Lipkd
HLEDA SE BOMBUS

Hledd se bombus je originalni detektivni dobrodruzstvi pro zhruba 2-5¢lenné tymy hraca ve
véku od 11 let.

Ceka vas priblizné 2hodinové dobrodruistvi v Brné na Kravi hote. Vzhledem ke zvolené
lokalité je bezpecné nechat pracovat i détské tymy samostatné (budou se pohybovat pouze
na Uzemi parku). Ukolem detektivniho tymu bude navstivit co nejvice z 9 stanovist, vyresit
logické ukoly, které jsou na nich umisténé a ziskat odpovéd na zdsadni otdzku Proc se ztratil
bombus?

Tymy ziskavaji za reSeni ukoll body. Na konci hry si budou moci srovnat své vysledky nejen
s ostatnimi kamarddy, ktefi hrdli spole¢né s nimi (tfeba ze stejné tridy), ale i se vSemi tymy,
které hru jiz odehraly.

Legenda
Cmelak (latinsky bombus) zmizel. Ztratil se a nikdo netusi kam a pro¢.

Z louky za vesnici od minulého roku nahle zmizeli émeldci. Pfitom jich tu vidycky byvalo
spousta. Co to zpUlsobilo? Vypovédi svédk(i se rozchazeji. Jak se dopatrat pravdy? Mistni
starosta povolal na pomoc detektivy.

Je potreba vydat se do vsi, obejit tamni usedliky, sesbirat informace a dudkazy, vypatrat
podezrelé a urit viniky. Podafi se vdm to?

Obejdéte mistni obyvatele, splnte Ukoly a bedlivé poslouchejte jejich vypovédi.

Z vypovédi obyvatel vesnice postupné vyvozujte, které dlivody je mozné vyloucit a které stéle
zUstavaji ve hre. Postupné vypatrate pravy dlvod zmizeni ¢melaka.

Co vzit s sebou?
Ke hie budete potfebovat mobilni telefon s pfipojenim na internet, psaci potfeby a papir.

Chcete-li mit lusténi Sifer pohodInéjsi, doporucujeme si je stdhnout predem, vytisknout a vzit
s sebou.
Telefon je zdrojem casti informaci (napfiklad o pfibéhu nebo umisténi stanovist). Velka ¢ast

hry nicméné probihd mimo maly prostor displeje. Bude tfeba hledat, kombinovat, objevovat
a spolupracovat.



Doporuceni pro praci s vytisknutymi soubory

Vytisknuté materialy rozdejte ucastnikiim az na startu hry

Vytisknuty materidl obsahuje:

o 43ifry,
tabulku na zapisovani dlivodd zmizeni Emelaku,

[ ]
mapu stanovist pro ¢ast patrani,

e souhrn vypovédi jednotlivych svédka.

[ ]
Hra zacind prvnim stanovistém (U starosty) nedaleko kone¢né tramvaje €. 4 na ndmésti Miru.

i
Po vylusténi prvni Sifry (slunécka) se otevre 6 stanovist (A—F), kterd ucastnici mohou navstivit

v libovolném poradi.
Po splnéni ukoll na téchto 6 stanovistich se ucastniklim otevie stanovisté Louka, odtud se

pfesunou na stanovisté Divocina, kde je i zavér hry.
Doporucujeme, aby se organizator véas pred koncem hry na toto stanovisté pfesunul. Pokud

zde Ucastnici tapou v rozuzleni detektivniho pfibéhu, mél by jim pomoci Souhrn vypovédi

jednotlivych svédkd.
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