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kompletizovaniu naich hier venujeme zvlastnu starostlivost. Pokial'napriek tomu vo vasom baleni niektora sticast J
hry chyba (za ¢o sa velimi ospravedliiujeme), mozete reklamaciu vybavit e-mailom na adrese info@pygmalino.cz. 1 \ e

V e-maile, prosim, uvedte svoje meno, priezvisko, presnd adresu vratane PSCa nazov chybajiiceho prvku hry. - ,:_-i;—

Ak chcete od nas dostavat newsletter s informaciami o nasich novinkach, poslite, prosim, e-mail s takouto
poziadavkou a svojim menom a priezviskom na adresu info@pygmalino.cz.

Navstivte nas na Facebooku: www.facebook.com/granna.cz
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® 6 stojancekov na karty
X i Plastové sticasti hry v Skatulke sa
® 54 kariet pripadov moiu it od sucastinaiustrci.

NA KARTACH NAJDEME
® 3 podozrivych (umelkyna, vedec alebo gauner)
®  3vrazedné zbrane (revolver, ndz alebo injekénd striekacka)
® 3 miesta ¢inu (divadlo, ulica alebo hotelovd izba)
2 motivy (pre peniaze alebo z ldsky)
Kazdd z moznych kombindcii dokazov zlocinu sa moze objavit iba raz.

V spodnej casti karty st zhrnuté daje, ktoré karta obsahuije.
Cisla 0, 1,2 a 3 na okrajoch karty ulah¢uju sledovanie ziskanych informécii. GRANNA
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Hm... Tak to vy ste td poslednd nddej pre Gangster City?

Sakra... Povedal som starostovi, Ze potrebujem

poriadneho policajta, a on mi posiela vds?

No ni¢, difam, Ze viete, do coho sa pustate.

Toto nie je Ziadny lacny film - prdca detektiva nie je zdbava!

Ukazovatele kriminality uz lezii nad strechu nasej stanice,

takze pocitam s rychlymi vysledkami. Kto ako prvy objasni

dva pripady, posunie sa do cela méjho zoznamu s prémiami.

Co je, cakdte na zvldstnu pozvdnku? Dajte si dohromady indicie a uvazujte - ale Ziadne
omyly. Nechcem pocut o nejakom bezdovodnom zatykani! Také neprofesiondlne

sprdvanie vam u mia neprejde. Jasné? - )
Komisdr Pravoslav Chytil

CIEL HRY

Komisdr Chytil uz vam dodal pér stp. Musite si z kariet vyvodit spravne zévery a doloZit, kto je vasim
podozrivym, ¢im zloin spachal, kde sa to stalo a aky mal motiv. Vitazom sa stava hra¢, ktory ako prvy
spravne vytypuje a zatkne dvoch zlocincov.

PRIFRAVA HRY

® Kazdy detektiv si vezme jeden stojancek na kartu.

® Zamiesajte vietky karty pripadov a rozdajte kazdému detektivovi jednu kartu licom dole (nikto
nesmie uvidiet informdcie na svojej karte pripadu!) Kazdy si svoju kartu vloZi do stojanceka
a postavi ju pred seba rubom k sebe. Gangster vyobrazeny na lici vadej karty je zlocinec,
ktorého musite zatknut, vy ho vSak nevidite, pretoze vdaka polohe jednotlivych stojancekov
moze kazdy vidiet len karty ostatnych hracov.
Zo zvy3nych kariet pripadov ndhodne vytiahnite tri a polozte ich odkryté doprostred stola.
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® Balicek zakrytych kariet pripadov poloZte vedla troch odkrytych kariet.
Nastal ¢as vyriesit pripady!

PRIEBEN HRY

Zhromazdovanie indicii a rie3enie pripadov zacne najiniciativnejsi detektiv, teda ten,
kto prisiel s navrhom zahrat si Gangster City.

V ramci svojho tahu mézete:
« urobitvysetrovanie,
« zatkniit podozrivého.

VYSETROVANIE

alebo

Lvolte si jednu z troch odkrytych kariet alebo to risknite a vezmite si hornd kartu z balicka.
Vybranu kartu pridrZte vedla karty pripadu, ktort méte vo svojom stojanceku.
Ostatni hraci obe karty porovnajti a 0zndmia véam, kol'ko je na nich spolo¢nych prvkov (0, 1, 2 alebo 3).

Na vlastnii kartu sa stale nemézete pozriet! Ostatni hraci vam len mozu oznamit,
kolko prvkov obe karty spdja, ale nepovedia vam, ktoré prvky to su.

Vybrand kartu pripadu si poloZte pred seba tak, aby vam dislo na jej okraji pripominalo,
kolko prvkov ma spolo¢nych s kartou vésho pripadu.

Ak sa vdm bude kedykolvek pocas hry zdat, Ze poskytnuté informacie mozu byt chybné,
opytajte sa ostatnych hracov, i obe karty naozaj porovnali sprévne.

Ak sa ukdze, Ze vds informovali mylne, vas aktivny pripad je tym automaticky vyrieSeny
(urobte postup opisany v kroku 0dovodnené obvinenie).
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Priklad: Eva si pozorne prezrela karty uprostred stola. Domnieva sa, Ze v jej pripade je hlavnou podozrivou
umelkyria a Ze zlocin bol spdchany v divadle. Eva md stastie. Jedna z odkrytych kariet na stole obsahuje prdve
tieto dve informdcie. Ked'si ju vezme, mdZe ziskat viac tidajov o vraZednej zbrani alebo motive. Rozhodne sa
teda, Ze bude tiito stopu sledovat. Zvolenti kartu postavi vedla svojej karty pripadu, aby ich ostatni hrdci mohli
porovnat. Ukazuje sa, Ze sa karty zhodujii v troch prvkoch. Eva uZ teda md istotu, pokial'ide o pdchatela
amiesto, a tieZ vie, Ze tretim zhodnym prvkom musi byt bud'motiv (z Idsky), alebo zbrari (injekénd striekacka).
Zvolent kartu si pred seba poloZitak, aby strana s ¢islom 3 bola otocend k nej.

Teraz zacne svoj tah dalii detektiv.
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ZATKNUTIE

Namiesto akcie vySetrovania sa vo svojom tahu mézZete rozhodndt pre akciu zatknutia.
Urobte ju v okamihu, ked'uz tusite, kto zlocin spachal, kde ho spachal, akd zbrai pouZil

aaky mal k zlo¢inu motiv. Urobite to tak, Ze nahlas poviete v3etky Styri prvky, ktoré podfa
vasho nézoru obsahuje karta pripadu vo vaSom stojanceku. Ostatni hraci vam len potvrdia,
(i sa vietky prvky zhodujd, alebo nie; nepoviem vam v3ak ni¢ blizsie o pripadnych chybdch,
ktorych ste sa dopustili.

0ddovodnené obvinenie

Vyborne! Komisar Chytil je na vas py3ny. Nechajte si kartu vyrieSeného pripadu a polozte ju zakrytd
(licom dole) pod svoj stojancek. Pozbierajte karty pouZité na vyriedenie pripadu a polozte ich vedla
hlavného balicka ako balicek odlozenych kariet. Z hlavného balicka si vezmite novi kartu pripadu
apostavte ju do stojanceka; opét sa pritom nesmiete pozriet na jej licovi stranu. Teraz zacne svoj
tah dalsi detektiv.

Bezddvodné obvinenie

Ach nie! Asi ste nieco prehliadli. Komisar Chytil zdril Zacina na vas kricat, preto si radsej rychlo
zacnite znovu ldmat hlavu nad dokazmi. V&3 tah sa skondil — nemate uz moznost urobit Ziadnu akciu.
Az v dalSom tahu mozete znovu urobit vySetrovanie alebo sa pokasit o zatknutie.

KONIEC HRY

Hra sa konci v okamihu, ked'niektory z detektivov
zatkne svojho druhého pachatela.




PRAVILA PRE SKUSENYCH DETEKTIVOV

Nérocnost hry si mozete zvysit tym, Ze si pre akciu zatknutia stanovite limit jediného bezdévodného
obvinenia. Detektiv, ktory sa pomyli druhykrat, vypadne z hry alebo pride o dany pripad.

V takom pripade odloZi kartu pripadu zo svojho stojanceka a vezme si novd; opat si nesmie prezriet
jej prvky. Ak bola hra napriklad prili$ krétka alebo vam nestacila priniest dostatok vzrusenia

z patrania, mozete si zvysit pocet pripadov, ktorych vyrieSenie znamené koniec hry.

PRAVICLA PRE JECNEHO HRACA ALEBO PRE KOOPERACNU HRU

Ak mate chut vyriesit pripad samostatne alebo ak chcete, naopak, odhalit zloCin spolu s priatelmi
(ako detektivna kanceldria), vyskdsajte si dlohy z nasledujticej tabul'ky.

Vyberte si nevyrieSeny pripad, ktorym sa chcete zaoberat. V stipci Stopy najdete &islo karty
ainformdciu o tom, kolko mé s kartou vésho nevyrieseného pripadu spolocnych prvkov

(Cislo karty: pocet spolo¢nych prvkov). Uvedené karty si poloZte pred seba (prisluSnym okrajom
k sebe) a... Do prdce, detektiv! Alebo cakate na zvldStnu pozvanku?!” zahrmel komisdr Chytil.

Priklad: Pokus o vyrieSenie pripadu Cislo 6 si vyZaduje, aby ste si v balicku nasli karty s Cislami 24, 48 a 53.
Tieto karty si polozte prislusnymi stranami k sebe (kartu ¢. 25 stranou 2, kartu ¢. 28 stranou 1 a kartu . 53
stranou 0). Teraz mdte vetky informdcie potrebné na usvedcenie a zatknutie pdchatela.

Ak ste si uZ po analyze informdcii z kariet vytypovali pachatela
a chystéte sa ho zatkndit, overte siv stipci Riesenie,
(i ste uvazovali spravne.

NevyrieSené pripady
01
02
03
04
05
06
07

Narocnost
Nizka
Nizka
Nizka
Nizka
Nizka
Nizka
Nizka
Nizka

Strednd
Strednd
Strednd
Strednd
Strednd
Strednd
Strednd
Strednd
Vysokd
Vysokd
Vysokd
Vysokd
Vysokd
Vysokd

Stopy

3:0-35:3

12:0-50:0

5:0-50:1
71-15:0-21:0
15:2-40:3-46:3
25:2-481-53:0

7:0 -22:1-36:3
5:2-30:0-451
2:2-9:2-50:0
14:2-31:0-36:1-37:1
8:2-10:1-20:2-381
12:1-13:1-49:2-52:1
18:2-19:1-21:2-271
9:3-12:1-31:1-49:2
13:3-18:3-39:1
11:1-26:1-27:1-50:1-51:1
1:1-20:1-27:3-43:2
41-19:2-26:2-40:1
31:3-36:2-37:1-49:2
32:1-351-46:1-54:2
22:2-26:2-383
12:1-23:1-35:2-39:1-42:1

Tak ¢o, detektiv, mate vSetky pripady vyrieSené?
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