Cluedo — detektivni hra

Dnes byla v dom¢ Dr. Blacka spachana vrazda.
V dobé vrazdy se v domeé pohybovalo 6 osob.
Hraci se prenesou do role detektivii a maji za
ukol trestny c¢in objasnit. Nebude to lehké,
vyhrava ten hra¢ (detektiv) ktery jako prvni
oznaci ,.kdo, kde a ¢im zlocin spachal®.

Kdo, kde a ¢im?

Hrac¢i béhem hry ziskavaji jednotlivé indicie
pomoci, kterych na konci hry objevi kdo, kde a
¢im trestny ¢in provedL

Hra obsahuje:

1. Hraci plan
6 figurek podezielych osob:
Colonel Mustard — zluta

= Professor Plum — fialova
= Reverend Green — zelena
=  Mrs Peakcock — modra

= Miss Scarlett — Cervena

= Mrs White — bila

3. Makety vrazednych predmétt:

= Dyka

= Svicen

= Revolver
= Lano

= Trubka

= Hasak

4. 21 Kkaret indicii — 6 karet osob, 9 karet
mistnosti a 6 karet predméta

Zapisniky detektiva

Dvé hraci kostky

7. Pouzdro na karty

SN

Priprava hry

Nejprve rozmistite do jednotlivych mistnosti
vrazedné predméty a to tak ze:

= Dyku to tane¢niho salu
= Trubku do skleniku

= Revolver do studovny
= Lano do salonku

= Svicen do jidelny

= Hasak do kuchyné

Vsech 21 karet rozdélite na tii hromadky podle
osob, mistnosti a predmétii. Kazdou hromadku
fadné promichate. Jeden hrd¢ sejme z kazdé
hromadky jednu kartu a vSechny tii pak vlozi do
pouzdra tak, aby nikdo karty a ani on nevid¢l.
Pouzdro polozi do stfedu hraciho planu. Tak a
nyni je uren vrah, mistnost ve které¢ se vrazda
stala a predmét, kterym byla provedena. Ukolem
hracu tedy bude urcit, které tti karty jsou v tomto
pouzdru. Zbytek karet se zamicha dohromady a
rozdd vSem hracim tak, aby mél kazdy hrac
stejny pocCet karet. Zbylé karty se ukazi vSem
hra¢im, ktefi si je poznac¢i ve svém deniku
detektiva, ktery pfed tim obdrzeli. Mimo tyto
karty si tam také poznaci karty, které sami
dostali do ruky.

Vsechny osoby se rozmisti na jejich startovni
pozice vyznacené na hracim plénu (vzdy
vSechny). Nakonec si kazdy hra¢ vybere jednu
figuru se kterou bude hrat (na pribéh hry nema
vliv zda je tato osoba vrah nebo neni).

Zahajeni hry a pohyb po hracim planu

Hru zahajuje Mrs White. Dal hraci pokracuji ve
sméru hodinovych ruci¢ek. Hra¢ ktery je na tahu
hodi jednou hraci kostkou a po té¢ miize a nesmi:

= Pohnout svoji figurkou o dany pocet poli a to
horizontaln€ nebo vertikalné.

= B¢hem jednoho tahu se smi vracet a opét
tahnout doptedu.

= Nesmi se pohybovat po thlopfickach.

* Nesmi na hracim planu Zadnou jinou figurku
preskakovat a ani se zastavit na stejném
policku

* Vstoupit do mistnosti a to na presny pocet

Tajné chodby

Mistnosti v rozich hraciho planu jsou propojeny
tajnou chodbou. Spojeny jsou mistnosti na
uhlopfticce tedy: sklenik — salonek a studovna —
kuchyn. Pokud se hra¢ chce premistit z jedné
mistnosti do druhé pomoci tajné chodby nehazi
hraci kostkou. Toto pfemisténi je povazovano za
plnohodnotny tah, ktery konci vstupem do dalsi
mistnosti. V dalSim tahu se hra¢ muize opét
premistit zpét do druhé mistnosti.



Vstup a pobyt v mistnosti

V mistnosti miize byt najednou neomezeny pocet
osob. Jakmile detektiv vstoupi se svoji figurkou
do mistnosti miize vznést svoji domnénku.
Pomoci téchto domnének ziskava postupné
podklady, aby pozd¢€ji mohl vznést obvinéni.
Domnénka se vzdy musi vztahovat k té€ mistnosti
ve které hrac¢ je. Hra¢ pobyva v mistnosti do
dalsiho tahu a pak ji musi opustit — nesmi se
svého tahu vzdat.

Domnénky

Domnénka se sklada ze tfi udaji — mistnost,
pfedmét a osoba. Piiklad: Mrs White vstoupi do
salonku. Hra¢ A, ktery hraje s figurkou Mrs
White, vzna§i domnénku: Vrazdu provedl
Reverend Green v salonku a hasakem. Po této
vét¢ putuje do salonku figurka Reverenda
Greena a maketa hasaku. Pokud je v mistnosti
maketa jiného pfedmétu meéni si tato svoji pozici
s pozici hasdku. Nyni se hra¢ po levici hrace A
podiva do svych karet. Pokud mezi nimi nalezne
alespon jednu z vySe jmenovanych indicii musi
tuto kartu ukézat hraci A a to tak, aby ji nikdo
jiny kromé né€ho nevidel. Pokud tento hra¢ nema
zadnou z téchto indicii, musi se do svych karet
podivat dalsi hra¢ a tak dale az se kruh uzavte.
Jakmile nékdo, ale kartu ukaze tah hrace A
kon¢i. Pokud ma néktery z hract vice karet,
které odpovidaji dotazu hra¢e A muize si vybrat,
kterou z nich mu ukaze.

Je samoziejmé, ze hra¢ A si tuto kartu okamzité
poznamena do svého deniku a tim padem se mu
opét zuzi pocet moznych variant ukrytych
uprostied herniho planu. Ale pozor, své zdznamy
si délaji i ostatni hraci. Lze totiz postupné
vydedukovat, jakou kartu mu mohl ten ¢i ten
ukazat. Béhem hry totiz postupné ziskavame
ptehled o tom, kdo jakou kartu ma.

Po skonceni tahu hrace A pokracuje dalsi. Pokud
figurka dalSiho hrace byla zavolana do kterékoli
mistnosti miize tento hra¢ aniz by hazel kostkou
také okamzit€¢ vznést svoji domnénku a to v té
dané mistnosti (neni vibec vazany tim co
vyslovil predesly hra¢). Toto pravidlo ovSsem
neplati pokud uz tam predtim byl a své podezieni
v této mistnosti jiz vyslovil. Muze se také
pfemistit pomoci tajné chodby (pokud je

v mistnosti, kterd mu to umoziuje) do druhé
mistnosti a okamzité vyslovit svoji domnénku.

Pokud chce néjaky hra¢ znovu vznést domnénku
v mistnosti ve které jiz byl, musi do ni vstoupit
jinymi dvefmi nez kterymi odeSel, pokud mezi
tim nebyl v mistnosti jiné.

Vysloveni obvinéni a zavér hry

Pokud si néktery z hrac¢t mysli, Ze ma dostatek
dikazii k tomu, aby mohl vznést své obvinéni
miize to provést kdykoli (a to pouze) béhem
svého tahu a to i na jeho konci (po vysloveni
domnénky). Na hlas a to tak, aby to vsSichni
slySeli fekne KDO, KDE a CIM. Pak se
nenapadné¢ podivd do pouzdra co je na tiech
kartach vylosovanych hned na zacatku hry.
Pokud mél pravdu ukaze je na dikaz vSem
ostatnim hrac¢iim a stava se vitézem. Hra v tento
okamzik koné¢i. Pokud se ovSsem spletl hra pro
n¢j skoncila a stdvad se pouze pasivnim hracem.
Ostatni tedy pokracuji normaln¢ a tento hrac
pouze ukazuje své karty ostatnim.. Sanci tak
maji ostatni.

Za pravidla dékuji.



