Megteheti barmelyik jatékos, hogy olyan karakterrel hagyja el a keriiletet, aki nem
Hasfelmetsz6 Jack?

Nem! Csak a Jack-et irdnyit6 jatékos léphet ki egy karakterrel a keriiletbdl, és ennek a
karakternek Jack-nek kell lennie!

Ha én iranyitom Jack-et, mi értelme Sherlock Holmes képességének?

Ha Jack-et irdnyitod, Sherlock Holmes képességével akkor is huzhatsz egy alibi-kartyat.
Az igy huzott karaktert a Nyomozé mér nem nyilvanithatja artatlannak, csak kovetkeztethet.
Ezzel megnehezitheted a nyomozast!

A csatornakat kiilonleges tulajdonsagat is hasznalhatom, mikor Goodley 6rmester
sipjaval segitséget hivok?

Nem! A sippal hivott karaktereknek a felszinen, kiilonleges képességeik hasznalata
nélkil kell 1épnidk.

Amikor Goodley 6rmester sipja segitségével mas karaktereket mozgatok, raléphetek
Jack jelz6jével egy masik karakterre, hogy aztan megvadoljam?

Nem! Ahhoz hogy Jack-et meg lehessen védolni, a nyomozénak kell rdlépnie, nem
forditva. Goodley sipjaval kdzelebb hozhatéak a karakterek, hogy aztan egy karakterrel megva-
dolhassuk 6ket.

Mit jelent pontosan az, hogy “kozelebb Goodley 6rmesterhez”?
Minden mozgatott karakternek egy Goodley-hoz kézelebbi mezén kell befejeznie
mozgdsat, mint ahonnan indult. (A mez6k kozti tavolsagot az utcai mezék szamaval mérjiik.)

Kinyithaté/bezarhaté egy csatornafedél, amin épp all valaki?

Igen! A csatornafedelek akar egy karakter talpa alatt is kinyilhatnak vagy bezéarulhat-
nak. (Valéjaban, bar a karakterek azon a mezdén allnak, ahol a csatornafedél van, nem rajta allnak
hanem mellette.)

Ki lehet jonni/be lehet menni egy olyan csatornafedélen, ahol all egy karakter?
Igen! Nem lehet viszont megallni azon a mezén, kivéve ha meg is vadoljuk az ott allot.

Ulhetnek a jatékosok egymas mellett?

Igen! A jatékosok dénthetnek gy, hogy a jaték sordn egymas mellett Glnek. igy mind-
ketten szembdl lathatjdk a tablat. Ebben az esetben a Nyomozd iljon jobb oldalon, a
fliggdleges sarga tablaszél mellett, mig Jack a bal oldalon, a szlirke tablaszél mellett.

Bruno Cathala és Ludovic Maublanc dedukciés jatéka, 9 éves kortol
1888, London, Whitechapel keriilet

Az éjszakal sotétség lepelként boritja be a borongds utcakat.
Hasfelmetsz6 Jack az arnyak kozt oson.. A gazlampak kordnak legjobb
nyomozbdi gylltek Ossze, hogy elkapjadk mieldétt a soOtétséget
kihasznalva végleg eltlinne. A csapda lassan Osszezarul korilotte..
De Jack ravasz. Az egyik nyomozdédnak adja ki magat.. de vajon rajon-
nek a tobbiek, kit is keresnek?

Tandcs:

Az elsé jaték el6tt tandcsos teljesen végigolvasni a szabdlyokat, igy dtldthaté lesz az egész jaték.
Ezutdn az El6késziiletek pont alatt leirtak szerint készitsétek el6 a jdtékot.

Olvassdtok ujra a szabdlyokat, mielétt elkezdtek jdtszani!

Ha kérdés mertil fel, olvassdtok el a GYIK részt.

Mdr a mdsodik jdték utdn észre fogjdtok venni, hogy nincs t6bbé sziikségetek a szabdlyfiizetre. J6
szérakozdst!

A JATEK TARTALMA

- 1 jatéktabla, mely Whitechapel kerlletét dbrézolja, és hatszogekre (hexdkra) van osztva. A
tabla jobb oldala egy kdrszamlélot dbrazol.

- 8 karakterjelzé 8 kulonb6z8 szinben, a jelzék egyik oldaldn “gyanusitott’, a mésikon “artatlan”
karakterrel. (Az elsé jaték elétt fel kell matricaznotok a jelzket a szineknek megfeleléen - a
piros hatter( matricat a piros jelzdre, stb.)

“gyanusitott”

“artatlan”

1 korjelzé (az elsé jaték elétt tegyétek fel ra a megfelelé matricat)
6 gazldmpa jelzé (ebbdl négy 1-t6l 4-ig szamozva, kettd szamozatlanul)
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2 rendérkordon jelzé 2 fedett csatornanyilas jelzd

8 karakterkartya zold hatlappal. 8 alibi-kartya piros hatlappal.
A kartyakon lathato a karakter képe, Mindegyik kértya

valamint ikonokkal a mozgasa mas-mas karaktert abrazol.
és kilonleges képessége

1 kétoldalas tanu-kartya,
egyik oldala szerint Jack lathatd,
masik szerint nem lathaté

MISS STEALTHY

INNOCENT

A JATEK ALAPJAI

Sotétség és vildgossag: a tabla az arnyékos sikatorokkal teli Whitechapel keriletet dbrazolja.
Néhany gazlampa vilagit, a velik szomszédos mezékon is még vildgos van, minden mas mez4t
sotétség borit.

Az egyik jatékos alakitja Hasfelmetsz6 Jack-et. A szabalyokban ré csak Jack-ként hivatkozunk.
Csak 6 tudja, melyik karakter bérébe bujt. A célja, hogy még hajnal (a nyolcadik kor vége) el6tt
elmenekiiljon a nyomozoék eldl, vagy hogy a sotétség leple alatt elhagyja a kerliletet.

A masik jatékos lesz a rendérnyomozé. A szabalyokban 6 mint Nyomozé szerepel. Az § célja az,
hogy rajojjon, melyik nyomozé bérébe bujt Jack, és még hajnal elétt elkapja.

Minden kérben négy karakter fog mozogni (kett6t Jack irdnyit, ketté6t a Nyomozd). Ezutan a
tanuk kikérdezése kovetkezik. Jacknek meg kell mondania, hogy éppen lathat6-e vagy sem.

Lathato karakterek: a vilagitd gazlampak korul allé karakterek barki szamara lathatdak.
Ugyanigy ha két karakter egymas mellett all, akkor 6k latjak egymast, vagyis lathatéak akkor is,
ha s6tétben vannak.

Nem lathat6 karakterek: azok a karakterek, akik nem egy vilagité gazldmpa, Watson [dmpasa
vagy egy masik karakter mellett allnak, nem lathatéak.

Ezen informaciok segitségével a kor végén a Nyomozo egyes karaktereket egyértelmien
kizarhat a gyanusitottak kozul, és szlkitheti a kort.

A jaték Jack és a Nyomozé kemény kiizdelme, hogy sajat céljaiknak megfeleléen mozgassak a
karaktereket a fény és az arnyék kozott.

A Nyomozo |épésrdl lépésre probalja kizarni a gyanusitottakat, és kozben elzarni Jack
menekdlési Utvonalat, mig Jack mindent megtesz annak érdekében, hogy 6rokre eltlinhessen.

ELOKESZULETEK

Valasszatok ki, melyik6tok lesz Jack és melyikétok a Nyomozé.

A tablat ugy tegyétek az asztalra, hogy a Nyomozé elétt legyen a sarga keretes széle.
Jack vele szemben foglaljon helyet. Elé keriil a tabla sziirke keretes széle.

A JELZOK ES KULONLEGES MEZOK HASZNALATA
Utcai mezok/akadalyok

A vildgossziirke mezdk és a csatornanyilasok utcai mezék.
A tobbi mezé éplilet: rajtuk dthaladni csak

Miss Stealthy képes.

Renddrkordon

A négy kijarat kozul kettét rendérkordon zar el.
Egyetlen karakter sem hagyhatja el a keriletet
egy lezart rendérkordonon keresztil.

Nyitott/zart csatornafedél

Ha egy karakter egy nyitott csatornafedélen all vagy halad at, 1 mozgaspontbdl eljuthat
barmelyik masik nyitott csatornafedélhez.

A zart csatornafedeleken keresztiil nem lehet bemenni vagy kijonni.

Vilagitd/kioltott gazlampas
A géazlampasok akkor vilagitanak, ha van rajtuk gazlampas jelzé. Megvildgitjak az 6sszes
szomszédos mezét. Ha egy ilyen mezén nincs gazlampas jelzé, akkor az nem vilagit.

GYAKRAN ISMETELT KERDESEK (GYIK)

Ha aktivalok egy karaktert, hagyhatom azon a mezdn, ahonnan indult?
Nem! Egy karakternek aktivalasakor legalabb egy mezét [épnie kell, és nem fejezheti be
[épését azon a mezdn, ahonnan elindult.

Ha mozgatok egy karaktert, athaladhatok olyan mezén, ahol masik karakter all?
Igen! A karakterek nem akadalyozzak a mozgast. Nem szabad viszont a mozgast olyan
mezdn befejezni, ahol all valaki — hacsak a Nyomozé meg nem vadolja azt a karaktert!

Ha aktivalok egy karaktert, muszaj hasznalnom a képességét?

Alegtobb képesség kotelezé. Ezeket akkor is haszndlni kell, ha nem szeretnénk. Csak Sir
William Gull (aki helyet cserélhet egy masik karakterrel) és Miss Stealthy (aki &thaladhat
akadalyokon) képessége opcionalis.

Dr. Watson meg tud vilagitani egy akadaly tuloldalan allé karaktert a lampasaval?

Nem! Az akadalyok (kialudt gdazlampdsok, kertek, éplletek) megallitjak Watson
[dmpasanak fényét.
Emlékeztetdiil: Dr. Watson dnmagat nem vilagitja meg. Allhat sététben, és vilagithat meg maso-
kat.

Mi torténik, ha a Nyomozo kitalalja, kicsoda Hasfelmetsz6 Jack, de nem sikeriil az utolsé
kor vége el6tt megallitania?

Jacknek szerencséje volt... Bar felfedték személyazonossagat, megallitani nem tudtak.
El tudott menekilni, igy 6 nyeri a jatékot!



John Smith: Iéphet 1-3 mezét, és hasznalja kiilonleges képességét

A varosi lampagyujtogaté, 6 a felels a folyton elalvé lampasokért.
Kulonleges képesség (kotelezd): mozgasd az egyik vilagité gazldmpas jelzét
egy mar kialudt gézldmpds helyére. Ezt megteheted mozgas el6tt vagy utén,
ahogy kedved tartja.

Lestrade nyomozé: [éphet 1-3 mezdt és hasznalja kiilonleges képességét

A Scotland Yard eme nagyszer( detektivje azért érkezett, hogy véget vessen
Hasfelmetsz6 Jack blinténysorozatanak.

Kulonleges képesség (kdtelezd): mozgass egy rendbrkordont. Ez felszabadit
egy kijaratot, de lezar egy masikat! Ezt megteheted mozgas el6tt vagy utan,
ahogy kedved tartja.

Miss Stealthy: Iéphet 1-4 mezét és hasznalhatja kilonleges képességét
Ebben a kerliletben néket igen gyakran zaklatjak, és Miss Stealthy az elsék
kozott szall ezzel szembe.

Kulonleges képesség (opciondlis): mozgdsa soran Miss Stealthy dthaladhat
barmilyen mezén (éplleten, gdzldmpason, kerten), dm mozgasat egy utcai
mezon kell befejeznie.

Goodley 6rmester: [éphet 1-3 mezbt és hasznalhatja kiilonleges képességét
(sip) Hangos sipszéval figyelmeztetheti a nyomozokat.

Goodley érmester sipjaval segitséget hivhat! 3 Iépéspontot hasznalhatsz egy
vagy tobb karakter mozgatdsara, és igy kdzelebb viheted 6ket Goodley
6rmesterhez.

Ezt megteheted mozgas el6tt vagy utan, ahogy kedved tartja.

Sir William Gull: Iéphet 1-3 mezét vagy hasznalja kilonleges képességét

A kirdlynd személyesen kiildte a helyszinre haziorvosat, hogy segitséget nyujt
son a rendérségnek.

Kulonleges képesség (opcionadlis): mozgas helyett Sir William Gull helyet
cserélhet a tdblan barmely masik karakterrel.

Jeremy Bert: léphet 1-3 mezét és haszndlja kiilonleges képességét

A STAR riportere, 6 talalta ki a Hasfelmetszé Jack nevet

Kllonleges képessége (kotelezd): az Ujsagirok mindig ott szagldsznak, ahol
bzlik valami... Jeremy Bert felnyit egy csatornafedelet, és lecsuk egy masikat
(mozgass egy lezart csatornafedél jelzét egy nyilt csatornafedél helyére). Ezt
megteheted mozgas el6tt vagy utdn, ahogy kedved tartja.

A karakterjelz6ket, a fedett csatornanyildsokat és a gazlampa jelzéket tegyétek a tablara ugy,
ahogy az (1)-es képen lathaté.

Figyeljétek meg, hogy a jaték elején négy karakter vildgosban, négy pedig sotétben all. Mind a
8 karakterjelz6 alljon a “gyanusitott” oldalaval felfelé.

Keverjétek meg a nyolc karakterkartydt, és tegyétek Sket a tabla mellé képpel lefelé. (2)
Keverjétek meg a nyolc alibi-kartyat is, és tegyétek Sket a tadbla mellé képpel lefelé. (3)
A tanu-kartyét tegyétek a tabla mellé, az els6 forduldban a “Jack lathat6” oldalaval felfelé. (4)

Tegyétek a korjelz6t az”1. kdr” mezdre (5). Ez a sév elsé, a Nyomozdéhoz lekdzelebbi mezéje.

Jack huzzon egy alibi- kartyat,
titokban nézze meg, majd tegye maga elé képpel lefelé. Ez lesz az 4dltala megszemély-
esitett karakter a jaték soran. (Ez az egyetlen karakter, akinek nincs alibije).

Megjegyzés: miutdn végeztetek az el6késziiletekkel, négy karakter Idthatd és négy karakter nem.

A JATEK EGY FORDULOJA

A jaték tobb (legfeljebb 8) forduldn kereszil zajlik. Minden egyes fordulé a kovetkezéképp néz
ki:

1. Karakterek kivalasztasa és aktivalasa
Minden forduléban négy karaktert kell aktivalni, ebbdl kettét Jack, kettét a Nyomozé irdnyit.

- a paratlan fordulékban (1-3-5-7)

Huzzatok fel a legfelsé négy karakterkartyat, és tegyétek ki 6ket képpel felfelé.

A Nyomozé valasszon egy karaktert a felforditottak kozll, és aktivalja (mozgassa a karaktert
és/vagy hasznalja a karakter kilonleges képességét). A karakterkértyat ezutén forditsatok at
képpel lefelé.

Ezutan Jack valasszon két karaktert a még bent maradd harombol. Aktivalja 6ket, majd forditsa
ket képpel lefelé.

Végul a Nyomozé aktivélja a legutolsé karaktert.
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- a paros forduldkban (2-4-6-8)
Forditsatok fel a maradék négy karakterkartyat. Ezek kozil el6szor Jack valaszt egyet, majd a
Nyomozd kett6t, végul Jack az utolsot.

A korjelzé sdvon [évé ikonok jelzik a karaktervalasztas sorrendjét. A kdrtyak szine megegyezik a
jatékosok elétt [évé tablaszél szinével (a Nyomozdé Sérga, Jacké sziirke).

®php| | %2500
2.Tanuk szdlitasa

A négy karakter aktivalasa utan Jacknek meg kell mondania, hogy lathat6-e vagy sem.

Lathato

Jack lathatd, ha az 4ltala megszemélyesitett karakter egy
megvilagitott mezén vagy egy masik karakter mellett all.
llyenkor Jack a tanu-kartyat a “Jack lathatd” oldalaval felfelé
teszi a tabla mellé. Ebben az esetben azok a karakterek, akik
éppen nem lathatodak, biztosan artatlanok. A Nyomozé
atforditja jelz6juket “artatlan” oldalukra anélkil, hogy elmoz
gatnd 6ket. A tanu-kartya a kdvetkez6 Tanuk szdlitasa fazisig
igy marad.

Nem lathato

Jack nem lathatd, ha az altala megszemélyesitett karakter
nem egy megvilagitott mezén vagy egy masik karakter
mellett all. Ilyenkor Jack a tanu-kértyat a “Jack nem lathato”
oldalaval felfelé teszi a tdbla mellé. Ebben az esetben azok a
karakterek, akik éppen lathatdak, biztosan artatlanok. A
Nyomozé atforditja jelzéjliket “artatlan” oldalukra anélkuil,
hogy elmozgatnd éket. A tanu-kértya a kdvetkez6 Tanuk
szo6litdsa fazisig igy marad.

Megjegyzés: akkor és csak akkor, ha Jack nem Idthaté a kér végén, a kbvetkez6 kérben megprébdl-
hatja elhagyni a keriiletet. Ha sikeriil neki, megnyerte a jdatékot!

3. Egy gazlampa kioltasa.

Az éjszaka folyaman a gdzldmpdk sorra kialszanak. Vegyétek le azt a gazldmpat, amin az aktualis
kor sorszama lathatd, a jaték hatralévd részében mar nem lesz rajuk sziikség. (Csak négy
gazldmpa van beszdmozva 1-t6l 4-ig, vagyis az utolsé négy kdrben mar nem alszik ki Gjabb
ldmpa.) A korjelzén 1évé szimbdlumok mutatjak, melyik [dmpdékat kell kioltani az egyes kordk
végén.

4. A fordulé vége

Amint a fent leirt [épéseket végrehajtottatok, Uj kor kezd6dik.

Lépjetek elére egyet a korjelzével.

Figyelem: minden péros szamu kor utan (és csak ekkor) a karakterkértyakat ujra kell keverni.
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A JATEK VEGE
A jaték haromféleképp érhet véget:

1. Jack elhagyja a keriiletet

Jacknek sikeril jelzéjével kilépnie egy, a rend6rség altal le nem zart kijaraton. Jack megnyeri a
jatékot.

Figyelem: ez csak olyan korben lehetséges, mikor a tanu-kértya “Jack nem lathaté” oldala van
feldl.

2. A Nyomoz6 elkapja Jack-et

A Nyomoz6 egy karakterével arra a mezére |ép, ahol Jack all, és megvadolja:

- ha a vad igaz: a Nyomozé megnyeri a jatékot

- ha a vad nem igaz: Jack, az igazsagszolgaltatas hibajat koveté felfordulast kihasznalva
megszokik, ezaltal megnyeri a jatékot!

3. Jack-et nem sikeriil elfogni
Ha Jack a 8. kor végén még mindig szabadlabon van, megnyeri a jatékot.

A KARAKTEREK ES KEPESSEGEIK
Nyolc kiilénb6zé karakter van. Egy karakter haszndlata sordn annak mozognia kell és/vagy
hasznélnia a kiilonleges képességét. A kartyan [évd szimbolumok mutatjék, hogy a karakternek
milyen kilonleges képessége van, és hogy az mikor hasznélhaté.

Az ezlirt kOr mutatja a karakterek lehetséges [épéseit.

Az arany kor mutatja a karakterek kiilonleges képességeit.

A szimbdlum alakja mutatja, hogy mikor hasznalhato6 az adott képesség.

@ ezt a képességet mozgas utan kell hasznalni
.
@ ezt a képességet mozgas kdzben lehet hasznani

Sherlock Holmes: Iéphet 1-3 mezdt, majd haszndlja kiilonleges képességét

A vilag legjobb magannyomozdja természetesen azért érkezett a helyszinre,
hogy megoldja leghiresebb rejtélyét

Kulonleges képesség (Kotelezd): Mozgas utan felhlizza a legfelsé alibi-kartyat,
és anélkil hogy a Nyomozdénak megmutatnd, maga elé teszi azt képpel lefelé.

John H. Watson: [éphet 1-3 mez6t, majd hasznalja kiilonleges képességét

Dr. Watson Sherlock Holmes hiiséges segitdje és krénikasa

Kulonleges képesség (kotelezd): Dr. Watson egy lampast hord magaval, ahogy
a karakterjelzéjén is latszik. Ez a lampas megvilagitja a Dr. Watson elétt alldkat!
(Fontos megjegyezni, hogy Dr. Watsont a lampas nem vilagitja meg!!)

Akarki is mozgatta Dr. Watsont, a mozgds utan meg kell hataroznia merre néz,
hogy kidertljon, melyik sort vélégitja meg l[dampasaval.




