


W tym mie$cie nie ma dnia,

zeby jakis§ menel nie zostal wystrychniety na dudka
albo zeby jaka$ lalusia nie zostata kropnieta.

No bo czy mozemy méwié o aniolach,

jesli nikt nie kopie w kalendarz, he?

Ja nie méwicg, ze temu miastu nie przydalyby sie wiosenne porzadki,
co do tego, to si¢ zgodze...

Ale jesli chcesz sobie poradzié na tym rewirze, to pamigtaj:

nie da si¢ zachowad czystego sumienia i czystych rak.

Czasem trzeba si¢ pobrudzié.

Tak to po prostu dziala.

A, panie wladzo, gratulacje \
z okazji mianowania na detektywa!

SHAUN, ksrwa PRZYJEMNIACZEK

zawodowy kapus



WSTEP

Gra Detektyw. Miasto Anioléw jest osadzona w mrocznym i brutalnym
$wiecie Los Angeles lat czterdziestych XX wieku. Wigkszo$¢ graczy wcieli
si¢ w role detektywow wydzialu zabdjstw policji tego miasta (LAPD),
gliniarzy zadnych poklasku, gotowych zrobi¢ wszystko, aby zamkna¢
sprawe, nawet jesli wiaze si¢ to z zastraszaniem podejrzanych, ukrywa-
niem dowoddw oraz zatrudnianiem kapusiéw, ktdrzy doniosa o poste-

pach innych detektywéw.

Jeden gracz wcieli si¢ w role Kretacza. Kretacz nie jest postacia bioraca
czynny udzial w poznawanej historii — petni funkcje mistrza gry i decy-
duje, jakiej odpowiedzi udzieli przestuchiwany podejrzany. Za pomoca
adaptowalnej karty odpowiedzi (AKO) Kretacz bedzie wprowadzat za-
mieszanie w§rdd $ledczych — moze blefowaé, sprowadzaé¢ na manowce
albo wrecz probowad ich oszukad! Cho¢ Kretacz zwycigza, jesli zaden
z detektywdw nie rozwiaze sprawy, jego najwazniejszym zadaniem nie-
koniecznie jest dazenie do wygranej, ale zapewnienie wszystkim jak naj-
lepszej zabawy podczas rozgrywki.

Dzigki systemowi AKO gracze odnosza wrazenie, jakby rzeczywiscie
przestuchiwali podejrzanych. Przestuchiwani nie udzielajg wszystkim
jednej, scisle okreslonej odpowiedzi — to od Kretacza zalezy, co powie-
dza konkretnemu detektywowi. Zadajacy pytanie musi zdecydowad,
czy jedli Billy O’Shea zarzeka sig, ze ofiara byta statym bywalcem klubu
nocnego U Topsy, to méwi prawdg, a moze to przewrotny Kretacz pro-
buje zamydli¢ mu oczy i naprowadzi¢ go na trop wiodacy donikad...
Detektywi moga podwazy¢ wiarygodnos$¢ otrzymanej odpowiedzi
i stwierdzi¢, ze jest klamstwem, ale wigze si¢ to z nie lada ryzykiem. Jesli
okaze si¢, ze si¢ mylili, Kretacz zdobywa nad nimi przewagg, co utrud-
ni im wykonanie zadania. Natomiast jezeli mieli racje, to oni zdobeda
cenng przewagg, co moze si¢ okaza¢ kluczem do rozwiazania sprawy...

Kazde $ledztwo to starannie skonstruowana zagadka kryminalna, ktéra
moze si¢ rozwija¢ na rézne sposoby, w zaleznosci od tego, na jaki kieru-
nek poszukiwan zdecyduja si¢ detektywi. Podczas przeszukiwania Los
Angeles sledczy beda znajdywaé nowe dowody i §wieze tropy, zanurza-
jac si¢ w porywajacej historii.

Sprawy sa uszeregowane wedhug poziomu trudnosci: ZOETODZOB
to poziom fatwy, STARY WYGA umiarkowany, a ZAWODOWIEC
— najtrudniejszy. Cho¢ mozna graé w sprawy w dowolnej kolejnosci,
radzimy rozgrywa¢ je po kolei.

UWAGA! Im sprawa jest latwiejsza dla detektywéw,
tym staje si¢ trudniejsza dla Kretacza.
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ZOLTODZIOB

Krew na molo

TRYBY GRY

Wigkszo$¢ instrukeji dotyczy trybu klasycznego.

* TRYB KLASYCZNY (35 graczy)

Jeden Kretacz kontra dwdch lub wigcej detektywdéw. Detektywi
rywalizuja miedzy soba, a Kretacz rywalizuje ze wszystkimi

$ledczymi.

Jesli od zaciektej rywalizacji wolicie wspétprace, proponujemy dwa try-
by alternatywne:

* TRYB SLEDCZEGO -5 yrocry)

Jeden samotny detektyw lub kilkoro detektywéw w kooperagji,
bez Kretacza (por. str. 16).

* TRYB JEDEN NA JEDNEGO (>-s gracry)

Kretacz kontra jeden samotny detektyw lub Kretacz kontra grupa
detektywow, kedrzy graja razem (por. str. 19).

UWAGA! symbol é) znajduje si¢ przy sekcjach, ktére dotycza
wylacznie trybu klasycznego i moga zostaé zignorowane podczas
gry w jeden z tryb6éw alternatywnych.

UWAGA!

Je$li zamierzacie graé w trybie
klasycznym i jest to wasza ’
pierwsza gra, mozecie rozpocz%c
od gry z pomoca samouczka, ktory
krok po kroku uczy wszystkich
(wraz z Kretaczem), jak przebiega
rozgrywka. Podkreslamy jednak,
ze nawet jesli zamierzacie
skorzystaé z samouczka, zalecamy,
aby w miare mozliwosci gracz
wcielajacy sie W role Kretacza
przed rozgrywka zapoznal sie
z niniejsza instrukeja.

Krwawa Gwiazdka Ostatni strikeout
Smieré na Sunset Ostatni uscisk El Fantasma
Feralny skok Morderstwo w Halloween Czarny Krol



ELEMENTY OGOLNE ELEMENTY DETEKTYWOW

PLANSZA MIASTA (1) KSIEGA SPRAW DETEKTYWA (4)
Plansza przedstawia mapg Los Angeles, podzielona na pigé rewiréw. Cztery identyczne ksiazki, po jednej dla kazdego detektywa.

ARKUSZE SLEDZTWA (50)

Tabela do notatek i rozwiazywania spraw; arkusze dwustronne.

DOLCE (41 x 1%, 8 x 5$)

Znane réwniez jako forsa, kasa, mamona.

ZNACZNIK MIEJSCA ZBRODNI (1)
FIGURKI DETEKTYWOW
Z KOLOROWYMI PODSTAWKAMI (4)

pyit

ZNACZNIK DNIA (1)
ZNACZNIKI PRZEWAGI (32) KOSTKI AKCJI (16)
" i
; _I"}
ey ZNACZNIKI WIEDZY (32) ZETONY ROZWIAZANIA (4)
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KARTY PRZYSLUG (8)
Opgjonalne i uzywane tylko w trybie klasycznym.




ELEMENTY KR;T ACZA SKRYTKI POSZCZEGOLNYCH SPRAW (9)

Do kazdej sprawy przynalezy osobna skrytka, zawierajaca
KSIEGA KRETACZA (1) konkretne karty uzywane w tym $ledztwie. TYLKO KRETACZ,
ktérego zadaniem jest rozporzadzanie zawartoscia kazdej skrytki tak,
jak to dyktuje sprawa, moze ja otwiera¢ i do niej zaglada¢!
W kazdej skrytce znajdziecie nastepujace elementy,
ktérych liczba jest rézna w zaleznosci od sprawy:

Tylko dla jego oczu!

KARTY KARTY KARTY TAJEMNIC
ODPOWIEDZI  PRZESZUKAN I INNE
KARTY SPECJALNE

SAMOUCZEK (1)
Moze by¢ uzywany do nauki przez wszystkich graczy,

w tym Kretacza.

Tylko w niektorych sprawach

PIONKI PODEJRZANYCH (37) i PODSTAWKI (6)
PLANSZETKA KRETACZA (1)

o e

UWAGA! Pod zadnym pozorem przed gra nie wypychajcie
z ramki pionkéw wszystkich podejrzanych! TYLKO okreslone
postaci powinny by¢ wypchniete przez Kretacza tuz przed

KOPERTA DO ADAPTOWALNE] konkretna sprawa! Po rozgrywce pionki moga by¢ przechowywane
KARTY ODPOWIEDZI (AKO) (1) w odpowiednich skrytkach wraz z kartami.
Koperta AKO stuzaca do pokazywania

kart odpowiedzi detektywom. KARTY SZACHRAJSTW (8)

\/ Opgjonalne i uzywane TYLKO w trybie klasycznym.

KARTY ZNACZNIKI ELEMENTY TRYBU SLEDCZECO
ZABRANYCH oraz  ZABRANYCH
DOWODOW (8) DOWODOW (12) KSIEGA SLEDCZEGO (1)

P ey

KARTY SLEDCZEGO (9)

Jedna karta na sprawe.

ZNACZNIKI ZNACZNIK
STRESU (3) OSTATNIE] PROBY (1)

139




OGOLNE PRZYGOTOWANIE GRY

Wskazcie jednego gracza, ktory bedzie Kretaczem. Pozostali zostaja de-
tektywami. Nastgpnie wybierzcie sprawe, w ktéra nie grat jeszcze za-
den z detektywdéw. Pomocne jest, jesli Kretacz juz gral w t¢ sprawe, ale
nie jest to konieczne.

UWAGA! Jesli to wasza pierwsza rozgrywka, zacznijcie
od sprawy wprowadzajacej Krew na molo.

© Plansze miasta umiescie tak, aby kazdy gracz mial do niej tatwy
dostep.

9 Znacznik dnia umies¢cie na torze dni (po prawej stronie planszy),
zgodnie z wytycznymi ponizszej tabeli:

Liczba detektywéw | Dzieni poczatkowy
4 detektywéw 7
3 detektywéw 8
2 detektywéw g

© Dolce umiesécie w stosie w lewym dolnym rogu planszy (na stu-

dolaréwkach!).

PRZYGOTOWANIE KRETACZA

O Krctacz bierze Ksiege Kretacza, planszetke Kretacza oraz koperte
AKO. Przed rozpoczgciem kazdej sprawy powinien uwaznie zapoznac sig
z jej opisem w Ksiedze Kretacza, dokfadnie przeczytaé odprawe, epilog
oraz rozwiazanie. Doglcbne zrozumienie, co tak naprawdg si¢ wydarzy-
fo i jaka role w calej historii odgrywa kazdy podejrzany, jest konieczne,
aby w skuteczny (i zabawny) sposéb robi¢ detektywom metlik w glowie.
Jesli w danej sprawie obowiazuja jakies zasady specjalne, Kretacz powi-
nien si¢ z nimi bardzo doktadnie zaznajomi¢! Jakikolwiek btad podczas
przygotowania gry moze popsuc jej przebieg. Zasady specjalne zawarte
w Ksiedze Kretacza oraz na nicktérych kartach ZAWSZE maja pierw-
szetistwo przed zasadami zawartymi w niniejszej instrukgji.

Nastepnie Kretacz bierze skrytke przypisang wybranej sprawie i wyjmu-
je z niej karty w taki spos6b, aby nie ujawnia¢ ich detektywom.

O Kictacz umieszcza kaida z kart sprawy zakryta na wlasciwych
miejscach na planszy (zgodnie z literami), zaczynajac od karty A i kori-
czac na ostatniej karcie w konkretnym zestawie. Bedzie je odkrywat do-
piero podczas odprawy albo pézniej, jesli otrzyma stosowng instrukgje.

O Kicracz umieszcza karty odpowiedzi po prawej stronie swojej
planszetki i zakrywa je koperta AKO, aby zaden z detektywow przy-

padkiem nie podejrzat ich tresci.

O Karty przeszukan, karty tajemnic (jesli wystgpuja w tym
Sledztwie) oraz wszystkie inne karty specjalne Kretacz umieszcza
zakryte po lewej stronie planszetki Kretacza. Karty tajemnic
i karty specjalne wystepuja tylko w niektérych sprawach.

© Znacanik miejsca zbrodni poldzcie obok planszy.
Kretacz umiesci go na odpowiednim polu podczas
odprawy (albo pézniej, w zaleznosci od sprawy).

(9) Karty zabranych dowodéw oraz znacz-
niki zabranych dowodéw Kretacz umiesz-
cza obok swojej planszetki.

6

@ Kretacz bierze wymienione w kazdej sprawie pionki postaci, wsu-
wa je do podstawek i umieszcza obok swojej planszetki.

WAZNE! Jegli gracie w konkretna sprawe po raz pierwszy, Kretacz po-
winien znalez¢ pionki podejrzanych i wypchnaé je z ramki. Podejrzani
wystepujacy w kazdej sprawie s3 wymienieni w Ksiedze Kretacza na tej
samej stronie, na ktérej znajduje si¢ odprawa. Po wypchnieciu pionkéw
podejrzanych ramke z pozostatymi postaciami nalezy odtozy¢ do pudetka.

UWAGA! W niektdérych sprawach wystepuja PODEJRZANI,
ktérzy sa TAJNI, czyli o ich istnieniu detektywi dowiaduja si¢
na pézniejszym etapie rozgrywki. W takim przypadku

po wypchnieciu z ramki nalezy schowa¢ pionki tajnych
podejrzanych do skrytki, aby nie psu¢ zabawy prowadzacym
$ledztwo. Jedyne pionki postaci, ktére powinny by¢
wystawione na poczatku gry, to te wyszczegélnione

w KSIEDZE KRETACZA jako postaci JAWNE.

Na przyktad na ponizszym rysunku widzicie pionki trzech podejrzanych,
ktdre nalezy wypchngé z ramki przed grqg w Krew na molo.




PRZYGOTOWANIE DETEKTYWOW PRZYGOTOWANIE ODPRAWY
0Kzz'dydetektywbierzeegzemplarzksie;gisprawiwybieraﬁgurkc;. Kazdy § K AZDEJ ZE SPRAW

powinien tez wybra¢ swéj kolor i zaopatrzy¢ si¢ w odpowiednia planszetke
detektywa, podstawke do figurki, Zeton rozwiazania, 2 zetony tapéw-
ki, 4 kostki akgji, 8 znacznikéw przewagi oraz 8 znacznikéw wiedzy.

Detektywi otwicraja ksiegi spraw na odprawie  pstawienie gry
dotyczacej wybranego dochodzenia. Kretacz znaj-  w tym przykladzie
duje odpowiednia strong w Ksiedze Kretacza. De- ~ odpowiada fam,
tektyw siedzacy z prawej strony Kretacza odezytuje Jok plunoey

owinna wygladac
na glos odprawe detektywéw. Znajduja si¢ w niej F};O odezytaniu

@ Upewnijcie sig, ze kazda planszetka jest odwrdcona na strong trybu
klasycznego, a nie na strong pozostalych dwéch trybéw. Kostki akeji
potdicie na sekeji ,,dostepne” na planszetce detektywa, a reszte kostek
obok nie;j.

instrukcje przygotowania gry wskazujace, @ ktére  odprawy
karty sprawy powinny zosta¢c ODKRYTE, @ gdzie  do sprawy
Krew na molo
w grze dla

4 detektywow.

nalezy umiesci¢ znacznik miejsca zbrodni oraz ()
w ktérych miejscach nalezy ustawi¢ pionki postaci.
Kretacz wykonuje wymienione czynnoéci w momen-
cie zaznaczonym podczas odprawy.

(13) Wszyscy detektywi musza da¢ Kretaczowi po jednym ze swoich
znacznikéw przewagi (kapeluszu). Kretacz umieszcza je na swojej
planszetce do wykorzystania przy odpowiedniej okazji.

QD Gre rozpoczyna detektyw, ktory siedzi z lewej strony Kretacza.
Gracz rozpoczynajacy bierze 4 dolce, drugi 5 dolcéw, trzeci 6 dolcéw,
a czwarty 9 dolcéw.

RADA! Zamiast czytaé odprawy na glos,
mozecie zeskanowaé kod QR
i odstuchaé nagranie kazdej z nich!

Kazda karta, na ktérej odwrocie widnieje widoczny obok symbol, - 055
powinna juz zosta¢ odwrécona. Jesli jakies karty z tym symbolem | T @
s3 zakryte, sprawdzcie w odprawie, czy nic nie zostato pominicte! \{‘:::,.
W trakcie odprawy dowiecie si¢, co musicie ustali¢, aby rozwiazaé
sprawe (zazwyczaj chodzi o wskazanie wlasciwego sprawcy, narzedzia
zbrodni oraz motywu), jak réwniez czy obowiazuja w niej jakie$ zasady
specjalne. Na przyktad w sprawie Krew na molo zasady specjalne pole-
gaja na tym, ze znacznik dnia zostaje umieszczony na innym miejscu,

niz wskazywatyby to zwykte zasady ().

(19) Kazdy detektyw otrzymuje czysty arkusz ledztwa. Do wypetniania go
bedzie potrzebowat czego$ do pisania (to musicie sobie zapewni¢ we wlasnym
zakresie). Zalecamy notowanie! Na arkuszu $ledztwa jest miejsce zaréwno
na notatki ogdlne, jak tez na wpisanie ostatecznego rozwiazania sprawy.

Po odczytaniu odprawy detektywi wypetniaja odpowiednie pola w ta-
beli na arkuszu sledztwa.

UWAGAL! Nicktorych podejrzanych lub pewne karty spraw
ujawnia si¢ na pozniejszym etapie rozgrywki. Detektywi uzupelniq
brakujgce notatki w toku sledztwa.

SPRAWA: Kraw ¥ Koo

Tak powinien wyglada¢ arkusz §ledztwa kazdego detektywa przed
rozpoczeciem sprawy Krew na molo.

TERAZ JESTESCIE GOTOWI,
ABY ROZPOCZAC GRE!




WAZNE TERMINY i POJECIA

Wymienione ponizej terminy i pojecia s kluczowe. Nalezy je dobrze zrozu-
mieé, poniewaz wystepuja bardzo cz¢sto w niniejszej instrukeji. Wszystkie
zostana dalej obszerniej opisane.

POSIADANIE WIEDZY

Detektyw posiada wiedze o konkretnej karcie sprawy; jesli w jakimkolwiek mo-
mencie gry ja zobaczyt. Za pomoca znacznikéw wiedzy oraz notatek na arkuszu
$ledztwa detektywi musza $ledzi¢ to, co juz wiedza na danym etapie rozgrywki.

NAJPRZYDATN/EJSZA ODPOWIEDL

To odpowiedz najbardziej przydatna w toku $ledztwa, otrzymana od Kreta-
cza podczas przestuchiwania podejrzanego. Ta odpowiedz jest zawsze praw-
dziwa. Przy kazdym pytaniu do kazdego przestuchiwanego jest tylko jedna
najprzydatniejsza odpowiedz.

KLAMSTWO ALBO ZMYLKA

To odpowiedz pokazana przez Kretacza, ktéra nie jest najprzydatniejsza od-
powiedzia.

Tk ——— o
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PRZEBIEG GRY
JAK WYGRAC? oy
Detektyw wygrywa gre przy uzyciu Zetonu rozwiaza-

nia, jesli prawidlowo rozwiaze sprawe (wskaze odpo-
wiednie szczegély).

— —

Jezeli czas gry dobiegnie korica, kazdy detektyw moze

udzieli¢ ostatniej odpowiedzi i tym samym rozwiazad
sprawe. Jedli jednak nike nie udzieli prawidlowej odpowiedzi, sprawa
zostaje przedawniona i zamknieta, a rozgrywke wygrywa Kretacz.

Kaidy dzien $ledztwa rozpoczyna pierwszy gracz siedzacy z lewej strony
Kretacza. Nastepnie gracze wykonuja swoje tury zgodnie z ruchem wska-
zéwek zegara. Podczas swojej tury kazdy gracz moze wykona¢ 4 akeje.
Dzieri koniczy sig, kiedy kazdy gracz rozegra swoja turg. Rozgrywka trwa
do czasu, kiedy kt6ry$ detektyw rozwiaze sprawe, albo do czasu, kiedy
sprawa zostanie przedawniona wraz z koricem ostatniego dnia ledzewa.
W trakcie rozgrywki Kretacz dokonuje kluczowych wyboréw co do prze-
biegu gry, ale sam nie wykonuje osobnej tury.

PIERWSZA TURA

Podczas swojej pierwszej tury detektyw, zanim podejmie jakie$ akgje,
musi wybra¢ miejsce poczatkowe, czyli dowolny posterunek (lokaliza-
cje zaznaczone na niebiesko), a nastgpnie umiesci¢ na nim swoja figurke
(pozostali detektywi nie stawiaja swoich figurek od razu, robia to do-
piero przed wykonaniem swojej pierwszej akeji).

WAZNE! Ustawienie figurek na posterunkach odbywa si¢
wylacznie przed pierwsza tura kazdego gracza w pierwszym
dniu $ledztwa, NIE na poczatku kazdego kolejnego dnia.

WYKORZYSTANIE ZETONU ROZWIAZANIA

Jesli detekeyw chee wykorzystaé zeton rozwigzania, aby podjaé probe rozwi-
ktania sprawy, musi to zrobi¢ na poczatku swojej tury, przed wykonaniem
JAKICHKOLWIEK akji (por. ROZWIAZANIE SPRAWY str. 14).

KONIEC DNIA

Po tym jak kazdy detektyw rozegra swoja turg, dzieri dobiega korica.
Kretacz przesuwa znacznik dnia o jedno pole na torze dni i zajmuje

PODWAZENIE

Jesli detektyw przypuszcza, ze odpowiedZ podejrzanego jest klamstwem lub
zmytka, moze podwazy¢ jej prawdziwos¢. W rezultacie, w zaleznosci od tego,
czy podwazajacy ma racje, czy si¢ myli, jeden z graczy — detektyw badz Kre-
tacz — zyskuje przewagg.

PRZEWAGA

Przewaga $wiadczy o reputacji detektywa i wplywa na to, jakich odpowie-
dzi udzielaja przestuchiwani. Zbiera si¢ ja za pomoca znacznikéw przewagi.
Gracze otrzymujg przewage po akeji podwazenia. Zaréwno detekeywi, jak
i Kretacz moga otrzymac oraz wydawaé przewagg. Roznica polega na tym, ze
detektywi wykorzystuja przewage wobec konkretnego podejrzanego, nato-
miast Kretacz wykorzystuje ja wobec konkretnych §ledczych.

DOWODY ZABRANE | DOWODY USUNIETE

Podczas rozgrywki detekeywi spotykaja si¢ z poleceniem, aby zabraé kon-
kretny dowdd. W takim wypadku $ledczy bierze karte lezaca nad mapa na
planszy i umieszcza ja na swojej planszetce. Do $ledzenia przebiegu tej akeji
wykorzystuje si¢ karty i znaczniki zabranych dowodéw.

si¢ uporzadkowaniem ewentualnych zabranych dowodéw i ich znaczni-
kéw. Zaczyna si¢ kolejny dzien $ledztwa. Jesli skoniczyt si¢ czas i ostatni
dzient dochodzenia dobiegt korica, detektywi beda mogli dokona¢ osta-
tecznej proby rozwigzania sprawy.

j—

Tura kazdego detektywa sktada si¢ z 4 akeji. Detektywi moga wykona¢
akcje w dowolnej kolejnosci, moga tez wykona¢ jedna akgje kilka razy
(maksymalnie 4).

Wszystkie akcje dostgpne dla detektywdw wypisane sa po lewej stronie
planszetki. Po wykonaniu akgji gracz musi przesuna¢ kostke akgji z sek-
¢ji dostepnych akgji na miejsce z nazwa podejmowanej akcji.

RUCH

Za pomocy jednego ruchu detektyw moze si¢ poruszy¢ w dowolne

miejsce w obrebie rewiru, w ktérym przebywa. Pewne lokalizacje lezg
na granicy dwéch rewiréw i s3 uznawane za nalezace do obu z nich.
Z kazdego miejsca na mapie mozna dostaé sie¢ do kazdej lokalizacji przy

uzyciu trzech lub mniej ruchéw.

PRZYKEAD: Niebieski detektyw znajduje si¢ w klubie golfowym
Midwick Country (70) w rewirze Doliny San Gabriel i chce wyko-
nac akcje przeszukania w Bradbury Building (48) znajdujgcym sig
w Centrum LA. Aby tego dokonad, musi najpierw zuzyc jedng akcje
ruchu i dostac sig do lokalizacji (56), lezqcej na granicy tych dwich
rewirdw. Nastgpnie musi wykonaé drugg akcje ruchu, aby dostaé sig
do Bradbury Building (48). Moze tez przedostac sig przez lokalizacje
(53), (57) lub (98), jako ze wszystkie lezq na granicy obu rewiréw.



PRZESZUKANIE LOKALIZAC]JI

momencie si¢ znajduje. W takim wypadku Kretacz spraw-
dza tali¢ kart przeszukan, aby ustali¢, czy prowadzacy
sprawe co$ znalazt. Kiedy detektyw wykonuje akcje prze-
szukania, Kretacz wrecza mu odpowiednia karte, ktdrg
$ledczy odczytuje (nie na glos!). Karty te s3 ponumerowane
tak samo jak lokalizacje, ktére moga zosta¢ przeszukane. i, .- cutania
lokalizacji (96)
Do kazdej sprawy przypisanych jest tylko kilka kart przeszukan odnosza-
cych sie do konkretnych, kluczowych lokalizacji. W Ksiedze Kretacza, na tej
same;j stronie co epilog i rozwiazanie kazdej sprawy, znajduja si¢ tabele z wy-
szczeg6lnionymi informacjami, w ktérych lokalizacjach mozna co$ znalezé.

REZULTATY PRZESZUKAN
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Wszystkie lokalizacje na planszy moga zostaé przeszukane, tacznie z tymi,
w ktorych znajdujg sie juz podejrzani. Detektywi powinni uwaznie wy-
stucha¢ odprawy i na jej podstawie si¢ domysli¢, kedre lokalizacje moga
by¢ wazne dla sledzewa.

W kazdej sprawie wystepuje réwniez karta przeszukania podpisana
POZOSTALE LOKALIZACJE. To ja otrzymuje detektyw, jesli wyko-
na akeje przeszukania w lokalizacji, do ktdrej nie ma przypisanej osob-
nej karty przeszukania.

PRZESZUKANIE PODEJRZANEGO ——

Detektyw moze przeszukaé podejrzanego/podejrzana, je-
§li przebywa w lokalizacji, w ktérej obaj (lub oboje) sie
znajduja. W takim wypadku Kretacz podaje detektywowi
karte przeszukania przeszukiwanej postaci do przeczyta-
nia (nie na glos!). Karty przeszukan podejrzanych sg ozna-
czone ich imieniem i nazwiskiem oraz ich podobiznami.

Karta przeszukania
podejrzanego
Charliego Muggsa

ARCHIWIZOWANIE
KART PRZESZUKAN |AACHIHUN
Jesli w dolnej czesci karty przeszukania znajduje si¢ adnotacja ,,Archiwum”,
to po obejrzeniu tej karty przez detektywa powinna ona zosta¢ ZAKRYTA
i umieszczona na planszy w sekcji ARCHIWUM (z lewej strony mapy). Na
zakrytej karcie widoczna bedzie lokalizacja lub imie i nazwisko przeszuka-
nego podejrzanego. Jedli karta trafi do Archiwum, zaden detektyw nie jest
juz w stanie przeszuka¢ danej lokalizacji lub podejrzanego.

PRZYKEAD PRZESZUKANIA LOKALIZAC]I: Czerwony detektyw
praeszukuje Stadion Olimpijski (42). Kretacz sprawdza talig kart prze-
szukan, znajduje karte praypisang do tej lokalizacyi, a nastgpnie podaje jg
detektywowi. Karta zawiera informacje, ze nalezy odkryc kartg sprawy D
i umiescic pionek podejrzanego na (42), oraz adnotacje ,Archivum’.
Iak wige Krgtacz odkrywa kartg sprawy D, stawia odpowiedni pionek
na (42) i umieszcza zakrytq karte przeszukania na planszy w sekcji
Archiwum. Od tej chwili zaden detektyw nie moze juz przeszukac Sta-
dionu Olimpijskiego (42), jako ze nie ma tam juz nic do znalezienia.

ODWROC () =

POSTAW PIONEK =
PODEJRZANEGO NA (421 ;

PRZESLUCHANIE
Detektyw moze wykona¢ akcje przestuchania podejrzanego, kiedy obaj

(lub oboje) znajduja si¢ w tej samej lokalizacji. Przestuchanie to klu-
czowy element niniejszej gry, dlatego zostato ono dokladniej opisane
osobno na str. 11.

ANALIZA §

Detektyw spedza t¢ akeje, zastanawiajac si¢ gleboko nad sprawa. Za
kazdym razem, gdy dokonuje analizy, dostaje 1 dolca.

HARACZ ZA OCHRONE £

Detektyw moze tez przyja¢ od lokalnych zbirédw haracz za ochrone.
Jego kwota jest réwna liczbie wszystkich graczy bioracych udziat w roz-
grywce (detekeywi plus Kretacz). W przeciwiedstwie do innych akeji,
ta moze by¢ podjeta tylko RAZ NA DZIEN oraz JEDYNIE w meli-

nach nalezacych do mafii (lokalizacje zaznaczone na pomarariczowo).

RADA! Czasami zdarza sie, ze detektywowi zostaje niewykorzy-
stana akcja albo znajduje si¢ w naglacej potrzebie zdobycia do-
datkowego dolca. W takich sytuacjach przydatna moze si¢ okazad
akcja ANALIZY. Jesli jednak komus zalezy na zdobyciu dolcéw,
najbardziej oplaca si¢ uzycie akcji HARACZ ZA OCHRONE.

PAMIETAJCIE! Podczas rozgrywki w trybie
SLEDCZEGO albo JEDEN NA JEDNEGO

mozna zignorowac zasady oznaczone tym symbolem!

Na planszy znajduje si¢ mapa Los Angeles podzielonego na pieé rewiréw: Hollywood, Centrum LA,
Dolina San Gabriel, Westside oraz South Bay. Kazdy rewir sasiaduje z co najmniej trzema innymi.
Jesli dana lokalizacja lezy na granicy dwdch rewirdw, uznaje sig, ze nalezy do jednego i drugiego.

PRZYKEAD: Lokalizacje bar Stag & Bull (22) oraz Liceum im. Loyoli (19) znajdujq sig zaréw-
no w Centrum LA, jak i w Westside. Natomiast kosciot McCarty Memorial (20) jest czgscig
wylgcznie rewirn Westside, a lokalizacja (39) jest czesciq wylgeznie rewiru Centrum LA.

W grze mamy trzy rodzaje lokalizacji: lokalizacje standardowe (biate), posterunki policji (nie-
bieskie) oraz podejrzane meliny mafijne (pomaraficzowe). Spisy wszystkich lokalizacji znaj-
dziecie na str. 14—15 ksiegi spraw detektywa.

9




LAPOWKI # $s

W prawym gérnym rogu planszetki detektywa znajduje si¢ spis do-
stepnych typéw fapéwek. Dawanie tapéwki nie jest akcja, tak wigc aby
komus ja wreczy¢, nie wydaje sig kostki akeji, ale trzeba mie¢ wystarcza-
jaco dolcow. Detektyw nie jest w stanie nikomu wreczy¢ fapéwki, jesli
brakuje mu dolcéw.

EAPOWKA DLA ZBIRA — koszt: 2 dolce

. Jesli Kretacz wydat znacznik przewagi, aby zablokowad
pytanie (wigcej informacji o przewadze na str. 13), ak-
tywny detektyw moze da¢ lokalnemu zbirowi tapéw-
ke, aby ten zastraszyt podejrzanego. Wowczas podej-

rzany MUSI odpowiedzie¢ na normalnych zasadach.

EAPOWKA DLA DETEKTYWA - koszt: 2 dolce
Wreczenie fapéwki innemu detektywowi, aby zobaczy¢
f o kart’q g ktére}i temat on ma wiedz?. Al?y VIS
. m czy¢ fapowke innemu $ledczemu, gracz musi znajdowad
- P . . . . .

s sie w tej samej lokalizacji co on. Placi mu 2 dolce. Prze-
kupywany nie moze odméwic¢ fapéwki. Kiedy akeyw-
ny detektyw obejrzy karte sprawy, przez umieszczenie znacznika wiedzy
ponizej tej karty na planszy miasta zaznacza, ze ma na jej temat wiedzg.

EAPOWKA DLA SIERZANTA - koszt: 3 dolce

Dziata podobnie jak w przypadku detektywa, ale za-
miast wreczenia fapéwki bezposrednio innemu de-
tektywowi, gracz wrecza ja sierzantowi na wybranym
posterunku. W zamian za to moze podejrze¢ dowol-
ng zakryta karte sprawy (takze karte dowodu zabrana
przez innego Sledczego), o ktdrej wiedzg posiada co najmniej jeden inny
detektyw. Nastepnie gracz umieszcza swoj znacznik wiedzy na odpowied-
nim polu na planszy i placi 3 dolce do puli. Gracz moze wykona¢ t¢
czynno$¢ TYLKO wtedy, gdy przebywa na posterunku.

PRZYKEAD: Czerwony detektyw przesuwa swojq figurke na miejsce
z figurkq niebieskiego detektywa. Placi mu 2 dolce, aby obejrzec kar-
te sprawy G, ktdrg niebieski detektyw zabrat na wezesniejszym etapie
gry. Niebieski detektyw pokazuje mu te kartg i gdy czerwony detektyw
zapozna si¢ z jej trescig, oddaje jg niebieskiemu detektywowi, umiesz-
cza czerwony znacznik wiedzy ponizej karty zabranego dowodu
na polu G na planszy na znak, ze posiada wiedze na temat jej tresci.

EAPOWKA DLA KAPUSIA - koszt: 3 dolce

Eapéwka dla kapusia to inaczej podstuchanie prze-
stuchania prowadzonego przez innego detektywa
(przebieg przestuchania jest wyjasniony bardziej szcze-
gbtowo na str. 11). To jedyny rodzaj tapéwki, ktéra
mozna wreczy¢ podczas tury innego gracza.

Kazda sprawa to osobna historia, z innymi podejrzanymi, informacjami
i dowodami. Wszystko to przedstawiajg karty sprawy umieszczone na
gbrze planszy. Cz¢$¢ z nich jest ujawniana podczas odprawy, natomiast
pozostate musza zosta¢ odwrécone przez detektywdw.

DOWOD
karta sprawy

OFIARA
karta sprawy

PODEJRZANY
karta sprawy

INFORMACJA
karta sprawy

Detektywi odkrywaja karty przez przeszukanie lokalizacji lub pode;j-
rzanych, podczas przestuchan albo wreczajac fapéwki innym poli-
¢jantom (kolegom lub sierzantowi na posterunku). Po odkryciu karty
NIE WOLNO pokazywal jej tresci innym graczom, tylko nalezy spo-

rzadzi¢ odpowiednia notatke na arkuszu sledztwa.

PRZYKEAD: Zielony detektyw wtasnie jako
pierwszy odkryl tres¢ karty sprawy F 10 dowdd:
granitowy przycisk do papieru. W tabeli na
arkuszu Sledztwa wypetnia rubryke w kolum-
nie E notujgc, co odkryl. Weigz nie wie, co
znajduje sig na kartach E i G.

Po przeczytaniu tresci odkrytej karty sprawy gracz odkiada ja
ZAKRYTA na miejsce u gdry planszy, a nastgpnie kfadzie pod
nig swéj znacznik wiedzy. Poniewaz posiada wiedz¢ o danej
karcie, w dowolnym momencie gry moze podgladad jej tres¢é.

Jesli wszyscy detektywi znaja tresé tej karty, nalezy ja ODKRYC,
a wszystkie znajdujace si¢ pod nig znaczniki wiedzy zwréci¢ whasci-
cielom.

ZABIERAN/IE DOWODOW !

Niektére dowody po odkryciu zostaja zabrane przez pierw-

szego detektywa, ktéry do nich dotrze. Drzieje si¢ tak po
wykonaniu akgji przeszukania (lokalizacji lub podejrzane-

go). Tylko wtedy, kiedy na karcie przeszukania jest napisane, ze nalezy
ZABRAC karte sprawy, oraz kiedy na karcie sprawy widnieje symbol
dloni, detektyw bierze dowdd, czyli zabiera kartg sprawy, podglada ja
i zakryta umieszcza na swojej planszetce.

Nastepnie Kretacz kladzie karte zabranych dowodéw na miejsce zwol-
nione przez zabrang karte sprawy i kladzie na niej jeden ze znacznikéw

wiedzy detektywa, ktéry ja posiada.



Przypomina to wszystkim, ktéry detektyw posiada dany dowéd. Kretacz
bierze odpowiedni znacznik zabranego dowodu (z litera odpowiadajaca
karcie sprawy) i kfadzie go 3 pola ponizej biezacego dnia $ledztwa na
torze dni. Jesli do korica gry pozostaly mniej niz trzy dni, znacznik za-
branego dowodu nie zostaje postawiony na tym torze.

Kiedy znacznik dnia dotrze do znacznika zabranego dowodu, detektyw
posiadajacy odpowiadajaca mu karte dowodu musi natychmiast jq zwré-
ci¢, czyli odlozy¢ ODKRYTA na jej miejsce na planszy miasta. Nastep-
nie Kretacz $ciaga z planszy karte zabranego dowodu i zwraca wszystkie
ustawione pod nig lub na niej znaczniki wiedzy ich whascicielom. Od tej
chwili wszyscy detektywi maja wiedze na temat tresci tej karty sprawy.

Jesli kedrys ze Sledczych nie chee czekad trzy dni na ujawnienie dowodu
albo jedli do korica gry pozostato mniej niz trzy dni, jedynym sposobem
na uzyskanie informacji z tej karty jest wreczenie tapowki (sierzantowi
na posterunku albo detektywowi, ktdry zabrat t¢ karte).

PRZYKEAD ZABIERANIA DOWODU: Niebieski detektyw wyko-
nat akcje przeszukania, w wyniku ktdrej dostat polecenie zabrania
dowodu znalezionego na karcie sprawy G. W prawym dolnym rogu
tej karty widnieje symbol dioni, tak wiec niebieski detektyw bierze
dowdd i umieszcza jego karte zakrytqg na swojej planszetce. Nastgp-
nie Kretacz umieszcza kartg zabranego dowodu na miejscu zabranej
karty i kladzie niebieski znacznik wiedzy na zaznaczonym miejscu.

Jako ze dzieje sig to w szdstym dniu przed
koricem Sledztwa, znacznik zabranego
dowodu G zostaje umieszczony na polu
dnia 3. Jak tylko dotrze do niego znacznik
dnia, niebieski gracz musi oddac karte G
i umiescic jq odkrytg na planszy.

Wynikiem przeszukania lokalizacji moze by¢ tez ujawnienie podejrza-
nych, o ktdrych istnieniu detektywi dotychczas nie mieli pojecia. Kie-
dy tak si¢ stanie, Kretacz powinien natychmiast odkry¢ karte sprawy
przedstawiajaca nowego podejrzanego, a nastgpnie wyciagnaé pionek
postaci ze skrytki i potozy¢ go na przeszukiwanej lokalizacji.

Jedna z nagréd za bycie pierwszym detektywem, ktéry zlokalizuje tajne-
go podejrzanego, jest to, ze mozna wtedy od razu zada¢ mu 1 pytanie.
Jest ono darmowe i nie wymaga wydania kostki akgji.

KARTY TAJEMNI/C

Karty tajemnic s unikatowe dla kazdej sprawy i cze-
sto pociagaja za soba wprowadzenie wyjatkowych za-

sad lub mechanizméw, ktdre zmieniaja przebieg gry
w intrygujacy i zaskakujacy sposéb. Jednak nie w kaz-
dej sprawie znajdziecie karty tajemnic.

Podobnie jak w przypadku kart sprawy, karty tajemnic
s3 zazwyczaj odkrywane podczas wykonywania akeji
przeszukania, ale moga tez, w zaleznosci od konkretnej sprawy, zosta¢ ujaw-
nione w wyniku pojedynczego zdarzenia albo innych zasad specjalnych.
Czasem sa one ujawniane réwnoczesnie wszystkim $ledczym, innym razem
konkretna karte zabiera jeden detektyw, a kiedy indziej karty tajemnic za-
stapia inne karty, juz lezace na planszy.

Pamigtajcie, ze dopdki karta tajemnicy nie zast¢puje karty nad mapa,
nie ma przypisanego miejsca na planszy, wigc detekeywi NIE SA
W STANIE zadawad podejrzanym pytan o jej tresé.

PRZESLUCHIWAN/E PODEJRIANYCH ]

Ponizej wypisano kolejne kroki, ktére nalezy podja¢ podczas akeji przestucha-
nia. Skrét tych zasad zostal umieszczony na ostatniej stronie Ksiggi Kretacza.

KROK 1. ZADANIE PYTANIA
Aktywny detektyw moze wyda¢ kostke akgji, aby zada¢ jedno pytanie

podejrzanemu w lokalizacji, w ktérej si¢ znajduje. To, o co moze zapy-
ta¢, jest uzaleznione od tego, o jakich kartach sprawy ma wiedzg. Sa
to: karty sprawy odwrécone dla wszystkich, karty sprawy, pod ktérymi
widnieje jego znacznik wiedzy, oraz karty sprawy, ktére detektyw prze-
trzymuje na swojej planszetce. Detektyw moze zapytaé podejrzanego
o KAZDA karte, o ktérej ma wiedze, w tym o samego podejrzanego!

Zadajac pytanie, detektyw powinien odnie$¢ si¢ do litery przypisa-
nej do karty, a nie bezposrednio do jej tresci, jako ze niektdrzy gracze
moga jeszcze jej nie znaé. Przyktadowo powinien zada¢ pytanie: ,,Chcee
zapytaé Eba Dicaprio o G”, a nie ,,Chcg zapyta¢ Eba Dicaprio o prochy,
o ktdrych si¢ whasnie dowiedziatem”.

UWAGA! Detektywi nie moga zadawaé bardziej skomplikowanych
pytad, jak ,Skad Eeb znat ofiare?” albo ,,Gdzie byt Leb, gdy zgineta
ofiara?”. Mozna pyta¢ wytacznie w formie: ,,Chce zapytaé [imig

podejrzanego] o karte sprawy [litera]”.

Po zadaniu pytania aktywny detektyw musi zdecydowaé, czy chce wy-
korzysta¢ ewentualng przewage nad przestuchiwanym. Jedli tego nie
zrobi, wéwczas Kretacz podejmuje decyzje, czy uzyje swojej przewagi
do zablokowania pytania (wigcej informacji o praewadze na str. 14).

KROK 2. WRECZENIE EAPOWKI KAPUSIOWI 5?

Po zadeklarowaniu, o co zapyta aktywny detektyw, pozostali $ledczy
musza zadecydowad, czy cheg wrecezyd tapowke kapusiowi, aby podstu-
cha¢ pytanie i otrzymang odpowiedz. Kazdy detektyw MUSI wybra¢
jeden ze swoich zetonéw fapéwki (PAS albo W LAPE!) i umiesci¢ go
(ZAKRYTEGO) w lewym gérnym rogu swojej planszetki.
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Jesli detektyw nie ma tylu dolcéw, aby wreczy¢ tapéwke kapusiowi (i TYL-
KO w tym wypadku), MUSI od razu potozy¢ odkryty swoj zeton tapéwki
PAS, aby wszyscy wiedzieli, ze nie sta¢ go na tapéwke. W przeciwnym
razie wszystkie zetony fapéwki pozostaja zakryte do korica przestuchania.

Nastepnie Kretacz decyduje, czy chce wykorzystaé znacznik przewagi,
aby zablokowa¢ czyja$ tapdwke.

WAZNE! Jesli w KROKU 1 aktywny gracz zdecydowat si¢
uzy¢ przewagi nad przestuchiwanym, pozostali detektywi

NIE MOGA przekupic kapusia, aby podstucha¢ dane pytanie!
(wigcej informacji o przewadsze na str. 14).

KROK 3. ODPOWIEDZ

Kiedy detektyw zadaje pytanie podejrzanemu, Kretacz zaglada do tabeli
Sledztwa w Ksiedze Kretacza i wybiera odpowiedz, kedrej udzieli po-
dejrzany. Przy kazdej odpowiedzi w tabeli znajduja si¢ cyfra oraz litera
(np. 6b), ktérym odpowiada konkretna karta odpowiedzi. Jesli w da-
nym miejscu jest kilka mozliwych odpowiedzi, Kretacz musi wybra¢,
ktéra z nich pokaze detektywowi.

Kiedy Kretacz podejmie decyzje, znajduje odpowiednia karte odpowiedzi,
delikatnie wsuwa ja do koperty AKO tak, aby widoczna byta tylko wybrana
odpowiedz, a nastgpnie daje j3 do przeczytania (nie na glos!) detektywowi.

Jesli na karcie odpowiedzi zaznaczone jest, ze detektyw ma podejrzeé
jakas karte sprawy, robi to natychmiast po przeczytaniu odpowiedzi.

OPCJE KRETACZA
Kluczowe w rozgrywece jest to, aby wszyscy gracze dokladnie zrozumieli,
ze przestuchiwany moze udzieli¢ dwéch typéw odpowiedzi i co oznacza

kazdy z tych typéw. Sa to:
* NAJPRIYDATNIEJSZA ODPOWIEDZ

Jest to najbardziej pomocna w toku $ledztwa odpowiedz, jakiej
moze udzieli¢ ten podejrzany. Dla kazdego pytania znajdujacego
si¢ w tabeli Kretacza istnieje TYLKO JEDNA najprzydatniejsza
odpowiedz, wyrdzniona czarna czcionka. Odpowiedz ta ZAWSZE
jest prawdziwa, ale niekoniecznie bedzie tak pomocna, jak chciatby
tego Sledczy. Niektdrzy przestuchiwani zrobig wszystko, aby od-
wrdci¢ od siebie podejrzenia, i za nic nie przyznaja si¢ do winy.

Na przyktad, jesli zapytasz szefa miejscowej mafii o morderstwo,
w ktérym tak naprawde to on pociagnat za spust, zapytany o ofiarg
moze odpowiedzie¢: ,Wal si¢ pan, won mi stad!”. To najprzydat-
niejsza odpowiedz, ktérej moze udzieli¢ zapytany o nieboszczyka,
cho¢ nie bedzie ona zbyt pomocna.

KLAMSTWO ALBO ZMYLKA
Drugim typem mozliwych odpowiedzi sq klamstwa/zmytki.
W tabeli Kretacza zostaty wyrdznione czerwong czcionka.

Odpowiedzi te moga by¢ po prostu bezczelnymi ktamstwami,
mogga skierowa¢ podejrzenia na inng osobg albo moga by¢ ponie-
kad prawdziwe, ale zwodzi¢ $ledztwo na manowce. Taki jest ich
cel: ktamstwa/zmylki maja odwréci¢ uwage detektywéw od naj-
przydatniejszej odpowiedzi.

Do kazdego pytania moze by¢ przypisanych kilka klamstw/zmy-
fek, sposréd kedrych Kretacz moze wybieraé. Czasami jednak
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podejrzany nie bedzie miat zadnych ktamstw/zmylek do powie-
dzenia na jakis temat (co sugeruje, ze nie ma powodu, aby ktama¢
w tej kwestii). Wowcezas Kretacz nie ma wyboru i MUSI poda¢
detektywowi najprzydatniejsza odpowiedz.

PRZYKEAD: Detektyw zapytat Charliego Muggsa o karte sprawy A
(oftara). Kretacz sprawdzil tabele i zobaczyl, ze ma do wyboru
dwie odpowiedzi:. 1a, ktdra jest najprzydatniejszq odpowiedzig,
oraz 1b, ktora jest ktamstwem/zmytkq. Wybrat t¢ drugg, znalazt
wigc odpowiedniq karte, wsungl jg do koperty AKO tak, ze widac
tylko odpowiedz 1b, po czym podat detektywowi.

SALLY FOOTE el
33
=g
¥
F
o

b | LN s rego mialbyen

mied ¥ Iym cod

palnegal

KROK 4. PODWAZENIE
Jesli po przeczytaniu otrzymanej odpowiedzi detektyw po-
dejrzewa, ze jest to klamstwo/zmylka, moze podwazy¢ jej '
prawdziwos¢. Wowczas oglasza, ze zamierza ja podwazyé J
i wrecza Kretaczowi jeden ze swoich znacznikéw przewagi.
¥ NIEUDANE PODWAZENIE
Jesli okaze sig, ze detektyw otrzymat jednak najprzydatniejsza odpo-
wiedz, podwazenie si¢ nie udaje. Wowczas Kretacz umieszeza znacz-
nik przewagi danego $ledczego na swojej planszetce i od tej chwili
posiada nad nim przewage (wigcej informacji o przewadze na str. 14).

UDANE PODWAZENIE

Jesli okaze sie, ze Kretacz rzeczywiscie podsunat ktamstwo/zmytke,
podwazenie koriczy si¢ sukcesem detektywa. Kretacz umieszcza
znacznik przewagi bystrego Sledczego ponizej karty sprawy ktamli-
wego podejrzanego na znak, ze teraz detektyw ma przewagg nad tym
podejrzanym.

Nastepnie Kretacz bierze kopertg AKO i MUSI pokazaé detektywo-
wi najprzydatniejsza odpowiedz na zadane pytanie. Jesli pod nowa
odpowiedzia zaznaczono, ze detektyw ma podejrze¢ konkretna karte
sprawy, robi to na tym etapie.

UWAGA! Kiedy detektyw przez podwazenie dowiedzial sie,
ze widzial najprzydatniejsza odpowiedz, nie tylko nie ma juz
powodu, by ponownie zadawaé temu przestuchiwanemu to
samo pytanie (nie powie przeciez nic bardziej przydatnego),
ale ma pewnos$¢, ze podejrzany powiedzial prawde.

RADA! Kretaczu, gdy odbierasz znaczniki przewagi, staraj si¢
budowa¢ napiecie! Detektyw siedzi jak na szpilkach i zastanawia sie,
czy przypadkiem zbyt pochopnie nie podwazyt odpowiedzi. ..
Postaraj si¢ troche go podreczy¢... Potrzymaj go w niepewnosci,
aby do korica nie wiedzial, czy umiescisz jego znacznik na swojej
planszetce czy pod wlasciwa karta... Igraj z jego emocjami!



KROK 5. ROZSTRZYGANIE EAPOWEK 5?

Po zakoriczeniu etapu odpowiedzi i ewentual-
nym podwazeniu kazdy z pozostalych detekty-
wéw odkrywa wybrany zeton tapéwki. Sledczy,

ktérzy spasowali, nie robia nic. Ci, ktdrzy zde-
cydowali si¢ wreczy¢ kapusiowi tapéwke, placy )

3 dolce do puli gléwnej i moga przeczytaé ostateczng odpowiedz, ktéra
zobaczyl detektyw. Na tym etapie wykonuja tez polecenia widniejace
na karcie (np. podejrzenie karty sprawy).

Zetonéw tapéwki sie nie wydaje. Zawsze wracaja one do detektywéw,
moga by¢ uzyte za kazdym razem, kiedy prowadzacy sledztwo chce da¢
tapéwke i sta¢ go na to.

UWAGA! Jesli detektywowi udalo si¢ podwazy¢
prawdoméwnos¢é przestuchiwanego, sledczy,

ktérzy wreczyli kapusiowi tapéwke, NIE MOGA zobaczy¢
pierwszej udzielonej odpowiedzi (ktamstwa/zmytki).
Czytaja wylacznie druga, czyli najprzydatniejsza odpowiedz.

PRZYKLAD PRZEBIEGU PRZESLUCHANIA

SEAN (detektyw): No dobra, wigc jestem u Charliego Muggsa i cheg
go przestucha¢. Cheg go zapytaé, co wie o ofierze, czyli o Sally. Pytam
Muggsa o karte sprawy A.

CHRISTINA (Kretacz): Masz nad Muggsem przewage. Cheesz jej uzy¢?
SEAN (detektyw): Nie tym razem. Zachowam ja na pézniej.

CHRISTINA (Krgtacz): Dobra, uwaga, wszyscy! SEAN pyta
Charliego o kartg sprawy A, czyli o ofiar¢. Przygotujcie zetony
tapowki.

ANGIE (detektyw): Ozez ty! Mam tylko 2 dolce, wigc mnie nie staé.
Angie kladzie zeton tapdwki na swojej planszetce odwrécony

strong PAS na znak, ze nie jest w stanie wreczyc lapdwki
kapusiowi, aby podstuchac odpowiedz na to pytanie.

FRANK (detektyw): Ja mam petno forsy, wigc na pewno bede
przekupywac...

A moze jednak nie?

JULIA (detektyw): Ja mam 3 dolce, czyli
doktadnie tyle, ile potrzeba!

Julia i Frank wybierajq zetony lapowki
i klady je, na razie zakryte, na swoich

planszetkach.
CHRISTINA (Kretacz): Wszyscy si¢ zdecydowali? Dobra... No to
teraz zobaczymy, Sean, jaka dostaniesz odpowiedz...
Christina otwiera Ksi¢ge Kretacza L

i sprawdza tabele. Ma do wyboru dwie
odpowiedzi. Wybiera ktamstwo/zmytke,
wige znajduje kartg z 1b i wsuwa jgq

do koperty AKO tak, ze widac tylko

t¢ odpowiedz. Nastgpnie wrecza kopertg
Seanowi, ktory jg czyta (nie na glos!).

SEAN (detektyw): Serio? Tylko tyle ma do powiedzenia? Charlie tze

jak pies. Podwazam bez dwéch zdan!

CHRISTINA (Kretacz): Jeste§ PEWIEN, ze chcesz podwazy¢?
Przeciez tak mu dobrze z oczu patrzy! Naprawde myslisz, ze te oczy
moga klama¢?

SEAN (detektyw): Nie ze mng te numery! Owszem, podwazam.

Oto méj znacznik przewagi.

Christina bierze od Seana znacznik przewagi. £ RERe
Jako ze wezesnie] pokazata mu klamstwolzmytke,
ktadzie go pod kartq Charliego Muggsa. Sean ma

teraz az dwa znaczniki przewagi nad gangsterem.

CHRISTINA (Kretacz): Wychodzi na to, ze Muggs rzeczywiscie
troche mijat si¢ z prawda. ..

o Christina znowu zerka do tabeli
| i znajduje najprzydatniejszq
odpowiedz (1a). Poniewaz
znajduge si¢ ona na tej samej
karcie odpowiedzi, wysuwa kartg
smipdidly. z koperty, obraca jg, po czym wsuwa
e | z powrotem tak, aby widoczna
byta tylko prawidtowa odpowieds.
Nastgpnie znéw podaje jg Seanowi.

Pemriors. ik
sy v

SEAN (detektyw): Miatem racjg! Wiedziatem, ze Charlie ma wigcej
do powiedzenia o Sally.

CHRISTINA (Kretacz): Ok. Julia, Frank: to co,

daliscie w fape kapusiowi czy nie?

Julia i Frank odwracajq swoje zetony ltapowki.

JULIA (detektyw): Jednak spasowatam.
Nie chciatam od razu wyskakiwa¢ z calej kasy.

FRANK (detektyw): A ja mu dalem co nieco. Proszg, to 3 dolce. Sean,
jak skoniczysz, to podaj koperte.

SEAN (detektyw): Tu jest napisane, zeby podejrze¢ karte sprawy F.
Mogg podejrze¢? Oto méj znacznik wiedzy.

Christina bierze kartg sprawy F i podaje
Jja Seanowi. Nastgpnie kladzie znacznik
wiedzy w jego kolorze na planszy, pod

miejscem przeznaczonym na te karte.

FRANK (detektyw): Skoro datem w fape,

to ja tez moge podejrze¢ E prawda?

CHRISTINA (Kretacz): Jasne. Podaj

znacznik wiedzy.

JULIA (detekeyw): Kurczg, trzeba byto daé tapéwke. ..
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WYKORZYSTYWANIE PRZEWAG!

Zaréwno detektywi, jak i Kretacz moga podczas gry zdobywac i wykorzy-
stywac znaczniki przewagi. Réznica polega gléwnie na tym, ze prowadzacy
$ledztwo wykorzystuja, przewage wobec konkretnych podejrzanych, nato-
miast Kretacz uzywa jej bezposrednio wobec konkretnych detektywéw.

JAK DETEKTYWI WYKORZYSTUJA PRZEWAGE
Przewaga moze by¢ wykorzystana przez detek-
tywa tylko podczas jego tury. Detektyw ma
przewage nad danym podejrzanym wtedy, kie-

iy g
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dy jeden lub wiccej jego znacznikéw przewagi
lezy pod karta tego podejrzanego. Woéwczas,
podczas zadawania pytania tej postaci, $ledczy
moze zuzy¢ jeden z nich, aby skorzystaé z prze-
wagi. Jesli sie na to zdecyduje, podejrzany bedzie
musiat udzieli¢ najprzydatniejszej odpowiedzi. Detektyw zabiera swoj
znacznik przewagi spod karty sprawy, a Kretacz jest zmuszony pokaza¢
mu tylko najprzydatniejsza odpowiedz na zadane pytanie, nawet jesli
w tabeli s3 jakie§ klamstwa/zmytki.

-

UWAGA! Detektyw MUSI si¢ zdecydowaé, czy wydaje
znacznik przewagi w KROKU 1, czyli podczas zadawania
pytania. Jesli zobaczyl juz odpowiedz, jest za p6zno, aby ja
wykorzystaé.

Dodatkowo jesli gracz zdecyduje si¢ na wykorzystanie przewagi, to
pozostali detektywi NIE SA W STANIE wreczy¢ kapusiowi tapowki
i podstucha¢ odpowiedzi.

JAK KRETACZ KORZYSTA Z PRZEWAGI

Jesli Kretacz na swojej planszetce ma je-
den lub wigcej znacznikéw przewagi de-
tektywa, oznacza to, ze ma nad nim prze-
wagg, ktérag moze wykorzystaé, oddajac
znacznik przewagi blokowanemu graczo-
wi. Moze to zrobié w nastepujacy sposéb:

ZABLOKOWANIE KAPUSIA

W KROKU 2 przestuchania, po tym jak wszyscy detektywi zagrali swoje
zakryte zetony tapéwki, Kretacz moze zablokowa¢ jednego ze sledezych,
aby nie mdgl przekupi¢ kapusia. Wowczas zabiera mu wszystkie zetony
tapéwki i kladzie ten ze strong PAS odkryty na planszetce detektywa.
Ten detektyw nie bedzie mégt podstucha¢ udzielonej podpowiedzi w tej
turze. Podczas jednego przestuchania Kretacz moze blokowa¢ dowolna
liczbg tap6wek, jesli oczywiscie ma przewage nad danymi detektywami.

ZABLOKOWANIE PYTANIA

Po zadaniu przez aktywnego detektywa pytania Kretacz moze wyko-
rzystaé przewage nad nim i sprawi¢, ze podejrzany odméwi udziele-
nia odpowiedzi na pytanie. Wowczas detektyw traci t¢ akcje i w tej
turze nie moze juz zada¢ tego samego pytania danemu przestuchiwa-
nemu (ale moze zada¢ inne, jesli ma wolne akgje).

Zablokowany detektyw moze jednak zaptaci¢ 2 dolce, aby miejsco-
wy zbir ,przekonal” opornego podejrzanego do udzielenia odpo-
wiedzi (opis wreczania tapowki zbirowi na str. 10). Wéwczas Kretacz
juz wydat znacznik przewagi, a podejrzany jest zmuszony udzieli¢
odpowiedzi na normalnych zasadach (oczywiscie Kretacz NIE JEST
w takim wypadku zobligowany do udzielenia najprzydatniejszej
odpowiedzi, chyba ze zostanie ona podwazona).

14

CO SIE DZIEJE, KIEDY I KRETACZ,

I DETEKTYW MAJA PRZEWAGE

Jesli i detektyw, i Kretacz maja znaczniki przewagi, pierwszeristwo ma
zawsze detektyw. Jesli jednak nie zdecyduje si¢ on na jej wykorzystanie,
wowezas Kretacz moze uzy¢ swojej przewagi, aby to pytanie zablokowac.

UWAGA! Radzimy, aby Kretacz zawsze przypominal
detektywom o posiadanych przez nich znacznikach przewagi
i w odpowiednim momencie pytal, czy chca z nich skorzystaé
(zwlaszcza podczas gry z nowymi albo niedoswiadczonymi
graczami).

ROZWIAZYWANIE SPRAWY

Kazdy detektyw ma jeden zeton ROZWIAZANIA. Moze zdecydowaé
si¢ na skorzystanie z niego na poczatku swojej tury,

przed wykonaniem jakiejkolwiek akcji. Uzywa go, zeby
podja¢ probe rozwiazania sprawy (oczywiscie, jesli uwa-
za, ze odgadl potrzebne szczegély).

Préba rozwiazania wyglada nast¢pujaco. Najpierw aktywny detekeyw
wrecza Kretaczowi zeton rozwiazania, a ten kladzie go na swojej plan-
szetce. Nastepnie detektyw zapisuje whasng teorie po lewej stronie swo-
jego arkusza $ledztwa tak, aby pozostali gracze nie widzieli, co pisze.
Jesli nie obowiazuja inne zasady specjalne, musi wyszczegdlnié:

1) sprawce, 2) narzedzie zbrodni oraz 3) motyw.

Gracze maja do wyboru 16 mozliwych motywéw (patrz ponizej). Ich
lista znajduje si¢ tez z tytu kazdej ksiegi sprawy detekeywa.

cheé ochrony kogo$ religia
niestabilno$¢ psychiczna samobéjstwo
obsesja samoobrona
pieniadze/chciwo$é seks/zazdros¢é

polityka

utrzymanie tajemnicy

porachunki mafijne wypadek
potrzeba bycia zauwazonym zemsta
przestepstwo narkotykowe zlo$¢/szal

Podczas préby rozwiazania sprawy nalezy przestrzega¢ ponizszych zasad:

¥ Wskazujac sprawce i narzedzie zbrodni, nalezy zapisa¢ w odpo-
wiednich kratkach literg karty sprawy, ktdrej dotycza.

¥ Aby mdc wskazaé konkretng karte, detektyw musi posiadaé wiedze
na temat jej tresci. Na przyktad, jesli podejrzewa, ze narzedziem
zbrodni byt néz, ale nie ma jeszcze wiedzy o karcie sprawy przed-
stawiajacej ndz, nie moze tak po prostu napisa¢ ,,n6z”. W koricu
detektywi musza opiera¢ oskarzenia na mocnych dowodach!

¥ Podejrzani, kedrych jeszcze nie ma na planszy (to znaczy ci, kté-
rych istnienie dotychczas nie zostalo ujawnione, albo ci, ktdérzy
nie zostali odnalezieni), nie moga by¢ brani pod uwage.

¥ W odpowiedzi mozna wymieni¢ tylko jeden motyw. Owszem,
sprawa moze mie¢ przypisanych kilka mozliwych motywéw
(i kazdy z nich, wymieniony osobno, moze by¢ uznany), ale de-
tektyw moze wskazaé tylko jeden z nich.

Po zapisaniu hipotezy aktywny detektyw wrecza arkusz $ledzewa Kreta-
czowi, ktéry poréwna odpowiedz z rozwigzaniem w Ksiedze Kretacza
(oczywiscie tak, aby nikt nie zobaczyt ani prawidtowej odpowiedzi, ani
hipotezy graczal).



ODPOWIEDZ JEST POPRAWNA: Gra dobiega korica! Kretacz
odezytuje na glos epilog sprawy, po czym ogtasza zwycigzce!

ODPOWIEDZ JEST BLEDNA (lub nie do kofica poprawna):
Kretacz zapisuje w odpowiedniej rubryce arkusza sledztwa, ile ele-
mentéw zostalo odgadnigtych poprawnie i oddaje go aktywnemu
detektywowi. Pod Zadnym pozorem nie wolno mu zaznaczy¢, ktére
elementy byly poprawne, a ktére nie — zapisuje wylacznie liczbe po-
prawnych. Detektyw, ktdéry zuzyt zeton rozwiazania, nie moze juz
zaproponowa¢ innego rozwigzania az do chwili, kiedy znacznik dnia
nie dotrze do pola ostatnia préba. Po zaproponowaniu biednej hipo-
tezy aktywny detektyw kontynuuje ture na normalnych zasadach (czyli
moze wykonywacé akcje).
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KARTY SZACHRAJSTW i PRZYSLUG (opcjonalne)

To karty dodane do rozgrywki z mysla o graczach, ktérzy chca, aby
detekeywi posiedli specjalne umiejetnosci. Moga by¢ one dodane
WYLACZNIE do rozgrywki w trybie klasycznym, nigdy w pozo-
stalych ($ledczego czy jeden na jednego).

Jesli gracze zamierzaja urozmaici¢ gre, uzywajac tych kart, radzimy,
aby uzyli obu rodzajéw na raz, cho¢ nie jest to konieczne.

KARTY SZACHRAJSTW: Podczas przygotowa-
nia gry nalezy wylosowa¢ jedna karte szachrajstwa
i wreezy¢ ja Kretaczowi. Karty szachrajstw to brud-

OSTATWIA ROZIAZALN
) SPRAA PRAEPAIVION,

Po zakoriczeniu ostatniego dnia sledztwa znacznik dnia przesuwa si¢ na pole ,ostatnia préba”.
Wéwezas kazdy detektyw ma ostatnia szansg na rozwiazanie sprawy. Wszyscy musza zapisaé
swoje typy w prawym dolnym rogu wlasnego arkusza, wedtug zasad przedstawionych powyzej.

RADA! Jesli na poczatku ostatniej tury ktdry$ detektyw
posiada niewykorzystany Zeton rozwigzania,

powinien go uzy¢! Nie ma zadnej kary za bledng odpowiedz
(poza strata tego zetonu).

PRZYKEAD ZGADYWANIA ROZWIAZANIA: Rozwigzanie zagad-
ki brzmi: Jasper Daniels (karta sprawy D) zamordowat ofiare grani-
towym przyciskiem do papieru (karta sprawy F), a jego motywami byly
PIENIADZE/CHCIWOSC oraz POLITYKA. Czerwony detektyw wyda-
Je Zeton rozwiqzania i zapisuje na arkuszu sledztwa nastgpujgcg hipoteze:

(D) Jasper Daniels, (G) zlote trofeum oraz polityka.

Czerwony detektyw nie posiada jeszcze wiedzy na temat tresci karty sprawy F
(przycisku do papiern), wigc nie mdgt tego zawrzed w odpowiedzi. Kretacz
sprawdza hipotez¢ i w miejscu na notatki Kretacza zapisuje 27, poniewaz
detektyw poprawnie podal dwa elementy rozwigzania: sprawce i motyw.

Nastgpnie Kretacz oddaje arkusz Sledztwa graczowi, ktdry teraz wie, ze
dwa elementy odgadt poprawnie. Jesli przed koticem rozgrywki inny de-
tektyw nie rozwikta zagadki jako pierwszy, czerwony detektyw bedzie miat
Jeszcze jedng szansg na rozwigzanie sprawy, kiedy znacznik dnia dotrze do
pola ostatnia préba.

A

Nastepnie Kretacz przeglada wszystkie hipotezy i czyta na glos epilog.

RADA! Sugerujemy, aby Kretacz NIE ZDRADZAL ani ostatecznego rozwiazania
sprawy, ani kto odgadt je poprawnie do czasu, kiedy SKONCZY czytaé epilog.
To wzmaga napiecie i niepewnos¢ podczas stuchania opisu tego, co zdarzylo si¢ naprawde!

PO PRZECZYTANIU EPILOGU KRETACZ INFORMUJE, CZYJE ODPOWIEDZI
BYLY POPRAWNE, A KTO NIE ODGADLE ROZWIAZANIA.
JESLI WIECEJ NIZ JEDEN DETEKTYW UDZIELIL. POPRAWNE] ODPOWIEDZI,
REMIS ROZSTRZYGA ODWROTNA KOLEJNOSC ZACZYNANIA
(CZYLI WYGRYWA TEN, KTO BYE OSTATNIM GRACZEM).

JESLI ZADEN DETEKTYW NIE ODGADE POPRAWNEGO ROZWIAZANIA,
TRZEBA PRZESUNAC ZNACZNIK DNIA NA POLE ,,SPRAWA PRZEDAWNIONA”.

WOWCZAS GRE WYGRYWA KRETACZ!

g

ne zagrania, sposoby na tuszowanie $ladéw lub gr¢ na zwloke albo
inne nieczyste sztuczki, kedre maja na celu jeszcze wigksze utrud-
nienie zadania detektywom. Kretacz moze uzywad swojej zdolnosci
przez caly gre, zgodnie z zasadami opisanymi na danej karcie.

KARTY PRZYSLUG: Podczas przygotowania gry nalezy
rozda¢ kazdemu detektywowi po jednej karcie przystugi.
Symbolizuje ona przystuge, ktdrg ktos jest dtuzny sledczemu.
W trakcie rozgrywki detektyw moze skorzysta¢ z tej opdji,

zgodnie z zasadami wyszczegdlnionymi na karcie. Karty przystug s jed-
norazowe, zostaja wylaczone z zasobéw gracza tuz po ich uzyciu. IS




TRYBY ALTERUATYRIWE
TRYB SLEDCZEGO

Tryb sledczego zaprojektowano z mysla o grze w pojedynke lub w wiccej
0s6b w trybie kooperacyjnym bez Kretacza. Jest to mozliwe dzigki ksigz-
ce paragrafowej, czyli Ksigdze Sledczego, ktéra zawiera setki odpowiedzi
stworzonych specjalnie z mysla o tym trybie gry. Detektywi wciaz beda
musieli rozstrzygaé, czy podejrzani méwia prawde czy ktamia, ale zamiast

Kretacza, ktdry wybiera konkretna odpowiedz, gracze beda podazac za in-
strukcjami kierujacymi do konkretnych paragraféw w Ksiedze Sledczego.

PRZYGOTOWANIE GRY

o Mape miasta roz{éz na stole. Znacznik dnia ustaw na dniu 12.

© Znacznik ostatniej proby umies¢ na oznaczonym miejscu w pra-
wym dolnym rogu planszy.

0 Planszetke detektywa pot6z przed soba, odwrécona strong do gry
w tryby alternatywne. Nast¢pnie umies¢ 4 kostki akeji po lewej stro-
nie planszetki, na miejscu na dostgpne akcje. Wybierz figurke swojego
detektywa, a obok planszetki umies¢ znaczniki przewagi.

o Po prawej stronie planszetki umies¢ 3 znaczniki stresu, szara strona
do géry.

W tym trybie nie bedg ci potrzebne dolce, zetony tapéwki, zetony roz-
wiazania, znaczniki wiedzy ani karty i znaczniki zabranych dowodéw.
Odtéz niepotrzebne elementy do pudetka.

e Wyjmij Ksiege Sledczego, ksiege spraw oraz 1 arkusz sledztwa i miej je
na podoredziu. Ksigge Kretacza mozesz na razie odlozy¢ na bok — bedzie
ci potrzebna dopiero po zakonczeniu rozgrywki.

Wybierz, ktéra sprawe chcesz rozegraé (jesli grasz po raz pierwszy,
koniecznie zacznij od $ledztwa Krew na molo), po czym BARDZO
UWAZNIE wykonuj kolejne kroki. Jesli zbyt wczesnie zobaczysz jakies

karty, mozesz sobie zepsué zabawe!

Tik powinna wyglgdad plansza tuz przed
rozgrywkq w Krew na molo w trybie sledezego.
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Wez skrytke wybranej sprawy i wyciagnij z niej wszystkie karty.

O 0disz do pudetka wszystkie karty odpowiedzi i karty przeszu-
kan. Pamietaj, aby ich NIE OGLADAC. W tym trybie nie uzywasz
ani kart odpowiedzi, ani kart przeszukan. Od16z na bok pozostate
karty (czyli karty sprawy i karty tajemnic), NIE PODGLADAJAC,
CO NA NICH JEST!

@ ZAKRYTE karty sprawy rozléz na odpowiednich miejscach u gbry
planszy. Pamietaj, zeby ich NIE PODGLADAC. Jedli w wybranej spra-
wie wystepuja jakies karty tajemnic czy inne karty specjalne, potéz je
zakryte obok planszy, oczywiscie bez podgladania.

(8 ) Znajdz dwustronng karte $ledczego i umies¢ ja obok planszetki
detektywa.

e Ramke z niewypchnigtymi pionkami podejrzanych potéz obok

planszy miasta.

Nastepnie znajdz w ksiedze spraw sekcje odprawa i ja przeczytaj. Pod-
czas czytania wykonuj w zaznaczonych momentach wskazéwki co do
ustawienia gry, czyli @) odwracaj karty sprawy, Q@) umies¢ we wskaza-
nym miejscu znacznik miejsca zbrodni oraz ) pionki postaci. Pionki
podejrzanych nalezy wypchnaé z ramki dopiero wtedy, kiedy zostaja
wspomniani w czytanej odprawie (jesli to zrobisz, nie chowaj ramki,
bo w trakcie $ledztwa moze si¢ okaza¢, ze trzeba wyciagna¢ z niej nowe
postaci). Nastepnie wypelnij arkusz §ledztwa odpowiednimi informa-
cjami (jak to zrobié, przeczytasz na str. 7). Dodatkowo zwré¢ uwage na
ewentualne zasady specjalne do rozwiazywanej sprawy i, jedli tego wy-
magaja, wypetnij dodatkowe instrukcje. Mozesz jednak spokojnie zig-
norowa¢ wszelkie informacje dotyczace zetonéw rozwiazania, tapéwki
i Kretacza, poniewaz dotycza one tylko trybu klasycznego. Na przyktad
w sprawie Krew na molo zasady specjalne nakazuja, aby ustawi¢ znacznik
dnia w innym miejscu niz wedtug normalnych zasad ).

@ Umiek figurke detektywa na dowolnym posterunku.
TERAZ MOZESZ ZACZAC ROZGRYWKE!




PRZEBIEG GRY

W trybie §ledczego mozna wybiera¢ sposréd 4 akgji: ruch, przestuchanie,
przeszukanie lokalizacji oraz przeszukanie podejrzanego. Nie uzywa si¢
akcji analizy ani haraczu za ochrong. W tym trybie nie wrecza si¢ fapéwek.

Przebieg gry wyglada tak jak w trybie klasycznym z nast¢pujacymi wy-
jatkami:

PRZESLUCHANIE

Podczas wykonywania akcji przestuchania korzystaj z tabeli przestu-

chad na karcie $ledczego, ktéra kieruje do odpowiedniego paragrafu
w ksiedze do tego trybu. Nast¢pnie musisz go przeczytal.

Podczas przestuchania zawsze mozesz podwazy¢ wiarygodnosé przestuchi-
wanego. Jesli uwazasz, ze podejrzany nie podat najprzydatniejszej odpo-
wiedzi, mozesz ja podwazy¢ i przeczytaé fragment, o ktérym mowa w pod-

wazanym paragrafie (patrz przyktad ponizej).

Jesli podwazenie byto niestuszne, wéwczas we wskazanym miejscu znaj-
dziesz instrukeje, ze zdobywasz 1 punkt stresu. Weedy odwracasz jeden
ze znacznikéw stresu kolorowg strona do géry.

Jesli natomiast okaze si¢, ze podwazenie bylo stuszne, we wskazanym
miejscu znajdziesz informacjg, ze zdobywasz przewage nad postacia.
Dziala ona jak w klasycznych zasadach. W takim wypadku potéz swoj
znacznik przewagi pod karta sprawy podejrzanego.

Jezeli zdecydujesz si¢ podwazy¢ odpowiedZ, musisz zaznaczy¢ to na
swoim arkuszu §ledztwa.

WAZNE! Po tym jak podwazysz odpowiedz na konkretne
pytanie, nie wolno ci juz go wiecej zadawac! Nie mozesz
wielokrotnie zadawad tego samego pytania, podwazad go

i za kazdym razem zdobywad znacznik przewagi!

PRZYKEAD PRZESEUCHANIA: Detektyw chee zapytaé Charlie-
g0 Muggsa o ofiare, czyli o karte sprawy A. Sprawdza tabelg, ktéra
kieruje go do paragrafu 880 w Ksigdze Sledczego. Po przeczytaniu
odpowiedzi decyduje si¢ podwazyc jej prawdziwosé. Znajduje para-
graf 630, z ktdrego dowie sig, czy to byla dobra decyzja.

- ) -

STRES s

Jesli podwazenie odpowiedzi przestuchiwanego okaze si¢ niestuszne, otrzy-
mujesz 1 punke stresu, czyli odwracasz jeden z 3 znacznikéw stresu na
kolorowa strong. Jak tylko odwrdcisz trzeci z nich, przesuwasz znacznik
ostatniej préby o jedno pole do géry na torze dni. Masz teraz o jeden dzieri

mniej na rozwiazanie sprawy! Po przesunieciu znacznika ostatniej préby
wszystkie znaczniki stresu musisz odwrdci¢ z powrotem na szara strong.

&8

PRZEWAGA

Przewaga nad podejrzanymi moze by¢ wykorzystywana wedtug normal-
nych zasad. Kiedy wykonujesz akcje przestuchania podejrzanego, nad
ktérym masz przewage, wykorzystujesz ja, ZANIM znajdziesz pierwszy
wskazany paragraf. Nastepnie bierzesz spod karty sprawy przestuchiwa-
nego znacznik przewagi, a potem czytasz pierwszy wskazany paragraf.

Nastepnie, natychmiast po przeczytaniu, przechodzisz do tekstu wskaza-
nego przez pierwszy paragraf, czytasz go, ale ignorujesz instrukeje (czyli
ani nie zdobywasz punktu stresu, ani nie zyskujesz znacznika przewagi).

WAZNE! Nalezy pamietaé, ze jesli chcesz wykorzystaé
znacznik przewagi, musisz to zrobié, zanim przeczytasz
pierwszy paragraf!

PRZESZUKANIE PODEJRIANYCH | LOKALIZACJI —

Przeszukanie réwniez odbywa si¢ na zmienionych zasadach. Wykonujac
akcje przeszukania lokalizacji badZz podejrzanego, musisz postuzy¢ sie
tabela na karcie $ledczego, ktéra pokieruje ci¢ do odpowiedniego para-
grafu. Nalezy go przeczytaé i wykona¢ ewentualne polecenia. W tabeli
znajduje si¢ odno$nik do przeszukania kazdej lokalizacji i kazdej postaci
w danej sprawie.

W przeciwienistwie do akcji przestuchania, po wykonaniu akgji prze-
szukania nie jeste$ w stanie podwazy¢ otrzymanej informacji. Paragrafy
odkryte w trakcie przeszukania zawsze sa prawdziwe.

° KREW NAMOLO

1 w2

TABELA PREESZLKAN
41 & H e

- 1 BN 41 ¥ 42 |+ 35 B e

ﬁ w = B oo n :@ 63 %40 B o8
a P Lyl 14 & M B a0

2 ICARE] Fol 45 &M 55 55 B 10w
. & e v 45 T &b 7 B TH

E odllos 1T 7 e e 67 L
g § 2 m o AR Ees &8 51z o
4 o ro 49 574 69 & B m

1 54 39 =2 50 s M =2 W e

m i 3 s 51 611 T W5 ¥ 1om

12 = 32 e 53 an 72 7 5 oaea

13 1o 11 5Y e 7w M s

s MoIs 54 5% Mo W T

Q 15 1147 35 o 55 441 A ¥ 1
EEI{ 16 =4 36 i LI bR L
17 &0 17 4 57 ez e 87 Toa

'E'“ 18 W 3B TE 58 312 Be L]
| 19 &% F1 R 29 =N e W1
40 e | B 100 1%

-
e -

PRZYKEAD PRZESZUKANIA: Detektyw postanawia przeszukac
Cepa Dicaprio. A nuz ma przy sobie kluczowy dowid? Wykonuje
wigc akcje przeszukania podejrzanego. Z tabeli dowiaduje sig, ze
aby go praeszukaé, musi przeczytaé paragraf 1082 w Ksigdze Sled-
czego. Jesli natomiast cheiatby przeszukaé lokalizacje 43, musi wy-
konac akcje przeszukania lokalizacji i przeczytaé paragraf 932.



ZNACZNIK OSTATNIEJ PROBY

Jesli znacznik dnia zostaje przesunicty na miejsce obok  ZEEEN
znacznika ostatniej proby, musisz natychmiast sprobowaé [ erati® A\
wytypowaé rozwiazanie. Zazwyczaj wydarzy si¢ to pod ko- | x?ﬂﬁab‘* J/ '
niec twojej tury, kiedy przesuniesz znacznik dnia o jedno .5 4
pole w dét toru dni, ale moze sig to tez sta¢ w trakcie twojej T
tury, na przyktad jedli blednie podwazysz wiarygodnos¢ wypowiedzi jakie-
go$ podejrzanego i otrzymasz trzeci znacznik stresu (wowczas automatycz-
nie tracisz wszystkie niewykorzystane akcje w tym dniu sledztwa).

Jesli na torze dni zostanie osiagnicte pole ze znacznikiem ostatniej pro-
by, musisz wytypowaé rozwiazanie. Zapisujesz wszystkie potrzebne
dane na arkuszu §ledztwa na normalnych zasadach. Nastepnie ogladasz
tyl karty $ledczego. Znajdujesz w tabeli liczbe przypisana do kazdego
elementu rozwigzania (sprawca, narzedzie zbrodni, motyw).

Dodajesz do siebie te trzy liczby. Ich suma wskaze odpowiedni paragraf
w Ksiedze Sledczego. Nalezy go odnalez¢. Jesli zaczyna sig od stéw ,Kapi-
tan zaprasza ci¢ do gabinetu. — Moje gratulacjel...” i jest w nim informacja
o zakoniczeniu whasciwego $ledztwa, oznacza to, ze udato ci si¢ rozwiazac
sprawe! W paragrafie tym mozesz zobaczy¢ tez numer strony w Ksiedze
Kretacza, na ktérej znajduje si¢ epilog. Nalezy go odszuka¢ i przeczytad,
aby dowiedzie¢ sie, jakie byly okolicznosci zbrodni!

WAZNE! Zalecamy zachowanie czujnosci i powsciagliwosci
podczas przegladania Ksiegi Kretacza. Nalezy ogladaé tylko
te strony, do ktérych bezposrednio kieruje gra! W przeciwnym
wypadku istnieje ryzyko, ze gracze zepsuja sobie zabawe,
przypadkowo czytajac rozwiazanie niewlasciwej sprawy.

Jesli natomiast zamiast zdania ,Kapitan zaprasza...” trafisz na paragraf
na zupelnie inny temat, oznacza to, ze nie udalo ci si¢ rozwiazaé sprawy
(albo pomylites si¢ w liczeniu!).

PRZYKEAD PROBY ROZWIAZANIA: Detektyw ma wrazenie, ze udato
mu si¢ rozwiqzac sprawg! Uwaza, ze morderstwa dokonat Jasper Daniels
granitowym przyciskiem do papiern, a motywem byly pienigdze/chciwos.
Tak wige zaglgda na ostatniq strong Kiggi Sledczego i sprawdza tabele.
Liczba przypisana Jasperowi Danielsowi to 153; granitowy przycisk do pa-
pieru znzljduje si¢ na karcie sprawy E kz‘o'rej przypisano 110, natomiast
numer przy motywie (pienigdze/chciwos) to 150.

1ak wigc wykonuje dziatanie: 153 + 110 + 150 = 413

Znajduje w Ksigdze Sledczego paragraf 413 i go odczytuje. Brawo! Udato
mu si¢ poprawnie rozwiqzac sprawe!
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UDALO CI SIE ROZWIAZAC SPRAWE
STRAPIONY KSIEGONY.
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NADGODZINY

Jesli nie udato ci si¢ za pierwszym razem znalez¢ wasciwego rozwiaza-

nia, masz jeszcze szans¢ na rozwiktanie tej zagadki. W takim wypadku
musisz umiesci¢ znacznik dnia na dniu 3 na torze dni, a znacznik ostat-
niej préby przesunaé na pole ostatniej préby na torze dni. Pracujesz
teraz po godzinach! Dzigki temu masz trzy dodatkowe dni na rozwia-
zanie sprawy.

Musisz pamigtaé, zeby NIE ,jod$wieza¢” znacznikdéw stresu, czyli nie od-
wraca¢ ich z powrotem na szarg strong! Na przyklad, jesli podczas pierw-
szej préby rozwiazania miate$ 2 znaczniki stresu, zaczynajac nadgodziny,
weiaz je posiadasz. Tak jak na wezesniejszym etapie gry za kazdym razem,
gdy odwracasz trzeci zeton stresu na kolorowa strone, przesuwasz znacz-
nik ostatniej préby o jedno pole do géry na torze dni. Dopiero wtedy
mozesz ,,od$wiezy¢” znaczniki stresu.

Na koricu pierwszego etapu nadgodzin, kiedy znacznik dnia dotrze do
znacznika ostatniej préby, tak jak poprzednio mozesz sprébowaé od-
gadna¢ rozwiazanie. Jedli znéw ci si¢ nie uda, wchodzisz w drugi etap
nadgodzin, na zasadach opisanych powyzej. Jezeli po kolejnych nadgo-
dzinach weiaz nie udato ci si¢ rozwiaza¢ sprawy, ulega ona przedawnie-
niu. Okrywasz si¢ niestawa i oddajesz odznake.

W zaleznosci od tego, jak wiele czasu zajmie rozwikfanie zagadki, otrzy-
mujesz oceng zgodnie z klasyfikacja ponizej:

Jesli sprawa zostata rozwiazana
w ciagu pierwszych 12 dni $ledztwa: mistrz dedukgji
w pierwszych nadgodzinach: madrala
w drugich nadgodzinach: fuksiarz
jezeli sprawa ulega przedawnieniu:
niemota, niezdara, straszny safanduta.

GRA W TRYBIE S’LEDCZEGO

DLA W/ECEJ NIZ JEDNEGO GPACZA

Jesli w rozgrywce w trybie sledczego biorg udziat co najmniej dwie oso-
by, nalezy wybra¢, kto bedzie aktywnym graczem jako pierwszy. Osoba
po jego prawej stronie powinna dosta¢ karte Sledczego, a gracz po lewej

— Ksiege Sledczego.

Kiedy aktywny gracz zadaje pytania i dokonuje przeszukan, gracz po
jego prawej sprawdza tabele i méwi, ktéry paragraf nalezy przeczytad,
a ten siedzacy po lewej czyta go na glos.

Po zakoriczeniu kazdego dnia aktywny gracz zmienia si¢ zgodnie z ru-
chem wskazéwek zegara. Tak samo zmieniajg si¢ gracze odpowiedzialni
za tabele i czytanie, tak aby kazdy mial okazje zrobi¢ wszystko.

Cho¢ w tym trybie wszystkie decyzje podlegaja dyskusji i powinny by¢
podejmowane wspélnie, ostateczna decyzja, co zrobi¢, nalezy do aktyw-
nego gracza. To on ma ostatnie stowo, ktére akcje zostang podjete, o co
beda pytani podejrzani oraz czy otrzymana odpowiedz zostanie pod-
wazona.

Natomiast kazda préba rozwiazania sprawy powinna by¢ wynikiem
wspolnej decyzji.



Jest to tryb przeznaczony do gry we dwdjke (jeden detektyw i jeden

Kretacz) albo dla wigkszej liczby graczy w trybie kooperacyjnym (kil-
koro detektywdw wspoétpracuje, rywalizujac z Krgtaczem). Przebieg gry
jest bardzo podobny do trybu klasycznego z kilkoma wyjatkami.

PRZYGOTOWANIE GRY e

Znacznik dnia nalezy potozy¢ na miejscu 12 na torze dni. Nastepnie

wybiera si¢ planszetke detektywa i kladzie odwrécong strona do gry
w tryby alternatywne. W miejscu na dostepne akcje nalezy ulozy¢
4 kostki akeji, znaczniki przewagi potozy¢ koto planszetki oraz wybra¢
figurke detekeywa.

W tym trybie nie uzywa si¢ dolcdw, zetondw tapdwki, zetonéw rozwia-
zania, znacznikéw wiedzy ani kart czy znacznikéw zabranych dowo-
déw. Powinny zosta¢ odtozone do pudetka.

Nalezy ignorowa¢ wszystkie zasady specjalne, ktére dotycza zetonéw

rozwigzania oraz fapéwek.

Poza tym przygotowanie gry jest identyczne jak w trybie klasycznym.

—

W tym trybie detektywi maja cztery typy akcji do wyboru: ruch, prze-
stuchanie, przeszukanie lokalizacji oraz przeszukanie podejrzane-
go. Nie uzywa si¢ akcji analizy oraz haraczu za ochron¢. W tym trybie
nie mozna tez dawa¢ zadnych fapéwek. Jesli podczas gry natrafi si¢ na
instrukcje, aby detektyw dobrat dolce, nalezy ja zignorowa¢.

PODGLADANIE | ZABIERANIE KART

Za kazdym razem, kiedy detektyw znajduje nowa karte spra\;y lub kar-

t¢ tajemnicy, od razu powinien ja odkry¢. Jesli wskazano, zeby detektyw
ZABRAL dang karte, w tym trybie powinien zostawi¢ ja odwrdcona we
whasciwym miejscu na planszy miasta. W trybie jeden na jednego nigdy
nie bierze si¢ kart sprawy lub tajemnic.

PRZEWAGA Jeor
W trybie jeden na jednego przewagi uzywa si¢ dokladnie tak jak w try-
bie klasycznym. Poniewaz detektyw nie jest w stanie dawaé tapéwek
(nie moze przekupi¢ kapusia, jesli Kretacz zablokuje pytanie), przewaga
Kretacza nad detektywem jest troche wigksza niz w grze na zasadach
klasycznych.

Jezeli Kretacz zablokuje pytanie za pomoca znacznika przewagi, detek-
tyw traci akcje i nie moze zada¢ przestuchiwanemu tego pytania w tym
dniu $ledztwa.

ROZW/IAZANIE SPRAWY T

W tym trybie detektyw ma tylko jedng prébe rozwiazania sprawy.
Najczgdciej ma ona miejsce po tym, jak znacznik dnia dotrze do pola
ostatniej préby, poniewaz wtedy detektyw ma najlepsza szans¢ na ze-
branie potrzebnych informagcji. Jesli jednak chce, moze sprébowa¢
odgadna¢ rozwiazanie wczesniej. Jezeli zgadnie poprawnie: wygrywa.
Natomiast jesli jego hipoteza okaze si¢ bledna, gra koriczy si¢ natych-
miast i zwycigzc zostaje Kretacz. Niezaleznie od tego, kto wygral, na
tym etapie gry Kretacz powinien odczytaé na glos epilog.

TRYB JEDEN NA JEDNEGO

Z WIEKSZA LICZBA DET EKTYWOW

Podczas gry w trybie jeden na jednego z wigcej niz jednym detektywem
gracze wymieniaja si¢ kontrolowaniem figurki detektywa.

Pierwszym aktywnym graczem zostaje ten, kt6ry siedzi po lewej stronie
Kretacza. Pod koniec dnia kontrola nad figurka przechodzi do kolejne-
go gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Cho¢ w tym trybie wszystkie decyzje podlegaja dyskusji i powinny by¢
podejmowane wspdlnie, ostateczna decyzja, co zrobi¢, nalezy do ak-
tywnego gracza. To on ma ostatnie stowo, ktére akcje zostang podjete,
0 co beda pytani podejrzani oraz czy otrzymana odpowied? zostanie
podwazona.

Natomiast kazda préba rozwiazania sprawy powinna by¢ wynikiem
wspdlnej decyzji wszystkich graczy (poza Kretaczem oczywiscie).

WAR/ANT:

KILKORO DETEKTYWOW NA PLANSZY*

W tym wariancie trybu jeden na jednego kazdy gracz kontroluje wlasna
figurke detektywa.

Poniewaz ten wariant nie zostal dokfadnie przetestowany, zalecamy,
aby wszyscy gracze kontrolowali jednego detektywa, tak jak opisalismy
powyzej. Jesli gracze wolg tryb kooperacyjny z wigksza niezaleznoscia
poszczegdlnych graczy, wowczas mogg sprobowaé wariantu z kilkoma
figurkami.

Przebieg gry jest prawie identyczny jak w wariancie jeden na jednego
z jednym detektywem, ponizej wypisane zostaly nieliczne zmiany.

Po pierwsze, na poczatku gry umieszcza si¢ znacznik dnia na planszy
w zaleznosci od liczby detektywéw:

Liczba detektywéw | Dzien poczatkowy
4 detektywéw 3
3 detekeywéw 4
2 detekeywéw 6

Po drugie, w tym wariancie przewaga jest dzielona miedzy detektywdw,
nie ma wigc znaczenia, jakiego koloru znacznikéw przewagi uzywaja
gracze. Jedli kto$ zdobyl przewage nad podejrzanym, wszyscy moga
z niej skorzysta¢. Tak samo Kretacz posiada przewage nad WSZYSTKIMI
detektywami, niezaleznie od koloru posiadanych znacznikéw.

OD WYDAWCY POLSKIEGO

W trakcie prac nad lokalizacja gry zdecydowalismy, ze wszystkie
postacie zwracajace si¢ do detektywéw/detektywek w trakcie rozméw,
przestuchan czy przeszukan beda kierowaly swoje wypowiedzi do oséb
plci meskiej. Zaréwno ttumaczka, jak i redaktorka dlugo zastanawialy
sie, jak ,,ugryz¢” to zagadnienie, aby wypowiedzi mogly by< kierowane
do 0s6b réinej plci. Zadne z testowanych rozwiazan nie byto do korica
zadowalajace — wypowiedzi tracily swéj rytm, wprowadzaly w blad
i nie budowaly odpowiedniej atmosfery, tak waznej dla klimatu zozr.
W $wietle tego w wydawnictwie $wiadomie podjelismy decyzje

o zachowaniu zwrotéw do 0s6b plci meskiej (za oryginalem).

Jak najbardziej jednak zach¢camy graczy do dostosowania formy
wypowiedzi podczas rozgrywki.
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MAPA

Jedna z inspiracji gry Detektyw. Miasto Aniotéw byta mistrzowska ilustracja przed-
stawiajaca mape Wielkiego Los Angeles stworzona w 1932 roku przez mato zna-
nego artyst¢ Karla Moritza Leuschnera (1878-1940).

Leuschner ukonczyt Krélewska Akademie Sztuk Pigknych w Berlinie, po czym wy-
emigrowat do USA. Do jego najstynniejszych dokonan nalezy opracowanie teorii
harmonii koloréw. Rysunek pod tytutem Greater Los Angeles: The Wonder City of
America (Wielkie Los Angeles. Niesamowite Miasto Ameryki) nigdy nie miat by¢
szczegbtowym planem miasta, a raczej mapa atrakeji, ktérej celem byto przyciagnie-
cie turystéw i przedsi¢biorcéw do tego regionu.

Tworzac mapg, Leuschner wykorzystat surrealistyczne podejscie do perspektywy
oraz umiescit na niej fantazyjne ilustracje skapane w zélcieniach. Powstato dzieto
wrecz prowokacyjne, zaréwno jesli chodzi o forme, jak i o zawarto$¢, jako ze mozna
znaleZ¢ na nim tak ekscentryczne adresy, jak Teatr Chiniski Graumana, Farma Lwéw
Gayéw oraz nocny klub Slapsy Maxie.

Znajdujaca si¢ obecnie w domenie publicznej mapa Leuschnera postuzyta za inspi-
racj¢ Vincentowi Dutrait. Za sprawa wlasnej wyobrazni przemienit ja w przepickna
plansze, ktéra trzymacie w rekach!

Bruce Monson

PROJEKT GRY: Evan Derrick
ILUSTRACJE: Vincent Dutrait
GEOWNY DEWELOPER: A_]. Porfirio
GEOWNY TESTER: Shaun Varsos
'WSPARCIE TESTOWE: Ryan Dunlap,
Jim Goff, Dexter Thompson
WSPARCIE W SPRAWDZANIU ZRODEXL.: Sam Coker

WERSJA POLSKA: Albi Polska i Game Bakery
TLUMACZENIE: Karolina Rybicka-Tomala
REDAKC]JA: Izabela Biliriska-Socha
KOREKTA: Urszula Tyrata

www.dlbipoiska.pl
Wszelkie prawa zatrzezone.
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Rodolfo Cavalcanti Dakota Elliot Justin Hebels
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Marlus Clayton
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Amy Derrick
Collin Derrick
Kristena Derrick
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Mark Garton
Stephen Glenn
Rachael Groynom
Matthew Haase

Jimmy Hudson
Sean Jacquemain
Ken Jenkins
Chris Kirkman
David Ko

0D AUTORA

Po pierwsze, chcialbym przekaza¢ wam, ze jestem bardzo szczedliwy, ze to czytacie,
by¢ moze jeszcze przed pierwsza rozgrywka w Detektywa. Miasto Aniotéw. Wiem,
ze nazwanie gry owocem milo$ci moze zabrzmie¢ dziwacznie lub egzaltowanie, ale
w tym wypadku jest to wielce uzasadnione! To prawdziwy owoc mojej pasji i zami-
fowania do klimatu 7oir, poprzedzony piecioma latami cigzkiej pracy nad dopra-
cowaniem niniejszej gry. Cho¢ jej forma zmieniata si¢ i ewoluowala, jej pierwotny
zamyst pozostat niezmieniony od pierwszego, niezwykle niezgrabnego, prototypu,
ktéry powstat w pazdzierniku 2013 roku. Chciatem stworzy¢ gre, ktéra odeworzy
(na tyle, na ile pudetko pelne kartonu i papieru jest w stanie to zrobi¢) klimat
noir i da graczom poczucie rozwiazywania czarnych kryminaléw rozgrywajacych
si¢ w latach czterdziestych XX wieku. Mam nadzieje, ze po rozgrywce stwierdzicie,
ze choé troche mi sie to udato!

Niniejsza gra miata wiele inspiracji: od klasycznych filméw nurtu 7oir, takich jak
Wielki sen, przez powiesci Jamesa Ellroya, ktérego seria Kwartet LA to lektura obo-
wiazkowa dla mito$nikéw czarnego kryminatu, po wydana przez Rockstar Games
gre video LA Noir, ktérej innowacyjny system przestuchan postuzyt za wzér dla
systemu AKO. Dezektyw ma dtug wdzigeznosci wobec tych tekstéw kultury, mam
nadziejg, ze oddajemy im nalezyty hotd!

Przy tworzeniu gry mialem niebywale szczgécie: dostalem mozliwo$é samodziel-
nego decydowania i petna kontrole. To, co trzymacie w rekach, to na dobre i na
zte efekt mojej bezkompromisowosci, zrealizowany tak, jak to sobie wymarzytem,
od scenariusza, poprzez mechanike, az po grafike. Nie bytoby to mozliwe bez pra-
cy mojego nieocenionego towarzysza broni, A.J. Porfirio, ktéry nie tylko goraco
wierzyt w ten projekt od pierwszej rozgrywki na prototypie, ale tez rozwiazal naj-
bardziej zagmatwane problemy, jak réwniez bez niezwykle utalentowanego Vin-
centa Dutrait, ktéry stworzyt przepigkne ilustracje, nadat grze odpowiedni klimat
i tchnat Zycie w wymyslone przeze mnie postaci. Ta gra nie powstataby tez bez
ponad trzech i pdt tysigca wspierajacych na Kickstarterze i oséb, ktére zamowity
ja w przedsprzedazy. Przede wszystkim pragne podzickowa¢ mojej niesamowitej
zonie Kristenie, ktdra wspierala mnie catkowicie i z nieustajacym entuzjazmem,
i ktéra tolerowata moje thuczenie si¢ po nocach i liczne wyjazdy zwiazane z tworze-
niem tej gry. Detektyw. Miasto Aniotéw nie powstatby bez tych wszystkich wspania-
fych 0s6b, ktérym jestem dozgonnie wdzigczny.

Evan Derrick

Daniel Loke Kylie Prymus Bart Quicho
Darrell Louder Blaine Sistrunk Bobby West
Adam Marostica Oliveira Rocha Silva Ken Wickle
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... wielu innych!
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