Detektiv Koci¢ka Holmes potfebuje
Prebded h_rz, vasi pomoc pfi FeSeni pFipadul

V Zahadove se dé&ji podivné véci
a je potifeba najit pachatele.
Betkejte se s mistnimi obyvateli a promluvte si s nimi.
Kazdy vi néco, co vam pomuze pripad vyresitl Davejte ale
pozor na. ¢as a neotélejte: detektiv Kocic¢ka musi byt pfesné
v 5 hodin zpéatky na. policejni stanici. Nechce piece prijit

0 svou odpoledni prestdvku na ¢ajl
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ité: Karty neotddejte a nedivejte se

na ns, nez zainete hrat! &,
Vsechny pFipady se hraji stejns. ’«g"fg.'
> 0..:"
5

Vyberte balicek s pripadem z krabicky a sundejte
z N&j obal.

Pripady jsou ¢islovany vzestupné podle obtiznosti
a doporucuyjeme je hrat pravé v tomto poradi.
Kazdy pripad lze hrat pouze jednou.

Vylozte karty na stil v poradi, v jakém jsou
serazeny v balicku.

(1 :; Polozte kartu pripadu doprostred stolu.

2 Polozte 8 karet svedku licem dolt kolem dokola
podle Cisel na zadni strané.

5 \ Karty dikazi vlozte pod karty svedka
se stejnym cislem. Ikona na karté
diikazu ukazuje, ke které karté svédka, patii.

4 , Vlozte 8 karet podezrelych do otvori

v policejni stanici. Policie praveé zkouma

spisy podezrelych a ¢eka na detektiva KocCicku
a jeho rozhodnuti, koho maji propustit!

5 |, Postavte fisurku detektiva Ko€iCky pred
kartu svédka cislo 1.

(6:) Polozte kostku a hodinky pobliz krouzku
karet svédkii. Nastavte ruéitku hodinek
na 12.
l?; Nejstar8i hrac preéte nahlas néazev
pripadu a pak obé strany karty pripadu.
A hra mize zatit!



Detektiv Kodidka je kooperativni deduktivni

hra. Hradi postupné posouvaji pomoct kclsw
figurkou detektiva Kocicky a vysiyehaji svedky.

spravného a vytdhnéte kartu pa:chfl.t.ele z obalky
se stejnym &islem, jako mA vas pripad.
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Hra se hraje nékolik kol, dokud neziistane na
policejni stanici jenom jeden podezrely. Hraci se
stifidaji ve sméru hodinovych rucitek; ve svem
tahu kazdy hra¢ hodi kostkou a postupuje podle
toho, co mu padne.
Zagingd hrag, ktery éetl kartu pfipadu béhem
pripravy.
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Hrac, ktery je na tahu, hodi kostkou a pak
postupuje nasledovneé:

=> 1 nebo 2: PPesune detektiva

Koéicku o tolik karet svedki, kolik

kostka ukazuje, ve sméru, ktery

si vybere. Pak oto€l kartu, pred

kterou detektiv Kocicka, zastawvil,

2 a nahlas precte vypoved’ svedka.

Spoletné se pak muzete rozhod-

nout, ze nékterého podezielého

nebo vice podezrfelych propustite (viz dalsi

stranka). Pak vrati kartu svédka zpatky

licem doli.

Ukonéi svij tah pPfedanim kostky hraéi

po levé strané.

== Hodinky: VysSetovani se zaseklo!
Posune ru¢icku na hodinkach
0 hodinu dopredu a ukonéi svij
tah predanim kostky hraci po levé
strané.

== Hodinky + ?: Posune rugitku

na hodinkach o hodinu dopredu

é‘l'? a premisti detektiva KoCicku

pred libovolnou kartu svédka.

Ototi kartu a precte vypovéed

nahlas. Nasledné muzete jednoho nebo vice

podezielych propustit. Ukonéi svij tah
predanim kostky hraéi po levé strané.

Potom, co hodi kostkou a udéla to, co prikazuje,
a pripadné propustite jednoho mnebo wvic
podezrelych, pokracuje hraé po jeho ruce. Ten
zaCina zase tim, ze hodi kostkou!
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—> Vipoviii svadki: A kartu svadka po
precteni vratite zpatky, zapamatujte si jeji ¢islo,
abyste pak stejnou wvypoved' necetli znova.
Nékdy vas hra vyzve, abyste se vratli ke
sveédkovi, kterého uz jste vyslechli (napriklad
abyste se podivali na kartu dikazu, kterou
skryva). Svédkové si nikdy nevymysh.

—> Propusténi podezFelého: Po predteni
karty svédka se muzete rozhodnout jednoho
nebo vic podezrelych propustit. Jejich kartu
vyndejte z policejni stanice a dejte stranou.
Dobra prace, jste o krok bliz k dopadeni
pachatele! Ne wvSechny vypovédi poskytuji
dost informaci k tomu, abyste né&jakého
podezrelého propustili. Nekdy je potreba dat
dohromady poznatky z vice vypovedi.

Pokud hod kostkou posle detekiiva Kotitku pred

kartu svédka, kterou jste vz Zefli a nepotiebujete
ji &st mow, mifete se v tgmu rozhodnout
posunout &as na hodinkich o jednu hodinu
dopfedu a pretist si kartu o jednu vievo nebo
vpravo. To mizete béhem hry udélat opakovang,

ale nenito nutné. ~
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Rodile, nefm:}'b: se klAst dstem oéitb;:} ;
ketere | jam pomohow, n.tﬂ1 na odpoved
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A% na policejni stanici zustane jen jeden posledni
podezrely, je prohlaSen za pachatele a hra konci.

Nasli jste spravného pachatels?

Abyste to gzjistili, oteviete obalku pachatele se
stejnym ¢islem, jaké ma aktullni pripad, a kartu
si spolecné prectete! Pokud jste nasli spravného
pachatele, skvela, prace! Pokud jste udélali chybu,
nevadi, pristé to pujde lépe! Pied otevienim
dalsiho pripadu uz zbyva jenom vyplnit detektivni
zapisnicek...
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Co mam psAt do detektivaidho 2apisnidhu?

Najdéete stranku, kterd odpovida vaSemu pripadu, a vyplite ji spoleéné.
Nezapomente zapsat, kolik na konci hry ukazuji kapesni hodinky, a k tomu
prisluény pocet bodu z tabulky nize.

A% dokongéite vBech 6 pripadi, vyplite posledni stranku v zépisniku
a, zjistite své celkové skore!
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% E i itka, i ostatni
.I gl j sas a detektivk KO :
Nasli jste pachatele Vv Y s s ! oy
hodin nebo | policisté si mohou uZit svou odpoledni pai
b

dfive gkvéla prace! (5 bodit)

KdyZz jste dorazili na, policejni stanici, vétSina policistl

fnog = byla.na.mjsté, a.leéajquylstudeny. (4 body)
P il sb
Nez jste se dostali na policejni stanici, uég:yly vse hny
7 hodin sjée;ky pryé. Policisté Dbéhem Zekani viechno

(3 body)

Kdyz i icejni ici uZ_]et,amdostpré.z
dorazite na pOllcejl:ll stanici, uz J o o
Mezi 8 & 11 Detektikaoéiékaje trogku Zklamany, Ze Zm!

hodinami e Gajl (2 body)

V&ichni mezitim
jcejni ici dob&hnete bez dechu. \ ol
pul Na policejni stanicl : : e 4
e usnpu; Detektiv Koéitka musls odhalenim ] pacha
___pozd¥l | kgt aznarano... (10D
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lovit jméno pachatele, D chéazi
Pravé kdyz sé chystéte Vysiovi tJB F i e g e 7
Npesapchré.avnjr policista 8 jinym zverem. Asi ]S fs
- Neméite spravného pachatele... (Obo
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P Podekovéani
Loki chee podékovat détem ze kol
Ludres a Heillecourt za pripady, ktere
8 detektivem Koc¢ickou vyresily.
Théo chee podékovat Aurélii, Delphine
a Mathilde za jejich duvéru, Marie
a Steffie za skvélou praci a Elodie za
podporu. Tuto hru vénuje nejlepsim
detektiviim Olivii, Madeline
a Gaspardovi.
Les Fées Hilares dékuji Mathilde
a Théovi za duvéru a celému tymu
a rodinam R de Jeux za vielé prijetl
Stépan dékuje Tynce, Fince a Mince za
testovani ceske verze a hledani ¢eskych
Jmen pro zviratka.
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