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INSTRUKCJA GRY

Sledztwo w Biatym Domu to kooperacyjna gra karciana opar-

ta na wspolpracy wszystkich grajacych. Jedno z Was wecieli sie
w postaé Swiadka, a pozostali stworza zespot Sledczych kto-

rych zadaniem bedzie odgadniecie, co sie wydarzyto. Swiadek,
w oparciu o wylosowane karty, wymysla kryminalna historie.
Stopien komplikacji sprawy zalezy wylacznie od jego wyobraz-
ni. Sledczy za$, wspélnymi sitami - zadajac pytania i analizujac
pozyskane informacje - odtwarzaja opowie$¢ Swiadka i roz-
wiazuja zagadke.
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PRZYGOTOWANIE
DO SLEDZTWA

Zdecydujcie, kto z was zostanie Swiadkiem. Pozostali gracze
tworza zespot Sledczych.

Podzielcie karty sledztwa na 5 stoséw wg kategorii: podejrzani,
miejsca, przedmioty, osoby oraz motywy. Pomoga wam w tym
kolory kategorii.

Roztdzcie karty sledztwa na stole rysunkiem do gory:

1.

z talii podejrzanych wylosujcie i wytdzcie
w rzedzie 4 karty. Ten rzad to zestaw potencjalnych spraw-
cOw przestepstwa;

z talii miejsc (niebieski) wylosujcie i wytdzcie w rzedzie
4 karty. Ten rzad to zestaw potencjalnych miejsc, w ktérych
doszto do przestepstwa, w ktérych sprawca ukryt swdj tup,
przetrzymywat ofiary itp.;

z talii przedmiotéw (czerwony) wylosujcie i wytdzcie w rzedzie
4 Kkarty. Ten rzad to zestaw przedmiotdw, ktdre w jakis sposéb
mogg wigzac sie z przestepstwem, np. uzyto ich jako narzedzi
zbrodni, zostaty znalezione na miejscu popetnienia przestep-
stwa albo moga naprowadzi¢ Sledczych na trop sprawcy;

z talii os6b (zielony) wylosujcie i wytdzcie w rzedzie 4 karty.
Ten rzad to zestaw potencjalnych ofiar, Swiadkéow, wspolni-
kéw i 0s6b zamieszanych w przestepstwo;

z talii motywow (fioletowy) wylosujcie i wytdzcie w rzedzie
4 karty. Ten rzad to zestaw mozliwych motywdw, ktére po-
pchnety sprawce do popetnienia przestepstwa.

Potasujcie karty zbrodni i utézcie je w stos.

Obok wytoézcie karty pytan. Znajdziecie na nich przyktady popraw-
nych i btednych pytan. Karta z pytaniami poprawnymi postuzy
wam za wzor, ktory pomoze sformutowac wtasne pytania:



Dozwolone sa wytacznie pytania zamkniete (wymagajace
odpowiedzi tak lub nie), pozbawione stéwek tabu (podpisy na
kartach, elementy podpiséw na kartach) i zbyt oczywistych na-
wigzan do obiektéw na kartach.

Szczegbdtowe wskazdwki dotyczace pytan znajdziecie w opi-
sie drugiej fazy rozgrywki.

Stowniczek trudniejszych pojec:

Bullying - dtugotrwate dziatanie zmierzajace do wykluczenia dane-
go ucznia ze spotecznosci szkolnej lub z grupy réwiesniczej.

Bunkier PEOC - schron znajdujacy sie pod wschodnim skrzydiem
Biatego Domu. Stuzy takze jako awaryjne centrum komunikacyjne.
Jego nazwa to skrot od Presidential Emergency Operations Center
(Prezydenckie Centrum Zarzadzania Kryzysowego).

Gabinet Owalny - jeden z gabinetéw Biatego Domu, oficjalne miej-
sce pracy prezydenta.

Kapitol Stan6éw Zjednoczonych - budynek petniacy funkcje siedzi-
by parlamentu, czyli Kongresu Standéw Zjednoczonych (Izby Repre-
zentantéw i Senatu).

Potomak - rzeka, nad ktdrg lezy Waszyngton.

Samolot Air Force One - kryptonim kazdego samolotu, na pokta-
dzie ktérego znajduje sie prezydent USA. Funkcje te najczeSciej petni
jeden z dwdch zmodyfikowanych rzagdowych boeingdw 747.

Sekretarz stanu - urzednik rzadu USA stojacy na czele Departamen-
tu Stanu. Pelni funkcje zblizone do polskiego ministra spraw zagra-
nicznych.

Spiker Izby Reprezentantéow - przewodniczacy Izby Reprezentan-
téow (odpowiednika polskiego sejmu). Trzecia osoba w panstwie po
prezydencie i wiceprezydencie.

Zbrodnia nienawisci - akt przemocy werbalnej lub fizycznej, wyni-
kajacy z uprzedzen przejawianych wzgledem roéznych grup spotecz-
nych (np. w stosunku do mniejszosci etnicznych czy seksualnych).



ROZGRYWKA

Rozgrywka podzielona jest na 3 fazy.
Faza 1: Swiadek

Swiadek wyciaga jedng sposréd kart zbrodni. Pytania, ktére na niej
widnieja, beda stanowi¢ szkielet opowiesci. Na karcie znajduje sie
informacja dotyczaca rodzaju popetnionego przestepstwa oraz 5
pytan: o sprawce, o miejsce zbrodni, o przedmiot, ofiare lub osobe
zamieszang oraz o motyw przestepstwa. Swiadek ma za zadanie na
podstawie karty zbrodni oraz kart §ledztwa, w tajemnicy przed in-
nymi graczami, utozy¢ historie zbrodni (zob. przyktadowe historie
na str. 10-11). W tym celu powinien uwaznie przesledzi¢ wyloso-
wang karte zbrodni i do kazdego pytania z karty wybra¢ po jednej
Kkarcie $ledztwa z odpowiedniej kategorii. Nastepnie Swiadek prze-
kazuje Karte zbrodni Sledczym, by mogli rozpocza¢ dochodzenie.




KARTA ZBRODNI

lnBalsmu e+ rodzaj zbrodni

Kto dopuscit sie zabdjstwa? pytanie o podejrzanego
Kto zostat zabity? pytanie o osobe

Jakie byto narzedzie zbrodni? pytanie o przedmiot
Gdzie znaleziono ciato? pytanie o miejsce

Co pchneto morderce do zabdjstwa? pytanie o motyw

A wiaca:

Pytania na kartach zbrodni moga by¢ réznie sformutowane,
w zaleznosci od rodzaju przestepstwa.



A wvaca:

W podstawowym wariancie gry Karta zbrodni jest jawna dla
wszystkich graczy. Oznacza to, ze zaréwno Swiadek, jak i Sledczy
maja dostep do wstepnych informacji o popetnionym przestepstwie.

Jezeli macie ochote na trudniejsze wyzwanie, Swiadek moze nie po-
kazywac¢ Sledczym catej karty, informujac ich tylko, do jakiego ro-
dzaju zbrodni doszto.

Podsumowanie fazy I - Swiadek

1. Swiadek ciagnie jedna karte z wierzchu talii kart zbrodni.

2. Czyta informacje na karcie - dowiaduje sie, jakie przestepstwo
zostato popelnione, oraz poznaje pytania, na ktére powinien od-
powiedzie¢, uktadajac historie.

3. Analizuje pytania oraz karty roztozone na stole i w tajemnicy
przed innymi graczami wymysla historie przestepstwa.

4. Nastepnie przekazuje wylosowang karte Sledczym do analizy.




PRZYKLADY KART ZBRODNI|
Przyklady historii tworzonych przez Swiadka

Po wylosowaniu karty MANIPULOWANIE GIEEDA Swiadek odpowiada

na pytania:

MANIPULOWANIE GIELDA

Kto manipulowat gietda?
Kto na stracit na
Jaki przedmiot byt powi

z manipulowaniem gietda?

Gdzie doszto do wydarzenia,
zapoczatkowato manipulacje

Kto manipulowat gietda?

Kto najwiecej stracit na giet-
dowych manipulacjach?

Jakiego przedmiotu uzyto,
aby wptyna¢ na $rodowisko
gietdowe?

Gdzie doszto do wydarzenia,
ktore zapoczatkowato mani-
pulacje?

Co sktonito przestepce do
manipulowania gietda?

Sposréd roztozonych kart Swiadek wybiera po jednej z kazdej kategorii.
W ten spos6b odpowiada na pytania z karty zbrodni. Zat6zmy, ze wybrat

nastepujacy zestaw kart:
gubernator Kalifornii,
pastor,

cygaro,

zamozne przedmiescia,
bunt.

S RN



Uproszczony zarys przyktadowej historii:

Gubernator Kalifornii od dawna odczuwat sprzeciw wobec wtadzy kleru
i dqzyt do jej ostabienia. Dowiedziawszy sie, Ze pewna firma produkujqca
cygara postanowita zainwestowaé¢ w budowe ogromnego kosciota na za-
moznych przedmiesciach Los Angeles, przeforsowat nowe prawo antytyto-
niowe. Gdy akcje firmy poleciaty na teb, na szyje, musiata ona wycofa¢ sie
z inwestycji, a pastor, ktdry odpowiadat za projekt, zostat na lodzie.

Po wylosowaniu karty ZNIESLAWIENIE gracz odpowiada na pytania:

Kto dopuscit sig zniestawienia?
Kto zostat znies

Z jakim przedmiotem wigzalo sie
zniestawienie?

Z jakim miejscem wigzato sie
Zniestawienie?

Co pchneto przestepce do
zniestawienia ofiary?

10

Kto dopuscit sie zniestawienia?
Kto zostat zniestawiony?

Z jakim przedmiotem wigzato
sie zniestawienie?

Z jakim miejscem wigzato sie
zniestawienie?

Co pchneto przestepce do
zniestawienia ofiary?




B
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Sposréd kart na stole Swiadek wybiera po jednej z kazdej kategorii.
W ten sposéb odpowiada na pytania z karty zbrodni. Zatézmy,
ze Swiadek wybrat nastepujacy zestaw kart:

matka prezydenta,

spiker Izby Reprezentantow,
wieczne pioro,

bunkier PEOC,
zniestawienie.

Gl W IN -

Zarys przyktadowej historii:

Niepoczytalna matka prezydenta wbita sobie do gtowy, ze spiker Izby
Reprezentantéw to szpieg obcego mocarstwa. Anonimowo poinformo-
wata telewizje Sox News, Ze widziata, jak cztowiek ten wkrada sie do
bunkra PEOC pod Biatym Domem. Zapytana o to, jak pozyskiwat tajne
informacje, wyjasnita, ze zostawiat tam cyfrowy dyktafon zamaskowany
Jjako wieczne pidro, ktdre potem zabierat przy nastepnej wizycie. Spiker
oczywiscie stanowczo zaprzeczyt wszystkim zarzutom, ale zniestawienie
przez matke prezydenta spowodowato spadek jego popularnosci.

A wvaca:

Swiadek ma pelna wiedze o wszystkim,
co zaszto, a takze zna emocje i opinie 0s6b
zamieszanych.

11
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A wiaca:

Swiadek moze komunikowa¢ sie ze Sledczymi, odpowiadajac wy-
tacznie na pytania zamkniete. Podawanie dodatkowych wskazowek
jest niedozwolone.

Faza II: Sledziwe

Tutaj zaczyna sie prawdziwe dochodzenie! Przeprowadzcie je zgod-
nie z protokotem. W podstawowym wariancie gry, dzieki przekazanej
przez Swiadka informacji dotyczacej rodzaju popemionego przestep-
stwa, Sledczy moga od razu skupié sie na ustalaniu przebiegu wyda-
rzen.

Liczba pytan, ktére moga zadaé Sledczy, jest nieograniczona. Kolejno$é
rekonstrukeji elementow historii jest dowolna i zalezy od przebiegu
rozgrywki i strategii Sledczych.

A wvaca:

Pytania nie mogg odnosic sie bezposrednio do informacji na kartach,
niedozwolone jest tez postugiwanie sie stowami umieszczonymi
w tytutach kart lub ich synonimami.

Sledczy zadaja kolejne pytania i staraja sie wytypowa¢ po jednej karcie
z kazdej kategorii. Je$li uznaja, ze zebrane przez nich informacje sg wy-
starczajace, dokonujga wyboru i moga ogtosi¢ zakonczenie fazy Il oraz
przejsc¢ do fazy 11 rozgrywki.



PRZYKLADOWY PRZEBIEG PRZESLUCHANIA SWIADKA

Formutujac pytania, kierujcie sie zasada ,od ogétu do szczegétu”. Sta-
rajcie sie jednym pytaniem obja¢ jak najwiecej kart z danej kategorii
tak, zeby wyeliminowac jak najwiecej za jednym razem.

Jezeli na stole w kategorii PODEJRZANI mamy karty: sekretarz stanu,
matka prezydenta, kucharz, sedzia Sadu Najwyzszego, sekwencja py-
tan moze wygladac¢ nastepujaco:

Czy sprawca nalezy do partii politycznej?
TAK (wstepnie eliminujemy sedzie Sqdu Najwyzszego)
Czy w swojej pracy podejrzany styka sie z innymi ludzmi?

TAK (pytanie poprawne, ale niewnoszace nowych danych: kazdy
z czterech podejrzanych moze w taki czy inny sposéb spotykac sie
z ludZmi podczas wykonywania swojej pracy)

Czy podejrzany czesto pojawia sie w mediach?
NIE (wstepnie eliminujemy kucharza i matke prezydenta)
Czy praca podejrzanego wymaga sprawnos$ci manualnej?

TAK (eliminujemy ostatecznie sekretarza stanu, matke prezydenta
isedzie)

Jezeli na stole w kategorii MOTYWY mamy karty: kompleksy, rasizm,
zazdro$¢ i mania wielkos$ci, mozemy zada¢ nastepujace pytania:

Czy sprawca byl kiedys leczony psychiatrycznie?

TAK (mozemy zatozy¢, Ze osoby cierpigce na manie wielkosci lub ma-
jace kompleksy mogty sie kiedy$ leczy¢ psychiatrycznie)

Czy podejrzany sadzil, Ze robi co$ dobrego?

TAK (odrzucamy kompleksy)

Czy podejrzany martwil sie o swoja reputacje?

NIE (mozemy obstawia¢, ze sprawca sprawca cierpiagcy na manie
wielkosci nie bierze pod uwage faktu, zZe jego czyn moze by¢ nega-
tywnie odebrany przez innych).

13



UWAGA! Moze sie okaza¢, ze na jednym z wczes$niejszych etapow
dokonalis$my btednego zatozenia, np. odrzuciliSmy manie wielkoSci,
zaktadajac, ze podejrzanym kierowaty pobudki rasistowskie. Tymcza-
sem wedtug historii Swiadka rasizm byt tylko watkiem pobocznym
motywu, a gtdéwnym byto przeswiadczenie o osobistej wielkosci.

Nie wolno zadawac pytan:

. otwartych, czyli takich, ktére wymagatyby udzielenia konkret-
nej odpowiedzi, np.: Kto dokonat kradziezy?

. zbyt bezposrednio odwotujacych sie do obiektéw na wytozo-
nych kartach, np.: Czy kradziezy dokonata osoba wydajaca wy-
roki? (odniesienie do karty sedzia Sadu Najwyzszego). W tym
przypadku poprawne pytanie mogtoby brzmie¢ tak: Czy kra-
dziezy dokonata osoba, ktorej decyzje sa niepodwazalne?

Podsumowanie fazy Il — Sledztwo

1. Sledczy zadaja pytania, aby dowiedzie¢ sig, ktére z kart na stole
zostaty wykorzystane przez Swiadka jako elementy historii.

Pytania muszg miec¢ charakter zamkniety.

Pytania nie mogg bezposrednio dotyczy¢ i zawiera¢ stow zawar-
tych w tytutach kart.

4. Jedli Sledczy uznaja, ze wytypowali wszystkie karty $ledztwa po-
prawnie: podejrzanego, miejsce, przedmiot, osobe i motyw, faza Il
gry jest zakonczona i gracze przechodzg do fazy III.




Faza III: Final Sledztwa

W tej fazie dochodzi do rozwigzania sprawy. Zespét Sledczych oraz
Swiadek poréwnuja swoje historie. Sledczy, na podstawie zebranych
informacji, relacjonujg wspoélnymi sitami (albo wyznaczaja do tego
jedng osobe) swoja wersje wydarzen, probujgc odtworzy¢ historie
stworzong przez Swiadka. Jezeli obie wersje sie pokrywaja, gracze
moga pogratulowaé sobie rozwigzania sprawy. Jesli jednak Swiadek
uzna, ze ktorys z elementéw historii Sledczych za bardzo odbiega od
jego wersji, ma szanse na uzupetnienie brakujgcych informacji badz
sprostowanie btednych fragmentéw uktadanki.

Sledztwo mozna uzna¢ za zakonczone pomyslnie, jesli wszystkie wyty-
powane przez Sledczych karty zgadzaj sie z wersja Swiadka. Drobne
roéznice w opowiadanych historiach nie oznaczajg, ze wynik dochodze-
nia to porazka. Jednak jesli Sledczy btednie wytypowali jeden z pieciu
elementéw, oznacza to, ze sprawy nie udato sie rozwigza¢ pomyslnie,
poniewaz np. w wyniku $ledztwa skazano niewinng osobe.

Finat $ledztwa to takze moment na popisy mistrzéw narracji. Starajcie
sie jak najpiekniej opowiedzie¢ wasze wersje wydarzen. Zadbajcie o zbu-
dowanie napiecia, barwny opis postaci i miejsc oraz dynamiczna akcje.

Podsumowanie fazy III — Final sledztwa

1. Sledczy na podstawie wytypowanych kart zbrodni oraz informa-
cji zebranych w fazie Il rekonstruujg razem historie przestep-
stwa.

2. Sledczy daza do tego, aby ich wersja historii byta jak najblizsza
wersji Swiadka.

3. Sledczy przedstawiaja swoja wersje zdarzen Swiadkowi.

4,  Swiadek weryfikuje historie Sledczych. Jezeli historia Sledczych
nie zgadza sie stuprocentowo z historig Swiadka, Swiadek opo-
wiada swoja wersje i prostuje niescistosci.
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WARIANTY ZAAWANSOWANE

1. W tej wersji Swiadek po wylosowaniu karty zbrodni nie pokazuje
jej pozostalym graczom ani nie ujawnia zadnych zawartych na niej
informacji. Sledczy nie wiedza wiec do jakiego rodzaju zbrodni do-
szto, ani nie znaja tresci pytan, na ktdre musza znalez¢ odpowiedz,
by odtworzy¢ historie wymyslona przez Swiadka.

2. W tym wariancie Sledczy dziela sie na dwa konkurujgce zespoty,
ktére na zmiane przestuchuja Swiadka i niezaleznie od siebie rekon-
struuja jego historie. Faza Il konczy sie, kiedy jeden z zespotow ogta-
sza koniec sledztwa. Woéwczas oba zespoty kolejno (zaczynajac od
tego, ktory jako pierwszy zakonczyt Sledztwo) przedstawiaja swoja
wersje wydarzen, po czym Swiadek ocenia, ktéra z nich byta blizsza
jego historii. Jezeli zespdt, ktdry przedstawia swoja rekonstrukcje
jako drugi, deklaruje, Ze jego historia pokrywa sie z relacja pierw-
szego zespotu, wygrywa zespot pierwszy, ktory szybciej zakonczyt
dochodzenie.
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