Rutor gry: Nicko Bohnke
Zabawa dla 2-5 zdolnych prawnikow w wieku od 8 lat.

Na sali sgdowej zapada cisza petna napiecia. Za chwile rozpocznie sie
prawniczy pojedynek. Oskarzenie kontra obrona — niejasne okoliczno-
$ci przestepstwa, sprzeczne zeznania $wiadkéw, poszlakowe dowody.
tawa przysiegfych, jak zaczarowana, z uwagq wystucha zmieniajqcych
sie wersji zdarzen. Kto wygtosi najlepszq mowe i w najbardziej przeko-
nujqcy sposéb wyjasni popefniong zbrodnie?

Kazda przemowa zaczyna sie od stéw ,Wysoki Sqdzie...”.
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ELEMENTY GRY | ; Y
Uwaga: Jezeli juz grates w , Fabula Rasa”,
* 55 kart z obrazkami . znasz podstawowe regufy zabawy.

e 1 kostka . — !H Przeczytaj tylko wstep z poprzedniej

strony, aby wej$¢ w nastrdj rozgryweki.

* 1 klepsydra

CEL GRY

Gracze kolejno opowiadajg bezustannie zmieniajgcq sie historie. Przy
zapamigtywaniu biegu wypadkéw opierajq sig na ustnych wypowiedziach
pozostatych uczestnikéw zabawy. Jezeli uda ci si¢ przedstawié na nowo
cafq historie, nie popetniajgc przy tym btedéw (tgcznie z najnowszymi
zmianami) — w nagrode dostajesz karte. Zwycieza ten, kto pierwszy zbie-
rze ustalong wczeéniej liczbe kart.

PRZYGOTOWANIE GRY

Potasuj karty i potéz obok w zakrytym stosie. Wybierzcie jednego gracza,
ktéry na poczgtku zabawy wcieli sie w role pierwszego narratora.
Pierwszy narrator ciggnie sze$¢ kart i uktada je na rece w dowolnej
kolejnosci, chowajgc przed pozostatymi graczami. Potem jedna po drugiej
wyktada karty i opowiada historie. Musi w niej zawrzeé pojecia pasujgce
do obrazkéw ze wszystkich swoich szesciu kart, pilnujgc kolejnosci ich
wyktadania. Moze uzywaé przenosni.

Kazda historia zaczyna sie od stéw ,Wysoki Sqdzie...”. Narrator przedstawia
historie i za kazdym razem, kiedy uzywa pojecia zwigzanego z trzymang
kartq, odkrywa te karte.

Przyktad: , Pocisk (1) znaleziony na miejscu zbrodni méwi sam za sie-
bie (2). Sprawca, czujqc presje czasu (3), pospiesznie uciekt z miejsca
przestepstwa (4), aby uniknqé spotkania z policjq (5). Zapomniat jednak,
ze pozostawit slady DNA na sejfie (6)...".

JNIHD INITHD INILD




CRIME N CcRIME N CRIME

( Reguty opowiadania historii \

Odkryte karty tworzq stos narracii.
Ktadzie sie je dokfadnie jedna na drugiej, tak aby widaé byto tylko obra-
zek z wiasnie odkrytej karty.

143

Historie snuje sie w spokojnym tempie, zeby wszyscy stuchajqcy mieli
wystarczajqco duzo czasu, aby przyjrzeé sie obrazkom z kolejnych kart.
Aktualny narrator, czyli gracz, ktéry wtasnie odkrywa karty, moze
uzywaé w stosunku do kazdej z tych kart dowolnych pojeé, pod
warunkiem ze wyraznie wigzq sie one z obrazkiem na karcie.

\_

PRZEBIEG GRY

Teraz narratorem zostaje gracz z lewej strony pierwszego narratora.
Bierze stos narracji i odwraca do géry nogami. Wszystkie obrazki stajg
sie teraz zakryte (karta uzyta do rozpoczecia opowiesci znajduje sie na
wierzchu stosu).

J
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Nagroda

Najpierw ustala sie nagrode za opowiedzenie historii. Aktualny narra-
tor rzuca kostkq, a potem zabiera jednqg karte ze stosu narracji. Jezeli
wyrzucit , 1", zabiera pierwszq karte z wierzchu stosu. Jezeli wyrzucit ,2”,
zabiera drugq karte z wierzchu stosu — i tak dalej. Zabrang karte kfadzie
odkrytq na srodku stofu jako nagrode. Dzigki temu wszyscy gracze widzq,
ktéry obrazek z karty przestaje stanowié czesci historii. W trakcie rozgrywki

ANIHD

nagrodq moze by¢ jedna lub wiecej kart.

Reguty ponownego opowiadania historii

Teraz narrator musi przedstawié swojq wersje cafej historii. Opisuje bieg
wypadkéw, uzywajgc w prawidtowej kolejnosci pojeé¢ zwigzanych z kar-
tami ze stosu narracji. Po uzyciu pojecia zwigzanego z kolejng zakrytq
kartq ze stosu narracji musi odkryé te karte. Odkryte karty tworzqg nowy
stos narraciji.

Narrator nie moze uzyé w swojej historii juz usunietej karty. Usuniecie
karty nieodwotalnie zmienia historie. Gracz moze dowolnie uzywaé
w stosunku do kazdej z kart zupefnie nowych pojeé, pod warunkiem
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Ze wyraznie wigzg sie z obrazkiem na karcie. Zaleznie od swoich wybo-
réw nowy narrator moze wiec przedstawi¢ historie bardzo podobng - lub
zupetnie rézng.

Odkryte karty stuzg do sprawdzenia, czy gracz zapamietat prawidtowq
kolejnoé¢ kart. Dlatego bardzo wazne, aby gracz odkrywat kazdqg z kart
dopiero po uzyciu w swojej historii odpowiedniego pojecia — ale jeszcze
przed uzyciem pojecia odnoszqcego sie do nastepnej karty.

Przyktad: Nowym narratorem zostaje Przemek. Na kostce wyrzuca ,3”
i usuwa trzeciq karte z wierzchu stosu zasfonietych kart. Ktadzie te karte
zakrytg na stole. Widnieje na niej obrazek przedstawiajgcy zegarek.
Przemek zaczyna opowiadaé: ,Wysoki Sqdzie, wszystko wskazuje na
to, ze osoba, ktéra przytozyla ofierze rewolwer (1) do piersi, byta jego
narzeczong (2). Ponadto sqsiad zeznaf, ze widziat cien uciekajgcej ko-

biety (3). Kiedy na miejscu zbrodni zjawifa sie policja (4), zastata otwarty
sejf (5)”.

Zakonczenie historii

Jezeli narrator opowie nowq historig, nie popetniajgc zadnych biedéw,
otrzymuje w nagrode wszystkie karty ze $rodka stofu (w powyzszym
przyktadzie jednq karte, z obrazkiem zegarka). Kfadzie karte (lub karty)
nagrody odkryte przed sobg, tak aby kazda z nich byta widoczna w trak-
cie nastepnej kolejki gry. Dzieki temu widaé, ktére karty nie nalezq juz do
historii.

Potem gracz dobiera dwie nowe karty i uzywa ich do kontynuowa-
nia historii. Uktada je w dowolnej kolejnosci i snuje dalej opowies¢,
wprowadzajgc do niej pojecia zwigzane z obiema nowymi kartami.
Za kazdym razem, kiedy gracz uzyje pojecia zwigzanego z jakq$ kartg,
ktadzie jg odkrytg na wierzchu stosu narraciji.
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Przyktad: (ciqg dalszy historii)

,..Zwazywszy na to, ze skradziono cennqg rodzinng pamigtke (6),
mozna uznaé, ze chodzito tutaj raczej o morderstwo na tle rabunkowym, ol
a nie o zawiedziong mifosé (7)". '

Potem zaczyna sig kolejka nastepnego gracza po lewej. Bierze stos narracji,
odwraca go do géry nogami i rzutem kostkq okre$la, co bedzie nagroda.

AWNIHD

Btad w opowiesci
Jezeli narrator popetni btgd w trakcie opowiadania nowej historii, nie

moze jej ukoriczyé. Taki narrator nie dostaje nagrody i nie moze tez
dodaé do opowiesci zadnych nowych kart.
Wszystkie odkryte juz karty z nowego stosu narracji w niezmienionej ko-

lejnosci odkfada sie na stary stos narracji. Narrator przekazuje zakryty
stos narracji kolejnemu graczowi.

ANIHD

Za bfqd uwaza sie sytuacje, w kfdrej gracz...
...nie pamieta, co jest na nastepnej karcie,
...uzywa w stosunku do tej karty niewfasciwego pojecia,
...uZywa pojecia zwigzanego z kartq, ktéra zostata usunieta ze stosu narracii
albo
...za wezesnie albo za pézno odkryje karte zwigzang z wybranym pojeciem.

Karte, w zwigzku z ktérq gracz popehit btqd, usuwa sie z historii i ktadzie
odkrytq posrodku stotu. Ta karta powieksza stos nagréd. Jednak w takiej
sytuaciji nastepny gracz nie rzuca juz kostkg, aby ustali¢ karte nagrody.
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Pomoc w opowiesci (wersja opcjonalna)

Jezeli narrator nie moze sobie przypomnieé nastepnej karty, moze po-
prosi¢ innych graczy o pomoc i unikng¢ btedu. Pomocy moze udzieli¢
kazdy z graczy. Jezeli narrator poprosi ktérego$ z graczy o pomoc, to
kontynuujq i koriczq historig razem. Dokfadny sposéb, w jaki obaj gracze
tego dokonaijq, zalezy tylko od nich. (Na przykfad narrator moze konty-
nuowaé swojg opowiesé, a drugi gracz tylko przypominaé mu obrazki
z kolejnych kart).

Gracz podczas swojej kolejki moze uzyska¢ pomoc tylko od jednego
innego gracza.

Jezelidwéch graczy wspdlnie opowie historie do korica i nie popetni zad-
nych btedéw, narrator otrzymuje karte (karty) nagrody ze $rodka stoty,
a potem tak jak zwykle dobiera dwie nowe karty, aby kontynuowaé hi-
storie. Gracz, ktéry mu pomdgt, dostaje jako nagrode pierwszq karte ze
stosu narracji, o pomoc przy ktérym go poproszono.

Przyktad: Przemek zostaje narratorem. Nie moze sobie przypomnieé
karty z diamentowq kolig. Prosi Klaudie o pomoc. Przemek pamieta za to
karte z rézq. Dzigki pomocy Klaudii prawidfowo przedstawia catq opo-
wiesé, moze wiec w tej kolejce wzigé karte ze srodka stotu i odkrytq pofo-
zyé przed sobgq. Klaudia jako nagrode dostaje karte z diamentowq kolig
i jq tez kfadzie odkrytq przed sobq. Nastepnie Przemek ciggnie ze stosu
dwie nowe karty i kontynuuje historie, az wreszcie oddaje gfos — oraz stos
narracji — graczowi po swojej lewe;.

Jezeli dwéch graczy wspélnie popetni bigd, to gra toczy sie dalej tak, jak
gdyby popetnit go jedynie narrator.
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Klepsydra
Gdy narrator zbytnio sie¢ waha albo zbyt dfugo namysla

w trakcie opowiadania historii, pozostali gracze moggq
w kazdej chwili obréci¢ klepsydre. Wtedy narrator musi
albo bezbfednie odkry¢ nastepnq karte, albo poprosié
innego gracza o pomoc.

Jezeli narrator kontynuuje historie i odkrywa nastep-

nq karte albo szuka pomocy, klepsydra przestaje byé ke
istotna — przynajmniej na jaki$ czas. Mozna jq jednak
ponownie odwrdcié dopiero po catkowitym przesypa-

niu sie piasku.

Jezeli narrator nie kontynuuje historii albo nie szuka |
pomocy innego gracza, a piasek przesypie sie do

korica, uznaje sig, ze popefnit btqd, i nastepna (nie- -

odkryta) karta jest traktowana jako bfedna, ktérg po g
odkryciu dodaije sie do kart nagrody na $rodku stotu.

Przyktad: Arek opowiada historie, jednak zaczyna sie wahaé. Sylwia
nie chce tak diugo czekaé, odwraca klepsydre i proponuje swojg pomoc.
Jednak Arek nie chce jej pomocy; stara sie przypomnieé sobie nastepng
karte. Nie udaje mu sie przed przesypaniem sie piasku w klepsydrze. Jego
kolejka sie koriczy. Karta, ktérej nie potrafit sobie przypomnieé, zostaje
odkryta i dofozona do kart nagrody, ktére juz lezg posrodku stofu. Sylwia,
ktéra jako nastepna (po Arku) opowiada historie, ma teraz okazje, zeby
pozyskaé dwie karty za jednym zamachem, pod warunkiem ze opowie
wszystko, nie popetniajgc zadnego bfedu. Nie rzuca sie teraz kostkg,
zeby ustali¢ nagrode, bo kartq nagrody bedzie ta, w stosunku do ktdrej
popefniono btqd. Sylwia wiec po prostu bierze stos narracji, odwraca do
géry nogami i zaczyna opowiadad wiasng historie.
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ZAKONCZENIE GRY
Gra konczy sie, gdy ktérys z graczy zbierze odpowiedniq liczbe kart na-
grody. Ten gracz zostaje zwyciezcq.
W grze dla dwéch oséb zwycieza gracz, ktéry zbierze 7 kart.
W grze da trzech oséb zwycieza gracz, ktéry zbierze 6 kart.
W grze dla czterech oséb zwycieza gracz, ktéry zbierze 5 kart.

W grze dla pieciu 0séb zwycieza gracz, ktéry zbierze 5 kart.
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