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Tato vyukovd hra vds provede Gvodnim ptipadem Zakrvicené molo,
jenz byl navrzen tak, aby vdm i vasim pfateliim pomohl naudit se
hrét tuto hru. Tuto vyukovou hru lze pouzit pouze v rezimu hry
Klasika (pro vice informaci o riznych rezimech hry viz str. 2

v pravidlech hry), kterd vyzaduje 1 hréce hrajiciho za Loutkafe

a 2 az 4 detektivy. Prestoze je tato vyukovd hra navrzena tak, aby
vam poskytla veskeré informace, jez potiebujete, jednozna¢né
doporucujeme, aby se majitel hry piedem sezndmil se vSemi
pravidly, aby ostatnim zajistil nejlepsi mozny herni zézitek.

Nejdrive se rozhodnéte, ktery hrd¢ se ujme role Loutkdfe, tedy
hréce aktivné se snaziciho zabranit detektiviim ve vyfeseni
piipadu. Loutkari pak predejte tento sesit. Veskery cerny text je
uréen k hlasitému predéitdni. Pokyny pro Loutkéie jsou uvedeny
cervenym textem a nemély by byt ¢teny nahlas. P¥ipadné obrdzky
piikladd, na které pfi ¢teni narazite, detektiviim ukdzat muzete.

Piibéh Zakrvdcené molo je nisledovén druhym ptipadem — ViaZda
na Sunset boulevardu. Po dokonceni tohoto tvodniho pfipadu
budete zndt vie potfebné k plnohodnotné hie a mizete tedy
rovnou pokracovat k ptipadu Viazda na Sunset boulevardu.

PRiIPRAVA HRY

¥ Postupujte podle pokynii k obecné pfipravé hry, piipravé
Loutkdfe a pfipravé detektivii na strandch 5-6
v pravidlech hry. Pokradujte az po kapitolu Instruktiz
k pfipadu a pokyny pro jeho pfipravu na strané 6.

¥ Jakmile jsou vSichni pfipraveni, pre¢téte detektiviim
nésledujici text:

Kazdy z vis je detektivem v Los Angeles ve 40. letech 20. stoleti
a ja budu hrdt Loutkdfe, tedy vypravéde fidiciho hru. Loutkaf
neni zddnou postavou ve hfe, spiSe pfedstavuje vSechny podezielé
i mésto samotné. Origindlni anglické vydani hry pouzivd pro
Loutkdfe jméno Chisel, coz je archaicky slangovy vyraz pro
$vindlife, podvodnika. Chisel ve hie sice plni roli prolhaného
a vychytralého Skadce, avak v rdimci pravidel hry nepodvédi.
Proto byl pro ¢eské vyddni hry radéji zvolen vyraz ,Loutkdi®,
coz lépe odpovidd ndplni této mé herni role. Kdykoliv
budete vyslychat podezfelé, ja budu rozhodovat, jak vim
odpovi. Nékdy bude jejich odpovéd pravdivd, jindy se
bude jednat o lez ¢i uvedeni v omyl. Budete mezi sebou
soupefit v tom, kdo z vés jako prvni vyfesi piipad. Pokud
vsak nikdo nebude schopen ptipad vyfesit, hru vyhraju j4.
Budu se tedy SNAZIT vis piivést na falesnou stopu

a zabrdnit vdim v odhaleni pravdy. Nyni mi dovolte,

abych vis predstavil kapitdnovi...

,Prosim o pozornost! Jmenuju se kapitdn Adams

a vitdm vds v oddéleni loupezi a vrazd. Budu vis
jakozto detektivy Policie Los Angeles provdzet vasim
prvnim pifpadem. Mdte teda Sanci dokdzat, Ze nejste
jen bandou povaleci. Tak abychom se do toho asi
ponofili, co fkdte? Normdlné budete mit na vyfeSeni

ptipadu o pér dni navic, ale tenhleten

bude rychlovka.

* Jelikoz je Zakrvdcené molo
tvodnim piipadem, musite
piesunout ukazatel dne. Hrajete-
li se dvéma detektivy, presuiite
ukazatel dne na pozici 6, ve hfe
tfi detektivii na pozici 5 a u hry
étyt detektivii na pozici 4.

Tohle je ukazatel dne. Kdy? se dostane na pozici ,NEVYRESENY
PRIPADS, znamen4 to, %e vim dosel &as, a taky, abych pravdu
fekl, ze déldte ostudu svy uniformé. V kazdym dni kazdej z vés
detektivi provede jeden tah, takze toho koukejte vyuzZit!

Co kdybychom se ted podivali, co vime o naSem piipadu?
Podél horniho okraje herni mapy se nachdzej karty ptipadu. Ty
pfedstavujou rizny podeziely, dikazy a informace tykajici se
ptipadu. Ted jsou vSechny licem doli, ale néktery z nich budou
odhaleny uz pfi ¢teni instruktdze k ptipadu. Coz mé privadi

k tomu, Ze bychom si méli tu instruktz projit ted hned.

¥ Vyberte jednoho detektiva, ktery nahlas piecte instruktdz
pro Zakrvdcené molo, kterou najde na strané 2 své slozky
detektiva.

* Cteni instruktéze pozorné sledujte ve své knize ptipadit
na strané 2. S tim, jak je instruktdZ ¢tena, postupujte
podle pokyni k piipravé hry. Otacejte karty pfipadi,
polozte na mapu ukazatel mista ¢inu a také umistéte

kazdého podezielého do spravné lokace.

1akto by méla vypadar herni mapa po prectent instruktdze k pripadu Zakrvdcené molo.



¥ Jakmile budete s instruktdzi hotovi, mély by byt karty
pfipadu A, B, C a D otoleny licem nahoru, ukazatel mista
¢inu by se mél nachdzet v lokaci (99), Charlie Lapka v lo-
kaci (96), Dutdk Dicaprio v lokaci (43) a Décko Dicaprio

by se mél nachédzet na své karté.

¥ Dile pokracujte nésledujicim textem, ktery detektiviim
nahlas piectéte.

Odporny. Prosté odporny. Kam se tohle mésto fiti? Nez zalnete
vysetfovat Lapku a jeho bandu, méli byste si udélat par pozndmek.
Budete na to potiebovat vySetfovaci list.

¥ Rozdejte kazdému detektivovi vysetfovaci list a tuzku
nebo pero (neni soucdsti hry).

Vemte si tuzku nebo pero a do horni fady tabulky na vysetfovacim
listu pod kartu piipadu A napiste ,,Sally Nozkovd.“ Pod kartu pii-
padu B napiste ,,Charlie Lapka,“ pod C ,,Dutik Dicaprio® a pod D
,DéCko Dicaprio.“ O dalsich tfech kartdch ptipadu E, F a G zatim
nevite nic, takze tahle poli¢ka zatim nechte prézdny.

Do levyho sloupce tabulky napiste véechna jména podeztelejch.
Podezielej €. 1 je Charlie Lapka, ¢. 2 je Dutdk Dicaprio a &. 3
Décko Dicaprio.

Takhle by ted méla vypadat tabulka vaseho vysetfovaciho listu:
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A ted k otdzce, jak vyfesit pfipad a vyhrdt hru. Kazdej ptipad je
jinej a néktery z nich maj zvld$tni podminky vyhry. V tomhletom
piipadé ale sta¢i, kdyz identifikujete, kterej z podezielejch je vinen,
jakou pouzil vrazednou zbrail a jakej byl jeho motiv. Jakmile se
pokusite o vyfeSeni pfipadu, méli byste do spodni &sti svyho
vySetfovaciho listu napsat néco jako napf. tohle:

RES EN l LOUTRAR: spr4ups zedent................
KARTA PODEZRELEHO D DECKODKAPRIO .......
A JMENO

KARTA Z5BANE ZAKRVACENE PACIDLO

A NAZEV ..........................................

To je jenom priklad. V tomhle pfipadu neni zidny zakrviceny
pacidlo a Décko s obéti rozhodné nesoustal. Kdybyste se ale
pokouseli piipad vyfesit, takhle néjak by to mélo vypadat.

Ted se podivejte na zadni stranu vasi slozky detektiva. V pravym
hornim rohu najdete 16 moznejch motiva, ze keerejch muzete
vybirat. V ptipadu Zakrvdceny molo je ve skute¢nosti vice
sprévnejch motivil, ne jenom jeden. Ale Zddny strachy, bude stacit,
kdyz odhalite jen jeden z nich. Pokud bude vdmi vybranej motiv
jednim z téch sprévnejch, jste v pohodé. A abych vdm pomoh,
napovim, ze moznej motiv uz byl naznacenej v instrukedzi.

K instruktdzi k piipadu byste se méli ¢asto vracet, jelikoz tam
muzou bejt skryty duleZity ndpovédy. Ddm vdm ¢as, abyste si to
jesté jednou progli.

¥ Zatimco se detektivové znovu probiraji instruktdzi,
piectéte si epilog, ktery je v knize pfipadii na strané 5.
Abyste dokdzali detektivy udrzet od spravného feseni
natolik dlouho, aby se pfipad stal nevyfeSenym, musite
piesné védét, co se doopravdy stalo. Méjte na paméti, ze
toto je pouze tvodni pfipad, ktery je navrzen tak, aby
detektivové méli vysokou $anci na jeho vyfeseni. Dalsi
pfipady uZ pro né nebudou tak jednoduché.

Je na Case zjistit, keerej z vds horlivejch zelend¢i vyrazi do terénu
jako prvni. Jen aby bylo jasno, nez vim povolim obojky, budu vis
prvnich pér kol drzet za rucicku.

¥ Detektiv sedici po levici Loutkdfe je prvnim hré¢em.

.. TAH

Kazdej ptipad zadind$ na policejni stanici, coZ jsou ty modry
lokace. TakzZe ted umisti svou figurku budto do Policejniho
feditelstvi Los Angeles (51), nebo na policejni oddéleni v Long
Beach (95)... je to na tobé. Vy ostatni svy figurky umistite az na
zalitku svejch tahu.

¥ Detektiv polozi svou figurku na jednu z nésledujicich
dvou policejnich stanic.

V kazdym tahu m4$ ¢eyfi akee. K oznadeni provedenejch akcf
pouzij kostky akci. Akce jsou vypsiny na levy strané desky
detektiva. V pravy horni ¢4sti desky jsou pak uplatky, za ktery
budes utrdcet floky. K tomu se ale dostaneme pozdéji.



Akce pohybu ti umoziiuje pfesunout se do libovolny lokace ve
stejny Cevrti. Néktery lokace lezej na hranici dvou éwvrtd. Ty jsou
povazovany za soucdst obou téchle ¢tvrti. Jednou z takovejch
hranié¢nich lokaci je No¢ni klub Topsy (96). Vodtamtud se miizes
pohybovat kamkoliv ve ¢tvrti South Bay nebo v centru L.A. Ted se
presun do Nocniho klubu Topsy.

¥ Detektiv nyni musi pfemistit jednu ze svych dostupnych
kostek akci do pole akce pohybu na desce detektiva a ddle
presunout figurku detektiva do No¢niho klubu Topsy (96).

Pojdme tomu volovi Charliemu polozit otdzku. Podezielyho se
muze$ ptit jenom na obéti, podeziely, informace nebo dukazy,

se kterejma uz jsi obezndmenej. To znamend, ze se mazes ptdt
jenom na karty pfipadu, ktery uz jsi vidél. Ted se Charliecho muzes
zeptat na obét (karta pfipadu A), na jeho samotnyho (karta B), na
Dutdka Dicapria (karta C) nebo na Décka Dicapria (karta D). Na
karty E, F ani G se ho zatim ptdt nemuZes, protoze s nima nejses
obezndmenej. Nedélejme to nijak slozity a zeptej se ho na obét
(kartu pfipadu A).

¥ Detektiv nyni pfesune jednu kostku akce do pole akce
vyslechu a ozndmi, ze chce Charliemu polozit otdzku

ohledné obéti, tedy karty pfipadu A.

Ted vsichni dobfe poslouchejte. Tohle je zatracené dilezity, jelikoz
to piedstavuje samotny jddro hry. KdyZ polozite podezielymu
otdzku, dostanete jeden ze dvou typt odpovedi: lez / uvedeni

v omyl nebo nejuzite¢néjsi odpovéd. Podezielej vim nemusi pfimo
lhét, ale mtize se pokusit navnadit vds na honi¢ku za fale$nou stopou
pomoci uveden{ v omyl. PfestoZe je nejuzitetnéjsi odpovéd vzdycky
pravdivé, ne vzdy je tak uZite¢nd, jak byste si predstavovali. Pokud
byste si to potiebovali pfipomenout, rozdil mezi témahle dvéma

typy odpovédi je na zadni strané vasich slozek detektiva.

Dejme ted Loutkafi, tedy mné, malou chvilku na rozmyslenou,
aby mohl vybrat, jak Lapka na tuhle otdzku odpovi.

¥ Podivejte se do tabulky na strané 3 v knize pfipadii
Loutkdie, kde najdete, jaké odpovédi miize Charlie na tuto
otazku poskytnout. V kazdé burice tabulky je vidy pravé
jedna odpovéd uvedend Cernym textem. Tato odpovéd je
nejuzitetnéjsi odpovédi podezielého. Mnoho otdzek (ne
vsak vSechny) nabizi i dalsi odpovédi, které jsou uvedeny

(A) OBET
SALLY woErovd

Mivala kolem sche
bouchalkou a deladovala
se fete. M, co ji pathi.
gl Vic k vomiu nefeknw.”
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¢ervenym textem. To jsou lZi ¢i uvedeni v omyl. Vyberte
odpovéd 1b, kterd je 1zi / uvedenim v omyl, vyhledejte
odpovidajici kartu odpovédi a vlozte ji do odpovédni
obdlky. Ukazte obalku s odpovédi vSem detektiviim, ale
pouze tak, aby nedokazali precist odpovéd podezielého.

Tohle je Charlicho odpovéd na otdzku ohledné obéti. Nez jakozto
Loutkdf poddm odpovéd detektivovi, aby se na ni podival, vy
ostatni musite uéinit rozhodnuti. Odpovéd na tuhle otdzku muze
obsahovat zdsadn{ informaci a vy se o ni muizete dozvédét tim, Ze
uplatite praskale, aby odposlouchdval.
Ted se podivejte na svy Zetony uplaceni
praskace. Na licovy strané jednoho

z nich je napsdno ,PASOVANTI“

a na licovy strané toho druhého je

pro zménu ,UPLATEK®. Vyberte

si jeden z nich a poloZte ho licem

dola do levyho horniho rohu svy
desky detektiva. Dejte si pozor,
aby nikdo nevidél, co jste si
vybrali! Tyhle zetony budou
odhaleny az po dokonéeni vyslechu. Pokud jste si vybrali

uplaceni, budete muset préskaci zaplatit 3 floky. Za tuhle nemalou
castku se pak budete moct taky podivat na kartu odpovédi.

¥ Kazdy z detektivi, jiz nejsou na tahu, polozi jeden ze
svych Zetonii uplaceni prdskace licem doli na svou
desku detektiva. Detektiv, ktery poloZil otdzku, si mezi
uplacenim praskade a pasovinim NEVYBIRA.

¥ Poté, co si vSichni detektivové vyberou a polozi pfislusné
zetony na desku detektiva, piedejte odpovédni obilku
detektivovi, jenz polozil otizku.
Fajn, detektive, ted znd§ Charlicho odpovéd. VEis tomu, co
tekl? Myslis si, Ze ti poskytl nejuzite¢néjsi odpovéd? Miizes to
nechat bejt a pokradovat dal. Anebo muize$ Charlicho odpovéd
zpochybnit a na ten jeho nesmysl si posvitit.

¥ Detektiv by si nyni
mél zvolit zpochybnéni
odpovédi.

Spravny rozhodnuti. Podej

mi jeden ze svejch kloboukd,
kterejm tady fikdme ,ukazatel
péky“. Jelikoz jsi nedostal
nejuziteénéjsi odpovéd,
polozim ho pod Charlieho
kartu, aby bylo jasny, Ze na n¢j
ted m4$ paku. Pokud by ses
ndhodou splet a zpochybnil jsi

Yev /s

nejuzite¢néjsi odpovéd, ziskal

by Loutkaf pdku na tebe. To, jak Loutkdf vyuzivd paku, probereme
az na konci tyhle vyukovy hry.

¥ DPolozte ukazatel piky detektiva pod kartu pfipadu
Charlieho Lapky.



¥ Vezméte si odpovédni obalku,
vyjméte z ni kartu, otocte ji a vlozte
zpét tak, aby byla viditeln4 odpo-
véd 1a. Poté obélku znovu podejte
detektivovi.

Jelikoz jsi prvni odpovéd zpochybnil, tak
mié$ ted jistotu, Ze tohle je nejuZite¢néjsi
odpovéd. Neobtézuj se ptit se Charlicho
na obét znovu, protoze lepsi odpovéd uz

nedostanes. V odpovédi je uvedeny, aby
ses podival na kartu pfipadu F. Prohlidni
si ji, ale dej pozor, aby ji nevidéli ostatni detektivové! Jakmile si kar-
tu prohlidnes, poloz ji zpdtky licem dolt a poloz do politka pod ni
jeden ze svejch Zetonll obezndmeni (dfevénej policejni odznak). Ten-
hle Zeton ukazuje, Ze jsi s kartou obezndmenej. Muzes si ji kdykoliv
prohlidnout znova a miizes se na ni ptét i podezfelejch. Nezapomeri
si informaci o karté zapsat i do svyho vysetio-
vactho listu.

Fajn, ted miZou vsichni ostatn{ otocit svy
zetony uplacen{ préskace. Pokud jste praskace
uplatili, zaplatte 3 floky do spole¢ny zdsoby

a podivejte se na kartu odpovédi. Muzete se podivat jen na tu po-
sledni{ odpovéd, kterd byla poskytnutd. Miizete se taky podivat
na kartu piipadu F a polozit pod ni sviij Zeton obezndmeni.

Pokud jste praska¢e NEUPLATILI, nesmite se podivat na odpovéd
ani na kartu ptipadu E Smula!

Pro ty z vis, keef{ jste vidéli Charlieho odpovéd, mize bejt uzite¢ny
poznamenat si ji do vySetfovaciho listu. Nebo si pfinejmensim udé-
lejte znacku, Ze uz dand otdzka byla poloZend a ziskali jste nejuzite-
néjsi odpovéd. Diky tomu v budoucnu nebudete plytvat ¢asem na
opakovéni stejnejch otdzek.

Dobr4, tak to bychom méli dvé akce a dalsi dvé ndm jesté zbejvaj.
Zeptej se Charliecho na dal$i otdzku. Presuii svou tieti kostku akce na
akci vyslech a zeptej se Charlicho na jednu z dalsich karet ptipadu.
Mohl by ses zeptat i na kartu pfipadu E teda tu, o ktery ses pravé
dozvédel. A jelikoz mas na Charlicho péku, pro¢ ji nevyuzit, Ze?
Vem si ukazatel piky zpod Charlicho karty zpét k sobé, ¢imz dés
najevo, ze tyhle pdky vyuzivas.

¥ Detektiv ozndmi, jakou otizku podezielému poklids,
a vyuzije pfitom piku.

Kdyz vyuzijes paku, stanou se dvé véci. Zaprvy, Loutkdf ti musi ukd-
zat nejuzitenéjsi odpovéd. Nemusis si proto délat starosti s tim, Ze
by ti podezfelej lhal. A zadruhy, ostatni detektivové pii vyuzit pdky
nemuiizou uplatit préskace, takze budes jedinej, kdo uvidi odpovéd.

¥V zdvislosti na polozené otdzce vlozte do odpovédni obdlky
nejuzite¢néjsi odpovéd a predejte ji detektivovi.

Poznamenej si ziskany informace i polozenou otézku, a az bude$ mit
hotovo, obalku vrat.

Ted uz ti zbyvd jen jedna akce... je na case ziskat néjakou skvd-

ru. Budes ji potfebovat na upldceni praskaca pii tazich ostatnich
detektivi. Jednim ze zptisobu, jak si opatfit floky, je vyuziti akce
podmdznuti, kterou je viak mozny provést JENOM v hnizdech
dacant (to jsou ty oranzovy lokace). Nastésti pro tebe se zrovna
nachdzi§ v No¢nim klubu Topsy, coZ je nechvalné zndmej podnik,
ve kterym se slizaj krimindlnici. Mtize§ proto vyuzit podmdznuti.
Pti kazdym podmdznuti obdrzis floky ve vysi rovny celkovymu po-
¢tu hréch (detektivové plus Loutkdr). Podmdznuti ale mazes vyuzit
jenom jednou za tah.

¥ Detektiv nyni piesune svou posledni dostupnou kostku
akce na akci podmdznuti a vezme si floky ve vysi rovné
celkovému poctu hradi ve hie, a to véetné Loutkére.

Presun vSechny svy pouzity kostky akei zpdtky nahoru. Tviij tah je
timhle u konce.

2. TAH

Dal3i je na fadé¢ detektiv po sméru hodinovejch ruci¢ek. Nejspis by
stdlo za to zamiFit na misto ¢inu a omrknout, jestli pochtizkéfi néco

neprehlidli. A néco i feknu... oni VZDYCKY néco prehlidnou.

¥ Detektiv by mél svou figurku umistit do policejniho od-
déleni v Long Beach (95) a svou prvni akci vyuzit
k piesunu na Duhové molo (99).

Ve hie jsou dva druhy akce prohleddni — prohleddni lokace a pro-
hled4ni podezielyho. Zkus hddat, kterou z nich vyuzije$ tady.

¥ Detektiv by mél umistit svou kostku akce na akci prohle-
déni lokace.

Kdykoliv provedes prohleddni, at uz bude§ prohleddvat lokaci,
nebo podeztelyho, Loutkdf ti predd kartu prohleddni.

e s R

¥ Karty prohleddni jsou ozna-
Ceny Cislem lokace nebo jmé-
nem podezielého. V balicku
karet prohleddni najdéte tu
pro lokaci (99). Podejte kartu
detektivovi. V knize piipadi
Loutkéfe je navic na strané 5

Pozorné se rozhlizite
pod molem, kde ustoupil
odliv. Béhem nékolika
minut zahlédnete
blystivou hlaven
kapesniho derringera
naptl poh¥beného
tabulka, v niZ jsou uvedeny VPl

vSechny karty prohleddni
dostupné u pripadu Zakrvd-

cené molo.

Karty prohleddni nejsou stejny jako karty odpovédi. Informace na
nich uvedeny jsou vzdycky pravdivy, takze je nemuzes zpochybnit,
jako bys zpochybnil odpovéd podeztelyho. Kromé toho nemiizou
ostatn{ detektivové nikoho uplatit, aby se na tvoji kartu prohleddn{

podivali. W
Jak vidis, detektive, karta prohleddni ti fikd, abys ZABA-

VIL (E). Tak sebou pohni, vezmi si kartu pfipadu E a dej si bacha,
aby ji nevidéli ostatni detektivové. Vidi§ ten symbol ruky v pravym
spodnim rohu karty? Ten znamend, Ze karta je fyzickym pfedmé-



tem, dikazem, ktery odstrani$ z mista ¢inu. Coze? No jasné, Ze si
to vezmes! Piece nechces, aby ostatni detektivové ziskali pii feseni
piipadu stejnou stopu, nebo snad jo?

¥ Detektiv by si mél vzit kartu piipadu E a polozit ji licem
dolti na svou desku detektiva.

¥ Odstranénou kartu nahradte kartou zabaveného dikazu,
na niz polozite detektiviiv Zeton obezndmeni, abyste jim
oznadili, ze to byl pravé tento detektiv, kdo diikaz zabavil.

g Samoziejmé Ze i detektiv
o~ /;;a oddéleni vrazd Policie Los
e Angeles musf ctit néjaky
Q pravidla. Proto mdme omezeni
I~ 6 tif dnd, po keery mizes zabavene;j

dtikaz drzet u sebe, nez ho
oficidlné zaeviduje$ na stanici.

¥  Umistéte na stupnici dnit
Zeton zabaveného ditkazu E, a to
tfi dny pod aktudlni den. Pokud by
napfiiklad probihal den 4, umistili

byste Zeton na den 1.

Na za¢dtku tohohle dne musi detektiv vrdtit kartu pfipadu E
na mapu licem nahoru. Od toho okamziku budou s kartou
obezndmeni vichni detektivové.

Detektive, vidi$ razitko ,archiv u spodniho E:
okraje karty? PoloZ tu kartu licem dold do archivu

na levym okraji mapy. Znamend to, ze lokaci (99), tedy Duhovy

S kartou prohleddni jsme ale jesté neskondili.

wokacez. 44
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molo, uz nikdo jinej prohledat nemtize. Neni tam uZ nic dal$iho
k nalezeni. Ne kazd4 karta prohleddni poputuje do archivu jako
tahle.

Dv¢ akee za ndmi a ty jsi diky nim nasel solidni dtikaz. Zkusme se
podivat, jestli ve zbytku svyho tahu dokdze$ najit Décka. Pokud
potfebuje$ nasmérovat spravinym smérem, piecti si jesté jednou
instrukedz.

¥ Detektiv by mél provést pohyb do lokace, v niz o¢ekdva
skryvajiciho se Décka, coz by mélo byt v lokaci (92) nebo
(100).

Jakmile se pfesunes do lokace, kterou si chees proklepnout, poloz
svou posledni dostupnou kostku akce na akei prohleddni lokace.
Loutkdt ti fekne, jestli jsi néco nasel.

¥ Piedejte detektivovi kartu prohledani pfislusné lokace.
Pokud doslo k prohledéni lokace (92), umistéte zeton
podezielého (Décko Dicaprio) do lokace a ujistéte se,
ze doslo k archivaci karty prohleddni.

Pokud kdykoliv najdes podezielyho, jehoZ pozice na zatdtku

hry nebyla zndm4, jako bonus za jeho vy¢muchdni mu okamzité
miize$ polozit jednu otdzku zadarmo. Nestoji-té to prosté¢ Zddnou
akci. Pokud jsi nasel Décka, nevihej a poloz mu jednu otdzku. Vy
ostatn{ nezapomeiite, ze muzete uplatit praskace, aby ten vyslech
odposlouchdval.

Jakmile skonéis, nebo pokud jsi Décka nenasel, je tviij tah u konce.

3. TAH

Pokud hrajete jenom se dvéma detektivy, preskocte az k pasdzi
,Konec dne“ a pak se vratte ke ¢teni sem. V opaénym piipadé je na
fadé tieti detektiv. Pojdme si posvitit na Dutdka, co fikdte?

¥ Pokud je na fadé novy detektiv, mél by nejdiive umistit
svou figurku do Policejniho feditelstvi Los Angeles (51).
Jak novy detektiv, tak ten, ktery uz hrél pfedchoziho dne,
by méli provést pohyb do lokace (43).

Jakmile se dostaneme do lokace, v niZ je
Dutdk, je na ¢ase ho trochu zméc¢knout.

¥ Detektiv by mél svou druhou
dostupnou kostku akce polozit
na akci prohleddni podezielého.

Dutak Dicaprio
Nez jej viibec zadnete
prohledavat, Dutdk vam
s radosti odevzdava Colt
M1911. ,Vidis novou pif paf
Dutika? Kdyz si zbran
nechéte, vypadéa zdrcené.
Zjevné si myslel, ze si ji

Jen prohlédnete.

ZABAVTE (G}
h‘ﬁ{_'l‘.'.‘i'

¥ Do precteni karty by si detektiv mél vzit kartu pfipadu G,
a jelikoz se jednd o diikaz, ktery lze zabavit, bude karta
nahrazena kartou zabaveného diitkazu, na niz bude
polozen Zeton obezndmeni. Zeton zabaveného ditkazu G
umistéte tii dny pod aktudlni den.

¥ Vyhledejte kartu prohleddni
Dutika Dicapria a piedejte ji
detektivovi.



Tak to bychom méli. Vypadi to, Ze u sebe Dutdk néco schovdval.
Moznd k tomu m4 co Fict. Pokud se ho zeptd$ na kartu piipadu
G, ostatn{ detektivové mtzou uplatit prdskale, aby se dozvédéli
odpovéd, i kdyZz neznaj otdzku, jelikoZ s touhle kartou nejsou
obezndment. Jo, a az budes§ hotovej se ¢tenim, nezapometi kartu
prohleddni Dutdka archivovat!

Svy zbyvajici akce vyuzij podle svyho gusta.

4. TAH

Pokud hrajete jenom se tfemi detektivy, pfeskocte az k pasizi
»Konec dne” a pak se vratte ke ¢teni sem. V opaénym ptipadé je na
fadé Covreej detekiv.

Asi bys rdd védél, co je na jedny z téch zabavenejch karet pfipadu,
ze jo? Bud mize$ pdr dni ¢ekat, nez bude dikaz oficidlné
zaevidovanej na fizldrné, nebo se na tu kartu miizes podivat dfiv.
Existujou dva zptsoby, jak toho dosdhnout, a oba zahrnujou
tplatky. Uplatek neni akce, ale zato k nému potiebujes floky.
Pokud teda mds$ dost chechtdkti, mazes upldcet jak o Zivot.

Prvnim zptisobem, jak se podivat na jednu z téch karet, je pohyb
do lokace, ve ktery se nachdz{ detektiv, ktery danou kartu zabavil,
a jeho ndsledny uplacent, aby ti kartu ukdzal (viz ,Detektiv®

v pravy horni ¢4sti karty detektiva). Bude$ muset ukojit jeho
hrabivost a zaplatit mu 2 floky, ale on pro zménu nemize tplatek
odmitnout. Druhym zpiisobem je cesta na policejni stanici, kde
3 floky uplati§ straznika (viz ,,Strdznik® v pravy horni ¢4sti karty
detektiva). V tomhle piipadé tvij tplatek poputuje do spoletny
z4soby. Je to sice ndkladnéjsi, ale zato nebudes platit skvdru
jednomu ze svejch soupert.

Pokud zatim nemds dostatek skvdry na aplatky, bude$ muset vyuzit
akce podmadznuti, abys ziskal né&jaky floky. Pokud ti chybi jen

1 flok, moh bys taky vyuzit akce analyzy. Analyza umoznuje ziskdni
1 floku za provedeni jedny akce. Sice to neni nejefektivnéjsi
zpusob, jak pfijit k néjaky vaté navic, ale nékdy je to jedinej
zplisob, jak dosdhnout toho, co potfebujes.

¥ Detektiv by si mél vybrat zpiisob, jakym se dostane
k informacim na karté p¥ipadu E nebo G, a poté by mél

Cervm)] detektiv se rozhodl z@/ﬂtit modrého detektiva, aby se po-
dival na kartu pripadu G. Cerveny zaplati modrému 2 floky a ten
mu za to podd kartu pripadu G k nahlédnuti. Nakonec cerveny
polozi sviij Zeton obezndmeni do pole G u horniho okraje mapy,
aby tim oznadil, Ze je s kartou obezndmen.

umistit svou figurku (jedn4-li se o detektiva hrajiciho
poprvé) do policejni stanice, kterd mu umozni dosihnout
tohoto cile nejsnazsi cestou.

¥ Poté, co detektiv provede uplaceni, mél by se podivat na
kartu pfipadu, kterou jiny detektiv zabavil v jednom
z predeslych tahi. Po zapsini potfebnych poznimek do
vysetfovaciho listu by mél vritit kartu zpét a také polozit
svilj Zeton obezndmeni do pole pod piivodnim mistem
karty pfipadu na mapé. Tim d4 najevo, Ze je s kartou
obezndmen.

Kdy?z jsi obezndmenej s jakoukoliv kartou pfipadu, mazes se na ni
ptat podezielejch.

Pamatujte si, Ze jakmile budou s nékterou kartou ptipadu
obezndmeni vichni detektivové, méla by bejt otocend licem
nahoru a veskery Zzetony obezndmeni pod ni musi bejt vriceny
svejm majitelam. To plati i pro zabaveny karty.

Svy zbyvajici akce vyuzij, jak je libo.

KONEC DNE

Vyborné, kazdej z vds dostal Sanci namodit si ruce a ziskat néjaky
zkusenosti s vySetfovanim. Ted posuneme ukazatel dne o jednu
pozici bliz k poli NEVYRESENY PRIPAD.

Pokud by se na tyhle novy pozici nachdzel Zeton zabavenyho
dikazu, detektiv, kterej tenhle ditkaz zabavil, by ho musel
okamyzité zaevidovat na fizldrné. To znamend, Ze by musel kartu
poloZit licem nahoru na jeji misto na mapé. Jakykoliv Zetony
obezndmeni pod touhle kartou by byly vriceny svejm majitelam,
jelikoz by ted vSichni detektivové byli s kartou obezndmeni.

Pokud hrajete s mifi jak ¢tyfma detektivama, vratte se na misto,
odkud jste pfeskodili na konec dne, a pokracujte ve vyukovy hfe.

A CO TED?

Pokracujte ve svejch tazich, provddéjte akee,
upldcejte a poklddejte otdzky, dokud nékdo z vés
nenajde feseni nebo se piipad stane nevyfesenym.

A kdyz uZ je fe¢ o vyteseni pfipadu...

VYRESENI PRIPADU

Kazdej z vds detektivii m4 jeden Zeton vyfeseni, kterej muze vyuzit
na za¢dtku svyho tahu k pokusu o vyfesen{ piipadu, aby pfived!
vraha nebohy Sally Nozkovy pfed spravedlnost. Tohle si zapiste za
usi: Zeton vyfeSeni mizete vyuzit jenom NA ZACATKU svyho
tahu pfed provedenim jakykoliv akce! Pokud vase feSeni neni
Uspésny, nedostanete dalsi Sanci ptipad vyfesit, dokud ukazatel dne
nedosdhne pozice ,,Zdvéreény odhad*.

Pii pokusu o vyfeseni piipadu napiste do spodni ¢dsti svyho
vySetfovaciho listu jméno podezielyho (a jeho kartu piipadu),
pouzitou zbran (a jeji kartu pfipadu) a taky motiv. Podivejte se
na seznam motivi na zadni strané slozky detektiva a vyberte ten,



kterej povazujete za sprévnej. Nezapomerite, Ze sprévnejch muize
bejt i vic motivil, ale vim staéi vybrat keerejkoliv z nich.

Pokud nejste s nékterou z karet ptipadu obezndmeni (coz
znamend, Ze jste ji nevidéli), nemtZete tuhle kartu uvyst ve svym
fedeni. Pokud si tfeba myslite, Ze byl zlo¢in spichanej nozem, ale
zddnej nuz jste zatim nenasli, nemuzete do feseni prosté napsat
»n0z,“ nehled¢ na to, jak moc byste tomu véfili. Spravnej detektiv
mus{ kazdy obvinéni podlozZit dtikazem!

Aniz byste svy feseni ukdzali ostatnim detektiviim, pfedejte sviij
SLEio MY
vySetfovaci list Loutkafi, aby ho porovnal se sprdvnym feSenim.

Pokud je vase feSeni nesprdvny, Loutkdf vim napise, kolik jeho
sti bylo spravné, ale nefekne vadm, ktery z nich to byly. Pak vdm
vas§ vySetfovac list vrdti a vy miZete pokracovat ve svym béZnym
tahu.

Podivejte se na obrdzek dole, kde je ptiklad feseni smyslenyho
ptipadu. Detektiv se domnivé, Ze Jasper Daniels (karta pfipadu D)
pouzil zlatou trofej (karta pfipadu G) ke spdchdni vrazdy

a jeho motiv byl politickej. Dvé ¢dsti feseni jsou spravny, takze
Loutkdf napsal do pfislusnyho pole ¢islici 2 a vratil vySetfovaci list
detektivovi. Jsou sprévné podezielej a zbran? Nebo jsou moznd
spravné zbran a motiv, ale $lo o jinyho podezfelyho? Detektiv se
bude muset do ptipadu ponofit hloubéjc, aby pfisel na to, kde

se splet.
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HAZI NA MAFE

Pokud by ale detektiv sprévné uhodl vSechny tfi ¢asti feseni, vyfesil
by tim pfipad a stal by se vitézem hry!

¥ Pokud detektiv vyfesi pfipad pomoci svého Zetonu
vyfeseni, okamzité vSem nahlas prectéte epilog (epilog
piipadu Zakrvicené molo najdete na strané 5 Loutkdfovy
knihy pfipadit). Kazdy dobry pfibéh potiebuje i dobry

2N
Zaver.

KONECNY ODHAD

Pokud se ukazatel dne dostane na pole zdvére¢nyho odhadu,

aniz by nékeerej z vds $pendcd piipad vyfesil, dostane kazdej z vés
posledni $anci ptipad vyfesit. Tomuhle se fikd ,zdvére¢nej odhad*.
Kazdej z vds by mél napsat sviij nejlepsi odhad sprévnyho feSeni —
podezfelyho, zbrari i motiv — a pfedat sviij vySetfovaci list Loutkafi.

¥ Az detektivové odevzdaji své zdvéreéné odhady, nefikejte

.o Y/’ ¥V V¥ s ’ ’ " z
jim, ¢i feSeni je nebo neni spravné! Namisto toho prodlu-
Zujte napéti pfi Cteni epilogu (strana 5 Loutkafovy
knihy pfipadit). Detektivové tak budou plni oc¢ekdvini
a celi nesvi pfi ¢ekdni na to, zda bylo pravé jejich feseni
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spravné. Nakonec oznamte spravné feseni a vitéze hry!

¥ Pokud pfi zdvére¢ném odhadu piedlozi spravné feseni
vice detektivii, vitézem se stdvd ten z nich, ktery byl
posledni na tahu. Pokud nikdo nepfedlozi spravné feseni,
Policie Los Angeles se bude topit v hanbé a hru vyhraje
Loutkaf.

LOUTKAROVY PAKY

Hej! Jesté bychom neméli zapomenout na
jednu véc! Rekl jsem vdm, blbountm,

co muzete délat se svoji pakou. Ale co
Loutkdtovy paky?

Kdyz nesprdvné zpochybnite

odpovéd podezielyho (to je, kdyz vim
Loutkdf poskytne nejuzite¢néjsi odpovéd), ziskd

Loutkdf pdku na vds. V takovym piipadé musite Loutkdfi dét
jeden ze svejch ukazatelu pdky, keerej si polozi na svou desku
Loutkéfe. Loutkdf miize pomoci pdky provést dvé véci: blokovat
otdzku nebo blokovat préskace.

Ob¢ dv¢ tyhle véci jsou piesné to, co si asi myslite. A jelikoz je
tohle vyukov4 hra, mél by na vés jit Loutkdf FAKT zlehka. Jestli
uz se ale chytdte a chcete se dozvédét vic, mrknéte na stranu 13
v pravidlech hry.




