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Vitejte, detektivové! Nachazite se v agenture Antares, nejmodernéjsi vySetrovaci agen-
ture na svété. Pracujete pro Antares, ktery spada pod FBI, takzZe jste ve statnich sluz-
bach.

Béhem prvniho roku nasi cinnosti budeme pod drobnohledem meédii, verejnos-
ti a amerického ministerstva spravedlnosti. Nase agentura vznikla, aby se vénovala
tém nejneobvyklejsim pfipadiim za pouZiti nejmoderné;jsich poznatkl v pocitacovych
technologiich, forenzni védé a psychologii. Nyni se dostavate ke slovu vy. Neni cas
na chyby, neni cas na nejistotu, musite zapojit svoji profesionalitu, etiku a vase do-
vednosti, abyste prispéli k dobré véci. Nedovolte, aby vam cokoliv zabranilo vyresit
pripad.

A mimochodem, pauza na obéd je ve 12.30 PM.

— Cast prepisu tvodni fe¢i k novackim od Richarda Delawara,
tviirce agentury Antares
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Detektiv je kooperativni deduktivni hra. Kazdy z hract predstavuje vySetio-

vatele s jedinecnou schopnosti a dovednosti. Abyste vyresili pripad, musite Oﬂ
ziskavat informace, hledat a nasledovat stopy, které jsou predstavovany balic- o ctrecha S
kem karet. Na konci hry budete odpovidat na otazky a ziskavat vitézné body. pid Fovles 2 s,’f:(fn"’zlw = 2
Podle poctu vitéznych bodl bud zvitézite, nebo prohrajete. X ﬁ"? 2 <
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Detektiv je kooperativni hra. VSichni hraci sdileji Zetony dovednosti, Zeto-

ny stresu €3 a Zetony vlivu * a spolecné posouvaji ukazatel casu b&éhem Zkamwt wohobf Gpatien: "“n\
provadéni akci. Kdyz pouzivame slovo ,vy*, je tim myslen cely tym. VSechny ;M -
~ v . . - am — Qam
stopy budete zkoumat spolecné, jako jeden tym. ' 10 aim — 11 aom L
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Co je to za
chldpka?

Detektiv je pfibéhova hra. Pét pfipadi v krabici je propojeno jednou pfibé- —

hovou linii. BEhem hrani mizete narazit na stopy, které se zdanlivé netyka-

ji aktualniho pripadu, nékteré z nich mohou veést do slepé ulicky, nékteré E m-

z nich mohou byt uzite¢né v nasledujicich pfipadech. Nenechte se odradit,

pokud se vam bude na prvni pohled zdat, ze jde o bezvyznamnou stopu. Jeji Kazdy pfipad je mozné vyfesit nékolika zpusoby. Z ¢asovych divodi nikdy
vyznam se mlzZe ukazat nékdy v budoucnu... neuvidite cely balicek ani nenajdete vSechny stopy. V priméru béhem jed-

noho pripadu ziskate priblizné dvacet karet.
| ] n _1 P Nebudte na konci hry zklamani, ze jste nevidéli vSechny karty. Jedna se o de-
. — duktivni hru a dilezité je, jak jednotlivé informace spojite dohromady, ne to,
Kazdy pFipad je tvoren jednim balickem 36 karet: 1 kryci kartou a 35 kartami kolik stop najdete.
patrani. Neprohlizejte si karty v baliccich, ani je nemichejte! Kartu z balicku
vezméte pouze v pfipadé, Zze k tomu dostanete pokyn. Ctéte pouze pfedni n{‘_ = ' | 1
stranu, pokud neni uvedeno jinak. Jakmile jednou kartu ziskate, mizete si ji - : =

LD dyolivibehem kampape. Detektiv neni hra, ktera by vas sama dovedla ke konci vySetrovani. Nikde

neni zavérecny odstavec, ktery by vam rekl, Ze jste vyhrali, a shrnul by cely

P R A pribéh. Zadna karta, ktera by viechno spojila. V3echny informace jsou roz-
- — ptyleny na mnoha riznych kartach a vy si je musite pospojovat, vytvofit si

Na zacatku kazdého pripadu ziskate par karet patrani a néjaké stopy. Vyhod- teorii a zjistit odpovedi na zaverecneé otazky.
e L rivene: se rozhodnBte, jakou cestoll pokracovat, Pamatujte, neni zadna konkrétni karta, ktera by vam zajistila vitézstvi ve hre.
Sledovani vice stop vam casto poskytne ucelengjsi obrazek, nez kdyz se sou- Odpovédi na zavéreéné otazky musite vydedukovat ze stop ziskanych b&hem
stredite pouze na jednu stopu na ukor ostatnich. hry. Pokud budete prochazet celym bali¢kem, jednu kartu po druhé, a hledat

jednu, ktera vam vyhraje celou hru, tak ji nenajdete.

> PO .
Vzhledem k tomu, Ze ve hfe se nachazi 5 navzajem propojenych pfipadu, je
zasadni délat si poznamky. Pokud budete hrat pozdéjsi pripady bez znalosti
zakladnich jmen a stop z pfedchozich pfipadd, bude se vam velice tézko vy-
Setrovat. Zapisujte si duleZita jména a spojujte je Carami, abyste naznacili,
jaky je mezi nimi vztah. Zapisujte si stopy, data i mista udalosti, na které
narazite. Velice doporucujeme vytvoreni myslenkové mapy, abyste si utridili
svoje napady.

#tdobraradaprohrani

Detektiv je celovecerni zazitek a vySetfovani pfipadu miZze zabrat vice nez
tfi hodiny. A vzhledem k tomu, Ze kazdy pfipad si pravdépodobné zahraje
te pouze jednou, nekazte si herni zazitek tim, Ze byste hrali ve spéchu, ve
Spatné naladé nebo v situaci, ktera by vam zabranovala si hru plné uzit
Najdéte si klidné misto, pustte si prijemnou hudbu, odpocivejte a stante
se detektivem.
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Herni plan ukazuje vSechny hlavni lokace, které
vySetrovatelé béhem hry navstivi. Dale jsou zde
stupnice dni a hodin. Zaznamenavani uplynulého
Casu je dulezité, protoze kazdy pfipad ma pevné
stanoveny limit, ve kterém je treba jej vyresit.
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KONZULTANT

S vySetrovateli na predni strané a konzultanty na
strané zadni
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VyuZzivaji se k riznym Gcelim (napfiklad dodatec-
ny ukazatel VT, ¢asu, dne nebo k oznaceni dilezi-
tych karet patrani). Pokud nebude uvedeno jinak,
muZete je vyuZivat, jak vam pfijde vhod.

V této knize najdete Gvody do jednotlivych pripa-
dd spolecné se specialnimi pravidly pro jednot-
livé pfipady. Ovody k daldim pfipadim si necté-
te, dokud nedohrajete ty predchozi. Neotevirejte
knihu pFipadt, dokud nezacnete hrat.

Muz ce
2latjmi
hodinkami

Nectéte ani neprohlizejte balicky jednotlivych pri-
padl, dokud nedohrajete predchozi pfipady.
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. KOMPONENTY

Narodni vySetfovaci agentura Antares (Antares N. 1. A.)
spravuje informacni databazi na webové adrese

ANTARESDATABASE.COM. Na téchto internetovych #

strankach naleznete svédecké vypovédi, prepisy
vyslechd, ostatni materialy souvisejici s pfipady
a osobni slozky ke vSem hlavnim postavam, které
se objevuji ve hre.
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1 ukazatel Casu, 1 ukazatel vySetfovaciho tymu (VT)
a 1 ukazatel dni
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15 Zeton vlivu, 10 Zetonl stresu a 5 ZetonU vyuZiti
schopnosti

00000

3 Zetony zkoumani, 3 Zetony technologie, 3 Zetony
vSimavosti, 3 Zetony vyslechu a 5 Zetonu Zolikd




. PRIPRAVA PRiPADU

» PRIPAD PRIPRAVITE NASLEDOVI

1. Doprostred stolu poloZte herni plan. 8
2. Ukazatel vySetfovaciho tymu (ukazatel VT) poloZte na lokaci Centrala. 9.
3. Ukazatel casu polozte na stupnici ¢asu na pole 8.00 AM
4. Ukazatel dni polozZte na stupnici dni na pole DEN 1. 10.
5. Kazdy hrac si vybere kartu vySetiovatele, poloZi ji licem vzhiru pred sebe

a vezme si zetony dovednosti zobrazené na vybrané karté (5a). 1.
6. Nepouzité karty otocte na druhou stranu (konzultantem vzhiru) a vez-

méte si zetony zobrazené v pravém dolnim rohu (6a).
7. Vytvorte spolecnou zasobu ze vSech Zetonl dovednosti, které jste si vzali. [

DETEKTIV
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Prihlaste se do databaze Antares na antaresdatabase.com a vyberte
kampan a pripad, ktery se chystate hrat.

Vezmeéte si balicek s vybranym pripadem a poloZte ho vedle horni strany
herniho planu.

Otevrete knihu pfipadd a prectéte si Gvod k pfipadu, zvlastni pravidla
a zmény pri priprave.

Ujistéte se, ze mate dostatek prostoru pro vase poznamky anebo mys-

lenkovou mapu. MiZete pouzivat tabuli nebo nasténku, pokud néjakou
mate.

Ujistéte se, Ze mate pristup k internetovému prohlizeci, abyste mohli
hledat informace souvisejici s pripadem.
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Mate omezeny pocet dni, tedy hernich tah, ve kterych musite zjistit co nej-
vice o daném pripadu a dosahnout stanoveného cile. Po vyprseni daného
poctu zvolte na strankach databaze Antares ZAVERECNA ZPRAVA a pokuste
se zodpovédeét vSechny otazky souvisejici s pfipadem. Na zakladé vasich od-
povédi bude urcen konecny bodovy zisk.

[ [2/_{ ZAVERECNA ZPRAVA

Kazdy den je rozdélen do osmi pracovnich hodin (8.00 AM az 4.00 PM), které
muzete vyuzivat k rliznym akcim. MiZete spotfebovat i dalSi hodiny praci
prescas, ale musite byt opatrni. Prace prescas zplsobuje stres, ktery mize
vase vysetfovani ukoncit predcasné.
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= NEVYHODNOCENE KARTY =

Stupnice casu

Stupnice dni

» POZNAMKA

Z hernich ddvodi je pouzit dvanactihodinovy form:
hodiny a dopoledne se oznacuji jako AM (ante
polovina dne se znaci PM (post meridiem). @

#tdobraradaprohrani

Podle nasich zkuSenosti je dobré dat si pétiminutovou prestavku po kaz-
dém dni, abyste si protahli nohy. Uvarte si ¢aj nebo kavu, dejte si néco

dobrého, abyste si vycistili mozek na dalsi den. Kratka prestavka vyrazné
pomuze pri pfemysleni o pfipadu a udrzi soustfedéni ve vasem tymu.

. PRUBEH HRY

A _

Béhem dne neprobihaji tahy jednotlivych hracd. Pracujete jako jeden tym
a provadite akce spolecné. V zavislosti na vasem rozhodnuti budete muset
pohnout ukazatelem VT na hernim planu nebo ukazatelem casu na stupnici
casu.

Béhem dne miZete provadét tyto akce:

» patrat,

» Zjistit vice,

» hledat v databazi Antares,

» hledat na internetu,

» napsat hlaseni,

» pouzit schopnost vySetfovatele,

» provést akci popsanou na karté odhozenim Zetonu vlivu,

» provést jinou akci popsanou v ivodu pFipadu nebo na karté.

U kazdé akce je vzdy rfeceno, zda pfi jejim provedeni musite pohnout ukaza-
telem ¢asu, nebo ne.

Priklad: Rozhodnete se vzit a precist si kartu patrani a posunete uka-
zatel Casu podle informace na karté. Tato karta patrani vam v casti
,dalsi sméry patrani* poskytne pfistup ke dvéma novym kartam patra-
ni. Rozhodnete se pokracovat jednou z novych karet a opét posunete
ukazatel casu. Na nové karté je moznost Hledat v databdzi Antares,
coz udélate (to nestoji zadny ¢as). Dale si vezmete novou kartu pa-
trani, ktera vSak vede do jiné lokace, takZze nejprve musite posunout
ukazatel VT na novou lokaci a ukazatel ¢asu o jednu hodinu a poté si
mUzete precist kartu. Dale posunete ukazatel ¢asu podle informace na
karté. Jako dalsi akci se rozhodnete Napsat hldseni, poté prectete dalsi
kartu patrani atd.

Ad R

KdyZ posunete ukazatel ¢asu na 4.00 PM, miZete se rozhodnout pracovat pres-
cas, nebo ukoncit den. Pokud ukoncite den, musite:

» Pfesunout ukazatel dne na stupnici dni na nasledujici den.
» Presunout ukazatel casu na 8.00 AM.

» Presunout ukazatel VT zpét na Centralu.

» Usporadat si postrFehy a prodiskutovat vase zjisténi.

» Zapsat si vSechny mozné stopy, abyste mohli sledovat kde, muzete
patrat.




~ LTRIZAKLADNI PRAVIDLA

» PRAVIDLO 1: STOPY

» # KARTY PATRANI #1005

Béhem hry hledate stopy, abyste vyresili pripad. V kazdém pfipadu budete nachazet stopy ze tfi zakladnich zdroju: karet patrani, databaze Antares a vSeobec-
Toto je pfiklad zadni strany karty patrani.

nych znalosti.
» @ DATABAZE ANTARES
Kromé informaci dileZitych pro pfibéh mize

Karty patrani predstavuji mista cind, svédky, obsahovat rizné instrukce a mozné dasi V databazi Antares (antaresdatabase.com) naleznete informace z databazi
nalezené dilkazy a dalsi informace zajisténé e policie, FBI, armady a informacnich sluzeb. KdyZ narazite na symbol @, vy-
béhem patrani. Kazda karta je oznacena sym- #100 ] berte odpovidajici sekci v nabidce a zadejte spravné jméno nebo cislo. Vice
bolem # a Cislem (napfiklad: #103). Pfi ziskani & 2h informaci naleznete v privodci databazi Antares.

noveé karty se mizete divat pouze na jeji pred-
ni stranu. Na zadni stranu ,B“ se smite podivat
pouze tehdy, kdyz jste k tomu vyzvani.

el

Toto je priklad predni strany karty patrani.
Kromé informaci diileZitych pro pfibéh mize
obsahovat riizné instrukce a pokyny, které
musite vyplnit, a mozné dalsi sméry patrani. i

Na kazdé karté je uvedeno, ve které lokaci ji
muZete ziskat a kolik éasu vam to zabere.

i
@ ANTARES N.LA. oot

Kazdy pripad je tvoren pravé 35 kartami pa-

oy -
trani.
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» & VSEOBECNE ZNALOSTI

Hra Detektiv: Po stopach zlocCinu se odehrava v soucasnosti a vy jako jeden
z vySetiovateld mate pristup ke vSem informacim, které lze najit na interne-
tu. Mizete pouzivat Google mapy, Wikipedii a jakykoliv jiny zdroj informaci.
Této mechanice rikame ,proboreni ctvrté stény“. VSeobecné znalosti jsou
oznaceny ikonou @. Kdykoliv tuto ikonu uvidite, miZete dané téma hledat
na internetu, abyste se o ném dozvédéli vice. Pokud jsou néjaka slova pred
touto ikonou podtrzena, mizete do vyhledavace zadat tato slova. Vice infor-
maci najdete na strané 10 v odstavci Hledani na internetu.




. TRI ZAKLADNi PRAVIDLA

» PRAVIDLO 2: CAS

Re3eni pfipadl stoji ¢as. Ve hie Detektiv: Po stopach zloéinu je vas postup
zaznamenavan posunem ukazatele ¢asu na stupnici ¢asu a ukazatelem dni
na stupnici dni. VySetfovatelé maji pevné dany casovy limit, ve kterém musi
kazdy pripad vyresit, a kazda karta patrani ma svou casovou hodnotu.

» KdyzZ si vezmete kartu patrani, musite posunout ukazatel casu o tolik
hodin, kolik je uvedeno na karté patrani.

Gl

KdyZz se ukazatel casu posune na 4.00 PM, pracovni doba konci. Pokud se
rozhodnete nepracovat prescas, presunte ukazatel ¢asu na 8.00 AM a ukaza-
tel dni na nasledujici den. Odstrarite vSechny Zetony vyuZziti schopnosti 3
z karet vySetrovateld. Pokud jste dokoncili posledni den vysetfovani, musite
uzavrit pripad napsanim zavérecné zpravy v databazi Antares. Poteé si precté-
te epilog vychazejici z vasich odpovédi.

Priklad: K vyhodnoceni této karty musite posu-
nout ukazatel casu na stupnici ¢asu o 3 hodiny.

8.00m 9.00m 10.00m 11.00m | 12.00pm 100mm = 2.00e 300w 4o

PRFSEAS bk

Den muZete ukoncit v jakoukoliv hodinu a zacit tak nasledujici den.

MiZete pracovat i prescas a vyuZzivat hodiny na stupnici ¢asu po 4.00 PM.
Pri praci prescas posunujete ukazatel casu na 5.00 PM a dale. Prescasovych
hodin muzZete vyuZit, kolik chcete, a poté (po posunuti ukazatele ¢asu o pocet
hodin potfebnych k dokonceni akce) muzete ukondit den.

PRESCAS  mi

500 600 700em 8.00em 9.00pw 10.00pw 11.00pm 12.00am  1.00am

200m 300m 4.00m 500m 6.00a 7.00m

= NEVYHODNOCENE KARTY =

V nékterych pripadech muZete byt donuceni pracovat prescas, protoze cas
na karté vysSetrovani posune vas ukazatel do presc¢asovych hodin. Prace pres-
Cas vas bude stat stres:

» Za kazdou hodinu prace po 4.00 PM pridejte do zasoby Zetonii 1 {J
(Zeton stresu).

» Pokud nasbirate stejné nebo vice Zetonu stresu, nez je vase hranice
stresu, vySetfovani ihned konéi a v databazi Antares musite napsat
zavérecnou zpravu.

» PRAVIDLO 3: LOKACE |

Na hernim planu hry Detektiv: Po stopach zlocinu je 5 lokaci. Centrala je
vasi kancelari a stredem celého vysetrovani. Policie Richmond je mistem,
kde miZete nahlizet do slozek a dlkazi ze starych pripadl. V Laboratofi
muZete zkoumat dikazy nalezené na misté Cinu. U Soudu muZete nahli-
Zet do archivu a dokumentl ze soudnich procesu. Nékolik vasich poradct
u soudu pracuje a mohou vam poskytnout cenné rady. Prace v terénu pred-
stavuje vsechna ostatni mista ve mésté (restaurace, parkovisté, bydlisté
svédku) a také dalSi mista po celém svété.

Kdyz chcete pokracovat v patrani a nejste v dané lokaci, musite:
» Pfesunout ukazatel VT do spravné lokace na hernim planu.

» Posunout ukazatel ¢asu o jednu hodinu vpred.

g, | byl

k= POLICIE RICHMOND [G]

[=] souD

Priklad: Vyhodnoceni karty patrani #105 posila vySetrovatele na Po-
licii Richmond. ProtoZe vysSetrovatelé jsou momentalné v Laboratofi,
nejprve se musi presunout. Pfesunte ukazatel VT na Policii Richmond
a posunte ukazatel ¢asu o jednu hodinu vpred.

» DULEZITE

)
» Na zacatku kazdého dne umistéte Zeton VT na Centré-l? ol

o -

» Nékteré karty patrani neuvadi Zadnou lokaci, coZz zna

Ze
danou kartu miZete vyhodnotit ve kterékoliv lokaci a nen
presouvat ukazatel VT. -




JAKO TYM MUZETE POUZIT KTEROUKOLIV Z TECHTO AKCi V LIBOVOLNEM PORADI:
» Patrat » Hledat v databazi Antares » Napsat hlaseni

» Hledat na internetu » PouZit schopnost

> DOSTUPNE AKCE

Na zacatku kazdého pripadu najdete v sekci DalsSi sméry patrani v Knize pri-
padi seznam karet patrani. Karty muzete vyhodnocovat v jakémkoliv poradi
a stopy, které vas nezajimaji mizete ignorovat. Kdykoliv si vSak kartu vezme-
te, MUSITE ji vyhodnotit. Neni mozné si kartu vzit, podivat se na casovou na- Vstoupilijte do temné a chiadné mistnost. Ihned
rocnost a pozadavky na dovednosti v sekci Zjistit vice, a pote ji vratit zpatky TR A
dO baliéku. Po nékolika minutach hledani najdete pod stolem

zmackanou Gctenku. Ten, kdo tu uklizel, ji musel

prehlédnout. Opatrné Gctenku rozloZite.

Kdyz se rozhodnete patrat u konkrétni stopy, musite:

Balidek suSenek - 14 £
221B Baker Street, Londyn

1. Vyhledat \" balifku kartu S danf{m Eislem. Na stole je stary pocitac, moZna byste byli schopni
jej spustit a provéfit, co se skryva na jeho hard-
disku.

2. Pokud to karta vyzaduje, tak presunout ukazatel VT do spravné lokace
(viz Pravidlo 3: Lokace).

3. Posunout ukazatel éasu o hodnotu uvedenou na karté (viz Pravidlo 2:
CGS). > Pfeététe SOUBOR@200.

4. Nahlas precist vsem hracum text na karté. Druhou stranu karty ne-
chejte skrytou (pokud text na karté nefika jinak).

q Zjistit, odkud bylo vysilano...

Provést vSechny pokyny na karté vySetfovani (viz Pokyny).

6. Kdyz narazite na kod stopy, musite jej zapsat do databaze Antares do P rozkadlat idtenky fdletiyhiing:
oddilu Stopy (viz Porovnani stop v kapitole Dalsi pravidla). '

7. Rozhodnéte se, zda chcete Zjistit vice, pokud je to mozné (viz akce
Zjistit vice).

Zapiste si jakékoli Dalsi sméry patrani (viz DalSi sméry patrani).

Polozte kartu vedle herniho planu, protoZe nyni je vyhodnocena. M

Presnéji:
. . ) vy oA Tento symbol znamena ,otocte kartu a prectéte si text na druhé
> Pokud na sobé karta nema symbol . nebo jste nechtéli Zjistit vice, » strané", at uz na zakladé akce Zjistit vice (viz Zjistit vice na strané 9)
polozte tuto kartu vedle praveho okraje hraciho planu, abyste védéli, ze

" o ) I nebo zdarma.
nemate pristup k druhe strane této karty.

Slovo PRECTETE znamena, e mate ihned precist konkrétni kartu nebo za-
znam v databazi Antares. Pokud mate Cist vice stop, muzete je €ist v libovol-
ném poradi.

» Pokud jste vidéli obé strany karty, at uz diky akci Zjistit vice, nebo diky
pokynum na karté, poloZte ji vedle levé strany hraciho planu, kam bu-

dete davat vSechny karty, které uvidite z obou stran. _ 5 o
Slovo VYBERTE znamena, ze se musite rozhodnout, kterou z nabizenych

moznosti provedete, vétSinou se jedna o rlzné stopy nebo cteni riiznych
zaznamu. Poté co se rozhodnete, nesmite se divat na ostatni moznosti. Mu-
site pracovat pouze se stopami, které mate k dispozici nebo s informacemi
v databazi Antares.

PRIDEJTE KARTU ZAPLETKY - karty zapletky jsou zvlastni karty, které pfi-
davaji stopy k budoucim pripaddm.

;! » DALSI SMERY PATRANI

Sekce DALSI SMERY PATRANI na kartach uvadéji seznam jinych karet pa-

trani, které mizete prozkoumat pozdéji béhem hry. Aktualni kartu musite - ) . _ 3 I
vyhodnotit dfive, nez zaénete vyhodnocovat novou. Muzete se setkat i s dalsimi jednoduchymi pokyny, které nevyzaduji podrob-
néjsi vysvétlovani.

» POUZIVANI ZETONU VLIVU

zaduji, abyste odhodili urc



» ZJISTIT VICE '

Karty patrani jsou oboustranné. Akce Zjistit vice vam umozni zjistit dodatec-
né informace z druhé strany karty. Abyste zjistili vice, musite odhodit uvede-
ny Zeton dovednosti ze spolecné zasoby. Poté otocte kartu na druhou stranu
a prectéte si cely text, véetné dalSich stop.

ﬂ Zjistit podrobnosti...

Priklad: Pri patrani vyslychate podezrelého. Pfedni strana karty obsa-
huje jeho vypoved. Neni Uplné presveédciva, jste si jisti, Ze néco skryva,
i kdyz jeho alibi souhlasi. V sekci Zjistit vice je moznost na néj jesté za-
tlacit. Jste spokojeni se svym zjiSténim, nebo chcete zjistit vice?

#0008

&

Nejprve vezmetedanou kartu.
Prohledejte balicek karet, aniz
byste si cetli cokoliv jiného
nez ¢isla karet.Vtomto prikla-
du hledate kartu #336. Aktua-
lizujete svoji lokaci. Pokud jste
jinde nez na Policii Richmond,
musite tam presunout uka-
zatel VT a posunout ukazatel
¢asu o jednu hodinu.

Poté aktualizujete stupnici
¢asu. Podivejte se ¢asovou
hodnotu karty, v tomto pfri-
kladu je hodnota karty 2 ho-
diny, takze ukazatel casu po-
sunete o dvé hodiny dopredu.

POLICIE RICHMOND O]

Kdyz prijedete na policejni stanici, je vam jasné, pro¢
nikdo nezvedal telefony: Halloween. Poradaji tady ja-
kousi halloweenskou akci, vypada to jako falesné pre-
padeni ¢i co. Cely jsou plné lidi oblecenych jako zombie
nebo upifi. Je to hriza.

Nakonec se vam podafi najit dustojnika Murtaugha
a zeptate se ho na ten pfipad. Po chvili pfehrabovani
ve starych pfipadech se vrati a podava vam stary, pa-
vucinami pokryty notebook.

.Vemte si ho, snad vam k nécemu bude, ja uz témhle
kRramdm nerozumim.”

Podékujete pokyvnutim hlavy a pustite se do zkouma-
ni obsahu.

> Prectéte SOUBOR@336.

Byl presné tam, kde jste si mysleli. Ve své
posilovné. Predstavili jste se a ukazali mu
svoje priikazy. Hned poté jste se ho zeptali,
co délal v dobé vrazdy.

Uhnul pohledem a zacal vypravét.

,Hele, ja jsem to neudélal. Mél jsem ten
den rozvoz, jako vedlejsak. Si to miZete
oVeérit, brnknéte mymu $éfovi. Navic jsem
toho zabityho ani neznal. Vim jen, Ze ho
ten den chtéla navstivit jeho holka, ale
Rleklo ji auto, a tak zkejsla tady. To je
viecko, co vim, uZ se mizu vratit ke svy

,Ne tak rychle,“ odpovite. ,Povézte nam
o jeho pritelkyni. Jak s jmenuje? MJ-
Zete dokdzat, Ze tu byla? V kolik hodin
odesla?"

Chlapik se chvili Skrabal na hlave. Pozor-
né jste se na ngj zadivali a on konecné
odpovédel. ,Myslim, Ze se jmenovala Jen-
nifer 0’Connorova €IID. NemiiZu dokazat,
Ze tu byla, ale myslim, Ze ma moji vizitku
ve svym auté QCID. Pokud si dobfe pama-
tuju, tak vodesla v pét @CID.“ Pokyvnete
a odpovite: ,Tak to bude prozatim vse,
dekujeme.”

Poté musite precist text na
karté. Nezapomernite, ze mu-
site ihned provést vSechny
pokyny na karté. VV tomto pri-
kladu vam prvni pokyn umoz-
Auje otevrit slozku v databazi

» Do zasoby Zetoni pridejte 1 ».

Prozkoumejte dikaz...

» Provérte financni situaci darce:

praci?“
Ten chlap mele sracky, pokud by tahle Jen-
nifer odesla v pét, tak by se nestihla vratit
az do bytu obéti. Je na €ase si ji proklepnout.

» Preététe JMENO@Jennifer0’Connorova

B  Jesté vic na ngj zatlacit... b ]

KdyZ mate moznost Zjistit vice, musite se ihned rozhodnout, jestli pozadova-
ny Zeton odhodite, nebo ne. Zetond mate na kazdy pfipad omezenou zasobu,
takze musite dobre zvazit, jestli se toto zjistovani vyplati.

Ve vyjimecnych pripadech, kdy byste sledovali vice karet patrani (napfiklad
kvili pokynu ,prectéte”), mizete se rozhodnout, jestli chcete Zjistit vice az
po precteni vSech téchto karet.

#dobraradaprohrani

Zjistit vice je podobné, jako byste nasledovali instinkt, nemusite ZjiStovat
vice o kazdé stopé. Nékdy toto zjiStovani nepfinese nic nového, nékdy si
jen potvrdite to, co uz jste vydedukovali, a nékdy se dozvite novou infor-

maci.

Antares. Zadejte ¢islo slozky

#300 - Centrala.

a prectéte si jeji obsah. Na-

jdete v nidikazy a zdroje financi spojené s vasim pripadem.

Provedte vSechny pokyny, které tam najdete. Druhy pokyn na karté
Fika, abyste pridali jeden Zeton vlivu do zasoby Zetont. To nyni udeé-
lejte. Nezapomenite, ze kazdou kartu mizete vyhodnotit jen jednou
a dalsi prilezitost ziskat tuto vyhodu uz mit nebudete.

Na karté je sekce Zjistit vice. MdZete utratit jeden Zeton vSimavosti,
abyste analyzovali diikazy zminéné ve slozce. Nyni se musite rozhod-
nout, zda budete zjiStovat vice, nebo ne. Pokud ano, prectéte si zadni
stranu karty a provedte vsechny pokyny na zadni strané karty a poté
prejdéte k dalSimu kroku vyhodnoceni. Pokud se rozhodnete nezjisto-
vat vice, prejdéte rovnou k dalsimu kroku. Projdéte si dalsi stopy, abys-
te zjistili, jaké mate dalsi moznosti.

V tomto prikladu mate jen jeden dalSi smér patrani: prozkoumat zdroje
financi zminéné ve slozce. Tato karta je nyni vyhodnocena. PoloZte ji
vedle pravé, nebo levé strany hraciho planu, podle toho, jestli mate
pristup jen k predni strané karty, nebo k obéma stranam karty.

Jinymi slovy, pokud jste zjistili vice, dejte kartu vlevo, pokud ne, dejte ji
vpravo.

Prodiskutujte nova zjisténi, a jaké budou vase nasledujici kroky.




. AKCE*

» HLEDAT V DATABAZI ANTARES

» HLEDAT NA INTERNETU |

Béhem hry budete dostavat pokyny k hledani daji v databazi Antares.

Prihlaste se a zadejte jméno osoby, pokud hledate osobni slozky, nebo Cislo
pro vSechny ostatni zaznamy.

Priklad 1: Zjistili jste, Ze Rupert Owens je v pfipadu podezrelym. Na
karté je napsano JMENO@RupertOwens. Musite se prihlasit do data-
baze Antares, zvolit polozku JIMENO a zadat jméno a prijmeni. Webova
stranka vam ukaze vsechny zaznamy, které u zadané osoby nashro-
mazdila policie, a také zdznamy z dalSich zdrojd.

Priklad 2: Narazili jste na Tonyho Russa, majitele italské restaura-
ce, ktery se pohyboval na misté cinu. Karta #032 rika: ,Promluvte si
s Tonym Russem. PFeététe VYSLECH@032." Prihlaste se do databaze
Antares, vyberte polozku VYSLECH a zadejte 032. Webové stranka vam
ukaze prepis vyslechu Tonyho Russa.

» Cisla nebo jména, na ktera béhem vysetfovani narazite, NIKDY nezada-
vejte do databaze, pokud u nich neni ikona @.

» Pristup do databaze Antares nikdy nestoji Zadné hodiny a miZete do ni
nahlizet kdykoli béhem hry.

Vice podrobnosti najdete v Privodci databazi Antares.

» UVSLECHY: HLADINA NERVOZITY

~

béhem rozhovoru s lidmi budete sc

B&hem hry se miZete setkat s podtrzenym textem spolu s ikonou &. Miize
se jednat o jména, adresy, data nebo dalsi informace, o kterych miZzete zjistit
vic prohledanim internetu. VétSina z téchto informaci neni nezbytné nutna k
vyfeSeni pripadu a témér kazdy pripad jde dohrat i bez hledani na internetu.
Nékteré z téchto informaci vam vSak mohou pomoci pfi pochopeni motivu
pachatele nebo jinych casti pripadu.

Pfi hledani informaci oznagenych ikonou @ muzete pouzivat jakékoliv volné
dostupné stranky, jako napriklad Wikipedii, Google nebo Google mapy.

» Nesmite hledat na internetu informace, u kterych & neni.

» Pokud @ nékde je, miiZete na internetu hledat kdykoli béhem hry a ko-
likrat chcete.

» Hledani na internetu nestoji Zadny cas.

.. a nebyt Karla Landsteinera =]
nikdy bychom to nezjistili. Nako-
nec to vypada, Ze obét a vrah byli
pribuzni. Nevim, jestli vam to po-
mUZe, ale nasli jsme stopu tetra-
hydrocannabinolu @ve vlasech,
takZe si urcité ¢as od casu zahulil.

Priklad: M(zete zadat jméno Karl Landsteiner do vy-
hledavace (nebo pouzit tradi¢ni metodu, jako napfi-
klad néjakou knizni encyklopedii) a zjistite, Ze to byl
rakousky védec, ktery objevil moderni systém krev-
nich skupin. Pokud mate ve vasem pripadu néjaké
podezrelé, tak je dobré zjistit, jestli znate jejich krevni
skupiny.

Samostatné mizete vyhledat také tetrahydrocanna-
binol a potvrdite si, Ze obét byla uzivatelem marihua-

m Antares vam pomuZze urcit t

o, tim vyssi je Sance, ze nem

rezna?"

ale po cesté jsem pichla €

opravi €ID."

fiklad takto: To, Ze byla v pra
e pravda kvali nizké hladiné n

i na pichlé kolo, pokud by to
y nervozity by se mohlo jedn
tizné urcit, jestli tam opravd
3 vkazu #0Zity. Mozna nerika vSe, nebo mo
blizko k néekomu, kdo v servisu pracuije. (1]

PDroto y C a

ny. Mozna vém to pomuze k rozvinuti dalsich teorii!



. AKCE*

» POUZIT SCHOPNOST » NAPSAT HLASENI

Kazdy vysetfovatel ma schopnost, kterou miZe jednou za den vyuZit. Po vyu- Jednou za den miZete jednu hodinu stravit psanim hlaseni, za které ziskate

Ziti schopnosti poloZte na kartu vy3etfovatele 1 Zeton vyuZiti schopnosti &}, 1 Zeton vlivu * . Pokud napiSete hlaseni, posunte ukazatel ¢asu o jednu ho-

abyste vidéli, ze tento den jiz schopnost vyuzit nesmite. dinu a do zasoby Zeton( pfidejte 1 Zeton vlivu #* . Hlaseni nemuzete napsat
pfi praci prescas.

» DULEZITE

» VySetrovatelé mohou svoji schopnost vyuzit v jakékoli

» VSimnéte si, Ze schopnost, kterou ma Mia Robertsov:
obnovit schopnost jiného vySetrovatele. I jeji schopno
vyuZit pouze jednou za den.

Kdyk utratite 28 zasoby Petond 1 ﬂ a odponvidagici
keton dovednostl, mikete provést akel Zjistit vice
na ji2 vyhodnocend kar td patrani

Priklad: Pri patrani v sousedstvi podezrelého mate moz-
nost Zjistit vice tim, ze utratite zeton vyptavani z vasi za-
soby a vyslechnete jakéhosi fetaka, ktery se kolem domu
podezrelého potlouka. Rozhodnete se, ze to neudélate,
protoze by to nebyl divéryhodny zdroj informaci.

Karta patrani je vyreSena. PolozZite ji vedle pravé stany
hraciho planu. Pozdgji vSak zjistite, Ze podezrely si obcas
rad zahuli, takze fetak by mozna mohl znat néjakého do-
davatele.

Na uz vyhodnocenych kartach byste normalné nemohli
zjisStovatvice. Nastéstimajedenzhracli Chrise Stona, jehoz
schopnost vam za pouziti jednoho Zetonu vlivu a jednoho
pozadovaného Zetonu (v tomto pfipadé zetonu vyptavani
nebo Zolika) umozni Zjistit vice na jiz vyfesené karté.

MdZete si precist druhou stranu karty patrani a zjistit, co
vam muze fetdk povédét, provést vSechny pokyny, které
na druhé strané karty jsou, a poté polozit kartu vedle levé
strany herniho pléanu, protoze nyni mate pristup k obéma
stranam karty.

Nezapomente po vyuziti schopnosti polozit Zeton vyuziti
schopnosti na kartu Chrise.




. DALSi PRAVIDLA

» ZETONY DOVEDNOSTI » ZETONY VLIVU '

Na zacatku pripadu se vytvori zasoba Zeton( na zakladé karet vySetrovatel

Zetony vlivu predstavuji to, jak jste v Antares vazeni. Kazdy pfi-

a konzultantl. Nékteré postavy zetony nepfidavaji. Zetony dovednosti se na * pad zainate s pevné danym poctem Zetonu vlivu ve spolecné
!<onci dne n(_epl?novuji, tato zasoba Zetonl je pro cely pfipad. Dovednosti zasobé. Pomoci téchto Zetond miZete spoustét vlastnosti vasich
jsou nasledujici: vySetiovateld.

V pribéhu vysetfovani mizete ziskat dalsi Zetony vlivu. Pokud béhem vyset-
fovani néjaké zetony vlivu ziskate, je to znamkou toho, Ze vase vySetfovani

ZKOUMANI - Schopnost prochazet staré archivy, rozhovory s kni- o A v
se ubira spravnym smérem.

hovniky. Tato schopnost také reprezentuje vSeobecné znalosti

a peclivost pfi hledani téchto zaznamii. Pomoci Zetond vlivu miZete také presvédcovat podFizené a nadfizené, aby
vam pomabhali v rliznych zaleZitostech. Napriklad nékteré karty patrani vam
TECHNOLOGIE - Schopnost pouzivani modernich technologii umoznuji odhodit Zeton vlivu, abyste ziskali prikaz k zatceni.

a ziskavani informaci z vladnich databazi, soukromych siti, pro-
gramovani vyhledavacich algoritml apod.

VYSLECH - Schopnost vyslychat svédky a podezielé, ¢teni fedi P DULEZITE
téla. Dale tato schopnost zahrnuje dovednost pozadat o pomoc
nebo o laskavost.

» VySetrovatelé mohou stravit kazdy den jednu hodi
hlaseni (akce Napsat hlaseni), aby do spoleéné za
jeden Zeton vlivu.

VSIMAVOST - Schopnost viimat si i téch nejjemnéjsich detaild ) . = .
na misté ¢inu, predstavivost a spojovani dilkazli a nachazeni chy- > Nékdy bude nutné odhodit Zeton vlivu, abyste moh

béjicich prvku. PouZitelné také v laboratori, kde zaleZi na drob- » Ve spolecné zasobé nesmite mit vice Zetonti vlivu

nostech. celkovy pocet v krabici. Pokud vam pokyn fika, Ze
dalsi, a vy uz Zadny nemate, jednoduse zadny Zeto

ZOLIK - MidZe byt pouZit jako nahrada za jakykoli z vy3e uvede-
nych Zetond.

#tdobraradaprohrani

LABORATOR ) - g i - ’ . S
Zetony vlivu jsou v urcitych castech pripadu zasadni, proto je vyuzivejte
s rozvahou!

74



» POROVNANI STOP

Kdyz najdete stopu, navstivte stranky ANTARESDATABASE.COM, kliknéte na
tlacitko STOPY a do pole KOD zadejte kod sloZzeny z 12 znakd. Systém auto-
maticky rozpozna, o jaky typ stopy se jedna, a pfida k ni kratky popis. Ke
kazdé stopé miZzete pridat i vlastni kratky popis (napfiklad otisky prstl na
nozi z karty #108).

Kdykoliv béhem hry budete mit k témto stopam pristup. Stopy jsou rozdéleny
do tfi kategorii — daktyloskopické (SD), DNA (SDNA) a materialni (SM). Mohou
to byt otisky prstu, vlasy, stopy krve, hlina a mnoho dalSich typd dikazu.

Databaze Antares umi porovnavat dikazy s riznymi lidmi, s jingymi dlkazy
a poskytuje cenné informace, nebo dokonce umoznuje najit skutecného pa-
chatele.

Dikaz: Krev obéti s méritelnym
mnozstvim alkoholu.
SDNA: KPUHVS-UDVZCB

Priklad: Pokud budete zkoumat dlikazy v laboratori nebo nékde najde-
te laboratorni vysledky, casto objevite kddy stop, které budete muset
zadat do databaze Antares. Tam je budete moci porovnavat s jiny-
mi, dfive nalezenymi stopami a zjiStovat nové informace, napfiklad
o identité podezrelych. Pokud najdete dikazy dllezité pro vas pripad,
bude to zohlednéno v zavérecném hodnoceni a ziskate body navic.

» DULEZITE

» Kody stop nikdy nemaji shodnych viech 12 znakd.
» Pismeno ,x“ znamena nekompletni stopu.

stopy.
» Zadavani kédu stop do databaze Antares je povinné!

. DALSi PRAVIDLA

» ULOZENI HRY

Kdyz dokoncite pripad, dejte vSechny karty, které jste béhem vySetrovani
ziskali, na prislusné misto v krabici. K témto kartam se muzete kdykoliv vra-
cet i béhem dalSich pripadi. Avsak pozor, nemizete provadét zadné na nich
uvedené akce. Ostatni karty nejsou béhem dalSich pripadu k dispozici.

MizZete si také schovat vsechny poznamky, které jste béhem hry zapsali. De-
tektiv je hra na pokracovani a vSechny pripady jsou propojené postavami,
jmény, misty, stopami a udalostmi, které tvori cely pribéh.

#dobraradaprohrani

vvvvvv

ky, jména a teorie, na které jste béhem hrani pfisli. MGZe vam to pomo-
ci pfi hrani dalSich pfipadd po nékolika dnech, nebo dokonce tydnech.
Pokud zacnete hrat pfipad bez znalosti zapletky, hlavnich postav a stop,
je to ta nejlepsi cesta, jak pripad prohrat.



. DALSi PRAVIDLA

» VYSETROVATELE

» KONZULTANTI

Detektiv: Po stopach zloCinu je hra pro 1-5 hraci. Kazdy z hract si vybere
jednoho vysetrovatele, za kterého bude hrat. Hlavnim prvkem postavy je jeji
schopnost a dovednost. Zetony dovednosti se prosté na zacatku hry pfida-
ji do spolecné zasoby a schopnosti vam umoziuji odhazovat Zetony vlivu,
abyste mohli provadét zvlastni akce popsané na karté vysSetrovatele. VSech-
ny schopnosti miZete vyuZzit jednou za den, po vyuziti schopnosti polozte na
kartu vySetrovatele Zeton vyuziti schopnosti. Na zac¢atku dalSiho dne vSech-
ny odstrante.

V zakladni hre je téchto pét vySetfovatel:

> JACK COLEMA

Kdyz vySetrovatelé provedou akci Napsat hlaseni, pri-
dejte do zasoby Zetonli 2 ‘* namisto jednoho. Nezapo-
mefnte, Ze zpravu miZete napsat pouze jednou za den!

P> CHRIS STONE, BYVALY SOUKROMY DETEKTIV

Kdyz utratite ze zasoby Zetonti 1 #* a odpovidajici Zeton
dovednosti, miZete provést akci Zjistit vice na jiz vy-
hodnocené karté patrani vpravo od herniho planu.
Nova fakta vas nékdy mohou privést na stopu, kterou
jste jiz povazovali za faleSnou.

> BEN HARRIS, BYVALY ANALVTIKFBI

KdyZ utratite ze zasoby Zeton(i 2 ‘*, pfidejte do zasoby
zetonti 1 @).

D> JULIA JACOBSONOVA, BYVALA INVESTIGATIVN

Kdyz utratite ze zasoby Zetonl 1 #, vymérnite jakykoli
~ ieton dovednosti za €.

» MIA ROBERTSO

KdyZz utratite ze zasoby Zetonti 1 #*, odtrante z karty
jiného vysetiovatele 1 ).

V zavislosti na poctu hracd vam bude pomahat 0-4 konzultantl. Na zacatku
hry ziskate vSechny Zetony dovednosti od konzultantt a pridate je do spo-
lecné zasoby.

KONZLLTANT

» KARTY ZAPLETKY
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Karty zapletky predstavuji patrani, které se
nevztahuje k aktualnimu pripadu, ale k hlavni
déjové linii celého pribéhu. Kdyz ziskate kartu
zapletky cislo XXX, budete vyzvani, abyste ji
umistili k pripadu Cislo YYY. Tato karta vam ne-
poskytne zadné informace k pravé reSenemu
pfipadu, ale muze se hodit k vyreseni celého
pribéhu.

Kdyz kartu ziskate, pridejte ji do pytliku k pat-
ficnému pripadu (v krabici najdete pytliky pro
pfipady 2-5), aniz byste si Cetli text na této
karté.

"
L |

» DULEZITE

v v

8te si kartu zapletky, kdyz ji ziskate, pockejte se ctenim a
povidajici pfipad.

» Karty zapletky casto znadi, Ze se vaSe patrani ubira nespravnym
smérem. Na druhé strané vas privedou na stopu rozuzleni celeho
pfibéhu.




. KONEC HRY A BODOVAN

» KONEC HRY ABODOVANI

Na dokonceni kazdého pfipadu mate predem stanoveny as (napriklad 3 dny). Poté co dokoncite zpravu, databaze Antares automaticky spocita vase
Pfipad skonci posledni den v 4.00 PM (nebo pozdéji, pokud se rozhodnete konecné skore a ihned vam oznami, zda jste pripad vyhrali. Pokud vy-
pro praci prescas). Poté co ukoncite posledni den, musite se pfihlasit do hrajete, miZete oslavovat, dobra prace! Pokud byste nevyhrali mizete
databaze Antares a kliknéte v nabidce na ZAVERECNA ZPRAVA. V této sekci pripad hrat znovu, nebo prejit na nasledujici pripad. Pokud budete hrat
dokoncite virtualni zpravu vysvétlujici cely pripad. Tato zprava je rozdélena pripad znovu, dejte zpét do balicku vSechny karty patrani. Pokud budete .
na dvé casti. V prvni casti budete odpovidat na otazky tykajici se hlavniho hrat nasledujici pripad, vratte vSechny karty, které jste neziskali, zpét do =
cile pripadu. Druha cast obsahuje otazky dopliujici, které maji souvislost krabice a karty, ktereé jste ziskali, do prihradky pro ziskané karty v krabici.
s celym pribéhem. V obou pripadech odhodte vSechny Zetony ze spolecné zasoby a vytvorte ’

Odpovédi na tyto otazky spolecné prodiskutujte a pokuste se vydedukovat novou podie popisu pripravy scenare:

spravné odpovédi na zakladé vaseho patrani. Odpovédi nenajdete na zadné
karté patrani, musite si je na zakladé stop odvodit.

KaZdy pripad ma pfedem stanoveny pocet bodu, ktery musite ziskat, aby byl
pFipad uspésny.

» Odpovédi na hlavni otazky jsou za nejvice bodi.

» Odpovédi na dopliiujici otazky jsou za méné bodu. po . evime" j

» Automaticky ziskate body za kazdou shodnou stopu, kterou zadate do

Kazda nespt
aze Antar i u nez fujici ota méné nez e P .
g?at:r?ia:fézk;; es (za vice bodii nez dopliiujici otazky, ale za méné nez |+ Je tém&F nemozné R

odpovéd je za -1 bod. ' |I

» Nakonec zadate pocet Zetonu stresu ) a za kaZdy ztratite 1 bod

ni

POLICIE RICHMOND




. POZNAMKY AUTOR(

» ROLE HRACU

Ve hie budete kazdy predstavovat jednoho z vySetfovatel(. Doporucujeme
vsak, abyste si rozdélili také role. BEhem testovani se osveédcily nasledujici
role a hra byla zabavnéjsi a hraci byli vice vtaZeni do déje:

,Potrebuji dalsi list papiru. Ne, potrebuji vetsi...”

Je odpovédny za vSechny poznamky, myslenkovou mapu a propojovani in-
formaci. Zapisovatel také porovnava nova zjisténi se starSimi poznatky.

,ZRusim to proverit v databazi...”

Je odpovédny za hledani na internetu, v databazi Antares, ve které si musi
vytvorit icet. Dale zodpovida za zadavani nalezenych stop do databaze An-
tares.

,Myslim, Ze to bylo na karté #203, tam se o tom zeleném auté mluvilo. Mrknu
na to...”

. Je odpovédny za balicek karet, za vyhledavani karet patrani a ovérovani in-
formaci na nich uvedenych. Sleduje, které dalsi sméry patrani jsou k dispozi-
ci. A ma prehled o tom, u kterych karet jste Zjistili vice a u kterych ne.

Al

,Prijel jsem R laborce ve ¢tvrt na deset, nasel misto k parkovani a vesel do
budovy...“

Je odpovédny za vypravéni pribéhu. VSechny karty cte nahlas, méni hlasy
a pomaha navodit spravnou atmosféru.

Al .

,To neni mozné, v mych zaznamech je, Ze se narodil v roce 1954, to by mu tady
bylo 6 let. To musi byt nékdo jiny...“

Je odpovédny za drobné detaily pfipadu. Krevni skupiny, data, adresy, jména,
rodinné vazby a vztahy, je toho spousta. Tohle vSechno sleduje, zna data na
Casové ose pribéhu a vi, kdo mél zrzaveé vlasy, nebo ze podezrely byl vysoky
blondak.

» NECHTE ZAZNIT VSECHNY NAZOF

Stejné jako v jinych kooperativnich hrach by se mohlo stat, Ze jeden hrac
bude chtit strhnou pozornost a vydavat svij nazor za jediny spravny. Dopo-
rucujeme, aby vsichni hradi rikali svoje nazory, poznatky a domnénky, a poté
se spolecné rozhodnéte, kterou cestou se vydate. Tato hra je o diskutovani,
probirani moznych variant, snazite se najit nejpravdépodobné;jsi rozuzleni
pripadu. Pokud by jeden hrac sam ridil hru, bylo by to proti jejimu duchu,
a také by mohl vSechny svést na nespravnou cestu, coz by mohlo vést k obvi-
néni nevinné osoby a prohre. Nechte kazdého sdélit jeho nazor a poté spo-
lecné rozhodnéte, kterou cestou se vase patrani bude ubirat.

» SLEDUJTE NAS!

» Na nasich

» Na :
Po stopach zlocinu: detektiv.rexhry.cz

» Na nasem
rexhry

#dobraradaprohrani

blsS@REXHRY:~$ echo "KRALOVSKY SE BAVTE!"
KRALOVSKY SE BAVTE!

CENTRALA ANTARES:
KANCELAR VYSETROVATELU





