattoo BIID
sabotaged on ~

2 =
; 3= P4t -, 8 LY
f =20 < 5 [N} §

Pokial ste si vybrali kartu s laboratérnymi vysledkami, vezmite si svoju vySetrovaciu zlozku a pokuste sa starostlivo analyzovat

vodidlo s informdciami z vySetrovacej karty.

e Na atrakciach, ktoré sa tykaju pripadu, boli ndjdené rozne otlacky topanok. Pozrite sa starostlivo a pouZite zrkadlovd kartu na
preskimanie zobrazenych otla¢kov topanok. Iba jeden otlacok topanok (1) mdze byt jednoznaéne priradeny k topanke
pachatela. Tato osoba je zodpovedna za ponicenie atrakcie zobrazenej nizsie (zlozka strana 1).

e Zistite, k akym oblUbenym vystlipeniam patria Casti vstupeniek (2). Na zaklade casu vystupenia (zloZka strana 2) odvodte,
v aky den pachatel navstivil park.

e Prezledeni za maskotov mohli pachatelia vstipit do zabezpecenych oblasti parku — ale objavili sa tiez na mnohych fotografiach
navstevnikov. Nastroje ¢inu sa im nepodarilo Uplne skryt. Pozrite sa na momentky (3), ktoré zaslali navstevnici. Na kazdej
z troch atrakcii je miesto na fotografovanie. Porovnajte atrakcie na pozadi miesta na fotografovanie s mapou parku, aby ste
zistili, na akej z troch atrakcii bola fotografia urobena. Bol tu ndjdeny nastroj ¢inu (zlozka strana 3).
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Priklad:
Na tejto momentke je vidiet cez oblek pachatela nastroj— paralyzér. Na pozadi nad miestom,

kde bola fotografia uroben3, vidite nalavo obrie koleso a napravo napis Ghosttown. Ked'si
prezriete mapu parku, zistite, Ze v parku je iba jedno miesto na fotografovanie s priamym
vyhladom na obrie koleso a Ghosttown z pohladu fotografa: Miesto na fotografovanie vedla
horskej drahy. To znamena Ze paralyzér bol pouzity na poskodenie horskej drahy.

2. Uzatvorenie pripadu
Hned’ ako preskumate dostatocné mnozZstvo vypovedi svedkov a laboratérnych vysledkov,

takZe na vasej vysetrovacej karte zostava len 9 volnych alebo zakruzkovanych poli¢ok (3
rézni pachatelia, nastroje a miesta ¢inu), méZete pripad uzavriet.

Pokial ste najrychlejsim vySetrovatefom a ukoncili ste vySetrovanie ako prvy, vezmite si kf'u¢ zo stredu stola.

Ostatni hraéi mozu pokradovat vo vyberani kariet a rieSeni pripadu. Nevyhrava vidy najrychlejsi vySetrovatel, ale najefektivnejsi.

3. Vytvorenie Ciselného kédu
Poradie (zfava doprava) identifikovanych pachatefov udédva Cislo
riesenia, ktoré si mozZete precitat na lavej strane kufrika.

Napriklad:

Gonzo, Jennifer, Olivia = 2. Zadajte toto Cislo do prvého policka
kombinaénej zamky na kufriku. To isté urobte pri nastrojoch
a miestach cinu. Nakoniec sa vytvori Ciselny kdd, ktory sa sklada z
3 dCislic.

4. Zatknutie pachatelov

Hned' ako vsetci hraci vygeneruju Ciselny kdd, skontrolujte vysledky vySetrovania. Vezmite si zo Skatule kartu s rieSenim a polozte
ju na stél tak, aby strana so Sedymi kombinac¢nymi zamkami smerovala nahor. Najrychlejsi vysetrovatel, t. j. ten ktory si vzal kl'uc,
teraz hladd na doske s rieSenim zamku s ¢islom, ktoré zodpovedd Ciselnému kddu, ktory objavil.

Je tu zamka, ktora zobrazuje ¢iselny kéd, ktory ste urcili?

Nie? Vas kdd nie je spravny. Pokial dalsi hra¢ v smere hodinovych ruciciek prisiel s inym Ciselnym kédom, moze teraz hladat svoj
kod.

Ano? Opatrne zasurite klG¢ do zodpovedajlcej zamky na doske. Teraz dosku otocte.

Zhoduje sa farba kltica a zdmky na zadnej strane?

Nie? Skoda! Niekde ste pri vy$etrovani urobili chybu a ste vyradeni z hry.
Pokial dalsi hra¢ v smere hodinovych rucdiciek zistil iny Ciselny kod, moze teraz skontrolovat
svoje rieSenie.

Ano? VWyborne! Pripad ste vyriesili spravne a pachatelia st kone¢ne za mrezami.

Ale boli ste najefektivnejsim vySetrovatelom?
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Nikto nema spravny kod?
Skontrolujte, ¢i ste poutZili iba karty, na ktorych je zobrazeny farebny kéd, ktory zodpovedd vybranému kltéu. Mozno

budete musiet pouZit nové vypovede svedkov a laboratorne vysledky. Pripadne sa mdzete pokusit najst riesenie
spolocne.

5. Kto je Top vysetrovatelom?
Vsetci hradi, ktori objavili spravny Ciselny kdéd, skontrolujud, kto z nich bol najefektivnejSim vySetrovatelom. Kazdy hrac si spocita
vySetrovacie body na zadnej strane kariet, ktoré zhromazdil pocas hry.

Pozor: Nasiel hrac, ktory si vzal kli¢, spravny Ciselny kdd? Potom mdZe za odmenu odloZit jednu zo svojich kariet s najnizsou
hodnotou. T4 sa nepripocita k jeho celkovému poctu.

Aj dalsi vysetrovatelia, ktori prispeli k zatknutiu, si zaslGzia velkd pochvalu, pretoze prispeli k tomu, Ze spravodlivost nakoniec
zvitazila. V pripade remizy vyhrava vysetrovatel, ktory pouzil najmenej laboratornych kariet. Pokial je stéle remiza, vitazia tito hraci
spoloéne. Pokial chcete, mozZete si tiez skontrolovat svoj individualny vykon v hodnotiacej tabulke pre individualny variant hry.

Priklad:

Tento hra¢ md celkom 19 vySetrovacich bodov. 2 body za vypoved' svedkov
sa nezapocitavaju, pretoze hrac bol najrychlejsi (vzal si klfuc¢) a moze preto
tuto kartu odlozit.

Tipy pre buducu hru: Po kazdej hre zmazte vSetko, ¢o ste zaznamenali do
vasich kufrikov, pomocou gumy na fixkach, aby farby ¢asom na dostickach

nezasychali. Potom mézZete ihned znovu hrat! Zamiesajte karty a rozlozte

ich doprostred stola, farebnym kédom nahor. Mézete si teraz zvolit inu
farbu klica a hrat novy variant pripadu.

Dolezité: Aj ked prehrate vsetkych 9 farebnych variantov neznamena to, Ze hru uz nemozno znovu hrat. Kazda hra je o kombinacii
jednotlivych vodidiel na vami vybranych kartéch, takze vietky varianty pripadov mozno hrat tak ¢asto, ako chcete. Hadanky a
rieSenia su skutocnou vyzvou — kombinacia Cisiel je iba vysledkom.

VARIANT PRE JEDNEHO HRACA

V tomto variante hry hrate sami s cielom stat sa najlepsim vySetrovatelom. Pri tejto hre nie je Ziadny ¢asovy tlak a nemusite hladat
riesSenie ¢o najrychlejSie alebo sa pretahovat o najlepsie karty. Namiesto toho sa snazite chytro vyberat karty.

Individudlny variant je tieZ vhodny na zozndmenie sa s hernym materidlom a s vySetrovacou metddou.

Priprava a priebeh hry st rovnaké ako pri variante pre viac hracov. Po vysetreni pripadu skontrolujte ako obvykle kéd riesenia
pomocou kltca a karty s rieenim. Potom si spoéitajte, ako efektivne bolo vase vysetrovanie. Cim menej vyS$etrovacich bodov
uvedenych na kartach ste pouZili, tym lepsie. Na rozdiel od variantu pre viac hracov, neodkladate Ziadnu kartu.

>34 Bohuzial, vySetrovacou skuskou si nepresiel. Skus to este raz.
32-34 To bolo tesné! Nabuduce sa lepsie sustred na vyber kariet.
29-31 To nie je zIé, ale vies to urcite eSte lepsie.

26 —28 Si dobry vysetrovatel'!

23-25 Velmi dobre, si Sikovny detektiv!

20-22 Wow, si skuto¢ny hlavny vysetrovatel!

18-19 Skvelé, tvoj $éf je nadSeny a vsetci zlocinci sa boja tvojich vySetrovacich schopnosti.
15-17 Si jeden z najlepsich vysetrovatelov Siroko-daleko. Nikto ta neoklame.

<14 Wow! Si jednym z najlepsich vySetrovatelov na svete! Dokonca Sherlock Holmes by sa mohol od teba nieco priudit!
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STRUCNY PREHLAD PRAVIDIEL

Ciel hry

Néapaditou kombinaciou vodidla a vypovedi svedkov sa pokusate vysetrit sériu poSkodeni atrakcii v parku Lucky Llama Land. Musite
zistit, ktory pdachatel pouZil aky nastroj, v aky dern a aku atrakciu poskodil. Vitazi hra¢, ktory postupuje najefektivnejsie a kto
dostane pachatela za mreze vdaka sprdvnemu kédu rieenia.

Priprava hry

e Kazdy hrac si vezme jeden kufrik, jednu fixku a jednu vysetrovaciu zlozku.

e ZamieSajte vSetky karty a rozlozte ich doprostred stola farebnym kédom nahor.
e Kartu s rieSenim nechajte v Skatuli a nedivajte sa na fiu.

e Vyberte si klic a polozte ho doprostred stola, aby na neho kazdy hrac dosiahol.
e Vsetok nepotrebny material vratte do Skatule.

Priebeh hry

1. Vysetrovanie

e  Vsetci hradi si beru karty zo stola sucasne.

e  Poznamka: Na kartach musi byt poli¢ko rovnakej farby, ako je farba zvoleného kltca!

e Kladte si karty pred svoj kufrik.

e Vyhodnocujte a kombinujte vodidla a vypovede svedkov uvedené na kartach, pouZivajte vySetrovaciu zlozku, pokial je to
nutné.

e Zaznamenavajte si svoje zistenia do vasho osobného kufrika.

2. Uzatvorenie pripadu

Pokial zostava iba jedna kombinacia pachatela, nastroja a atrakcie, mézete si vziat kIU¢.

Ostatni hraci pokracuju vo vysetrovani, dokial tiez nevyriesia pripad.

3. Vytvorenie Ciselného kédu

Precitajte Cislo na lavej strane kufrika, ktoré zodpoveda uréenému poradiu pachatelov, nastrojov a miest cinu.

Zadajte Cisla do zamky v kufriku.

4. Zatknutie pachatelov

Najrychlejsi vySetrovatel hlada svoj Ciselny kdd na karte s rieSenim a vklada kli¢ do zodpovedajucej zdmky.
e Karta s rieSenim sa otoci: farba zamky a kltc¢a sdhlasi?
o Zlodinci su Uspesne zatknuti.

Nenasli ste zamku s Ciselnym kédom, na zadnej strane sa nezhoduje farba alebo klti¢ nepasuje do zamky?
o Zly &iselny kéd. Dalsi pokus maju ostatni hragi, v smere hodinovych ruéiciek.

5. Urcenie hlavného vysetrovatela:

Vsetci hraci so spravnym Ciselnym kédom si spocitaju vySetrovacie body na svojich kartach. Hrac s kli¢om moze jednu svoju
kartu s najnizSou hodnotou odlozit.
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