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Haba_305610 KlIuc — Vrazda v Oakdale Club

Vysetrovacia hra pre 1 aZ 4 chytrych detektivov od 8 rokov. DIizka hry: 20 minut
Autor hry: Thomas Sing llustrdcie: Timo Grubing Vyvoj hry: Annemarie Wolke

Vysetrovaci tim,

obraciame sa na vds, aby sme vds informovali o aktudlnom stave vysetrovania. V sldvnom golfovom klube Oakdale Club
doslo k sérii vraZzd. Na mieste sa malo nasledujuci deri konat udelovanie jednej z najvyznamnejsich filmovych cien.
Pritomnych bolo mnoho vyznamnych hosti, vratane hercov a ¢lenov vedeckého klubu. Vecer pred pldnovanou udalostou
vyuZili traja nemilosrdni pdchatelia ruch a zhon pri vecierku na spdchanie svojich zlocinov. Pre troch hosti bola ucast na
vecierku osudnd. Boli ndjdeni na troch r6znych miestach v aredli klubu. Oblast nie je prilis monitorovand kamerami, aby
nedochddzalo k naruseniu sukromia vdcsinou velmi bohatych hosti. Preto sa pri nasom vysetrovani musime spolahnut na
pocetné svedecké vyhldsenia. Vsetci traja pdchatelia uZ boli zadrZani. Navzdory mnohym vypovediam svedkov a pocetnym
laboratérnym vysledkom nebola doteraz policia schopnda priradit vraZdy ku konkrétnym podozrivym. Aby sme mohli
pdchatelov usvedcit, musime najprv zistit, ktory pdchatel sa dopustil vrazdy, kedy sa jej dopustil a ktoru vraZednu zbran na
to pouzil. Musime tieZ zistit, ktory golfovy vozik pdchatelia pouZili na utek. AZ ked'toto zistime, méZeme dostat zlodeja za
mreZe. Ziadame o vasu pomoc a spoliehame sa na vasu jedinecnu intuiciu a pomoc s analyzou stép 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, 190 kariet: 100 vypovedi
svedkov, 90 laboratdrnych kariet (24 kariet s hodinkami, 24 s evidenénym Cislom, 24 kariet s DNA, 18 kariet s alibi)

ZOSTAVENIE HRY

e Kazdy vysetrovatel si vezme jeden kufrik (1), zlozi si ho tak,
ako je zobrazené na obrazku, a polozi si ho pred seba.

e Kazidy vysetrovatel si tieZz vezme jednu fixku (2) a jednu
vysSetrovaciu zlozku (3).

e Zamiesajte vsetky karty (4) a rozloZte ich doprostred stola,
zadnou stranou nahor (farebny kéd je viditelny). Karty sa
mézu prekryvat. Vsetci hraéi 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 kltc (5) a poloZte ho doprostred stola medzi karty.
Farba kli¢a ukazuje, aky variant pripadu budete v tejto hre riesit.
Vsetok nepotrebny herny material vratte do Skatule od hry.

Kazdy vySetrovatel sa snazi rychlo a spravne skombinovat vypovede svedkov a laboratérne vysledky tak, aby vyriesil pripad.
Vitazom sa stava hrag, ktory uréi spravny Ciselny kod na otvorenie zamky a pouzije na to ¢o najmenej napovedi.

Dalsie informécie: Doteraz je zname:

v Cas spachania trestného &inu: Podla preskimania obeti boli stanovené nasledujlce ¢asy vrazd:
e K prvejvrazde doslo o0 19:30 hod.
*  Podcas rozruchu, ktory tato kradez na vecierku vyvolala, doslo o0 20:00 hod. k druhej vrazde.
e K poslednej vrazde doslo o0 20:15 hod.

agatinsvet.sk — kreativne, drevené a didaktické hry, detské knihy a Skolské batohy
kamenné predajne: Praha 4, 6, 8 — Liberec — Ceské Budé&jovice — Brno




AGATIN
SVE

v" Péachatelia: Traja zatknuti su: v Unikové vozidla: Pachatelia utiekli v nasledujtcich
Lady Corinna Windhouse, 54 rokov: Jedna golfovych vozikoch:
z najslavnejsich hereciek v Anglicku. Kvoli ¢ modry vozik s tromi golfovymi palicami v kufri,
svojej vystrednosti a zZiarlivej povahe nema evidencné Cislo 9185,
medzi svojimi kolegami vela priatelov. e &erveny vozik s dvoma golfovymi palicami v kuffri,
Jason Beau, 19 rokov: Bol nedavno evidencné Cislo 7434,
zvoleny najkrajsim francizskym hercom. »  zeleny vozik s jednou golfovou palicou v kufri,
Nemd rad konkurenciu, takZze ostatni evidenéné ¢&islo 2483

kandidati na najlepSieho zacdinajuceho

19 1HS [ 143y rELE]

herca su v ohrozeni.

Amit Khan, 37 rokov: Kazdy, kto vo > i X
‘o 0 O™ 0

filmovom priemysle potrebuje peniaze, ‘O '©
bezi za tymto Stedrym miliardarom. Ale

taky majetok prinasa zavist a vydieranie.
Musel byt niekto odstraneny?
v" Miesto &inu: Tri vrazdy boli spdchané na nasledujicich v VraZedné zbrane: P4chatelia pouZili nasledujlce

miestach: vrazedné zbrane:
e pridruhej jamke na okraji golfového ihriska, e zlaty pohar z golfového klubu,
¢ vedla bocnej terasy golfového klubu, zatial ¢o sa e  fl'asa obsahujuca smrtiaci jed,
vSetci zucastnili vecierka, e Standardnu golfovu palicu, ktorua viastni kazdy
e privelkej palme pri jazere. golfista.
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| ked’mame tieto informacie, stale tdpeme! Ako vySetrovatelia mate k dispozicii cely rad réznych zdrojov, ktoré pomdzu
vyriesit udalosti v klube Oakdale Blub. Svedkovia boli vypocuti a ich vypovede boli zdokumentované a zapisané do kariet.
Forenzné laboratérium tiez odhalilo r6zne uzitoc¢né vodidld o pachateloch a zaznamenalo ich na laboratdrnych kartach.
Okrem najdenych hodiniek a stop DNA na vrazednych zbraniach obsahuju tiez informacie o Unikovych vozidlach a o alibi

pachatelov.
v" Vypovede svedkov v'  Laboratérne karty
Hodnota karty: Vypovede svedkov maju 2 vySetrovacie Hodnota karty: Laboratdrne karty maju 4 vysetrovacie
body. body.
Cim vyssia je hodnota karty, tym uZito¢nejie je vodidlo, zvlast na zaciatku vySetrovania.

Farebny kdéd Su 4 typy laboratérnych kariet:
Farebny kéd na kazdej karte ukazuje, pre aké pripady bude «  karty s alibi (1) prinasaju

karta uzitocna. Mozete si brat iba karty, na informdacie o spojeni medzi

ktorych je zobrazené policko zodpovedajuce pachatelom, ¢asom cinu

farbe kltca, ktory ste vybrali na zaciatku hry! a miestom ¢inu;

Akakolvek ina karta povedie k nesprdvnemu  «  Karty so stopou DNA (2)

vysledku vysetrovania. o pachatelovi a vrazednej zbrani;
Ikony ¢ karta s hodinkami informuje
Kazda karta zobrazuje dve alebo tri ikony, ktoré oznacujq, o ¢ase (3), kedy bol &in
o akych aspektoch pripadu ma tato karta informacie. spachany, a o mieste ¢&inu;
Napriklad tu zndzornena karta obsahuje informacie e karta s evidenénym &islom (4)
o pachatelovi a ateku. o Unikovom vozidle a mieste ¢inu.
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& Pdchatel
6 Cas ¢inu
2. VraZednd zbrari Musite porovnat vodidld z kariet s informdciami vo
%. Miesto Cinu vySetrovacej zlozke alebo vo vasom kufriku a dospiet ku
Unik spravnym zaverom. V kufriku si méZete zaznamendvat, aké
123 Krdde? 1, 2 alebo 3 informdcie ste sa dozvedeli.
PRIEBEH HRY

1. VySetrovanie

V hre nie je uréené poradie, v ktorom sa hra; vSetci hraci hraju sti¢asne. Na povel ,,Zadat vySetrovanie!” si vSetci siasne
vyberu jednu kartu zo stredu stola. Sami sa méZete rozhodnut, na aku kartu sa chcete pozriet. Potom si ju musite vziat.
Karty s vy$Sou hodnotou sice poskytuju konkrétnejsie vodidl3, 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 kltca pre aktualnu hru! Ostatné karty obsahuju neuZito¢né vypovede svedkov alebo

&P

nespravne nalezy, ktoré by vas uviedli do omylu.

=D

Pocas vysetrovania by ste mali tiez venovat pozornost ikonam na kartach.

V ktorej kategdrii stdle chybaju stopy? Stdle si napriklad nie ste isti, ktory pdchatel vrazdil v aky ¢as? Potom by ste mali
hladat karty so symbolmi pachatela a hodin.

Potom, Co ste si vybrali kartu, vzali si ju k sebe a vyhodnotili informacie (vid',,Vyhodnotenie informacii“), mozZete si zo
stredu stola vziat okamZite dalsSiu kartu podla svojho vyberu. Karty, ktoré ste si vybrali, nesmiete vracat spat. Je moiné, ze
ziskate informaciu, ktord uz poznate. To sa modze stat kazdému vysetrovatelovi.

Vsetky karty, ktoré ste si vzali, kladte do vasho osobného kufrika tak, aby ich ostatni hraci nevideli. M6Zete sa na ne
opakovane divat.

Vysledky svojho osobného vySetrovania oznacujte v kufriku pomocou fixky. Na to pouZivajte spodnu ¢ast kufrika. Vysledky,
ktoré mozete vylucit, st oznadené ,X“. MozZete tiez zakriuzkovat vsetky vysledky, o ktorych ste si isti, Ze su sucastou rieSenia.
Napriklad, pokial ste urcili pdchatela, ktory spdchal vraZdu o 20:00 hod., méZete tuto osobu vylucit u dalsich dvoch ¢asov

a preskrtnut ich a zdroven zakruZkujete pri tomto pdchatelovi ¢as vrazdy 20:00 hod.

Tymto spésobom vam vypovede svedkov a laboratérne vysledky umoziuja vyladit stale viac moznosti, dokial neobjasnite
vsetky tri vrazdy. Potom zostane iba jedna jedine¢nd kombindacia pachatela, vrazednej zbrane, miesta ¢inu a Unikového
vozidla.

Vyhodnotenie informdcii:

Pokial ste si vzali kartu s vypoved'ou svedka, mozete sa pokusit vyhodnotit vyhlasenie, ktoré obsahuje, priamo na vasej
vySetrovacej tabulke v kufriku. Niekedy vSak bude karta uzitocna az neskér, pretoze najprv potrebujete dalsie vodidla, aby
ste mohli nie¢o vyludit.

Priklad vypovede svedkov:
Pdchatel mal pokryvku hlavy o 20:00 hod.
Jason Beau mdze byt vyluc¢eny z vrazdy o 20:00 hod, pretoze nema pokryvku

hlavy, a nie je teda pachatelom v tomto ¢ase. To znamena, Ze musel spachat
vrazdu o 19:30 alebo 0 20:15 hod.
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Pokial ste si vybrali kartu s laboratérnymi vysledkami, vezmite

si svoju vysSetrovaciu zlozku a pokuste sa starostlivo analyzovat

vodidlo s informaciami z vySetrovacej karty.

e Zistite, kto pouzil vrazednu zbran porovnanim vzorky DNA
so stopami DNA na vraZzednej zbrani (1) (zloZka str. 1).

e Preverte, aky ¢as ukazuju pokazené a Spinavé hodinky

najdené v klube (2), a odvodte, na akom mieste doslo k
¢inu a kedy (zlozka str. 2).

e Vyrieste Ciselny rébus podla vypovedi ¢lenov klubu, aby ste zistili, ktory golfovy vozik pachatel pouzil na inik z miesta
¢inu (zlozka str. 3). Ked'spravne urcite poznavaciu znacku, zistite, aky vozik sa nachadzal na akom mieste ¢inu (zlozka
str. 2)

»  Skontrolujte alibi: spravnou interpretaciou kariet s alibi mézete odvodit miesto ¢inu a ¢as ¢inu uvedenej osoby (4). Casy
uvedené na mape poskytuju informacie o tom, ako dlho golfovému voziku trva, nez sa dostane z jedného miesta na
druhé. To znamen3, Ze je mozné urcit, pre ktoré miesta ¢inu a ¢asy ¢inu moze byt urdity pachatel vyliceny, pretoze ma
alibi (zlozka str. 3).

2. Uzatvorenie pripadu
Hned ako preskimate dostato¢né mnozstvo vypovedi svedkov a laboratérnych vysledkov, takze na vasej vySetrovacej karte
zostava len 12 volnych alebo zakruzkovanych policok (3 rozni pachatelia, vrazedné zbrane, miesta Cinu a Unikové vozidla),
mbzete pripad uzavriet. Pokial ste najrychlejsim vysetrovatelom a ukondili ste vySetrovanie ako prvy, vezmite si klu¢ zo
stredu stola.

Ostatni hraéi mozu pokradovat vo vyberani kariet a rieseni pripadu. Nevyhrava vzdy najrychlejsi vysetrovatel, ale ten
najefektivnejsi.

3. Vytvorenie ¢iselného kédu

Poradie (zlava doprava) identifikovanych pachatelov udava Cislo riesenia,
ktoré si mbzete preditat na lavej strane kufrika. Zadajte toto Cislo do prvého
policka kombinacnej zamky na kufriku.

Napr. Amit Khan, Jason Beau, Lady Corinna Windhouse = 1. Zadajte toto
Cislo do prvého policka kombinacnej zamky na kufriku. Toto isté urobte

\(_‘,:.‘ o :., '
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pri vrazednych zbraniach, miestach ¢inu a Unikovych vozidlach.
Nakoniec sa vytvori Ciselny kdd, ktory sa sklada zo 4 Cislic.

4. Zatknutie pachatelov

Hned ako vsetci hraci vygeneruju Ciselny kdd, skontrolujte vysledky vySetrovania. Vezmite si zo Skatule kartu s rieSenim

a poloZte ju na stdl tak, aby strana so Sedymi kombinacnymi zamkami smerovala nahor. Najrychlejsi vySetrovatel, t.j. ten,
ktory si vzal kl'U¢, teraz hlada na doske s rieSenim zamku s ¢islom, ktoré zodpoveda ¢iselnému 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, méze teraz
hladat svoj kad.

»  Ano? Opatrne zasurite klti¢ do zodpovedajicej zdmky na doske. Teraz dosku ototte.

Zhoduje sa farba klic¢a a zamky na zadnej strane?
*  Nie? Skoda! Niekde ste pri vy$etrovani urobili chybu a ste vyradeny z hry. Pokial dal$i hra¢ v smere hodinovych
ruciciek zistil iny Ciselny kod, mdze si teraz skontrolovat svoje riesenie.
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*  Ano? Vyborne! Pripad ste vyriesili spravne a pachatelia st kone¢ne za mrezami. Ale boli ste najefektivnej$im

vySetrovatelom?
Nikto nemd sprdvny kod? Skontrolujte, Ci ste pouZili iba karty, na ktorych je zobrazeny farebny kdd, ktory zodpovedd
zvolenému klucu. MoZno budete musiet pouZit nové vypovede svedkov a laboratorne vysledky. Pripadne sa méZete pokusit
ndjst riesenie spolocne.

5. Kto je najlepsSim vySetrovateflom?

Vsetci hraci, ktori objavili spravny Ciselny kéd, skontroluju, kto z nich bol najefektivnejsim vysetrovatelom. Kazdy hrac si
spocita vySetrovacie body na zadnej strane kariet, ktoré zhromazdil pocas hry.

Poznamka: Nasiel hrac, ktory si vzal klic¢, spravny ciselny kod?

Potom méze za odmenu odloZit jednu zo svojich kariet s najnizSou hodnotou. Ta sa nepripocita k jeho celkovému poctu.

evvs

| dalsi vySetrovatelia, ktori prispeli k zatknutiu, si zaslizia velkd pochvalu, pretoze prispeli k tomu, Ze spravodlivost nakoniec
zvitazila. V pripade remizy vyhrava vySetrovatel, ktory pouZil najmenej laboratérnych kariet. Pokial je stale remiza, vitazia
tito hraci spolocne. Pokial chcete, mbzete si tieZ skontrolovat svoj individudlny vykon v hodnotiacej tabulke pre individudlny
variant hry.

Priklad:

Tento hra¢ ma celkom 20 vysSetrovacich bodov. 2 body za vypoved svedkov sa nezapocitavaju,
pretoZe hrdac bol najrychlejsim vysetrovatelom (vzal si kluc) a méZe preto tuto kartu odloZit.

Tipy pre buducu hru: Po kazdej hre zmazte vsetko, Co ste zaznamenali do svojich kufrikov, pomocou
gumy na fixkach, aby farby ¢asom na dosti¢kach nezasychali. Potom mdzZete ihned znovu hrat! Zamie$ajte karty a rozlozte
ich doprostred stola, farebnym kédom nahor. MéZete si teraz zvolit ind farbu kl'G¢a a hrat novy variant pripadu.
Poznamka: | ked'si zahrate vsetkych 9 farebnych variantov, neznamend to, Ze hru uz nemozno znovu hrat. Kazda hra je

o kombindacii jednotlivych vodidiel na vami vybranych kartach, takZe vsetky varianty pripadov mozZno hrat tak ¢asto, ako
chcete. Hadanky a rieSenia su skuto¢nou vyzvou — kombindcia Cisiel je iba vysledkom.

Variant hry pre jedného hraca

V tomto variante hry hrate sami s cielom stat sa najlepsim vySetrovatelom. Pri tejto hre nie je Ziadny Casovy tlak a nemusite
hladat riesenie ¢o najrychlejsie alebo sa pretahovat o najlepsie karty. Namiesto toho sa snaZite chytro vyberat karty.
Individualny variant je tiez vhodny na zoznamenie sa s hernym materidlom a s vySetrovacou metddou.

Priprava a priebeh hry su rovnaké ako pri variante pre viac hracov. Po vySetreni pripadu skontrolujte ako obvykle kod
rieenia pomocou klGca a karty s rie§enim. Potom si spoditajte, ako efektivne bolo vase vysetrovanie. Cim menej
vySetrovacich bodov uvedenych na kartach, ktoré ste pouzili, tym lepSie. Na rozdiel od variantu pre viac hra¢ov neodkladate
Ziadnu kartu.

>39 Bohuzial, vySetrovacou skuskou si nepresiel. Skus to este raz.

36 -39 To bolo tesné! Nabuduce sa lepsie sustred na vyber kariet.

33 -35 To nie je zlé, ale vies to urcite este lepsie.

31-32 Sidobry vySetrovatel!

29 —30 Velmidobre, si chytry detektiv!

27 — 28 Wow, si skutocny majster vysetrovatel!

24 — 26 Skvelé, tvoj Séf je nadSeny a vsetci zloCinci sa boja tvojich vySetrovacich schopnosti.

21-23 Sijeden z najlepsich vySetrovatelov siroko-daleko. Nikto ta neoklame.

<21 Wow! Si jednym z najlepsich vySetrovatelov na svete! Dokonca Sherlock Holmes by sa mohol od teba nieco priucit!
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STRUCNY PREHLAD PRAVIDIEL

Ciel hry
Bhytrou kombinéciou stdp a vypovedi svedkov sa pokusate vySetrit sériu vrazd v klube Oakdale Rlub. Musite
zistit, ktory pachatel spachal vrazdu, v akom case, kde, akou zbrariou a ktorym vozidlom sa pokusil uniknut.
Vitazi hra¢, ktory postupuje najefektivnejsie a kto dostane pachatela za mreze vdaka spravnemu kédu riesenia.
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 fu.
e Vyberte si kltc¢ a poloZte ho doprostred stola, aby na neho kazdy hrac dosiahol.
* Vsetok nepotrebny material vratte do skatule.
Priebeh hry
1. Vysetrovanie
e Vsetci hradi si beru karty zo stola sucasne.
e Poznamka: Na kartdch musi byt policko rovnakej farby, ako je farba zvoleného kluéa!
e Kladte si karty pred svoj kufrik.
¢ Vyhodnocujte a kombinujte stopy 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
e Pokial zostava iba jedna kombinacia pachatela, vraZednej zbrane, miesta ¢inu a Unikového vozidla,
mozete si vziat kluc.
e Ostatni hraci pokracuju vo vysetrovani, dokial tiez nevyriesia pripad.
3. Vytvorenie Ciselného kédu
e Precitajte Cislo na lavej strane kufrika, ktoré zodpoveda urcenému poradiu pachatelov, vrazednych
zbrani, miesta ¢inu a Unikovych vozidiel.
e Zadajte ¢isla do zamky v kufriku.
4. Zatknutie pachatelov
e Najrychlejsi vySetrovatel hlada svoj Ciselny kdd na karte s rieSenim a vklada kluc¢ do zodpovedajlcej
zamky.
e Karta s rieSenim sa otoci: farba zamky a klti¢a suhlasi?
0 Zlocinci su uspesne zatknuti.
¢ Nenasli ste zamku s Ciselnym kddom, na zadnej strane sa nezhoduje farba alebo klti¢ nepasuje do
zamky?
0 Zly &iselny kéd. Dal$i pokus maju ostatni hraci, v smere hodinovych rugiciek.
5. Urcenie hlavného vySetrovatela:
e Vsetci hraci so spravnym ciselnym kddom si spocitaju vysetrovacie body na svojich kartach. Hrac
s kl'iéom moze jednu svoju kartu s najnizsou hodnotou odlozit.

evyvs

*  Hrac s najnizsim poc¢tom vysetrovacich bodov vitazi.
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