


Herny material
168 kariet dokazov

68 zetonov vitaznych bodov (VB)
« 8 hlasovacich lap

. 8 dogticiek hracov

.7 poznémkovych blokov

. 1 ceruza s
(ukazovatel aktivneho hraca)

Priprava hry

|

1. Umiestnite Zetony VB a balicek kariet dokazov tak, aby
na ne vSetci hraci pohodlne dociahli.

2. Kazdy hrac si vezme jednu dosticku hrac¢a a umiestni na
nu rovnako farebnu hlasovaciu lupu.

3. Nahodne urcte hraca, ktory bude informétor. Ten do-
stane ceruzu (ktora zaroven slazi ako ukazovatel prvé-
ho hraca) a vezme si jeden poznamkovy blok za kaz-
dého dalsieho hraca v hre (pokial by napriklad hralo
celkom 7 hracov, vzal by si 6 blokov).

4. Kazdy hrac si vezme do ruky 6 kariet dokazov.

Priprava hry pre 4 hracov.
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Priebeh hry

Hra Klub detektivov trva niekol’ko kol. V kazdom kole hraci
zahraju po dvoch kartach. Hra kon¢i vo chvili, ked sa stal
kazdy z hracov raz informétorom (pri 6 — 8 hracoch) alebo
dvakrat (pri menej nez 6 hracoch).

Kazdé kolo pozostava z nasledujicich piatich faz:
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_,xVyber slova

Informator sa szrie na svoje karty a urci si v duchu
jedno slovo. Musi mat na pamaéti, Ze bude moct pouzit
dve karty zo svojej ruky, aby ho charakterizoval. Potom
vylozi jednu kartu z ruky licom hore doprostred stola:
tato karta by mala pribliZit ostatnym slovo, ktoré si mysli.
Nasledne si ihned vezme novi kartu z balicka.

Pozor! Kedykolvek pocas hry zahra niektory
z hracov kartu doékazov, musi si okamZite
vziat novil kartu, ktora ju nahradi. Kazdy
hraé must mat’'v ruke vzdy 6 kariet dokazov.

Priklad: Daniel je v tomto kole informdtorom. Chce hrat
so ;slovom wpriroda”. Vyloi kartu s obrdzkom Cervenej
1 ruze, aby toto slovo priblizil.
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W/ 'Pridelenie roli
Informaétor napiSe zvolené slovo do vietkych poznam-
kovych blokov az na jeden. Potom ich zamiesa a ndhodne
prideli kazdému zostavajicemu hracovi jeden.
Jeden z hracov dostane prazdny blok: tento hrac sa sta-
va sprisahancom. Ostatni hraci st detektivi. Detektivi
sa pokusaja sprisahanca odhalit. Naopak, sprisahanec sa
musi v spolupréci s informatorom snazit zviest detektivov
70 stopy.

1. priroda

Pozor! Hraci musia svoje poznamkové bloky ne-
ustdle udrziavat' v tajnosti! Nikto nesmie vediet,
kto je sprisahanec — okrem neho samotného.

@'Hmnie kariet

Pocinajtac hracom po lavici informétora a d’alej v smere
hodinovych ruciciek vylozi kazdy hrac¢ jednu kartu z ru-
ky. Téato karta by mala rovnako odrazat slovo, ktoré infor-
mator napisal do poznamkovych blokov.
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Priklad: Peter je detektiv. Vidi, Zze Daniel napisal do
‘ bloku slovo ,priroda®, takze zahra kartu zobrazujicu
more. To by malo stacit.
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| Pl“l’kl.ad.' thka Je sprisahanec. V jej pozndmkovom bloku
| nie je r}apzsané nié. Snazi sa analyzovat dve doteraz
“ zahrané karty a hlada nieco, o by sa k nim hodilo. Na
| oboch kartach sa objavuje voda - Ze by hladané slovo
| bolo ,voda“? Vylozi teda kartu s modrou vinou.

Hned ako vSetci hraci zahraja jednu kartu, informétor
vylozi druhu kartu. Takto sa pokracuje, kym kazdy nezahra
dve karty.

. Priklad: Daniel a Peter teraz vyloZili svoje druhé karty
| a Katka pochopila, e dané slovo zrejme nebolo ,voda*.
A Co tak ,priroda“? Alebo nieco podobné? Zahra kartu
- S0 slnec¢nicou a diifa, Ze to vyjde.

Zatial ¢o informator vyklada svoje karty doprostred stola,
vsetci ostatni hraci si ich ukladaja pred seba.

« Pokial ste detektiv, snazte sa hrat solidne karty dokazov,
aby ste pocas fazy hlasovania neboli obvineny!

« Pokial ste sprisahanec, snazte sa vytazit ¢o najviac infor-
maAcii z kariet, ktoré zahrali ostatni.




- Diskusia & hlasovanie

Hned ako vSetci hraci vylozia po dvoch kartach, povie
informator nahlas slovo, ktoré napisal. Potom vysvetli,
preco si vybral na priblizenie daného slova prave také
karty, ktoré zahral.

Ostatni hraci v smere hodinovych ruciciek urobia to isté.
Ked vsetci vysvetlia svoju volbu, nastdva hlasovanie
o tom, kto je podla nich sprisahanec. Informator ne-
hlasuje. Pocinajic hracom po l'avici informatora a d’alej
v smere hodinovych ruci¢iek umiestni kazdy svoj hlasova-
ci zeton vedla znacky Tubovolného iného hraca.

Priklad: Peter a Jan si myslia, ze sprisahancom je Kat-
ka, pretoze nebola schopnd dostato¢ne hodnoverne
vysvetlit, preco zahrala svoje karty. Peter polozi svoju
hlasovaciu lupu vedla Katkinej dosticky hraca. Katka
naopak bude hlasovat proti Petrovi v nadeji, Ze sa Jan
pri hlasovant zmyli.

- Bodovanie

Hned ako vietct hradi odhlasuji, odhal'te vSetky poznam-
kové bloky a pustte sa do bodovania:

a. Kazdy detektiv, ktory umiestnil svoju hlasovaciu lupu
vedla dosticky hraca sprisahanca, ziskava 3 VB.

b. Pokial vedla dosticky hraca sprisahanca lezi najviac
1 hlasovacia lupa, ziskava sprisahanec 5 VB a informéator
4 VB.

c. Pokial vedla dostic¢ky hraca sprisahanca lezi 2 a viac
hlasovacich lup, neziskava sprisahanec ani informéator
ziadne VB.

Priklad: Peter a Jan mali pravdu a kazdy z nich dostane
3 VB. Katka a Daniel vyjdii v danom kole naprazdno.
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Hradi si polozia svoje ziskané Zetony VB licom dole pred
seba. Hned' ako skon¢i faza bodovania, za¢ina nové kolo.
Aktivny hrac odovzda ceruzu hracovi, ktory sedi nalavo od
neho. Tento hréa¢ sa stava novym informatorom a vezme si
k sebe poznamkové bloky. Skontrolujte, Ze ste vo vSetkych
preskrtli predchadzajuice slovo, aby nenastali zmétky!

Koniec hry

Hra kondi vo chvili, ked’ sa kazdy z hracov stal raz infor-
matorom (pri 6 — 8 hracoch) alebo dvakrat (pri menej nez
6 hracoch). Nasledne vsetci otocia svoje zetony VB a scitaji
ich hodnoty. Hrac¢ s najvyssim stctom vyhrava. Ak ma viac
hracov rovnaké najvyssie skore, vitazi ten, kto vlastni viac
Zetonov VB. Pokial panuje zhoda i tu, prislusni hraci sa o vi-
tazstvo delia.

HERNE VARIANTY
Tematickd, hra,

Pre(’l z'agvzlatkom prvého kola si hragi zvolia tému
Ked,s1 1nf9rmétor vybera vo svojom tahu slovo.
musf gvoht take, aby stviselo s témou ktor4 bole{
urceng p,red zatiatkom hry. Témy mééu byt tzko
zamerarze (napriklad »detektivky“, K USA“ herci®)
alepo ngobecné (filmy*, ~Krajiny*, ,,li’zé’ratl’lra“
atd.’) V'zgwslosti od néaroénosti, s ktorou chcete
hre}t. Ulstl’ge sa, Ze vsetci s vybranou témou sth-
lasia. Po’ niekolkych kolach mézete tému zmenit
alebo skisit odohrat celt hru s rovnakou témou!

B@} 50,}(/ dishusie

A!( n?chce’ge vysvetlovat svoj vyber kariet a iba
hadat, kto Je sprisahancom, moZete vynechat fizu
,,Dlskus1a} a hlasovanie“. V tomto pripade zaéina
hlasovanie }med’ potom, ¢o vSetci hraci vylozili po
dvoch kartach. Aktivny hra¢ nehovori nahlas vy-

brané slovo a hragi s
§ raci nevysvetlujn, preé j
zahrali. Ju, preco svoje karty

Namet hry podla povodného napadu Oleksandra Nevskiyeho.
Copyright © 2019 IGAMES - V3etky préva vyhradené.

Klub detektivov je ochrannou znimkou IGAMES.

Vyrobené v Cine.
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