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‘ Za oknem szalata burza. Cho¢ byt $rodek dnia miasto /

spowita ciemno$é. Siaruszex starat sig nie przejmowacé
J =

kroplami deszczu rozhijajacymi si¢ o parapet, ani nawet
odgtosami ktécacych sig za $ciang sasiadéw. On - porywczy
i ekspresyjny [hamlder, ona - zawsze piskliwie i gtosno
wyrazajaca swoje zdanie - nie raz urzadzali
juz podobne awantury. ,,Tym razem, co$ jest jednak inaczej”
mys$lat staruszek rozktadajac na blacie biurka drzacymi

dtofimi [y do gry. Weem ustyszat k!

ani hulajacym po ulicach i pobliskim perlsn wiatrem, ani
\ I
f



OPIS GRY

Jesli lubicie kryminaty, bawi was snucie mrozacych krew w zytach histo-
rii, czujecie satysfakcje rozwiazujac kryminalne zagadki to Crime Story
Jjest gra idealna dla was. Grajac w Crime Story poczujecie sSmak wspéinego
kreowania $wiata, zwodzenia przeciwnikéw i tropienia przestgpcéw. Zabawa
da Wam szansg wykazania sig: doskonata pamigcia, spostrzegawczoscia,
kreatywno$cia i przebiegto$cia.

Podczas gry korzystacie z kart przedstawiajacych przedmioty, postacie,
migjsca oraz akcje. Po kolei, wypowiadacie na gtos zdania, starajac sie
stworzy¢ spdjna historig kryminalng. Gracz, ktéry wta$nie wypowiada zda-
nie (ten, ktérego jest tura) nazywany jest AUTOREM. Jesli w zdaniu, ktore
wypowiada AUTOR wymienione zostato hasto znajdujace sig na karcie innego
gracza, karta taka trafia do AUTORA, ktéry ktadzie ja przed sobg odkryta
(rewersem do dotu). Ta karta to 1 punkt na koniec gry. Wygra oczywiscie
ten, kto zdobedzie najwigcej punktow. Ale uwaga! Wsréd was ukrywa sie
morderca, ktory stara sie zdoby¢ kilka dodatkowych punktéw, tym samym
podstepnie wyprzedzajac pozostatych. Gzy uda Wam sig snu¢ historig, a jed-
noczes$nie wytropié morderce?

Pamigtajcie! Przed pierwsza gra przeczytajcie doktadnie instrukcje oraz
obejrzyjcie wszystkie karty! Sprébujcie, jak najwiecej zapamigtac!

s
ZAWARTOSG PUDEEKA 711115

W pudetku znajdziecie:

» 125 kart. W tym:

» 20 kart postaci

» 39 kart przedmiotow

» 20 kart miejsc

» 20 kart akeji

» 24 dwustronne karty zéttych papierdw
» 1karta mordercy

» 1karta: dowody zbrodni

» 4 karty pomocy
» instrukejg do gry




PRZYGOTOWANIEROZGRYWKI

Utdzcie na Srodku stotu karty pomocy tak, Zeby wszyscy je dobrze widzieli.

Rozdajcie uczestnikom zahawy po 3 karty z6ttych papierdw
(po 2, w grze 3 oraz 4-osobowej).

Potasujcie razem wszystkie karty: postaci, przedmiotéw, migjsc i akgji.

Rozdajcie kazdemu graczowi po 10 kart. Gracze ogladaja
(i staraja sie zapamigtac) swoje karty, nastepnie kazdy od-
rzuca dwie. Te karty nie beda braty udziatu w grze. Gracz,
ktory ostatnio czytat jaki§ kryminat, zostaje graczem roz-
poczynajacym i odrzuca w tym momencie 3 karty. Wszystkie
pozostate, wybrane przez graczy karty zbieramy, doktada-
my do nich kartg mordercy i jeszcze raz tasujemy. 0znacza

to, e w grze 4 osobowej uzywamy w sumie 32 kart, a w grze

5 osobowej 40 kart.

l
l
l
l
l
l

Pamigtajcie, ze karty wybrano z talii w sposob losowy, moze sig wigc
zdarzy6 tak, ze kart jednego typu nie bgdzie w jakiej$ rozgrywce w ogole!

Nastepnie raz jeszcze rozdajcie po 8 kart kazdemu z graczy.

Teraz jestescie juz gotowi do gry. Gracz rozpoczynajacy o 5
Jjako pierwszy zostaje AUTOREM i tworzy poczatkowe zdanie t))llllf

historii. \

\" N,
Uwaga! .Jeéli w pierwszych grach macig prqblem 8 ,M‘
stworzeniem zdania poczatkowego, na stronie 10 instrukcji ’II’I-);J

znajdziecie przyktady zdan, ktérymi mozna rozpoczaé gre. Y1
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TWORZENIE HISTORII KRYMINALNEJ

Gracz rozpoczynajacy mowi jedno zdanie, kt6re otwiera tworzong przez was historie.
Po nim, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, swoje zdania wypowiadaja
kolejni gracze. Kazdy ma na to kilkanascie sekund, ktore
odliczaé mozemy na gtos, uzywajac do tego stopera, klepsydry
itp. Jesli kto§ nie zdazy utozyé zdania, MUSI zagraé kartg
Z6ttych papieréw i wypowiedzieé zdanie, ktére na nigj widnigje:
. - 8 WSZystko to jest dziwne.” , tak, zeby historia toczyta sig
nieprzerwanie.

Pamigtajcie! Uktadajac zdania starajcie sig uzywac
wyrazow, ktore moga pojawiac sig na kartach innych graczy!

Jesli kto$ ma na rece karte z hastem, ktére wtasnie zostato wypowiedziane
MUSI ten fakt ujawni¢ i oddaé te karte. Wéwczas opowiadajacy ktadzie ja
przed soba jako punkt liczacy sig na koficu gry. (Gra zaktada uczciwosc!)

Uwaga! Karty - punkty przekazujemy AUTOROWI dopiero, gdy zakoriczy on
swoje zdanie.

Jesli AUTOR wymieni wigcej haset i miathy w tej turze zdoby6 wigcej niz 2 karty,
nadwyzka (wszystko powyzej 2) trafia na STOS MORDERCY (karty odktadane
za kare na $rodek stotu tworza tzw. STOS MORDERCY). Jesli nikt nie ma
odpowiedniej karty - kolejny gracz zostaje AUTOREM i wypowiada swoje zdanie.

/_— .. Uwaga! Jesli kto$ przez pomytke uzyje w swoim zdaniu
=S¥ hasta, ktore znajduje sig wsrdd jego wtasnych kart -
. za karg odktada te kartg na STOS MORDERGY.

=SRIN* §

| tak po kolei uktadacie zdania, tworzac historig i sta-

ol efor racie sig zebrag jak najwigksza liczbe kart - punktow.

|'.v.

. Osoba, ktéra zdobgdzie minimum 1 karte - punkt
\ w swojej turze, ktadzie przed soba karte
"] dowodéw. Jesli minie cata runda
(wszyscy gracze wypowiedza po |
jednym zdaniu) i nikomu innemu |
nie uda sig zdoby6 punktu, na koniec |
takiej bezproduktywnej rundy wszyscy |
gracze odrzucaja z reki po 1 karcie poza |
gre (pokazujac pozostatym graczom, co |
odrzucaja!).
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SZCZEGOLOWE ZASADY BUDOWANIA
ZDAN ORAZ ZDOBYWANIA PUNKTOW

Kazdy z graczy tworzy w swojej turze jedno, dowolnej dtugo$ci zdanie.
Ograniczony jest jedynie uptywajacym czasem.

NIE WOLNO tworzy¢ zdan, ktére:

) skfadaja sig z wyliczenia kilku (wigcej niz dwdch) rzeczownikow,
czasownikéw lub przymiotnikéw po przecinku

PRZYKEAD

» Wéwczas to Ja$ ujrzat néz, parasol, igte oraz zakrwawiony kij golfowy
i bardzo sig przerazit LUB

» Ja$ ujrzat n6z oraz parasol oraz igte i kij golfowy.
Powyisze zdanie MOGLOBY brzmieé:

» Wowczas to Ja$ ujrzat néz oraz mokry od deszczu parasol, w ktéry
wbita byta, potyskujaca w $wietle ksigzyca igta, Sciang za$ podpierat
zakrwawiony kij golfowy.

0 ile oczywiScie starczytoby czasu, zeby je wypowiedzie6.

) nie tworza logicznej catosci z poprzednim. Starajcie
sie, zeby kolejne zdania logicznie taczyty sie
z poprzednimi, tak aby powstata jak najhardziej ¢~
spajna historia. 0 tym, czy zdania sa logiczne | —=
decydujecie wspélnie, w sposéb demokratyczny (—
(ale z zachowaniem zdrowego rozsadku (e
tak, zeby nie popsué sobie zabawy).Jesli /
demokratycznie zdecydujecie, ze utozone
zdanie nie jest logiczne, gracz ktéry je
wypowiedziat odktada na STOS MORDERCY
Jjedna ze zdobytych dotad kart - punktéw
(jesli to mozliwe), a historia cofa sig do
ostatniego, zaakceptowanego zdania.




Pamigtajcie! Gracz wypowiadajac jedno zdanie moze zdohyé MAKSYMALNIE
2 karty, nawet je$li teoretycznie mégthy ich dostat wigcej, gdyz udato mu
sig trafi¢ na wigksza liczbg haset. Jesli tak sig zdarzy obowiazuje zasada,
iz do AUTORA trafiaja 2 karty - 2 punkty, a pozostate trafiaja na STOS
MORDERCY.

PRZYKLAD

W zdaniu:

) Policjant wszedt na strych, rozejrzat
sig i zobaczyt olbrzymia czaszke

znalazty sig 3 wyrazy znajdujace sig na
rekach innych graczy: strych (Piotr),
czaszka (Tomek) i policjant (Magda) dwie
karty trafiaja wigc do AUTORA, a jedna na
STOS MORDERCY.

Pamigtajcie! Oddajecie kartg z reki réwniez wtedy, -
kiedy uzyty wyraz zostat odmieniony przez przypadki,
wypowiedziany w innej liczbie czy osobie, a takze
trybie np. przypuszczajacym oraz czasie.

PRZYKLAD

Powiedzenie ,stac”, ,stoi, ,stanat”,
»stangli”, ,,stanathy’”” ,,postoi”” punktuje
kartg z wyrazem ,,stac”.

Powiedzenie ,néz”, ,nozem”, ,noie”,
»nozami”, ,nozowi”, ,nozy” itd. punktuje
karte z wyrazem ,,no6z”

NIE OTRZYMUJEMY punktow jesli
dokonaliSmy zmiany cze$ci mowy
Z rzeczownika na czasownik,
czasownika na przymiotnik itp.

PRZYKEAD
Wypowiedzenie ,béjka”
»bitka” ,,bijacy” nie
punktuje karty ,,bi¢ sig”.




MORDERCA

Gracz, ktéry na poczatku gry otrzymat kartg mordercy,

przede wszystkim nie ujawnia tego faktu!

Jesli utrzyma ja do korica rozgrywki i nie zostanie

wykryty, moze w nagrodg doda¢ tg kartg oraz

(TR wszystkie karty lezace na $rodku stotu do swojej

e 0Statecznej puli punktéw. Karta mordercy jest warta

3 punkty!

Pozostali gracze, obserwujac sytuagjg przy stole, moga stara¢

sig temu zapobiec i jeszcze przed kohcem gry wytypowaé

osobg, ktora podejrzewaja o bycie morderca. Aby to zrobi,

MUSISZ w turze, w ktérej chcesz typowaé morderce zdobyé

przynajmniej 1 punkt (czyli przejaé minimum 1 kartg od innego

gracza), zagraé kartg z6ttych papierdw, po czym zakorczy6

ture wypowiadajac sentencje: Wtem doznat olSnienia -

mordercy jest ... (czy tez podobna) i wskazaé gracza, ktory

twoim zdaniem dokonat morderstwa:

» je$li twoje podejrzenia okazaty sig stuszne. Gra automatycznie sig

koriczy, a ty, jako osoba, ktérej udato sig prawidtowo wskazaé morderce

dostajesz w nagrodg karte mordercy. Jest ona warta 3 punkty (ale nie

przejmujesz STOSU MORDERGY! ) Teraz podliczacie punkty.

» jesli twoje podejrzenia okazaty sig btedne - gra toczy

sig normalnie dalej.

Uwaga! Specjalna karta mordercy nie moze byé

W grze dla 3 lub 4 graczy,
gracz nie moze typowaé
mordercy, zanim nie
zhierze 3 kart - punktow.

$ciagnigta z reki, kiedy gracz uzywa stowa morderca!

Uwaga! Jesli w waszej opowiesci nie ma mordercy, mozecie zastapic

go stowem przestepca, czy podejrzany wskazujac odpowiednia osobg

i podmieniajac stowa w wypowiadanym zdaniu.

Pamigtajcie! Jesli karta z6ttych papieréw zostanie u ciebie do kofica gry

warta jest 1 punkt! Mozna ja wykorzysta¢ albo typujac morderce, albo

w sytuacji, kiedy nie masz pomystu na zdanie, a twdj czas wtasnie mingt!

Kart z6ttych papierdw nie trzymasz podczas gry w rgce, a przed sobg, tak,

zeby pozostali gracze widzieli ile jeszcze ci pozostato! Kiedy skoncza ci sig

karty z6ttych papierdw kofczysz gre!




ZAKONCZENIE

Gracz koriczy gre, kiedy:

)y pozbedzie sig wszystkich kart
z reki,

) pozbedzie sig wszystkich kart
20ttych papierow.

Uwaga! Nie oznacza to jednak,
ze przegrat gre, zdobyte przez
niego punkty sa brane pod uwage
na koniec rozgrywki!

Gra koriczy sig kiedy nastapi jeden
z nastepujacych warunkéw :

) W grze pozostaty juz tylko
dwie osohy, albo

)y prawidtowo wytypowany zostat
morderca, albo

» morderca zostat zmuszony do oddania ostatniej karty na rece - karty
mordercy.

Jesli nie udato Wam sie wykryé mordercy - zgarnia on na koniec wszystkie
karty ze STOSU MORDERGY!

Jesli morderca zostat wytypowany, jego stos pozostaje nieruszony, a karty
tam odtozone nikomu nie daja punktow!

Teraz mozecie juz liczy6 punkty.

Kazda karta - czy to zdobyta, czy pozostata na rgce, a takze karta zotte
papiery oraz w przypadku mordercy, kazda karta ze STOSU MORDERGY
- to 1 punkt. Wyjatkiem jest karta mordercy dajaca 3 punkty temu, kto
ja posiada (mordercy, lub osobie, ktéra go znalazta). Kto ma najwigcej
punktow - wygrywa gre!




WARIANTY GRY

UPIIASZGZAJAGE

bez ograniczenia czasowego - gracze nie sa ograniczani czasem podczas

tworzenia swoich fragmentéw historii

» bez limitu zdobywania maksymalnie dwdch kart na turg - gracz zdobywa

tyle punktéw, ile udato mu sie wypowiedzie¢ haset, znajdujacych sig

u innych graczy

) bez konieczno$ci budowy spéjnej historii od poczatku do korica

» bez karty mordercy. W tym trybie nie ma mozliwo$ci typowania mordercy

- W zwiazku z czym gra koriczy sig tylko jesli w rozgrywce pozostaty

dwie osoby. Podczas przygotowania gry, gracz rozpoczynajacy réwniez

odrzuca dwie karty - tak jak pozostali gracze.

IIATRAKBYJNIAJAGE

historia opowiadana na zadany

temat lub z zadanymi postaciami

» zdania rozpoczynajace sig na ta

sama litere

» w kazdym zdaniu musi pojawi¢ sig

jakies$ stowo/zwrot

UTRUDNIAJAGE

» tylko raz mozesz typowacé morderce

- htedne typowanie konczy twoja gre

) punkty karne za wypowiadanie stéw,

ktore zostaty juz zdobyte przez

innych graczy

» zwigkszenie liczby kart biorgcych

udziat w grze

ZDANIA, 0D KTORYCH MOZESZ

)

ROZPOCZAC HISTORIE

Tego dnia nic nie wygladato
zwyczajnie...

Zegar na wiezy wybijat wiasnie
potudnie, gdy...

Przerazajacy krzyk rozdart nocna
Ciszg...

Siedziat w fotelu i pit herbate, kiedy
zadzwonit telefon...

tzy sptywaty jej po policzku, nie
mogta oderwaé wzroku od...

Kiedy cofam sig pamigcia do tamtej
chwili najdziwniejsze wydaje sie...

Raz, dwa, trzy liczyt kroki, ktére
dzielity go...

0d czego by tu zaczaé, zamruczat...

PRZY 3-4 GRAGZACH

» rozdajemy migdzy graczy tylko 2 karty z6ttych papieréw

» gracz nie moze typowaé mordercy, zanim nie zbierze 3 kart - punktéw
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PRZYKLADOWE HISTORIE

Przetart ofmlery, schowat pifg,
domknat wellizly i bezszelestnie

skierowat sig do wyjscia. Rzucit
ostatni raz okiem na swoje dzieto.
tysy [k dyndat, jakby kpiac teraz
sam z siebie. Jakie Zycie taka $mier¢
- pomyslat M. i zachichotat. Rano
(Ulnzytutkulfdlal jakas

przerazona dusza zacznie krzyczeé

tak, ze o jego dziele ustysza we
wszystkich [omisariatach. .. W kedcu
psy potacza morderstwo z krwistymi
loczkami zaklejonymi w szarych
kopertach, ktore otrzymaja fryzien,
i gzalet miigsld. Kopertach
bez adresata, za to z napisem: Panie,
panowie... Proszg nie
Bedzie bis!

Autor: URSZULA MATUSIAK
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Nie musiatem pol®s, wszedtem cichutko
Poliefane przestali Fozmemiag,
zapytatem ich co sig stato. Gdy mi opowiadali,
nie przestatem DOGOWRG szczegdtéw sprawy.
Mol trzygwiazdkowy, kto§ zrobit z

szubienice i powiesit na niej kobiete. Na
jej ciele zostat wyryty znak, a u stop lezat
zakrwawiony GGUZORYE. Przerysowatem
znak, pasowat do zbrodni Graficiarza.
Obejrzatem nagrania z kamer. W oczy rzucit
mi si¢ fedisnsmelk z pertami, ktéry kobieta
nosita na szyi, a teraz nigdzie go nie moglismy
znalezé. Moze to jednak nie Graficiarz, on
przeciez ,,tylko” zabija. Czyzby Banldier?

Auror: KRYSTIAN WIERZBICK]



Josh nie spodziewat sig nowych spraw idac do
biura. (Zieelm wybrzydzajace przy
budce z lodami, FozZigGlaL o ostatnich zleceniach.
Po kilku minutach marudzenia, wybrany w koiicu
l6d spadt prosto na nogi matki dziecka. Krzyk
kobiety, wyzywajacej sig na niewinnym S{PZeiATIH)
lockim, byto stychaé nawet, gdy Josh wchodzit juz
do swojego biura.

Ze stojacego pod $ciang regatu matej BilToGe,
wyjat tallig [exrG. Od kilku dni z nudéw uktadat
pasjanse czekajac na telefon. Dlatego gdy kto$

do drzwi, gloeglt do nich gwattownie.
Otworzyt szybko i usmiechnat sig, a jego usmiech
rozszerzyt zamaszysty cios Sizldery. Nie zdazyt
nawet siggnaé do pasa po @2 gdy spadajace
powoli karty topity sig w jego krwi...







Jan, emerytowany Z0fmierz, drzacymi dioimi odpalit zapailp. Stara,
zakurzona §Tiieea rozjarzyta sig stabym $wiattem, gdy podpalit knot.
Styszat za soba kroki, ale nie mégt niczego dojrze¢ w mroku.

| pomysleé, ze wszystko zaczgto sig podczas spaceru w parl. Upuscit
siatke z na serce, ktore wcze$niej wykupit w aptece. 6dyby
nie to, nigdy nie zwrécithy uwagi na wystajaca z ziemi pod alltane
za$niedziata skrzynke. Z ciekawo$ci wykopat ja z ziemi i podwazyt wieko.
W $rodku znajdowat sig [{lnGz i stary modlitewnik o rozpadajacych sig
stronach. Uniést go, a pod spodem ujrzat kilka monet. Wygladaty na ztote,
a chociaz Jan nie znat sig na antykach, czut ze sa wiele warte. W poblizu
parku znajdowat sig zrujnowany klasztor, ktéry sptonat wiele lat temu.
Moze klucz otwierat ktére$ z tamtejszych drzwi? Czujac sig trochg
jak mtodzik, zaszedt do ruin klasztoru. Jego uwage przykuty drzwi do
krypty - niemal nietknigte pozarem - postanowit sprébowac je otworzyé.
Klucz pasowat do zamka idealnie, a drzwi otworzyty sig ze straszliwym
skrzypieniem. Skuszony wizja ogromnego bogactwa Jan zszedt na dot,
nie zauwazajac podazajacej za nim sylwetki zakapturzonego [miche.
Wkrétce drzwi na zewnatrz zamknety sig, a Jan btadzit przerazony po
omacku, az przypomniat sobie o zapatkach w kieszeni. Zauwazyt stary
$wiecznik i zapalit ogarek $wiecy. Serce walito mu jak oszalate. Potrafit
@lip bii§ i wiele w zyciu widziat, ale ta gonitwa w ciemnos$ci przypominata
starcie z upiorem. Katem oka dojrzat co$ jasnego na posadzce - ludzka
GZsi® szczerzyta sig do niego szyderczo. Zobaczyt padajacy z tytu
cien, ale nie zdazyt juz wydoby¢ gtosu.

Wkrotce drzwi krypty otworzyty sig, a zakapturzona postaé, zrzuciwszy
habit, udata sig do parku by ponownie ukryé pudetko w jakim$
g 0czywistym miejscu.
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