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Listy z Whitechapel

™

Listy zWhitechapel™ to gradedukcji i blefu, osadzonaw Londynie roku
1888, miescie Kuby Rozpruwacza. Przeznaczona jest dla dwéch do szesciu
0s6b. Rekomendowany wiek graczy to przynajmniej 13 lat.

oCdgye

Pigciu detektywdw ze Scotland Yardu prowadzi §ledztwo w sprawie Kuby
Rozpruwacza, najstynniejszego seryjnego mordercy w historii. Muszg
poprowadzi¢ obtawe w plataninie waskich uliczek dzielnicy Whitechapel.
Jeden z graczy to Kuba Rozpruwacz. Jego zadaniem jest zamordowac pigé
ofiar i unikng¢ ztapania. Pozostali gracze kieruja poczynaniami policyjnych
detektywdéw. Musza wspétpracowac, by aresztowaé Kube Rozpruwacza
przed koficem gry.

o Zawarto$¢ pudelka o

W pudetku znajduja si¢:

— Zasady gry;

— 1 plansza przedstawiajaca mape londyfiskiej dzielnicy Whitechapel z roku
1888;

— 5arkuszy Policji (niebieski, z6tty, brazowy, czerwony i zielony);

— 4 listy Kuby Rozpruwacza (Drogi Szefie, Zuchwaty Kuba, Z piekiet
i Napis z Goulston Street);

— 1 kartonowy arkusz, a na nim:
— 5zetonéw Szeféw Dochodzenia (niebieski, z6tty, brazowy, czerwony

i zielony);

— 5zetonéw Ruchéw Specjalnych (3 Powozy i 2 Ciemne Zautki);

— 7 czarnych drewnianych znacznikéw Patroli (2 fatszywe znaczniki,
1 niebieski, 1 Z6tty, 1 bragzowy, | czerwony i 1 zielony);

— 8 biatych drewnianych znacznikéw Kobiet (5 czerwonych i 3 puste);

— 1 czerwony drewniany znacznik M omentu Zbrodni;

— 5 biatych drewnianych pionkow Nieszczgsnic;

— 5 drewnianych pionkow Policjantow (niebieski, z6tty, brazowy,
czerwony i zielony);

— 2 czarne drewniane pionki K uby Rozpruwacza;

— 1 zastonka Kuby Rozpruwacza;

— 1bloczek arkuszy ruchu Kuby Rozpruwacza;

— 3 przezroczyste niebieskie znaczniki Fatszywych Sladéw;

— 19 przezroczystych z6ttych znacznikéw Sladéw;

— 5 przezroczystych czerwonych znacznikow Miejsc Zbrodni.

AUTORZY GRY

Gabriele Mari (z prawej)
i Gianluca Santopietro (zlewsj).

Urodzony w 1973 w Ravennie
(Wtochy) GabrieleMari, oprocz
zajmowania si¢ edukacjg 0s6b
zautyzmemi chorych
psychicznie, projektujegry i jest
copywriterem. Inne jego tytuty to
Garibaldi™ La Trafila i Mister X™
Flucht Durch Europa.

Urodzony w 1962 w Ravennie
(Wtochy) Gianluca Santopietro
jest projektantem gier, grafikiem,
dyrektorem artystycznym,
autoremi testerem. Jego
dotychczas opublikowane gry

to, w kolejnosci: S, Oscuro
Padrino™, MotoGrandPrix",
Prodigy™ GameCards,
Collapsible D™ The Final Minutes
of the Titanic oraz Kingsport
Festiwal™.

Razem pracowali nad Listami z
Whitechapel™ oraz nad Ravenna™
Fatto d’Arme.
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Zetony

: Arkusze
W pigciu kolorach
(pojednymdla
kazdego Policjanta)

Tyt

Przod
w 5 kolorach (Po jednym
dla kazdego Policjanta)

Drewniane
znaczniki

Pla

Zastonka Kuby Rozpruwacza Arkusz ruchu

Blocze

. Kobiety
®)

Patrole Moment Zbrodni P
) (1)
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Listy

Drogi Szefie

Zuchwaty Kuba

Z Piekiet

Napis z Goulston

Street
Kuby Rozpruwacza Drewniane pionki
. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
Kuba Policjanci Nieszczes$nice
2) 1w kazdym kolorze) 5)

etony Przezroczyste znaczniki

. Ciemny & Falszywe
owoz . Zaulek . Slady . Zbrodnl . Slady
©) @ (19 ) ®
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@ Na §rodku stotu nalezy potozy¢
plansze przedstawiajaca mape

dzielnicy Whitechapel z czasow Kuby

Rozpruwacza. Zaznaczono narniej 195

ponumerowanych pol, potaczonych i -
S Pionek Palicjanta

przerywanymi liniami.

W czasie gry Kuba Rozpruwacz,
Policjanci i Nieszczgsnice poruszaja

sie wzdtuz przerywanych linii, ktdre

reprezentuja ulice d?lelnlcy Whlt?clhapel.
- 1] .
i 1 Noty historyczne méwiace 0

o tragicznych wydarzeniach
roku 1888

K uba Rozpruwacz porusza
si¢ niezauwazony pomi¢dzy
ponumerowanymi polami.

{l i 11 Pusty znacznik K obiety

Policjanci poruszaja si¢ pomiedzy

skrzyzowaniami (niezaleznie, czy \ ’
posiadaja kolorowe obwddki czy tez nie). R —————— ‘
F 4 pole: Kuba umiesci tu pionek
4 i 1 Dlictzecanay Szef Dochodzenia decyduje
o0 tym, jak rozmie$ci¢

naplanszy Policjantow

Nieszczgsnice przechadzaja
sie pomiedzy ponumerowanymi polami.

@ Jeden z graczy zostaje Kuba

Rozpruwaczem (dobrze, jesli Szef Dochodzenia:

te role obejmie najbardziej wybierany losowo co ture
do$wiadczony gracz). Pozostali

rzyjmuja role policyjnych detektywow. _Scie?ka Ucieczki: jeden z czarnych
pDetyejkty ;lj‘l za\?vf e dZilal};jq Wspélrfie pionkéw Kuby oznacza postep ucieczki
rozdzielajac miedzy sobg pionki pieciu
Policjantéw wedtug uznania!

@ Kubaumieszcza czysty

arkusz ruchu za swoja
zastonka. Gracz bedzie potrzebowat
czego$ do pisania.

@ Gracz kontrolujacy Kube @ Gracz kontrolujagcy Kube
i Rozpr uwacza umieszcza Rozpruwaczaw sekrecie wybiera
jego czarny pionek na planszy napolu jego kryjéwke. Moze wybra¢ dowolne
// pierwszej nocy. ponumerowane pole, oprécz pol czerwonych.
— Po wybraniu kryjowki, gracz zapisujejg
( ) numer w okragtym polu na gérze arkusza
N ruchu. Celem Kuby Rozpruwacza bedzie
Kuba wybiera na swojq kryjowke dotrze¢ do kryjéwki po kazdym z morderstw,
pole numer 90. unikajac policyjnych detektywow.
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@ Gracz kontrolujacy Kube

zabieraznaczniki Migjsc

( Zbrodni, znaczniki Sladéw, znaczniki
Kobiet, zetony Ruchow Specjalnych

] (Powozy i Ciemne Zautki) oraz znacznik
Pusty znacznik Patrolu Momentu Zbrodni

W grze z regutami opcjonalnymi

(str. 22) Kuba zabiera takze Listy oraz
‘ ) znaczniki Fatszywych Sladow.
) Skrzyzowanie (z z61ta obwdédka)
5 znacznikow
Migjsc Zbrodni
O
Znacznik Patrolu (zielony) Kryjéwka (wybierana przez
gracza kontrolujacego Kube)
19 znacznikéw Sladéw

Pola nocy: jeden
Pionek Nieszczgsnicy z pionkéw Kuby oznacza
postep gry — kolejne noce
poszukiwan.

5ietonéw Ruchéw Specjalnych:
3 Powozy i 2 Ciemne Zautki

Znacznik K obiety

e o) Arkusze Palicji rozdaje

si¢ graczom kontrolujacym
policyjnych detektywéw, mozliwie
najbardziej po rowno. W grze zawsze
bierze udziat pigciu policjantéw. Gracze
otrzymuja takze pionki policjantéw
odpowiadajace kolorom arkuszy.
Podczas rozgrywki w mniej niz sze§¢
0s6b moze si¢ zdarzy¢, ze niektérzy
gracze bedg prowadzi¢ wiecej niz
jednego policjanta.

Tabelaz Ruchami Specjalnymi R ettt , .
(Powozy i Ciemne Zautki) w Sgﬁmﬁgﬁu gf:yzsiitz(;ywow tasuje

/[ Dochodzenia i uktada je zakryte

W przeznaczonym do tego miejscu
naplanszy.

Gracze kontrolujacy
policyjnych detektywow
Kryjowka Kuby zabieraja pionki Nieszczg$nic

Rozpruwacza, zapisana i znaczniki Patroli. Gra moze
na arkuszu ruchu . ,
sie rozpoczac!
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GRUDZIEN 1887

26 grudnia - poniedziatek.
Kraza plotki, ze na Commercial
Road [65] znaleziono zwtoki
prostytutki Fairy Fay, ktéra miata
whity w brzuch drewniany palik.

W kronikach policyjnych
z tego roku nie odnotowano
jednak zadnego morderstwa
w dzielnicy Whitechapel w tym
okresie. Wielu wspétczesnych -
badaczy uwaza, ze informacja
ta byfa sfabrykowana przez
owczesnych dziennikarzy.

O]
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@ Zasady gry e

Rozgrywka Listy z Whitechapel podzielonajest nacztery Noce:

Pierwsza Noc (31 Sierpnia 1888)

Druga Noc (8 Wrzesnia 1888)

Trzecia Noc (30 Wrzesnia 1888) — Podwdjna Robota

Czwarta Noc (9 Listopada 1888)

Kazda noc podzielona jest na 2 cz¢Sci, a kazda z nich sktada si¢ z r6znej
liczby faz. Kazda faz¢ rozgrywa Kuba Rozpruwacz albo Policjanci.

Cze$¢ Pierwsza: PIEKLO

Kuba Rozpruwacz: Przygotowanie Zbrodni

Kuba Rozpruwacz: Wyszukanie Cel 6w

Policja: PatrolenaUlicach

Kuba Rozpruwacz: Ofiary Wybrane

Kuba Rozpruwacz: Krew naUlicach

Policja: Napigcie Ro$nie

Kuba Rozpruwacz: Gotowy do Zbrodni

Kuba Rozpruwacz: Ciato na Bruku

Policja: Policyjne Gwizdki

Czgs$é Druga: POLOWANIE

Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w Mrok

Poalicja: Polowanie naPotwora

Policja: Slady i Podejrzenia

.ﬁm_cooo\lmmhwml—\
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® C ;2 P . P. klo © KWIECIEN 1888
ngc 1€rwsza. I'1eK10 3kwietnia - wtorek.

Emma Smith zostata w godzinach

rannych brutalnie zaatakowana

na skrzyzowaniu ulic Osborn

Ciemnosc spowija waskie zautki Whitechapel i blady strach pada na

kazdego, kto przemierza je piechotq. Kazdy ciefi moZe naleze¢ do Kuby Street oraz Brick Lane[84).
Rozpruwacza. Przetrwata atak i zdotata dotrze¢
do wynajmowanego mieszkania
S ) . przy George Street 18
'ﬁz"' Kuba Rozpruwacz: Przygotowanie Zbrodni w Spitalfields. Stamtad zabrano
Kuba zabiera zetony Ruchéw Specjalnych (Powozy i Ciemne Zautki) zgodnie jado Szpitala Londyfiskiego,
z tabelka: gdzie zapadta w $piaczke i zmarta
- nastepnego dnia 0 9:00 rano.
Noc Zetony Ruchoéw Specjalnych Zdazyta zeznaé, ze zaatakowato
ja trzech mez .
1 | 31 Sierpnia 1888 3 Powozy i 2 Ciemne Zautki JATTEC MEEELyeh
7 kwietnia - sobota.
2 | 8 Wrzesnia 1888 2 Powozy i 2 Ciemne Zautki W sprawie $mierci Emmy Smith
L. o dochodzenie przeprowadzit
3 | 30 Wrzesnia 1888 2 Powozy i 1 Ciemny Zautek koroner Wynne Edwin Baxter
4 | 9 Listopada 1888 1 Pow6zi 1 Ciemny Zautek i inspektor Policji Miejskiej,
~ Oddziatu H - Whitechapel,
- . , Edmund Reid [zielony Szef
.ropat Kuba Rozpruwacz: Wyszukanie Celow Dochodzenia][_ y
Kubazabieraznaczniki K obiet zgodnie z tabelka:
Noc Znaczniki K obiet ©
1 | 31 Sierpnia 1888 8 Kobiet w tym 5 czerwonych
2 | 8 Wrzesnia 1888 7 Kobiet w tym 4 czerwone
3 | 30 Wrze$nia 1888 6 Kobiet w tym 3 czerwone
4 | 9 Listopada 1888 4 Kobiety w tym 1 czerwona

Gracz kontrolujacy Kube Rozpruwacza rozktada zakryte znaczniki Kobiet
na czerwonych numerowanych polach na planszy. Moze rozmiescic je w dowolny
sposob.

Czerwone znaczniki oznaczajg mozliwe cele Kuby Rozpruwacza. Biate (puste)
znaczniki to falszywe cele, uzywane, aby zmyli¢ policyjne partole.

Nalezy pamietaé, ze znaczniki ukfada si¢ na planszy zakryte. Tylko Kuba
Rozpruwacz zna potozenie prawdziwych i fatszywych cel6w!

Uwaga: Poczynajac od drugiej nocy, gracz kontrolujacy Kubg Rozpruwacza
nie moze umieszcza¢ znacznikow Kobiet na numerowanych polach zajetych przez
czerwone znaczniki Miejsca Zbrodni.
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SIERPIEN 1888
7sierpnia—wtorek.
Marthe Tabram zamordowano
okoto 2:30 w nocy. Jej ciato
znaleziono w poblizu budynkéw
na George Yard. Zabdjca zadat jej
39 pchnigé nozem.

31 sierpnia — piatek. Ciato
Mary Ann Nichols zostato
znalezione okoto 3:45 w
nocy, przed wejsciem do
stajni przy ulicy Buck’s Row
(aktualnie Durward Street)

[21], w sasiedztwie Szpitala
Londyfskiego. Dochodzenie

W sprawie tego morderstwa
prowadzit oddzial Bethnal Green
Policji Miejskiej. Podejrzenie
dziafania seryjnego mordercy,
grasujacego na terenie calego
Londynu, spowodowato
zaangazowanie w sprawg
detektywdw z Centralnego
Biura Scotland Yardu, wsrdd
nich FrederickaAbberline' a
[czerwony Szef Dochodzenia].

O]
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Kuba Rozpruwacz uktada na czerwonych numerowanych polach planszy
zakryte znaczniki Kobiet. Tylko on wie, ktdre z nich sq prawdziwe. To spoSrod
nich zostanie wybrana ofiara!

3. “! policja: Patrolenaulicach

Detektywi odkrywaja pierwszy zeton z puli Szeféw Dochodzenia. Gracz
kontrolujacy policjanta w wybranym kolorze zostaje na t¢ noc Szefem
Dochodzenia.

Szef bedzie dowodzit poczynaniami detektywdw. Pierwszej nocy umieszcza on
siedem zakrytych znacznikéw Patroli Policyjnych na skrzyzowaniach oznaczonych
26tta obwddka.

Pie¢ z siedmiu znacznikéw jest w kolorze pionkéw Policjantéw. Dwa pozostate
(czarne) to fatszywe Patrole, uzywane, aby zmyli¢ Kubg Rozpruwacza.

Trzeba pamigtaé, ze znaczniki Patroli uktada si¢ na planszy zakryte. Tylko Szef
Dochodzenia zna rozktad prawdziwych i fatszywych Patroli!

- o

Szef Dochodzenia uktada na planszy zakryte znaczniki Patroli Policyjnych.
Kuba musi zgadywac, ktdre z nich sq prawdziwe, by poZniej unikac
aresztowania!

-10-
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Poczynajac od drugiej nocy, Szef Dochodzenia rozmieszcza znaczniki Patroli na
siedmiu polach, przestrzegajac nastgpujacych regut:

— Pig¢ znacznikéw musi znalez¢ si¢ w miejscach, gdzie poprzedniej nocy
Policjanci zakonczyli po$cig. Kolory znacznikéw nie musza odpowiadaé
kolorom pionkéw Policjantéw, zajmujacych poprzednie pozycje.

— Dwa znaczniki trzeba umiesci¢ na tych skrzyzowaniach z z61ta obwédka,
ktore pod koniec poprzedniej nocy nie zostaly zajete przez pionki
Policjantow.

/.

e

Drugiej nocy nowy Szef Dochodzenia umieszcza na planszy znaczniki Patroli
Policyjnych. Musi potozy¢ je w miejscach, w ktorych Policjanci zakonczyli
ruchy poprzedniej nocy oraz na wybranych dwoch skrzyzowaniach z zottq
obwddkq. Moze dowolnie rozmieszczac znaczniki prawdziwych i fatszywych
Patroli, w nadziei, ze zmyli Kube Rozpruwacza. Od tej chwili Policjanci sq
gotowi, by kolejny raz zapolowaé na morderce!

Regula opcjonalna: Kazdej nocy, poczynajac od drugiej, gdy zostang roztozone
znaczniki Patroli, Kuba Rozpruwacz moze uzy¢ jednego ze swoich Listow,
aby zmieni¢ utozenie znacznikéw (patrz str. 22, Listy Kuby Rozpruwacza).

. uio. Kuba Rozpruwacz: Ofiary Wybrane

Wszystkie znaczniki Kobiet nalezy odkry¢. Oznaczone na czerwono nalezy
zastgpi¢ pionkami Nieszczg$nic, a fatszywe —zdjac z planszy. Czerwony znacznik
Momentu Zbrodni uktada si¢ na rzymskiej cyfrze ,,I” Sciezki ucieczki.

//

-11-
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WRZESIEN 1888

8 wrzesnia — sobota.
0 6:00 rano, w poblizu tylnych
drzwi domu numer 29 na
Hanbury Street w Spitalfields [3],
znaleziono martwe ciato Annie
Chapman. Poderznigto jej gardto,
a jej ciato byto rozcigte. Autopsja
wykazata brak czgsci organéw
wewngtrznych. Patolog George
Baxter Phillips twierdzit,
ze zabdjca musiat posiadaé
znaczng wiedze z dziedziny
anatomii, aby usunac¢ organy
z taka precyzja.

10 wrze$nia — poniedzialek.
John ,,Skérzany Fartuch”
Pizer, szewc z dzielnicy
Whitechapel znany z zastraszania
przechodniéw, zostat aresztowany
zamorderstwo dwach prostytutek.
Oczyszczono go jednak
z zarzutéw, kiedy okazato sig,
ze posiada wiarygodne alibi.
Jeden ze Swiadkéw, Pani Long,
opisata morderce jako mezczyzne
po czterdziestce, trochg wyzszego
niz Annie Chapman, o ciemne;j
karnacji. Wedtug jej zeznan byt
ubrany w elegancki ptaszcz
i wysoki czarny kapelusz.
Zatozono Whitechapel Vigilance
Committee (Obywatelska Straz
Whitechapel) pod dowddztwem
George' aLuska[zolty Szef
Dochodzenia] i ogtoszono
nagrode za pomoc w aresztowaniu
mordercy. Straz zatrudnita dwéch
prywatnych detektywadw, by
zbadali sprawe.

O]
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WRZESIEN 1888

27 wrze$nia - czwartek.
CentralnaAgencjalnformacyjna
otrzymata list ,,Drogi Szefie”,

w ktérym autor, Kuba
Rozpruwacz, przyznaje si¢ do
popetnienia morderstw.

30 wrze$nia — niedziela. Ciato
prostytutki Elizabeth Stride
znaleziono okoto 1:00 w nocy,

w bramie budynku numer 40 przy
Berner Street [158] (aktualnie
Henriques Street). Kobieta zostata
zamordowana chwile przed
znalezieniem.

Niektorzy podejrzewaja,
ze nadejScie Swiadka sptoszyto
morderce.

Pézniej, tej samej nocy,
o0 godzinie 1:45 znaleziono
zmasakrowane ciato Catherine
Eddowes. Zwloki znajdowaty
si¢ w potudniowo-zachodnim
rogu niewielkiego placu Mitre
Square[149], okoto 12 minut
drogi od Berner Street. O 3:00
w poblizu 108-119 Goulston
Street [A5-A8] znaleziono
zakrwawiony fragment fartucha
ofiary.

Na §cianie obok widniat
napisany kredg napis. O 5:00 rano
komisarz Warren [niebieski Szef
Dochodzenia] przybyt na miejsce
zbrodni i rozkazat go usunac.

O]
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Po odkryciu znacznikow Kobiet strategia Kuby Rozpruwacza staje sie jasna.
Chwile pozniej cisza nocna zostaje zaktocona przez przeszywajgcey krzyk!

[ ]
% Kuba Rozpruwacz: Krew na Ulicach

Kuba Rozpruwacz musi zadecydowaé, czy dokona morderstwa teraz, czy
poczeka do fazy 6 - Policja: Napigcie Rosnie. Oczekiwanie daje Kubie wigcej czasu
na ucieczke, ale zapewnia Szefowi Dochodzenia mozliwos¢ przesunigcia pionkéw
Nieszczg$nic. (Jesli znacznik Momentu Zbrodni znajdzie si¢ na polu z rzymska
cyfra,,V”, Kuba nie moze dtuzej czekac i musi wybra¢ ofiare.)

Jesli Kuba postanowi zabié, wybiera jeden z pionkéw Nieszcze$nic i zastgpuje go
czerwonym znacznikiem Miejsca Zbrodni. Wybrany pionek i jeden z czerwonych
znacznik6w Kobiet zostaja usunigte z gry. JeSli Kuba zdecyduje si¢ czekac, gra
toczy si¢ dalej od fazy 6 - Policja: Napigcie Rosnie.

A

.—-\

Kuba wybiera ofiare i zamienia pionek NieszczeSnicy na znacznik Miejsca
Zbrodni. Zmasakrowane ciato lezy na bruku!

Uwaga: Trzeciej nocy - 30 wrze$nia, zostang popetnione dwa morderstwa. Doktadne
reguty znajduja si¢ na stronie 21, w rozdziale Trzecia Noc: Podwdjna Robota.

Jesli Kuba Rozpruwacz zdecyduje si¢ na morderstwo, noc trwa dalej, a gra
przechodzi do fazy 8 - Kuba Rozpruwacz: Ciato na Bruku.
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@‘. Policja: Napigcie RosSnie

Najpierw nalezy przesuna¢ znacznik Momentu Zbrodni na Sciezce Ucieczki
na kolejne pole z rzymska cyfra. Nastepnie Szef Dochodzenia musi przesunaé
na planszy wszystkie pionki NieszczeSnic. Kazdy z nich przesuwa si¢ wzdtuz
przerywanych linii na jedno z sasiednich, pustych numerowanych pél.

g

Niczego nieswiadome kobiety spacerujq po ulicach Whitechapel. Kuba
Rozpruwacz zaraz zaatakuje jednq z nich!

Nalezy przesunqg¢ pionek Nieszczesnicy na polu 65. Szef Dochodzenia
wybiera jedno z pdl sqsiadujgcych z polem 65. Sq to pola 63, 66,51, 67,84, 83
i 82. Decyduje si¢ na pole 82 i przesuwa tam pionek Nieszczesnicy.

Podczas przesuwania pionkéw Nieszcze$nic nalezy przestrzegac kilku regut. Pionki
NieszczeSnic nie moga:
— poruszac si¢ na pola bezpo$rednio sgsiadujace ze znacznikami Patroli;
— przekracza¢ znacznikéw Patroli w czasie ruchu;

— porusza¢ si¢ na pola, na ktérych lezy czerwony znacznik Miejsca Zbrodni.

Jesli pionkiem Nieszcze$nicy nie da si¢ wykonac ruchu zgodnego z regutami,

pozostaje on namiejscu.
[ -

.},a}, Kuba Rozpruwacz: Gotowy do zbrodni
Kuba Rozpruwacz wybierajeden z zakrytych znacznikow Petroli Policyjnych

iodkrywa go. Jedli trafif na fatszywy patrol (czarny znacznik), zdejmuje go z planszy.
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PAZDZIERNIK 1888
1 pazdziernika -

poniedzialek. Do Centralnej

Agencji Informacyjnej

dostarczono pocztéwke

zwang pozniej ,,Zuchwaty

Kuba”. Podpisana byta ,,Kuba

Rozpruwacz”. Autor brat

na siebie odpowiedzialno$é

za ostatnio popetnione

morderstwa i nazwat morderstwo

dwdch kobiet ,,Podwdjng

Robotg”.

2 pazdziernika — wtorek.
W piwnicach Nowego Scotland
Yardu znaleziono zwloki
niezidentyfikowanej kobiety.
Prasa powiazata je
z morderstwami w Whitechapel,
ale nie zostaty oficjalnie wiaczone
do akt §ledztwa. Sprawe nazwano
,,Tajemnicg Whitehall”.

15 pazdziernika —
poniedzialek. George Lusk
z Obywatelskiej Strazy
Whitechapel [z6tty Szef ®
Dochodzenia] otrzymat list .z
,,Z piekiel”. Byt on zamkni@t’
w matym pudetku wraz g
z fragmentem ludzkiej nébkic .

zakonserwowanej w al ko}‘

Al
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LISTOPAD 1888

9 listopada - pigtek.
Mary Jane Kelly zostata
zamordowanaw swoim pokoju,
w domu numer 13 przy Miller’s
Court, zadomem numer 26
na Dorset Street w Spitalfields
[27]. Ciato Kelly zostato
znalezione w 16zku, krétko po
10:45 rano. Zmarfa w wyniku
poderznigcia gardta. Po §mierci
cialo zostalo rozcigte i wyjeto
Z niego organy wewnetrzne.
W przeciwienstwie do
pozostatych ofiar Mary Jane Kelly
miata czas aby si¢ rozebraé — jej
ubranie znaleziono utozone
na krzesle.

18 listopada —niedziela.
CharlesWarren [niebieski Szef
Dochodzenia] zrezygnowat
ze stanowiska K omisarza Poligji
Miejskiej. Na jego nastepce
wyznaczono Jamesa Monro.

Listy zWhitechapel

W przeciwnym wypadku, znacznik pozostaje odkryty w miejscu, w ktérym lezat.
Gre podejmuje si¢ od fazy 5 - Kuba Rozpruwacz: Krew na Ulicach.

[
' ‘ie sit Kuba Rozpruwacz: Cialo na Bruku

Kuba notuje na swoim arkuszu ruchu numer pola, na ktérym wia$nie pofozyt
znacznik Miejsca Zbrodni. Numer zapisuje w wierszu odpowiadajacym biezacej
nocy i kolumnie oznaczonej rzymska cyfra, na ktdrej lezy w tej chwili znacznik
Momentu Zbrodni. Kuba Rozpruwacz znajduje si¢ w tej chwili na tym miejscu mapy.
Przez reszte nocy bedzie poruszat si¢ pomiedzy ponumerowanymi polami, starajac
si¢ dotrze¢ do swojej kryjowki i unikajgc ztapania przez Policj¢. Kuba umieszcza
drugi czarny pionek Kuby Rozpruwacza na Sciezce Ucieczki, na polu, gdzie znajduje
sie znacznik Momentu Zbrodni. Pionek ten bedzie oznaczat liczbe ruchdw,
ktére wykonat Kuba w czasie ucieczki.

4
. =

Ofiara Kuby Rozpruwacza zostata zamordowana na polu 82. Kuba zapisuje
na swoim arkuszu ruchu ,,82”, w kolumnie oznaczonej rzymskq cyfrq
W17, poniewaz wlasnie na tym polu znajduje sie w tym momencie znacznik
Momentu Zbrodni. Numer zapisuje w pierwszym rzedzie, gdyz rozgrywana
Jest wtasnie pierwsza noc. Kuba zaprowadzit na ulicach Whitechapel swojg
wsprawiedliwo$¢” i ulice sptynety krwig!

Detektywi odkrywaja pozostate znaczniki Patroli Policyjnych, zastepujac kolorowe
znaczniki odpowiadajgcymi im pionkami Policjantéw. Fatszywe znaczniki zdejmuje
sie z planszy. Detektywi usuwaja z niej tez pozostate pionki Nieszczesnic.

/‘O
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Pionki Policjantow trafiajq na plansze, zastepujqc kolorowe znaczniki
Patroli Policyjnych. Fatszywe znaczniki Patroli sq usuwane z planszy.
Najwyzszy czas, zeby Policja zaczeta towy!

Czas rozpocza¢ Polowanie!

© Czgs¢ Druga: Polowanie @ e

Krew na chodniku jest jeszcze ciepta gdy podniesiony alarm przerywa
spokaj nocy. Kuba Rozpruwacz krqzy gdzies po uliczkach Whitechapel.
Trzeba go ztapad, zanim znowu zaszyje sie w swojej kryjowce!

'm Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w Mrok

Kuba porusza si¢ po przerywanej linii z biezacego numerowanego pola na sgsiednie
numerowane pole. Pionek Kuby nie moze przekraczad skrzyzowan zajmowanych
przez Policjantéw. Kuba porusza si¢ w sekrecie, zapisujac kolejne ruchy na swoim
arkuszu, w pierwszel wolngj kratce naprawo od ostatniego zapisanego pola, w wierszu
odpowiadajacym biezacej nocy. Po zapisaniu na arkuszu swojego ruchu, Kuba
przesuwa czarny pionek o jedno pole w prawo na Sciezce Ucieczki. Potozenie czarnego
pionka na Sciezce powinno w kazdym momencie gry odpowiadad rzymskiej lub
arabskie liczbie przy ostatnim ruchu, zapisanym naarkuszu.

y'\
J
GRUDZIEN 1888
A 20 grudnia—czwartek.
Patrol Policyjny znalazt na placu
. Clarke'sYard przy Poplar High
Street ciato uduszonej Rose
Mylett [147].
Kuba porusza sie z pola numer 127 (jego poprzednie potozenie) na pole numer ®
103. Zapisuje ,, 103" w kolejnym wolnym polu, w wierszu odpowiadajqcym
biezqcej nocy. Nastepnie przesuwa na planszy czarny pionek jedno pole w prawo.
Kuba przemyka niezauwazony ciemnymi uliczkami Whitechapel. Gdzie tym ‘
razem sig ukrywa?
°
Uwaga: Kuba Rozpruwacz musi si¢ poruszy¢ za kazdym razem. Nie moze przy
tym wykona¢ ruchu, ktérym przekroczylby skrzyzowanie zajmowane przez pionek .
Policjanta. Jesli z tego powodu Kuba nie moze si¢ poruszy¢ przegrywa gre!
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LIPIEC 1889

17 lipca — §roda.
Na Castle Alley zamordowano
Alice McKenzie. Miata
poderznigte gardlo, jej rany byly
jednak ptytsze, niz w poprzednich
przypadkach.

O]

Listy zWhitechapel

Kuba moze zamiast zwyktego ruchu wykona¢ Ruch Specjalny. Uzywa w tym celu
zetonu Powozu lub Ciemnego Zautka. Szczegéty Ruchéw Specjalnych opisano na
stronie 19, w sekcji Ruchy Specjalne. Kiedy Kuba dotrze do swojej kryjowki, ogtasza
to detektywom i biezaca noc dobiega kofica — szczegdty opisano na stronie 18,

w sekcji Koniec Polowania. Je§li Kuba nie zdota dotrze¢ do swojej kryjowki przed
koficem nocy (czyli do momentu, gdy wypetni w arkuszu ruchu kratke w kolumnie
,157), przegrywa gre — szczegdty opisano na stronie 22, w sekcji Zakoniczenie gry.

2. Policja: Polowanie na Potwor a

Po wspélnej dyskusji detektywi poruszaja pionkami Policjantow. Kazdy z graczy,
zaczynajgc od Szefa Dochodzenia i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, porusza swoje pionki. Jesli gracz kontroluje wiele pionkéw policjantéw,
sam decyduje, w jakiej kolejnosci je poruszy. Pionki Policjantéw poruszaja
si¢ wzdtuz przerywanych linii. W czasie ruchu pionek Policjanta moze poruszy¢ si¢
00, 1 1ub 2 skrzyzowania. Podczas tego ruchu ignoruje si¢ numerowane pola.

'

3

'

Z6tty policjant porusza sig o dwa skrzyzowania. Jesli Kuba przechodzif tymi
uliczkami, z pewnosciq zostawit po sobie jakies slady!

Pionki Policjantéw moga mija¢ w czasie ruchu pionki innych Policjantdw,
ale nie mogg koficzy¢ ruchu na tym samym polu, co inni Policjanci.

3. e Policja: Slady i Podejrzenia

Reguta opcjonalna: Jesli gracze uzywaja reguty Fatszywych Sladéw, Kuba moze
w tej fazie gry umieScic na planszy niebieskie znaczniki Fatszywych Sladéw. Szczegoty
na str. 23 w sekcji Fatszywe Slady.

Zaczynajac od Szefa Dochodzenia i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara, kazdy z detektywdw decyduje (osobno dla kazdego z Policjantéw, ktérych
kontroluje) czy Policjant bedzie szukat §sladéw Kuby Rozpruwacza czy prébowat
dokonac¢ jego aresztowania.

Obydwie akcje moga rozegra¢ si¢ tylko na numerowanych polach bezposrednio
sasiadujacych z polem, na ktérym znajduje sie pionek Policjanta (czyli potaczonych
z nim przerywang linig). Pomiedzy polem, na ktérym znajduje si¢ Policjant a polem,
gdzie chce szukac §ladow lub przeprowadzic aresztowanie nie moze by¢ zadnych
skrzyzowan.
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Pola 99, 100 i 120 sqsiadujq bezposrednio ze skrzyzowaniem, na ktorym
stoi zotty pionek Policjanta. Pole 83 nie sqsiaduje z nim bezposrednio,
poniewaz znajduje sie miedzy nimi inne skrzyzowanie.

Kazdy Policjant moze przeprowadzic tylko jedng akcje. Wolno mu przeszukaé
okolice w poszukiwaniu §ladéw Kuby lub prébowaé dokona¢ aresztowania, ale nie
obie naraz. (Jesli gracz kieruje wieloma pionkami Policjantéw, moze wybrac inng
akcje dla kazdego z nich.)

Poszukiwanie Sladow

Detektyw moze zbiera¢ §lady, deklarujac numer pola, ktore
" bezposrednio sasiaduje z jego polem. Gracz kontrolujacy Kubg
Rozpruwacza sprawdza, czy numer ten znajduje si¢ na jakimkolwiek
polu jego arkusza ruchu, w wierszu odpowiadajacym biezacej nocy. Je$li numer
znajduje si¢ w tym wierszu, Kuba umieszcza na tym polu z6tty znacznik Sladu,
a akcja Policjanta natychmiast si¢ koficzy. Jezeli w tym wierszu nie ma szukanego
numeru, detektyw podaje numer innego bezposrednio sasiadujacego pola.
Sprawdzanie trwa do momentu, gdy zostanie odkryty pierwszy §lad lub Policjant
zbada wszystkie pola, ktére bezpoSrednio z nim sasiaduja.

D/‘

Z6tty Policjant decyduje sie przeszukac okolice w poszukiwaniu Sladow.
Sprawdza pole ,,99” . Ten numer nie pojawia sie¢ na arkuszu ruchu w wierszu
biezqcej nocy, wiec Kuba odpowiada negatywnie. Zétty Policjant sprawdza pole
, 100" . Ta liczba znajduje si¢ w biezqcym wierszu, wiec Kuba ktadzie na tym polu
:6ty znacznik Sladu. Kuba Rozpruwacz byt tutaj tej nocy. .. pytanie brymi: jak
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SIERPIEN 1889

10sierpnia- wtorek.
Pod wiaduktem na Pinchin Street
znaleziono niezidentyfikowane
kobiece zwtoki, podobnie jak
w przypadku Tajemnicy
Whitehall.

CZERWIEC 1890

21 czerwca - sobota.
Sir Edward Bradford zastapit
Jamesa Monro na stanowisku
Komisarza Policji Miejskiej.




8-
LUTY 1891

13 lutego - pigtek.
W poblizu mostu kolejowego na
Royal Mint Street zamordowana
zostata Frances Coles. Poza
poderznigtym gardlem na jej ciele
nie stwierdzono zadnych innych
obrazen. Aresztowany i oskarzony
o morderstwo zostat James Sadler,
mezezyzna, ktérego widziano
ostatnio w towarzystwie ofiary.

Sledztwo prowadzone przez
Donalda Swansona [brazowy
Szef Dochodzenia] oraz
Henrego Moore’a w sprawie
przesztosci Sandlera i miejsc,

w ktérych przebywat w czasie
poprzednich morderstw

w Whitechapel, pozwolito
uzna¢ go za potencjalnego Kube
Rozpruwacza.

O]
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dawno? Mimo, ze pole ,, 120" réwniez bezposrednio sqsiaduje 7 polem zottego
Policjanta, nie moze go juz sprawdzic, poniewaz znalezienie Sladu natychmiast
konczy akcje Policjanta.

Regula opcjonalna: Jesli gracze zdecydowali si¢ na uzywanie Fatszywych Sladéw,
Kuba otrzymuje do dyspozycji niebieski Fatszywy Slad za kazdym razem, gdy Policja
odkryje piec Sladow tej samej nocy. Szczegdty na str. 23 w sekcji Fatszywe Slady.

Dokonanie aresztowania

Aby dokona¢ aresztowania, Policjant wybiera jedno (i tylko jedno)
z p6l bezposrednio sgsiadujgcym z jego polem, po czym oglasza
- aresztowanie. Jesli Kuba Rozpruwacz przebywa wta$nie na tym polu
(jego numer pokrywa si¢ z ostatnim numerem na arkuszu ruchéw), zostaje
aresztowany i przegrywa gre. Jezeli wymienione pole nie jest aktualnym miejscem
przebywania Kuby, Policjant nie dostaje zadnych dodatkowych informacji i jego
akcja si¢ kofczy.

Zotty Policjant decyduje sie dokona¢ aresztowania. Wybiera pole 99,
ktore bezposrednio sqsiaduje 7 jego polem. Kuba sprawdza, gdzie znajduje
sie w tym momencie i odpowiada negatywnie. Gdzie w takim razie ukrywa
sig¢ Rozpruwacz?

Jesli po zakonczeniu akeji wszystkich policjantéw Kuba nie zostat ztapany
ani nie dotart do swojej kryjowki, gra toczy si¢ dalej od 1 fazy Polowania - Kuba
Rozpruwacz: Ucieczka w mrok.

K oniec Polowania

Kiedy Kuba zakonczy ruch na polu oznaczonym jako jego kryjéwka, moze to
oznajmic, a wtedy faza Polowania i tym samym biezgca noc dobiega kofica. Nalezy
usuna¢ z planszy wszystkie znaczniki Sladéw. Pionki Policjant6w i czerwone
znaczniki Miejsca Zbrodni pozostaja na swoich miejscach. Ze Sciezki Ucieczki
usuwa si¢ zetony Ruchéw Specjalnych i czarny pionek Kuby. Jesli uzywano
opcjonalnej reguly Fatszywych Slad6w, nalezy takze odtozy¢ niewykorzystane
Fatszywe Slady.

Kolejna noc rozpoczyna si¢ od czgici ,,Piekto”, fazy 1 - Kuba Rozpruwacz:
Przygotowanie Zbrodni. Czarny pionek Kuby przesuwa si¢ na pole kolejnej nocy.
Przypomnienie: Jesli Kuba nie dotart do swojej kryjowki do ostatniego ruchu
(pole ,,15”), przegrywa gre.
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@ Ruchy Specjaine e

Zamiast wykonywac zwykly ruch, Kuba Rozpruwacz moze zdecydowac si¢ na
wykonanie jednego z Ruchéw Specjalnych. Zeton Ruchu Specjalnego nalezy po
uzyciu umiescié na tych polach Sciezki Ucieczki, ktérych dotyczyt ten ruch.

Nie mozna uzy¢ go powtdrnie tej samej nocy. Jesli Kuba wybierze jeden z Ruchéw
Specjalnych, musi zastosowac si¢ do jego regut i nie wolno mu wykonac w tej
kolejce zwyktego ruchu.

Wazne: Kuba nie moze ogtosi¢ ucieczki i kofica rundy, jesli uzyt Ruchu
Specjalnego, aby dosta¢ si¢ na pole kryjéwki. Ostatnie posunigcie, w ktérym Kuba
wchodzi do kryjowki, musi by¢ zwyktym ruchem.

W grze wystepuja dwa rodzaje Ruchéw Specjalnych:
Powéz: Kuba moze uzy¢ Powozu, aby poruszy¢ si¢ w jednym
ruchu o dwa sasiadujace ze sobg pola. Co wigcej, ruch taki
pozwala mu na przejezdzanie przez skrzyzowania, na ktérych
stoja pionki Policjantéw. Obydwa pola ruchu Powozem muszg
by¢ rézne od siebie i od pola, z ktérego zaczat si¢ ten ruch. Nalezy je zapisaé
w odpowiedniej kolejnoSci na dwoch kolejnych polach arkusza ruchu. Pionek Kuby
nalezy przesunaé o dwa pola na Sciezce Ucieczki, a Zeton Powozu umiescié na Sciezee
w taki sposéb, aby je zakrywat. Kuba ma do dyspozyciji trzy Powozy pierwszej nocy,
po dwa Powozy drugiej i trzecigj nocy i jeden Powéz czwartej nocy.

v'ww'uw'v

Kuba zaczyna swdj ruch z pola 103 i decyduje si¢ na uzycie Powozu. Wybiera
w sekrecie dwa pola, po ktorych chce sie poruszy¢ i zapisuje je na arkuszu:
najpierw pole 69, a nastepnie pole 56. Po ruchu Kuba znajduje si¢ na polu 56,
a zeton Powozu nalezy umiescic tak, aby przykrywat dwa pola Sciezki Ucieczki
- bedzie to przypomnienie dla detektywow. Pionek Kuby nalezy przesungé
o dwa pola. W nocnej ciszy rozlega sig stukot kopyt po bruku — tylko
nielicznych londynczykow stac na przejazdzki powozem...
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MARZEC 1891

3marca- wtorek.
James Sadler zostat zwolniony
z powodu braku dowodow.
1896

W 1896 roku sprawa morderstw
w Whitechapel zostata zamknieta.

Morderca lub mordercy nigdy
nie zostali zidentyfikowani.

Zagadka do dzi§ pozostata
nierozwigzana.
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Prosimy aby pilnie zwrdci¢ uwage
kto bedzie czytat zaprezentowane
ponizej ttumaczenie listow,

ktére Kuba Rozpruwacz nadestat
w 1888 roku.

Ich tre$¢ moze by¢ dla niektérych
obrazliwa.

DROGI SZEFIE

25 wrze$nia 1888. / Drogi
Szefie, / Ciagle styszg, ze policja
zfapata mnie, ale nie przymkna
mnie, na razie. Smieje si¢, gdy oni
wygladaja tak madrze
i méwig o byciu na wlasciwym
tropie. Ten zart o Sk6rzanym
Fartuchu naprawde mnie ubawit.
Nie trawig dziwek i bede je
rozpruwat, dopdki nie zostang
zamkniety. Ostatnia praca byla
wspaniatym dzietem. Nie datem
damie czasu na kwik. Jak zfapig
mnie teraz. Kocham swoja prace
ichee znowu zaczaé. Wkrétce
ustyszysz o mnie i moich matych
sztuczkach. Zostawitem troche
stosownej czerwonej substancji
w butel ce po piwieimbirowym po
ostatniej robocie aby napisac nig
ale zgestniata niczym klej, wige
nie mogg jej uzy¢. Mam nadzieje,
7€ czerwony tusz wystarczajaco
pasuje ha. ha. Pracujac nastgpnym
obetne damie uszy i wySle
funkcjonariuszom policji, tak
dlazabawy. Zatrzymajcieten
list az nie zrobie troche wiecej,
pézniej go wydajcie. M6j néz
jest tak mity i ostry oraz chcg da¢
mu zajecie, kiedy tylko bedzie
taka mozliwos$¢. Powodzenia,
Pozdrawiam, / Kuba Rozpruwacz
/ Wybacz, ze uzyj¢ pseudonimu.

/ PS Niezbyt dobrym pomystem
byto wysylanie tego zanim nie
zmylem czerwonego tuszu z rak,
a niech to bez szczgScia na razie.
Teraz méwia, ze jestem lekarzem.
haha

O]
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Ciemny Zautek: Kuba moze uzy¢ zetonu Ciemnego Zautka,

aby skrdci¢ sobie droge, przecinajac kwartat ulic. Moze poruszyé
si¢ z pola na obwodzie kwartatu do dowolnego innego pola na jego
obwodzie. Kwartat ulic to obszar planszy, ograniczony ze wszystkich stron linig
przerywang, ale nig nie przeciety. Po uzyciu zetonu Ciemnego Zautka nalezy
umiescic¢ go na Sciezce Ucieczki tak, aby zakrywat odpowiadajace mu pole. Kuba
ma do dyspozycji po dwa zetony Ciemnego Zautka pierwszej i drugiej nocy i po
jednym Zetonie trzeciej i czwartej nocy.

Kuba zaczyna swdj ruch z pola 56 i decyduje sig¢ przejs¢ Ciemnym Zautkiem.
Dozwolone ruchy przez kwartat ulic na potudniu prowadzq do pol numer 57,
73,72,71,70i69. Kuba wybiera pole 72, wigc zapisuje ten numer na kolejnym
polu arkusza ruchu. Umieszcza zeton Ciemnego Zautka na Sciezce Ucieczki —
bedzie to przypomnienie dla detektywow. Pionek Kuby nalezy przesung¢
o jedno pole, jak przy normalnym ruchu. Labirynt wgskich uliczek
Whitechapel moze mocno skomplikowaé zadanie policyjnym detektywom...
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© Trzecia Noc: Podwojna Robota @

Trzeciej nocy, 30 wrze$nia 1888, Kuba Rozpruwacz zabija dwie kobiety.

Gra przebiega normalnie z wyjatkiem tego, ze w fazie 5 - Kuba Rozpruwacz:
Krew na Ulicach, Kuba wybiera dwie ofiary zamiast jedne;j.

Gracz wybiera dwa pionki Nieszcze$nic i zastepuje obydwa czerwonymi
znacznikami Miejsca Zbrodni. Nastgpnie zapisuje w arkuszu ruchu numery obu
wybranych pél, w sasiednich polach, zaczynajac od kolumny wyznaczonej przez
znacznik Momentu Zbrodni i kontynuujac w prawo. Numery moze zapisaé
w dowolnej kolejnosci.

Uwaga: Drugie Miejsce Zbrodni uznaje si¢ za pierwszy ruch Kuby tej nocy.
To znaczy, ze to detektywi jako pierwsi zaczynaja poscig, rozpoczynajac czes¢
,,Polowanie” od razu od fazy 2 — Policja: Polowanie na Potwora. Dalej Polowanie
przebiegaw normalny sposab.

Kuba rozpoczyna ucieczke od drugiego z wybranych miejsc. Pionek Kuby
umieszcza si¢ na prawo od znacznika Momentu Zbrodni, poniewaz przejscie Kuby
z miejsca pierwszej zbrodni do miejsca drugiego ataku traktuje si¢ jak pierwszy
ruch tej nocy. Detektywi znajg oba miejsca zbrodni, ale nie ich kolejno$¢, wige nie
moga by¢ pewni, skad Kuba Rozpruwacz zacznie ucieczke trzeciej nocy.

e

N

Trzeciej nocy Kuba wybiera dwie ofiary i umieszcza czerwone znaczniki
Miejsca Zbrodni na polach 3 oraz 27. W tajemnicy zapisuje na swoim arkuszu
ruchu po kolei ,,27” i ,,3”. Druga ofiara zostata zamordowana na polu numer
3, wigc to z niego Kuba rozpocznie ucieczke trzeciej nocy... detektywi jednak
nie wiedzq, ktore pole jest wtasciwe!
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ZUCHWALY KUBA

Nie zartowatem drogi stary
szefie, gdy datem Ci wskazéwke,
ustyszysz o robocie Zuchwatego
Kuby jutro, tym razem podwaojna
robota. Numer jeden troche
piszczal, nie mogtem wigc
dokonczy¢ od razu. Nie miatem
czasu wzig¢ uszu dla policji dzigki
zaprzechowanie ostatniego listu
poki nie wziatem si¢ znéw do
roboty. / Kuba Rozpruwacz

Z PIEKIEL

Z piekiet./ P. Lusk, / Panie /
Posytam panu pét nyrki ktorg
wyjatem jednej kobiecie
i zahowatem dla pana drugg
cz¢$¢ usmazytem i zjadtem byta
bardzo pyszna. Mogg posta¢ panu
okrwawiony nuz jaki jg wyrznat
jesli tylko poczeka pan troche
dtuzej / podpisany / Ztap mnie
jesli pan potrafisz panie Lusk

NAPIS Z GOULSTON
STREET

Rzydzi nie sg ludZmi, ktdérzy nie
beda obwiniani o nic.
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WSKAZOWKI

* Role Kuby Rozpruwacza
najlepiej przydzieli¢
najbardziej doSwiadczonemu
graczowi.

Kuba Rozpruwacz powinien
ostroznie uzywaé Powozow

i Ciemnych Zautkéw, aby
nie zabrakto ich wtedy, kiedy
naprawdg bedg potrzebne.

Kuba powinien bacznie
pilnowa¢ liczby pozostatych
mu do dyspozycji ruchow.
Detektywi w kazde;j
chwili mogg zmusi¢ go do
nadfozenia drogi.
Pierwszej nocy detektywi
nie muszg skupia¢ catej
uwagi na ztapaniu Kuby.
W poczatkowej fazie gry
wazniejsze jest zawezenie
obszaru poszukiwan

i ustalenie potozenia
kryjowki Rozpruwacza.

Detektywi beda omawiali
strategi¢ przy graczu
kontrolujacym Kube,

ale powinni poczekaé,

az wykona ruch, aby nie
dawaé mu przedtem zbyt
wielu wskazowek co do
swoich plan6w.

Gracz kontrolujgcy Kube
powinien unikac sytuacji,

w ktérych moze zdradzié
swoje potoZenie, spogladajac
w to miejsce na planszy.

O]
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Kuba Rozi)ruwacz wygrywa, jesli uda mu si¢ zabi¢ pig¢ kobiet i bezpiecznie
dotrze do kryjowki podczas kazdej z czterech nocy. Policyjni detektywi wygraja,
jeSli aresztuja Kube lub spowoduja, ze nie dotrze do kryjéwki w dozwolonej liczbie
ruchow.

JesteScie gotowi, aby rozpoczaé gre!

Focteuty W‘

© Ulatwienia dla Kuby Rozpruwacza

Listy Kuby Rozpruwacza

Drugiej, trzeciej i czwartej nocy Kuba Rozpruwacz moze uzy¢ po jednym ze
swoich Listow, aby zmieni¢ rozmieszczenie Patroli Policyjnych na planszy. Listu
uzywa si¢ po tym, jak zostang rozstawione Patrole Policyjne. Po wykorzystaniu
Listu nalezy usuna¢ go z gry, a z kolejnego wolno skorzysta¢ dopiero kolejnej nocy.
Trzy z Listow (Drogi Szefie, Zuchwaty Kuba i Z piekiet) rozgrywa si¢ w czgsci
Piekto, w fazie 3 - ,,Policja: Patrole na ulicach”. Czwartego listu (Napis z Goulston
Street) uzywa sie w czesci Polowanie, w fazie 1 - Kuba Rozpruwacz: Ucieczka
w Mrok.

Efekty kazdego z Listow:

., Drogi Szefie”

Kuba przemieszczajeden z zakrytych znacznik6w Patroli
Policyjnych (bez sprawdzania, czy jest prawdziwy) z sektora mapy
A/alub C/b na ktérekolwiek z niezajetych z6ttych skrzyzowan.

»Zuchwaty Kuba”

Kubawybieradwa Patrole Policyjne z sektoramapy B/alub B/b.
Szef Dochodzenia przemieszcza obydwa Patrole na ktdrekolwiek
z pozostatych niezajetych zéttych skrzyzowaf.

,»Z piekiet”
Kuba przemieszczajeden z zakrytych znacznik6w Patroli

Policyjnych (bez sprawdzania, czy jest prawdziwy) z sektora mapy
A/b lub C/a na ktérekolwiek z niezajetych z6ttych skrzyzowan.

,»Napis z Goulston Street”

Ten Zeton to wadciwie napis na murze, a nie list. Zagrywa si¢ go

w czeSci Polowanie, bezpoSrednio po tym, jak Kuba przemieszcza
si¢ w fazie 1 - ,,Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w mrok™, ale przed
ruchem ktéregokolwiek z Policjantéw w fazie 2 - Policja: Polowanie
naPotwora. Kubawybiera czerwony, zielony lub niebieski pionek
Policjanta. Nastgpnie Szef Dochodzenia wybiera brazowy pionek (reprezentujacy
Londyniskg Policj¢ — City of London Police) lub pionek wskazany przez Kubg
(reprezentujacy Policje Miejska — Metropolitan Police) i przemieszcza go na
Goulston Street, czyli skrzyzowanie z czerwona ramka w sektorze mapy AS5/b8.
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Falszywe Slady
Na kazde pig¢ Sladéw odkrytych przez Policje w czasie pojedynczej
. nocy, Kuba otrzymuje jeden niebieski znacznik Fatszywych Sladéw.

Kuba moze umiescic jeden z niebieskich znacznikéw Fatszywych
Sladéw na ktérymkolwiek z numerowanych pél na poczatku fazy 3 - Policja: Slady
i Podejrzenia. Pole z takim znacznikiem jest zablokowane do konca biezacej nocy —
Policja nie moze zbiera¢ tam §ladéw ani dokona¢ aresztowania.

Niewykorzystane znaczniki Fatszywych Sladéw przepadaja wraz z koficem nocy.

o Ulatwienia dla Policji @

Pogon

W czgsci Polowanie, w fazie 3 - Policja: Slady i Podejrzenia, kazdy detektyw,
zaczynajac od Szefa Dochodzenia i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, moze wybrac trzecia akcje: pogon.

Pogon: Gracz wybiera Policjanta, ktéry ciggle posiada niewykorzystang akcje
1porusza go na sasiednie skrzyzowanie (ignorujac numerowane pola).

Aresztowanie na obszar ze

W fazie 3 - Policja: Slady i Podejrzenia przy prébie dokonania aresztowania
detektywi ogtaszaja wszystkie pola sasiadujace z pionkiem Policjanta. Jesli Kuba
Rozpruwacz znajduje si¢ obecnie na ktérymkolwiek z nich, zostaje aresztowany
i przegrywa gre. W przeciwnym wypadku detektywi nie otrzymuja zZadnej
informagji.

Zxap mnie, jesli pan potrafisz

W 6 czgci przygotowania do gry, kiedy Kuba wybiera swoja sekretng kryjowke,
nie moze wybra¢ pol ponumerowanych na czerwono ani numerowanych p6l

sasiadujacych z nimi. Nastepnie zapisuje wybrang liczbe na arkuszu ruchu
w normalny sposob.

Wiem, gdzie mieszkasz

Jesli w czesci Pieklo, w 3. fazie Policja: Patrole na Ulicach, na Szefa
Dochodzenia wybrany zostanie Swanson (brazowy) lub Abberline (czerwony),
kontrolujacy go gracz moze sprébowac przeprowadzi¢ aresztowanie. W tym celu
wybiera dowolne numerowane pole na planszy. Jesli to ono jest kryjowka Kuby,
detektywi wygrywajg gre. Tej akcji mozna uzy¢ tylko raz na cafa gre.

Dzigkujemy za wspolna gre!
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WHITECHAPEL ™

HIDEOUT GENERATOR
Posiadacze urzadzen
mobilnych moga pobraé
aplikacje Whitechapel ™
Hideout Generator, dostgpng
na urzadzenia z systemami i0S
oraz Android.
Aplikacjazapewnia
doSwiadczonym graczom nowe
wyzwania. Pozwala wylosowaé
kryjéowke Kuby, wybierajac
pomiedzy rézZnymi poziomami
trudno$ci: tatwym, normalnym,
$rednim i trudnym.
Aplikacja obstuguje réwniez
opcjonalng zasade ,,Ztap mnie,
jesli pan potrafisz”.
Czy sprostacie nowym
wyzwaniom?
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@ Podsumowanieprzebiegu gry e

Gra podzielona jest na cztery noce. Kazda noc dzieli si¢ na dwie czgsci.
Kazda czgs¢ sktada si¢ z réznej liczby faz.

Czgsé Pierwsza: PIEKLO

Kuba Rozpruwacz: Przygotowanie Zbrodni. Kuba zabiera zetony
Ruchdw Specjanych.

Kuba Rozpruwacz: Wyszukanie Celow. Kuba rozktada zakryte znaczniki
Kobiet na czerwonych numerowanych polach, wylaczajac pola, na ktérych
leza juz czerwone znaczniki Miejsca Zbrodni.

Policja: Patrole na Ulicach. Detektywi odkrywaja zeton Szefa
Dochodzenia, wyznaczajac tym samym jednego z nich na Szefa
Dochodzeniatej nocy. Umieszcza on naplanszy siedem zakrytych
znacznikdw Patroli Policyjnych.

Kuba Rozpruwacz: Ofiary Wybrane. Znaczniki Kobiet zostaja odkryte.
Czerwone zastgpuje si¢ pionkami Nieszczg$nic. Czerwony znacznik
Momentu Zbrodni trafia na pole z rzymska cyfra I na Sciezce Ucieczki.

Kuba Rozpruwacz: Krew na Ulicach. Kuba zabija jedna z ofiar (gra
toczy si¢ dalej od fazy 8) lub czeka (gra kontynuowana jest od fazy 6).

Policja: Napigcie Ro$nie. Znacznik Momentu Zbrodni przesuwa
sie w lewo, na kolejng rzymska cyfre. Szef Dochodzenia musi przesunaé

SPECJALNE kazdy z pionkéw Nieszczesnic.
PODZIEKOWANIA , . :
OD PROJEKTANTOW Kuba Rozpruwacz: Gotowy do Zbrodni. Kuba odkrywa jeden

z zakrytych znacznikéw Patroli Policyjnych. Gra toczy si¢ dalej od fazy 5.

DlaAlessandro Drei za ogromng
pomoc, dlaL oris Casagrandi,
Rob Robinson, i Don

Kuba Rozpruwacz: Ciato na Bruku. Kuba zapisuje w swoim arkuszu
numer pola, na ktérym umiescit znacznik Miejsca Zbrodni.

C. Donelson zacenne sugestie,
dlaRosaliaAlvis i Linda Cavina
zareklame, kt6rg nam zrobili

i ciagle robia, dla Massimiliano

Policja: Policyjne Gwizdki. Detektywi odkrywaja pozostate znaczniki
Patroli Policyjnych i zastepuja je odpowiednimi pionkami Policjantéw.
Pozostate pionki Nieszcze$nic usuwa sie z planszy. Rozpoczyna

si¢ polowanie!

Calimerai wszystkich

redaktoréw z Gioconomicon za Cze$¢ Druga: POLOWANIE

ich prawdziwei szczere opinie,

dlaAlessandroLonzi i Marina Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w Mrok. Kuba porusza si¢ z aktualnie
Morbidoni za §wietne zdjecia zajmowanego pola na sgsiadujgce z nim, puste numerowane pole. Zapisuje
i dlaAndrea, Jack” Dominici swoje nowe miejsce potozenia na arkuszu ruchu i przesuwa czarny pionek
i Chiara,, Sventurata’ Pappi w prawo na Sciezce Ucieczki.

zaudziat w sesji zdjeciowej, Policja: Polowanie na Potwora. Rozpoczynajac od Szefa Dochodzenia,
daR.R., Zombiegod” zajego kazdy z detektyw6w porusza swoimi pionkami Policjantw.

bardzo inspirujace grafiki i na =

koficu dla Roberto Di Meglio za Policja: Slady i Podejrzenia. Rozpoczynajac od Szefa Dochodzenia,

kazdy pionek Policjanta wykonuje jedng z dostepnych akeji: poszukiwanie

zaufanie. st 5 )
§ladow \ub préba aresztowania.
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