» Sabotaz v Lucky Lama Land [SK]  séria: Rodinné hry Kod: 305940
w Vek: 8 -99 Pocet hracov: 1-4 Trvanie hry: 15 min

Séria sabotazi sokovala Lucky Llama Land! Ohrozenych bolo niekolko
atrakcii v zabavnom parku. Hrdaci zacinajii svoje vysetrovanie a kombinuji

stopy...

VlySetrovaci tim,

nasledujuce informéacie st vSetko, o mame k sucasnému stavu vySetrovania. Znamy rodinny zabavny park Lucky Llama Land je v Soku. V rozpati
niekolko dni bola spachana sabotaz na viacero atrakcii v oblUbenom zabavnom parku, bezohladne ohrozujlce Zivoty mnohych navstevnikov.

Traja miestni obyvatelia st podozrivi, ze chcl poSkodit dobru povest parku.Domové prehliadky odhalili, Ze tdajni sabotéri pravdepodobne vSetci vyuzili
rovnakU zranitelnost zabezped&enia. Prezliekli sa za maskotov parku, tym padom mali pristup do parku, ako aj do do uzavretych zabezpecenych
priestorov. Dékladné prehliadnutie arealu parku odhalilo tri néstroje, ktoré pouZili na spachanie zlo€inu.

Boli prijaté bezpeénostné opatrenia na ochranu navstevnikov a atrakcie sa nastastie podarilo zprovoznit po niekolkych drioch od zatvorenia.

Napriek mnohym svedeckym vypovediam a po¢etnym laboratornym vysledkom, policia zatial nebola schopna definitivne usvedGit zo sabotaze
konkrétneho podozrivého. Najskor je potrebné zistit, ktoré nastroje sabotéri pouzili. Iba vtedy, mdzu byt pachatelia obZalovani, usvedéeni a skoncit za
mrezami.

Ziadame vas o pomoc a spoliehame sa na vasu intuiciu analyzovat stopy a nezvratne dokazat okolnosti sabotaze.

Dakujeme za va$u podporu.

Obsah balenia:

Balenie obsahuje 4 rozkladacie kufriky, 4 vySetrovacie spisy, 1 karta s rieSenim, 4 fixy s gumou, 9 drevenych klG¢ov, 1 zrkadlova karta, 140 kariet - 86
svedeckych vypovedi, 54 laboratérnych kariet (18 kariet s odtlackami obuvi, 18 identifikacnych kariet, 18 kariet so snimkami).

Zostavenie hry:

Pred prvou hrou odstrante zo zrkadlovej karty ochranny film.
e Kazdy vySetrovatel si vezme jeden kufrik (1), zIoZi 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 ZamieSaijte vSetky karty (4) a rozlozte ich doprostred stola, zadnou stranou nahor (farebny kod je viditelny). Karty sa mézu prekryvat. VSetci
hraci musia mat ku kartam lahky pristup.
e Kartu s rieSenim nechajte v Skatuli a nedivajte sa na fiu. Budete ju potrebovat az na konci hry.
e \Vyberte si klU¢ (5) a polozte ho doprostred stola medzi karty. Farba klti¢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 kombinovat vypovede svedkov a laboratorne vysledky tak, aby vyriesil pripad. Vitazom sa stava hrac,
ktory urci spravny Ciselny kod na otvorenie zamky a pouZije na to o najmenej indicii.

Dalsie informécie:

Doteraz je znéame:
e Prva sabotaz se stala v utorok 5. méja.
e Druha sabotaz sa odohrala o defi neskér, v stredu 6. méja.
e Posledna sabotaz sa odohrala v piatok 8. maja.

Pachatelia:
Traja zatknuti su:
e Gonzo Musone, 48 rokov - jeho starym ihriskom ,Mega Luigi Country, pravidelne otriasaju neprijemné Skandaly. Najrad$ej by sa zbavil
vSetkej konkurencie, aby ste sa uistili, Ze ma kone¢ne monopol na detské narodeninové oslavy pre miestne rodiny.
e  Olivia Goodwill, 54 rokov - starostka nedalekého mesta Huddington, je jednim z najprudsich kritikov Lucky Llama Land. Daleko viac ju
zaujima myslienka, aby lobisti postavili na pozemku obchodné centrum.
e Jennifer ,Wings of Glory* Dillington, 22 rokov-poloprofesionalna akrobatka a chodkyna na lane, ktora dostala vypoved po svojej stazi v
parku. Po viacnasobnych pokusoch ukradnUt kancelarske potreby jej nakoniec zakazali pristup do parku. Narcisticka a urazena sniva o
pomste.

Mate napad na nové pravidla alebo ako tdto hru vyuZit na edukativne cely, rozvoj a precvicenie réznych kompetencii u deti inym sp6sobom?
Napiste nam! Vase napady sa mézu dostat do tipov pre ostatnych zakaznikov. Email: kontaki@playatelier.eu.
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Kriminalne nastroje:

V roznych katoch parku boli ndjdené nasledujlce nastroje:
e  Extrémne ostry lovecky ndZ s ervenou lakovanou rukovétou.
e Vlysoko nebezpeény paralyzér s integrovanou laserovou rezackou.
o XL klieSte s ervenou gumovou rukovétou.

Miesto Einu:

V nasledujucich troch diioch boli sabotované nasledujlce atrakcie:
e Jazda na divokej vode ,Mamba Drop*.
e Horska draha ,Canyon Rail*, ktorej slucky st zdrojom hrdosti parku a je ich vidiet uz z dialky.
e Nérazové jazda autickami ,Danger Mouse*, ktora ponuka zabavu pre mladych v strede parku.

Nastastie si tento vikend vSimli sabotaz skoro a atrakcie boli okamzite zatvorené. VSetky potenciélne katastrofy boli odvratené.
Napriek v8etkym tymto informaciam sme stéle tplne v tme! K dispozicii mate mnoZstvo réznych zdrojov, ktoré vam pomézu vyriesit udalosti v Lucky

Llama. Svedkovia boli vypoduti a ich svedecké vypovede zdokumentované na kartach, ktoré boli zaradené do kategérii. Forenzné laborat6rium tieZ
prinieslo rdzne uzitoéné indicie o pachatefoch a zdokumentovalo ich na laboratornych kartach.

Vypovede svedkov Laboratdrne karty
Hodnota karty: Vypovede svedkov maju 2 alebo 3 vySetrovacie body. Hodnota karty: Laboratorne karty maju 4 vy3etrovacie body.

Cim vys8ia je hodnota karty, tym je napomocnejsia, najma na zadiatku vy$etrovania.

Farebny kod: farebny kéd na kazdej karte ukazuje pre aké pripady bude karta uZito€na. MéZete si vybrat iba karty, na ktorych je zobrazené poli¢ko
zodpovedajuce farbe kluca, ktory ste vybrali na zagiatku hry! Akakolvek iné karta vedie k nespravnemu vysledku vySetrovania.

Ikony: KaZdé karta zobrazuje 2 ikony, ktoré oznacuju o akych 3 typy laboratérnych kariet:
aspektoch pripadu ma tato karta informacie. Napr. karta obsa Karta s odtlackami obuvi nie¢o prezradza o pachatelovi a mieste inu.
huje informécie o pachatelovi a pouZitom néstroji. Karta s identifikaciou nie¢o prezradza o pachatelovi a driu zloinu.

Karta so snimkami nieCo prezrddza o pouZitom néstroji a mieste &inu.

Karty musite porovnat' s indiciami a informaciami vo vySetrovacom spise alebo vo vaSom kufriku a dospiet k spravnym zaverom.

Priebeh hry:

1. VySetrovanie

V hre nie je uréené poradie, v ktorom sa hrg; vSetci hradi hraju si¢asne. Na povel ,Zacat vySetrovanie!” si v3etci su¢asne vybert 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
indicie, ale na konci hry sa za ne ziskava viac minusovych bodov.

Doélezité! Mozete si vziat vzdy len tie karty, na ktorych je zobrazené policko rovnakej farby, ako je farba zvoleného kluca pre aktualnu hru! Ostatné karty
obsahuju neuzitoéné vypovede svedkov alebo nespravne nalezy, ktoré by vas uviedli do omylu. Ak si vdimnete, Ze ste si vzali nespravnu kartu, moZete
pokraCovat vo vySetrovani a nepouZit ju, ale na konci hry sa bude pocitat ako pouZité karta.

Pocas vySetrovania by ste mali tieZ venovat pozornost ikondm na kartach.

V ktorej kategorii vam stale chybaju indicie? Napriklad si stéle nie ste isti ktora atrakcia bola sabotovana v ktory defi? Potom vyhladajte karty so
symbolmi dfia a miesta &inu.

Potom, €o ste si vybrali kartu, vzali si ju k sebe a vyhodnotili informacie (vid ,Vyhodnotenie informéacii“), mdzete si zo stredu stola vziat okamzite dalSiu
kartu podra svojho vyberu. Karty, ktoré ste si vybrali, nesmiete vracat spat. Je mozné, ze ziskate informaciu, ktor(i uz poznate. To sa moZze stat
kaZdému vySetrovatelovi.

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

Vysledky svojho osobného vySetrovania oznacujte v kufriku pomocou fixky. Na to pouzivajte spodnt ast kufrika. Vysledky, ktoré mézete vylucit, st
oznacené X“. MdZete tieZ zakruZkovat vSetky vysledky, o ktorych ste si isti, Ze s sucastou riedenia.

Ak ste napriklad urcili, Ze pachatel spachal sabotaZ 5. méja, méZete tto osobu vylucit' v dalSich dvoch dfioch a preskrinit ich.

Tymto spbsobom vam vypovede svedkov a laboratérne vysledky umoZiuju vylUgit stéle viac moznosti, pokial neobjasnite v3etky tri sabotaze. Nakoniec
zostane iba jedna kombinécia pachatela, nastroja a atrakcie.

Mate napad na nové pravidla alebo ako tuto hru vyuZit na edukativne tcely, rozvoj a precvicenie réznych kompetencii u deti inym spésobom?
Napiste ndm! VaSe ndpady sa mbZu dostat’ do tipov pre ostatnych zakaznikov. Email: kontaki@playatelier.eu.
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Vyhodnotenie informacii:

Pokial ste si vzali kartu s vypovedou svedka, mbZete sa pokusit vyhodnotit vyhl&senie, ktoré obsahuje, priamo na vasej vySetrovacej tabulke v kufriku.
Niekedy v8ak bude karta uZitocna az neskér, pretozZe najprv potrebujete dalSie vodidla, aby ste mohli nieco vylucit.

Priklad vypovede svedkov:

Na tejto snimke je vidiet paralyzér a maskovany pachatel. V pozadi vy3Sie mdzete vlavo vidiet ruské koleso a napis mesto duchov vpravo. Pri
porovnani s mapou parku sa ukazuje, Ze existuje iba jeden bod z ktorého je mozné vyfotit ruské koleso a népis mesto duchov z tejto perspektivy. To
znamena, Ze paralyzér bol pouZity na sabotz horskej dréhy.

2. Uzatvorenie pripadu

Hned ako preskimate dostatoéné mnoZstvo vypovedi svedkov a laboratérnych vysledkov, takze na vaSej vySetrovacej karte zostava len 9 volnych
alebo zakruZzkovanych poli¢ok (3 rézni pachatelia, néstroje a miesta €inu), méZete pripad uzavriet. Pokial ste najrychlejsim vySetrovatelom a ukonili
ste vySetrovanie ako prvy, vezmite si klU¢ zo stredu stola. Ostatni hra&i mézu pokracovat vo vyberani kariet a rieSeni pripadu. Nevyhrava vzdy
najrychlejsi vySetrovatel, ale ten najefektivnejsi.

3. Viytvorenie éiselného kédu

Poradie (zfava doprava) identifikovanych pachatelov udava Cislo rieSenia, ktoré si mozete precitat na lavej strane kufrika. Zadajte toto Cislo do prvého
policka kombina&nej z&mky na kufriku.

Napr. Gonzo, Jennifer, Olivia = 2. Zadajte toto &islo do prvého politka kombinovaného zdmku na kufriku. Toto isté sa urobte pri nastrojoch a miestach
¢inu. Nakoniec sa vytvori Ciselny kdd, ktory sa sklada z 3 €islic.

4. Zatknutie pachatefov

Hned ako v3etci hradi vygeneruju Ciselny kéd, skontrolujte vysledky vySetrovania. Vezmite si zo Skatule kartu s rieSenim a poloZte ju na stol tak, aby
strana so Sedymi kombinaCnymi zdmkami smerovala nahor. Najrychlej$i vySetrovatel, t.j. ten, ktory si vzal ki€, teraz hfada na doske s rieSenim zamku
s Cislom, ktoré zodpoveda Eiselnému kodu, ktory objavil.

Je tu zamka, ktora zobrazuje Eiselny kod, ktory ste uréili?
° Nie? V&S kéd nie je spravny. Pokial dalsi hra¢ v smere hodinovych rudigiek priiel s inym &iselnym kddom, méze teraz hladat svoj kéd.
e  Ano? Opatrne zasuiite ki€ do zodpovedajucej zdmky na doske. Teraz dosku otocte.

Zhoduje sa farba kfuéa a zamky na zadnej strane?
e Nie? Skoda! Niekde ste pri vySetrovani urobili chybu a ste vyradeny z hry. Pokial dal$i hra¢ v smere hodinovych rucigiek zistil iny ciselny kod,
mdZe si teraz skontrolovat svoje rieSenie.
e Ano? Vybome! Pripad ste vyriesili spravne a pachatelia st konedne za mrezami. Ale boli ste najefektivnejim vy3etrovatefom?

Nikto nema spravny kéd?

Skontrolujte, &i ste pouZili iba karty, na ktorych je zobrazeny farebny kod, ktory zodpovedé zvolenému kltuéu. MozZno budete musiet pouZit nové
vypovede svedkov a laboratorne vysledky. Pripadne sa mdZete pokusit najst rieSenie spoloéne.

5. Kto je najlepsim vySetrovatelom?

Vetci hraci, ktori objavili spravny Ciselny kod, skontrolujd, kto z nich bol najefektivnejsim vySetrovatefom. KaZdy hrac si spocita vySetrovacie body na
zadnej strane kariet, ktoré zhromaZzdil pocas hry.

Poznamka: NaSiel hrag, ktory si vzal kitu€, spravny &iselny kdd? Potom moze za odmenu odloZit jednu zo svojich kariet s najnizSou hodnotou. Ta sa
nepripo€ita k jeho celkovému poctu.

Hra¢ s najnizsim poctom vySetrovacich bodov vitazi. Gratulujeme — ¢aka vas povysenie!
Aj dal3i vySetrovatelia, ktori prispeli k zatknutiu, si zaslUZia velkd pochvalu, pretoZe prispeli k tomu, Ze spravodlivost nakoniec zvitazila. V pripade
remizy vyhréva vy3Setrovatel, ktory pouZil najmenej laboratdrnych kariet. Pokial je stale remiza, vitazia tito hraci spolocne. Pokial chcete, mdZete si tieZ

skontrolovat' svoj individuélny vykon v hodnotiacej tabulke pre individuélny variant hry.

Priklad: Tento hra& ma celkom 19 vySetrovacich bodov. 2 body za vypoved svedkov sa nezapocitavaju, pretoZe hra¢ bol najrychlej$im vySetrovatelom
(vzal si klu€) a mdze preto tuto kartu odloZit.

Mate napad na nové pravidla alebo ako tto hru vyuZit na edukativne tcely, rozvoj a precvicenie roznych kompetencii u deti inym spdsobom?
Napiste ndm! VaSe ndpady sa mdZu dostat’ do tipov pre ostatnych zékaznikov. Email: kontaki@playatelier.eu.
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Tipy pre buducu hru: Po kaZdej hre zmaZte vetko, ¢o ste zaznamenali do svojich kufrikov, pomocou gumy na fixkach, aby farby ¢asom na doétickach
nezasychali. Potom moZete ihned znovu hrat! ZamieSajte karty a rozlozte ich doprostred stola, farebnym kddom nahor. MéZete si teraz zvolit ind farbu
klu¢a a hrat novy variant pripadu.

Poznamka: | ked si zahréate v3etkych 9 farebnych variantov, neznamena to, Zze 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 st skutonou vyzvou —
kombinacia Cisiel je iba vysledkom.

Variant hry pre jedného hraéa

V tomto variante hry hrate sami s cielom stat' sa najlepSim vySetrovatefom. Pri tejto hre nie je Ziadny Easovy tlak a nemusite hladat rieSenie ¢o
najrychlejSie alebo sa pretahovat o najlep3ie karty. Namiesto toho sa snazite chytro vyberat karty. Individualny variant je tieZ vhodny na zozndmenie sa
s hernym materidlom a s vySetrovacou metodou. Priprava a priebeh hry st rovnaké ako pri variante pre viac hracov. Po vySetreni pripadu skontrolujte
ako obvykle kod riedenia pomocou kli¢a a karty s rie$enim. Potom si spoéitaite, ako efektivne bolo vade vy3etrovanie. Cim menej vy3etrovacich bodov
uvedenych na kartach, ktoré ste pouZili, tym lepSie. Na rozdiel od variantu pre viac hraov neodkladate Ziadnu kartu.

>34 BohuZial, vySetrovacou skuskou si nepreSiel. Skus to este raz.

32-34 To bolo tesné! Nabuduce sa lepie sustred na vyber kariet.

29-31 To nie je zIé, ale vies to urtite este lepSie.

26-28 Sidobry vySetrovatel!

23-25 Velmi dobre, si chytry detektiv!

20-22 Wow, si skutony majster vySetrovatel!

18 -19 Skvelé, tvoj $éf je nad3eny a v3etci zlo€inci sa boja tvojich vy3etrovacich schopnosti.

15-17 Sijeden z najlepSich vySetrovatelov Siroko-daleko. Nikto ta neoklame.

<14 Wow! Si jednym z najlepSich vy3etrovatelov na svete! Dokonca Sherlock Holmes by sa mohol od teba nieéo priugit!

STRUCNY PREHL'AD PRAVIDIEL

Ciel hry

Chytrou kombinaciou stdp a vypovedi svedkov sa poku3ate vySetrit' sériu sabotaZi v Lucky Lama Land. Musite zistit, ktory pachatel spachal sabotaz, v
akom Case, kde, akym nastrojom. Vitazi hrag, ktory postupuje najefektivnejSie a kto dostane pachatela za mreze vdaka spravnemu kédu rieSenia.

Priprava hry
e  Kazdy hra¢ 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 \lyberte si klU¢ a polozte ho doprostred stola, aby na neho kazdy hra¢ dosiahol.
e  V3etok nepotrebny material vratte do Skatule.

Priebeh hry

1. VySetrovanie
e Vetci hradi si beru karty zo stola sucasne.
Poznamka: Na kartach musi byt poli¢ko rovnakej farby, ako je farba zvoleného klucal
Kladte si karty pred svoj kufrik.
Viyhodnocuijte a kombinuijte stopy a vypovede svedkov uvedené na kartach, pouZivajte vySetrovaciu zlozku, pokial je to nutné.
Zaznamenavaijte si svoje zistenia do vasho osobného kufrika.

2. Uzatvorenie pripadu
e  Pokial zostava iba jedna kombinacia pachatela, nastroja a miesta ¢inu, mozete si vziat kIi¢.
e  Ostatni hraci pokracuju vo vySetrovani, dokial tiez nevyrieSia pripad.

3. Vytvorenie Eiselného kédu
e  Preitajte &islo na favej strane kufrika, ktoré zodpoveda uréenému poradiu pachatelov, nastrojov a miesta ¢inu.
e  Zadajte Cisla do z&mky v kufriku.

Mate napad na nové pravidla alebo ako tito hru vyuZit na edukativne tcely, rozvoj a precvicenie réznych kompetencii u deti inym sp6sobom?
Napiste ndm! VaSe napady sa méZu dostat’ do tipov pre ostatnych zakaznikov. Email: kontaki@playatelier.eu.
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4. Zatknutie pachatefov
e  Najrychlejsi vySetrovatel hfada svoj Eiselny kdd na karte s rieSenim a vklada kli¢ do zodpovedajucej zamky.
e Karta s rieSenim sa otoCi: farba zamky a kli€a suhlasi? Zloinci su Uspesne zatknuti.
o  Nenasli ste zamku s iselnym kodom, na zadnej strane sa nezhoduje farba alebo k¢ nepasuje do zamky? Zly &iselny kod. Dalsi pokus majt
ostatni hraci, v smere hodinovych ru¢iciek.

5. Uréenie hlavného vySetrovatela
e Vetci hradi so spravnym Ciselnym kddom si spocitaju vySetrovacie body na svojich kartach. Hrac s kfuéom mdze jednu svoju kartu s
najnizSou hodnotou odlozit.

e  Hra¢ s najniz8im poctom vySetrovacich bodov vitazi.

Mate napad na nové pravidla alebo ako tuto hru vyuZit na edukativne tcely, rozvoj a precvicenie roznych kompetencii u deti inym spdsobom?
Napiste ndm! VaSe ndpady sa mdZu dostat’ do tipov pre ostatnych zékaznikov. Email: kontaki@playatelier.eu.
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-  Sabotaz v Lucky Lama Land [CZ]  scrie: Rodinné hry Kod: 305940
w Veék: 8 - 99 Pocet hraci: 1-4  Trvani hry: 15 min

Série sabotazi sokovala Lucky Llama Land! Ohrozeniych bylo nékolik atrakci
v zabavnim parku. Hraci zacinaji své vysetiovani a kombinuji stopy ...

VySetfovaci tyme,

nasledujici informace jsou vSechno, co mame k souasnému stavu vySetiovani. Znamy rodinny zabavni park Lucky Llama Land je v Soku. V rozpéti
nékolik dni byla spachana sabotaz na nékolik atrakci v oblibeném zabavnim parku, bezohledné ohroZujici Zivoty mnoha navstévniku.

Tfi mistni obyvatelé jsou podezreli, Ze chtéli poskodit dobrou povést parku.Domovni prohlidky odhalily, Ze udajni sabotéfi pravdépodobné vSichni vyuZili
stejnou zranitelnost zabezpeceni. Previékli se za maskoty parku, tim padem méli pfistup do parku, jakoZ i do do uzavfenych bezpeénostnich prostor(.
Dukladné prohledani arealu parku odhalilo tfi nastroje, které pouzili na zlogin.

Byla pfijata bezpeénostni opatfeni na ochranu navstévnik( a atrakce se nadtésti podafilo zprovoznit po nékolika dnech od zavfeni.

Navzdory mnohym svédeckym vypovédim a éetnym laboratornim vysledkim, policie zatim nebyla schopna definitivné usvédcit ze sabotaze konkrétniho
podezfelého. NejdFive je tfeba zjistit, které nastroje sabotéfi pouzili. Pouze tehdy, mohou byt pachatelé obzalovani, usvéd¢eni a skoncit za mfizemi.
Z4dame vés o pomoc a spoléhame se na vasi intuici analyzovat stopy a nezvratné dokazat okolnosti sabotaze.

Dékujeme za vasi podporu.

Obsah baleni:

Baleni obsahuije 4 skladaci kuffiky, 4 vySetfovaci spisy, 1 kartu s feSenim, 4 fixy s gumou, 9 dfevénych kli¢d, 1 zrcadlovou kartu, 140 karet - 86
svédeckych vypovédi, 54 laboratornich karet (18 karet s otisky obuvi, 18 identifikanich karet, 18 karet se snimky).

Sestaveni hry:

Pred prvni hrou odstrarite ze zrcadlové karty ochranny film.
e Kazdy vySetfovatel si vezme jeden kuffik (1), sloZi si ho tak, jak je zobrazeno na obrézku, a poloZi si ho pfed sebe.
e  Kazdy vySetfovatel si také vezme jednu fixku (2) a jednu vy3Setfovaci slozku (3).
e  Zamichejte vSechny karty (4) a rozloZte je doprostied stolu, zadni stranou nahoru (barevny kéd je viditelny). Karty se mohou pfekryvat.
VSichni hra¢i musi mit ke kartdm snadny pfistup.
e  Kartu s feSenim nechte v krabi¢ce a nedivejte se na ni. Budete ji potfebovat az na konci hry.
e \/yberte sikli¢ (5) a poloZte ho doprostied stolu mezi karty. Barva kli¢e ukazuje, jakou variantu pfipadu budete v této hfe fesit.
VeSkery nepotfebny herni material vratte do krabice.

Kazdy vySetfovatel se snaZi rychle a spravné zkombinovat vypovédi svédku a laboratorni vysledky tak, aby vyfesil pfipad. Vitézem se stava hrac, ktery
uréi spravny &iselny kdd k oteviieni zdmku a pouzije na to co nejméné indicii.

DalSi informace:

Dosud je zndmo:
e  Prvni sabotaZ se stala v Utery 5. kvétna.
e Druha sabotdZ se odehrala o den pozdéji, ve stfedu 6. kvétna.
e Posledni sabotaZ se odehréla v patek 8. Kvétna.

Pachatelé:
Tfi zatéeni jsou:
e Gonzo Muso, 48 let - jeho starym hfistém "Mega Luigi Country, pravidelné otfasaji nepfijemné skandaly. Nejradéji by se zbavil veSkeré
konkurence, abyste se ujistil, Ze ma kone¢né monopol na détské narozeninové oslavy pro mistni rodiny.
e  Olivia Goodwill, 54 let - starostka nedalekého mésta Huddington, je jednim z nejprudSich kritikd Lucky Llama Land. Daleko vice ji zajima
mySlenka, aby lobbisté postavili na pozemku obchodni centrum.
e Jennifer "Wings of Glory" Dillington, 22 let-poloprofesionalni akrobatka a chodkyné na lang, ktera dostala vypovéd po své stazi v parku. Po
vicenasobnych pokusech ukrast kancelafské potfeby ji nakonec zakazali pfistup do parku. Narcistickd a uraZzena sni o pomsteé.

Mate napad na nova pravidla nebo jak tuto hru vyuZit pro edukativni cely, rozvoj a procviceni riznych kompetenci u déti jinym zpisobem?
Napiste nam! Vase napady se mohou dostat do tip( pro ostatni zakazniky. Email: kontakt@playatelier.eu.
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Kriminalni néstroje:

V rliznych koutech parku byly nalezeny nasledujici nastroje:
e  Extrémné ostry lovecky nliz s Eervenou lakovanou rukojeti.
e \Vlysoce nebezpedny paralyzér s integrovanou laserovou fezackou.
o XL klesté s Cervenou gumovou rukojeti.

Misto €inu:

V nasledujicich tfech dnech byly sabotovany nésledujici atrakce:
e Jizda na divoké vodé "Mamba Drop".
e Horska draha "Canyon Rail", jejiz smy&ky jsou zdrojem hrdosti parku a je jich vid&t uz z dalky.
e Nérazov4 jizda auti¢ky "Danger Mouse", kterd nabizi zbavu pro mladé uprostfed parku.

Nastésti si tento vikend vSimli sabotaZe brzo a atrakce byly okamZité uzavieny. V8echny potenciaini katastrofy byly odvraceny.
Navzdory vSem t&mto informacim jsme stale UpIné ve tmé! K dispozici mate mnozstvi riiznych zdrojd, které vam pomohou vyfesit udalosti v Lucky

Llama. Svédci byli vyslechnuti a jejich svédecké vypovédi zdokumentované na kartach, které byly zafazeny do kategorii. Forenzni laboratof také
pfinesla r(izné uzitecné indicie o pachatelich a doloZila je na laboratornich kartach.

Vypoveédi svédki Laboratorni karty
Hodnota karty: Vypovédi svédkd maji 2 nebo 3 vySetrovaci body. Hodnota karty: Laboratorni karty maji 4 vySetrovaci body.

Cim vy38i je hodnota karty, tim je napomocné&jsi, zejména na zacatku vySetfovani.

Barevny kdd: barevny kod na kazdé karté ukazuije pro jaké pfipady bude karta uzite¢na. MlZete si vybrat ty pouze karty, na kterych je zobrazeno
policko odpovidajici barvé kliCe, ktery jste si vybrali na zaatku hry! Jakakoliv jina karta povede k nespravnému vysledku vySetfovani.

lkony: KaZda karta zobrazuje 2 ikony, které oznaluji o jakych 3 typy laboratornich karet:
aspektech pfipadu ma tato karta informace. Napf. karta obsa Karta s otisky obuvi néco prozrazuje o pachateli a misté ¢inu.
huje informace o pachateli a pouZitém néstroji. Karta s identifikaci néco prozrazuje o pachateli a dni zloginu.

Karta se snimky néco prozrazuje o pouZitém nastroji a misté ¢inu.

Karty musite porovnat s indiciemi a informacemi ve vySetfovacim spise nebo ve vasem kuffiku a dospét ke spravnym zavérim.

Prabéh hry:

1. VySetrovani

Ve hfe neni uréeno pofadi, ve kterém se hraje; vSichni hraci hraji sou¢asné. Na povel "Zagit vySetfovani!" si vSichni sou¢asné vyberou jednu kartu ze
stfedu stolu. Sami se miiZete rozhodnout, na jakou kartu se chcete podivat. Pak si ji musite vzit. Karty s vy$S§i hodnotou sice poskytuji konkrétngjsi
indicie, ale na konci hry za né ziskate vice minusovych bodu.

Dulezité! MUzete si vzit vzdy jen ty karty, na kterych je zobrazeno policko stejné barvy, jako je barva zvoleného klice pro aktuaini hru! Ostatni karty
obsahuji neuzitené vypovédi svédkl nebo nespravné nalezy, které by vas uvedly v omyl. Pokud si vSimnete, Ze jste si vzali nespravnou kartu, mizete
pokraCovat ve vySetfovani a nepouZit i, ale na konci hry se bude pocitat jako pouZita karta.

Béhem vy3etfovani byste méli také vénovat pozornost ikonam na kartach.

V které kategorii vam stale chybi indicie? Napfiklad si stale nejste jisti ktera atrakce byla sabotovana ktery den? Potom vyhledejte karty se symboly dne
a mista Cinu.

Poté, co jste si vybrali kartu, vzali si ji k sobé a vyhodnotili informace (viz "Vyhodnoceni informaci”), miiZete si ze stfedu stolu vzit okamzité dalSi kartu
dle svého vybéru. Karty, které jste si vybrali, nesmite vracet zpét. Je mozné, ze ziskate informaci, kterou jiz znate. To se mize stat kazdému
vySetfovateli.

V8echny karty, které jste si vzali, pokladejte do vaSeho osobniho kuffiku tak, aby je ostatni hraci nevidéli. Miizete se na né opakované divat.
Vysledky svého osobniho vySetfovani oznaCujte v kuffiku pomoci fixy. K tomu pouzijte spodni ¢ast kuffiku. Vysledky, které mizete vyloucit, jsou
oznaceny "X". Mizete také zakrouzkovat vSechny vysledky, o kterych jste si jisti, Ze jsou soucasti FeSeni.

Pokud jste napfiklad ur€ili, ze pachatel spachal sabotaz 5. kvétna, miiZete tuto osobu vylougit v dalSich dvou dnech a preskrtnout jejich.

Timto zplisobem vam vypovédi svédkU a laboratorni vysledky umozriuji vyloucit stale vice moznosti, dokud objasnite vSechny tfi sabotaze. Nakonec
zlistane pouze jedna kombinace pachatele, nastroje a atrakce.

Mate napad na nova pravidla nebo jak tuto hru vyuzit pro edukativni tcely, rozvoj a procviceni riznych kompetenci u déti jinym zplsobem?
Napiste nam! Vase ndpady se mohou dostat do tipd pro ostatni zakazniky. Email: kontakt@playatelier.eu.
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Vyhodnoceni informaci:

Pokud jste si vzali kartu s vypovédi svédka, miiZete se pokusit vyhodnotit prohlaseni, které obsahuje, pfimo na vasi vySetfovaci tabulce v kuffiku.
Nékdy vak bude karta uzitena az pozdéji, protoze nejprve potiebujete dalsi voditka, abyste mohli néco vylougit.

Priklad vypovédi svédku:

Na tomto snimku je vidét paralyzér a maskovany pachatel. V pozadi vy$e miiZete vlevo vidét ruské kolo a napis mésto duchi vpravo. Pfi porovnani s
mapou parku se ukazuje, ze existuje pouze jeden bod ze kterého je mozné vyfotit ruské kolo a napis mésto duchli z této perspektivy. To znamena, Ze
paralyzér byl pouZit na sabotdZ horské drahy.

2. Uzavieni pfipadu

Jakmile prozkouméte dostate¢né mnoZzstvi vypovédi svédkl a laboratornich vysledkd, takze na vasi vySetfovaci karté zbyva jen 9 volnych nebo
zakrouzkovanych policek (3 riizni pachatelé, nastroje a mista €inu), mizete pfipad uzavfit. Pokud jste nejrychlejSim vySetfovatelem a ukongili jste
vySetfovani jako prvni, vezméte si kli€ ze stfedu stolu. Ostatni hr&i mohou pokracovat ve vybirdni karet a feSeni pfipadu. Nevyhrava vZdy nejrychlejsi
vySetfovatel, ale ten nejefektivné;si.

3. Viytvoreni €iselného kédu

Pofadi (zleva doprava) identifikovanych pachateld udava ¢islo feSeni, které si mizete pfecist na levé strané kuffiku. Zadejte toto €islo do prvniho
poli¢ka kombinaéniho zamku na kuffiku.

NapF. Gonzo, Jennifer, Olivia = 2. Zadejte toto &islo do prvniho poli¢ka kombinovaného zdmku na kuffiku. TotéZ udélejte pfi nastrojich a mistech &inu.
Nakonec se vytvofi Ciselny kod, ktery se sklada ze 3 islic.

4. Zatceni pachatel

Jakmile vSichni hraci vygeneruiji ¢iselny kod, zkontrolujte vysledky vySetfovani. Vezméte si z krabice kartu s feSenim a poloZte ji na stdl tak, aby strana s
Sedymi kombina&nimi zdmky sméfovala nahoru. Nejrychlejsi vySetfovatel, tj ten, ktery si vzal kli¢, nyni hleda na desce s feSenim zamku s Cislem, které
odpovida ¢iselnému kodu, ktery objevil.

Je tu zamek, ktera zobrazuje Ciselny kéd, ktery jste uréili?
e Ne? Va3 kdd neni spravny. Pokud dalsi hra¢ ve sméru hodinovych rucicek pfisel s jinym Ciselnym kédem, muze nyni hledat sv(j kéd.
e Ano? Opatrné zasuiite kli¢ do odpovidajiciho zdmku na desce. Nyni desku otodte.

Shoduje se barva kli¢e a zdmku na zadni strané?
e Ne? Skoda! N&kde jste pfi vySetfovani udélali chybu a jste vyFazeni ze hry. Pokud dal$i hrag ve sméru hodinovych rucicek zjistil jiny &iselny
kéd, mize si nyni zkontrolovat své FeSeni.
e Ano? Vlyborné! Pfipad jste vyfeSili spravné a pachatelé jsou konecné za mfiZemi. Ale byli jste nejefektivnéjsim vySetfovatelem?

Nikdo nema spravny kéd?

Zkontrolujte, zda jste pouZili pouze karty, na kterych je zobrazen barevny kod, ktery odpovida zvolenému kli¢i. MoZné budete muset pouzit nové
vypovédi svédkl a laboratorni vysledky. Pfipadné se mlzete pokusit najit feSeni spolecné.

5. Kdo je nejlepsim vySetfovatelem?

VSichni hrédi, ktefi objevili spravny Ciselny kod, zkontroluiji, kdo z nich byl nejefektivné&jSim vySetfovatelem. Kazdy hra¢ si spodita vySetfovaci body na
zadni strané karet, které shromaZdil b&hem hry.

jeho celkovému poétu.
Hrac s nejnizSim poctem vysetfovacich bodu vitézi. Gratulujeme - eka vas povyseni!

| dal8i vySetfovatelé, ktefi pfispéli k zatCeni, si zaslouzi velkou pochvalu, protoZe pfispéli k tomu, Ze spravedinost nakonec zvitézila. V pfipadé remizy
vyhrava vySetfovatel, ktery pouzil nejméné laboratornich karet. Pokud je stale remiza, vitézi tito hraci spole¢né. Pokud chcete, miiZete si také
zkontrolovat svdj individualni vykon v hodnotici tabulce pro individuaini variantu hry.

Mate nédpad na nova pravidla nebo jak tuto hru vyuZit pro edukativni tcely, rozvoj a procviceni riznych kompetenci u déti jinym zpisobem?
Napiste nam! Vase ndpady se mohou dostat do tipd pro ostatni zakazniky. Email: kontakt@playatelier.eu.
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Priklad: Tento hra¢ ma celkem 19 vySetfovacich bodd. 2 body za vypovéd svédkl se nezapoditavaji, protoZe hra¢ byl nejrychlejsim vySetfovatel(im
(vzal si kli€¢) a mdze proto tuto kartu odloZit.

Tipy pro budouci hru: Po kazdé hfe smazte vSe, co jste zaznamenali do svych kuffikd, pomoci gumy na fixe, aby barvy Easem na destickach
nezaschly. Pak mizete ihned znovu hrét! Zamichejte karty a rozlozte jejich doprostfed stolu, barevnym kédem nahoru. Mlzete si nyni zvolit jinou barvu
kli¢e a hrat novou variantu pfipadu.

Poznamka: | kdyz si zahrajete v8ech 9 barevnych variant, neznamen to, Ze hru uz nelze znovu hrét. KaZda hra je o kombinaci jednotlivych voditek na
vami vybranych kartach, takZe vSechny varianty pfipadu Ize hrat tak ¢asto, jak chcete. Hadanky a feSeni jsou skuteénou vyzvou - kombinace Eisel je
pouze vysledkem.

Varianta hry pro jednoho hrace

V této variant& hry hrajete sami s cilem stét se nejlepSim vy3etfovatelem. Pfi této he neni Zadny Casovy tlak a nemusite hledat feSeni co nejrychleji
nebo se pfetahovat o nejlepsi karty. Namisto toho se snaZite chytfe vybirat karty. Individualni varianta je také vhodné k seznameni se s hernim
materialem a s vySetfovaci metodou. Pfiprava a pribéh hry jsou stejné jako u varianty pro vice hracud. Po vySetfeni pfipadu zkontrolujte jako obvykle
kod Fedeni pomoci klide a karty s Fegenim. Potom si spocitejte, jak efektivni bylo vase vySetfovani. Cim méné vySetfovacich bodi uvedenych na
kartach, které jste pouzili, tim Iépe. Na rozdil od varianty pro vice hracl neodkladate Zadnou kartu.

>34 BohuZel, vySetfovaci zkouskou si neproSel. Zkus to jesté jednou.

32-34 To bylo tésné! Pristé se Iépe soustfed na vybér karet.

29-31 To neni 8patné, ale umis to urcité jesté 1épe.

26-28 Sidobry vySetfovatel!

23-25 \Velmi dobfe, jsi chytry detektiv!

20-22 Wow, si skutecny mistr vySetfovatel!

18-19 Skvélé, tv(j Séf je nadSeny a vSichni zlo€inci se boji tvych vySetfovacich schopnosti.

15-17 Sijeden z nejlepSich vySetiovatell Siroko daleko. Nikdo t& neoklame.

<14 Wow! Si jednim z nejlepSich vy3etfovateld na svété! Dokonce Sherlock Holmes by se mohl od tebe néco pfiucit!

STRUCNY PREHLED PRAVIDEL
Cil hry

Chytrou kombinaci stop a vypovédi svédkl se pokousite vySetfit sérii sabotazi v Lucky Lama Land. Musite zjistit, ktery pachatel spachal sabotaz, v
jakém Case, kde, jakym néstrojem. Vitézi hrag, ktery postupuje nejefektivnéjsi a kdo dostane pachatele za mfize diky spravnému kddu fedeni.

Priprava hry
e  Kazdy hrag si vezme jeden kuffik, jednu fixu a jednu vySetfovaci sloZku.

e  Zamichejte vSechny karty a rozloZte je doprostfed stolu barevnym kédem nahoru.
e Kartu s feSenim nechte v krabi¢ce a nedivejte se na ni.
e \/yberte si kli¢ a polozte ho doprostied stolu, aby na néj kazdy hra& dosahl.
e VeSkery nepotfebny material vratte do krabice.
Prdbéh hry

1. VySetfovani

e  VSichni hradi si berou karty ze stolu sou¢asné.

e Poznamka: Na kartach musi byt policko stejné barvy, jako je barva zvoleného klice!

e  Poskladejte si karty pfed svij kuffik.

e Vyhodnocujte a kombinujte stopy a vypovédi svédki uvedené na kartach, pouzivejte vySetfovaci slozku, pokud je to nutné.
e  Zaznamenavejte si sva zjiSténi do vadeho osobniho kuffiku.

2. Uzavieni pfipadu
e  Pokud zbyva pouze jedna kombinace pachatele, nastroje a mista ¢inu, mizete si vzit klic.
e  Ostatni hradi pokraCuji ve vySetfovani, dokud také nevyfesi pfipad.

3. Viytvoreni €iselného kédu
e  PreCtéte Cislo na levé strané kuffiku, které odpovida uréenému pofadi pachateld, nastrjt a mista &inu.
e  Zadejte Cisla do z&mku v kuffiku.

Mate nédpad na nova pravidla nebo jak tuto hru vyuZit pro edukativni tcely, rozvoj a procviceni riznych kompetenci u déti jinym zpisobem?
Napiste nam! Vase ndpady se mohou dostat do tipd pro ostatni zakazniky. Email: kontakt@playatelier.eu.
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4. Zatéeni pachatel
e  Nejrychlejsi vySetfovatel hleda sv(j Ciselny kdd na karté s feSenim a vklada kli¢ do odpovidajiciho zamku.
e Karta s feSenim se otoCi: barva zamku a kli¢e souhlasi? Zlo&inci jsou Uspé3né zatéeni.
e  Nenasli jste zamek s &iselnym kddem, na zadni strané se neshoduje barva nebo kli& nepasuje do zamku? Spatny &iselny kod. Dalsi pokus
maji ostatni hr&di, ve sméru hodinovych rucicek.

5. Uréeni hlavniho vySetiovatele
e Vsichni hraci se spravnym Ciselnym kddem si spocitaji vySetfovaci body na svych kartach. Hrag s klicem miize jednu svou kartu s nejnizsi
hodnotou odloZit.

e  Hrac¢ s nejniz8im poctem vySetfovacich bodu vitézi.

Mate nédpad na nova pravidla nebo jak tuto hru vyuZit pro edukativni tcely, rozvoj a procviceni riznych kompetenci u déti jinym zpisobem?
Napiste nam! Vase ndpady se mohou dostat do tipd pro ostatni zakazniky. Email: kontakt@playatelier.eu.
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