C0 VLASTNE SU CIERNE HISTORKY?

Cierne historky st prekvapivé, zamotané a strasidelné
pribehy, ktoré sa mohli stat presne tak, ako je to popisané

v hre. Alebo takmer tak. Jeden hra¢ (rozpravac) je jediny, kto
pozna cely pribeh. Ostatni hraci (hadaci) poznaju iba situaciu
na konci pribehu a pomocou dévtipnych otazok, na ktoré roz-
pravac¢ odpoveda, sa pokusaju dopracovat k tomu, ako sa cely
pribeh odohral. Niekedy najdete rieSenie velmi rychlo — stacia
dve alebo tri otazky a uz ste na spravnej ceste k vyrieSeniu
zahady. Inokedy ale méze byt i zdanlivo jednoduchy pribeh
velmi tvrdy oriesSok.

Cierne historky st velmi popularne v mnohych krajinach

a stale si ziskavaju dal$ich vernych fanusikov. OdloZzené
pripady: Vrazda, smrt, zabitie. VySetrované policiou, ale
nevyrieSené. Pripady uzavreté pre nedostatok dékazov.
Staré pripady, z ktorych vam bude behat mraz po chrbte,
pretoze pachatelia su (stale) na slobode! Skuto¢ny zlocin,
desivé pripady, 100% pravdivé. Trufate si ich vyrieSit?

S touto hrou zazijete nielen dlhé hodiny zaba-
vy, ale sa dozviete aj zaujimavé informacie

o slavnych i menej slavnych zlo¢inoch
a zlo€incoch.

Pozor! Ak si historky vopred
precitate, stracate tym cast’
zabavy. Potom ma zmysel
hrat’ uz iba alohu rozprava-
¢a, nie hadaca.

PRAVIDLA HRY

15 Zetdnov lebiek nechajte v krabici, v klasickom rezime sa
nepouzivaju. Urcite jedného z vas, ktory bude pre tato alebo

viacero historiek rozpravaéom. Len on bude poznat cely pribeh.
Ostatni (v hre sa nazyvaju hadaci) sa budu v hre snazit prist na
to, ako sa historka presne odohrala.

Rozpravac si vezme hornu kartu z balicka a precita nahlas text
na licovej strane karty (zadanie historky). Potom sa spyta vSet-
kych ostatnych hrac¢ov: ,,Ako sa to stalo?“

Cely pribeh je vzdy napisany na rubovej strane karty. Rozpra-
vac si ho precita, ale necha si ho pre seba. Cielom hadacov je
prist na to, ako presne sa historka stala. To mézu docielit tym
sposobom, zZe rozpravacovi kladu otazky.

Pytat sa mézu na Cokolvek, ale kazda otazka musi byt formulo-
vana tak, aby sa na fiu dalo odpovedat’ ,Ano“ alebo ,Nie".

V niektorych pripadoch sa hadac¢om podari pomocou dévtipu
a vhodne poloZenych otazok rychlo najst spravne rieSenie. Ale
Casto sa stane aj to, Ze sa hadaci do pribehu zamotaju a kladu
otazky, ktoré ...

.. nie je mozné jednoznaéne zodpovedat’ JAno“ alebo ,Nie“.
Napriklad: ,Bol ten ¢lovek velky alebo maly?“V takom pripa-
de musi rozpravac trvat' na tom, aby bola otazka formulova-
na inak.

.. nie je mozné jednoznaé&ne odpovedat ,Ano* alebo ,Nie,
pretoZe by to viedlo k nespravnym zaverom — napr. Ak bude
polozZena otazka: ,Bol ten ¢lovek vysoky?“vo chvili, ked
pribeh vébec nie je o ¢loveku, ale o zvierati. VV tom pripade
by mal rozpravac velkoryso informovat hadacov, Ze otazka je
zaloZena na nespravnom predpoklade.

.. by mohli zviest hadacov na nespravnu cestu. Napriklad od-
poved na otazku ,Bola obet pred smrtou v kostole?“, ak tato
otazka s pribehom vébec nesuvisi. Je iba na rozpravacovi, i
hadacov upozorni na to, Ze poloZzena otazka nie je pre pribeh
dolezita, alebo ich necha dalej hladat rieSenie. Ak je vSak
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zhovievavy, mal by hadacov upozornit na to, Ze polozena
otazka nie je pre pribeh délezita.

V kazdej skupine je Uloha rozpravaca dblezita. Ten sa moze
vzdy rozhodnut, ¢i poskytne hadacom drobné indicie k rieSe-
niu, alebo ich necha tapat. Rozprava¢ sa musi drzat pribehu
na karte. Ak ale odpoved na konkrétnu otazku na karte nengj-
de, méze ju sam podla svojho najlepSieho svedomia doplnit.
Doélezité pravidlo je, Ze pre Gcely hry ma rozpravac¢ vzdy
pravdu. To je zvlast ddlezité vo chvili, ked si hadaci myslia, ze
sa pribeh mohol odohrat inym spésobom. Rie$enie na rube
karty je v hre vzdy jediné spravne.

REZIM PRE POKROCILYCH

V tomto rezime sa jeden z hracov

opat chopi role rozpravaca, ale ostatni
hadaci hraju PROTI SEBE. Hra sa na
3 kola, t. j. 3 karty hadaniek. Rozpravac
si pripravi 15 Zetonov lebiek v troch kdpkach po pat, jednu na
kazdé kolo.

Pravidla pre kladenie otazok su rovnaké ako v zakladnom
variante, ale za obzvlast chytré otazky, ktoré prispievaju k
rieSeniu hadanky, da rozprava¢ danému hadacovi vzdy Zeton
lebky. Je na posudeni rozpravaca, ktora otazka si lebku za-
sluzi. Kolo kon€i bud po tom, ¢o je rozdanych 5 Zeténov lebiek
(aj pokial ste na rieSenie neprisli — potom je na vas, ¢i chcete
rieSenie prezradit, alebo si kartu uchovat nabuduce), alebo po
tom, €o hadaci hadanku rozlustili (pripadné zvys$né lebky pre
toto kolo vyradte z hry).

Hra kon¢i po troch kolach a hadag, ktory ziskal najviac zZeto-
nov lebiek, je profesionalny vySetrovatel a vitazi. V pripade
zhody si zahrajte eSte jedno kolo s novou hadankou.
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CO PRESNE JSOU CERNE HISTORKY?

Cerné historky jsou prekvapivé, zamotané a stragidelné
pfibéhy, které se mohly stat pfesné tak, jak je ve hfe
popsano. Nebo témér tak. Jeden hrac (vypravec) je
jediny, kdo zna cely pfibéh. Ostatni hraci (hadaci) znaji
jen situaci na konci pfibéhu a pomoci divtipnych otazek,
na které vypraveéc¢ odpovida, se pokouSeji dopracovat

k tomu, jak se cely pfibéh odehral. Nékdy najdete feSeni
velice rychle — staci dvé nebo tfi otazky a jiz jste na
spravné cesté k vyfeSeni zahady. Jindy ale i zdanlivé
jednoduchy pfibéh muze byt velmi tvrdym ofiskem.

Cerné historky jsou velmi popularni v mnoha zemich

a stale si ziskavaji dal$i vérné fanousky. Odlozené
pfipady: Vrazda, smrt, zabiti. VySetfovano policii, ale
nevyreseno. Pfipady uzavieny pro nedostatek dikazu.
Staré pfipady, z nichZ vam bude bé&hat mraz po zadech,
protoze pachatelé jsou (stale) na svobodé! Skute¢ny zlo-
¢in, désivé pripady, 100% pravdivé. Troufate si je vyresit?
S touto hrou zazijete nejen dlouhé hodiny zabavy, ale
také se dozvite zajimavé informace o slavnych i méné
slavnych zlo€inech a zlo€incich.

Pozor! Pokud si historky predem
prectete, ztracite tim ¢ast zabavy.
Pak ma smysl hrat pouze
roli vypravéce, nikoliv
jiz roli hadace.
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PRAVIDLA HRY v

15 Zeton( lebek nechte v krabici, v klasickém rezimu se
nepouzivaji. Ur€ete jednoho z vas, kdo bude pro danou
historku vypravé&em. Pouze on bude znat cely pfibéh.
Hadaci se budou ve hie snazit pfijit na to, jak se historka
pfesné odehrala. Vypravéc¢ si vezme horni kartu z ba-
li€ku a pfecte nahlas text na licové strané karty (zadani
historky). Pak se zepta vSech ostatnich hraci: ,Jak se to
stalo?*

Cely pfibéh je vzdy popsan na rubové strané karty.
Vypravéc si ho precte, ale necha si ho pro sebe. Cilem
hadac je pfijit na to, jak presné se historka stala. Toho
mohou docilit pokladanim otazek vypravéci.

Ptat se mohou na cokoli, ale kazda otazka musi byt
formulovana tak, aby se na ni dalo odpovédét ,Ano* nebo
,Ne*.

V nékterych pfipadech se hadac¢im podafi pomoci davti-
pu a vhodné polozenych otazek brzy dojit ke spravnému

feseni. Casto se ale také stane, Ze se hadagi do pFib&hu

zamotaji a pokladaji otazky, které ...

.. nelze jednoznaéné zodpovédét ,Ano“ nebo ,Ne“. Na-
priklad: ,Byl ten clovék velky, nebo maly?“V takovém
pripadé musi vypravéc trvat na tom, aby byla otazka
formulovana jinak.

.. nelze jednoznaéné zodpovédét ,Ano“ nebo ,Ne*, pro-
toze by to vedlo k nespravnym zavérim — napf. bude-li
polozena otazka: , Byl ten ¢lovék vysoky?*“ ve chvili,
kdy pfibéh neni viibec o ¢lovéku, ale o zvifeti. V tom

pripadé by mél vypravéc velkoryse informovat hadace,
Ze otazka je zaloZena na Spatném pfedpokladu.

.. by mohly svést hadace na nespravnou cestu. Napfi-
klad odpovéd na otazku ,Byla obét pfed smrti v kos-
tele?”, pokud tato otazka s pfibéhem viibec nesouvisi.
Je na posouzeni vypravéce, zda upozorni hadace, ze
otazka neni pro pfibéh dllezita, nebo je necha chvili
tapat. OvSem, je-li shovivavy, mél by hadace upozor-
nit na to, Ze polozena otazka neni pro pfibéh dulezita.

Vypravé¢ se musi drzet pfibéhu na karté. Pokud ale
odpovéd na konkrétni otazku na karté nenajde, mlze ji
sam podle svého nejlepsiho svédomi doplnit. Dulezité
pravidlo je, Ze pro ucely hry ma vypravé¢ vzdy pravdu —
obzvlast ve chvili, kdy si hadaci mysli, ze se pfibéh ode-
hral jinak. Re$eni na rubu je vzdy jediné spravné.
REZIM PRO POKROCILE
V tomto rezimu se jeden z hragu @ N
opét chopi role vypravéce, ale it

ostatni hadagi hraji PROTI SOBE.

Hraje se na 3 kola, tj. 3 karty hadanek. Vypravé¢ si pfi-
pravi 15 Zetonu lebek ve tfech hromadkach po péti, jednu
na kazdé kolo.

Pravidla pro kladeni otazek jsou totozna jako v zakladni
varianté, ale za obzvlast chytré otazky, které pfispivaji
k feSeni hadanky, da vypravé¢ danému hadaci vzdy
Zeton lebky. Je na posouzeni vypravéce, ktera otazka si

lebku zaslouzi. Kolo kon¢i bud' poté, co je 5 Zetonl lebek
rozdano (i pokud jste na feSeni nepfisli — vypravéc je pak
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muze prozradit nebo nechat kartu na pfisté), nebo poté,
co hadac¢i hadanku rozlouskli (pfipadné zbylé lebky pro
toto kolo vyfadte ze hry).

Hra kon¢i po tfech kolech. Hadag, ktery ziskal nejvice
Zetonu lebek, se stava profesionalnim vySetfovatelem
a vitézi! V pfipadé shody si zahrajte jesté jedno kolo
s novou hadankou.
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