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Nowy terror naulicach Londynu

To bylo krétko po trzeciej popotudniu. Wiasnie schodzitem do piwnicy
po pareg desek, kiedy zauwazylem tg¢ paczke. Opakowana w papier, miata
jakies pot metra na metr. Co za czort? Rozpakowatem i pod spodem
znalazlem co$ owinigtego w czarny material. Zanim zobaczylem co bylo
w Srodku, uwolniony z pudia smréd zdradzit wszystko.

—Frederick Wildborn, stolarz

2 pazdziernika 1888, w trakcie budowania nowej siedziby Policji Miejskiej

w poblizu Whitehall znaleziono pozbawiony konczyn kobiecy korpus.

Szczatki byly w zaawansowanym stadium rozkladu. Po dokladniejszym
badaniu skory moge stwierdzi¢ brak jakichkolwiek Sladéw ran. Moge
wykluczy¢ réwniez, ze kobieta ta zmarla na skutek uduszenia lub
utonigecia. Amputacja konczyn zostala dokonana dokladnymi cigciami,
wskazujacymi na dobra znajomo$¢ ludzkiej anatomii przez sprawce.
Wszystkie cigcia zostaly wykonane po Smierci ofiary. Korpus zdaje si¢
idealnie pasowaé do odnalezionej w zesztym miesiacu reki.

- Thomas Bond, chirurg

11 wrzes$nia 1888, na btotnistym brzegu Tamizy, w poblizu Pimlico,

odnaleziono odcigta prawa reke.

Wszyscy méwia teraz o tym, ze to duch Kuby Rozpruwacza kryje sig za
tajemnica Whitehall. MySle sobie, ze gdyby tylko pozostali dzentelmeni
marnowali troche mniej czasu na gazetowe plotki, a zamiast tego
podobnie jak ja zakasali rekawy do pracy, mieszkalibySmy teraz w duzo
lepszym mieScie. Nie potrzebujemy bohateréw. Potrzebujemy tylko
silnych nég i nosa mojego wiernego psa Smokera.

- Jasper T.C. Waring, dziennikarz

Prasa prébuje potaczyc te wydarzenia z morderstwami z Whitechapel,
ale policja zaprzecza, ze istnieje jakikolwiek zwiazek migdzy tymi sprawami.
Wedtug nich na wolnoSci grasuje inny morderca, lubujacy si¢ w rozrzucaniu
po londyfiskich ulicach kawatkéw ciata martwej kobiety. Wyglada to jak
makabryczna wersja poszukiwania skarbow. 18 pazdziernika Pan Waring
Z pomocg swojego psa rasy Spitsbergen Terrier znalazt ludzka lewa noge.

Kuba czy nie — odnajdziemy tego morderce. To plama na honorze
policji. Wybudowanie nowej siedziby Scotland Yardu dokladnie w miejscu
popelnienia nierozwigzanego morderstwa byloby koszmarna ironig.

— Arthur Ferris, sierzant, Metropolitan Police

Nigdy nie odnaleziono gtowy ani pozostatych koficzyn ofiary. Zar6wno
jej tozsamos¢, jak i tozsamoS$¢ mordercy pozostanie nieznana juz na zawsze.
Sprawa ta zostanie zapamigtana jako Tajemnica Whitehall.




Tajemnica Whitehall™ jest dopracowang gra dedukcji i blefu, ktorej
akcja rozgrywa si¢ w roku 1888 w Londynie, na obszarze ,,polowan”
Kuby Rozpruwacza. Przeznaczona jest dla dwoch do czterech osob
w wieku od 14 lat.

o Celgry e

Gdy na ulicach wciaz grasuje Kuba Rozpruwacz, Scotland Yard
depcze po pigtach innemu seryjnemu mordercy. W ciasnej sieci uliczek
i przej$¢ rozpoczyna si¢ polowanie na nowego, tajemniczego zabojce.
Gracz wcielajacy si¢ w postaé Kuby Rozpruwacza wygrywa, jesli uda
mu si¢ popetni¢ zbrodnie i unikng¢ ztapania. Zadaniem pozostatych
graczy jest kierowanie dziataniami §ledczych tak, aby jeden z nich
ztapat Kube.

© Zawarto$¢ pudetka o

W pudetku znajduja sie:

— zasady gry;

— plansza przedstawiajaca mapg londynskiej dzielnicy Whitehall
z roku 1888;

— 1 kartonowy arkusz z zetonami: 6 niebieskich zetoné6w Ruchéw
Specjalnych (2 Powozy, 2 Ciemne Zautki i 2 Lodzie) oraz 4 czarne
Zetony: 3 Sledczych i 1 pies Smoker (pomocnik z6ttego Sledczego);

— 3 figurki Sledczych: z6tta, niebieska i czerwona;

— 1figurka Kuby Rozpruwacza (czarna), do §ledzenia postepu jego
ruchow;

— 1 zastonka Kuby Rozpruwacza;

— 1 bloczek 30 arkuszy ruchu Kuby Rozpruwacza;

— 15 przezroczystych z6ttych znacznikéw Sladow;

— 4 przezroczyste czerwone znaczniki Scen Zbrodni.
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AUTORZY

Przed zaprojektowaniem Tajemnicy
Whitehall™, Gabriele Mari

i Gianluca Santopietro pracowali
Jjuz wspolnie nad Listami

z Whitechapel™ oraz dodatkiem
Whitechapel™ Drogi
Szefie.

Urodzony w 1973
w Ravennie
(Wtochy) Gabriele
Mari, oprécz
zajmowania si¢
edukacja oséb
z autyzmem

i chorych psychicznie, projektuje
gry i jest copywriterem. Inne jego
tytuty to Garibaldi™ La Trafila

i Mister X™ Flucht Durch Europa.

Urodzony w 1962
w Ravennie e
(Wtochy) Gianluca / 7
Santopietro jest
projektantem gier,
grafikiem,
dyrektorem

artystycznym, % /////
autorem i testerem. ‘
Jego dotychczas opubhkowane
gry to: Si, Oscuro Padrino™,
MotoGrandPrix™, Prodigy™
GameCards, Collapsible D™
The Final Minutes of the Titanic
oraz razem z Andrea Chiarvesio,
Kingsport Festival™.
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4 Czarne numerowane pole:

A, .

Przykladowy obszar wodny:
biate pola 136, 137, 139, 156 1 159
oraz niebieskie pola 138, 157, 158

i 160 ograniczaja obszar wodny.

Kuba moze uzy¢ Ruchu Specjalnego §

Lodzi tylko na niebieskich polach
— A\

Kuba nie moze ich wybra¢ |
na Scen¢ Zbrodni

141, 142, 164, 165 1 181 sa czgscia tego
samego kwartatu i Kuba moze uzy¢
Ruchu Specjalnego Ciemnego Zautka
na dowolnym z tych pol

| Zeton Ruchu Specjalnego ulozony
2 przy Sciezce Ucieczki zgodnie ze
zbiegajacymi si¢ symbolami

L,

: pole: Kuba nie moze ich
¥ wybrac¢ na Sceng Zbrodni

Eo>

Niebieska przerywana linia:

tymi $ciezkami nie mozna si¢

przemieszczac, 0znaczaja one
granice obszarow wodnych




@ Na §rodku stotu nalezy potozy¢
plansze przedstawiajaca mape

dzielnicy Whitehall z czaséw Kuby
Rozpruwacza. Zaznaczono na niej 189
ponumerowanych pol, potaczonych
przerywanymi liniami.

m Gracz kontrolujacy Kube
Rozpruwacza umieszcza
swoja czarng figurke na Sciezce
Ucieczki, na polu 0 (czerwonym).

i p—

W czasie gry gracze poruszaja si¢
wzdluz czarnych przerywanych

Kuba Rozpruwacz porusza si¢
niezauwazony pomiedzy
ponumerowanymi polami niezaleznie od
ich koloru (czarne, biate i niebieskie).

Skrzyzowaniami (niezaleznie od tego, czy
posiadaja z6tte obwodki, czy tez nie).

Gracz kontrolujacy Kube

¥ Rozpruwacza w sekrecie
wybiera na planszy 4 biale pola. Kazde
z nich musi naleze¢ do innej ¢wiartki
mapy (bA, aA,aB ibB). Nastepnie
zapisuje numery wybranych p6l
w okragtych polach na gérze arkusza
ruchu. Sa to Sceny Zbrodni.

Gracz kontrolujacy Kube
zabiera przezroczyste
znaczniki: czerwone znaczniki Scen

Zbrodni i z6tte znaczniki Sladéw, takze
niebieskie zetony Ruchéw Specjalnych.

@ Jeden z graczy zostaje Kubg
Rozpruwaczem (najlepie;j,

jesli te role obejmie najbardziej
doswiadczony gracz). Pozostali
przyjmuja role Sledczych. Sledczy
zawsze dzialaja wspdlnie, rozdzielajac
migdzy siebie trzy kolorowe figurki
(z61ta, niebieska i czerwong) wedtug
uznania.

Aay Wszystkie czarne zetony
rozdaje si¢ wedtug koloréw
graczom kontrolujacym Sledczych,
mozliwie po réwno. Wszystkie trzy
kolory zawsze biorg udziat w grze.
Gracze otrzymuja takze odpowiadajace
kolorom zetonéw pionki Sledczych.
Podczas rozgrywki w mniej niz cztery
osoby moze si¢ zdarzy¢, ze niektorzy
gracze beda prowadzi¢ wiecej niz
jednego Sledczego.

@ Kuba umieszcza czysty

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

s % Sledczy umieszezaja swoje
figurki na dowolnie
wybranych skrzyzowaniach z z6tta
obwoddkg. Gra moze si¢ rozpoczac!

ELEMENTY GRY

Arkusz ruchu
Kuby Rozpruwacza
(bloczek 30 arkuszy)

(*) Zastonka Kuby z poprawnie
umieszczonym w niej arkuszem ruchu
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Zdolnos¢ (regula opcjonalna)

Figurka

O]

CZARNE ZETONY
SLEDCZYCH

Kazdy ze Sledczych
reprezentowany jest przez
figurke w odpowiadajacym mu
kolorze i zeton zawierajacy
wszystkie jego cechy
i umiejetnosci, takze te
opcjonalne.

Priorytet: Liczba ta okresla
kolejnos¢ (w rosngcym
porzadku, od najnizszej do
najwyzszej), w ktorej gracze
wykonujg swoje akcje.

Zdolnos¢: Efekt, ktory
moze by¢ uzyty raz w trakcie
rozgrywki, jesli w grze ma
zastosowanie opcjonalna reguta
Zakasa¢ Rekawy (strona 11).

o Zasady gry @

Po przygotowaniu gry Kuba musi w sekrecie wybra¢ pole startowe.
Musi to by¢ jedno z czterech bialych numerowanych pél, ktére
zapisal weze$niej w gérnej czesci swojego arkusza ruchu jako Sceny
Zbrodni. Nastepnie Kuba umieszcza czerwony znacznik Sceny Zbrodni
na mapie, na polu startowym, aby pokaza¢ Sledczym, z ktérego miejsca
rozpoczyna swoja ucieczke. Dodatkowo Kuba zapisuje wybrany numer
na szarym polu (0) w pierwszej linii swojego arkusza ruchu. Jego celem
jest dotarcie do wszystkich pozostatych Scen Zbrodni w trakcie ucieczki
przed Sledczymi.

Gra sktada si¢ z jednego polowania podzielonego na trzy rundy.

W kazdej rundzie Kuba moze wykona¢ maksymalnie 15 ruchow.
Kazda runda podzielona jest na trzy fazy:

POLOWANIE
Q Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w Mrok

ﬁ Sledczy: Polowanie na Potwora

ﬁ Sledczy: Slady i Podejrzenia

Kiedy Kuba o§wiadczy, ze dotart do nowej Sceny Zbrodni, koficzy si¢
aktualna runda i zaczyna kolejna. Kuba przechodzi tez do kolejnej linii
na swoim arkuszu ruchu.

Kuba nie musi dotrze¢ do Scen Zbrodni w Zadnej konkretnej
kolejnosci. Kolejnos$¢, w jakiej miejsca te zapisane s na gorze jego
arkusza ruchu, nie ma zadnego wplywu na gre i nie powinna wplywa¢
na strategi¢ Kuby.

Gra koficzy si¢, gdy Kuba dotrze do czwartej, a tym samym ostatniej
Sceny Zbrodni lub gdy jeden ze Sledczych ztapie Kube.

Uwaga: W trakcie przygotowania do gry Sledczy rozdzielaja miedzy
siebie czarne zetony. Zotty Sledczy otrzymuje 2 zetony: Jaspera T.C.
Waringa i shuzacego mu swoim nosem wiernego psa Smokera. Zeton

® Smokera potrzebny jest tylko, jesli w rozgrywce uzywane sa dodatkowe
zasady dotyczace Sledczych. W innym przypadku nalezy odtozy¢ jego
zeton do pudetka.
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Czerwony znacznik na Scenie
Zbrodni: Polowanie rozpoczete

W tej rozgrywce Kuba (w sekrecie) wybrat pola 33 (bA), 46 (bB), 147
(aB) i 159 (aA) na Sceny Zbrodni. Zanotowal je na gorze swojego arkusza
ruchu. Nastepnie wybrat pole 147 jako pierwszq Sceng Zbrodni i umiescit
na tym polu na mapie czerwony znacznik. Wpisat takze jego numer
w pierwsze szare pole pierwszego wiersza na swoim arkuszu ruchu.

Czas rozpoczqc polowanie! Celem Kuby jest od teraz dotarcie do kolejnej
Sceny Zbrodni w maksymalnie 15 ruchach, natomiast zadaniem Sledczych
Jest schwytanie go w tym czasie.

gy
2, Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w Mrok

Kuba porusza si¢ po przerywanej linii z biezacego numerowanego pola na
sgsiednie numerowane pole. Kuba w sekrecie wybiera pole, na ktére chce si¢
poruszy¢, i zapisuje je na swoim arkuszu w pierwszej wolnej kratce na prawo
od ostatniego zapisanego pola, w tym samym wierszu. Po zapisaniu swojego
ruchu na arkuszu Kuba przesuwa czarng figurke na Sciezce Ucieczki w prawo,
na pole odpowiadajace numerowi aktualnego ruchu.

NIEROZWIAZANA
SPRAWA

2 Pazdziernika 1888:

W czasie budowy nowego
gmachu komendy Policji
Miejskiej, znanego pozniej jako
Nowy Scotland Yard, na Wale
Wiktorii w poblizu Whitehall

w Wesminster robotnik znalazt
ludzkie szczatki.

Gazety sugerowaly zwigzek
z morderstwami prostytutek
popelnianymi w tym samym
czasie przez seryjnego morderce
zwanego Kubg Rozpruwaczem,
lecz Policja Miejska twierdzita,
ze nie ma miedzy nimi zadnego
pofaczenia.

Tajemnica Whitehall jest
obok morderstw z Whitechapel
kolejna nierozwigzang sprawa
toczaca sie¢ w Londynie roku
1888. Rozcztonkowane
szczatki kobiecego ciata zostaty
znalezione w trzech réznych
miejscach w okolicach centrum
miasta.




MAKABRYCZNE
ODKRYCIE

Pozbawiony cztonkéw
kobiecy tors w glebokim
stadium rozktadu zostat
znaleziony w podziemiach.
Ciato zostato owiniete
w materiat, prawdopodobnie
czarng halke, i obwigzane
sznurkiem.

Tors zostat dopasowany przez
policyjnego chirurga Thomasa
Bonda [Czerwony Sledczy]
do prawej reki i ramienia
znalezionego wczesniej
(11 wrze$nia) na btotnistym
nabrzezu Tamizy w Pimlico.

Gazeta The Times poczatkowo
przypuszczata, ze rami¢ zostato
podrzucone jako zart studentow
medycyny.
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Scena Zbrodni
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Kuba musi wykona¢ pierwszy ruch i z pola 147, czyli z jego pierwszej
Sceny Zbrodni, wybiera w sekrecie ruch na pole 114. Zapisuje to pole na
swoim arkuszu ruchu i porusza odpowiednio figurke na Sciezce Ucieczki.

Uwaga: Kuba Rozpruwacz musi si¢ poruszy¢ za kazdym razem (nie moze
pozostac¢ na tym samym polu przez dwie kolejne tury). Nie moze przy tym
wykonac¢ ruchu, w ktorym przekroczylby skrzyzowanie zajmowane przez figurke
Sledczego. Jesli z tego powodu Kuba nie moze si¢ poruszy¢, przegrywa gre.

Kuba moze zamiast zwyktego ruchu wykona¢ Ruch Specjalny: Powoz,
Ciemny Zautlek lub £.6d7Z (szczegéty Ruchéw Specjalnych opisano na stronie
12, w sekcji Ruchy Specjalne).

Kiedy Kuba dotrze do pola z numerem, kt6ry odpowiada numerowi innej
Sceny Zbrodni, na koncu tury ogtasza to Sledczym i zaczyna si¢ kolejna runda
(szczegbty opisano na stronie 11, w sekcji Koniec Rundy).

Jesli Kuba nie zdota dotrze¢ do kolejnej Sceny Zbrodni w przeciggu
15 ruchéw, przegrywa gre.




'ﬂ Sledczy Polowanie na Potwora

Po naradzeniu si¢ Sledczy poruszajg swoje figurki w kolejnosci Priorytetow

(liczba w z6ttym kétku na karcie Sledczego — 1.26tty, 2 niebieski, 3.czerwony).

W ramach ruchu figurka Sledczego moze poruszy¢ sico0, 1 1ub2
skrzyzowania wzdtuz przerywanych linii. Podczas tego ruchu ignoruje si¢
numerowane pola.
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Sledczy poruszajg swoimi figurkami w odpowiedniej kolejnosci (Z6lty,
niebieski i czerwony) ze skrzyzowan, na ktérych rozpoczynali gre. Zotta
i niebieska figurka zostaly przesuniete o 2 skrzyzowania, a czerwona o 1,
aby chronic przejscia przez most.

Figurki Sledczych moga mjjaé sig w czasie ruchu, ale nie mogg koficzy¢
ruchu na tym samym polu, co inni Sledczy.

: .ﬁ Sledczy: Slady i Podejrzenia

Gracze kontrolujgcy poszczegdlnych Sledczych w kolejnosci Priorytetéw
(liczba w z6ttym kétku na karcie Sledczego — 1.z6tty, 2 niebieski, 3.czerwony)
decyduja, czy beda szukac sladow, czy probowac dokonac aresztowania.

Obydwie te akcje dotyczg tylko numerowanych pol sasiadujacych
bezposrednio z polern na ktérym znajduje si¢ figurka Sledczego (czyli
potaczonych z nim przerywang linig). Pomigdzy polem, na ktérym znajduje si¢
Sledczy, a polem, gdzie chce szuka¢ §ladow lub przeprowadzié aresztowanie,
nie moze by¢ zadnych skrzyzowan.

DOCHODZENIE

8 pazdziernika 1888. John
Troutbeck, koroner z Westminster,
rozpoczat dochodzenie. Ocenit,
ze ciato nalezato do kobiety
“stusznych rozmiaréw i dobrze
odzywionej”. Z ciata zostata
usunieta macica. Prawe ramie
zostalo odcigte od reszty ciata
przez osobe dobrze znajaca ludzka
anatomie. Zabdjca najpierw zatozyt
opaske uciskowa, aby zatamowac
krwawienie, a samo ramig¢ odciat po
Smierci ofiary. Kobieta w momencie
$mierci miafa na sobie satynowa
sukni¢ wyprodukowang w Bradfort
(model sprzed 3 lat). Kawatki
papieru znalezione przy szczatkach
pochodzity z gazety Echo z dnia 24
sierpnia i Chronicle z niewiadomej
daty. Mimo ze przyczyna §mierci
pozostata nieznana, wykluczono
uduszenie i utonigcie. W ciele
brakowato macicy, a lewe ptuco
nosito znamiona ostrego zapalenia.
Kobieta nie byta w ciazy, jej serce
byto zdrowe, prawe ptuco, watroba,
zofadek, nerki i §ledziona takze
nie wykazaty oznak choroby.
Oszacowano, ze ofiara zostata
znaleziona sze$¢ do o§miu tygodni
od momentu zgonu. Kobieta miata
jasng skére, ciemne wlosy i nie
przywykta do fizycznej pracy.
Dziennikarz Jasper T.C. Waring
[z6tty Sledezy], z pomoca psa
rasy Spitsbergen i za pozwoleniem
policji, odnalazt pozniej
w okolicy placu budowy odcieta
nad kolanem nogg. Glowy ani
pozostatych konczyn ofiary nigdy
nie odnaleziono i nigdy nie ustalono
jej tozsamosci.




OPCJONALNE REGULY,
ABY ULATWIC GRE KUBIE

Morderca na wolnosci:
Kiedy Kuba uzywa niebieskich
zetonéw Ruchow Specjalnych,
wykonuje ruch zgodnie z ich
zasadami, ale zamiast umiesci¢
zeton przy Sciezce Ucieczki
w normalny sposob, moze
umiesci¢ go zakryty, obrazkiem
do dotu. Nie méwi Sledczym,
jakiego ruchu uzyt. Sledczy
moga sprawdzi¢, ktore ruchy
zostaty uzyte, dopiero na koncu

rundy.

Sfalszowane artykuly:
Na poczatku kazdej rundy Kuba
moze pobra¢ 1 niebieski zeton
Ruchu Specjalnego Ciemnego
Zaulka lub Lodzi sposrdd tych,
ktore odtozyt wezesniej.

O]

Czerwony Sledczy przeprowadza
aresztowanie na okraglym polu 112 |

114 S

_&\@» )‘
| Kuba ukrywa sie
| napolu 114

Zolty Sledczy poszukuje
$ladéw na polu 128,
a nastepnie na polu 108

761ty Sledczy poszukuje po kolei $ladéw na okrgglych polach 128
oraz 108 i nic nie znajduje Pola 107 i 127 nie mogq by¢ przez niego
przeszukane, poniewaz nie sgsiadujq bezposrednio ze skrzyzowaniem, na
ktorym stoi Sledczy Czerwony Sledczy prébuje dokonaé aresztowania na
polu 112, liczqc, ze znajduje sie na nim Kuba. Czerwony Sledczy nie moze
Jjuz podczas tej tury dokonywac aresztowania na polach 93 i 109, mimo ze
bezposrednio sgsiadujq z jego skrzyzowaniem, poniewaz akcja ta pozwala
na wybor tylko jednego pola.

Kazdy Sledczy moze przeprowadzi¢ tylko jedna akeje (poszukiwania
$ladow lub dokonania aresztowania). Jesli gracz Kieruje wieloma figurkami
Sledczych, moze wybraé i inng akcje dla kazdej z nich.

Poszuklwanle sladow

Sledczy moze szukaé sladéw, deklarujac po kolei (w wybrane]
kolejnosci) numery pol, ktore bezposrednio sgsiadujg z jego
polem. Gracz kontrolujacy Kube Rozpruwacza sprawdza, czy
podany numer znajduje si¢ na ktéryms polu jego arkusza ruchu,
w wierszu odpowiadajacym biezacej rundzie.

Jesli numer znajduje si¢ w tym wierszu, Kuba umieszcza na sprawdzanym
numerowanym polu z6tty znacznik Sladu (nie podajac Zadnych 1nnych
informacii), a akcja Sledczego natychmlast si¢ koficzy. W przeciwnym
wypadku sprawdzenie powtarza si¢ dla kolejnego wybranego pola
sasiadujacego z figurka Sledczego.




Niebieski Sledczy poszukuje
$ladéw na okraglym polu 84...

Nastgpme na polu 70,
gdzie znajduje slad!
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Tym samym niebieski Sledczy nie moze
juz szuka¢ sladéw na polu 83

Niebieski Sledczy poszukuje Sladéw, zaczynajgc od pola 84. Kuba
oswiadcza, Ze nie bylo go na tym polu Sledczy kontynuuje i sprawdza tym
razem pole 70. Kuba przyznaje sie, ze byt na tym polu i umieszcza na nim
261ty znacznik Sladu. Kuba Rozpruwacz byt tutaj w tej rundzie... pytanie
brzmi jak dawno? Pole 83, mimo ze sqsiaduje ze skrzyzowaniem, nie moze
by¢ juz sprawdzane w tej turze.

Dokonanie aresztowania

W celu dokonania aresztowania Sledczy wybiera jedno (i tylko

jedno) z pol bezposrednio sgsiadujacych z jego figurka, po czym

oglasza aresztowanie. Jesli Kuba Rozpruwacz przebywa wtasnie

na tym polu (jego numer pokrywa si¢ z ostatnim numerem
wpisanym na arkuszu ruchéw, w linii odpowiadajacej biezacej rundzie),
zostaje aresztowany 1 przegrywa gre. Jezeli wymienione pole nie jest
aktualnym miejscem przebywania Kuby, Sledczy nie dostaje zadnych
dodatkowych informacji i jego akcja si¢ konczy.

© Koniec Rundy @

Kiedy Kuba dotrze do n1eodw1edzanej Jeszcze Sceny Zbrodni, wie juz,
ze to ostatnia tura w tej rundzie, ale nie zdradza tego Sledczym.

Na koficu fazy 3. Sledczy: Slady i Podejrzenia w tej turze, jesli Kuba nie
zostal aresztowany, oznajmia, ze dotart do nowej Sceny Zbrodni i umieszcza
czerwony znacznik na tym wtasnie biatym numerowanym polu na planszy.

OPCJONALNE REGULY,
ABY ULATWIC GRE
SLEDCZYM

Zakasa¢ rekawy: Sledczy
moga uzywac specjalnych
zdolno$ci zapisanych na ich
zetonach. Zdolnosci te moga
by¢ uzywane tylko raz na kazda
gre. Po wykorzystaniu zdolnosci
Sledczy musza odwrdcic¢ swoje
zetony dla przypomnienia, ze
nie mogg juz z nich korzystac.

Nos Smokera: Zotty Sledczy,
oprocz swojego zetonu,
otrzymuje rowniez zeton psa
Smokera. Raz na gre moze tez
uzy¢ jego specjalnej zdolnosci.
Po jej wykorzystaniu Sledczy
odwraca zeton Smokera dla
przypomnienia, ze nie moze
juz z niego korzystac.
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OPCJONALNE REGULY,
ABY ULATWIC
GRE KUBIE, JESLI
POSIADASZ...

2-6 graczy, pig¢ ofiar
W przeciagu 4 nocy
terroru 1 grozy.

Listy z Whitechapel:
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Falszywe Slady: Za
kazde 5 znacznikéw Sladow
odkrytych przez Sledczych
Kuba otrzymuje jeden

niebieski znacznik Falszywego
Sladu (maksymalnie 3). Na
poczatku fazy 3. Sledczy:

Slady i Podejrzenia Kuba moze
umiesci¢ 1 niebieski znacznik
Falszywego Sladu na jednym

z numerowanych pol na planszy,
aby je ,,zablokowa¢”. Sledczy
nie beda mogli szuka¢ sladow
ani dokonywacé aresztowania na
takim polu az do konca biezacej
rundy. Gracz traci wszystkie
niewykorzystane niebieskie
zetony na koncu rundy. Kuba
nie moze oglosi¢ konca rundy na
Scenie Zbrodni ,,zablokowane;j”
przez niebieski znacznik.

O]

Rozpoczyna si¢ nowa runda. Kuba przesuwa swojg czarng figurke
z powrotem na pole 0 (czerwone) Sciezki Ucieczki, zdejmuje z planszy
Wszystkle 26tte znaczniki Sladéw (czerwone znaczniki pozostajg na planszy)
i zetony Ruchéw Specjalnych, ktérych uzyt w tej rundzie.

Nastepnie zapisuje numer odwiedzonej wiasnie Sceny Zbrodni na szarym
polu (0) w kolejnej linii na swoim arkuszu ruchu. Kolejna runda rozpoczyna
si¢ od fazy 1. Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w Mrok.

@ Koniec Polowania @

Jesli gracz umiedci czwarty czerwony znacznik na odpowiednim biatym polu
na planszy, Polowanie dobiega konca i Kuba wygrywa rozgrywke.

© Ruchy Specjalne ©

Kuba zamiast zwykfego ruchu moze wykona¢ jeden z Ruchéw Specjalnych.

Umieszcza wtedy wybrany Zeton Ruchu Specjalnego na tych polach Sciezki
Ucieczki, ktérych dotyczy ten ruch. Kazdy taki znacznik moze by¢ uzyty tylko
raz na gre.

Jesli Kuba wybierze jeden z Ruchéw Specjalnych, musi zastosowacé si¢ do
jego regut i nie wolno mu wykonac w tej kolejce zwyktego ruchu.

Jalny - Clemima Abejkn
ad voibic dnivgy peeciaise

CiemnaAlejka

Tyl zetonu Powoz

Wazne: Kuba nie moze uzy¢ Ruchu SpeCJalnego
aby dotrze¢ na Scenc; Zbrodni.




Powoz: Kuba moze uzy¢ Powozu, aby poruszyc¢ sie w jednym
ruchu o dwa pola (dowolnego koloru). Co wigcej, taki ruch
pozwala mu przejezdzac¢ skrzyzowania, na ktorych stoja figurki
Sledczych.

Obydwa pola ruchu Powozem muszg by¢ rézne od siebie i rézne od pola,
z ktdrego zaczat si¢ ruch. Oba musza by¢ zapisane w odpowiedniej kolejnoéci
w dwdch kolejnych polach na arkuszu ruchu. Pionek Kuby nalezy przesung¢
o dwa pola na Sciezce Ucieczki, a zeton Powozu umiescié przy Sciezce pod
tymi polami. Kuba ma do dyspozycji dwa Powozy na cala rozgrywke.

Uzywajac powozu mozna omingé
ﬁgurkg nleblesklego Sledczego

Kuba ukrywa sie na czarnym polu 40 i decyduje sie na uzycie Ruchu
Specjalnego Powozu. Umieszcza w tym celu niebieski Zeton Powozu pod
Sciezkq Ucieczki, przy numerach odpowiadajgcych biezqgcemu ruchowi
(415). Kuba wybiera w sekrecie dwa pola, po ktorych chce sig poruszy¢
i zapisuje je w arkuszu ruchu: najpierw pole 37 nastepnie pole 34.

Po ruchu ukrywa si¢ na polu 34. Dzigki temu, ze uzyt Powozu, Kuba mogt
ming¢ figurke niebieskiego Sledczego, ktory w normalnych okolicznosciach
zablokowatby ruch z pola 40 na pole 37.

OPCJONALNE REGULY,
ABY ULATWIC GRE
SLEDCZYM JESLI
POSIADASZ...

A Whitechapel Drogi Szefie:
| Nowe elementy i dodatkowe
| zasady dotyczace Kuby,

| Policjantow i Nieszczesnic

Wsparcie: Mozesz zastapi¢
dowolna figurke w grze
zielonym i/lub brazowym
Policjantem i jednoczesnie
zastosowac opcjonalng regute
Zakasaé Rekawy.

Zielony Sledczy
(priorytet 4): Ten Sledczy
dokonujgc aresztowania moze
wybrac i sprawdzic nie jedno,
ale wszystkie pola przylegte do
skrzyzowania, na ktérym si¢ 4
znajduje.

Brazowy Sledczy
(priorytet 5): Ten Sledczy,
zamiast poszukiwac sladow
albo dokonywac aresztowania,
moze sprawdzi¢ dowolne biate
numerowane pole. Jesli pole to
jest jedna ze Scen Zbrodni, do
ktérej nie dotart jeszcze Kuba,
Sledczy wygrywaja gre.




POLICYJNE SLEDZTWO
Sierzant Arthur Ferris [niebieski
Sledezy] nalezy do Policji Miejskiej
(Metropolitan Police), ktorej
jurysdykcja rozciagga si¢ na caty
Londyn z wyjatkiem Square
Mile, za ktéry odpowiada Policja
Miasta Londyn. Met, jak zwykto
sie nazywac¢ Metropolitan Police,
zostata zatozona w 1829 roku.
Nazwa jej siedziby, Scotland Yard,
pochodzi od miejsca pierwszej
siedziby Policji Miejskiej na
Whitehall Place 4, do ktérego tylne
wejscie prowadzito z ulicy Great
Scotland Yard. W 1887 zaczety si¢
prace nad budowa nowej siedziby
przy Wale Wiktorii, z bezposSrednim
widokiem na Tamize. To wiasnie
w trakcie tych prac w 1888 r.
znaleziono kobiecy korpus, a sprawa
zyskata miano Tajemnicy Whitehall
[biale numerowane pole 165].
Dzisiaj budynki te znane sg jako
Norman Shaw Buildings i stuza
za siedzibe biur parlamentu.

Ciemna Alejka: Kuba moze uzy¢ zetonu Ciemnej AlejKi, aby
skroci¢ sobie droge, przecinajac kwartal. Kwartat to obszar na

planszy ograniczony ze wszystkich stron czarng przerywana linia,
ale nieprzeciety nig i niezawierajacy niebieskich numerowanych pol. Kuba
moze poruszy¢ si¢ z biatego lub czarnego pola na obwodzie kwartatu na
dowolne inne biate lub czarne pole na jego obwodzie. Kuba ma do dyspozycji
dwa zetony Ciemnej AlejKi na cata rozgrywke.
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Kuba ukrywa sie na czarnym polu 85 i decyduje si¢ przejs¢ Ciemng
Alejkg. Umieszcza w tym celu niebieski zeton Ciemnej AlejKi przy Sciezce
Ucieczki, przy numerach odpowiadajgcych biezqgcemu ruchowi (41 5).
Kuba wybiera w sekrecie pole, na ktore chce si¢ poruszyc, i zapisuje je
w arkuszu. Wybrat pole 121 i to na nim ukrywa sie po tym ruchu.

L.6dz: Kuba moze uzy¢ zetonu Lodzi, aby poruszy¢ si¢ z jednego
niebieskiego pola na inne niebieskie pole w obrebie jednego
obszaru wodnego. Obszar wodny to obszar na planszy
ograniczony ze wszystkich stron czarnymi i niebieskimi przerywanymi liniami,
zawierajacy niebieskie numerowane pola. Kuba ma do dyspozycji dwa zetony
Lodzi na cala rozgrywke.
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Kuba ukrywa si¢ na niebieskim polu 138 i decyduje si¢ na uzycie Ruchu
Specjalnego Lodzi. Umieszcza w tym celu zeton Lodzi przy Sciezce
Ucieczki, przy numerach odpowiadajgcych biezgcemu ruchowi (8 i 9).
Kuba wybiera w sekrecie pole, na ktore chce si¢ poruszyc i zapisuje je
w arkuszu. Wybrat pole 157 i to na nim ukrywa sig po tym ruchu.

it & 4
Gra koficzy si¢ zwycigstwem Kuby, jesli udato mu si¢ umiescic na planszy
wszystkie cztery czerwone znaczniki Scen Zbrodni i unikng¢ ztapania. Sledczy

zwycigzaja jesli ktorykolwiek z nich aresztuje Kubg Rozpruwacza lub razem
uniemozliwig mu dotarcie do Sceny Zbrodni w dozwolonej liczbie ruchow.

Jestes$ gotowy, aby rozpocza¢ gre!

POBIERZ 2
P> Google play
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WHITEHALL
CASEBOOK

Whitehall Casebook to
dostepna w sklepach AppStore
i PlayStore aplikacja, ktéra
moze by¢ uruchomiona na
wszystkich najnowszych
urzadzeniach Apple
i urzadzeniach z systemem
Android (smartfony i tablety).
Aplikacja pozwala na
zwiekszenie trudnosci
wyzwania dla najbardziej
doswiadczonych graczy.
Generuje ona losowo Sceny
Zbrodni dla 4 réznych stopni
trudnosci: Normalny, Latwy,
Sredni i Trudny. Czy dacie rade
podotaé temu wyzwaniu?
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SUGESTIE

Role Kuby powinien objaé
najbardziej doSwiadczony gracz
W grupie (przynajmniej przez
kilka pierwszych partii).

Gracz kierujacy Kuba musi
madrze zarzadzac zetonami
Ruchéw Specjalnych, tak aby
nie zostat bez zadnego z nich
w momencie, kiedy najbardziej
bedzie ich potrzebowat.

Kuba nie moze przeceniaé
iloSci ruchéw pozostatych mu
w rundzie. Nieoczekiwany ruch
Sledczych moze zmusié go do
uzycia diuzszej drogi niz na
poczatku planowat.

Przy analizowaniu strategii
gracz kierujagcy Kubg powinien
uzywac swojej zastonki, aby nie
zdradzi€ za duzo pozostalym
graczom, wpatrujac si¢
w okre$lone miejsce planszy.

Gracze prowadzacy
Sledczych nie powinni
poddawac si¢ za szybko — brak
znalezionych §ladéw w miejscu
poszukiwan takze moze by¢
cenng wskazowka!

™

© Podsumowanie Przebiegu Gry @

Gra sktada si¢ z jednego Polowania podzielonego na 3 kolejne rundy.
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POLOWANIE

Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w Mrok. Kuba porusza si¢ wzdtuz
czarnej, przerywanej linii z ostatniego numerowanego pola zapisanego

(8 na arkuszu ruchu na sasiadujace z nim wolne numerowane pole.
Zapisuje swoje nowe miejsce potozenia na arkuszu ruchu i przesuwa
czarny pionek w prawo na Sciezce Ucieczki.

Sledczy: Polowanie na Potwora. Sledczy naradzaja sie, po czym
YAl poruszaja swoimi figurkami w kolejnosci: najpierw zotta figurka,
nastgpnie niebieska i na koncu czerwona.

Sledczy: Slady i Podejrzenia. Sledczy naradzaja sie, po czym w stalej

kolejnosci (najpierw zotta figurka, nastgpnie niebieska i na koncu

czerwona) przeprowadzaja jedna z akcji: poszukiwanie sladow lub
KM proba dokonania aresztowania.

Kuba deklaruje zakoficzenie rundy, jesli dotart do nowej Sceny

Zbrodni. W takim wypadku umieszcza na planszy jeden czerwony
znacznik.

Sledz strong SirChesterCobblepot na Facebooku i Twitterze:
Podziel si¢ tam z nami zdjeciami ze swoich rozgrywek.
Daj nam zna¢, jesli sami zmieniacie zasady gry —
nasi autorzy moga skorzystac z waszych do§wiadczen
i wykorzystac je, zeby ulepszy¢ nasza gre!




