Rachel Beckmann (Отстраненный Охотник за головами)
В долгах и изоляции


Рэйчел всегда ждёт большого счета, который сделает ее материально обеспеченной. К сожалению, это всё чаще ускользает от нее, так как она иногда принимает плохие решения, имеющие определенные последствия. Начинает игру Рэйчел, с одним маркером Героя на карте Денег на метке $ 2 000. Когда игра заканчивается, Рэйчел получает дополнительные победные очки (VP) в зависимости от того, сколько денег она имеет.
Рэйчел начинает в Wyldside (G8)


Положите зеленую Physical Lead на Starport Kaguya (G5), и красную Document Lead на Columbiad Arcology (F6).
THE SCARS OF LOVE (Шрамы любви)

Она сидела на угловом табурете, наблюдая за своим человеком, неким Джоном Патриком Пулом, когда он напьётся пива и начнёт приставать к дамам в баре. Улучив момент, он ограбил кого-то из тех, кто имел небольшие средства и тот сразу же впал в ярость, после проделок Джона. К счастью, для него, он не украл ничего слишком ценного, таким образом, не сорвав дела до конца. Если бы он разозлил своего ограбленного клиента ещё немного, Рэйчел ждала бы его на крыше здания через улицу с винтовкой вместо того, чтобы сидеть в баре с Маргаритой. Хотя, может быть, это было и лучше, что всё так закончилось, так как никакие отцовские нотации о том, что "только, потому, что это является законным, не делает это правом" уже не работали для неё.

Она немного задумалась и почти пропустила свой объект, встающий, чтобы уехать. После того, как состоялась последняя беседа, которую она имела со своим отцом, Рэйчел, честно говоря, уже и не помнила, поддерживали ли они ещё какие-то взаимоотношения. Всё испортилось между ними после того, как умерла мама. Постоянные денежные трудности, толкнули её к тому, что она пошла в охотники за головами, чтобы свести хоть мало-мальски концы с концами, хотя ее отец, последний Бойскаут, не одобрял ее образ жизни.

Остановив Пула, она схватила его руку и с опытной непринужденностью скрутила её у него за спиной. "Добрый вечер, г-н Пул. Вы сердечно приглашены сопровождать меня в участок. Если Вы хотите сопротивляться, я буду, более чем счастлива, сломать Вам руку".

Пул было проверил ее хватку, но тут же почувствовал контролирующую его силу, которая заставила его сдаться. Рэйчел была примерно в два раза сильней большинства мужчин и приблизительно на сто фунтов тяжелее того веса, который ей можно было бы дать, взглянув на неё, отчасти из-за ее интенсивного обучения, отчасти из-за полулегальной хирургии. С другой стороны ее отец постоянно читал ей лекции на тему "Безнравственности" превращения себя в киберизделие. Иногда она задавалась вопросом, в каком мире он жил.

Во всяком случае, эта денежная работа была тропинкой, которая вела её к источнику большого счета. Высококлассное убийство было совершено, и ей удалось стать частью его расследования. Если бы она могла бы только найти убийцу, она была бы преуспевающей в жизни. Возможно, она даже заплатила бы долги своего отца, если бы он нормально по-человечески её об этом попросил.


«Не тешьте себя, дорогая. Каждый из нас является совершенно одиноким в этой жизни. Если Вы хотите что-то, Вы должны взять это непосредственно сами, потому что, если Вы доверите это кому-то еще, чтобы получить это для Вас, они всегда нанесут Вам удар в спину. Почему они делают так? Да потому что, у них есть вещи, которые они тоже хотят. Единственная разница между Вами и ими - то, что они достаточно умны, чтобы не доверять Вам».
Captain Beckmann (Капитан Бекманн)

Отец Рэйчел, Капитан Бекманн последний честный полицейский в городе. Или, как сказала бы Рэйчел, "Крупнейший сосунок в Новом Анджелесе". Он относится неодобрительно к охоте за головами Рэйчел, и эти двое больше не разговаривают.
Oliver (Оливер)
Подросток, который часто служит осведомителем у Рэйчел. Он помогал ей найти след десятки раз, но в последнее время он рискует всё больше и больше, как если бы он отчаянно нуждался в деньгах.

Lena (Лена)

Лучшая подруга Рэйчел. Вместе вдвоём ходили в среднюю школу. Теперь, Лена работает на семью Levy и делает денег больше, чем Рэйчел могла бы когда-либо надеяться увидеть. В последнее время Лена оказывала давление на Рэйчел, чтобы та приняла от нее денежную ссуду.
Floyd 2X3A7C (Нерешительный Биоробот)
Нечеловечный, но добрый


Флойд биоробот и должен подчиняться своей программе, по крайней мере до тех пор, пока не найдёт способ обойти её. Флойд начинает игру с тремя картами Директив, играя с ними в открытую.

Флойд начинает в Haas-Bioroid (D7)


Положите фиолетовую Physical Lead на Free Flyer’s Club (С7), и желтую Document Lead на First Unity Church (D6).
BLINDED WITH LOGIC (Ослеплённый логикой)

Как то Флойд шел по улице к своей тачке и увидел человека, сидящего на мотоцикле, и пытающегося  его завести.
Вызов полицейского досье. Сканирование лица файлы ... совпадение. Эдвард Темплэр: мужчина, белый, 28 лет, IQ 92, черные волосы, голубые глаза. В прошлом никаких уголовных преступлений нет. Недавно уволен из Gemini Motors.

«Мистер Темплэр, пожалуйста, воздержитесь от своих попыток украсть мой цикл. Учитывая Ваше чистое полицейское досье и Вашу недавнюю потерю занятости, я готов простить Вам этот инцидент».
Человек вздрогнул и посмотрел на него. "Кто ты? Откуда ты знаешь, все обо мне?" Затем его глаза сузились, и взгляд его упал на провода на задней руке Флойда. "Эй, да ты один из тех, проклятых роботов, которые отобрали у меня работу!" Зло, он встал с мотоцикла и подошел к Флойду, который при этом мысленно опустил IQ, стоящего перед ним человека, вниз на несколько пунктов.

«Некорректно. Я - биоробот, который является зарегистрированной торговой маркой Haas Bioroid Incorporated. Моя индивидуальность получена из человеческого мозгового типа, а не компьютерной программы».
«Без разницы. Робот или тостер, мне это все одинаково!" Темплэр тыкал пальцем в направлении Флойда. "Все, что я знаю, так это то, что Вы устраиваетесь на работу вместо честных и трудолюбивых граждан!"

Флойд замигал. "Учитывая Ваши недавние действия, г-н Темплэр, я подвергаю сомнению Ваше использование слова 'честных'. Однако, я расследую важное уголовное дело, поэтому, я готов забыть это относительно незначительное нарушение, если Вы сейчас же уедете".
Тамплиер фыркнул. "Значит теперь уже, они позволяют Вам тостерам играть в полицейских? Ну, уж нет!" С ревом он поднес кулак к лицу Флойда, но то, что он задумал, было сделать столь же трудно, сколь и безуспешно. Раздался хруст ломающейся кости, а затем раздался человеческий вой из-за уже переломанной руки.

"Это неудачно придумано", сказал Флойд, абсолютно незатронутый ударом, "Я надеялся не тратить на Ваш арест впустую столько времени. Однако, я вижу, что никакого другого выхода теперь нет. Нападение на судебного исполнителя является серьезным нарушением." Поднимая стонущего человека одной рукой, Флойд повёл его назад в участок.
“Хотя я считаю понятие жизни после смерти интригующим, Отец Майкл, я всё таки не чувствую, что этого достаточно для логического обоснования этического поведения. Теория закономерностей, такая как Дилемма Заключенного, и простой анализ риска преступления и возмездия за него является достаточным доказательством, что этическое поведение логично, не учитывая проблему существования души".

Director Haas (Директор Хаас)

Директор Хаас - влиятельная женщина, отвечающая за Хаас-Биороид. Она построила компанию с нуля, принимая на работу лучших исследователей, которых она могла найти. Её отношение к Флойду стало прохладным с тех пор, как он смутил ее на собрании членов правления.
Father Michael (Отец Майкл)

Священник церкви Св. Терезы, Отец Майкл, один из немногих настоящих друзей Флойда. Вдвоём они проводят часы, обсуждая религию и философию за партией в  шахматы. Флойд встретил Отца Майкла, когда его карьера ещё только начиналась.
Simmons (Саймонс)

Сайммонс другой редкий друг Флойда. Современные технологии, составляющие системы Флойда, имеют первоклассные характеристики, особенно, если их обновлять время от времени. Хотя Сайммонс молодой и наивный, он имеет доброе сердце.
Caprice Nisei (Экстрасенсорный клон)
Непостоянная и одинокая

Каприз обладает экспериментальными экстрасенсорными способностями, которые помогают ей в ее расследованиях. Однако, их долгосрочные эффекты могут оказаться вредными для неё. Чтобы отследить это, карта Здравомыслия Каприз (Carprice’s Sanity Card) начинает игру с одним из маркеров Героя Каприз на делении +0. Кроме того, Каприз не выбирает случайный заговор в течение второй недели, вместо этого она автоматически берёт на второй неделе ее заговор Descent into Madness. Descent into Madness не может иметь место в течение первой недели.
Каприз начинает в Jinteki (D3).


Положите зелёную Physical Lead на Lem Library (D2), и синюю Document Lead на OmniCorp (C1).

DEAFENED BY WHISPERS (Оглушенный шепотом)
Интересно, может ли она услышать меня?
Каприз мигнула и осмотрелась вокруг, остановившись на человеке в темном костюме, сидящем рядом с нею в бункере. Она перевела взгляд на него снова, непосредственно перед тем, как они встретились глазами. Не каждый мог выдержать взгляд председателя Jinteki Corporation, даже если бы находился с ним в одном бункере.

"Каприз, я надеюсь, что Вы понимаете важность этого дела". Председатель Хиро поправил галстук. "Это - испытание, пилотная программа, и Jinteki, обойдя множество препонов, должна пройти его, заслужив себе славу, показав всё, на, что Вы способны. На карту поставлена наша репутация и наша честь. Если Вы потерпите неудачу, потеря доброго имени была бы..." Он снова перевёл взгляд на окно. "Это было бы неудачно".
Изображение, внезапное как выстрел: Ее лицо, дюжину раз – это все ее сестры, все другие Нисеи, сваленные в кучу друг на друга, рыдания, мелькают татуировки, лысые головы, голые тела, пузыри - чаны, там поломанные исправляются и перерабатываются – доведённый до ума проект, попробуем еще раз. Модель Nisei III будет более устойчивой
Она задыхалась,  с трудом помещая одну руку на холодный плесиглас окна, и плотно сжимая другую. Глубокое дыхание. Плесиглас был реален. Холод. Гладкий. Реальный. Видение исчезло. Это было то..., чего не было. Струйка крови бежала по ее ногтям, видимо порезалась, когда пыталась сфокусироваться.

"Вы понимаете меня, Нисеи-Сан?"

"Эй, Директор. Я не подведу Вас". Она закрыла глаза, кладя лоб на стекло окна. Реальный плесиглас. Когда она открыла их снова, они уже летели, чтобы приземлиться в университете Levy. Она могла видеть сады - и Даниэль был там! Мурашки пробежали у неё по коже, и она слабо улыбнулась, когда снова закрыла глаза.

"Сообщайте всё непосредственно мне, Нисеи-Сан". Дверь открылась, и председатель, вставая, произнёс. "Сделайте так, чтобы мы гордились Вами".

Или мы переработаем весь Ваш генотип.
"Офицер, пожалуйста, уступите и позвольте мне посмотреть эту комнату".

Ошеломленный, он сделал, как она попросила, смотря ей прямо в глаза, пока она не закрыла их ему, и не продефилировала дальше в южном направлении, не спуская с него своего пристального взгляда.

Не открывая ему глаза, она произнесла: "Офицер Ли, мне придётся сконцентрироваться значительно сильнее, чем если бы Вы думали о чистом листке бумаги вместо того... чтобы думать о моих активах».

Chairman Hiro (Председатель Хиро)
Председатель, непосредственно ответственен за создание Каприза. Талантливый человек, он обнаружил гены, ответственные за ее уникальные способности. Но он жестокий тип – его устроит только полный успех предприятия и не иначе.

The Sisters (Сёстры)


Хотя сестры Каприза никогда ещё не были пробуждены, она может чувствовать их в своем уме всегда, плавая в их питательных средах. Они успокаивают и поддерживают ее. Им она - больше чем мать и роднее, чем брат, поскольку ее поступки стимулируют формирование их личностей.
Daniel (Даниэль)
Даниэль - молодой студент отделения гуманитарных наук, которого Каприз встретила как то, прогуливаясь  в садах около университета Levy. Хотя она смущена ее собственными чувствами в отношении него, Каприз действительно знает, что когда она находится возле Даниэля, она счастлива и на душе у неё тепло.
Louis Blaine (Коррумпированный полицейский)
Подвижный и мстительный

Настроение Луи всегда было чрезвычайно изменчивым, и это свойство его характера усугубилось, после смерти его партнера Джима. Карта настроения Луи в начале игры перевёрнута лицом вверх стороной «Louis is in a Bad Mood» ("Луи находится в Плохом Настроении").

Луи стартует в NAPD (I3)


Положите красную Physical Lead на Strugatsky Apartments (I2), а синюю Document Lead на East Skyway Terminal (K2).
LOST IN THE DARKNESS (Затерявшийся в темноте)

Выйдя из офиса Специального Уполномоченного, Луи снова задался вопросом, когда именно он сошел с пути истинного. Двадцать пять лет на посту, в течение которых он так или иначе периодически переступал через невидимую черту – хотя однажды он и поклялся никогда её не пересекать, это было тогда, когда он только стал полицейским. Что произошло с идеалами, которые он раньше чтил, когда он ещё только начинал работать над делом Крэузе? Нет, лучше было даже не думать об этом – такие воспоминания были достаточно грустны.

На прошлой неделе он убил своего партнера. Каким образом? Некоторые отвратительно важные персоны из банды г-на Ли отгружали грузовик украденных товаров, тогда Джим и столкнулся с ними, помогая им при загрузке. Он попытался играть доброго самаритянина и подписал себе этим смертный приговор. Нет, это было неправильно. Работа Джима довела его до трагической развязки, та самая работа, в которую втянул его Луи, когда и сам связался с ней, взяв грязные деньги Ли, чтобы закрыть глаза на его делишки.

Коронеры (следователи по убийствам) сказали, что это был сердечный приступ, но Луи знал правду. Это был Танака, правая рука г-на Ли. Самодовольный сукин сын мелькал на похоронах Джима и даже выразил соболезнования Луи, который в ответ лишь улыбнулся. Это было все, что он мог сделать, чтобы сдержаться и не вытащить оружия.

Так или иначе, Сара всё знала. Луи предположил, что она не могла быть его женой больше двадцати лет и не ощутить этого. Из-за этого их отношения со временем охладели, и похороны стали лишь последней каплей. Когда она узнала об этом, её подозрения относительно него укрепились. Упаковывая свои сумки, она сказала ему: "Луи, я собираюсь искать человека, с которым буду счастлива. И он, безусловно, не здесь". Не говоря больше, ни слова, она уехала к своей сестре. Поскольку некоторые её вещи остались, он ожидал ее прихода для развода со дня на день.

И теперь, в добавление ко всему, это странное расследование убийства. Высший приоритет от головного руководства – никакой лишней информации для объяснений. Специальный Уполномоченный назначила его по случаю, потому что она чувствовала, что Луи нуждается в чем-то, что могло бы отвлечь его. Она даже дала ему нового молодого напарника, чтобы заставить его напряженно трудиться.

Когда он заблудился в темноте? Был ли какой-либо способ для него возвратиться к свету? Честно говоря, он этого ещё пока не знал.
«Смотри, малыш, ты должен выбрать свой способ бороться. Есть одна вещь, я научился ей в засаде, не надо высовываться, когда кто-то покачивает рядом топором. Есть много людей в этом городе, для них это хобби, которые избавляются от любого высовывающегося там, где не надо. Если хочешь сделать что-то важное, научись делать это тихо и без шума».

Sara (Сара)
Жена Луи. В данный момент их отношения испытывают кризис. До сих пор всё было не очень здорово. Сара подозревает, что он заключает сделки с преступниками, и это после двадцати лет совместной жизни, когда она считала себя женой законопослушного полицейского - это переполнило её чащу терпения. 
Mr. Li (Мистер Ли)

Босс мафии, у которого Луи в кармане. Азиатский джентльмен преклонного возраста. Г-н Ли - человек, который ненавидит использование чрезмерного насилия, чтобы достигнуть своей цели. За него Танака почти всегда готов сделать любое убийство по своей собственной инициативе.

Tanaka (Танака)

Помощник г-на Ли номер один и его правая рука, Танака - честолюбивый и жестокий человек. Он использует экзотические яды, чтобы убивать своих жертв, причуда, без сомнения вдохновленная его рептильной индивидуальностью. Если бы у Луи было одно желание, то оно должно было бы быть - убрать Танаку.
Raymond Flint (Беспокойная оскорбленная личность)
Замечательный, но замученный
У Рэймонда было трудное прошлое - служба пилотом во время войны. Он склонен к ретроспективным воспоминаниям, а также часто уходит в себя. Рэймонд начинает игру с картой, «Wrapped Up in Himself». Кроме того, его остальные четыре Карты Memory случайно раздаются другим игрокам перед началом игры.
Рэймонд начинает в Jack’s Diner (F2)
Положите синюю Physical Lead на A+ Athletic Club (E3), а зелёную Document Lead на Root (F3).
DROWNING IN THE PAST (Падение в прошлом)

Бутылка была полна несколько часов назад. Рэй затянулся сигаретой и поправил рукой свои волосы. Он нуждался в стрижке. Кейт он всегда нравился больше с короткими волосами - но кого тогда это волновало, правда, Рэй? Кейт в конце концов ушла. Она уехала от него во время войны, исчезла, как и все остальное, что имело для него значение. Как исчез Кини, как исчез Парсонс, как исчезли все его мечты.

Бутылка была уже полупуста. Он нахмурился, заметив это.

Его отвлек звонок секретаря. Рэй нажал несколько кнопок, получив сообщение от Специального Уполномоченного: "Капитан (который уже не так хорош? Он не был капитаном годы), хочется, чтобы Вы взглянули на это. Оценили как обычно. - Подъём".

В этом деле что-то было. Деньги (арендная плата была снова просрочена), а еще лучше - загадка. Случай был хорош. Заняться делом всегда лучше, чем сидеть одному в темноте со своими призраками.

Рэй задумался, не обращая больше внимания на бутылку. Файловая папка содержала некоторые изображения - силуэт тела, нарисованный мелом, фотографии из дела – на них он увидел труп со вспоротым брюхом. Рэй закрыл глаза и глубоко вздохнул. В голове опять всплыл Кини, выглядевший, испуганным и запутанным. Он был мертв шесть часов, когда Рей нашел его и выглядел испуганным, испуганным какой то последней мыслью. Сосредоточься на случае, Рей – забудь про Кини, решай загадку.

Он посмотрел снова, застывшая рука прикрывалась от удара, в то время как кто-то другой выстрелил. Хорошо. Убийца стоял здесь, жертва там... Что-то начало формироваться в его мозгах, он уже мог видеть это, он мог – его озаряло. Было что-то не так с местом преступления. Он протянул свои пальцы, чтобы почистить экран своего секретаря, как бровь его вздрогнула -

Секретарь звонил снова. "Эй, Рэй! Рэй, ты там?" Кейт. Красивая блондинка. Красные губы, как вишни или Марсианское пиво. "Рэй, эй. Я нахожусь в городе. Мы должны пообедать вместе и вспомнить старые времена".

Остатки виски были пролиты на стол.
«Вы не поверите, взглянув на меня сейчас, но я был первоклассным пилотом во время войны. Такой, какой мог иметь самую красивую девочку... Но однажды все это пропало. Мои друзья были убиты, моя девушка оставила меня, и я начал проматывать деньги, заработанные тогда, когда я был надёжным пилотом". Он вздохнул: "Дай мне другой напиток, будь добр? Я пока еще могу вспомнить свое имя"».
Kate (Кейт)
У каждого человека есть свой талисман, и Кейт была им для Рэя. Они затеяли страстную любовную интригу во время войны, пока она не исчезла в одну из ночей без следа. Теперь она вернулась в его жизнь так же, как пришло это дело об убийстве. Совпадение? Возможно.

Keene (Кини)


Во времена армейских деньков Рэя, Кини был его лучшим другом. Когда Рэя однажды сильно ранили, и он не мог сам идти, Кини нес его на своей спине двадцать миль. Рэй все еще обвиняет себя в смерти своего друга, даже несмотря на то, что военное расследование полностью оправдало его, не найдя в его действиях ошибки.

Parsons (Парсонс)

Парсонс мертв, вероятно. Он был Сержантом Рэя во время войны. В день, когда Кини умер, Парсонс, пропал без вести где-то в глубоком тылу противника и больше его никто не видел. У Рэя вошло в привычку писать письма различным армейским чиновникам, разыскивая, затерявшиеся следы судьбы Парсонса.
Тактики против следующих персонажей:
Caprise

Играйте против неё подряд много темных карт по возможности в нужной последовательности, особенно если Вы можете, сыграв первую карту, посмотреть карты в её руке, тогда последующие тёмные карты можно будет сыграть на неё, уже использовав, эту информацию. Лишайте ее Здравомыслия (Sanity), это будет способствовать накоплению ею при решении её первой Личной истории плохого багажа. Заманивайте ее в Главные (major) и Захудалые (seedy) локации, при необходимости сыграть на неё Темные карты.
Floyd

Играйте против Личных историй (Plots) Флойда и его Tech (Технических) карт, его Темные карты. Заставляйте его тратить дополнительное время, преследуя его после того, как он входит в Захудалые локации. Хотя Флойд получает возможность выбирать, в каком направлении первоначально развиваются его Личные истории, накопленный с начала недели багаж сохраняется, таким образом, помещайте Плохой багаж в его Личную историю с начала первой недели. Наконец, помните, что, в то время как Флойд может сделать много вещей, он не особенно силен в выполнении любого из них.
Louis

Попытайтесь выяснить Предположительного Обвиняемого (Guilty Hunch карту) Луи и поместить хиты на этого подозреваемого. При любом удачном случае Вы сможете попробовать лишить Луи его самого ценного источника VPs. Препятствуйте Луи управлять Пазлом Заговора, иначе он сможет, используя его, заработать много очков в конце игры. Наконец, попытайтесь не втянуться в сражение с Темными картами Луи, потому что Вы почти наверняка проиграете.

Raymond

Попытайтесь загнать Рэймонда в положение, когда он будет вынужден раскрыть себя до применения своих Карт Памяти, чтобы избежать напрасно потраченного времени. Не позволяйте Рэймонду управлять Пазлом заговора. Так как он обладает наилучшей способностью управлять им, позволяя ему протянуть связи полностью, Вы совершите большую ошибку. Выясните, какие VPs он хочет получить, используя Пазл, и попытайтесь уменьшить их. Наконец, помните, что Рэймонд уязвим в своей Личной истории. У него есть только одна попытка в приобретение VPs за Личную историю.
Rachel


Ловите Рэйчел, когда её рука освобождается от карт, и пытайтесь держать ее с минимумом наличных деньгах. Помните, что у нее есть потенциал для дополнительных VPs в конце игры, поэтому старайтесь отнять у неё VPs в других составляющих игры. По возможности, попробуйте одурачить Рэйчел с уничтожением Подозреваемого в убийстве другого детектива. Наконец, если Рэйчел не является лучшей при расследовании убийства или раскрытии заговора, это не означает, что она не сможет сделать это. Будьте бдительны и следите и за этими моментами её тактики.

Стратегии для Rachel Beckmann

Рэйчел отслеживает свои доходы в течение всей игры, с одной стороны она может прогореть, с другой, деньги могут стать источником допол-ных VPs, к которому у других детективов нет доступа, ей надо только правильно распорядиться своей картой денег.

СИЛЬНЫЕ СТОРОНЫ


Рэйчел может получать постоянные полезные способности посредством игры карт Cyberware (Кибернетика). Хотя они стоят ей денег, это часто - хорошие инвестиции. Способности Рэйчел помещать Хиты (Hits) на подозреваемых или обменивать на деньги Плохой багаж (Bad Baggage) при выполнении её Личных историй (Plots) даёт выгодные преимущества, которые могут стать ключевыми, если она будет тщательно продумывать использование этих способностей.
СЛАБЫЕ СТОРОНЫ


Рэйчел - самый медленный детектив. К тому же, она должна держать, по крайней мере, три карты в руке всегда, или она рискует попасть под действие своих темных карт. Наконец, у Рэйчел нет никакого особого умения при расследовании убийства или раскрытии заговора, которое позволяло бы ей получить дополнительные VPs.
СОВЕТ


Держите, по крайней мере, три карты в руке всегда, если это возможно. Старайтесь преимущественно всегда брать VPs, когда такая возможность появляется во время игры, так как Рэйчел нелегко получить их дополнительно в процессе расследования убийства или в процессе раскручивания заговора. Тяните чаще Светлые карты, поскольку они - основной источник денег Рэйчел и могут помочь ей окончить свою Личную историю счастливо. Попытайтесь выяснить, какие подозреваемые обвиняются (какая у кого Guilty Hunches карта) другими детективами и помещайте зарабатываемые Хиты на них. Старайтесь брать больше карт Cyberware (Киберизделия) в начале игры, с другой стороны попытайтесь закончить её с 10 000$, сэкономив деньги, для максимальных VPs.

Стратегии для Floyd 2X3A7C

Флойд начинает игру с тремя картами Директив, и выбирает, которые держать, а которые играть, где и когда – это является ключевым моментом его стратегии. Так как его карты Личных историй определяют время, при котором могут быть нарушены Директивы, до этого момента игрок должен спрогнозировать, какие из них и когда, помогут или помешают ему в остальной части игры. 
СИЛЬНЫЕ СТОРОНЫ


Флойд может сделать за ход больше, чем любой другой детектив. Управляя должным образом его преимуществом во Времени, можно прийти к раннему лидерству. Дополнительно, решая свои Личные истории, и добравшись до своих карт Перекрестков, Флойду разрешается управлять направлением его историй. Наконец, Флойд может получить продуктивные и постоянные способности от своих Tech (Технических) карт.
СЛАБЫЕ СТОРОНЫ


У трех Директив Флойда есть сопровождающие их неудобства. Самое серьезное из них возвращает его в Хаас-Биороид, к концу третьего дня каждой недели или обязывает его потерять ход. Темные карты Флойда содержат много Плохого багажа и эффектов, которые действуют на него в Злачных локациях, учтите это.

СОВЕТ


Пускайте в ход Tech (Технические) карты, когда Вы по тем или иным причинам попадаете в Хаас-Биороид. Тщательно следите за Личными историями Флойда. Желание не нарушить Директиву часто означает, что Личная история закончится с минимальной выгодой для Вас или потерей VPs. Нарушение же гарантирует, большую выгоду при окончании Личной истории или предотвращение потери VPs. Хотя у Флойда, казалось бы, есть больше Времени, чем у других детективов, если тщательно присмотреться, то можно заметить, что его бывает недостаточно. Пользуйтесь Космолётами (dropship), когда  Флойд вынужден возвращаться в Хаас-Биороид.
 Стратегии для Caprice Nisei

Специальной способностью Кэпрайз может быть Проклятие или Благословение, в зависимости от того, насколько обеспечивается она её Здравомыслием (Sanity). Умный игрок попытается закончить ее первую Личную историю Счастливо, так как это хорошо настроит ее для ее второй Личной истории, поднимая ее Здравомыслие и потенциально давая ей больше Времени в день.
СИЛЬНЫЕ СТОРОНЫ


Самая большая сила Кэпрайз - способность собрать информацию о том, что делают другие игроки. Это может позволить ей эффективно ломать их стратегии, вместо того, чтобы рыскать впотьмах. Кэпрайз способна немного лучше расследовать убийство, чем раскрывать заговор.

СЛАБЫЕ СТОРОНЫ


Кэпрайз вынуждена держать слишком много тайн при себе. Чем больше информации о содержании карт в её руке имеют противники, тем в большей опасности она находится. В дополнение, Главные и/или Захудалые локации могут быть очень опасными для нее. Наконец, если ее Здравомыслие падает слишком низко, она должна сделать все, что находится в её власти, чтобы поднять его. Окончание игры с чрезвычайно низким Здравомыслием является наихудшим исходом для неё.

СОВЕТ


Держите ее Здравомыслие высоким. Решите ее первую Личную историю Счастливо, поскольку это также повысит ее Здравомыслие. Хранение, по крайней мере, одной не потраченной поддержки Даниэля может защитить Каприз от нескольких очень противных карт. Если один из Ваших противников посмотрел на ее карты, играйте эти карты прежде, чем полученная таким образом соперником информация сможет использоваться против Кэпрайз. Наконец, используйте в своих интересах ее Пропуск (Warrant) для Jinteki, собирая побольше токенов Jinteki.
Стратегии для Louis Blaine

Играя Луи, попытайтесь разобраться повнимательней с его специальными способностями, которые являются достаточно тонкими в игре. С помощью своей карты Настроения (Mood) Луи может связывать эффекты нескольких светлых или темных карт цепью вместе, как никто из детективов. Дополнительно, когда темные карты играются на него, он часто добирает сам, вытягивая дополнительные темные карты с целью возмездия, но только если у него есть достаточно места в его руке для них.

СИЛЬНЫЕ СТОРОНЫ


Луи особенно хорош в размещении Доказательств (Evidence tokens) на Подозреваемых и сборе Помощи (Favor tokens). Дополнительно, несколько его завершенных Личных историй  делают его Догадку о виновности (Guilty hunch) еще более ценной для него.

СЛАБЫЕ СТОРОНЫ


Луи слаб при раскрытии заговора, и он медленно двигается по полю. Захудалые локации могут быть опасными для него, при посещении их.

СОВЕТ


Будьте осторожны, входя в Злачные локации, особенно, если Танака жив. Если Вы получаете возможность устранить Танаку, сделайте это. Не бойтесь вступать в сражение темными картами с другими игроками, поскольку они будут почти всегда получать больше проблем из-за этого. Приложите усилие, чтобы раскрыть убийство, поскольку наличие правильной Догадки о виновности даст возможность заработать Луи много VP. Наконец, рационально и эффективно тратьте Помощь, которую неизбежно получит Луи. Попытайтесь управлять Пазлом заговора, чтобы получить в конце игры очковые дивиденды от этого, или потратьте эту Помощь во время игры, на заработок дополнительного количества VPs.

Стратегии для Raymond Flint

Рэймонда обладает наибольшим количеством карт на руках и лучшей способностью игры картами, нежели другие детективы, но его карты Памяти делают его заложником нескольких «мин замедленного действия» индивидуально на него играемых другими игроками – об этом надо помнить, чтобы избежать или минимизировать их эффект, когда это происходит. Для этого подробно изучите карты Памяти и найдите способы избежать их эффекта, используя в своих интересах способность Рэймонда вытягивать большее количество карт.

СИЛЬНЫЕ СТОРОНЫ

Рэймонд является лучшим при раскрытии заговора, а также отличается расширенной игрой картами и быстрым перемещением по полю.

СЛАБЫЕ СТОРОНЫ

Карты Памяти Рэймонда могут наслать на него сильные отрицательные эффекты, особенно снизить до минимума пользу от его способности использования Помощи (favors). Также опасными для него могут быть Роскошные (Ritzy) локации и локации Ночной жизни (nightlife - фиолетовые). Наконец, Кейт, хотя и является одним из его немногих хороших и полезных информационных источников, однако может быть опасной, в конечном счете.

СОВЕТ


Научитесь, избегать или минимизировать повреждения от карт Памяти Рэймонда. Избегайте пользоваться Beanstalk, когда это возможно пользуйтесь не космическим лифтом, а Космолетами (dropship), чтобы перемещаться между Землей и Луной. Сосредоточьтесь на Пазле заговора, но помните, что только этим нельзя выиграть игру. Выберите вторичный источник VPs, чтобы использовать более эффективно, создаваемые в Пазле связи. Наконец, используйте преимущество Рэймонда в использовании большего количества карт с руки, и помните, что Рэймонд на всю игру получает только одну Личную историю – т. е. все его яйца находятся в данном случае в одной корзине.
Подозреваемые (Suspects)

Eve 5VA3TC

Ева 5VA3TC является биороидом, принадлежащим Элизе Манчестер из Eliza’s  Toybox. Андроид для удовольствия, Ива - любимец Cardinal Reese из Stralight Crusade. Только из-за него, она не была уничтожена после того, как недавно напала на одного из клиентов, сломав ему руку.

Noise

Джи Рэйли, или "Noise", поскольку он предпочитает это имя, является Модником (G-Mod) - генетически модифицированным человеком (Genetically Modified). IQ Нойза определяющемся его знанием диаграмм, навыками работы с компьютерами и робототехникой огромны. Он подозревался и даже обвинялся в нескольких случаях хакерских атак, но пойман с поличным никогда не был.

Thomas Haas

Томас Хаас - единственный ребенок Директора Хааса, владельца и президента Haas-Bioroid. В настоящее время, учась в университете Levy, Томас известен, там как нарушитель спокойствия; рассчитывая на имя своей семьи и деньги, он не допускает мысли, что всё это кончится для него тюрьмой.

Vinnie the Strangler

Подозреваемый профессиональный убийца, Винни "Дроссель" Мэлоун был арестован десятки раз, но осужден так, ни разу и не был. В каждом случае, главный свидетель против него или отказывался, что-либо свидетельствовать или просто исчезал. Будьте чрезвычайно осторожны, противостоя ему.

Sgt. Dejah Thoris

Награждённый солдат, который служил в Марсианских вооруженных силах, сержант Деджа Торис, является героем своего народа. Земная Разведка подозревает, что она была принята на работу в Марсианскую Секретную службу и её деятельность направлена на дестабилизацию политической и экономической ситуации на Земле.

Mark Henry

Марк Генри – клон горнодобытчик, принадлежащий Melange Mining Corporation и используемый во Фритауне. Непопулярный у шахтеров людей, Марк Генри был, не раз обвиняем, в нападении на них, хотя и в каждом случае был оправдан.

EVIL AT THE ESTATES  (Дьявол в поместьях)

«Поздно прошлой ночью соседи мистера Уильяма Брауна услышали пронзительный крик и вызвали полицию. Когда офицеры прибыли на место, они постучали, но им никто не открыл - они взломали дверь. В гостиной комнате  были найдены останки мистера Брауна. Мы, конечно, не знали, как он был убит, но то, что осталось от него, судебные приставы смогли соскрести лишь лопатой»


«Мистер Браун, очевидно, не имел врагов, однако убийца был очень жесток, совершив убийство без явного мотива. Как известно, убийцы склонных совершать преступления даже тех, кого лично они даже не знаю».


«Вряд ли этот убийца знал близко мистера Брауна. Я хочу, чтобы Вы все как можно скорее вышли на убийцу и посадили его, как можно быстрее. Печать, как всегда, уже растрезвонила эту новость, и будьте уверены, они будут докучать Вам и вмешиваться в Ваше расследование».

Место преступления Roclvil Estates (G2)


«Так народ, у меня больше нечего сказать Вам по этому вопросу. Дальнейшее расследование зависит только от Вас».


Это убийство (сценарий) не имеет специальных правил.

MURDER ON THE MIDWAY (Убийство на станции Midway)

«Мистер Майлз Свэнсон был адвокатом, зарабатывающим в Обществе Свободы (Liberty Society). Прошлым вечером  кто-то застрелил его гаусс-пистолетом, когда он распутничал ночью на станции Midway космического лифта (Beanstalk).


Подозревали, что Human First приложило руку к этому убийству, и я уверен, что Вы все понимаете важность происшествия, произошедшего непосредственно на Beanstalk’е Нью-Анджелеса – это дело начинает обладать в связи с этим высшим приоритетом».
Место преступления Midway (F4)

«Нам необходимо быстро проверить весь космический лифт сверху донизу».


Цена входа в Midway (F4) и в Challenger Memorial Ferry (G5) 0 Времени.


«Результат нашего расследования показал, что база данных Beanstalk, была взломана, что привело к нарушению сообщения между Землей и Луной».

Полученные на Земле улики (Follow up a Lead) должны быть перемещены по возможности на Луну, и наоборот. Улики на Beanstalk’е могут перемещаться, как обычно.
MONS WOLFF MASSACRE (Резня в Mons Wolff)

«Народ, итак мы получили первый приз. 8 человек из штата обсерватории Mons Wolff были перерезаны прошлой ночью, убийцей вооруженным мононожем.


Я должен предупредить Вас, что любая деталь этого дела привлекает внимание военных, поэтому помните, что мы находимся более, чем когда либо, под пристальным надзором».
Место преступления Mons Wolff Observatory (H7)

«Люди, это большое дело. Серьёзное и большое. Я не знаю, чем оно закончиться, но думаю, что кто бы не решил эту задачу, тот индивидуально получит премиальные». 
Guilty hunches стоит + 5 VP

«Верьте мне, так как мы работаем с оглядкой на военных, нам нежелательно распространение подробностей этого дела в СМИ в виде эпидемии чумы. Если Вы будете заигрывать в этот раз с информаторами, они сожгут и похоронят Вас».

Вместо похищения 1 Времени у игрока, когда он входит в локацию с Lily Lockwell, она даёт игроку 1 Trauma. Затем она открывает кусочек Свидетельства (Evidence token) и двигается, как обычно.
LAST CALL AT ROXIE”S (Последние вести из  Roxie)

«Этим утром Roxie HT владелец Roxie HT’s Cabaret, кажется, стала ещё одной жертвой в цепи зверских убийств. Так как детали этих убийств не были пропущены в прессу, но очень схожи между собой, мы вполне уверено можем сказать, что имеем дело с  серийным убийцей.


Само собой разумеется, мы не можем терпеть такой мусор здесь в Нью Анджелесе. Убирайтесь и прибейте эту мразь».
Место преступления Roxie HT’s Cabaret (B3)

«Родственники Рокси окажут нам свое полное содействие, даже давая доступ к ее частным документам. Они хотят видеть, убийцу на скамье подсудимых».

Любой игрок, которых входит в Henn-Tessey Residence (I1) может сделать одно из двух: передвинуть Улику (Lead) или взять Светлую или Тёмную карту бесплатно.


«Будьте настороже. Этот преступник убил уже несколько раз, и вероятно, готов убить снова, прежде, чем всё это будет закончено».


Для убийства Подозреваемого (Suspect) теперь нужно не 3, а всего лишь 2 Хита (Hits) на его карте. Если в течение игры остаётся живым только один подозреваемый, убийца убежал, и никакие Догадки о виновности (Guilty hunches) не приносят пользу, когда случай будет закрыт.
REVENGE AT THE RACES (Месть на скачках)

«Похоже, что у нас есть ещё одно убийство, люди. Вчера, поставив пари на лошадь, Сэм Вилкинс, президент OmniCorp, был убит. Убийца зашел в частную ложу для VIP персон г-на Вилкинса в Campbell Greens и стрельнул в него дважды из флэчет-пистолета маленького калибра – один раз в грудь, а затем и в голову.


Вследствие определённого характера убийства кажется очевидным, что убийца был нанятым профессионалом. Если это так, тогда я хочу поймать не только убийцу, но и человека, который заказал это убийство».

Место преступления Campbell Greens (K2)


«Помните, что возможно, чтобы совершить убийство, убийца был нанят другим человеком. Если так, давайте попытаемся прихлопнуть их обоих».

Если по завершении игры двое наиболее вероятных подозреваемых имеют 5 и более очков обвинения каждый, то они оба виновны.

«Позвольте мне предупредить Вас всех, это убийство может привести Вас в самые темные и мерзкие уголки Нового Анджелеса. Попытайтесь вести себя достойно, независимо от того, с чем Вы столкнётесь там».

Каждый раз, когда игрок входит в Захудалые или Роскошные локации, он смещается в тёмную сторону.

FREETOWN FRIGHT (Фритаунский испуг)

«Вчера вечером г-н Джеймс Стэндиш был убит лазером для добычи горной руды во Фритауне. Г-н Стэндиш был уважаемым членом горнодобывающего сообщества. Его убийство дестабилизировало хрупкий мир на Луне, так как тут же посыпались обвинения с одной и другой стороны – свободных шахтеров и добывающих боссов.


Люди, если мы не хотим возвращения к старым мрачным временам Лунных массовых беспорядков, мы должны быстро раскрутить этого дело».

Место преступления Freetown (C7)


«Чтобы стабилизировать ситуацию в обществе, мы должны принимать помощь обеих сторон, поэтому не спускайте с них глаз и держите уши в остро, люди».

Помощь Корпораций (Corp) и Улицы (Street) оценивается c + 1VP.


«Если Вы хотите мой совет, говорите больше с шахтерами в Heinlein. Кто-то из них обязан был что-то видеть и знать».

Любой игрок, Получая улики (Follows up a Lead) в локациях жилых кварталов на Луне, может раскрыть кусочек Заговора (Uncovering Conspiracy), заодно с размещением жетона Свидетельства (Evidence token).
Исторические выдержки

ВЧЕРА ОТМЕЧАЛАСЬ 15-Я ГОДОВЩИНА ПОДПИСАНИЯ СОГЛАШЕНИЯ ОТНОСИТЕЛЬНО HEINLEIN, КОТОРОЕ ПОЛОЖИЛО КОНЕЦ ОДНОЙ ИЗ САМЫХ КРОВАВЫХ ВОЙН В ИСТОРИИ, А ТАК ЖЕ В ПЕРВОЙ ВОЙНЕ, КОТОРАЯ ПРОСТИРАЛАСЬ ЗА ПРЕДЕЛЫ ЗЕМЛИ. СОГЛАШЕНИЕ ДЕМОНСТРИРУЕТСЯ ОБЩЕСТВЕННОСТИ В МУЗЕЕ HEINLEIN, РАСПОЛОЖЕННОМ В ПЕРВОМ ДОКЕ КОСМОПОРТА KAGUYA.


Beanstalk открылся в 35' году после десяти лет изнурительного строительства. Это был своеобразный подвиг в области разработки подобного рода строительства Всасывающих дамб. Официально названный "Космический Лифт Нью Анджелеса", он получил свое прозвище раньше, чем проекты были оформлены, главным образом за счёт усилий рабочих, которые дразнили проектировщика, Джека Веилэнда. "Beanstalk Джека" теперь «кормит» примерно 30 % экономики Нью Анджелеса.


В то время как терраформация Марса прогрессировала, поселенцы раскололись на различные кланы, каждый из которых стал предъявлять права на один из главных куполов жилья на планете. Кланы идентифицируют своих участников посредством маленьких татуировок около глаз, и в настоящее время готовятся к гражданской войне с целью установить контроль над планетой.


Хотя "слабые" системы искусственного интеллекта использовались в течение многих лет в различных устройствах, таких как программное обеспечение агентов-секретарей, ни одно из этих устройств не приблизилось к истинному человеческому интеллекту, пока не был создан "сильный" искусственный интеллект или биороид. Ключом к сильному искусственному интеллекту, послужила энцефалокартография, технология, первоначально разработанная, для диагностики и изучения заболеваний мозга.


Heinlein первоначально использовался как Звездный порт и сырьевая база для добычи. Оказалось, почва Луны, содержала Гелий-3, изотоп, который особенно успешно стали использовать как топливо для современных реакторов сгорания. Конкуренция за обладание залежами этого минерала стала одним из главных факторов противостояния, которое привело к войне.

ЛИСТ ВРЕМЕНИ (Time Sheet)

Игрок может потратить Время на нижеуказанные действия:

Перемещение на новую локацию (1 Время) (Move to a New Location (1 Time))

Игрок двигает своего Детектива на новую локацию на игровом поле, используя свою Линейку транспортного средства (Vehicle ruler). Входя в Роскошную (Ritzy) локацию, ему разрешается вытянуть бесплатно, Светлую сумеречную карту. Входя в Захудалую (Seedy) локацию, игроку разрешается взять бесплатно Темную сумеречную карту.

Получение улик (1 Время) (Follow Up a Lead (1 Time))
Если Детектив игрока находится в локации со Свидетельской (Testimony), Физической (Physical) или Документальной (Document) Уликой (Lead), он может получить эту Улику, для этого он берёт любой кусочек Свидетельства (Evidence) и помещает его на нужного ему Подозреваемого (Suspect) или Раскрывает часть Заговора (Uncover Conspiracy).

Получение/Сброс карт (1 Время) (Draw/Discard Card (1 Time))
Игрок может взять 1 Светлую карту из его Светлой колоды или 1 Тёмную карту из Тёмной колоды любого игрока. Альтернативно, он может сбросить Светлую или Тёмную карту из его руки.

Игра Светлой карты (1 Время) (Play a Light Card (1 Time))
Игрок может сыграть Светлую карту со своей руки, одновременно, платя, сколько необходимо Сумеречной цены (Twilight Coast). За Тёмные карты не надо платить Временем, так как они играются в течение раундов других игроков.
Получение скачка в деле (Get a Jump on the Case (1 Time))

Если Детектив игрока находится в той же локации, что и Маркер Места преступления (Scene of the Crime Marker), он может сбросить текущий Маркер Героя с Маркера Места преступления и заменить его на свой собственный. Если его Маркер Героя будет находится там в фазе Конца Дня, он будет назначен Новым Первым Игроком.

Использование возможностей локаций (Вариабельно) (Use Location Ability (Varies))

Если Детектив игрока находится в Главной локации, он может использовать способность этой локации. Вся цена, перечисленная на знаке локации, должна быть заплачена для использования свойства этой локации.

Важно: Игрок может использовать способность данной локации только один раз за раунд.
Memory карты Raymond Flint
Wrapped Up in Himself (Замкнутый в себе)

"Я согласен. За годы у меня не было времени для других людей. Я думал только о себе, своей работе и бутылке. Но иногда ты должен быть эгоистичным, чтобы выжить".

Эта карта начинает играть сначала. Максимальный размер руки Рэймонда 7 карт. Один раз за раунд Рэймонд может взять 2 карты за 1 Время. Эти карты могут быть из одной и той же или из разных колод.

Unpaid Debts (Неоплаченные долги)
"Я пьян до дурноты. Когда я нуждался в своем приятеле больше всего, он был рядом со мной. Но когда пришло моё время, чтобы отдать свой долг, я бегал вокруг девчёнки, и Кини умер, один, в страхе, ожидая спасения, которое так никогда и не пришло".

Память: Перемешайте вместе карты Памяти Рэймонда вначале игры и раздайте по одной каждому другому игроку, возвратив оставшиеся в коробку.
Играйте эту карту, когда Рэймонд берёт карту, добирая свою руку до 7 карт. Рэймонд теряет всю свою Помощь (Favor). После чего, возвратите эту карту в коробку. 
The Killing Fields (Поля смерти)

"Как предполагалось, мы должны были подавлять восстание на Heinlein, но это была ловушка. Я был ранен в плече, лазарем прожегшем мой костюм. Я никогда не забуду чувство наполняющейся кровью перчатки и вонь, исходящую от моей раненной руки".

Память: Перемешайте вместе карты Памяти Рэймонда вначале игры и раздайте по одной каждому другому игроку, возвратив оставшиеся в коробку.

Играйте эту карту, когда Рэймонд совершает Поединок (Fight) на Луне. Рэймонд берёт 3 Травмы и Полностью затемняется (Completely dark shifts). После чего, верните эту карту в коробку.
Sea of Night (Море ночи)

"Когда-либо выходили в космос? Каждое Ваше сердцебиение - дрожь любимого солдата территориальной армии, а каждое дыхание - раскат грома. После того, как я взял на поруки одного из своих бойцов, я плыл так в течение трех дней, наблюдая как воздух в моих баллонах достигал нижнего предела и чувствуя, как сжимается мой костюм. Когда паника стала нарастать, я чуть было не снял свой шлем, но мои пальцы были слишком затёкшими, чтобы послушно работать".

Память: Перемешайте вместе карты Памяти Рэймонда вначале игры и раздайте по одной каждому другому игроку, возвратив оставшиеся в коробку.

Играйте эту карту, когда Рэймонд входит в Challenger Memorial Ferry (G5). Рэймонд заканчивает свой ход и сбрасывает свою руку. После чего, возвратите эту карту в коробку. 
The Day She Left (Днём она налево)
"Я встретил ее во время войны. Она всеми своими изгибами и обещаниями была обёрткой вокруг улыбки убийцы. Когда я столкнулся с засадой, она была всем тем, что сохраняло меня живым. Я полз через двадцать миль Марсианской пустыни, только чтобы обнаружить, что она оставила меня с Дорогим Джоном. Уже гораздо позже, я часто стал задаваться вопросом об отведённом каждому из нас времени".

Память: Перемешайте вместе карты Памяти Рэймонда вначале игры и раздайте по одной каждому другому игроку, возвратив оставшиеся в коробку.

Играйте эту карту, вначале хода Рэймонда, когда он на Земле. Передвиньте Рэймонда на локацию Ночной (фиолетовая) жизни (Nightlife) на Земле. Рэймонд теряет 3 Время. После чего, возвратите эту карту в коробку. 
Caprice’s Sanity
Эта карта играет с начала игры. Используйте 1 маркер Героя Капрайз на треке её Здравомыслия. Положите маркер Героя на отметку 0 в начале игры. Здравомыслие (Sanity) Капрайз не может быть больше +2 или меньше -2. Каково Здравомыслие Капрайз на начало её хода, такое, соответствующее ему, количество Времени, она сможет использовать в этот ход.
Directives карты Floyd 2X3A7C 
The First Directive (Первая Директива)

Директивная карта Флойда для начала игры.

"Директива 1: Единица, не может убивать или наносит серьезный ущерб людям".
Флойд должен выбрать Светлую тактику (Light tactics) во время Поединка (Fight).

"Преимущество: Единица чрезвычайно физически эластична. Не восприимчивая к тяжелым стрессовым травмам, таких как, например, вызванных убийством, единица может не уставать даже после самого сильного сражения".
Флойд не может получать Травмы.
The Second Directive (Вторая Директива)
Директивная карта Флойда для начала игры.

"Директива 2: Решение дела является прерогативой единицы, кроме тех случаев, когда это решение входит в противоречие с первой директивой".
Флойд не может играть больше, чем одну Светлую карту за раунд.

"Преимущество: Единица более сосредоточена на деле, чем сопоставимый с ней человеческий агент, обнаруживая доказательства намного более быстро".

Один раз за раунд, Флойд может Получить Улику (Follow up a Lead) за 0 Времени.
The Third Directive (Третья Директива)
Директивная карта Флойда для начала игры.

"Директива 3: Единица должна посылать отчёт в Хаас-Биороид для еженедельного техобслуживания".
Вначале четвёртого дня каждой недели, если Флойд не начинает свой ход в Haas-Bioroid (D7), он должен немедленно передвинуться в Haas-Bioroid (D7) и закончить свой ход.

"Преимущество: Единица остается в пиковых кондициях, используя лучшие свои характеристики силы, скорости и выносливости".

Флойд получает 1 дополнительное Время  каждый день.
Карты настроения Louis Blaine 

Louis Blaine in a Good Mood (Louis Blaine в хорошем Настроении)
"Теперь это больше похоже на правду. Леди Удача, кажется, со мной этой ночью".
У этой карты эта сторона начинает игру лицом вниз. 

Светлые карты играются Луисом по цене на 1 больше или на 1 меньше (по Вашему выбору). Если Тёмная карта играется на Луиса, переверните эту карту.
Louis Blaine in a Bad Mood (Louis Blaine в плохом Настроении)
"Бог, я пытаюсь найти свой путь через темноту, поэтому наименьшее, что ты бы мог сделать для меня, прекратить гасить огни передо мной".
Эта карта начинает игру, играя этой стороной лицом кверху.

Тёмные карты, играемые Луи на других исследователей, стоят на 1 больше или на 1 меньше (по Вашему выбору). Если Светлая карта играется Луи, переверните эту карту.
Rachel’s Money
Эта карта играет с начала игры. Используйте 1 маркер Героя Рэйчел на треке её денег. Рэйчел начинает с 2000 $. Любые деньги, написанные слева, которые имеет Рэйчел к концу игры стоят VP.

Памятка из правил (Shinner)
1. Во время Дневной Фазы каждый игрок получает 6 Времени (в норме).
2. Больше 6 карт держать в руке нельзя (в норме).

3. В последние два дня второй недели наступает Кульминация (Climax). В течение этих двух дней, Улики (Lead), которые собираются, не перемещаются в новую локацию. Вместо этого они сбрасываются с карты игры и возвращаются в коробку.
4. Бесплатные взятки Сумеречных карт при входе в Роскошные и Захудалые локации позволены каждый раз при входе, даже если Детектив уже путешествовал через эту локацию ранее в раунде.
5. Если Детектив входит в Запрещенную (Restricted) локацию, на которую не помещен его Пропуск (Warrant), он должен потратить 3 Время вместо 1.
6. При использовании Космолёта (Dropship), игрок должен потратить 1 Время.
7. Когда игрок получает Улику, он дает Lead token с этой локации игроку с правой стороны от него, который перемещает токен в новую локацию. Затем получивший Улику игрок, решает, как ее использовать: поместить на Подозреваемого или Раскрыть часть заговора (Uncovering the Conspiracy). Последнее, может быть двух видов: Раскрытие Информации (Reveal Information) и Рытьё Глубже (Dig Deeper). Первое, из которых это вытаскивание и установка кусочков пазла из трёх стопок: Часть Изменений (Shift Piece), Часть Помощи (Favor Piece) и Часть Багажа (Baggage Piece). Ценность стопок слева направо. 

8. Тот игрок, который перемещает маркер Улики, может поместить его в любую локацию на его выбор, но со следующими ограничениями:



А). Маркер Улики должен переместиться в новую локацию. (Не может остаться на месте).


Б). Маркер Улики должен переместиться в локацию такого же Типа (Type) (цвета), что и предыдущая. Новая локация не 
должна быть того же самого Качества (Quality) (роскошный, захудалый, или нормальный), как предыдущая локация.



В). Маркер Улики не может быть помещен ни в какую локацию, на которой уже есть маркер Улики.



Г). Маркер Улики не может быть помещен ни в какую локацию, которая находится в Районе (District), где стоит Детектив 
игрока, который помещает Улику, (исключение - если нет других локаций, в которые возможно поместить Улику). 
Помните, что Beanstalk - это отдельный Район.

9. 
Все Свидетельства (Evidence) самой высокой ценности (то есть, имеющие самое большое числовое значение) в Слабом (Weak) файле Улик Подозреваемого сбрасываются, когда сценарий закончен. Точно так же Свидетельства самой низкой ценности (то есть имеющее самый отрицательный токен Свидетельства) в файле Сильных (Strong) доказательств Подозреваемого сбрасываются, в конце игры.
10. Необычное Свидетельство (Unusual Evidence). Неожиданный свидетель (Evidence Surprise Witness) служит как -5 (очень невиновная) часть Свидетельства (Evidence). Для каждого токена Лжесвидетельства (Perjury)  на Подозреваемом, одно Алиби (Alibi) или Неожиданный свидетель на этом Подозреваемом меняет ценность с -5 (очень невиновный) на +5 (очень виновный).
11. При разыгрывании любой Сумеречной карты с руки её цену в Dark/Light Shift можно снизить за каждую сброшенную карту на 1.

12. Игрок может увеличить или уменьшить на один Сумеречную стоимость играемой Сумеречной карты, если цвет её внутренней окантовки соответствует цвету окантовки его карты текущей Личной истории (Plots).
13. В начале каждой недели Детектив берет Стартовую карту новой Личной истории (кроме, Рэймонда). В конце третьего дня каждой недели Стартовую карту Личной истории заменяет карта её Перекрёстка. В конце шестого дня каждой недели каждая Личная история заканчивается Финальной картой Личной истории. Если Хороший и Плохой Багаж равны на карте Личной истории, играется плохой результат.
14. Приоритет в розыгрыше Сумеречных карт: сначала Тёмная карта Первого игрока, потом ответ активного игрока Светлой картой. Только одна Тёмная карта и одна Светлая карта играются в ответ на один случай.

15. Игрок может иметь только 2 Пропуска (Warrant tokens) в игре одновременно, но он может переместить один из них вместо того, чтобы поместить новый.
16. Когда карта Поединка (Fight) разыграна на игрока (им самим или другим игроком), этот игрок должен ответить, выбирая Светлую или Тёмную Тактику (Tactics) борьбы.

17.
Если игрок получает Условный багаж (Conditional Baggage): обязанность (duty), лояльность (loyalty), жадность (greed), вина (guilt), любовь (love), храбрость (courage) и т. д. он должен смотреть на свою текущую карту Личной истории (Стартовую или Перекрестка) и выполнять соответствующие действия.

18. Лили Локвелл за 1 Время позволяет открыть 1 токен Свидетельства на листе любого Подозреваемого и оставить лежать его открытым. Джимми за 1 Время даёт возможность собеседнику посмотреть все карты на руке одного из Детективов, либо тайно посмотреть все Свидетельства на листе одного Подозреваемого.
PAGE  
10

