


Saulesnik x 1

SauCesnik je opciona uloga, ukoliko igrate sa 6 i viSe igrala. Saulesnik zna ko je ubica, kao i refenje sludaja. Ubica i sauesnik pobeduju
zajedno, ako ubica prode nekaznjeno.
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Svedok x 1

Svedok je opciona uloga, ukoliko igrate sa sautesnikom. Svedok je inspektor koji je video kako ubica i sauesnik napu§taju mesto zloina.
Medutim, svedok ne zna eksplicitno ko je ubica, a ko sauéesnik, niti zna kako je zlodin podinjen.

T :

g £

& ¥ Ako je ubica otkriven ali moze da identifikuje svedoka, smatra se da je svedok ubijen, §to omoguéava ubici i saubesniku da se izvuku sa
ubistvom i pobede.

'SVEDOK]

POSTAVKA IGRE

1, Mesto zloéina

Vratite u kutiju sve plodice dogadaja koje se koriste za varijante (pogledajte Varijante na strani 4). Podelite po 4 karte dokaza i po 4 karte oruZja svakom
igraéu. Svaki igrag izlaze svoje karte tako da su njirovi nazivi i ertezi okrenuti prema drugim igradima, kako bi svi mogli lepo da ik vide. Igracdi treba da
odvoje malo vremena i pogledaju sve karte dokaza i oruZja na stolu.

Tlustracije na kartama dokaza i oruzja sluze samo kao okvir. Igradi bi trebalo da koriste ma&tu na osnovu naziva karte.

2. Uloge

Uzmite onoliko karata uloga koliko ima igrala.
4 i1i 5 igrala: 1 ubica, 1 forenziéar, sve ostalo inspektori.
6 do 12 igrala: 1 ubica, 1 forenzitar, 1 sauesnik (opciono), 1 svedok (opeiono), sve ostalo inspektori.

Vratite viSak karata uloga nazad u kutiju. Karte uloga koje koristite, promegajte i podelite po jednu svakom igraéu, licem nadole. Igraé koji je dobio kartu
forenzilara, otkriva svoju ulogu i poéinje da vodi igru. On odbacuje svoje karte dokaza i oruzja, i uzima plodice zlodina. Svi ostali igraéi drZe svoje uloge
u tajnosti.

FPreporudujemo vam da u prvoj partiji ulogu forenzifara dodelite najiskusnijem igracu.

3. Znadke

Podelite svakom igracu, osim forenzidaru, po jednu znaéku. Znalka oznalava da igraé jo§ nije pokusao da refi zlodin i i treba da stoji ispred igrala, tako da
bude vidljiva i drugim igradima. Vratite viSak znadaka nazad u kutiju.

TOK IGEE

1. Z1o¢in

Tokom ovog dela igre ubica odreduje refenje zlodina tako §to bira ,kljudni dokaz” i ,oruzje”. Da bi vodio ovaj deo igre, forenzibar treba da prati sledecte
korake:

la. Forenzi®ar govori ,Neka svi zatvore o8i” i proverava da 1i svi igrali Zmure.

1b. Forenzidar govori ,Neka ubica (i saulesnik) otvori o8i” i potvrduje da su oni to i udinili,

lc. Forenzitar govori ,Neka ubica odredi k1juéni dokaz i oruzje”, a zatim ubica pokazuje na jednu od svojih karata dokaza i jednu od svojihh karata oruZja.

1d. Forenzitar klima glavom u znak razumevanja, tako da ubica moZe da prestane da pokazuje i zatim govori ,Neka ubica (i saulesnik) zatvori o&i”.

le. (Samo ako postoji svedok) Forenzitar govori ,Neka svedok otvori o¢i”, a zatim pokazuje svedoku ubicu i saulesnika, ali mu ne otkriva ko je ko. Svedok zatim
klima glavom u znak razumevanja. Nakon toga forenzitar govori ,Neka svedok zatvori oi”.

1f. Na kraju, forenzifar govori ,Neka svi otvore o¢i”.



2. Istraga

Ovo je glavni deo igre i podeljen je na tri runde - svaka runda se sastoji od faze Prikupljanja dokaza i faze Izlaganja. Igra moze da se zavr§i prevremeno ako
bilo ko od inspektora taino pogodi i ,kljudni dokaz” i ,oruzje”. U suprotnom, igra se zavr§ava posle trete runde. Faze se odvijaju sledeéim redosledom:

2a. Prva runda

Da bi se pripremio za ovu rundu, forenzidar odlaZe sa strane sve LSJ,%/IFTQQr'I( LOKACIJA S1T’é|'_\l,iE TRAG NA TRQJANJE VREMENSKE
plotice s nazivom ,Lokacija” i ,Uzrok smrti”. Zatim mefa preostale DELEE 8800 PRl
plodice zlotina licem nadole i formira pil za izvlalenje. GUSENTE KAFIE £ L GOEY L MOMENTALNO SUNCANO
mﬁvﬁ?ﬁm KNJIZARA KRUTO GRUDL KRATKOTRATNO OLUINO
Forenzitar bira jednu od izdvojenin plodica ,Lokacija”, povladi 4 — — — —
nasumiéne plodice zlodina sa vrha §pila i postavlja ove plodice, L A AT R e S
zajedno sa ploéicom ,Uzrok smrti”, ispred sebe. BOLEST HOTEL FALI DEO TELA NOGA DUGATKO VLAZNO
TROVANJE BOLNICA NETAKNUTO LEDA NEKOLIKO DANA HLADNO
NESRECNI SLUCAT GRADILISTE UNAKAZENO PHE%AF‘I‘OG NEJASNO VRUCE

2a-I. Prikupljanje dokaza
ForenziCar stavlja Sest metaka, jedan po jedan, na plodice ispred sebe. Mora da postavi metak na jednu od Sest stavki navedenin na ploéici i na svaku
plodicu moze da postavi samo po jedan metak. Vreme za koje forenziar mora da postavi metke nije ograniéeno.

Nakon postavljanja prvog metka, svi igraci osim forenzitara mogu slobodno diskutovati i izrazavati
svoje misljenje o istrazi. ForenziCar postavlja sledete metke na osnovu diskusije, kako bi suzio
istragu. Prema tome, redosled kojim forenziCar bira da postavi metke, kao i svi znaci odluénosti ili
oklevanja od strane forenzifara, mogu biti tragovi. Forenzifar moze da postavlja metke bilo kojim
redom, ali jednom kada in postavi vige ne sme da i pomera.

Ovaj korak se zavrSava kada forenzitar postavi festi metak.

2a-11 Izlaganje
Nakon §to postavi poslednji metak, forenzifar igratima ostavlja malo vremena za diskusiju, a zatim zamoli svakog igrala da izlozi svoje mi§ljenje o
z1lo¢inu. PodevEi od igrafa levo od forenziCara i nastavljajuéi u smeru kretanja kazaljke na satu, svaki igra¢ treba da iznese svoje mis§ljenje o
»kljuénom dokazu” i ,oruzju”. Svaki igraé bi trebalo da ima ogranieno vreme, najbolje oko 30 sekundi. (Ovo je samo preporuka. Vremensko ograniéenje
mozete da prilagodite kako vama odgovara.)

Igradima nije dozvoljeno da prekidaju i ometaju igrada koji izlaZe svoje mifljenje, OSIM ako ne Zele da pokufaju da ,rese zloin“

2b. Druga runda
Nakon §to je svaki igra¢ imao priliku da izlozi svoje mi&ljenje, forenzidar prelazi na drugu rundu.

2b-I. Prikupljanje dokaza

ForenziCar izvladi novu ploéicu s vrha &pila. Ovom ploéicom menja jednu od prethodno postavljeninh plodica zloGina, osim ploCica ,Lokacija” i ,,Uzrok smrti”.
Da bi zamenio plodicu, treba da s nje ukloni metak i odbaci je. Novoizvudenu plodicu postavlja na njeno mesto, a metka stavlja na jednu od Sest stavki
navedenih na njoj.

2b-II. Izlaganje:
ForenziCar pusta ostale igrade da kratko porazgovaraju o novom tragu pre nego §to ih pozove da ponovo izloZe svoje migljenje kao u koraku 2a-I1.

2c¢. Tre¢a runda P 5 q
ogledajte video sa
Nakon §to svaki igrad izlozi svoje misljenje po drugi put, forenzidar prelazi na treéu i poslednju rundu. up%tstvgma, za i g,,u,
2¢-I. Prikupljanje dokaza: Ponovite korak 2b-I. ® ®
2¢-II. Izlaganje: Fonovite korak 2b-IL AT

Vazno: Igra se zavrfava odmah nakon treéeg i finalnog izlaganja poslednjeg igraca. (o)



Re§avanje zlotina

Osim forenziGara, svaki igra®, ukljubujuéi i ubicu (i saubesnika), moZe da pokufa da ,redi zlodin” u bilo kom trenutku tokom igre. Da bi pokusao da refi zlodin,
igraé treba da objavi: ,Znam refenje”. Taj igraé zatim pokazuje na jednu kartu dokaza i jednu kartu oruZja ispred drugog igraca.

Ako je igral koji pokufava da regfi z1lodin pokazao na karte koje zaista jesu ,kljuéni dokaz” i ,oruzje”, igra se odmah zavr§ava i pobeduju

forenziGar i ingpektori (kao i svedok).

Ako bilo koja karta nije talna, forenzilar ¢e samo reéi ,ne” bez davanja dodatnin intormacija.
Ako igra¢ nije uspeo da refi zlodin, mora da preda svoju znadku forenziaru, §to znaéi da je iskoristio svoj

jedini pokugaj da re&i zlodin. Taj igrad nastavlja da udestvuje u igri kao i obitno, moze i dalje da iznosi
svoje mifljenje tokom faze Izlaganja, ali ne moze ponovo da pokufa da refi zlodin.

Vazno: Ako ne pokugate da refite 210éin pre nego §to poslednji igra¢ zavréi svoje trete i poslednje izlaganje, izgubitete priliku da to uradite. Iskoristite
svoju Sansu, nemojte je propustiti!

3. Zatvarangje slucaja
Igra se zavrSava kada se ispuni jedan od sledeé¢ih uslova:
1. Inspektor prilikom pokusaja da ,refi zlodin” tadno identifikuje ,k1ljudni dokaz” i ,oruzje”. U ovom sludaju, forenzibar i ingpektori (kao i svedok) pobeduju!

2. Svi igradi su izgubili Sansu da refe zloGin (ili nisu uspeli ili nisu ni pokugali da ,refe zlo¢in” do kraja trete i poslednje faze Izlaganja).
U ovom sluéaju, pobeduje ubica (i sautesnik).

U igri sa svedokom moZe doé¢i i do preokreta. Ako su ,k1ljuéni dokaz” i ,oruzje” pronadeni, ubica, nakon razgovora sa sauéesnikom, bira jednog igraéa (kojeg ¢e
ubiti pre sudenja). Ako izabrani igral jeste svedok, ubica i saudesnik izbegavaju osudu i pobeduju. Ako se radi o bilo kom igraéu osim svedoka, oni su uspesno
osudeni, a forenziar, inspektori i svedok pobeduju.

Floc¢ice dogadaja

DOBAR KORISTAN
Da biste koristili plodice dogadaja, forenzitar treba da ih ubaci u §pil plodica zloéina nakon prve runde i prve faze OBRT TRAG
prikupljanja dokaza. Na ovaj nadin, dogadaj se moZe odigrati tokom druge ili trete runde igre. Kada igrate sa ploticama ] rovih plotic lotine.
s . . s . . . dot Sansu da od ke bira u
dogadaja, jednostavno proditajte tekst naglas i pratite napisana uputstva. %ﬁ“ﬁ%ﬁ?ﬁm ’;Zi"“&:&"?‘nﬁ'ﬁﬁ
redovan pokusaj koji ploticu. Izabrana
3 . 0 e St e
Prilasgodavanje tezine be - o

novu. Odbacite ovu
plodicu dogadaga.

Da biste promenili nivo teZine, u pravila mozete uneti sledeée promene:
Da biste inspektorima olaksali igru, podelite svakom igradu po 3 karte dokaza i po 3 karte oruzja.
Da biste inspektorima otezali igru, podelite svakom igradu po 5 karata dokaza i po 5 karata oruzja.

Postoji nekoliko ogranitenja u komunikaciji tokom igre:

1. Forenzilar ne sme da prenosi informacije ni na koji nadin osim postavljanjem metka na plodice zlodina i odgovaranjem sa ,da” ili ,ne” na pokusaj refavanja
2lo¢ina.

2. Igrali ne smeju da prekidaju jedni druge tokom faze Izlaganja - osim ako ne Zele da pokuSaju da refe zlodin.

Tokom faze Prikupljanja dokaza, igrati mogu slobodno da govore. Dozvoljeno je da postavljaju pitanja jedni drugima. Odgovarangje je opeiono.
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