INSTRUKCJA

WARTANT I: SLEDZTWO
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Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy wybrac
osobe,ktorabedziepeinitarole SW1adka zbrodni.
ipotasowadkarty.PozostaligraczesaSledczymie.
Jesli liczba graczy na to pozwala, nalezy utwo-—
rzyé pary Sledczych, ktérzy wspolnie beds pro-—
wadzi¢ sledztwo. Nastepnie Swiadek pobiera
1 karte ze spodu talil i zapoznaje sie z je] tre-
SCige.

Kazda karta jest dwustronna: z jedne] strony za-
wiera historie, a z drugiej strony wyjasnienie.
Swiadek czyta krotka historie przestepstwa,
ale nie podaje wyjasnienia przebiegu wydarzen.

Pierwsza para Sledczych ma za zadanie rozwi-
ktac¢ zagadke i1 odkryc, dlaczego doszio do da-
nego wydarzenia. W tym celu zadaja Swiadkowi
serie pytan zamknietych (na ktore mozna odpo-—
wiedzieé tylko ,tak” 1ub ,nie”)y a jego odpowie-—
dzi. naprowadzaja ich na wiasciwy trop lub wy-—
prowadzajs z biedu.

Kiedy Sledczy rozwiagza Sledztwo, otrzymuja
1 punkt (do oznaczania zdobytych punktéw na-
lezy uzy¢ dowolnych przedmiotow, takich jak:
zapaiki, cukierki badZ monety).

Jesli. Sledezy nie sa w stanie odgadnaé, dlaczego
popeiniono przestepstwo, 0 pomoc moga poprosic
inng grupe Sledczych, ktorzy rowniez zadajg
Swiadkowi pytania. Jesli to oni rozwiaza za-—
gadke, oni zdobywaja punkt, a nie pierwsza parae

Nastepnie rola Swiadka przechodzi na kolejnego
gracza zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara. l'eraz to on pobiera karte ze spodu talii
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i odeczytuje informac,)e O popeinione] zbrodni
oraz zapoznaje si€ z uzasadnieniem przebiegu
wydarzen, a nastepna para Sledczych prdébuje
rozwikiac zagadke.

Gra konczy siey, gdy dowolny z graczy zdobedzie
O punktow.

UWAGA: Gra ma by¢é przede wszystkim dobrg zabawag,
wiec mozecie umowic sie na granie do innej liczby
punktdéw, przez okreslony czas lub do wyczerpania
talii kart.

WARIANT II: GROSOWANIE
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Przygotujcie kartke 1 diugopis do notowania
punktow.

Jeden z graczy pobiera karte ze spodu talii i,
nie zagladajgc na drugs strone karty, odczytuje
historie zbrodni.

Wszyscy przygotowuja swoje wersje zdarzenia
1. opowiadajg je pozostatiym.

Gdy wszyscy przedstawig swoje teorie wyda-
rzen, nastepuje giosowanie na gracza, kto-
rego wersja brzmi najbardzie] przekonujaco.
Nie mozna gtosowaé na siebie. Osoba, ktdora zdo-
bedzie najwiece] giosow, otrzymuje punkt.
Nastepnie sprawdzamy wyjasnienie podane
na drugiej stronie karty i weryfikujemy,
kto przedstawit historie/wyjasnienie najbar-
dzie]j zblizone do prawdy. Osoba ta rowniez otrzymuje
1 punkt.

Zdobyte punkty nalezy zapisaé na kartce
1 przejsé do nastepnej rundy. Sami ustalcie,
jak diugo chcecie grac!
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