1888 r. - Londyn — Whitechapel

Waskie uliczki dzielnicy Whitechapel skrywajg swoje mroczne tajemnice:
Jack (zwany tez Kubg Rozpruwaczem) przemyka niezauwazony pod ostong

nocy... Do Londynu przybyli najlepsi detektywi, aby ztapac ztoczynce, zanin
ciemnosé skryje jego niecne uczynki na zawsze. Sledczy sg coraz blizej...
A Lecz Jack jest bardzo przebiegty. W rzeczywzstoscz podszywa sie pod
sk

Rada:
- Przed pierwszq rozgrywkq zalecamy przeczytanie calej instrukcji, - Jesli bedziecie mie¢ pytania, zajrzyjcie do sekcji NAJCZESCIE]
aby zyskac ogolny poglgd na przebieg gry. ZADAWANE PYTANIA.
- Nastepnie przygotujcie rozgrywke zgodnie z opisem w sekcji - Po drugiej rozgrywce zobaczycie, ze nie musicie juz zaglgdac do
PRZYGOTOWANIE. instrukcji. Zyczymy udanej zabawy!
- Ponownie przeczytajcie reguty.

% [ % ZAwWARTOSC

@ 8 pionkdéw postaci w 8 kolorach — kazdy ze strona ® plansza przedstawiajgca dzielnice Whitechapel podzielong
»podejrzanego” i ,,niewinnego” na sze$ciokatne pola; po prawej stronie planszy znajdziecie

. o licznik tur
; (Przed pierwszg rozgrywkg naklejcie
&‘ PERURE pasacinapiontiiah 60y ) @ 2 zetony kordonow @ 2 zetony zamknietych

S pasowaly do siebie kolorami — np. postac

podejrzany niewinny 2 CZerwonym tlem na czerwony pionek). policyjnych wlazow do kanaléw .

@ 8 kart postaci z zielonymi @ znacznik tury @ 6 Zetonow zapalonych latarni

rewersami — kazda (Przed pierwszq rozgrywkq naklejcie (4 Zetony ponumerowane
na niego odpowiedniq naklejkg).

8

1-412 zetony bez

numeru). W

@ karta Swiadka ze strong
swidoczny” i ,niewidoczny”

przedstawiajaca 1 postaé oraz
symbole zasiegu jej ruchu
i zdolnosci specjalnej

widoczny niewidoczny

@ 8 kart alibi z czerwonymi
rewersami — kazda
przedstawiajgca 1 postaé
0CZySzZCZONg z Zarzutow

| % Zasabpyery

SWIATLO I MROK/POSTACIE WIDOCZNE I NIEWIDOCZNE

Plansza przedstawia dzielnice Whitechapel z jej stabo o$wietlonymi uliczkami. Niektdre z latarni gazowych sg zapalone, co
sprawia, ze sasiadujace z nimi pola sa o$wietlone, podczas gdy pozostale tong w mroku.

M Jeden z graczy weiela si¢ w role Mr. Jacka.

Innymi stowy, jeden z graczy zostaje stynnym Kubg Rozpruwaczem.

Tylko on wie, pod ktéra posta¢ podszywa si¢ w tej rozgrywce. Jego celem jest nie zosta¢ zdemaskowanym przez
Detektywa albo uciec z dzielnicy pod ostong nocy.

M Drugi gracz wciela si¢ w role Detektywa.

Jego celem jest odkrycie prawdziwej tozsamosci Jacka i aresztowanie go przed uptywem 8. tury.

W kazdej turze aktywowane sg 4 postacie: 2 przez Detektywa i 2 przez Jacka.

Nastepnie wzywa sie Swiadka. Jack musi stwierdzi¢, czy jego postac jest widoczna, czy niewidoczna.



Widoczne postacie. *_{ Posta¢ znajdujaca si¢ na o$wietlonym polu (sgsiadujacym z zapalona
latarnig) jest widoczna, poniewaz kazdy przechodzien moze zobaczyc¢ jej twarz. Ponadto jesli
2 postacie zajmuja 2 sgsiednie (nawet nieo$wietlone) pola, to s3 widoczne, bo widzg si¢
wzajemnie z tak bliskiej odleglosci.

Niewidoczne postacie. Posta¢, ktora nie znajduje sie na oswietlonym polu (czy to przez
latarnie, czy przez lampe Watsona) ani nie sgsiaduje z zadng inng postacis, jest niewidoczna.

Dlatego na koncu kazdej tury Detektyw jest w stanie wykluczy¢ pewne postacie z kregu

podejrzanych po o$wiadczeniu Jacka, czy jego postaé jest widoczna, czy tez nie.

Rozgrywka jest zacietym pojedynkiem pomiedzy Jackiem a Detektywem, w ktorej obaj staraja

sie porusza¢ postacie w taki sposob, aby stawaly si¢ widoczne badZ niewidoczne w zaleznoéci od biezacej sytuacji na planszy:
@ Detektyw stara sie co ture zmniejsza¢ liczbe podejrzanych, a tym samym ogranicza¢ Jackowi mozliwosci ucieczki;

@ Jack stara sie hamowa¢ proces eliminacji podejrzanych, réwnoczeénie czekajac na najmniejsza nawet okazje do
wymkniecia sie obtawie i opuszczenia dzielnicy.

| % PRZYGOTOWANIE -

Obejrzyjcie dwustronng ilustracje znajdujaca si¢ na koncu instrukcji, a nastepnie przeczytajcie ponizszy tekst.

Gracze decydujg, ktory z nich wcieli sie w Jacka, a ktéry w Detektywa.

Detektyw siada przy planszy w taki sposob, aby mie¢ jg zwrocong z61tg krawedzia ku sobie (plansza nie bedzie odwrécona
do gory nogami).

Jack zajmuje miejsce po przeciwnej stronie planszy. Krawedz od jego strony ma kolor szary.

ﬂ Pionki postaci, zetony zamknietych wlazéw do kanatu i zetony zapalonych latarni nalezy roztozy¢ na planszy tak, jak
pokazano na ilustracji.
Uwaga! Na poczgtku gry 4 postacie sq widoczne, a 4 niewidoczne. Wszystkie pionki postaci powinny byc¢ zwrdcone strong
»podejrzany” ku gorze.

& Potasujcie 8 kart postaci i poldzcie w zakrytym stosie obok planszy.

& Potasujcie 8 kart alibi i potdzcie w zakrytym stosie obok planszy.
ﬁ Na czas pierwszej tury karta Swiadka zostaje obrécona strong ,widoczny” ku gérze.
& Znacznik tury nalezy umiesci¢ na polu ,,1” licznika tur (pierwsze pole od strony Detektywa). =

& Gracz wcielajacy sie w Jacka dobiera wierzchnia karte ze stosu kart alibi, oglada ja w sekrecie i kladzie zakryta przed
sobg. To wlasnie pod ta posta¢ podszywa sie Jack podczas tej rozgrywki. (To jedyna postaé, ktdra nie ma alibi).

(% PRZEBIEG GRY

Rozgrywka trwa maksymalnie 8 tur, chyba ze ktdrys z graczy zwyciezy wczeéniej. Kazda tura przebiega wedlug schematu:

WYBOR I UZYCIE POSTACI

W kazdej turze gracze aktywuja po 2 postacie (w sumie 4).

® W turach o nieparzystych numerach (1, 3, 5, 7)
Dobierzcie 4 postacie ze stosu kart postaci i poldzcie odkryte obok planszy. Detektyw jako pierwszy
wybiera jedna z tych postaci, porusza jej pionek po planszy lub uzywa jej zdolnosci specjalnej. Na
koniec zakrywa karte, aby zaznaczy¢ jej uzycie.

Teraz Jack wybiera 2 postacie z pozostalych. Uzywa ich w analogiczny sposéb co Detektyw,

a nastepnie zakrywa ich karty. Na koniec Detektyw uzywa ostatniej postaci i zakrywa jej karte.

™ W turach o parzystych numerach (2, 4, 6, 8)
Wezcie pozostale 4 postacie ze stosu kart postaci i poldzcie odkryte obok planszy. Jack jako
pierwszy wybiera jedng z postaci, potem Detektyw aktywuje 2 postacie z pozostatych i na
koniec Jack uzywa ostatniej postaci.



LI (2 %md 3] -0 Detektywa i szary dla Jacka).

WEZWANIE SWIADKA

Po zagraniu 4 postaci Jack musi okresli¢, czy jego postac jest widoczna, czy niewidoczna.

M Widoczna

Jack jest widoczny, jesli postaé, pod ktora sie podszywa, stoi na
o$wietlonym polu lub na polu sasiadujacym z inng postacia.

W tej sytuacji Jack odwraca karte Swiadka strona ,2widoczny” ku gorze,
tak jak pokazano na rysunku.

W konsekwencji wszystkie niewidoczne postacie stajg si¢ niewinne.
Detektyw odwraca wiec ich pionki strong ,niewinny” ku gérze, nie
zmieniajgc ich potozenia.

Karta Swiadka lezy obok planszy strong ,widoczny” ku gérze przez calg
nastepng ture.

M Niewidoczna

Jack jest niewidoczny, jesli postaé, pod ktdra sie podszywa, nie stoi na
oswietlonym polu ani w bezpo$rednim sasiedztwie innej postaci.

Jack odwraca karte Swiadka strong ,,niewidoczny” ku gérze, tak jak
pokazano na rysunku. W rezultacie wszystkie widoczne postacie stajg sie
niewinne i Detektyw odwraca ich pionki strong ,,niewinny” ku gérze, nie
zmieniajac ich polozenia.

Karta Swiadka lezy obok planszy strong ,,niewidoczny” ku gérze przez cala
nastepna ture.
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UWAGA! Jesli na koniec tury Jack jest niewidoczny, w kolejnej turze moze probowaé
| ucieczki! Jack moze opuscié¢ dzielnice wylgcznie wtedy, gdy karta Swiadka lezy strong
»hiewidoczny” ku gorze. Jesli mu sie to uda, wygrywa gre.

GASZENIE LATARNI

Wraz z uplywem czasu na ulicach Whitechapel gasng kolejne latarnie. Sciagnijcie

z planszy zeton zapalonej latarni oznaczony numerem aktualnej tury i odi6zcie do
pudetka. Nie bedzie juz potrzebny. (Tylko 4 latarnie maja numery: 1, 2, 3, 4, wiec

w 4 ostatnich turach nie beda gasna¢ zadne latarnie). Na liczniku tur symbole latarni
wskazuja, ktéra latarni¢ nalezy zgasi¢ na koniec kazdej tury.

KONIEC TURY

Po wykonaniu wszystkich powyzszych czynnosci mozecie rozpoczaé kolejna ture.
Przesuncie znacznik tury w gore na kolejne pole licznika tur.

UWAGA! Karty postaci nalezy tasowac tylko na koniec kazdej parzystej tury.

| -otgtﬂttd Na kolejnych polach licznika tur za pomocg symboli przedstawiono kolejnos¢ wyboru
kart przez graczy.

Kolor kart odpowiada kolorom krawedzi planszy, przy ktorych siedzqg gracze (zotty dla
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Rozgrywka moze si¢ zakonczy¢ na 1 z 3 sposobow:

# Jack opuszcza dzielnice
Jack wygrywa gre, jesli uda mu si¢ wyprowadzi¢ pionek postaci, pod ktéra sie podszywa, poza obreb dzielnicy przez jedno

z wyj$¢ niezablokowanych przez kordon policyjny.

Pamietaj! Takie zagranie jest mozliwe tylko wtedy, gdy karta Swiadka jest w danej turze odwrécona strong ,,niewidoczny”
ku gérze.

# Detektyw tapie Jacka
Ta sytuacja ma miejsce, gdy Detektyw przesuwa pionek ktdrej$ postaci na pole zajmowane przez pionek domniemanego Jacka
i sprawdza jego tozsamos¢:

@ Jedli Detektyw ma racje, ze jest to Jack — wygrywa gre.

8 Jesli sie myli - wygrywa Jack (korzystajac z zamieszania spowodowanego niestusznym oskarzeniem stréza prawa).

® Nie udaje sie ztapa¢ Jacka
Jesli do konca 8. tury Detektywowi nie uda sie pojmac Jacka, to Jack wygrywa gre.

[ © % POSTACIIICH ZDOLNOSCI SPECJALNE -

W grze wystepuje 8 postaci. Podczas aktywacji przez gracza kazda z nich musi si¢ poruszy¢ lub uzy¢ swojej zdolnosci
specjalnej. Symbole na karcie postaci przedstawiajg jej zdolnos¢ i czas kiedy musi (albo moze) zostaé uzyta.

@ Srebrny okrag pokazuje zasi¢g ruchu postaci.

Zloty okrag przedstawia zdolno$¢ postaci. Obramowanie okregu wskazuje, kiedy gracz uzywa zdolnosci:

zdolno$¢ MUSI by¢ uzyta przed albo po ruchu zdolnos¢ MOZE by¢ uzyta zamiast ruchu i
|
zdolnos¢ MUSI by¢ uzyta po ruchu @ zdolno$¢ MOZE by¢ uzyta podczas ruchu
Y

Sherlock Holmes: ruch o 1-3 pola, A NASTEPNIE OBOWIAZKOWE uzycie zdolnosci specjalnej
Najlepszy detektyw na Swiecie wkracza na sceng, aby rozwigzac najstynniejszg na swiecie zagadke kryminalng.
Zdolnos¢ specjalna (OBOWIAZKOWA). PO swoim RUCHU Sherlock Holmes oglada w sekrecie wierzchnia
karte ze stosu kart alibi, po czym kladzie jg zakryta przed soba.

John H. Watson: ruch o 1-3 pola, A NASTEPNIE OBOWIAZKOWE uzycie zdolnosci specjalnej

Doktor Watson jest lojalnym kompanem i kronikarzem poczynatni Sherlocka Holmesa.

Zdolnos¢ specjalna (OBOWIAZKOWA). Watson trzyma lampe, ktéra o$wietla wszystkie postacie stojace w linii
na wprost Watsona! (Uwaga! Sam Watson NIE jest nig o$wietlony!)

Gracz, ktéry w jakikolwiek sposob porusza Watsona, po zakoniczonym ruchu wybiera kierunek, w ktérym
zwrdcona jest lampa, i tym samym wskazuje linie oswietlonych przez nig pol.

John Smith: ruch o 1-3 pola Z OBOWIAZKOWYM UZYCIEM zdolnosci specjalnej

Miejski latarnik zarzgdza ulicznymi latarniami gazowymi.

Zdolnos¢ specjalna (OBOWIAZKOWA). Przesun jeden z Zetondw zapalonych latarni na jedno z pél
zgaszonych latarni.

Ta zdolnos¢ moze by¢ uzyta przed albo po ruchu postaci.




Inspektor Lestrade: ruch o 1-3 pola Z OBOWIAZKOWYM UZYCIEM zdolnosci specjalnej
Ten wybitny agent Scotland Yardu zostal wystany do Whitechapel, aby potozyc kres zbrodniom Jacka.
Zdolnos¢ specjalna (OBOWIAZKOWA). Przesun jeden z kordonéw policyjnych. W ten sposéb otworzy sie
jedno z wyjs¢ z dzielnicy, ale zablokuje inne.
Ta zdolnos$¢ moze by¢ uzyta przed albo po ruchu postaci.

Miss Stealthy: ruch o 1-4 pola Z OPCJONALNYM UZYCIEM zdolnosci specjalnej

Kobietom w tej dzielnicy czesto dzieje sie krzywda. Miss Stealthy jest jedng z pierwszych, ktére walczg o poprawe
swojego losu.

Zdolnos¢ specjalna (OPCJONALNA). Podczas swojego ruchu Miss Stealthy moze przechodzi¢ przez dowolne
pola (budynki, latarnie, ogrody), ale musi zakonczy¢ ruch na polu ulicy.

Sierzant Goodley: ruch o 1-3 pola Z OBOWIAZKOWYM UZYCIEM zdolnosci specjalnej (gwizdek)
Sierzant ma naprawde glosny gwizdek, ktorym przywotuje innych sledczych.

Zdolnos¢ specjalna (OBOWIAZKOWA). Sierzant gwizdkiem wzywa wsparcie! Gracz ma 3 punkty ruchu do
rozdysponowania dowolnie pomiedzy postacie, aby zblizyty sie do Sierzanta Goodleya.

Ta zdolno$¢ moze zostaé uzyta przed albo po ruchu postaci.

Sir William Gull: ruch o 1-3 pola ALBO uzycie zdolnosci specjalnej

Nadworny lekarz Jej Krolewskiej Mosci zostat wystany przez krolowg, aby poméc policji w dochodzeniu.
Zdolnos¢ specjalna (OPCJONALNA). Zamiast poruszy¢ postaé gracz moze zamieni¢ miejscami pionek Sir
Williama Gulla z dowolnym innym pionkiem.

Jeremy Bert: ruch o 1-3 pola Z OBOWIAZKOWYM UZYCIEM zdolnosci specjalnej

Reporter, ktéremu zbrodniarz zawdziecza swéj pseudonim ,,Jack”.

Zdolnos¢ specjalna (OBOWIAZKOWA). Dziennikarze lubig grzeba¢ w brudach... Jeremy Bert otwiera 1 wlaz
do kanatu i tym samym zamyka inny. (Gracz przesuwa zeton zamknietego wlazu na dowolne pole otwartego
wlazu).

' Ta zdolnos$¢ moze zostac uzyta przed albo po ruchu postaci.

[~ % UZyCIE ZETONOW 1 POL SPECJALNYCH -

M Pola ulicy/pola przeszkod
Jasnoszare pola na planszy i pola wej$¢ do kanaléw to pola ulicy.
Pozostale pola sg przeszkodami: tylko Miss Stealthy moze przez nie przechodzi¢. )

M Kordony policyjne
2 kordony policyjne zawsze blokuja 2 z 4 wyjs¢ z dzielnicy. Dopoki kordon blokuje wyjscie, zadna
posta¢ nie moze opusci¢ przez nie dzielnicy.

M Pole otwartego wlazu/zeton zamknigtego wlazu

Gdy postaé znajduje si¢ na polu otwartego wlazu do kanatu albo wejdzie na takie pole, za 1 punkt
ruchu moze przej$¢ na dowolne inne pole otwartego wlazu.
Na polach z zamknietym wlazem nie mozna wchodzi¢ do kanatéw ani z nich wychodzi¢.

UWAGA! Mate strzatki pozwalajg zobaczy¢, ze na polu jest wlaz do kanatu, nawet w przypadku, gdy na polu
znajduje sig pionek postaci.

M Pole zgaszonej latarni/zeton zapalonej latarni
Latarnia jest zapalona, gdy na jej polu znajduje sie Zeton zapalonej latarni. Oswietla wtedy wszystkie sasiadujace z
nig pola ulicy. Jesli na polu nie ma Zetonu, to latarnia jest zgaszona.



[ % NAJCZESCIE] ZADAWANE PYTANIA -

Czy podczas aktywacji postaci moge pozostawic jej pionek na tym samym polu?
Nie! Aktywowana posta¢ musi poruszy¢ si¢ przynajmniej o 1 pole i nie moze zakonczy¢ ruchu na tym samym polu, z ktérego
rozpoczeta ruch.

Czy podczas ruchu postac moze przechodzic przez pola zajete przez inne postacie?

Tak! Postacie nie blokuja sie wzajemnie.

Jednak postaé nie moze zakonczy¢ swojego ruchu na polu zajmowanym przez inng postaé, chyba ze Detektyw chce ja
oskarzy¢.

Czy aktywujqgc postaé, musze uzy¢ jej zdolnosci specjalnej?

Wicgkszo$¢ zdolnosci jest obowigzkowa, wiec musisz ich uzy¢, czy tego chcesz, czy nie.

Jedynymi opcjonalnymi zdolnosciami sg te Sir Williama Gulla, ktory zamiast ruchu moze zamienic¢ si¢ miejscami z inng
postacia, i Miss Stealthy, ktora w trakcie ruchu moze przechodzi¢ przez pola przeszkdd.

Czy lampa Watsona oswietli posta¢ znajdujgcq sie po drugiej stronie przeszkody?
Nie! Przeszkody takie jak latarnie, ogrody i budynki blokuja $wiatlo lampy.
Uwaga! Watson nie o$wietla samego siebie. Moze pozostawaé w cieniu, podczas gdy jego lampa oswietla inne postacie.

Co sig dzieje, jesli Detektyw wie, kim jest Jack, ale nie uda mu sig¢ go ztapa¢ przed uplywem 8. tury?
Wtedy Jack ma szczescie. Co prawda jego tozsamo$¢ zostata odkryta, ale zdotal wymkna¢ si¢ obtawie i... wygraé!

Czy gracz moze opuscic dzielnice inng postacig niz Jack?
Nie! Tylko gracz kierujacy Jackiem moze przesuna¢ postaé poza dzielnice i moze to by¢ tylko i wytacznie posta¢, pod ktora
Jack sie podszywa.

Czy Jack moze opuscic¢ dzielnice juz w pierwszej turze?
Nie. Jack moze opusci¢ dzielnice tylko wtedy, gdy karta Swiadka jest odwrécona strona ,,niewidoczny” ku gérze.

Jesli gram Jackiem, to jaki jest sens uzycia przeze mnie postaci Sherlocka Holmesa?
Nawet jesli grasz Jackiem, zdolnos$¢ Sherlocka Holmesa pozwala Ci dobra¢ karte alibi. A skoro dobrales ja Ty, to nie dobierze
jej Detektyw! To uczyni jego sledztwo jeszcze trudniejszym.

Czy na dzwigk gwizdka Goodleya posta¢ moze zblizyc si¢ do niego kanatami?
Nie! Ruch musi odby¢ si¢ na powierzchni i nie moze by¢ wspomagany zZadng zdolnoscig specjalna.

Czy mozna uzyc¢ gwizdka Goodleya, aby przemiescic pionek Jacka na pionek innej postaci i oskarzy¢ Jacka?

Nie! Aby dokona¢ oskarzenia, to postac §ledczego musi zostaé przesunieta na pole z Jackiem, a nie odwrotnie.
Mozliwe jest jednak uzycia gwizdka Goodleya, aby przyblizy¢ podejrzanego do innej postaci, ktéra chwile pdzniej go
oskarzy wedlug normalnych zasad.

Co doktadnie oznacza stwierdzenie ,,przyblizy¢ postacie do Goodleya™?
Wszystkie postacie poruszone wskutek uzycia gwizdka Goodleya muszg zakonczy¢ swodj ruch na polu blizszym potozeniu
Sierzanta niz przed ruchem. (Odleglo$¢ miedzy 2 polami jest mierzona liczbg pdl ulicy, czyli niekoniecznie w linii prostej).

Czy jest mozliwe otwarcie albo zamkniecie wlazu do kanatu, gdy na polu stoi pionek postaci?
Tak! W rzeczywisto$ci posta¢ znajdujaca si¢ na polu z wlazem nie stoi bezpo$rednio na nim, tylko obok. Mozna zatem
otwiera¢ i zamyka¢ wlazy pod postacia.

Czy postaé moze wejs¢ do kanatu albo z niego wyjs¢, gdy na polu z wlazem stoi inna postac?
Tak! Nie moze si¢ jednak na tym polu zatrzyma¢, chyba ze chce dokonaé oskarzenia.

Czy gracze mogg siedzie¢ obok siebie zamiast naprzeciwko?
Tak! Gracze mogg siedzie¢ rownie dobrze obok siebie.

Obaj beda ogladac¢ plansze w naturalnej pozycji. Detektyw powinien jednak usia$¢ po prawej stronie (przy pionowej
krawedzi koloru zdttego), a Jack po lewej stronie (przy pionowej krawedzi koloru szarego).

Chetnie odpowiemy na wszystkie Wasze pytania. Zapraszamy na strone:
www.hurricangames.com

OSTRZEZENIE! Niebezpieczenstwo zadlawienia si¢. Produkt zawiera drobne elementy nieodpowiednie dla dzieci ponizej
3. roku zycia. Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacgje.
Ttumaczenie: Monika Zabicka; Redakcja: zespot Rebel



