Hra pro 2-5 detektivil od 8 let - Reiner Knizia (Misto €inu - Temze)

Londyn, konec 19.stoleti. Série senzacnich zlo€int bere Scotland Yardu dech: loupez zasob zlata z Anglic-
ké banky, ztrata obrazu z Néarodni galerie, kradez sochy z Britského muzea a zmizeni tajnych dokument
z Westminsterského palace. Dokonce ani pfed Korunova¢nimi klenoty z Toweru se zlod¢ji nezastavi!

Kazdy hra¢ vklouzne do role detektiva. Diky vyslechnuti co nejvétsiho mnozstvi svédkti shromazd'uji hraci
diikazy, které je dovedou k pachateli. Cim cenné&jsi je ditkaz pro vyfeseni piipadu, tim vice bodii za n&j hrag
dostane. Ale pozor: jeden z péti piipadt zistane nevyfesen; a dikazy k nému jsou na konci bezcenné!

OBSAH HRY
102 karet:

Feal "._,‘ 72 svédka
i’ (vzdy 18 Bobikii,

18 Uligniki, [ ;‘11
o oo EEET R

18 Pouli¢nich muzikanta, i Fe

18 Lady)

(Bobik = slang.angl.policajt) 25 karet stop 5 kriminalnich pfipadd

PRIPRAVA HRY

Vsechny Karty stop se skryté zamichaji a poté se vylozi licem nahoru do 5 svislych sloupci v kazdém po
péti stopach. Kriminalni pripady se polozi vedle nich. VSichni svédkové se skryté¢ zamichaji a nasledné
dostane kazdy hra¢ 4 do ruky. Dalsi 4 svédkové budou vylozeni licem nahoru vedle sebe, zbyvajici
se polozi jako zakryty bali¢ek vedle nich.
Priklad pocatecniho rozmistént:
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PRUBEH HRY

Hrac, ktery jako posledni Cetl detektivku, zacina hru, potom jsou hraci na fadé ve sméru hodinovych rucicek.
Jeden tah hrace se muze skladat az ze tii akci.

1. Odstranéni stopy (volitelné)

2. Ziskani stopy (volitelné)

3. Vyslechnuti svédki (povinné)
Jednotlivé akce budou podrobnéji vysvétleny v nasledujicim textu.

1. ODSTRANENI STOPY
Tato akce nemusi byt provedena, je provadéna dobrovolné a jen zridka.
Hrag, ktery je na tahu, mtize ze své ruky odhodit dva libovolné stejné svédky, aby odstranil nejspodnéjsi
stopu jednoho sloupce. Avsak smi to udélat pouze tehdy, kdyz si nasledné vezme nasledujici, nad odstra-
nénou stopou lezici, stopu ze stejného sloupce. Nemiize-li nebo nechce-li si hra¢ nasledujici stopu vzit,
nesmi stopu odstranit.
Hra¢ muze také odhodit ¢tyFi (Sest/osm) stejnych svédki, a odstranit tak nejspodnéjsi dvé (tfi, Ctyfi) stopy
jednoho sloupce, diive nez si vezme dalsi stopu ze stejného sloupce. Hra¢ ale miize odstrafiovat stopy
pouze z jednoho sloupce.
Odstranéné stopy budou odstranény ze hry a polozeny zpét do krabice. Odlozeni svédkové budou polozeni
licem nahoru na odkladaci balicek.
Pozor: Nejhotejsi stopa ve sloupci nemize byt nikdy odstranéna! Také stopa, kvuli jejimuz odstranéni by
nastal konec hry (viz. Konec hry), nesmi byt odstranéna.

Priklad:

Bernd odlozi 2 Poulicni muzikanty a odstrani z vyse
uvedené pocatecni pozice nejspodnéjsi stopu ctvrte-
ho sloupce (3-Lady) ze hry. V nasledujici akci si
musi vzit nyni nejspodnéjsi stopu z tohoto sloupce
(4-Ulicnik).

2. ZISKANi STOPY

Tato akce nemusi byt provedena, je dobrovolnd . Vyjimka: Jestlize hrac predtim stopu odstranil, pak si musi
nasledujici stopu vzit.

Ke kazdému kriminalnimu pfipadu existuje uréité mnozstvi barevné shodnych karet stop. (Barvoslepy hrac
hrac miize karty pridélovat také podle zmizelych predmeti.)

Kazda karta stopy ukazuje, kterych a kolika svédku se hra¢ musi dotazat, aby stopu mohl ziskat. Hrac v této
fazi jednoduse odlozi potiebné mnozstvi zobrazenych svédkt ze své ruky. Poté si stopu vezme a polozi si ji
licem nahoru pied sebe.

Pozor: Hrac si smi vzit vzdy pouze prave nyni nejspodnéjsi stopu ze sloupce. A hrac si smi v kazdém tahu
vzit maximalné jednu stopu.

Odlozeni svédkové jsou polozeni licem nahoru na odkladaci balicek.



Priklad: Bernd odlozi 4 Ulicniky a zaznamendvd Si
z vySe uvedené pozice hry piivodné druhou nejspod-
néejsi stopu ve ctvrtem sloupci, kterd je diky prvni
akci nyni nejspodnéjsi. Stopu polozi pred sebe a

4 Uli¢niky na odkladaci balicek.

(Kdyby Bernd napred neodstranil Zd-
dnou stopu, tak by misto toho jednoho
svédka uSetril a mohl by si zaznamenat
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3. VYSLECH SVEDKA

Tato akce musi byt provedena, je povinnd.

nejspodnéjsi stopu tretiho sloupce.)

Kazdy hra¢ zakon¢i svij tah tim, Ze vyslechne jednoho ze svédki. Hrac si vybere jednoho ze ¢tyi licem na-
horu otocenych svédkii a vezme si jej do ruky. Potom nahradi chybéjici kartu tim, ze vylozi vrchni kartu

z balicku svédku. Hra¢ si mize také misto licem nahoru otoc¢ené karty svédka vzit do ruky vrchni kartu

z bali¢ku svédki . Kdyz je balicek svédki dobran, tak se zamich4 odhazovaci balicek a pfipravi se jako
novy zakryty bali¢ek svédku. Timto skonci tah hrace.

Byli-li by po odkryti nové karty vyloZeni ¢tyfi stejni svédkové, musi se nasledujici hra¢ ihned rozhodnout,
zda se vSechny Ctyti karty odlozi na odkladaci balicek a vylozi se ¢tyfi novi svédkové. Muze se ale také

této moznosti vzdat.

ZOLIK
Hrac¢ muze jeden par ze dvou stejnych karet svédku pouzit jako Zelika misto libovolného jiného svédka.
Pti odstraniovani i pti ziskavani stop mize byt pouzito jakékoli mnozstvi zoliku.
Obrazek 1 Obrdazek 2
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Priklad: Dana odhazuje 3 Bobiky a 2 Ulicniky (= 1 Zolik) z ruky a odstranuje obé spodni stopy patého

sloupce (viz obrazek 1). Potom odhazuje 3 Poulicni hudebniky, 2 Lady (= 1 Zolik) a 2 Ulicniky (= 1 Zolik)
a vezme si stopu "5-Poulicni muzikant" z patého sloupce (viz obrazek 2).

VYRESENi JEDNOHO PRIPADU

Vzdy, kdyz bude posledni stopa kriminalniho pfipadu ziskana nebo odstranéna, je ptislusny pripad
vyfesen. Ten hrac, jehoz stopy k tomuto piipadu maji nejvyssi celkovou hodnotu (soucet na kartach
uvedenych &isel), ziskava jako bonus kartu s timto kriminalnim piipadem.

Pfi shodé¢ nedostane pripad nikdo a karta je odstranéna ze hry.
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Priklad: Axel odlozi 2 Ulicniky a zaznamend si nejhorejsi stopu druhého sloupce. Protoze nyni jiz nent
wylozZena zadna stopa fialové barvy, je tento pripad prave vyresen. Axelovy stopy k tomuto pripadu maji
hodnotu 8, Berndovy stopy maji hodnotu 4 a stopy Dany davaji dohromady hodnotu 7. Tudiz Axel
dostane Kriminalni pripad, ktery mu prinasi 5 bonusovych bodii.

KONEC HRY

Hra kon¢i ihned, jakmile jsou vyFeSeny ¢tyri pripady. Posledni pripad ziistava vZdy nevyiesen.
Vsechny stopy nevyiesené¢ho ptipadu, jakoz i pfipad sam, budou odstranény ze hry a nebudou
vyhodnoceny. Poté vSichni hraci spocitaji hodnoty svych stop a vyfesenych kriminalnich
ptipadu dohromady. Kazda karta ma hodnotu na ni uvedeného ¢isla. Hra¢ s nejvyssim souctem vyhrava
hru. Pfi shodé je vitéza vice.

TAKTICKE UPOZORNENI
Béhem hry dostane kazdy hrac stejny pocet karet svédku a tim i hodnotu bodi. O vitézstvi v podstaté rozhod-
nou bonusové body krimindlnich ptipadi, jakoz i ztracené body za stopy k nevytesenému piipadu. Z pocatec-
ni pozice se da Casto jiz predem odhadnout, ktery pfipad asi mize zustat nevyieseny!

VARIANTA

Aby Sance na vyteSeni vSech kriminalnich piipadu byla vyrovnana, da se pfi pfipraveé pocatecni pozice dbat
na to, aby stopy zcela nahofe v péti sloupcich patfili péti riznym piipadim.

IMPRESSUM

Autor: Reiner Knizia (www.knizia.de)

Illustration: Paul E. Niemeyer

Grafikdesign: Michaela Ahrlé (www.michaela-ahrle.de), Hans-Georg Schneider
Realisation: Thygra Spiele-Agentur (www.thygra.de)

Pro "www.svet-deskovych-her.cz" pielozil Cauly

© 2008 Pegasus Spiele GmbH, StraBheimer Str. 2, 61169 Friedberg

Alle Rechte vorbehalten

www.pegasus.de Pegasus Spiele





