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Haba_305543 KI'uc — Kradeze vo vile Cliffrock

Vysetrovacia hra pre 1 a7 4 chytrych detektivov od 8 rokov. Dizka 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. Na umeleckej vystave v sldavnej vile Cliffrock
bol spachany rad kradeZzi. Pocas zlyhania bezpecnostného systému ukradli traja rézni pdchatelia cenné expondty. Zlodejov
vsak prekvapila burka a my sme ich mohli pocas ich pokusu o utek zatknut, Ukradnuté predmety sme dokonca ziskali spéit.
Navzdory mnohym vypovediam svedkov a mnoZstvu laboratdrnych testov policia doteraz nebola schopnd priradit kradeZe ku
konkrétnym podozrivym. Aby sme mohli zlodejov usvedcit, musime najprv zistit, aky predmet jednotlivi zlodeji ukradli, v akej
dobe a ako pldnovali uniknut. AZ ked toto zistime, méZeme dostat zlodejov za mreZe. Ziadame o vasu pomoc a spoliehame
sa na vasu jedinecnu intuiciu a pomoc s analyzou dbékazov a s nezvratnymi objasneniam okolnosti.

Dakujeme za vasu podporu!

OBSAH HRY

4 skladacie kufriky, 4 vySetrovacie zlozky, 1 karta s rieSenim, 4 fixky s gumou, 9 drevenych klucov, 140 kariet: 72 vypovedi
svedkov + 68 laboratdrnych kariet (20 kariet s otlackami prstov, 24 kariet so zaznamami kamier, 24 kariet s najdenymi
predmetmi)

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 Kazdy vysetrovatel si tiez vezme jednu fixku (2)
a jednu vysetrovaciu zlozku (3).
e ZamieSajte vSetky karty (4) a rozloZte ich doprostred
stola, ¢iernou stranou nadol (farebny kdd je
viditelny). Karty sa m6zu prekryvat. VSetci hraci
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 kluc (5) a polozte ho doprostred stola medzi karty. Farba kluca ukazuje, aky pripad 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 laboratdrne vysledky tak, aby vyriesil
pripad. Vitazom sa stava hrac, ktory urci spravny Ciselny kod na otvorenie zamky a pouZije na to ¢o najmenej napovedi.

Dalsie informacie: Doteraz je zname:
vV Kedy:
¢ K prvej kradeZi doslo o 13:00 hod.
e Pocas rozruchu, ktory tato kradez vo vystavnej hale vyvolala, doslo o 14:00 hod. k druhej kradezi.
¢ Ktretej kradezi doslo o 16:00 hod., ked boli vysetrovatelia zaneprazdneni vySetrovanim predchadzajlcich dvoch

kradezi.
V' Kto: Traja zatknuti su:

¢ Nick Rizzo, 17 rokov. Mysli si o sebe, Ze je novodoby Robin Hood, berie bohatym, aby si naplnil
svoje vlastné vrecka. Jeho $pecialitou su hackerské utoky na bezpecnostné systémy a

sofistikované podvody zaloZené na meniacich sa identitach.
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¢ Rob Gonzales Ortega, 45 rokov. Podvodnik s napojenim na organizovany zlocin. Policia
ho uz niekolkokrat chytila, ale vdaka mnohym Istivym trikom sa mu vzdy podari
uniknat.

e Greta Sable, 77 rokov. Bezohladna zlodejka, vietkymi mastami mazana. Je vidy dobre "E,_ b

pripravend, velmi profesionalna a vdaka tomu ju este nikdy za nic¢ nebola preukazana vina.

v €o: Ukradnuté boli nasledujice exponaty: v Ako: Kazdy zlodej planoval utiect inym spdsobom:
* drevena maska z pralesov v Severnej Amerike, e vmodrom pilothom obleku v malom ¢ervenom
e diamantova socha slona z Indie, vrtulovom lietadle,
e cenna koruna, ktoru vlastni jedna e v modrom potapacskom obleku cez ocedn,
z najvplyvnejsich aristokratickych rodin e cervenym bezmotorovym klzakom.
v krajine.
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Kvoli zlému pocasiu viak vietci traja zlodeji museli zacat Utek peso. Takto boli chyteni operaénym timom.

| ked' mame vsetky tieto informacie, stale tdpeme! Ako vysetrovatelia mate k dispozicii rad roznych zdrojov, ktoré vam
pomoZu vyriesit udalosti vo vile Cliffrock. Svedkovia boli vypoduti a ich vypovede boli zdokumentované a zapisané do kariet
vypovedi svedkov. Forenzné laboratérium tiez odhalilo r6zne uZito¢né vodidla o pachateloch a zaznamenalo ich na
laboratdrnych kartach. Okrem otlackov prstov obsahuju tiez informacie o ndlezoch z planovanych utekov a kamerové
zaznamy z vystavy.

V' Vypovede svedkov vV Laboratérne karty
Hodnota karty: Vypovede svedkov maju 2 vySetrovacie Hodnota karty: Laboratdérne karty maju 4 vySetrovacie body.
body.

Cim vyssia je hodnota karty, tym uZitonejsie je vodidlo, zvlast na zacdiatku vySetrovania.

Farebny kéd Su 3 typy laboratérnych kariet:
Farebny kdd na kaZzdej karte ukazuje, pre aké e otlacky prstov (1) odhaluju nieco
pripady bude karta uZitocna. MozZete si brat o pachatelovi a ukradnutych
iba karty, na ktorych je zobrazené policko predmetoch
zodpovedajuce farbe kltca, ktory ste vybrali e zaznamy z kamery (2) o pachatelovi
na zadiatku hry! Akakolvek ind karta povedie a Case kradezZe
k nespravnemu vysledku vysetrovania. e ndjdeny predmet (3) o pachatelovi

a jeho unikovom plane.

Ikony & Pdchatel

Kazda karta zobrazuje dve alebo tri ikony, ktoré &) Cas &inu

oznacuju, o akych aspektoch pripadu ma tato karta & Ukradnuty predmet
informacie. Napriklad tu znazornena karta obsahuje Unik

informacie o pachatelovi a uteku. B krades 1, 2 alebo 3

Musite porovnat vodidld z kariet s informdciami vo vysetrovacej zloZke alebo vo vasom kufriku a dospiet ku sprdvnym zdverom.
V kufriku si méZete zaznamendvat, aké informdcie ste sa dozvedeli.
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PRIEBEH HRY

1. VySetrovanie

V hre nie je Ziadne uréené poradie, v akom sa hra, vsetci hra¢i hrajd sucasne. Na prikaz ,Zacat vySetrovanie!” si vietci
sucasne vyberu 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 vodidld, ale na konci hry sa za ne ziskava viac minusovych bodov.

Dolezité! Mozete si vziat vidy len tie karty, na ktorych je zobrazené policko rovnakej
farby, ako je farba zvoleného kluca pre aktualnu hru! Ostatné karty obsahuju neuzitocné
vypovede svedkov alebo nesprdavne nalezy, ktoré by vas uviedli do omylu.

Pocas vysetrovania by ste mali tieZ venovat pozornost ikondm na kartach.
V ktorej kategorii stdle chybaju stopy? Stdle si napriklad nie ste isti, aky expondt bol ukradnuty @ &

a v aku dobu? Potom by ste mali hladat karty so symbolmi hodin a ukradnutymi poloZkami.

Potom, Co ste si vybrali kartu, vzali si ju k sebe a vyhodnotili informacie (vid',,Vyhodnotenie informacii“), mézete si zo
stredu stola vziat okamZite dalsiu kartu podla svojho vyberu. Karty, ktoré ste si vybrali, nesmiete vracat spat. Je moiné, ze
ziskate informaciu, ktoru uz poznate. To sa mozZe stat kazdému vysetrovatelovi. V3etky karty, ktoré ste si vzali, kladte do
vasho osobného kufrika tak, aby ich ostatni hraci nevideli. MdZete sa na ne opakovane divat.

Vysledky svojho vysetrovania oznacujte v kufriku pomocou fixky. K tomu pouZivajte spodnu ¢ast kufrika. Vysledky, ktoré
mobzete vyluéit, si oznadené , X“. Mbzete tiez zakrizkovat vsetky vysledky, o ktorych ste si isti, Ze st si¢astou riesenia.
Napriklad, pokial ste urcili pdachatela kradeZe, ktord sa stala o 13:00 hod., méZete tuto osobu vylucit z dalSich dvoch ¢asov a
preskrtnut ich a zdroven zakruZkujete u tohto pdchatela ¢as krdadeZe 13:00 hod.

Tymto spésobom vam vypovede svedkov a laboratérne vysledky umoziiuju vylucit stale viac moznosti, dokial neobjasnite
véetky tri kradeZe. Potom zostane iba jedna jedinecna kombindcia pachatela, ukradnutej veci a Unikového planu.

Vyhodnotenie informacii:

Pokial ste si vzali kartu s vypovedou svedka, mébzete sa pokusit vyhodnotit vyhldsenie, ktoré obsahuje, priamo na svojej
vySetrovacej tabulke v kufriku. Niekedy vSak bude karta uzito¢na az neskor, pretoZe najprv potrebujete dalSie vodidla, aby
ste mohli nieco vyludit.

Priklad vypovedi svedkov: Osoba s okuliarmi kradla o 14:00 hod. Rob
Gonzales Ortega moze byt vyliceny z krddeZe o 14:00 hod., pretoZe
nenosi okuliare, a preto nebol pachatelom kradeze v tento ¢as. Musel
nieco ukradnut o 13:00 alebo o 16:00 hod.

Pokial ste si vybrali kartu s laboratérnymi vysledkami, @
vezmite si svoju vySetrovaciu zlozku a pokuste sa starostlivo o
analyzovat vodidlo s informaciami z vySetrovacej karty. ; - & i
e  Zistite, kto bol zaznamenany na kamere (1) v uvedeny cas
a dopustil sa preto kradeze (zlozka strana 1). & :
e Preverte, komu patria otlacky prstov (2), ktoré boli -
ndjdené na ukradnutom predmete (zlozka strana 2). : ii g
e Skontrolujte, komu p6vodne patril ndjdeny predmet (3), : '

ktory sa stratil v zobrazenom unikovom vozidle. Tasky
pachatelov boli pred vstupom do vily rontgenované bezpecnostnym systémom (zlozka strana 3).
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2. Uzatvorenie pripadu

Hned ako preskimate dostato¢né mnozstvo vypovedi svedkov a laboratérnych vysledkov a na vasej vySetrovacej karte
zostdava len 9 volnych alebo zakruzkovanych poli¢ok (3 rézni pachatelia, ukradnuté predmety a Unikové plany), mozete
pripad uzavriet. Ak ste najrychlejsim vySetrovatelom a ukoncili ste vySetrovanie ako prvy, vezmite si kli¢ zo stredu stola.
Ostatni m6zu pokracovat vo vyberani kariet a rieSeni pripadu. Nevyhrava vzidy najrychlejsi vysetrovatel, ale najefektivnejsi.

3. Vytvorenie Ciselného kédu

Poradie (zlava doprava) identifikovanych pachatelov udava cislo
rieSenia, ktoré si mozZete preditat na lavej strane kufrika.

Napr. Greta Sable, Rob Gonzales Ortega, Nick Rizzo = 1. Zadajte toto Cislo
do prvého policka kombinacnej zamky na kufriku. To isté urobte

pri ukradnutych predmetoch a Unikovych planoch. Nakoniec sa vytvori

¢iselny kéd, ktory sa skladd z 3 ¢islic.

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 zdmkami smerovala hore. Najrychlejsi vySetrovatel, t.j. ten,
ktory si vzal kl'i¢, teraz hlada na doske s rieSenim zamku s ¢islom, ktoré zodpoveda ¢iselnému kddu, ktory objavil.

Je tu zamka, ktora zobrazuje Ciselny kdd, ktory ste urcili?
Nie? Vas kdd nie je spravny. Pokial dalsi hrac¢ v smere hodinovych ruciciek prisiel s inym ciselnym kddom, mbze
teraz hladat svoj kod.

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

v

¢a a zdamky na zadnej strane?

.

Zhoduje sa farba kl'u

X

Nie? Skoda! Niekde ste pri vyetrovani urobili chybu a ste vyradeni z hry.
Pokial' dalsi hra¢ v smere hodinovych rudiciek zistil iny ¢iselny kéd, méze teraz skontrolovat svoje rieSenie.
Ano? Vyborne! Pripad ste vyriesili spravne a pachatelia si 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
vybranému klucu. MoZno budete musiet pouZit nové vypovede svedkov a laboratdrne vysledky. Pripadne sa méZete
pokusit ndjst rieSenie spolocne.

5. Kto je Top vySetrovatelom?

Vsetci hradi, ktori objavili spravny ¢iselny kdd, skontroluju, kto z nich bol najefektivnejsim vysetrovatefom. Kazdy hrac si
spocita vySetrovacie body na zadnej strane kariet, ktoré zhromazdil pocas hry.

Poznamka: Nasiel hrac, ktory si vzal k¢, spravny Ciselny kdd? Potom mdze za odmenu odlozZit jednu zo svojich kariet s
najnizSou hodnotou. T4 sa nepripocita k jeho celkovému poctu.

evvs

| dalsi vysetrovatelia, ktori prispeli k zatknutiu, si zaslUzZia velkd pochvalu, pretozZe prispeli k tomu, Ze spravodlivost
nakoniec zvitazila. V pripade remizy vyhrava vySetrovatel, ktory pouZil najmenej laboratérnych kariet. Pokial je stale
remiza, vitazia tito hraci spoloéne. Pokial chcete, mdzZete si tiez skontrolovat svoj individualny vykon v hodnotiacej tabulke
pre individualny variant hry.

Priklad: Tento hra¢ ma celkom 19 vysetrovacich bodov. 2 body za vypoved svedkov sa
nezapocitavaju, pretoZe hrdc bol najrychlejsi (vzal si kltuc) a méZe preto tuto kartu
odloZit.
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Tipy pre budtcu 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! Zamiesajte karty a rozlozte ich doprostred stola,
farebnym kédom nahor. MéZete si teraz zvolit ind farbu kltGéa a hrat novy variant pripadu.

Poznamka: | ked prehrate vsetkych 9 farebnych variantov neznamena to, Ze hru uz nemozno znovu hrat. Kazda hra je
o kombinacii jednotlivych vodidiel na vami vybranych kartach, takze vsetky varianty pripadov mozno 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 ¢asovy 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 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 kdd
rie§enia pomocou kltca a karty s rieéenim. Potom si spocitajte, ako efektivne bolo vase vysetrovanie. Cim menej
vySetrovacich bodov uvedenych na kartach ste pouzili, tym lepSie. Na rozdiel od variantu pre viac hracov, neodkladate
Ziadnu kartu.

>28 Bohutzial, vySetrovacou skuskou si nepresiel. Skus to eSte raz.

26 —28 To bolo tesné! Nabuduce sa lepsie sustred na vyber kariet.

23-25 To nie je zI€é, ale vies to urcite eSte lepsie.

19-22 Si dobry vysSetrovatel!

17-18 Velmi dobre, si chytry detektiv!

15-16 Wow, si skutoény hlavny vysSetrovatel!

13-14 Skvelé, tvoj $éf je nadSeny a vsetci zlocinci sa boja tvojich vysetrovacich schopnosti.

10-12 Si jeden z najlepsich vySetrovatelov Siroko-daleko. Nikto ta neoklame.

<9 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

Chytrou kombinaciou vodidiel a vypovedi svedkov sa pokusate vysetrit sériu kradezi vo vile Cliffrock. Musite
zistit, ktory pachatel ukradol aky predmet, v akej dobe a ako planoval utek. Vitazi hraé, ktory postupuje
najefektivnejsie a kto dostane pachatela za mreze vdaka spravnemu kddu 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 riu.
e Vyberte si kl'uc a poloZte ho doprostred stola, aby na neho kazdy hrac¢ dosiahol.

Vsetok nepotrebny material vratte do skatule.

Priebeh hry
1. VysSetrovanie
e Vsetci hradi si beru karty zo stola stucasne.
e Poznamka: Na kartach musia byt poli¢ko rovnakej farby, ako je farba zvoleného kltca!
e Kladte si karty pred svoj kufrik.
¢ 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
e Pokial zostava iba jedna kombinacia pachatela, ¢asu kradeZe a ukradnutého predmetu, mozete si
vziat klué.
e Ostatni hraci pokracuju vo vysetrovani, dokial tieZ nevyriesia pripad.
3. Vytvorenie Ciselného kédu
e Precitajte Cislo na lavej strane kufrika, ktoré zodpoveda ur¢enému poradiu zlodejov,
ukradnutych predmetov a Unikovych planov.
e Zadajte Cisla do zamky v kufriku.
4. Zatknutie pachatelov
* Najrychlejsi vySetrovatel hladd svoj Ciselny kod na karte s rieSenim a vklada kl'u¢ do
zodpovedajucej zamky.
e Karta s rieSenim sa otoci: farba zamky a kltuca suhlasi?
0 Zlocinci su uspesne zatknuti.
e Nenasli ste zamku s Ciselnym kddom, na zadnej strane sa nezhoduje farba alebo klu¢ nepasuje
do zdmky?
0 Zly &iselny kdéd. Dalsi pokus maju ostatni hraci, v smere hodinovych ruéiciek.
5. Urcenie hlavného vysSetrovatela:
e VSetci hraci so spravnym Ciselnym kddom si spocitaju vySetrovacie body na svojich kartach. Hrac
s klt€¢om mobze jednu svoju kartu s najnizsou hodnotou odlozit.

svvs

e Vitaz: Hra¢ s najnizs$im poctom vySetrovacich bodov vitazi.
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