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Co wskazuje na winnego?

Osobisty przedmiot.

Charakterystyczny zapach.

Niespodziewani §wiadkowie.

Nerwowe / zbyt spokojne zachowanie.

Szpieg obcego panstwa.

Byly / obecny stuzacy lub pracownik, ze
zniszczonym zyciem.

Zwroty akcji pozwalajg na wprowadzenie drugiego
dna do przygody. Nie wszystko jest takie, jakim sie
wydaje na poczatku.

Zwrot akcji

Przestepstwo zostato popelnione przez najete
osoby, ale stoi za nimi wazny polityk, ktory
chetnie zatuszuje sprawe.

Przestepstwo zostato popelnione przez najete
osoby, ale stol za nimi biznesmen z innego
kraju. By¢ moze geniusz zla, ktéry nie cofnie
sie przed niczym.

Przestepstwo zostato popelnione przez najete
osoby, ale stoil za nimi mafijny bos. Jego
ofiara znalazla sie w niewlaéciwym miejscu
o niewlaéciwym czasie.

Przestepstwo zostato sfingowane przez
zleceniodawce / osobe bedaca teoretyczna
ofiara.

Przestepstwo ma na celu odciagniecie uwagi
postaci od wazniejszej sprawy. Jest tylko
zastona dymna dla prawdziwej afery (wylosuj
ja lub opracuj).

Przestepstwo zostato popelnione przez stuzby
wywiadowcze (FBI). Zalezy im, by pozostalo
niewyjasnione.
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Agencja  detektywistyczna ,Szare  Prochowce”
to modut, ktéory ma wspoméc tworzenie przygod
detektywistycznych. Postacie grajacych prowadza
wlasna, mala agencje w alternatywnym San
Francisco, w okresie 20-lecia miedzywojennego.

To czasy prohibicji. Mafie walcza o wplywy. Szaleje
korupcja 1 nielegalne interesy. Niedawny krach
gospodarczy jest przyczyna wielu dramatéw.
Agencja rowniez nie jest pozbawiona klopotu:

Jaki problem dotyczy agencji?

Ma diugi u miejscowego biznesmena.

Inspektor policji jest na nig ciety.

Zalega z rosnacym czynszem u najemcy.

Konkurencja robi jej koto pidra.

Nadepneta na odcisk bosowi z pétswiatka.

Ostatnia, nieudana sprawa zostata opisana
w prasie. Ma zla prase 1 passe.

Kazda przygoda, ma w zatozeniach charakter
kryminalny. Narrator moze okres§li¢ go odgdrnie lub
wylosowaé z ponizsze] tabeli. Mozecie ustalié,
ze pewnych spraw detektywi unikaja. W takim
wypadku okres§lcie sprawy, ktérymi szczegdblnie
jesteScie zainteresowani 1 zastapcie nimi miejsce
unikanych spraw w tabeli. Sprawy ,niebedace w
kregu zainteresowania” traktujcie jako pogloski.

Dla inspiracji Narrator moze losowaé bardziej
skomplikowane sprawy, rzucajac kostka dwukrotnie
(np. Morderstwo na tle Korupcyjnym).

BRI Przemyt.
‘Sl Korupcja.
Il Kradziez.

(I Oszustwo.

Informacje wstepne o sprawie moga dotrzeé
do postaci za pomoca;

Skad postacie wiedza o wydarzeniu?

Interesant(-ka). Zazwyczaj dotkniety/a
bezposrednio przez sprawe. Ma motyw
osobisty. Osoba ta moze sie ba¢ i mylié
w zeznaniach. Jest pod wplywem emocji.

Femme / Homme fatale. Osoba zwigzana
posrednio ze sprawa. Wyrachowana. Pragnie
wyciagnac z rozwigzania sprawy jak
najwiecej dla siebie. Wykorzysta agencje

do swoich celéw.

Anonimowy informator. Kto$ z ulicy lub
,oprzejmy donosiciel”, ktéremu zalezy na
pognebieniu sprawcy — prawdziwego lub
fatszywego. Moze by¢ to tez optacany przez
detektywoéw informator z potéwiatka, grajacy
na dwa fronty.

O sprawie nadaje radio / opisana zostata
w gazetach / podstuchali informacje policyjne.

Otrzymuja nieoficjalne zlecenie z policji,
ktora z réznych przyczyn nie moze sie nia
zajacé skutecznie.

Znalezli w biurze trupa (wzglednie kogo$ na
skraju $mierci) — obcego lub jednego
ze swoich informatoréw / niezaleznego

wspolnika / dalekiego czlonka rodziny.

UWAGA: Wstepne informacje daja wiedze jedynie
o charakterze zbrodni / jej miejscu, a nie o tym, kto
ja popelnit. Do tego postacie musza dojs¢ na drodze
Sledztwa.

Bez wzgledu na zZrédlo informacji, rozwiazanie
sprawy laczy sie z nagroda, ktéra potencjalnie
pozwoli na przedluzenie bytu agencji. Zwieksza
réwniez stawe detektywow, ale 1 zwraca na nich
uwage przestepczego potéwiatka.

Postacie balansuja na cienkiej linie miedzy prawem
a bezprawiem. Postaw przed nimi wybory. Niech

zaciagaja dlugi, (nie tylko finansowe), ktére po
jakims$ czasie beda musialy sptacic.

Projektujac przygode, zapewnij w niej poszlaki,
prowadzace do rozwiazania. Je$li postacie pojawia
sie w odpowiednim miejscu 1 podejma akcje
zmierzajace do rozwigzania sprawy (pozyskiwanie
i analize informacji i §ladéw), czeéé¢ z nich otrzymaja,
niezaleznie od powodzenia testu. Wazne informacje
itropy zawsze zostaja odkryte, gdy podejmowana
jest akcja ich znalezienia w miejscu, w ktorym
sg umieszczone. Ponizsza tabela  przedstawia
proponowane interpretacje testow.

k6 Efekt akcji zdobywania i analizy §ladow.

Nic dodatkowego nie udato sie ustali¢
1 sprawca moze sie dowiedzieé¢ o krokach
detektywow.

Al Nic dodatkowego nie udato sie ustali¢

EI Nic dodatkowego nie udalo sie ustali¢, ale
pojawiaja sie informacje o twiScie lub sprawie
poboczne;.

Sl Udalo sie znalezé dodatkowe informacje, ale
kosztem czasu lub ujawnienia dziatan agencji
przeciwnikom.

LI Udalo sie znalezé dodatkowe informacje.

(M Udalo sie znalezé dodatkowe informacje
1 trafi¢ na élady prowadzace do innej sprawy
lub twistu.

Kto jest winny przestepstwa?

Il Wspolnik / wspdlniczka w interesach.

Al Konkurent / konkurentka ofiary.

EIl Nieszczesliwie zakochana osoba.

38 Cztonek mafii, dla zysku / wplywow

GIll Szpieg obcego panstwa.

(3 Byly / obecny stuzacy, ze zniszczonym zyciem.
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