P ALBI

m-;_ | TEXTKARTY

,3-‘ Mas-Lli v ruce tuto kartu, musis
‘ detektivovi odpovédét:

,Nikoli, nejsem pachatelem!*
(Zahrani této karty na stll nema zadny efekt.)
DOPLNENI

Karta ALIBI ma vyznam pouze pro drzitele
karty PACHATEL.

monpre. . PACHATEL
: TEXT KARTY

" Tuto kartu mGze$ zahrat ¢i odhodit
pouze v pfipadé, Ze je to tva
posledni karta v ruce.

Pokud zahrajes ¢i odhodis$ tuto
kartu, vyhravas kolo.

DOPLNENI

V8echny ostatni karty z ruky musite zahrat
dfive nez tuto.

Pozor: Pouze komplicové mohou donutit ostatni
hrdce, aby z ruky odhodili kartu. To je soucdsti
efektu karty KOMPLIC.

Pokud vds nékdo kartou KOMPLIC pfinuti
odhodit z ruky kartu a vy mdte v ruce pouze
kartu PACHATEL, odhaodite ji a kolo ihned konci
(vasi vyhrou, nemdte-li i Zelizka).

_9-

MJ_\"’I.IC KOMPLIC
TEXT KARTY

Zahrajes-li tuto kartu, stavas se
komplicem pachatele.

Urci jiného hrace, ktery musi licem
vzhlru odhodit jednu ze svych
karet a dobrat si za ni novou.

DOPLNENI
Mate-li tuto kartu v ruce, za komplice se
nepovazujete — musite ji zahrat.

Jakmile se stanete komplicem, zlistavate jim
po zbytek kola, bez ohledu na ostatni karty na
stole pred vami.

Pozor: Urcite-li efektem karty KOMPLIC hrdce,
ktery odhodi svou posledni kartu z ruky a je to
karta PACHATEL, tento hrdc (a vy s ostatnimi
komplici) vyhrdvdte kolo okamzité. Ani si
nemusi dobirat novou kartu.

SERIF

libovolného jiného hrace.

Pokud na konci kola lezi Zeton
Zelizek pred pachatelem, on i jeho
komplicové kolo prohravaji.

DOPLNENT
Pokud se hrac se zetonem Zelizek prokaze
jako PACHATEL, on i jeho komplicové
prohravaji kolo okamzité.
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TEXT KARTY
Poloz Zeton Zelizek pred d&

VSichni ostatni hraci kolo vyhravaji, vtetné
hrace, ktery zahral kartu SERIF, pokud neni
soucasné i komplicem.

Efekt Zetonu Zelizek se vztahuje pouze na
pachatele. Ma-li Zelizka pred sebou jiny hrac,
nestane se nic.

“ AZOR

‘F‘C TEXT KARTY
@ Vytahni libovolnou kartu z ruky

jiného hrace a ukaz ji véem.

* Je-li to karta PACHATEL, vyhravas
kolo.

» Je-li to jina karta, vezme si ji dany hra¢ zpét
do ruky.

DOPLNENI

Pokud v ramci efektu karty AZOR opravdu
vytahnete kartu PACHATEL, kolo vyhrajete,
pouze nelezi-li pred vami karta KOMPLIC.
Jinak kolo konci, ale vy jej prohrajete spolu
s pachatelem.

STINOVIC MIMINKO

TEXT KARTY

VSichni ostatni hraci museji na
tvlij povel provést 3 tyto kroky:

1.,Vsichni zavrete oci.”
2.,Jen pachatel na chvili otevre oci.
3. Vsichni opét oci otevrete.
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aniLexi SDILENI
TEXT KARTY
-1 Kazdy hrac si vybere kartu z ruky
‘-% EF% a pfeda ji do ruky sousedovi po
i levici.
SRS Hrdd, ktery zadnou kartu v ruce
nema, Zadnou neposila - i presto
mUze kartu obdrzet.

KLEVETY
N TEXT KARTY
@ P Kazdy hrac si vylosuje kartu

‘ z ruky souseda po pravici
a vezme si ji do ruky.
Hrac, jehoz soused po pravici
v ruce zadnou kartu nema, nelosuje
nic (i tak mdze o 1 kartu pfijit).
PANIKA!!!
TEXT KARTY
Kazdy hrac vcetné tebe zvoli
kartu z ruky a polozi ji na stdl
licem dold.

Vzniklou sbirku karet zamichej,
prohlédni si ji (ale nikomu
neukazuj), zamichej ji znova

a poté nahodné rozdej po 1 karté
kazdému.

Pokud po zahrani této karty
nemas zadné karty v ruce, efekt
vySe neplati.

DOPLNENI
Karty posilejte a michejte licem dold.
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W VESTEC
B EXT KARTY

+« & Podél se o své dojmy ohledné

ot

dosavadniho priibéhu vysetfovani.

; DOPLNENI
Stru¢né se s ostatnimi hraci podélte o své
myslenky o dosavadnim pribéhu kola,
0 vasem podezieni, kdo je pachatel atp.

Ale vSichni vime, Ze i véStec se mize mylit!

avEDEK SVEDEK

41'5 TEXT KARTY
EH

r J Tajné nahlédni na vdechny karty

v ruce libovolného jiného hrace.
Ma-Li v ruce kartu PACHATEL
a/nebo KOMPLIC a tobé v ruce
jesté alespon 1 karta zbyla,
muzes$ rozhodnout, Ze si 1 kartu
vymenite.

DOPLNENI

Pokud po zahrani karty SVEDEK rozhodnete
0 vymeéné karty, vratte vybranému hraci
nejprve viechny karty a poté oba z vas
vyberou ze své ruky jednu kartu k vyméné -
tyto 2 karty si navzajem piedate licem dold.

SLATENA SLUZEBNA

g TEXT KARTY
@ Az do tvého pfistiho tahu se
detektiv nesmi ptat tebe.

- 138

TEXT KARTY

AZ do tvého pfistiho tahu nelze
vyuzit efekt karet SERIF ani AZOR
proti tobé.

VIMENA VYMENA
- TEXT KARTY
Vyber libovolného jiného hrace.
- On i ty si vyberte 1 kartu ze své

AR ruky a tyto dvé karty si navzajem
vymeénite. Pokud po zahrani této
karty nemas zadné karty v ruce,
efekt neplati.
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a PRAVIDLA HRY . . .

Nocni krajina je zalita mésicnim svetlem
a vy vsichni si uzivate honosnou vecefi
v prepychové vile, do niz vas pozvala
hrabénka Stinova. Klidnou atmosféru
nahle profizne zdéseny vykfik:

»Ach nééé! Hrabé Stin byl zamordovan!!!*
Prestoze vypukl chaos, komornikovi se
povedlo uzamknout viechny vychody. Pachatel
je tedy uvéznén v domé! Dokazete ho vypatrat,
nez bude pozdé - nebo naopak unikat
podezieni dost dlouho, aby vas nelapili?

HERNI MATERIAL

36 karet o 23 Zetonl bodll « 1 Zeton Zelizek

. Y S
WS’%&,& E




PRIPRAVA HRY

1. Vytvoite bank Zetonu zelizek a zetont bodU

uprostied stolu.

2. Vytvorte pocatecni balicek dle tabulky
nize. Vezméte pocet karet kazdého typu
(DETEKTIV, KOMPLIC, SERIF a ALIBI) dle
celkového poctu hrach. Tyto karty prozatim
odloZte stranou. Karta PACHATEL a PRVN[

NA MISTE CINU je vzdy ve hie a vzdy jedina.

2222 345678

—
~ wsteow 1011011 1
@ PACHATEL 1 1 1 1 1 1
ﬁ DETEKTV 1 1 1 2 2 2
e | | | |
“ kovpLic 0 1 1 2 2 2
E SRF 11111111111
"B 101021233

°STAT(”',',“:,R”, 7 |10/13|15(18|22|
n CELKEM 12 16 20 24 28 32

NopE

J. Z ostatnich karet odpocitejte nahodné
pocet karet uvedeny v pfedposlednim
(barevné nadepsaném) radku tabulky, opét
v zavislosti na poctu hracd.

4, Karty odlozené v kroku 2 a odpocitané
v kroku 3 dukladné zamichejte dohromady
licem doll, ¢imz utvofrite rozdavaci balicek.

5. Kazdému hraci rozdejte z rozdavaciho
bali¢ku 4 karty. Tim by se mél bali¢ek
vycerpat. Kazdy se mlzete na své karty
podivat, ale soupeflim je neukazuijte.

6. Z ostatnich karet utvorte dobiraci balic¢ek
a polozte jej na stll licem dold - nékteré
efekty ukladaji hra¢lim, aby dobirali nové karty
béhem hry.

@

- ~ @ ]Ore Q'%
. & 91

dagn, é r
(2]

Priprava hry pro 5 hracu
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PRUBEH HRY )

Hra se hraje na nékolik kol (sehravek).

* Kazdé kolo zahajuje drzitel karty PRVNI NA
MISTE CINU tim, ze tuto kartu vylozi pred
sebe na stdl.

+ Dale se hradi stfidaji na tahu po sméru
hodinovych rucicek. Ve svém tahu si vyberte
1 kartu z ruky a vyloZte ji pfed sebe na stul
licem vzh(ru. Prectéte text jejiho efektu

a efekt ihned provedte. Poté je na fadé dalsi
hrac sedici po vasi levici.

Pozndmka: MiiZete - dokonce byste méli - spolu
probirat pribéh hry, ale karty si ukazovat nesmite.

KONEC KOLA

Kolo muize skoncit jednim ze 4 zpUsobd:

1. Hrac zahraje kartu DETEKTIV a Uspésné
oznaci hrace, ktery drzi kartu PACHATEL. Tento
Uspésny detektiv ziska 2 body, pokud pred
sebou nema kartu KOMPLIC. Ostatni hraci,
ktefi nejsou komplicové ani pachatel,

ziskaji po 1 bodu. Pachatel a komplicove

kolo prohravaiji. \1)
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2. Hrac zahraje kartu AZOR a Uspésné odhali
kartu PACHATEL. Hrac, ktery zahral kartu e
AZOR, ziska 3 body, pokud pfed sebou

nema kartu KOMPLIC. Ostatni hraci, ktefi nejsou
komplicové ani pachatel, ziskaji po

1 bodu. Pachatel a komplicové kolo Lol
prohravaji.

3. Hrac zahraje ¢i odhodi kartu PACHATEL
(coz lze pouze v pfipadé, Ze jinou kartu

v ruce nema). Tento hrac a vsichni hraci,
ktefi pfed sebou maji kartu KOMPLIC,
ziskaji po 2 bodech. 9
VSichni ostatni kolo prohravaji.

4, Hrac zahraje ¢i odhodi kartu PACHATEL

a soucasné pred nim lezi zeton Zelizek.
VSichni ostatni hraci, ktefi pred sebou nemaji
kartu KOMPLIC, ziskaji po 1 bodu. Pachatel

a komplicoveé kolo prohravaji. ¥

DETEKTIV
vyhral

PACHATEL
+ KOMPLIC

0 bodu

VSICHNI

-

AZOR
vyhral

PACHATEL
+ KOMPLIC

0 bodu

VICHNI

OSTATNI OSTATNI
¥, I
NOVE KOLO

3.

PACHATEL
vyhral

nnnnnnnn

VSICHNI
OSTATNI
0 bodu

4.

PACHATEL
+ ZELIZKA
0 bod

nnnnnnnnn

KOMPLIC
0 bodd

VSICHNI
OSTATNI

T

Jakmile kazdy hrac obdrzi patiitné Zetony

bod, znovu posbirejte vSechny karty
a pripravte dalsi kolo dle krokd 2-6

uvedenych v sekci Pfiprava hry.
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Zeton Zelizek vratte doprostted stolu.

Jakmile rozdate karty a dokoncite pfipravu
kola, zaCina nove kolo opét zahranim karty
PRVNI NA MISTE CINU.

KONEC HRY

Hra konci, jakmile jeden z hrac¢l ma na konci
kola alespori 5 bodii.

Hrac, ktery dosahl nejvyssiho souctu bodl, se
stava vitézem.

V pfipadé shody se hradi o vitézstvi déli
(pfipadné si mlzete zahrat jesté jedno
rozhodovaci kolo).

VARIANTA
BLESKOVE VYSETROVANT

Chcete-li si zahrat kratSi hru, mdzete hrat
jediné kolo bez vyuziti zetond bod.

Bud zvitézi pachatel se viemi komplici,
nebo vsichni ostatni.

DRUHY KARET

e PRVNI NA MISTE CINU

MISTE CIvi TEXT KARTY

Zacinas kolo. Tuto kartu zahraj
jako prvni.

LAch ne, hrabé Stin byl
zamordovan!!!*

ULIERY T DETEKTIV
TEXT KARTY
Zeptej se libovolného jiného hrace:

.Nejste vy pachatelem7
Pokud dany hra¢ ma v ruce kartu
PACHATEL a nema kartu ALIBI, vyhravas kolo.

DOPLNENI

Taze-li se vas detektiv, musite odpovédét
pravdivé, pokud nemate v ruce kartu ALIBI
(viz dale popis karty ALIBI).

Detektiv mlze kolo vyhrat pouze v pripadé, ze
pfed nim nelezi karta KOMPLIC.

Pokud lezi, povazuje se za komplice

a prohrava spolu s pachatelem.

Pokud konci kolo diky efektu karty DETEKTIV, je
pro zisk bodU irelevantni, kdo zahral jiné karty
DETEKTIV - ostatni hraci dostavaji bud 0, nebo
1 bod dle toho, zda jsou Ci nejsou komplici.

=3 -



