
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
1.  Каждая карта в игре содержит в верхнем левом углу две 
цифры: номер колоды и номер карты. Всего в игре 16 про-
нумерованных колод с разным количеством карт. Каждая 
колода начинается с карты 1.

Не перемешивая и не переворачивая карты, отделите 
колоды друг от друга и положите их перед собой лицевой 
стороной вниз. У вас должно получиться 16 колод с верхней 
картой 1:

ПРАВИЛА ИГРЫ

Ставки сделаны

Важно: не смотрите и не перемешивайте 
карты, пока не прочитаете правила.

ОБ ИГРЕ
В криминальном Чикаго редко бывает спокойно. Очеред-

ной день приносит вам, офицерам полиции, новое дело: 
в переулке обнаружено обезображенное тело девушки. Всё ли 
в этом деле так просто, как кажется? Проведите полицейское 
расследование и установите истину.

В ходе игры вы будете изучать карты и сообща выбирать, 
на какие из них потратить действия. В конце игра задаст 
вам вопросы, и если вы ответите правильно, то победите.

НАЧАЛО ИГРЫ
Возьмите карту   1 1 , переверните её и зачитайте вступле-

ние. Затем следуйте инструкциям на картах.
В текстах карт вы будете встречать значки с номерами 

колод, например: Роберт  4 . Это означает, что вы можете 
разложить колоду под указанным номером: переверните 
верхнюю карту колоды лицевой стороной вверх, а остальные 
карты из этой колоды, не переворачивая, разложите в ряд.

Стрелка без часов означает, что вы 
можете перевернуть карту и получить 
информацию для расследования, не потра-
тив действия

Часы рядом со стрелкой означают, что вы 
потратите действие, если перевернёте 
карту

Так будет выглядеть разложенная колода 4: верхняя карта 
перевёрнута, остальные лежат в ряд неперевёрнутыми

После того как вы разложите колоду, изучите изображения 
на картах и прочитайте надписи (но переворачивать карты 
пока ещё нельзя).

Совет: будьте внимательны к иллюстрациям, 
на них могут находиться улики.

Затем обсудите все вместе, какие карты стоит перевернуть, 
чтобы получить информацию для расследования. Многие 
карты тратят 1 действие на их изучение, а у вас на игру всего 
24 действия.

Начиная с самого младшего игрока, каждый по очереди 
выбирает, какую карту перевернуть. При этом обсуждать 
ход расследования и выдвигать версии можно без очереди.

Изучите раздел «Действия» и приступайте к расследова-
нию! Если вам встретятся непонятные значки на картах, 
сверьтесь с разделом «Обозначения на картах».

ДЕЙСТВИЯ
Неперевёрнутые карты в разложенных колодах содержат 

на обороте информацию: она может быть полезной или бес-
полезной для расследования. Чтобы её изучить, вам нужно 
перевернуть карту, однако многие карты «платные» — вы 
потратите 1 действие, если перевернёте её. 

У вас всего 24 действия на всю игру: как только они закон-
чатся, остановите игру и переходите к разделу «Конец игры».

2.  Приготовьте телефон с функцией чтения QR-кодов или 
установите любое фотоприложение с такой функцией — 
оно понадобится в конце игры. Вы можете заранее скачать, 
не читая, файлы с обеих сторон карты 16 1 , тогда вам не по-
надобится выход в интернет.

Всё готово. Дочитайте правила до конца, прежде чем на-
чинать играть.

Вы не можете перевернуть эту карту, 
пока не получите указание
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 Это номер колоды

Это номер карты
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Спросить Нила, где он  
находился в момент убийства
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Опросить персонал

1–4 игрока
От 18 лет
Партия  
60–90 минут

Состав игры:
56 карт,  

правила игры.

ИСТОРИЧЕСКИЙ
ДЕТЕКТИВ

Ставки Ставки 
сделанысделаны

1
1

Это верх колоды.  
Не перемешивайте  

и не смотрите карты.

Прочитайте правила,  
а когда будете готовы играть, 

переверните эту карту.
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Или перейдите по ссылке  
clck.ru/3AyyNZ

Когда будете готовы ответить 
на вопросы о преступлении, 

сканируйте QR-код.
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Пробить Роберта по полицейской базе 
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Разложите колоду 7

Роберт Картер — молодой боксёр, 
восходящая звезда ринга. На днях 
должен был состояться его бой 
с Нилом Кридом 7 . Роберт неожи-
данно приходит в полицейский 
участок с повинной. Его глаза 
бегают, а руки слегка дрожат.
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Допросить Роберта
Вы не можете перевернуть эту карту, 
пока не получите указание
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ОБОЗНАЧЕНИЯ НА КАРТАХ

Флажок с цифрой означает, что вы мо-
жете разложить указанную колоду: то 
есть перевернуть верхнюю карту коло-
ды, а остальные карты колоды выложить 
в ряд не переворачивая. В примере вы 
можете разложить колоду 4, которая от-
носится к Роберту. Колоды лучше раскла-
дывать сразу, как вы получаете указание.

В низу карты находится дополнительное 
перечисление всех колод, которые вы мо-
жете разложить, и карт, к которым теперь 
можно обратиться.

Стрелка рядом с действием означает, 
что вы можете перевернуть карту и по-
лучить информацию для расследования. 
Например, вы можете задать вопрос 
Нилу, не потратив действия. 

Часы рядом со стрелкой означают, что 
вы потратите действие, если перевернёте 
карту. Например, вы можете за действие 
допросить Паскаля. Обсудите совместно, 
стоит ли тратить действие на эту карту.

Если рядом с действием есть знак преду-
преждения, это означает, что вы може-
те перевернуть эту карту только при 
определённых обстоятельствах, о кото-
рых скажет игра. Возможно, вы должны 
сначала получить дополнительную ин-
формацию из других колод. Обращай-
те внимание на значок часов: в таких 
случаях карты тоже могут тратить или 
не тратить действие.

Указание на конкретную карту обознача-
ется так: 8 — это номер колоды, 3 — это но-
мер карты. То есть вы можете обратиться 
к карте 3 из колоды 8, если она разложена.

Часы в правом верхнем углу перевёр-
нутой карты означают, что вы потрати-
ли 1 действие. Как только вы потратите 
24 действия, игра заканчивается.

Если вы перевернули карту за действие, то 
потраченное действие обозначается значком 
часов в правом верхнем углу. После каждой пе-
ревёрнутой карты подсчитывайте, сколько у вас 
потраченных действий. Как только наберёт-

ся 24, остановите игру и переходите к разделу «Конец игры».

Например, если у вас перевёрнуты 3 карты с часами, 
то вы потратили 3 действия 

Совет: для удобства вы можете взять 24 фишки 
или монетки, разделить их между всеми игроками 
и класть по одной монетке на каждую перевёрну-
тую за действие карту — как только монетки закон-
чатся, остановите игру. Также вы можете делать 
отметки на бумаге. Это необязательно, но может 
облегчить вам подсчёт потраченных действий.

Каждый в свой ход сам решает, какую карту стоит изучить 
сейчас. Вы не обязаны переворачивать каждую карту. Если 
вы перевернули карту, то можете в любой момент посмо-
треть информацию на другой стороне, но учитывайте эту 
карту, когда подсчитываете действия.

Совет: когда допрашиваете персонажей, обращайте 
внимание на их эмоции. Они подсказывают, как 
персонаж реагирует на ваш вопрос.

КОНЕЦ ИГРЫ
Возьмите карту 16 1  и сканируйте QR-код с вопросами.
Зачитайте вслух вопросы. Затем каждый предлагает свои 

ответы на каждый вопрос. У вас могут быть разные версии. 
На этом этапе вы уже не можете открывать колоды и пере-
ворачивать новые карты — вы должны ответить, исходя из 
уже перевёрнутых карт.

Когда будете готовы, сканируйте на обороте той же карты 
QR-код с ответами и зачитайте их вслух. Получите очки за 
свои правильные ответы и посмотрите свой результат:

7–8 очков. На фоне блестяще раскрытого дела уровень 
преступности в Чикаго снизился — криминальные вороти-
лы опасаются вести дела под носом умелых полицейских.

5–6 очков. Вы раскрыли дело и привлекли к нему много 
общественного внимания.

4 очка. Вы были близки к истине, но вам не удалось уста-
новить все обстоятельства дела.

3 очка. Вы не собрали достаточно доказательств, чтобы 
раскрыть дело. Общество доверяет полиции всё меньше 
и меньше.

0–2 очка. К сожалению, вы не выяснили ничего стоящего, 
и преступники, чувствуя себя безнаказанными, захватыва-
ют город.

СОЗДАТЕЛИ ИГРЫ
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Спросить Нила, где он  
находился в момент убийства
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— Была небольшая драка, часов в шесть ве- 
чера, но сами знаете, в барах это не редкость. 
Даже вас вызывать не пришлось, драчунов 
быстро растащили, а потом они так же бы-
стро помирились за парой стаканчиков. Кто 
подрался? Дайте припомнить, одного точно 
зовут Чарли 15 , он, кажется, работает 
вышибалой в джазовом баре 14 . А второй 
вон сидит, зовут Крис, других подробностей 
не знаю.

Теперь вы можете  
поговорить с Крисом 9 4

Разложите колоды 14  и 15 . 

Вы не можете перевернуть эту карту, 
пока не получите указание
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Допросить Паскаля
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Разложите колоду 4

Отец сжимает кулаки:
— Этот мерзавец Роберт... 4  
Я говорил Маргарет, чтобы она его 
бросила, давно говорил! Подающий 
надежды боксёр, говорите? Да у него лицо 
убийцы! Он однажды закатил Маргарет 
сцену ревности прямо на наших глазах. 
Для этого человека нет ничего святого.
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Разложите колоду 6

— Да, это сделал я. Маргарет позвонила 
мне на тренировочную базу 6 . Сказала... 
Сказала, что у неё другой, что между нами 
всё кончено. Я предложил встретиться 
и всё обсудить, а она... она отказалась. 
Я встретил её после работы. Затащил 
в подворотню. И... 
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Разложите колоду 10

- Хм... Кристальный Гарри 10 ? Что тут 
скажешь... Может похвастаться длинной 
беспроигрышной серией боёв. Наверное, его 
противники просто не знают, что делать 
с его безупречным хуком с левой. Да и вообще 
он не так прост, как кажется. Если бы 
не обстоятельства, я бы не хотел с ним 
связываться.

Роберт  4

  8 3  
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