


»V tomhle mésté neubéhne ani den, aniz by nékdo nevosmelil
néjakyho blbyho nuzika nebo nevoddélal néjakou panicku.
Koneckoncil, kdyz se par lidi nezbavi svejch smrtelnejch télesnejch
schrinek, nemiuizou bejt ani Zaddni andélé, ze jo?

Hele, nefikdm, ze by to tady nezaslouzilo trochu prodistit... vo tom
zadnd. Ale jestli chce$ v tomhle mésté uspét, jet podle piirucky ti
moc nepomiize. Budes si muset zaspinit ruce.

Takhle to prosté chodi. %

Jo, a poklona, ze ses stal detektivem!*

JOHN ALIAS .STYDLIN®
skvdrylaény prdskac
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Detektiv: Mésto andéla se odehrdvd v ponurém a nésilném prostiedi
Los Angeles 40. let 20. stoleti. VétSina hrdca se vzije do roli detektivia
oddéleni vrazd Policie Los Angeles, ktef{ jsou la¢ni po sldvé a ochot-
ni udélat cokoliv, aby zddrné uzavieli ptipad, i pokud by to mélo
znamenat zastraSovan{ podezfelych, zatajovdn{ ditkazi nebo upldceni
informdtort dondsejicich na jejich vlastn{ kolegy z oddélen.

Jeden z hrd&i se ujme role Loutkédfe. Loutkdf neni soucdsti pfipadu ani
piibéhu. Jednd se o hrdde provdzejiciho hrou a fdictho chovéni pode-
zfelych a jejich vypovédi v jednotlivych ptipadech. S vyuzZitim systému
karet s adaptivni reakcf (z angl. ARC — Adaptive Response Card) bude
Loutkart detektivy zdrzovat a svddét je na falesnou stopu pomoci klamg,
manipulaci a naprostych lzi. Prestoze v piipadé, ze se zddnému z detek-
tivii nepodafi vyfesit ptipad, Loutkdf hru vyhraje, jeho nejdilezitéjsi
rolf je vedeni piibéhu a zajidténi, aby si hru vSichni vzili.

Systém karet s adaptivni reakci vytvaf{ pocit vyslechu podeztelého.
Podezieli jen neposkytuji pfedpfipravené odpovédi. Namisto toho si
Loutkdr jejich odpovédi peclivé vybird. Kdyz Billy O‘Brian trvd na
tom, ze obét byla pravidelnym ndvstévnikem noé¢niho klubu Topsy,
fikd pravdu, nebo jen Loutkdr Istivé svadi detektivy do slepé ulicky,
kterd je bude stdt cenny ¢as? Detektivové mohou zpochybnovat
vypovédi, jez povazuji za lZivé. To vsak s sebou pfindi riziko. Pokud se
myli, Loutkdf na né ziskd pdku, ¢imz se ptipad stane jesté sloZit&jsim.
Pokud je viak jejich intuice sprdvnd, miZe to znamenat tolik potfebny
zlom pro vyfeseni piipadu.

Kazdy krimindlni{ ptipad je peclivé sestavenou hddankou, kterou je moz-
né rozplétat rozmanitymi sméry zdvisejicimi na metoddch, jez detektivo-
vé pii svém vySetfovédni zvoli. S tim, jak detektivové obriti Los Angeles
vzhiru nohama, budou odhalovat nové diikazy a sledovat éerstvé stopy,
které je povedou k bohatému, ptibéhem naplnénému zdZitku.

Jednotlivé ptipady jsou rozdéleny podle toho, jak jsou pro detektivy
obtizné. Nejjednodusi drovni je Zelend¢, Veterdn je stfedné ndrocny
a nejvétsi vyzvu predstavuje Tvrddk. Prestoze miiZete piipady hrit v li-
bovolném poftadi, doporucujeme postupovat podle obtiznosti od téch

vevs

nejjednodussich ke slozitgjsim.

POZNAMKA! Cim nédroc¢néjsi jsou pfipady pro detektivy, tim

jednodussi jsou pro Loutkafe.
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HERNi REZIMY

Pievédznd ¢dst téchto pravidel popisuje klasicky rezim hry.

* KLASIKA (3-5 hisco)

Jeden Loutkdf a dva ¢i vice detektiviy, kdy detektivové soupeti
mezi sebou a Loutkdf soupefi proti detektiviim.

Pro herni skupiny, jez d4vaji prednost méné kompetitivn{ varianté hry,
jsou uréeny nasledujici dva alternativni rezimy:

SOUKROME OCKO (s 1ici

Jeden detektiv hrajici sém nebo nékolik detektiva hrajicich
kooperativné a bez Loutkéie (viz str. 15).

* JEDEN NA JEDNOHO (-5 s

Jeden Loutkdf hrajici proti jednomu detektivovi nebo proti vice
spolupracujicim detektiviim (viz stz 18).

POZNAMKA! Symbol é? se vyskytuje u ¢dsti pravidel
relevantnich pouze pro herni rezim Klasika, které mohou byt pfi
hfe v rezimu Soukromé ocko nebo Jeden na jednoho ignoroviny.

DULEZITE

Hrajete-1i v rezimu Klasika ’
a zaroven se jednéd o vasi prvnl
hru, mizete za¢it vyukovou ’
hrou prilozenou v samostatn?m
sesitu, kterd kazdeho (véetné
Loutkare) nau¢i hrat za pochodu.
Nicméné i p¥i pouziti vyukove y
hry doporucujeme, aby se L?utkar
pred hrou seznémil s praw’rldl’y lvlry
uvedenymi v sesitu, ktery prave
&tete, je-1i to mozné.



SPOLECNE KOMPONENTY KOMPONENTY DETEKTIVU

HERNI MAPA (1x) SLOZKY DETEKTIVU (4x)

Pfedstavuje mapu Los Angeles rozdéleného na pét méstskych cevrtd. Crytfi totozné sesity, jeden pro kazdého detektiva.

VYSETROVACI LISTY (50x%)
Oboustrannd tabulka pro pozndmky napomahajici vyfeseni ptipadu.
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FLOKY (41x 1%, 8x 5%)
Také zndmé jako hdky, chechtdky, krupica, mergle, Sajny,

$kvdra nebo vata.

UKAZATEL MISTA CINU (1x) FIGURKY DETEKTIVU S BAREVNYMI PODSTAVCI (4x)

pyit

UKAZATELE PAKY (32x) KOSTKY AKCI (16x)
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ZETONY OBEZNAMENI (32x) ZETONY VYRESENI (4x)
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UKAZATEL DNE (1x)

KARTY LASKAVOSTI (8x) i
Volitelné karty POUZE pro herni rezim Klasika. .




KOMPONENTY LOUTKARE

KRABICKY JEDNOTLIVYCH PRIPADU (9x)
Kazdy pfipad md svou krabi¢ku obsahujici veskeré specifické karty,
jez jsou pro néj pottebné. JEDINY, kdo by mél krabi¢ky otevirat, je
Loutkd¥, ktery je zodpovédny za manipulaci s jejich obsahem v soula-
du s danym ptipadem. V kazd¢ krabi¢ce najdete ndsledujici polozky,

jejichz mnozstvi se ptipad od ptipadu lisi:

KNIHA PRIPADU LOUTKARE (1x)
Pouze pro Loutkdfovy oci!

KARTY

KARTY KARTY KARTY ZAHAD A DALSI
PRIPADU ODPOVEDI PROHLEDANI KARTY SPECIFICKE PRO
DANY PRIPAD
VYUKOVA HRA (1x)

Tento sesit lze vyuzit pro vyuku hry
VSECH hréca véetné Loutkéfe.
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DESKA LOUTKARE (1x)

Pouze u nékterych h’pﬂa’ﬂ.
ZETONY PODEZRELYCH (37x) A PODSTAVCE (6x)

DULEZITE! Nevyjimejte Zetony podezielych z archu! O jejich

vyjmuti se postard VYHRADNE Loutkdf, a to bezprostiedné pied

zapodetim hry. Posléze mohu byt Zetony podeztelych skladovdny
spole¢né s kartami piipadi v odpovidajicich krabickdch ptipadi.
ODPOVEDNI OBALKA (1x) .
Obdlka pro pfeddni karty odpovédi detektiviim | KARTY PODFUKU (8x) ) )
\/ Volitelné a dostupné POUZE pro hern{ rezim Klasika

KARTY (8x) A ZETONY (12x) ZABAVENYCH DUKAZU

KOMPONENTY SOUKROMEHO OCKA

KNIHA PRIPADU SOUKROMEHO OCKA (1x)

KARTY SOUKROMEHO OCKA (9x)
Jedna karta pro kazdy ptipad

= ZAKRVACENE MOLO

ZETONY STRESU (3x) ZETON ZAVERECNEHO
ODHADU (1x)




OBECNA PRIPRAVA HRY

Vyberte jednoho hréce, ktery se stane Loutkdfem. Ostatni hrdci

se stanou detektivy. Déle vyberte pfipad, ktery Zddny z detektivii
doposud nehrdl. Pokud Loutké dany pfipad v minulosti hral, muze
to byt vyhodou, ale neni to podminkou.

DULEZITE! Pokud hrajete poprvé, vyberte si tivodni p¥ipad

Zakrvdcené molo.
(1) Rozlozte na stiil herni mapu v dosahu vsech hrécua.

(2) Umistéte ukazatel dne na stupnici dnt na pravém okraji herni
mapy podle ndsledujici tabulky:

Poéet detektivia Pociteéni den

4 detektivové 7
3 detektivové 8
2 detektivové 9

(3) Vytvorte zdsobu flokt umisténim Zetond flokt do levého dolniho
rohu herni mapy.

PRIPRAVA LOUTKARE

(4) Loutkdf si vezme svou Knihu pf{padu a feseni, desku Loutkdie
a odpovédni obdlku. Loutkdf by se mél sezndmit s vybranym pri-
padem v knize ptipadl — dukladné si pro¢ist instrukedz, epilog

a feSeni pripadu. Jasné pochopeni toho, co se stalo a jakym zpuso-
bem byli jednotlivi podezieli do pfipadu zapleteni, je pro G¢inné
klamani detektivi klicové. M4-li dany pfipad néjakd zvldstni pravi-
dla, peclivé se s nimi seznamte. Chyba vytvofend pii piipravé mize
mit negativni dopad na hru. Zvldstn{ pravidla v knize piipada
nebo na kartdch maji vidy prednost pfed pravidly uvedenymi

v tomto sesitu pravidel.

Dile si Loutkdf vezme krabicku vybraného piipadu a vyjme z ni
karty tak, aby je zddny z detektivii nezahlédl.

(5) Loutkat umisti viechny karty ptipadu LICEM DOLU na
odpovidajici pole u horniho okraje herni mapy poéinaje kartou A.
Loutkaf tyto karty bude otd¢et pouze tehdy, kdyZ k tomu dostane
pokyn béhem instrukedze k piipadu.

(6) Umistéte karty odpovédi napravo od desky Loutkéfe a na né
poloZte odpovédni obdlku, abyste zabrénili jejich nedmyslnému ¢tenf
detektivy.

(7) Nalevo od desky Loutkdfe umistéte licem dolii karty
prohleddni, karty zdhad a jakékoli dal3{ specidlni karty.
Karty zdhad a specidln{ karty nejsou obsazeny

u kazdého pfipadu.

(8) Pripravte ukazatel mista ¢inu vedle hernf
mapy. Loutkdf jej umisti podle pokynt
v pribéhu instruktdze k ptipadu.

(9) Umistéte karty zabavenych duka-

z01 a Zetony zabavenych diikazii
vedle desky Loutkare.
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(10) Vezméte zetony podezfelych, jez jsou uvedeni v instruktdzi
ptipadu, kazdy umistéte do vlastniho stojanu a pfipravte je vedle
desky Loutkdfe.

POZNAMKA! Jedni-li se o prvni hru s danym piipadem, Loutkaf
by mél vyhledat Zetony podezielych zapletenych do pfipadu a vyjmout
je z archu. Podezfel jsou u kazdého pfipadu uvedeni v knize pfipada
na stejné strané jako instruktdz. Po vyjmuti Zetonii podezfelych vratte
arch se zbyvajicimi podezfelymi zpét do krabice.

DULEZITE! Do nékterych piipadii jsou zapleteni i pode-
zfeli, ktefi jsou na zatitku hry zatajeni a detektivové se

o nich dozvédi az pozdéji. Po jejich vyjmuti z archu je
skryjte v krabi¢ce pfipadu, abyste zamezili znehodnoceni
pfipadu a zkazeni zdzitku detektivii. Jedini podezieli, ktefi
by méli byt viditelni na za¢dtku hry, jsou ti, ktefi jsou

v knize pfipadii vyslovené uvedeni jako vefejné zndmi.

Obrdzek nize napriklad zobrazuje t7i Zetony podezielyjch, které je nuimé
vyjmout pro pripad Zakrvdcené molo.

s, b it
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PRIPRAVA DETEKTIVU

(11) Kazdy detektiv si vezme slozku detektiva a vybere si jednu
figurku. Ddle si kazdy vybere barvu a vezme si odpovidajici podstavec
figurky, desku detektiva, zeton vyfeseni, 2 Zetony uplaceni préskace,
4 kostky akcf a 8 ukazatelt paky, vie ve své barvé.

(12) Ujistéte se, ze vSechny desky detektivil jsou otoceny tak, ze je
nahofe strana herniho rezimu Klasika, NIKOLI strana Soukromé
ocko a Jeden na jednoho. Umistéte kostky akef do ,,dostupné® oblasti
desky detektiva a ostatni Zetony a ukazatele polozte vedle desky.

(13) Kazdy detektiv odevzdd Loutkéfi jeden ze svych ukazatelt paky.
Loutkéf si je umisti na svou desku pro pozdéjsi pouziti.

(14) Detektiv sedici po levici Loutkdfe bude za¢inajicim hré¢em
a vezme si 4 floky. Poté si dalsi detektiv po sméru hodinovych ruci¢ek
vezme 5 floktl, nésledujici 6 a posledni 9 floka.

o
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INSTRUKTAZ K PﬁPADU'
A POKYNY PRO JEHO PRIPRAVU

Detektivové si oteviou své slozky detektivii na
strané s instruktdZ{ a Loutkdf udél4 totéz se svou
knihou ptipadi. Detektiv po Loutkdtové pravici
nynf{ instrukedZ pfecte nahlas. NapF¢ textem

Priklad
pripravy hry na
obrazku presné
zobrazuje, Jak

instruktdZe jsou uvedeny pokyny k piipravé piipadu, by mél vypadat
jez uvadéji, keeré karty ptipadu maji byt otoeny herni prostor
LICEM NAHORU (15), kde m4 byt umistén poplecteni

fen X 1 fer 1.  instruktaze
ukazatel mista ¢inu (16) a kde md byt umistén kazdy k piripadu
podeziely (17). Loutkaf pak béhem ¢teni instruktdze g ypvacené
vykondvé veskeré uvedené pokyny. molo p¥i hie

4 detektivi.

Vv . Iy M , ¥ 14 aDH;
Po plectent 1nstruktaze“ by méla byt kazc}a karta se svymb?lem o=
,odhalte licem nahoru“ na rubové strané karty oto¢ena licem | aq
nahoru. Pokud jsou nékteré takové karty stdle otodeny licem I
dola, peclivé projdéte instrukedz, abyste zjistili, zda jste néco

nepfehlédli.

Instruktdz k ptipadu také formuluje, co je k jeho vyfeseni nutné
(obvykle se jednd o identifikaci spravného podezfelého, zbrané

a motivu), a pfedstavuje ptipadnd zvldstni pravidla (ta nejsou u vsech
ptipadt). Naptiklad v ptipadu Zakrvdcené molo zvlastni pravidlo
zminuje, ze ukazatel dne za¢ne na stupnici dnt na jiném poli (18).

(19) Kazdy detektiv si vezme prazdny vysetfovaci list a bude
pottebovat pero nebo tuzku pro psani pozndmek (psaci potieby ve
hfe nejsou zahrnuty). Psan{ pozndmek je maximdlné doporudeno!
VySetfovaci list obsahuje jak oblast pro psani obecnych pozndmek,
tak oblast pro zapisovéni feSeni pfipadu.

Po precteni instruktdze by si detektivové méli vyplnit tabulku
na vySetfovacim listu.
1. Do poli¢ek v hornim fddku vypiste karty ptipadu, jez jsou
momentdlné viditelné.
2.Do levého sloupce vypiste jména podezielych v takovém poradi,
v jakém byli pfedstaveni béhem instruktdze.

I:’OZNAMKAE Nékteri podezieli a/lnebo karty pripadu budou
odbaleni pozdéji. V takovém pripadé je detektivové zapisi do
vysetiovaciho listu az pii jejich odhalent.
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Takto by mél vypadat vySetfovaci list kazdého detektiva pred
ptipadem Zakrvdcené molo.

NYN/ JSTE PRIPRAYEN! ZAHRAT S/
HRU DETEKTIV: MESTO ANDELU!
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KLICOVE POJMY
Nisledujici klicové pojmy se budou napii¢ pravidly ¢asto vyskytovat,

a proto je dilezité jim porozumét. Kazdy z nich bude podrobnéji vysvétlen
pozdgéji.

OBEINAMEN/

Detektiv je obezndmen s kartou piipadu, pokud uz ji kdykoliv v pribéhu
hry vidél. Detektivové si udrzuji piehled o tom, které karty vidéli, pomoci
zeton(l obezndmeni a také pomoci zdpiskil ve svém vysetiovacim listu.

v VIRV vv
NEJUZITECNEJSI ODPOVED
Nejuzite¢néjsi odpovéd je ta nejlepsi odpovéd, jakou muze detektiv
dostat od Loutkéfe pfi polozeni otdzky podezielému. Takovd odpoveéd
je vzdy pravdivd. Pro kazdou otdzku md kazdy podeziely pouze jednu

Yoy,

nejuzite¢néjsi odpovéd.

LEZ NEBO UWVEDEN/ V OMYL

Lez nebo uveden{ v omyl je odpovéd podezielého, kterd maze byt

vevs

detektivim predlozena Loutkdfem namisto nejuzitecnéjsi odpovédi.

PRUBEH HRY
JAK VYHRAT -

: Detektiv hru vyhraje pouzitim svého Zetonu
Ty e AR R =2
| §'  vyfedeni a Gspé&$nym vyfeSenim pfipadu.

| L ll'...; v/ ¥ v 7 . v
J gl Pokud vypr3i ¢as, kazdy detektiv dostane moznost

uskute¢nit jeden zdvére¢ny odhad, aby ptipad

v

U vyfesil. Pokud vsak zidny z nich piipad Gspésné

PRIPAD nevytesi, stopa vychladne, ptipad se stane
nevyfeSenym a hru vyhraje Loutkar.

-
N
-

DNY A TAHY .
Kazdy den za¢ind jako prvni hrét detektiv po levici Loutkafe. Hra
pokracuje po sméru hodinovych rudicek a kazdy detektiv ve svém tahu
muze provést 4 dostupné akce. Jakmile se na tahu vysttidaji vsichni
detektivové, den je u konce. Takovéto dny budou ubihat jeden za
druhym, dokud pfipad nebude vyfesen, nebo pokud se po uplynuti
posledniho dne stane nevyfesenym. Loutkdf svij vlastni herni tah nemad,
avsak provddi rozhodnuti v klicovych okamzicich béhem tahti detektivi.

PRVNI TAH

Detektiv si musi ve svém prvnim tahu ve hfe, je$té pred jakoukoliv
akci, vybrat LIBOVOLNOU policejni stanici (modré lokace) na
hern{ mapé, kam umist{ svou figurku. Ostatni detektivové své figurky
neumistuji, dokud nepfijdou na fadu.

DULEZITE! Toto se tykd pouze zaddtku prvniho dne,
NIKOLI zacdtku kazdého dne.

POUZITI ZETONU VYRESENI

Pokud m4 detektiv zdjem o pouziti svého Zetonu vyfeseni k pokusu
o vyfeSen{ pfipadu, musi tak u¢init na za¢dtku svého tahu pfed
provedenim jakékoliv akce (viz Vyfeseni pfipadu na str. 13).

KONEC DNE

Poté, co vichni detektivové provedou svij tah, je den u konce,
Loutkdf posune ukazatel dne na stupnici dnt o jednu pozici doli
a vyhodnoti ptipadné Zetony zabavenych dikazi. Nyni muze zacit
novy den. Pokud pravé skoncil posledni den hry a vyprsel tedy ¢as,
detektivové provedou své zdvéreéné odhady.

7

ZPOCHYBNEN/

Detektiv mtize zpochybnit odpovéd, kterou ziskal od podezielého, pokud
se domnivd, Ze se jednd o leZ nebo uvedeni v omyl. Vysledkem kazdého
zpochybnéni je, ze jeden hrd¢ — budto detektiv, nebo Loutkdf — ziskd pdku,
a to v zdvislosti na vysledku zpochybnéni.

PAKA

Pédka piedstavuje detektivovu reputaci coby vysetiovatele a uruje, jak na
néj budou podezfelf reagovat. Pdka je sledovdna pomoci ukazatelti péky.
Hra¢i paku ziskdvaji po zpochybnéni. Jak detektivové, tak Loutkdi mohou
paku nejen ziskat, ale i vyuzit. Dilezitym rozdilem je, ze detektivové maji
paku na jednotlivé podezielé, zatimco Loutkdf ma pdku na jednotlivé

detektivy.

ZABAVENY DUKAZ

V pribéhu hry mize byt detektiviim nafizeno, aby ZABAVILI néjaky
dtikaz. V takovém piipad¢ detektiv odstrani kartu piipadu z horni fady na
herni mapé a umisti ji na svou desku detektiva. K oznaceni tohoto kroku se
pak pouziv4 karta zabaveného dikazu a Zeton zabaveného dikazu.

Kazdy detektiv md ve svém tahu ¢tyfi akce. Detektivové mohou své akee
vykondvat v libovolném potadi a kazdou akci mohou provést vicekrit.

Veskeré akce, jez md detektiv k dispozici, se nachdzeji na levé strané
jeho desky detektiva. Jakmile detektiv provaddi akei, musi pfesunout
kostku akce z dostupné oblasti na své desce detektiva k ndzvu akce,
kterou pravé provddi. Nalezeni novych podezielych umoznuje polozit
jim jednu otdzku ,zdarma®“. Takovd akce se nepocitd do limitu 4 akci,
které md detektiv ve svém tahu k dispozici.

POHYB

Pti pohybu se detektiv muze presunout do libovolné lokace ve ¢evrd,
v niz se aktudlné nachdzi. Nékteré z lokaci se nachdzeji na hranicich
dvou &tvrtl — ty jsou povazovdny za souddst obou pfilehlych étvrti.
Libovolné lokace na mapé je mozné dosdhnout pomoci tff nebo méné

akef pohybu.

PRIKLAD POHYBU: Modry detektiv se-nachdzi v Country
klubu Midwick (70) ve ctvrti San Gabriel Valley a chce prohledat
Bradbury Building (48) v centru L.A.

Modry detektiv provede jeden pohyb do lokace (56) na hranici
Ctvrti a poté druhy pohyb, pri némz doputuje az do Bradbury
Building (48). Detektiv by také mohl provést pohyb skrz lokace
(53), (57) nebo (98), jelikoz kazdd = téchto lokaci se nachdzi na

hranici mezi obéma Ctvrtémi.



PROHLEDANI LOKACE

Touto akci detektiv prohledd lokaci, v niz se
momentdlné nachdzi. Loutkdf poté zkontroluje
bali¢ek karet prohleddni, aby zjistil, zdali detektiv
néco nasel. Kdyz detektiv prohledd lokaci, Loutkdf
mu podd piislusnou kartu k pfecteni. Karty
prohleddni jsou oéislovény podle lokaci.

Karta probleddni

U kazdého piipadu je pouze nékolik karet prohleddni gy,

pro kli¢ové lokace. Navic je v knize pfipadti Loutkdfe
(na stejné strané jako epilog a feSeni) také tabulka vysledka
prohleddni, kterd u kazdého pfipadu uvddi, ke kterym lokacim jsou
k dispozici karty prohleddni.

VYSLEDKY PROHLEDANI
PODEZRELY VVSLEDEK | Loxace VYSLEDEK
| — — ——
| — — e - \ 1 —— —
| — -—-:-— N —
S—
[ 1 W2

Na mapé mohou byt prohleddny vSechny lokace véetné téch, v nichz
se nachdzi podeziely. Detektivové by méli ddvat dobry pozor béhem
instrukedZe k piipadu, aby ziskali indicie vedouci k potencidlné
zajimavym lokacim.

U kazdého piipadu se také nachdzi karta prohleddni s ndzvem
,»Vsechny ostatn{ lokace“. Pokud detektiv prohledd lokaci, ke které
neexistuje karta prohleddni, Loutkdf mu podd prévé tuto kartu.

PROHLEDANI PODEZRELEHO

Touto akei detektiv prohledd podezielého v lokaci,
v niZ se sdm nachdzi. Pfi tom od Loutkdfe dostane
k pfecteni kartu prohleddni k danému podezielému.
Karty prohleddni podezielych jsou oznaleny jejich :
jménem a podobiznou. = '-J

ARCHIVACE KARET PROHLEDANI

ST 2 / / 1 K hleddani
M4-li karta prohleddn{ u svého spodniho okraje ’ e
text ,,Archiv,“ pak mus{ byt po pfecteni detektivem lieho Laphy.

ulozena LICEM DOLU do archivu na levé strané

herni mapy. Jméno lokace ¢i podeztelého ziistane viditelné na rubové
strané karty. Tato lokace ¢ podeziely uz naddle NEMOHOU byt
prohleddny z4dnym detektivem.

Hern{ mapa je mapou Los Angeles sklddajici se z péti éevrei — Hollywoodu,
centra L.A., San Gabriel Valley, Westside a South Bay. Kazd4 z nich sousedi
s nejméné tfemi dal$imi. Pokud se lokace na mapé nachdzi na hranici dvou
Cevrtd, je povazovdna za soucdst obou pfilehlych ctvrti.

PRIKLAD PROHLEDANI LOKACE: Cerveny detektiv
probleddvi Olympijsky stadion (42). Loutkdr tedy zkontroluje
balicek karet probledini, najde kartu k prislusné lokaci a podd ji
detektivovi k precteni. Na karté probledini je uvedeno: ,,Otocte (D),
Umistéte podezrelého do lokace (42) a u spodniho okraje se nachdzi
text ,Archiv*. Loutkdr proto otdci kartu pripadu (D) licem nahoru
a umistuje podezrelého do lokace (42). Karta prohleddni je pak licem
dolii wlozena do archivu. Detektivové naddle nemohou probleddvat

Olympijsky stadion (42), jelikoz zde uz neni nic k nalezent.

OTOUTE (D) o
UMSTOTE ?
PODEZIELOHO

DO LOKACE (42)

VYSLECH

Pomoci vyslechu detektiv polozi otdzku podezielému nachdzejicimu
se ve stejné lokaci jako on sém. Jelikoz je vyslech velmi dalezitou
a komplikovanou souddsti hry, je podrobné vysvétlen na strané 10.

ANALYZA /
Touto akci detektiv strdvi néjaky ¢as hlubokym pfemyslenim
o pfipadu. Kazdou analyzou detektiv ziskd 1 flok.

PODMAZNUTI ¢

Akci podmdznuti si detektiv vybere penize za ,,ochranu® mistnich
gaunert. Obdrzi tak floky ve vysi rovné celkovému poctu hraci ve hte
(detektivové + Loutkdr). Na rozdil od ostatnich akcf je mozné provést
podmdznuti pouze JEDNOU za DEN a POUZE v hnizdech dacant
(oranzové lokace).

TIP! Nékdy detektivovi zbude akce navic, pro kterou nemd
vyuziti, nebo okamzité potiebuje néjaky flok navic.

V takovych pfipadech je uzite¢nd analyza. Kdyz ale pfijde
na potiebu zisku vétsi skviry, byva vétsinou lepsi uchylit se
k podmdznuti.

Soukromé ocko nebo Jeden na jednoho, miiZete
ignorovat pravidla se symbolem vykfi¢niku!

g NEZAPOMENTE! Pokud hrajete v rezimu

PRIKLAD LOKACI VE CTVRTICH: Gril U Buvola (22) a Loyolskd stiedni
Skola (19) jsou souldsti jak centra L.A., tak ctvrti Westside. Avsak kostel McCarty
Memorial (20) se nachdzi pouze ve Westside a lokace (39) pouze v centru L.A. |

-

Na mapé se vyskytuji tfi typy lokaci — bézné lokace (bilé), policejni stanice
(modré) a prohnild hnizda dacant (oranzovd). Seznam vech lokaci Ize nalézt
na predposledni strané kazdé slozky detektiva.



Veskeré aplatky, které mize detektiv provést, se nachdzeji v pravé
horni &sti desky detektiva. Uplatky nejsou povazovany za akce,

a proto nevyzaduji kostky akci. Vyzaduji vSak floky. Pokud detektiv
nemd dostatek floka k zaplaceni dplatku, pak nemuize upldcet.

RVAC — Cena: 2 floky

Pokud Loutkdf vyuzil paku k blokovani otdzky
(viz str. 13), mtze aktivni detektiv (ten, keery
je na tahu) uplatit mistniho rvide, aby pohrozil
podezielému ndsilim. Podeziely pak na otdzku
MUSTI odpovédét béznym zpiisobem.

DETEKTIV - Cena: 2 floky

Uplatte jiného detektiva, abyste se podivali

na kartu pfipadu, s niz je obezndmen. Oba
detektivové pritom museji byt ve stejné lokaci.
Upléceny detektiv nemuize Gplatek odmitnout
a obdrzi 2 floky. Jakmile se aktivni detektiv
podiva na kartu pfipadu, d4 najevo, Ze s ni byl obezndmen, tim, Ze
pod jeji pole na herni mapé poloZi sviij Zeton obezndmeni.

STRAZNIK - Cena: 3 floky

Jednd se o podobny tplatek jako u detektiva,
avSak namisto placeni detektivovi ddte floky
mistnimu policistovi ve sluzbé. Podivejte se
na libovolnou kartu pfipadu, s niZ uz byl

obezndmen jiny detektiv, poloZte pod jeji pole
na mapé sviij Zeton obezndmeni a zaplatte 3 floky do spole¢né zdsoby.
Uplaceni stréznika lze provést POUZE na policejni stanici.

PRIKLAD UPLATKU: Cervm)) detektiv se presunul do lokace,

v ni% se pravé nachdzi i modry detektiv. Cverzzen)i mu zaplati

2 floky, aby se mohl podivat na kartu pripadu G, kterou modry
drtve zabavil. Modry predd kartu G Cervenému a ten mu ji po
prectent vrdti zpét. Nakonec cerveny polozi sviij Zeton obezndmeni
pod kartu zabaveného dikazu na poli G na herni mapé, aby tak
dal najevo, Ze je s kartou obezndmen.

PRASKAC — Cena: 3 floky

Uplatte praskace, aby poslouchal vyslech
podezielého jinym detektivem, diky ¢emuz
budete zndt odpovéd podezielého (vyslech
podezielého je podrobnéji popsdn na dalsi
strané). Toto je jediny dplatek, ktery je mozny
provést béhem tahu jiného detektiva.

ODHALEN/ NOVYCH KARET PRIPADU ]

Kazdy ptipad ve hte Detektiv: Mésto andélii vypravi krimindlni ptibéh
sklddajici se z raznych podezielych, informaci a dikaza. Ty jsou
pfedstavovdny kartami ptipadu rozmisténymi podél horniho okraje
herni mapy. Nékteré z karet jsou odhalovdny v pribéhu instruktdze

k pfipadu, zatimco jiné museji byt odhaleny detektivy.

Diikaz
(Karta pripadu)

Obeét Podezrely
(Karta pripadu) (Karta pripadu)

Informace

(Karta pripadu)

Detektivové tyto karty objevi prohleddvdnim lokaci, prohleddvdnim
podezielych, vyslechem podezielych a také upldcenim jinych detektivi
a zkorumpovanych policistd. Jakmile detektiv objevi novou kartu
ptipadu, NESMI ji ukdzat ostatnim detektiviim a musi o tom provést
z4pis do svého vySetfovactho listu.

PRIKLAD OBJEVENI KARTY PRIPADU:
Zeleny detektiv jako proni pravé objevil kartu
pripadu E Jednd se o ditkaz — Zulové téZitko.
Detektiv tuto novou informaci zaznamend
na svém vysettovacim listu do policka pro kartu

pripadu E Doposud viak nevidél karty pripadu E ani G.

Po precten{ karty piipadu ji detektiv musi vratic LICEM
DOLU na jeji misto na mapé. Poté do pole pod kartou
umisti jeden ze svych Zetonti obezndmeni, ¢imz d4 najevo,
Ze se s kartou obezndmil. V ndsledujicim prabéhu hry pak
na kartu maze kdykoliv znovu nahlédnout.

Pokud béhem hry dojde k tomu, Ze se s uritou kartou ptipadu
obezndmi vSichni detektivové, karta je odhalena, tedy otocena
LICEM NAHORU. Viechny 7etony obeznimenti jsou pak vréceny

svym majitelim.

ZABAVEN/ DUKAZU #

Nékteré diikazy jsou pfi prvnim objeveni detektivem

zabaveny. K tomu dochdzi po akcich prohleddni podezielého

a prohleddnf lokace. Detektiv dikaz odstrani zabavenim karty
ptipadu a jejim umisténim licem dolii na svou desku detektiva pouze
tehdy, pokud je na karté prohleddni uveden text ZABAVTE a zdroveri
je na spodnim okraji karty ptipadu zobrazen symbol ruky.

Loutkdf poté na prdzdné pole karty pfipadu umisti kartu zabaveného
diikazu a na ni poloZi jeden Zeton obezndmeni v barvé detektiva, jenz
dtikaz zabavil.



Tento ukazatel slouzi jako pfipominka toho, kdo z detektivii dikaz
zabavil. Déle Loutkdf vezme Zeton zabaveného dikazu s pismenem
shodujicim se s kartou pfipadu a umist{ jej na pozici o 3 dny niZe, nez
je aktudln{ pozice ukazatele dne na stupnici dnt. Pokud pfi zabaven{
dtikazu zbyvaji méné nez 3 dny, Zeton zabaveného diikazu nen{
umisten.

Jakmile ukazatel dne dosdhne na stupnici dna stejné pozice jako Zeton
zabaveného diikazu, detektiv drzici tento diikaz jej musi zaevidovat
tim, %e kartu piipadu okamité vriti LICEM NAHORU na jeji pole
na mapé. Loutkaf pfitom odstran{ kartu zabaveného diikazu a vrdti
vSechny piislu§né Zetony obezndment jejich majitelam. Nyni jsou

s touto kartou pfipadu obezndmeni vichni detektivové.

Pokud néktery z detektivii nehodld ¢ekat na zaevidovéni a tim i od-
haleni{ dtikazu nebo pokud do konce hry zbyvaji méné nez tfi dny,
muiZe se obezndmit s kartou pfipadu pouze tak, Ze uplati strdznika
nebo detektiva, keery dikaz zabavil.

PRIKLAD ZABAVENI DUKAZU: Modry detektiv probledal
lokaci a dostal pokyn k zabaveni diikazu obsazeného na karté
pripadu G. V dolni (dsti karty pripadu G je zobrazen symbol ruky,
a tak detektiv ditkaz zabavi a umisti jej licem dolit na svou desku
detektiva. Loutkdr pak umisti na prazdné pole u horniho okraje
mapy kartu zabaveného ditkazu a na tuto kartu polozi Zeton obe-
zndmeni modrého detektiva.

Jelikoz do ukonéeni vysetiovdni

prdvé zbyvd 6 dni, Loutkdr polozi L 1
Zeton zabaveného diikazu s pisme- Li o 'f' &
nem G na pole 3 na stupnici dnii. \& ¥ e
Jakmile se ukazatel dne posune na Pes 2 1; 4 A o
pole 3, modry detektiv budcj muset o ! B q,
vrdtit kartu pripadu G na jeji pole '71 [ 2 '

na mapé, a to licem nahoru.

Prohleddvéni lokaci muze odhalit dfive nezndmé podezielé.

V takovém piipadé Loutkdf okamzité otocf nové kartu pifpadu nové
odhaleného podezielého licem nahoru. Poté vyjme podezielého

z krabicky pfipadu a umisti jej do prohledané lokace.

Jednou z vyhod odhaleni nového podezielého je, Ze mu aktivni
detektiv miiZe okamzité polozit 1 otdzku. Jednd se o akci zdarma,
tudiz k tomuto vyslechu nenf potieba pouzit kostku akce.

KARTY ZAHAD

Karty zdhad jsou pro kazdy ptipad jedine¢né
a casto zahrnuji zvldstni pravidla nebo
mechanismy, které ptipad ovlivni vzruSujicimi

a nepfedvidatelnymi zptsoby. Ne vSechny piipady
viak karty zdhad obsahuji.

Karty zdhad jsou obvykle odhaleny podobné
jako karty ptipadu, tedy prohleddnim lokace ¢i
podezielého. Mohou vsak byt odhaleny i uréitou
uddlostf nebo nékterym ze zvldstnich pravidel ptipadu. Nekdy jsou
odhaleny vefejné, nékdy jsou zabaveny detektivem a jindy nahrazuji
karty ptipadu, které uz jsou na mapé.

S vyjimkou pfipadu, kdy karta zdhady nahradi kartu pfipadu, nemaji
karty zdhad vlastn{ pole u horntho okraje herni mapy a NEMOHOU
byt pfedmétem vyslechu podeztelého.

VYSLECH PODEZRELEHO

Pti vyslechu detektiv provddi ndsledujici kroky. Ty jsou mimo jiné
shrnuty na zadnf{ strané Loutkdfovy knihy pfipada.

KROK 1: OTAZKA

Aktivn{ detektiv mtZe vyuzit jednu akci k polozeni jedné otdzky

podezielému ve stejné lokaci. Otdzky, jez mtze polozit, jsou zalozeny
na tom, se kterymi kartami pfipadu je obezndmen: detektiv miize
vyuzit vefejné odhalené karty ptipadu, karty pfipadu s jeho Zetonem
obezndmeni pod nimi nebo karty pfipadu, které zabavil a m4 je

na své desce detektiva. Pfi vyslechu podezielého muze byt vyuzita
KTERAKOLIV karta pt{padu samotného podezielého!

Pti vyslechu by mél detektiv odkazovat na dotazovanou kartu ptipadu
piislusnym pismenem spife neZ jejim obsahem, jelikoZ ostatni detekti-
vové nemusi byt s kartou obezndmeni. Detektiv by mél napfiklad fct:
»Chtél bych se zeptat Décka Dicapria na kartu G,“ namisto ,,Chtél bych
se zeptat Décka Dicapria na drogy, o kterych jsem se pravé dozvédél.“

DULEZITE! Detekrivové nemohou poklddat podrobnéjsi
otdzky, jako napf. ,Chci se zeptat Décka, jaky mél vztah s
obéti,“ nebo ,,Chci se zeptat Décka, kde byl, kdyz doslo k zabit
obéti.“ Veskeré otdzky jsou zkritka limitovdny na ,,Chci se
zeptat (jméno podezielého) na kartu pfipadu (pismeno).*

Po polozeni otdzky se musi aktivni detektiv rozhodnout, zdali vyuzije
ptipadnou pdku, kterou ma na podezfelého, ¢i nikoli. Pokud detektiv
piku nevyuZije, musi se o pouziti své paky rozhodnout Loutkdf (pro
vice informaci o pdce viz str. 13).

KROK 2: UPLACENI PRASKACE £

Po polozeni otdzky se vSichni ostatn{ detektivové museji rozhodnout,
zda chtéji uplatit préskace, aby poslouchal detektivovu otdzku

a odpovéd podeztelého. Viichni detektivové si MUST vybrat jeden
ze svych Zetond uplaceni priskace a polozit jej do levého horniho
rohu své desky detektiva stranou ,,Pasovdni“ nebo ,,Uplatek“ LICEM
DOLU.
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V piipadé, Ze detektiv nemd dostatek flokd na uplaceni praskace

(a POUZE v takovém pfipadé), MUSI na svou desku polozit zeton
uplacen{ préskace stranou ,,Pasovdn{“ NAHORU, aby tak dal najevo, ze
nemize upldcet. Ve viech ostatnich ptipadech je vybrany Zeton uplaceni
praskace polozen licem dolt1 a zGistane tak az do dokonéeni vyslechu.

Loutkéf se nyni musi rozhodnout, zda vyuzije pdku k blokovéni snahy
detekeivi uplatit praskace.

DULEZITE! Pokud aktivn{ detektiv vyuzije pdku na

podezielého v kroku 1, pak ostatni detektivové nemohou
praskace vibec upldcet! (Viz str. 13 pro vice informaci o pdce).

KROK 3: ODPOVED

Jakmile detektiv polozi podezielému otdzku, Loutkdf si prohlédne
tabulku odpovédi ve své knize piipadt a vybere odpovéd podeztelého.
U kazdé odpovédi v tabulce je alfanumerické oznalen{ (napt. 6b), jenz
se shoduje s nékterou z karet odpovédi. Pokud md buiika v tabulce
vice odpovédi, Loutkaf si musi vybrat, kterou z nich detektivovi
ukdze.

Poté, co Loutkdf zvoli, kterou z odpovédi detektivovi ukdze, vyhledd
odpovidajici kartu odpovédi, vlozi ji do odpovédni obdlky tak, aby
byla viditelnd pouze vybrand odpovéd, a poté obdlku pfedd detektivovi
k pfecteni.

Pokud je v odpovédi uvedeno, ze se detektiv mitze podivat na kartu
ptipadu, ucini tak nyni.

LOUTKAROVA VOLBA ODPOVEDI
Je duleZité, aby vSem hrd¢am byly jasné dva typy odpovédi, které
miize podeziely poskytnout, a co tyto odpovédi naznacduji.

* NEJUZITECNEJS/ 0DPOVED
Jednd se o nejlepsi informaci, kterou podezfely ma o pfedmétu
polozené otdzky. Kazd4 otdzka md v tabulce odpovédi v knize
ptipadt pouze JEDNU nejuzite¢néjsi odpovéd, keerd je uvedena
textem Cerné barvy. Tato odpovéd je VZDY pravdivd, aviak
nemus{ byt pro detektiva uZite¢nd tak, jak by si pfedstavoval.
Neékteti podezteli se jen zkrdtka odmitaji k ¢emukoliv pfiznat.

Pokud naptiklad $éfovi mafie poloZite otdzku ohledné vrazdy a ve
skute¢nosti to byl pravé on, kdo zmdckl spoust, jeho odpovéd na
vyslech tykajici se obéti miZe znit takro: ,K certu s tebou! Klid se mi
z o¢i.“ Jednd se pfitom o nejuzite¢néjsi odpovéd, kterou vim miize
ddt na otdzku tykajici se obéti, ptestoze neni piili§ ndpomocnd.

* LEZ NEBOUVEDENIV OMYL
Druhym typem odpovédi, kterou maze podeztely poskytnout, je
lez ¢i uvedeni v omyl. Tyto odpovédi jsou v tabulce odpovédi
v knize pfipadii uvedeny ¢ervenym textem.

Takov4 odpovéd miize byt naprostou IZi, miize vthnout
podezfeni na jiného podezielého, nebo miize detektiva navést
$patnym smérem. Hlavnim cilem 1zi / uvedeni v omyl je
odvriceni detektivovy pozornosti od nejuzite¢néjsi odpovédi.

Podeziely miize mit na jakoukoliv otdzku i nékolik IZivych/
zavadéjicich odpovédi, z nichz Loutkdf bude vybirat. Nicméné
na mnoho otdzek nebude mit podeziely viibec zddnou odpovéd,
kterd by byla Izi / uvedenim v omyl (coZ znamend, ze podezfely

n

nemd divod ke lhani ohledné daného tématu). U takovych
otdzek nemd Loutkdf na vybér a musi detektivovi poskytnout
nejuzitenéjsi odpovéd.

PRIKLAD ODPOVEDI: Detektiv se zeptal Charlicho Lapky na
kartu pripadu A (0bét). Loutkdr tedy nablédne do tabulky odpovédi
a vidy zde dvé mozné odpovédi: odpovéd 1a je nejuzitecnéisi odpovédi
a odpovéd 16 je [z / wvedenim v omyl. Loutkdr si vybere odpovéd' 16,
najde odpovidajici kartu odpovédi a vlozi ji do odpovédni obdlky tak,
aby byla viditelnd jen odpovéd' 1b. Poté obdlku predd detektivovi.

{A} OBET
SALLY Wolwovi

bouchatkou a dedadovala
se fetw. M, co i path.
ol Vic k tomu nebeknw,™

WY . Prod &b mopslite,
M | Fe s ni mam codond |y

KROK 4: ZPOCHYBNENI
Domnivé-li se detektiv po pfecteni odpovédi, ze odpovéd \
podeztelého byla 1zi / uvedenim v omyl, mtze odpovéd )
zpochybnit. V takovém pfipadé detektiv zpochybnéni _/
ozndm{ a pfedd Loutkdfi jeden ze svych ukazatelii paky.

¥ NEUSPESNE ZPOCHYBNENI
Pokud dal Loutkat detektivovi nejuziteénéjsi odpovéd, je zpo-
chybnéni nedspésné. Loutkdr si polozi detektivitv ukazatel paky
na svou desku a nyni{ m4 na detektiva pdku (pro vice informaci
o pdce viz str. 13).

* USPESNE ZPOCHYBNENI
Pokud odpovéd predand detektivovi byla lez / uvedeni v omyl, je
zpochybnéni tspé$né. Loutkaf polozi detektivitv ukazatel paky pod
kartu pfipadu podezielého na herni mapé, ¢imz je oznaceno, ze
detektiv m4 nyn{ na daného podezielého pdku.

Poté si Loutkdt vezme zpét odpovédni obdlku a MUST detektivovi
piedat nejuzite¢néjsi odpovéd na stejnou otdzku. Pokud je na
karté odpovédi uvedeno, Ze se detektiv mtize podivat na néjakou
kartu pfipadu, u¢ini tak nyni.

DULEZITE! Pokud detektiv diky dspésnému zpochybnéni
vi, Ze dostal nejuzite¢néjsi odpovéd, nejen ze nemd divod
poklddat podezielému znovu tu stejnou otdzku (nemiize uz
dostat Zddnou uzite¢néjsi odpovéd), ale predevsim s jistotou
vi, Ze odpovéd podezielého byla pravdiva.

TIP! Doporutujeme Loutkati, aby pfi manipulaci s detektivovym
ukazatelem pdky vytvérel napéti. Detektiv je pfi zpochybnéni
odpovédi nervézni, zda udinil spravné ¢i nikoli. Dopiejte si chvili
a poskddlete jej trochu... polozi Loutkaf ukazatel piky pod kartu
pfipadu, nebo na svou desku? Uzijte si to!



KROK 5: VYHODNOCENI UPLATKU é? AT

Po dokonceni pfedchozich krokd vichni
ostatn{ detektivové odhalf své Zetony uplaceni
praskace oto¢enim licem nahoru. Detektivové,
ktet{ pasovali, nedélaji nic. Detektivové, keef{

si zvolili uplaceni préskace, zaplati 3 floky do
spole¢né zdsoby a mohou se podivat na posledn{
kartu odpovédi, kterd byla pfeddna aktivnimu detektivovi. I tito
detektivové postupuji podle pfipadnych pokynt na karté odpovédi
(napf. prohlédnuti karty pfipadu).

PRIKLAD VYSLECHU

STEPAN (detektiv): Jsem ted v lokaci s Charliem Lapkou a chtél
bych mu polozit otdzku. Chtél bych védét, co vi o obéti jménem
Sally Nozkovd. Ptdm se Lapky na kartu ptipadu A.

KRISTYNA (Loutkét): M4$ na Lapku péku. Chces ji vyuzit?
STEPAN (detektiv): Ted ne. Nechdm si ji v zédloze.
KRISTYNA (Loutkt): Viichni pozor, Stépén se pta Charlieho

na kartu pfipadu A, tedy na obét. Vyberte si svoje zetony uplaceni
préaskace.

ANDREA (detektiv): Ach jo, mém jen 2 floky, coz je na tplatek mdlo.

Andrea poklddd sviij Zeton uplaceni priskace stranou ,, Pasovdni*
nahoru na svou desku detektiva, aby ukdzala, Ze pro tuto otdzku
nemize priskace uplatit.

FRANTA (detektiv): J4 mdm skvdry dost, takze urité budu upldcet...

nebo nebudu?

JULCA (detektiv): J4 mam piesné 3 floky, coz

na uplaceni stadi.

Franta i Juléa si vyberou po jednom ze svjch
getonii uplaceni priskace a polozi je licem

dolii na své desky detektiva.

KRISTYNA (Loutka): Véichni se rozhodli? Fajn, mrknu na to,

kterou odpovéd ddm Stépdnovi.

Kristyna otevie svou knibu pripadii

a zaméri se na tabulku odpovédi. Na
polozenou otdzku existuji dvé odpovéds.
Kristyna si vybird lez / wvedeni v omyl,
vyhleddvd kartu s odpovédi 16 a zasouvd
Jji do odpovédni obdlky tak, aby byla
vidét pouze vybrand odpovéd. Poté podd |
obdlku Stépdnovi. e ——

STEPAN (detektiv): V4né&? Tohle je vSechno, co mi k tomu Charlie
fekne? To je blbost. Tohle okamzité zpochybnim.

KRISTYNA (Loutkdt): Jsi si tim zpochybnénim opravdu JISTY? Mizu

ti fict, ze Charlie je docela slusny chldpek. Nemyslim si, Ze by ti lhal.

STEPAN (detektiv): Chaby pokus. Zpochybtiuju odpovéd. Tady mds

muj ukazatel pdky.

O Zetony uplaceni prdskace detektivové nepfichdzeji — vezmou si je
zpét a naddle je budou pouzivat pti kazdé daldi k piilezitosti
k upldceni.

DULEZITE! Pokud nastalo ¢ uspesne zpochybnéni,_
detektivové, kte¥i uplatili praskace, si NEPROHLIZE]JT
prvni kartu odpovédi se IZi / uvedenim v omyl, ale pouze
druhou kartu odpovédi s nejuzite¢néjsi odpovédi.

Kristyna si vezme Stépa’nﬁv ukazatel pdky,

a jelikoz si vybrala lez / wvedeni v omyl, umisti
Jjej pod kartu Charlieho Lapky. Stepan tedy na
Lapku md uz dvé pdky.

KRISTYNA (Loutkér): Tak ptece nebyl pan Lapka tak docela

upfimny.

Al OBET

Srmeee ) Kristyna znovu pohlédne do
sﬁ-} / tabulky odpovédi a vidi, Ze
7 | nejuzitenéjsi odpovéd je 1a.

| JelikoZ se tato odpovéd nachdzi na

/ stejné karté odpovédi, vytdhne kartu

z obdlky, 0toli ji a zasune zpét tak,

==L aby byla vidér spravnd odpovéd. Poté

obdlku znovu podd Stepanovz

STEPAN (detektiv): Jo, to je lepsi. Veédel jsem, ze Charlie bude mit

o Sally co fict.
KRISTYNA (Loutké): Jul¢o, Franto, uplatili jste préskace?

Juléa a Franta otoci své Zetony uplaceni
prdskace.

JULCA (detektiv): Ne, j4 pasuju. Nechtéla
jsem utratit vSechny své floky na tuhle
otdzku.

FRANTA (detektiv): J4 jsem prdskace
uplatil, takZe tady jsou mé 3 floky. Stépdne, az to doétes, posli mi to.

STEPAN (detektiv): Na karté je napsino, Ze se mém podivat na
kartu pfipadu E Muzu se na ni teda mrknout? Tady je miij Zeton
obezndmeni.

Kristyna vezme kartu pripadu F

a podd ji Stfpanovz Poté polozi
Jjeho Zeton obezndmeni pod pole této
karty na mapé.

FRANTA (detektiv): Jelikoz jsem

upldcel, mzu se na kartu F podivat

taky, Ze?

KRISTYNA (Loutké): Jasné, podej

mi svilj Zeton obezndment.

JULCA (detektiv): Ted bych si ptdla, abych taky byla byvala uplécela.
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VYUZIVANI PAKY
Jak Loutkd¥, tak detektivové mohou ziskat a vyuzit pdku. Rozdilem

viak je, ze detektivové mohou mit paku na urdité podezfelé, zatimco
Loutkaf mtze mit pdku na ur¢ité detektivy.

VYUZITI PAKY DETEKTIVEM

Piku muize vyuzit pouze aktivni detekeiv. M4-li
detektiv paku na podezfelého, coz je oznaceno
jednim ¢i vice ukazateli pdky tohoto detektiva
pod kartou pfipadu podezielého, mize detektiv
jednu takovou pdku vyuzit pfi polozeni jedné
otdzky u vyslechu. Pti vyuziti paky je podeziely
nucen poskytnout nejuzite¢néjsi odpovéd.
Detektiv si tedy vezme zpét sviij ukazatel pdky
a Loutkdt mu MUST podat obélku s nejuziteénéjsi odpovédi, i kdyby
byla na vybér i lez / uvedeni v omyl.

DULEZITE! Detektiv se MUSI pro vyuziti paky
rozhodnout v kroku 1 pfi poloZeni otdzky. Jakmile si
detektiv prohlédne odpovéd, uz piku vyuzit nemiize.

Vyuziti piky na podezfelého béhem vyslechu s sebou prindsi jesté
jeden bonus — BLOKU]JE upldceni préskace vSemi ostatnimi
detektivy.

VYUZITI PAKY LOUTKAREM

Ma4-li Loutkaf paku na urcitého detektiva, coz je oznaceno jednim ¢i
vice ukazateli paky tohoto detektiva na desce Loutkéfe, Loutkdt muize
této pdky vyuzit vricenim ukazatele detektivovi a vyuZitim jedné

z nésledujicich dvou moznosti:

BLOKOVANI PRASKACE
Poté, co vsichni detektivové polozi
své zetony uplaceni préskace licem
dolt, miize Loutkdf vyuzit pdku,
aby detektivovi zamezil v uplacen{
praskace. Detektiv si tak vezme
zpét sviij zeton uplaceni priskace, aniz by odhaloval jeho licovou
stranu, a na svou desku detektiva poloZi Zeton uplaceni préskace
stranou ,,Pasovdni“ nahoru, ¢imz oznadi, ze tplatek je blokovén.
Detektiv si tedy nebude moct piecist odpovéd na polozenou
otdzku. Toto blokovini je mozné provést na libovolny pocet
detektivii za podminky, Ze na né Loutkdf m4 pdku.

BLOKOVANI OTAZKY

Po polozeni otdzky detektivem muze Loutkdf vyuzit pdku k odmit-
nuti podezielého vypovidat. Detektiv tak ztratf jednu akei a pro
poloZeni stejné otdzky stejnému podezielému musi pockat az do
ndsledujictho dne (muze vsak poklddat jiné otdzky).

Detektiv v§ak muize utratit 2 floky, aby uplatil rvdce, ktery pohrozi
podezielému ndsilim, ¢imz ho donuti odpovédét na otdzku

(pro vice informaci o upldceni rvdce viz str. 9). Loutkdfova paka

je vyuzita (ukazatel vricen detektivovi) a podeztely nyni musi
odpovédét béznym zptsobem (Loutkdf samozfejmé nemusi
poskytnout nejuzite¢néjsi odpovéd, pokud nedojde k tspésnému
zpochybnéni).
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KDYZ MA PAKU LOUTKAR I DETEKTIV

Pokud detektiv i Loutkdf maji sou¢asné k dispozici paku, které by
mohli vyuzit, detektiv md vzdy pfednost. Nicméné pokud se detektiv
rozhodne, ze svou pdku nevyuzije, Loutkdf miZe vyuzit svou pdku

k blokovan{ otdzky.

DULEZITE! Loutkar by mél detektiviim vidy pokud
mozno pfipomenout, Ze maji piku na podezielého, a zeptat
se jich, zdali ji hodlaji vyuzit pfi svém vyslechu. Zvlisté pak

to plati u novych ¢i nezkusenych hraci.

VYRESEN/ PRIPADY

Kazdy detektiv md k dispozici jeden Zeton vyfeseni,
ktery mtze vyuzit na zaddtku svého tahu pfed
provedenim jakékoliv akce. Timto se detektiv maze
pokusit vyfesit ptipad, domnivé-li se, Ze jej sprdvné
rozlustil.

Pti pokusu o vyfeSeni mus{ detektiv nejdfive piedat svij Zeton vyfeeni
Loutkafi, ktery jej polozi na svou desku Loutkéfe. Poté detektiv skryté
napiSe feSeni do spodni &sti svého vySetfovaciho listu a musi pfi tom
urcit

1) podezfelého, 2) zbraf a 3) motiv.

Ve hfe je na vybér z 16 rtznych motivd, které jsou uvedeny nize a také
na zadn{ strané kazdé slozky detektiva.

Drogy Posedlost
Dusevni nevyrovnanost Potieba ochrany
Hnév / Vztek Sebeobrana
Nébozenstvi Sebevrazda
Nehoda Sex / Zarlivost
Penize / Chamtivost Spojitost s gangem
Politika Touha po zviditelnéni
Pomsta Udrzeni tajemstvi

Pti pokusu o vyfeseni je nutné dodrzovat nésledujici pravidla:

¥ Pi oznadeni podezielého a zbrané mus{ detektiv do piislusnych
poli¢ek napsat také pismena odpovidajicich karet piipadu.

¥ Aby detektiv mohl kartu uvést do svého fedeni, musi s ni byt
obezndmen. Pokud naptiklad véfi, Ze vrazda byla vykondna
nozem, aviak doposud nevidél Zdédnou kartu pfipadu s nozem,
nemiize do feseni napsat pouze ,,ntz.“ Kazdé obvinéni musi byt
podlozeno pddnym ditkazem!

¥ Podezieli, kteii se momentdlné nenachdzeji na mapé (doposud
nebyli odhaleni ani nalezeni), nemohou byt obvinéni.

¥ Ke kazdému piipadu je mozné uvést pouze jeden motiv. ReSeni
ptipadu sice miiZe obsahovat vice sprdvnych motivii, avsak
detektivovi sta¢i urcit jeden z nich, nikoli vechny.

Po zapséni feseni detektiv predd sviij vySetfovaci list Loutkafi, ktery jej
skryté zkontroluje a porovnd s fesenim v knize ptipada.



USPESNE VYRESENI: Loutkét nahlas ptecte epilog piipadu TIP! Pokud detektiv nevyuzije sviij Zeton vyfeseni do

a ozndml, ze detektiv vyhrél hru. zacdtku svého posledniho tahu, mél by jej rychle vyuzit!
L. TiE Za netispésné vyfeseni neni nijak penalizovdn — pouze pfijde

NEUSPESNE VYRESENI: Loutkdf na pfislusné misto detektivova | o Zeton vyfeseni.

vysetfovaciho listu napiSe, kolik &ésti fesenf je spravnych, a vrét

vySetiovaci list detektivovi. Loutkdf vidy informuje pouze o poctu PRIKLAD POKUSU O VYRESENI: Resent ptipadu je ndsledujict:
spravnych ¢dsti fesenti, nikoli o tom, které z nich to jsou. Jasper Daniels (karta pripadu D) zavrazdil obét Zulovym téZitkem (karta
Detektiv uz nebude mit dalsi pokus o vyfeseni piipadu, dokud pripadu F) a jeho motivem byly penize/chamtivost a politika. Cerveny
ukazatel dne nepostoupi na pole zévére¢ného odhadu. Nyni miize detektiv vyuzil svilj Zeton vyreseni a do svého vySetfovaciho listu napsal
detektiv pokracovat v provddéni akei bé&Znym ndsledujici vidaje: (D) Jasper Daniels, (G) zlatd trofej, politika.
zpusobem.

Cervenj detektiv doposud nebyl obezndmen s kartou pripadu F (Zulové
1éZitko), takze ji nemohl uvést ve svém Feseni. Loutkdr si problédne
jeho odpovédi a na prisluiné misto k nim napise (islo 2, jelikoz detektiv
spravné odhalil pachatele i jeden z moznyjch motivii.

R L E Y . = poggdaaansesstlt
o pODESY 5 - LAR: Zor AvER
NELGE UVASS ﬁESEN‘ LOATRA: = J ASFERP“‘ELS Loutkdr vriti vysettovact list detektivovi, ktery nyni vi, Ze dvé Cdsti
] LERI PV s ieho tesent byly spravné. Pokud Zddny jiny detektiv nevyuzije sviij Zeton

gki‘ih‘ED’DﬁzﬁHEﬁo M‘TRQFEJ . oioni b ,y)v/vp, o T A )’, S %
vyresent k tispéinému vyresent pripadu, bude mit lerveny detektiv jesté

n'ﬁ.kh‘t L . v 5 2 I P e

KARTA SRAZEY U IIIIIIIII Jednu Sanci k vyresent, az ukazatel dne postoupi na pole zdvérecny odhad.

A EREC IO DALY BN ESENAE L IEAC R

Po uplynuti posledniho dne, jakmile ukazatel dne postoupi na pole zdvére¢ného odhadu,
dostane kazdy detektiv moznost provést jeden zdvérecny odhad ve snaze vyfesit piipad.
Detektivové musi sv4 feseni napsat do pfislusné ¢isti v pravém dolnim rohu
vySetfovaciho listu, a to za dodrZeni pravidel zminénych vyse.

Loutkéf si prohlédne vSechna feseni a poté precte epilog ptipadu.

TIP! Jednoznaéné doporudujeme NERIKAT detektiviim feSeni p¥ipadu nebo to,
kdo z nich piipad dspésné vyfiesil, pied prectenim epilogu. Tim zvysite miru napéti
u stolu, az budou pfi poslechu epilogu vsichni detektivové poslouchat,
co se ve skutecnosti stalo!

Po PRECTENT EPILOGU LOUTKAR INFORMUJE KAZDEHO DETEKTIVA
O SPRAVNOSTI JEHO RESENI. POKUD PRIPAD USPESNE VYRESILO VICE
DETEKTIVU, VITEZEM SE STAVA TEN, KTERY BYL NA TAHU POSLEDNI!

POKUD ZADNY Z DETEKTIVU PRIPAD NEVYRESIL, POSUNTE UKAZATEL DNE
NA POLE NEVYRESENEHO PRIPADU.

V TAKOVEM PRIPADE HRU VYHRAL MAZANY A PROHNANY LOUTKAR!

4, 1

KARTY LASKAVOSTI: Béhem piipravy hry dejte kazdému
; detektivovi jednu nahodnou kartu laskavosti. Tyto karty pfed-

(VOLITELN E) g stavujf sluzbicku, kterou detektivovi nékdo dluzi. Detektiv |
Tyto karty jsou k dispozici hrd¢im, ktef{ do hry cheéji pfidat unikdtni miise v pribéhu hry kartu vyuit podle pokynii uvedenych ‘
|

|

KARTY LASKAVOSTi A PODFUKU

zvl4$tni schopnosti pro kazdého hrice. S témito kartami je mozné hrit na ni. Kartu laskavosti lze pousit pouze jednou, poté je ze hry
POUZE v rezimu Klasika a nelze je tedy vyuzit pro rezimy Soukromé I
ocko ani Jeden na jednoho.

KARTY PODFUKU: Béhem pripravy hry dejte Loutkéti

jednu ndhodnou kartu podfuku. Tyto karty predstavuji $pi-
navé triky, zdstérky, zdr7ovani a dalsi spiklenecké techniky
ztézujici préci detektivi. Loutkdf mize v pribéhu hry zis-
kanou schopnost vyuzivat podle pokynii na karté podfuku.
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Pokud se rozhodnete s témito kartami hrit, je doporuceno (ne vsak
vyzadovédno) pouzit oba typy karet.




ALTERWATIVI GERif
REZIRTY 1
SOUKROME OCKO

Rezim Soukromé oc¢ko byl specificky navrzen za Géelem moznosti hry
jednoho hréce ¢i kooperativniho hrani bez potfeby Loutkédfe. Toho

je dosazeno pomoci samostatného sesitu: knihy pfipadtt soukromého
ocka, kterd obsahuje stovky odpovédi vytvofenych zvl4sté pro tcely
tohoto herniho rezimu. Detektivové stdle budou muset urcit, zdali je
odpovéd podeztelého lez nebo pravda, av§ak namisto vybéru odpovédi
podezielého Loutkdfem hrd¢i dostanou pokyny k precteni urcitého
odstavce v knize ptipadi soukromého ocka.

PRIPRAVA HRY

(1) RozloZte na stdl herni mapu. Ukazatel dne polozte na pole 12 na
stupnici dnt a Zeton zdvére¢ného odhadu poloZte na pole zdvére¢ného

odhadu (2).

(3) Polozte pred sebe na stil desku detektiva stranou ,,Soukromé
ocko / Jeden na jednoho® nahoru. Poté umistéte 4 kostky akei do
»dostupné® oblasti na desce detektiva, vyberte si figurku a vedle desky
detektiva polozte své ukazatele paky.

(4) Polozte na svou desku detektiva tfi Zetony stresu, a to Sedou
stranou nahoru.

V rezimu Soukromého oc¢ka nebudete potiebovat floky, Zetony
uplaceni priskace, Zetony vyfeseni, Zetony obezndmeni, karty
zabavenych dikaz ani Zetony zabavenych dikazi. Vechny tyto
komponenty vratte do krabice.

(5) Vezméte si knihu ptipadit soukromého ocka, slozku detektiva
a vySetiovaci list a pfipravte si je v dosahu. Loutkdfovu knihu piipada
ponechejte stranou, budete ji potfebovat aZ v samotném zdvéru hry.

Vyberte si, ktery ptipad budete hrit (jednd-li se o vasi prvni hru, méli

byste si vybrat ptipad Zakrvdcené molo), a VELMI OBEZRETNE

postupujte podle ndsledujicich kroka!
Takto by mél vypadat herni prostor po pripravé

hry s pripadem Zakrvacené molo v hernim
rezimu Soukromé ocko.
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Pokud se na nékeeré karty podivite ptilis brzy, mizete celou hru
znehodnotit!

Vezméte si krabicku vami vybraného piipadu a vyjméte z ni véechny
karty. (6) Vratte do krabicky vSechny karty odpovédi a karty prohledani,
ANIZ BYSTE SE NA NE PODIVALI! V rezimu Soukromého otka
karty odpovédi ani prohleddni nikdy pouzivat nebudete. Polozte
stranou vSechny ostatn{ karty (karty pfipadu a ptfipadné karty zdhad

& specidlni karty) ANIZ BYSTE SE NA NE PODIVALI!

(7) Umistéte karty ptpadu LICEM DOLU na pfisluin4 pole na
hornim okraji herni mapy a dejte pozor, ABYSTE SE NA NE
NEPODIVALI. Pokud ptipad obsahuje karty zdhad ¢&i specidln{ karty,

piipravte je licem dolt vedle herni mapy a opét se na né nedivejte.

(8) Vyhledejte oboustrannou kartu soukromého o¢ka k vybranému
ptipadu a poloZte ji vedle svoji desky detektiva.

(9) Pripravte v dosahu arch s Zetony podezielych.

Ve slozce detektiva vyhledejte instrukedZ pro vybrany piipad a piectéte
si ji. Pti ¢tenf postupujte podle pokynii k ptipravé hry tim, Ze oto-
¢ite karty ptipadu (10), umistite na mapu ukazatel mista ¢inu (11)

a rozmistite podezfelé (12). Podezfelé vyjimejte z archu tehdy, kdyz

se o nich doétete v instrukedzi. Arch se zbyvajicimi podezielymi
nevracejte do krabice, jelikoZ nékteré nové podeztelé moznd odhalite
v prabéhu hry. Svijj vySetfovac list vypliite dostupnymi informacemi
k ptipadu (viz pfiklad na str. 6). V neposledni fad¢ se zaméite na
piipadnd zvldstni pravidla k ptipadu, avsak muiZete ignorovat jakdkoliv
pravidla tykajici se zetont vyfeseni, Gplatkt nebo Loutkdfe, jelikoZ ta
jsou dostupnd pouze v hernim rezimu Klasika. Zvl4$tn{ pravidlo

u ptipadu Zakrvdcené molo naptiklad zminuje, Ze ukazatel dne m4 byt
na stupnici dnt umistén jinam (13).

(14) Umistéte figurku svého detektiva do libovolné policejni stanice.

NYN/ JSTE PRIPRAVEN! KE HRE.




PRUBEH HRY

V rezimu Soukromého oc¢ka budete mit k dispozici pouze 4 akee:
pohyb, vyslech, prohleddni lokace a prohleddni podeztelého. Analyza

ani podmdznuti nejsou k dispozici a stejné tak neni mozné upldcet.

Hra probihd stejné jako v rezimu Klasika, av$ak s ndsledujicimi
vyjimkami.

Pfi provddéni vyslechu nahlédnéte do tabulky odpovédi na karté
soukromého ocka. Poté v knize piipadi soukromého ocka vyhledejte
odstavec odpovidajiciho ¢isla a prectéte je;j.

Pti polozeni otdzky mdte vidy moznost zpochybnit odpovéd. Pokud

nevéfite, ze vim podeziely poskytl nejuzitetnéjsi odpovéd, miizete ji
zpochybnit vyhleddnim &isla odstavee uvedeného pod touto odpovédi.

Pokud vase zpochybnéni neni Gspé$né, zvyste svij stres: otocte
1 Zeton stresu na jeho barevnou stranu.

Pokud vase zpochybnéni tspésné je, ziskdte 1 piku na vyslychaného
podezielého (stejné jako v rezimu Klasika). PoloZte ukazatel pdky pod
kartu ptipadu daného podeztelého.

Pokud se rozhodnete odpovéd zpochybnit, oznalte si to ve svém
vySetfovacim listu.

DULEZITE! Po zpochybnéni urcité odpovédi uz znovu

nemiizete poloZit stejnou otdzku! Toto pravidlo zarucuje,
aby hric¢ nepoklddal stile stejnou otizku, zpochybnoval

odpovéd a opakované ziskaval piku.

PRIKLAD VYSLECHU: Chcete Charliemu Lapkovi polozit
otdzku obledné karty pripadu A, tedy obéti. V tabulce opovédi

na karté soukromého ocka zjistite, Ze mdte vybledat odstavec 880

v knize pripadii soukromého ocka. Po precteni odpovédi se rozhod-
nete ji zpochybnit. Vyhleddte tedy odstavec 630, kde se dozvite, zda

bylo vase zpochybnéni vispéné i nikoli.

Pfi nedspésném zpochybnéni odpovédi podezielého zvysite svij stres,

coZ je pfedstavovdno otodenim Zetonu stresu na jeho barevnou stranu.
Jakmile otodite tfeti ukazatel stresu, posurite Zeton zdvéreného odhadu
na stupnici dni o jeden den nahoru. Nyni mdte na vyfeSeni piipadu o je-
den den méné. Po posunuti zetonu zdvére¢ného odhadu uvedte véechny
zetony stresu do piivodniho stavu jejich otoéenim na Sedou stranu.

PAKA R

Pika na podezielé mize byt vyuZita béznym zptisobem. Jakmile se
rozhodnete vyslychat podezielého, na néhoz mdte paku, jednoduse
tuto paku vyuzijte PRED vyhleddnim prvni odpovédi. Vezméte si zpét
sviij ukazatel pdky a prectéte si odstavec, jehoz ¢islo je uvedeno

v tabulce vyslechu.

Po precteni tohoto odstavce okamzité vyhledejte odstavec
zpochybnéné odpovédi, avsak ignorujte pokyny ke zvysenf stresu ¢i

ziskdn{ paky.

DULEZITE! Nezapomeiite, %e o vyuziti piky se musite
rozhodnout jesté pred prectenim prvni odpovédi!

PROHLEDAN/ PODEZRELEHO CI LOKACE

Prohleddvini také probih4 jinym zptisobem. Pfi prohleddni lokace

¢i prohleddni podeztelého nahlédnéte do tabulky prohleddni na karté
soukromého ocka a vyhledejte pfislusny odstavec v knize ptipada.
Prectéte si text odstavce a poté provedte ptipadné pokyny. Kniha
piipadt soukromého ocka obsahuje odpovédi na prohleddni viech
lokaci na mapé i vech podeztelych.

Na rozdil od vyslechu podezielych nelze pfi prohleddni nikdy zpochybnit
odpovéd, kterou si prectete. Tyto odpovédi jsou vidy pravdivé.
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PRIKLAD PROHLEDANI: Chcete zjistit, jestli md u sebe Dutik
Dicaprio néjaky usvédcujici predmét. Provedete tudiz probleddni
podezrelého. V tabulce prohledini zjistite, Ze v knize pripadi
soukromého ocka mdte vyhledat odstavec 1082. Aviak kdybyste
chtéli probledat lokaci (43), v niz se nachdzite, provedli byste
prohleddni lokace a vybledali byste odstavec 932.
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ZETON ZAVERECNEHO ODHADY

Jakmile ukazatel dne dosdhne Zetonu zdvére¢ného o
odhadu, okam?zité provedte pokus o vyfesen. i L \ \
K tomuto béZné dochdzi na konci tahu pfi :‘ _“-\‘;__\"'.\l"\‘ ey
posunu ukazatele dne o jednu pozici dold. \ -“h\‘\?\“
Je vsak mozné, ze k tomu dojde i v priibéhu Y /

A
tahu, a to kdyZ nedspésné zpochybnite odpoved L2
podezielého a otodite svijj tieti Zeton stresu. V ta-
kovém pripadé ztratite jakékoliv nevyuzité akce
tohoto dne.

Vypliite ptislusnou ¢dst svého vysetfovaciho listu obvyklym
zplisobem. Poté své feseni porovnejte se zadni stranou knihy pfipadi
soukromého ocka. Kazdé ¢dsti vaseho feSeni (podezftely, zbran, motiv)
ptifadte ¢islo uvedené v tabulce.

Nisledné tato tii éisla seCtéte. Soudet je zdroven Cislem odstavee v kni-
ze piipadii soukromého ocka, ktery nyni musite vyhledat. Zac¢ind-li
odstavec textem ,,Kapitdn si vés zavolal do své kanceldfe...“ a zdroverl
je zde uveden ndzev vaSeho piipadu, piipad byl Gspéné vytesen.

Poté dostanete pokyn k nalistovan{ uréité strdnky v knize ptipadii
Loutkdfe, kde si pfectete epilog.

DULEZITE! P¥i otevieni Loutkafovy knihy pfipadi budte
velice opatrni a divejte se pouze na stranu, kterou mdte
vyhledat. Jinak byste si mohli omylem precist feseni jiného
piipadu, a zkazit si tak budouci hru.

Pokud vyhledany odstavec neza¢ind textem , Kapitdn si vés zavolal.. .
nebo neobsahuje ndzev vaseho pfipadu, ale jen zjevné nesouvisejici
text, vade feSeni nebylo sprévné.

PRIKLAD POKUSU O VYRESENI: Domnivite se, Ze zndte tesent
pripadu. Jasper Daniels spdchal vrazdu pomoci Zulového téZitka a jeho
motivem byly penizelchamtivost. Zkontrolujete tedy posledni stranu kni-
hy pripadii soukromého ocka. Cislo vedle jména Jasper Daniels je 153.
Zulové tésitko Jje na karté pripadu E takze k &islu 153 prictete éislo 110.
Penézivm/chamtivosti pak odpovidd Cislo 150.

153 + 110 + 150 = 413.

Vyhleddte odstavec 413 v knize pripadii soukromého ocka a prectete si jej.
UspéSné jste vyresili pripad!

(E) 90 Nébodenstvi 95

(® 10 Nehoda 95§

P G) 130 Penize/Chamtivost 159
. (H) 150 Politika 995

- D 170 Pomsta 975

— @) 190 Posedlost 209
p— (L) 230 Sebeobrana 800
- " -

- -

413

Kapitdn vdm pokynul, abyste vstoupili do jeho kanceldfe. ,Gratuluji

3

detektive! Dokdzal jste to. Pipad jste vyfeil a vraha piedal spravedlnosti.

USPESNE JSTE VYRESILI PRIPAD
PODRAZDENA UGETNI.
V KNIZE LOUTKARE SI NA STRANE 14 PRECTETE EPILOG.
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Pokud vase feseni nebylo spravné, dostanete na vyteseni ptipadu dalsi
$anci. Umistéte ukazatel dne na pole 3 na stupnici dni a vratte Zeton
zévére¢ného odhadu naspod stupnice dnii na pozici zdvére¢ného
odhadu. Nyni pracujete pfescas a mate dal$i tfi dny, abyste zjistili, keerd
st vaseho odhadu nebyla spravnd.

V #4dném ptipadé ale NEOTACE]JTE Zetony stresu! Pokud naptiklad
pfi svém prvnim odhadu mdte 2 stresy, pfenesete si je i do pfescasu.
Stéle plati, Ze jakmile dosdhnete 3 strestl, posunete Zeton zdvére¢ného
odhadu na stupnici dnii o jednu pozici nahoru. Poté otoéite vSechny
zetony stresu zpét na Sedou stranu.

Na konci prvniho pfes¢asu, jakmile ukazatel dne doséhne Zetonu
zévére¢ného odhadu, provedte druhy pokus o vyfeseni stejnym
zplsobem, jakym jste provedli ten prvni. Pokud je vase fesent stdle
chybné, pokracujte druhym presc¢asem podle pokynii vyse. Pokud

je vase feseni chybné i na konci druhého presc¢asu, pfipad ziistane
nevyfeSeny. Povéste sviij klobouk na htebik a vratte prikaz detektiva.

V zdvislosti na tom, jak rychle ptipad vyfesite, ziskdte ndsledujici
hodnoceni:

Béhem prvnich 12 dni: Vechni inspektor
Prvni pifeséas: Prohnany vysetfovatel
Druhy piescas: Mlady zobdk
Nevyfteseny piipad: Chaby $mirdk

Pokud hrajete v rezimu Soukromého ocka ve vice nez v jednom hradi,
vyberte, kdo bude prvnim aktivnim hré¢em. Hré¢ po jeho pravici si
vezme kartu soukromého ocka a hri¢ po jeho levici si vezme knihu
ptipadt soukromého ocka.

Pti vyslechu a prohledévani hrd¢ napravo od aktivniho hrdce nahlédne
do karty a fekne hré¢i nalevo od aktivniho hraée, ktery odstavec v kni-
ze ptipadii soukromého ocka m4 najit a precist.

Na konci dne se hra¢i vystidaji po sméru hodinovych rucicek.
Hré¢, ktery byl piivodné po levici aktivniho hréce, se tedy sdm stane
aktivnim hrdé¢em. Piedejte si vzdjemné kartu soukromého ocka

a knihu ptipadii soukromého oc¢ka, rovnéZz po sméru hodinovych
ruci¢ek. Timto zptisobem dostanou doposud nezddastnéni hraci
piilezitost ¢ist z knihy ptipadi, nez se stanou aktivnim hrdcem.

Prestoze veskera rozhodnuti by méla byt konzultovdna spole¢né,
posledni slovo md vzdy aktivni hrd¢, a to pfi vybéru toho, které akce
detektiv provede, jaké otdzky polozi pti vyslechu a zdali zpochybni
odpovedi na né ¢i nikoli.

Kazdy pokus o vyfeseni piipadu by vSak mél byt proveden spole¢né.



JEDEN NA JEDNOHO

Pokud hrajete pouze ve dvou hrd¢ich (jeden detektiv a Loutkdr)
nebo pokud byste si chtéli zahrdt kooperativni{ variantu hry, v niz
detektivové pii feseni piipadu spolupracuji proti Loutkdfi, nabizi se

hernf rezim Jeden na jednoho, v ném? se hraje stejné jako v rezimu
Klasika s nékolika mélo vyjimkami.

PRIPRAVA HRY o

Polozte ukazatel dne na pole 12 na stupnici dni. Polote pred sebe

na stl desku detektiva stranou ,,Soukromé oc¢ko / Jeden na jednoho®
nahoru. Do ,dostupné” oblasti na desce detektiva ptipravte 4 kostky
akci. Vedle desky polozte ukazatele paky a vyberte si figurku detektiva.

V rezimu Jeden na jednoho nebudete potfebovat floky, zetony
uplaceni préskade, Zetony vyfedeni, Zetony obezndmeni, karty
zabavenych dikazd ani zetony zabavenych dikaza. Vratte tyto
komponenty do krabice.

Ignorujte jakdkoliv zvl4stn{ pravidla tykajici se tplatkt nebo Zetontt
vyfeseni.

Pt{prava hry je jinak totoznd s piipravou v rezimu Klasika.

V rezimu Jeden na jednoho m4 detektiv k dispozici pouze 4 akee:
pohyb, vyslech, prohleddni lokace a prohleddni podeztelého. Analyza
ani podmdznut{ nejsou k dispozici a stejné tak neni mozné upldcet.
Pokud ve hfe nastane situace, kdy by mél detektiv obdrzet floky,
ignorujte to.

ODHALOVAN/ A ZABAVOVAN/ KARET

Pokud detektiv objevi novou kartu piipadu nebo kartu zdhady,
karta mus{ byt vzdy okamZité oto¢ena licem nahoru. Pokud detektiv

dostane pokyn k zabaveni karty, nechd ji namisto toho na stejném
misté na herni mapé, avsak otodi ji licem nahoru. V rezimu Jeden

na jednoho nejsou karty ptipadu ani karty zdhad nikdy zabaveny.

PAKA -

P4ka v rezimu Jeden na jednoho funguje naprosto stejné jako v rezimu
Klasika. Jelikoz vSak detektiv nemtize upldcet (a tudiZ nemize uplatit
rvéce, pokud Loutkdf blokuje otdzku), je pdka Loutkdfe v rezimu
Jeden na jednoho ponékud silngjsi.

Jakmile Loutkdf vyuzije pdku k blokovdni{ otdzky, akce detektiva je

ztracena a stejnou otdzku nelze podezielému polozit, dokud nenastane

dalsi den.

VYRESENI PRIPADY

Detektiv maZe ve hfe uéinit pouze jeden pokus o vyfeseni. K tomu

bézné dochdzi, jakmile se ukazatel dne pfesune na pozici zdvére¢ného
odhadu. Tim piddem miiZe detektiv vyuZit k vyfeseni pfipadu maxi-
mdln{ mozné mnozstvi ¢asu. Pokud vsak detektiv chce, miize sviyj
pokus o vyfeSeni udinit dfive. Je-li detektivovo feseni spravné, detektiv
vyhrévd hru. Pokud vSak sprdvné neni, hru okamzité vyhraje Loutkdr.
Nehledé na to, kdo vyhrdl, Loutkdf na zdvér piecte epilog.

JEDEN NA JEDNOHO € VICE DETEKTIVY -

Pti hie Jeden na jednoho s vice nez jednim detektivem se vichni
detektivové stfidaji v ovldddn{ jedné figurky detektiva.

Detektiv po levici od Loutkdfe bude prvnim aktivnim detektivem.
Na konci dne se hr¢i vystiidaji a aktivnim detektivem se stane dalsf
hré¢ po sméru hodinovych rucicek.

Pti vyslechu musi aktivni detektiv piecist ziskanou odpovéd nahlas,
aby ji slyseli vSichni hréci v tymu.

Prestoze veskerd rozhodnuti by méla byt konzultovdna spolecné,
posledni slovo m4 vzdy aktivni hréd¢, a to pfi vybéru toho, které akce
detektiv provede, jaké otdzky polozi pti vyslechu a zdali zpochybni
odpovedi na né ¢i nikoli.

Pokus o vyfeSeni ptipadu by v§ak mél byt proveden spole¢né.

VARIANTA V/ICE DETEKTIVU NA MAPE

Tato varianta rezimu Jeden na jednoho umozni kazdému detektivovi
ovlddat vlastni figurku detektiva.

Jelikoz tato varianta nebyla dikladné otestovdna, doporucujeme
hrd¢am radéji kooperativné ovlddat jednu figurku detektiva, jak

je popsdno vyse. Nicméné pokud chce vase herni skupina hrat
kooperativné proti Loutkdfi, mutZe byt tato varianta s trochou umu
vyuzita.

Hra probihd tak, jak je popsdno v rezimu Jeden na jednoho, av§ak
s nékolika dal$imi vyjimkami:

1) Na zad¢dtku hry umistéte ukazatel dne v zdvislosti na poctu
detektivi ve hte.

Pocet detektivii Pocateéni den

4 detektivové 3
3 detektivové 4
2 detektivové 6

2) Paka je vSemi detektivy sdilena, tudiz nezdlezi na barvé pouzitych
ukazatelt pdky. Pokud maji detektivové paku na podeztelého, muze

ji vyuzit kterykoliv z nich. Obdobné mé Loutkat paku na VSECHNY
detektivy a miZe proti keerémukoliv z nich vyuzit ukazatel paky
libovolné barvy.
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HERNI MAPA

Jednou z inspiraci, na nichz se zaklddd Detektiv: Mésto andéli, je
dechberouci ilustrace Greater Los Angeles, jejimz autorem byl v roce
1932 umélec, kterého téméf nikdo neznal — Karl Moritz Leuschner
(1878 — 1940).

Némecky imigrant a absolvent Berlinské krdlovské umélecké akademie
byl zndm predevsim diky své vyuce ,harmonie barev®. Leuschnerovo
dilo s ndzvem Greater Los Angeles: The Wonder City of America

nikdy nemélo byt pfesnou méstskou mapou, ale spise atraktivnim
pravodcem po turistickych a pramyslovych ldkadlech celého regionu.

Diky vyuziti fantaskni perspektivy a vystfednich ilustraci topicich se
ve zlutych ténech je Leuschnerova mapa stejné provokativni jako jeji
obsah, jenZ zahrnuje tak vystfedn{ lokality, jako jsou filmovy paldc
Grauman’s Chinese Theater, Gayova lvi farma nebo Slapsy Maxie’s.

Vincent Dutrait vyuzil svijj vlastni umélecky talent k pretvofeni
Leuschnerovy mapy (kterd je nyni volnym dilem) v dchvatnou herni
mapu, kterou nynf vidite pted sebou.

Bruce Monson
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SLOVO AUTORA

Nejdfive ze vicho: ani nedokézu vyjédrit, jak mé t&f, Ze Ctete tyto Fadky a nejspis
se pfipravujete k prvni hie Dezektiva: Mésta andéli. Fraze ,délat prici s laskou®

je ponékud otfepand, aviak v tomto piipad¢ je naprosto opodstatnénd. Dezektiv
mi byl va$ni, jejiz dokonceni mi trvalo vice nez pét let. A pfestoZe se za tu dobu
proménil, v jddru ziistal tou stejnou hrou, kterou byl v fjnu 2013, kdyz jsem

na stole rozloZil jeji prvni chatrny prototyp. Rozhodl jsem se vytvofit hru, kterd
vytvéti (jak je to jen u krabice plné papiru a kartonu mozné) pocit, jaké je to byt
detektivem v ponurych 40. letech. Doufdm, Ze v4$ herni z4Zitek prokdze, Ze se mi
to alesponi v nékterych malych ¢4stech podafilo.

Zdroje inspirace pro hru byly ¢etné — od klasickych noir filmd, jako je Hluboky
spdnek (1946), pies literaturu Jamese Ellroye, jehoz dilo L.A. Quartet nepochybné
doporucuji vsem zapdlenym nadSenciim, az po pocita¢ovou hru L.A. Noire od
Rockstar Games, jejiZ inovativni systém vyslechu poskytl zérodek systému karet

s adaptivni reakci (ARC). Detektiv viem témto dilam vdédi za mnohé a jé
doufédm, Ze jim dél4 cest.

U této hry se mi dostalo neuvéfitelného daru, na néjz dosdhne velmi malo her-
nich designért — absolutni kreativni kontroly. To, co pravé drZite v ruce, je

v dobrém i zlém mou nekompromisni vizi toho, v co jsem doufal, Ze se hra vyvi-
ne, a to od textl pies pravidla az po ilustrace. Nic z toho by v§ak nevzniklo bez
neuveétitelné vyvojaiské price mého komplice A. J. Pofiria, ktery nejenze této hie
véfil od prvniho okamziku, kdy si ji zahrdl, ale navic vyfesil mnohé z téch nejzd-
ludnéjsich probléma. Hra by nevznikla ani bez tchvatnych, rué¢né malovanych
ilustraci Vincenta Dutraita, ktery vdechnul Zivot svétu i postavdm, které jsem si
predstavoval, ani bez finan¢ni podpory 3500 podporovateli na Kickstarteru

a dalSich zdkaznika, ktef{ si hru pfedobjednali. V neposledni fad¢ by nic nebylo
mozné bez absolutni podpory a neochvéjného nadseni Kristen, mé GZasné Zeny,
kterd tolerovala m4 dlouhd ponocovani a hodiny strévené na cestdch béhem
pietvateni Detektiva ve skutecnost. Mésto andélii by ve své soucasné podobé nikdy
neexistovalo bez viech téchto lidi, za coZ jsem jim nesmirné vdécny.

Evan Derrick

Jason Mowry Emily Tran
Brett Myers Bart Quicho
Scott Nicholson Bobby West
Kylie Prymus Ken Wickle
Blaine Sistrunk Chase Williams
Oliveira Rocha Silva Kevin Wilson

Michael Sims

James Nathan Spencer
Will Stephenson
Devin Stinchcomb

Michal Szczerbak

Marie Varsos
... a mnoho dalich!



