KdyZ je detektiv ptipraven, otoci presypacimi
hodinami. VSichni pomocnici nyni najednou
vydavaji zvuky podle toho, kam chtéji, aby se
posunula figurka detektiva. V pripadé vice zvuki
musi detektiv zvolit jeden z nich a posunout se

o jeden krok v ptislusném sméru. Pomocnici mohou
vydavat pouze zvuky zobrazené na kartach, tj.
nesmi tikat ,ano" nebo ,ne" nebo cokoli jiného.

Je povoleno vydavat pouze zvuk, ktery je na
karté primo vedle detektiva.

Jakmile detektiv dosahne cilové karty, pomocnici
zustanou zticha jako signal, Ze bylo dosazeno
mista ¢inu. Detektiv otoci kartu mista ¢inu, aby
ovéril, zda je spravnd, a poté otodi i karty
nebezpeénych tizemi. Pokud

se detektiv dostal na misto

¢inu v ¢asovém limitu,

aniz by slapl na nékteré

z nebezpecénych uzemi,

vyhraje detektiv a jeho

pomocnici dané kolo a ponechaji si
kartu mista ¢inu jako bod.

Pokud ¢as vyprsi diive, nez detektiv

dosadhne mista ¢inu, nebo pokud se ukaze, Ze A

detektiv Slapl na nebezpecné tizemi, detektiv o

2 %eh el prohrévali skatt bod R
jeho pomocnici prohravaji a neziskaji bod. ,

V takovém ptipadé vratte pouzitou kartu cile zpatky

do balicku.

Kdyz si vSichni hraci jednou nebo dvakrat zahraji
detektiva (v zavislosti na poétu hracd), porovnejte,
zda jste vyhrali, nebo prohrali vice kol.

TIP NA LEHCI HRY:

KdyZ hrajete s mlad$imi détmi, miZete
pouzit méné karet a vynechat pravidlo
o nebezpecnych tzemich. P¥ipadné
muZete otacet presypaci hodiny
dvakrat nebo je zcela vynechat.
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PRAVIDLA HRY

HRA OBSAHUIE:

45vtetinové presypaci hodiny

1 figurku detektiva

98 karet (2 sady po 49 kartach)

CiL HRY

Cilem hry je, aby detektiv
vzdy nasel podle zvuki
svych pomocnikd misto ¢inu.

KARTY

Hra obsahuje dvé stejné sady 49 karet, které
maji odliSné pouze zadni strany. Kazda karta

PRIPRAVA

Rozdélte karty na dvé hromadky podle jejich
zadnich stran. Zamichejte obé hromadky
samostatné a karty z oranZového balicku umistéte
do mtizky 7x7 na stul.

Zeleny balicek (pro pomocniky) poloZte obrazky
dolt vedle figurky detektiva a ptesypacich hodin.

PRUBEH HRY

Je velkd tma a detektivovi nezbyva nic jiného
nez se orientovat jen podle svého sluchu.

S orientaci mu pomohou jeho pomocnici,
kteti ho pomoci zvukd navadéji na

smér, kterym se ma pohybovat. Musi
ale davat pozor, aby se nedostal na

Hradi se st¥idaji v roli detektiva, ostatni jsou jeho
pomocnici. Kdyz hraji 2-3 hraci, bude kazdy hrac
dvakrat detektivem. Kdyz hraje vice hract, bude
kazdy detektivem jen jednou.

Hrac nalevo od detektiva oto¢i horni kartu z balicku
a ukaze startovwni kartu, kam umistite figurku
detektiva. Stejny pomocnik vezme dalsi kartu

z bali¢ku, aniz by ji ukazal detektivovi. To je cil neboli
misto ¢inu, na ktery musi detektiv dojit, nez vyprsi
¢as. VSichni pomocnici si kartu peclivé prohlédnou

a umisti ji licem doltl pod startovni kartu.

Stejny pomocnik vezme z bali¢ku dalsi t¥i karty.
Vsichni pomocnici se na né peclivé podivaji, aniz by
je ukazali detektivovi. Jedna se o karty, které oznacuji
nebezpecné Gizemi, tzn. Ze detektiv na né nesmi
Slapnout. V ptipadé, Ze vidite, Ze neni mozné,

aby se detektiv presunul ze startovni karty na

kartu mista ¢inu kvili poloze nebezpeénych

nebezpecéna tizemi a k mistu ¢inu
se dostal v ¢asovém limitu.

ukazuje obrazek zvitete, postavy nebo véci,
které 1ze popsat pomoci zvuku, ktery vydavaji.

(,

nebezpeéné tzemi urcuji.
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Uzemi, vyméite jednu nebo vice karet, které \l‘\\\_\ =
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