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Najskor urcite jedného z vas, ktory bude pre tuto alebo

viacero historiek rozpravacom. Jedine 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 bali¢ka a precita nahlas
text na licovej strane karty (zadanie historky). Potom sa

spyta vSetkych ostatnych hracov: ,Hadajte, ako sa to stalo?*

Cely pribeh je vzdy napisany na rubovej strane karty.
Rozpravac si ho precita, ale necha si ho pre seba.
Ciefom hadacov je prist na to, ako presne sa historka
stala. To mézu docielit
tym spésobom, ze
rozpravacovi kladu otazky.

Pytat sa m6zu na
Cokolvek, ale kazda
otazka musi byt
formulovana tak, aby sa
na fu dalo odpovedat
,ano* alebo ,nie".

V niektorych pripadoch sa
hada¢om podari pomaocou
vtipu a vhodne polozenych otazok rychlo najst spravne

rieSenie. Ale ¢asto sa stane aj to, ze sa hadaci do pribehu

zamotaju a kladu otazky, ktore ...

@ ... nie je moZné jednoznaéne zodpovedat ,Ano® alebo
,Nie“. Napriklad: ,Bol ten ¢lovek velky alebo maly?*
V takom pripade musi rozpravac trvat na tom, aby bola
otazka formulovana inak.

@ .. nie je mozné jednoznadéne odpovedat ,Ano* alebo
,Nie“, pretoze by to viedlo k nespravnym zaverom
— napr. ak bude polozena otazka: ,Bol ten ¢lovek
vysoky?*“ vo chvili, ked pribeh vébec nie je o &loveku,
ale o zvierati. V tom pripade by mal rozpravac
velkoryso informovat hadacov, ze otazka je zalozena
na nespravnom predpoklade.

@ .. by mohli zviest hadacov na nespravnu cestu.
Napriklad odpoved na otazku ,Bola obet pred smrtou
v kostole?*, ak tato otazka s pribehom vébec nesuvisi,
mohla by hadacov zviest uplne mimo spravny smer.
Niekedy moze dojst k situacii, ked je tazké rozhodnut,
€i ma rozpravac¢ hadacéom poméct, alebo ¢i ich ma
nechat dalej hladat rieSenie. Je iba na rozpravacovi,
ako sa rozhodne. Ak je vS§ak zhovievavy; mal by
hadacov upozornit na to, ze polozena otazka nie je pre
pribeh délezita.

V kazdej skupine je uloha rozpravaca délezita. Ten sa
moéze vzdy rozhodnut, €i poskytne hadacom drobné indicie
k rieSeniu, alebo ich necha tapat. Rozpravac¢ sa musi drzat
pribehu na karte. Ak ale odpoved na konkrétnu otazku

na karte nenajde, moze ju sam podla svojho najlepsieho
svedomie doplnit. Délezite pravidlo je, Zze pre ucely hry

ma rozpravac vzdy pravdu. To je zvlast dolezité vo chvili,
ked' si hadaci myslia, ze sa pribeh mohol odohrat inym
spésobom. RieSenie na rube karty je v hre vzdy jediné
spravne.
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Pokud mate jakékoliv dotazy nebo pfipominky,
velmi radi Vam odpovime.
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@ .. nelze jednoznaéné zodpovédét ,Ano“ nebo ,Ne*.
Napfriklad: ,Byl ten ¢lovék velky nebo maly?“V takovém
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pfipadé musi vypravég trvat na tom, aby byla otazka

cerneé historky?

Cerné historky jsou prekvapivé, zamotané a stradidelné
pfibéhy, které se mohly stat presné tak jak je ve hie
popsano. Nebo témér tak. Jeden Elovék (vypraveég) je
jediny, kdo zna cely pfibéh. Ostatni lidé (hadaci) znaji
jen situaci na konci pfibéhu a pomoci dlvtipnych otazek,
na které vypravéc¢ odpovida, se pokouSeji dopracovat

k tomu, jak se cely pfibéh odehral. Nékdy najdete reseni
velice rychle - staci dvé nebo tfi otazky a jiz jste na
spravné cesté k vyfesSeni zahady. Jindy ale i zdanlive
jednoduchy ptibéh muze byt velmi tvrdym ofiSkem.
Cerné historky jsou velmi popularni P
v mnoha zemich a stale si ziskavaji dalsi Q
vérné fanousky. Jejich sbératel a autor . ‘
Holger Bésch k nim pfidava dobrou radu:
~Jelikoz kazdou ¢ernou historku mizete
(v jedné skupiné lidi) vyresit pouze
jednou, nikdy nevzdavejte reseni prilis
brzy. Ja bych radéji stravil hodiny tim,

ze bych pokladal vypraveci dalsi otazky,
nez bych si od néj nechal napovédéet
jednoduchou cestu k reseni.”

Pokud si historky pfedem prectete,
ztracite tim ¢ast zabavy. Pak ma smysl
hrat pouze roli vypravéce, nikoliv jiz

\\ roli hadace.
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Nejdfive urete jednoho z vas, ktery bude pro tuto nebo
vice historek vypravé&em. Jediné on bude znat cely
pfibéh. Ostatni (ve hfe se nazyvaji hadaci) se budou ve
hfe snazit pfijit na to, jak se historka pfesné odehrala.
Vypravéc si vezme horni kartu z balicku a precte nahlas
text na licové strané karty (zadani historky). Pak se zepta
vSech ostatnich hraci: ,Hadejte, jak se to stalo?*

Cely pfibéh je vzdy napsany
na rubové strané karty.
Vypravéc si ho precte, ale
necha si ho pro sebe. Cilem
hadacu je pfijit na to, jak
presné se historka stala.
Toho mohou docilit tim
zpusobem, ze vypravéci
pokladaji otazky.

Ptat se mohou na cokoli, ale kazda otazka musi byt
formulovana tak, aby se na ni dalo odpovédét ,ano” nebo
,ne.

V nékterych pripadech se hadacim podari pomoci ddvtipu
a vhodné polozenych otazek brzy dojit ke spravnému
feseni. Casto se ale také stane, Ze se hadaci do pribéhu
zamotaji a pokladaji otazky, které ...
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formulovana jinak.

@ .. nelze jednoznaéné zodpovédét ,Ano” nebo ,Ne,
protoze by to vedlo k nespravnym zavérim — napr.
bude-li polozena otazka: ,Byl ten ¢lovek vysoky?* ve
chvili, kdy pribéh neni vibec o ¢lovéku, ale o zvifeti.

V tom pfipadé by mél vypravec velkoryse informovat
hadace, Ze otazka je zalozena na Spatném predpokladu.

@ . by mohly svést hadace na nespravnou cestu.
Napriklad odpovéd na otazku ,Byla obét pred smrti
v kostele?*, pokud tato otazka's pribéhem vibec
nesouvisi, by mohla hadace svest upIné mimo
spravny smeér. Nekdy mize dojit k situaci, kdy je tezke
rozhodnout, zdali ma vyprave¢ hadac¢im pomoci
nebo ma-li je dale nechat hledat feSeni. Je pouze na
vypraveci, jak se rozhodne. OvSem, je-li shovivavy, mél
by hadace upozornit.na to, Zze polozena otazka neni pro
pribéh dulezita:

V kazde skupiné je take dulezita uloha vypravéce. Ten se
muze vzdy rozhodnout, jestli poskytne hada¢im drobné
napovédy k feSeni, nebo je necha tapat. Vypravé¢ se musi
drzet pfibéhu na karté. Pokud ale odpovéd na konkrétni
otazku na karté nenajde, muze ji sém podle svého
nejlepsiho svédomi doplnit. Dulezité pravidlo je, Ze pro
Ucely hry ma vypravéc vzdy pravdu. To je obzvlasté dllezité
ve chvili, kdy si hadaci mysli, Ze se pfibéh mohl odehrat
jinym zplisobem. Re$eni na rubu karty je ve hie vZdy jediné

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 Clovek (rozpravac) je jediny,
kto pozna cely pribeh. Ostatni fudia (hadaci) poznaju iba
situaciu na konci pribehu a pomocou dovtipnych otazok,
na ktoré rozprava¢ 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 moze
byt i zdanlivo jednoduchy pribeh velmi tvrdy oriesSok.

Cierne historky st velmi popularne v mnohych zemiach

a stale si ziskavaju dalsich vernych fanusikov. Ich zberatel
a autor Holger Bésch k nim pridava dobru radu: ,Kedze
kazdu Ciernu historku mézete (v jednej skupine ludi)
vyrieSit iba raz, nikdy nevzdavajte
rieSenie prili§ skoro. Ja by som radS$ej
stravil hodiny tym, Zze by som kladol
rozpravacovi dalSie otazky, ako

by som si od neho nechal poradit
jednoduchu cestu k rieSeniu.”

Ak si historky vopred precitate,
stracate tym €ast zabavy. Potom ma
zmysel hrat uz iba Ulohu rozpravaca,
nie hadaca.




