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Listy z Whitechapel to gra dedukcji i blefu osadzona w Londynie roku 1888,

miescie Kuby Rozpruwacza.
Gra jest przeznaczona dla dwoch do szesciu graczy. Rekomendowany wiek

graczy to przynajmniej 13 lat.
Cel Gry

Pigciu detektywow prowadzi $§ledztwo dotyczace Kuby Rozpruwacza,
najgrozniejszego seryjnego zabojcy na swiecie.

Musza oni prowadzi¢ obtawg w plataninie waskich uliczek dzielnicy
Whitechapel. Jeden z graczy prowadzi posta¢ Kuby Rozpruwacza, a jego
rola to dopas¢ pig¢ ofiar i bezpiecznie dotrze¢ do swojej kryjowki. Pozostali
gracze kierujg poczynaniami policyjnych detektywow. Musza oni
wspotpracowaé by aresztowa¢ Kubg Rozpruwacza przed koncem gry.

Lawartos¢ Pudetka

Zawarto$¢ pudetka:

- Zasady gry;
- 1 plansza przedstawiajaca mapg londynskiej dzielnicy Whitechapel
z roku 1888;
— 5 kart pomocy Policjantéw (1 niebieska, 1 zotta, 1 brazowa,
1 czerwona i 1 zielona);
- 1 karta pomocy Kuby Rozpruwacza;
— 2 arkusze kartonowych zetonow:
— 5 zetonéw Szeféw Poszukiwan (1 niebieski, 1 zotty, 1 brazowy,
1 czerwony i 1 zielony);
— 7 czamnych zetonéw Patroli Policyjnych (2 falszywe puste
zetony, 1 niebieski, 1 z6lty, 1 brazowy, 1 czerwony i 1 zielony);
— 8 biatych zetonéw Kobiet (5 czerwonych i 3 puste);
— 1 czerwony zeton Momentu Zbrodni;
— 5 zetonéw Ruchéw Specjalnych (3 Powozy i 2 Ciemne Alejki);
— 4 zetony Listéw Kuby Rozpruwacza (“Drogi Szefie”,
“Zuchwaty Kuba”, “Z piekla” i “Goulston Street”);
— 5 biatych drewnianych pionkéw Kobiet;
5 drewnianych pionkéw Policjantéw (1 niebieski, 1 zolty,
1 brazowy, 1 czerwony i 1 zielony);
2 czarne drewniane pionki Kuby Rozpruwacza;
1 koperta Kuby Rozpruwacza z mapa;
1 bloczek arkuszy ruchu Kuby Rozpruwacza;
3 przezroczyste zolte znaczniki Falszywych Sladow;
19 przezroczystych biatych znacznikéw Sladéw oraz
5 przezroczystych czerwonych znacznikéw Miejsc Zbrodni.
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Arkusz ruchu Kuby Rozpruwacza
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Karta pomocy Kuby Rozpruwacza
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Przéd w pieciu kolorach (jedna dla kazdego Policjanta)

Letony Szefow Poszukiwari

Prz6d czterech listow
Przéd w pieciu kolorach (jeden na Policjanta)
Drewniane pionki Przezroczyste Zetony Kartonowe Zetony
-~ P
O JONON W- I - -
Slady Miejsca Falszywe Kobiety Patrole Moment Powo6z Ciemna
(19) Zbrodni (5) Slady 8) Policyjne  Zbrodni 3) Alejka

Kuba (2) Policjanci w pigciu kolorach Kobiety (5) 3) @ (1) )




Na s$rodku stotu potoz plansze przedstawiajaca mape dzielnicy Whitechapel
z czaséw Kuby Rozpruwacza. Zaznaczono na niej 199 ponumerowanych pol
potaczonych przerywanymi liniami.

@

W czasie gry Kuba Rozpruwacz, Policjanci i Kobiety poruszaja si¢ wzdtuz
przerywanych linii, ktore reprezentujg ulice dzielnicy Whitechapel.

1 re g o -1 Kuba Rozpruwacz porusza si¢ niezauwazony
=0 % | pomigdzy ponumerowanymi polami.

Treal TS

Policjanci poruszaja si¢ pomigdzy skrzyzowaniami
(bez znaczenia czy posiadaja kolorowe obwodki czy
tez nie).

Kobiety przechadzaja si¢ pomiedzy ponumerowanymi
polami.

A Jeden z graczy zostaje Kuba Rozpruwaczem. (Na poczatku wskazane jest, aby
ta rol¢ objat najbardziej do§wiadczony gracz.) Pozostali gracze przyjmuja rolg
policyjnych detektywow. Detektywi zawsze dziataja wspélnie. Rozdzielaja
oni migdzy soba pionki pigciu Policjantow wedtug uznania. Niezaleznie od
ilosci graczy, zawsze uzywa si¢ wszystkich pieciu pionkdw Policjantow.

Jesli w grze bierze udzial mniej niz szeéciu graczy, ktory$ z nich bedzie
kontrolowat wiecej niz jeden pionek Policjantow.

a Rozpruwacz

Kuba umieszcza czysty arkusz
ruchu w kopercie z mapga. Gracz
kontrolujacy Kubg bedzie
potrzebowat czego$ do pisania.

Koperta Kuby z umieszczonym w
niej arkuszem ruchu

Rozpruwacz

Gracz kontrolujacy Kube Rozpruwacza umieszcza jego czarny pionek na polu
pierwszej nocy.

o tragicznych wydarzeniach
roku 1888

| Czerwone ponumerowane pole:
potencjalne miejsce zbrodni

Szef Poszukiwan decyduje o
tym jak rozmiesci¢ na
planszy Policjantow

Szef Poszukiwan:
‘wybierany losowo co turg

czarnych pionkéw Kuby
zaznacza postep ucieczki

Gracz kontrolujgcy Kube Rozpruwacza w sekrecie wybiera jego kryjowke. Moze wybraé
dowolne ponumerowane pole oprécz pél czerwonych. Po wybraniu kryjéwki, gracz
zapisuje jej numer na swoim arkuszu ruchu w pojedynczym okraglym polu na gorze
arkusza ruchu. Celem Kuby Rozpruwacza bedzie dotrze¢ do swojej kryjowki po kazdym
z dokonanych morderstw, unikajac jednocze$nie ztapania przez policyjnych detektywow.

Przykiad: Kuba wybiera na swojq kryjowke
pole numer 90.




Listy z Whitechapel
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3 | Gracz kontrolujacy Kube zabiera znaczniki Miejsc Zbrodni, znaczniki Sladow,
. ST ‘ zetony Kobiet, zetony Ruchow Specjalnych (Powozy i Ciemne Alejki) oraz
dom S O | zeton Momentu Zbrodni.
" W grze z regutami opcjonalnymi (str. 14) Kuba zabiera takze Zetony Listow
0 D : oraz znaczniki Falszywych Sladow.
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B - o . ) . 5 zetonéw Ruchow Specjalnych: 1 zeton Momentu
O . Kryjowka (wybierana przez gracza 8 Zeton6w Kobiet l 3 Powozy i 2 Ciemne Alejki Zbrodni
- i kontrolujacego Kube. W kazdej grze inna.)
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i i RS L 7 4 Karty Pomocy Policjantéw rozdaje
- H b A : o H ’*} i M si¢ graczom kontrolujacym
o <l -l . g.| Polanocy: jeden z pionkow policyjnych detektyw()w w taki
Kuby wyznacza postep gry '/ o
k £ | — kolejne noce poszukiwan. | 4§ sposob, aby poszczegdlni gracze
Y i posiadali karty pomocy i pionki
H | W - et " Policjantéw w tym samym kolorze.

Przyklad: Gracz kontrolujgcy
czerwony pionek Policjanta ma
czerwongq kartg Pomocy.

e © el

Jeden z graczy detektywow tasuje
zetony Szeféw Poszukiwan i ukfada
je zakryte w odpowiednim miejscu na
planszy.

Gracze kontrolujacy policyjnych detektywow zabieraja pionki Kobiet i zetony
Patroli Policyjnych. Zaczynamy gre!

1 |
! w ‘ [ Kryjowka Kuby Rozpruwacza [i

& zapisana na jego arkuszu ruchu. A 5 pionki Kobiet 7 zetony Patroli
i @) - Policyjnych
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Lasady gry

Gra Listy z Whitechapel podzielona jest na cztery noce:

(D Pierwsza noc (31 sierpnia 1888)
Q) Druga noc (8 wrzeénia 1888)
(3\\ Trzecia noc (30 wrzes$nia 1888) —,,Podwdjna Robota” CiemnoS¢ oplata wgskie alejki Whitechapel i blady strach pada na kazdego, kto
bt piechotq przemierza te miejsca. Kazdy cien moze naleze¢ do Kuby Rozpruwacza.
G ) Czwarta noc (9 listopada 1888)
L)
h Kazda noc podzielona jest na 2 czgsci, a kazda z czgsci sktada si¢ . ‘ Kuba Rozpruwacz: Przygotowanie Zbrodni
z réznej iloéci faz. Kazda faza przeprowadzana jest

przez Kubg Rozpruwacza lub przez Policjantow. Kuba zabiera znaczniki Ruchéw Specjalnych (Powozy i Ciemne Alejki) zgodnie

z tabelka:

Cze¢$¢ Pierwsza: PIEKLO Noc Zetony
: Kuba Rozpruwacz: Przygotowanie Zbrodni A 1 | 31sierpnia 1888 3 Powozy i 2 Ciemne Alejki
Kuba Rozpruwacz: Wyszukanie Celéw 2 | 8 wrzesnia 1888 2 Powozy i 2 Ciemne Alejki
Policja: Patrole na Ulicach 3 | 30 wrze$nia 1888 2 Powozy 1 Ciemna Alejka
Kuba Rozpruwacz: Ofiary Wybrane 4 | 9 listopada 1888 1 Powéz i 1 Ciemna Alejka

Kuba Rozpruwacz: Krew na Ulicach = A

L J
. B Kuba Rozpruwacz: Wyszukanie Cel6w
Kuba zabiera zetony Kobiet zgodnie z tabelka:

Policja: Napiecie Ro$nie

el ot bl Lt b Ll Lo

Kuba Rozpruwacz: Gotowy do Zbrodni =
¥ Noc Zetony
Kuba Rozpruwacz: Ciato na Bruku —
1 | 31sierpnia 1888 8 Kobiet w tym 5 czerwonych
Policja: Policyjne Gwizdki
S (e o) DT 2 | 8 wrzesnia 1888 7 Kobiet w tym 4 czerwone
3 | 30 wrze$nia 1888 6 Kobiet w tym 3 czerwone
Czg$¢ Druga: POLOWANIE 4 | 9 listopada 1888 4 Kobiet w tym 1 czerwony

Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w Mrok

Gracz kontrolujacy Kubg Rozpruwacza rozktada zakryte zetony Kobiet na

ol (POl A T EE czerwonych numerowanych polach. Moze roztozy¢ je w dowolny sposéb.

il

Czerwone zetony oznaczaja mozliwe cele Kuby. Biate (puste) zetony
to falszywe cele uzywane, aby zmyli¢ policyjne partole.

Policja: Slady i Podejrzenia -

Qoo oafin.
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Pamigtaj, ze zetony uktada si¢ na planszy zakryte. Tylko Kuba Rozpruwacz
zna roztozenie prawdziwych i falszywych celow!

Uwaga: Poczynajac od drugiej nocy, gracz kontrolujacy Kube Rozpruwacza
nie moze umieszcza¢ zetonow Kobiet na numerowanych polach zajetych
przez czerwone znaczniki Miejsca Zbrodni

-
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Przykiad: Kuba Rozpruwacz uktada na planszy zakryte zetony Kobiet na
czerwonych numerowanych polach. Tylko on wie, ktore z nich sq prawdziwe.
To sposréd nich zostanie wybrana ofiara!

ol -
a B Policja: Patrole na Ulicach

Detektywi odkrywaja pierwszy zeton z puli Szefow Poszukiwan. Gracz
kontrolujacy policjanta w wybranym kolorze zostaje na ta noc Szefem
Poszukiwan.

Szef Poszukiwan bedzie dowodzit tej nocy poczynaniami detektywow.
Pierwszej nocy umieszcza on zakryte siedem zetonow Patroli Policyjnych
w dowolny sposob na skrzyzowaniach oznaczonych z6ita obwodka.

Pigc¢ z siedmiu zetonow jest w kolorze pionkow Policjantow. Dwa pozostate
(cate czarne) to falszywe patrole, uzywane aby zmyli¢ Kube Rozpruwacza.

Trzeba pamigtac, ze zetony uktada si¢ na planszy zakryte. Tylko Szef
Poszukiwan zna rozltozenie prawdziwych i fatszywych policyjnych patroli!

Przyktad: Szef Poszukiwan uklada na planszy zakryte Zetony Patroli Policyjnych.
Kuba musi zgadywac, ktore z nich sq prawdziwymi patrolami, by pozZniej unikac

aresztowania!

Poczynajac od drugiej nocy Szef Poszukiwan musi przestrzega¢ pewnych regut
dotyczacych rozmieszczania zetonow Patroli Policyjnych:

—  Pieé z Zetonow musi zosta¢ umieszczonych w miejscach gdzie poprzedniej
nocy Policjanci zakonczyli poscig. (Pionki Policjantow sa zdejmowane
z planszy dopiero po tym, jak ich miejsce zajma zetony.);

— Dwa z zetonéw musza zosta¢ umieszczone na tych skrzyzowaniach z z6lta
obwédka, ktore pod koniec poprzedniej nocy zostawaty niezajete przez pionki
Policjantow.

Podobnie jak pierwszej nocy, tak i teraz Szef Poszukiwan moze roztozy¢ zetony

Patroli Policyjnych na tych siedmiu polach w dowolny sposéb. Powinien postara¢

si¢ zmyli¢ Kubg i kontynuowac strategi¢ detektywow. Nowo utozone zetony

prawdziwych Patroli nie musza pokrywac si¢ z miejscami, gdzie Policjanci
zakonczyli ruchy poprzedniej nocy.

Przyktad: Drugiej nocy Szef Poszukiwan umieszcza na planszy zetony Patroli
Policyjnych. Musi umiescié¢ zetony w miejscach, w ktérych Policjanci zakoriczyli
ruchy poprzedniej nocy oraz na wybranych dwdch skrzyzowaniach z Zoltg
obwodkq. Moze dowolnie rozmieszczac zZetony prawdziwych i falszywych Patroli
W nadziei, ze zmyli tym Kube Rozpruwacza. Od tej chwili Policjanci sq gotowi
by kolejny raz zapolowaé na morderce!

Regula opcjonalna: Kazdej nocy poczynajac od drugiej, po tym jak zostang
roztozone pionki Policjantow, Kuba Rozpruwacz moze uzy¢ jednego ze swoich
listow, by popsu¢ szyki detektywom. (Szczegbly na str. 14 w sekeji “Listy Kuby
Rozpruwacza”.)
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2 c Uwaga: Trzeciej nocy - 30 wrzesnia, zostang popelnione dwa morderstwa.
.f ‘ Kuba Rozpruwacz: Ofiary Wybrane Doktadne reguly znajdziesz na str. 13 w rozdziale ,,Trzecia Noc: Podwdjna
Robota”

Wszystkie zetony Kobiet nalezy odkry¢. Te oznaczone na czerwono nalezy

zastapi¢ pionkami Kobiet. Falszywe zetony Kobiet (cate biate) nalezy zdja¢ L

z planszy. Czerwony zeton Momentu Zbrodni nalezy umiesci¢ na rzymskiej a ‘ Policja: Napiecie Rosnie

cyfize ,.I” na Sciezce Ucieczki (na dole planszy). - 3 S ; o
Najpierw znacznik Momentu Zbrodni nalezy przesuna¢ w lewo na Sciezce

] Ucieczki na kolejne pole z rzymska cyfra. Nastgpnie Szef Poszukiwan musi

przesuna¢ na planszy wszystkie pionki Kobiet. Kazdy z nich musi zostaé

przesunigty wzdtuz przerywanych linii na jedno sasiadujacych, wolnych

ponumerowanych pol.

Przyktad: Po odkryciu zetonow Kobiet, strategia Kuby Rozpruwacza staje sig
jasna. Niebawem cisz¢ londyriskiej nocy przeszyje smiertelny krzyk!

()

. . ‘ Kuba Rozpruwacz: Krew na Ulicach Przyklad: Zeton Momentu Zbrodni zostaje przesuniety w lewo na kolejng
rzymskq cyfre a pionki Kobiet zostajq przesuniete przez Szefa Poszukiwan.

Kuba Rozpruwacz musi zadecydowac¢, czy dokona morderstwa teraz czy poczeka

chwile dtuzej. (Jesli zeton Momentu Zbrodni znajdzie si¢ na polu z rzymska cyfra

,,V”, Kuba nie moze dluzej czeka¢ i musi wybra¢ swoja ofiarg.)

Jesli Kuba postanowi zabi¢, wybiera jeden z pionkow Kobiet i zastepuje go

czerwonym znacznikiem Miejsca Zbrodni. Wybrany pionek Kobiety i jeden

z czerwonych zetonéw Kobiet zostaja usunigte z gry. Gra toczy si¢ dalej od fazy

8 - ,, Kuba Rozpruwacz: Ciato na Bruku”.

Jesli Kuba zdecyduje si¢ czekac, gra toczy si¢ dalej od fazy 6 - ,,Policja: Napiecie

Przyklad: Pionek Kobiety na polu 65 musi zosta¢ przesunigty. Szef Poszukiwarn
wybiera jedno z pdl sgsiadujqcych z polem 65. Sg to pola 63, 66, 51, 67, 84, 83,
i 82. Wybiera on pole 82 i przesuwa tam pionek Kobiety.

Istnieje pare regut, ktorych trzeba przestrzega¢ przy ruchu pionkami Kobiet.
Pionki Kobiet nie moga:
— porusza¢ si¢ na pola bezposrednio sasiadujace z pionkami Policjantow

Preykdad: Kuba wybiera swojq ofiare i zamienia pionek Kobiety na znacznik (pole bezposrednio sasiadujace — str.10, sekcja ,,Policja: Slady i Podejrzenia);
Miejsca Zbrodni. Zmasakrowane martwe ciato lezy na bruku! —  przekraczaé pionkéw Policjantéw w czasie swojego ruchu;
— porusza¢ si¢ na pola, na ktérych lezy juz czerwony znacznik Miejsca
Zbrodni.
— e ————————— e
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. B Kuba Rozpruwacz: Gotowy do Zbrodni a B rolicja: Policyjne Gwizdki

Kuba Rozpruwacz wybiera jeden z zakrytych zetonéw Patroli Policyjnych Detektywi odkrywaja pozostale zetony Patroli Policyjnych. Kolorowe zetony

i odkrywa go. Jesli trafit na falszywy patrol (czarny Zeton), po prostu zdejmuje ten  zastepowane sa odpowiadajacymi im pionkami Policjantow. Falszywe zetony sa
zeton z planszy. W przeciwnym wypadku, Zeton pozostaje odkryty w miejscu, zdejmowane z planszy. Detektywi zdejmuja z planszy pozostale pionki Kobiet.
w ktorym lezat na planszy.

Gra jest kontynuowana od fazy 5 - ,,Kuba Rozpruwacz: Krew na Ulicach”.

[ )
‘ ¥ Kuba Rozpruwacz: Cialo na Bruku

Kuba zapisuje na swoim arkuszu ruchu numer pola z wlasnie potozonym
znacznikiem Miejsca Zbrodni. Numer zapisywany jest w wierszu odpowiadajacym
biezacej nocy i w kolumnie odpowiadajacej rzymskiej cyfrze, na ktorej lezy w tej
chwili zeton Momentu Zbrodni.

Kuba Rozpruwacz znajduje si¢ w tym momencie wlasnie na tym miejscu na mapie.
Przez resztg nocy bedzie on poruszat si¢ pomigdzy ponumerowanymi polami,
starajac si¢ dosta¢ do swojej kryjowki i unikajac ztapania przez Policje.

Kuba umieszcza drugi czarny pionek Kuby Rozpruwacza na Sciezce Ucieczki na
polu, na ktérym znajduje si¢ zeton Momentu Zbrodni. Pionek ten bedzie wyznaczat
ilos¢ ruchéw, ktore wykonat Kuba Rozpruwacz w czasie ucieczki.

Przyktad: Pionki Policjantow zostajq umieszczone na planszy zastgpujgc
kolorowe zetony Patroli Policyjnych. Falszywe Zetony Patroli policyjnych sq
usuwane z planszy. Najwyzszy czas, zeby Policja zaczeta fowy!

Czas rozpocza¢ Polowanie!

82

e
Sl€l0

N @il jl; A

Przykiad: Ofiara Kuby Rozpruwacza zostata zamordowana na polu 82. Kuba
zapisuje na swoim arkuszu ruchu ,,82”’w kolumnie oznaczonej rzymskq cyfrq
117, poniewaz wilasnie na tym polu znajduje si¢ w tym momencie Zeton
Momentu Zbrodni. Numer zapisuje w pierwszym rzedzie, gdyz rozgrywana jest
wiasnie pierwsza noc. Rzqdy Kuby Rozpruwacza rozpoczete - bruk splywa
krwig!
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Czes¢ Druga: Polowanie

Swieza krew obmywa bruk! Krzyk przerazenia i dzwigki policyjnych gwizdkéw
przeszywajq cisze nocy. Kuba Rozpruwacz krqzy gdzies po uliczkach
Whitechapel i musi by¢ zlapany zanim znowu zaszyje sie w swojej kryjowce!

. W, Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w Mrok

Kuba porusza si¢ po przerywanej linii z biezacego numerowanego pola do
sasiadujacego z nim innego numerowanego pola. Pionek Kuby Rozpruwacza nie
moze przekracza¢ skrzyzowan zajmowanych przez pionki Policjantow.

Kuba porusza si¢ w sekrecie i zapisuje kolejne ruchy na swoim arkuszu ruchu.
Numer kolejnego pola zapisuje si¢ w pierwszej wolnej kratce na prawo od
ostatniego zapisanego pola, w wierszu odpowiadajacym biezacej nocy.

Po zapisaniu na karcie swojego ruchu, Kuba przesuwa czarny pionek na Sciezce
Ucieczki o jedno pole w prawo. Potozenie czarnego pionka na Sciezce powinno
w kazdym momencie gry odpowiada¢ rzymskiej lub arabskiej liczbie przy
ostatnim ruchu zapisanym na arkuszu ruchu.

e '?' o i ' iy o

Przyktad: Kuba porusza sig z pola numer 127 (jego poprzednie potozenie) na
pole numer 103. Zapisuje ,, 103 w pierwszym wolnym polu w wierszu
odpowiadajgcym biezqcej nocy. Nastgpnie przesuwa czarny pionek Kuby
jedno pole w prawo, z pola ,,3 " na pole ,,4 ", zgodnie z kolumng, w ktérej
zapisal swoj ostatni ruch. Kuba przemyka niezauwazony ciemnymi uliczkami
Whitechapel.

i !

Kuba moze zamiast zwyktego ruchu wykona¢ specjalny ruch. Musi w tym celu
uzy¢ zetonu Powozu lub Ciemnej Alejki. Szczegoty ruchdw specjalnych znajduja
si¢ na stronie 12 w sekcji “Ruchy Specjalne”.

Kiedy Kuba dotrze do swojej kryjowki, ogtasza to detektywom i biezaca noc
dobiega konca. Szczegoly na stronie 11 w sekeji “Koniec Polowania”.

Jesli Kuba nie zdota dotrze¢ do swojej kryjowki przed koncem nocy,

(czyli do momentu, gdy wypetni w arkuszu ruchu kratke w kolumnie ,,15)
przegrywa gre¢! Szczeg6ly na stronie 13 w sekcji “Zakonczenie Gry”.

L
e & Policja: Polowanie na Potwora

Po wspolnej dyskusji detektywi poruszaja pionkami Policjantow. Kazdy z graczy,
zaczynajac od Szefa Poszukiwan i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, porusza swoje wiasne pionki Policjantow.

Pionki Policjantéw poruszaja si¢ wzdtuz przerywanych linii. W czasie ruchu
pionek Policjanta moze przemiescié si¢ o dwa skrzyzowania i. W czasie tego
ruchu ignoruje si¢ numerowane pola.

Przyktad: Policjant porusza si¢ o dwa skrzyzowania. Jesli Kuba przechodzit
tymi uliczkami z pewnoScig zostawit po sobie jakies slady!

Pionki Policjantow moga mija¢ w czasie ruchu pionki innych Policjantow, ale nie
moga zatrzymac si¢ na tym samym polu, co inni Policjanci.

° .
&, B rolicja: Slady i Podejrzenia

Regula opcjonalna: Jesli gracze uzywaja reguly Falszywych Sladéw, Kuba
moze w tej fazie gry umiesci¢ na planszy znaczniki Fatszywych Sladow.
Szczegbty na str. 14 w sekeji “Fatszywe Slady”.

Pamietaj: Kuba Rozpruwacz nie moze wykona¢ ruchu, ktérym przekroczytby
skrzyzowanie zajmowane przez pionek Policjanta. Jesli z tego powodu Kuba
nie bedzie mégt wykona¢ ruchu, przegrywa gre!

Zaczynajac od Szefa Poszukiwan i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, kazdy z detektywow decyduje osobno dla kazdego z Policjantow, ktorych
kontroluje czy 6w Policjant bedzie szukat Sladéw Kuby Rozpruwacza czy
probowal dokonaé jego aresztowania. Obydwie akcje moga dotyczy¢ tylko pol
bezposrednio sasiadujacych z polem, na ktorym znajduje si¢ pionek Policjanta.
Pole bezposrednio sasiadujace z innym polem to takie, ktore potaczone jest

z nim wylgcznie przerywang linig (bez innych numerowanych pol i skrzyzowan).

-10-
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Mimo, ze pole ,, 120" réwniez bezposrednio sgsiaduje z polem zéttego
Policjanta, nie moze on sprawdzic¢ juz tego pola, poniewaz znalezienie sladu
natychmiast konczy akcje Policjanta.

Przykiad: Pola 99, 100 i 120 sq bezposrednio sgsiadujqce ze skrzyzowaniem,
na ktérym stoi zotty pionek Policjanta. Pole 83 nie jest bezposrednio
sgsiadujgce z tym skrzyzowaniem, poniewaz znajduje si¢ migdzy nimi inne
skrzyzowanie.

Kazdy Policjant moze przeprowadzi¢ tylko jedna z akcji. Moze przeszukaé
okolicg w poszukiwaniu §ladow Kuby lub probowaé¢ dokonaé aresztowania, ale
nie obie te akcje razem. Kazdy z Policjantow moze wykona¢ inng akcjg.

Poszukiwanie Sladow

Detektyw moze zbiera¢ §lady deklarujac numer pola, ktore bezposrednio
sasiaduje z jego polem. Gracz kontrolujacy Kube Rozpruwacza sprawdza czy
numer ten znajduje si¢ na jakimkolwiek polu w jego arkuszu ruchu, w wierszu
odpowiadajacym biezacej nocy. Jesli numer ten znajduje si¢ w tym wierszu,
Kuba umieszcza na tym polu znacznik Sladu, a akcja Policjanta konczy sie. Jesli
w tym wierszu nie ma szukanego numeru, detektyw podaje numer kolejnego
bezposrednio sgsiadujacego pola. Sprawdzanie trwa do momentu, gdy zostanie
odkryty pierwszy $lad lub nie bedzie wigcej pol bezposrednio przylegtych do pola
na ktorym stoi pionek Policjanta. Policjant moze sprawdza¢ pola w dowolnej
kolejnosci.

Prgykiad: Z6ity Policjant decyduje si¢ przeszuka¢é okolice w poszukiwaniu
Sladow. Sprawdza pole ,,99 ! Ten numer nie pojawia si¢ na arkuszu ruchu

w wierszu biezgcej nocy, wiec Kuba odpowiada negatywnie. Zotty Policjant
sprawdza pole ,, 100! Ta liczba znajduje sie w biezqcym wierszu, wiec Kuba
kladzie znacznik Sladu na tym polu. Kuba Rozpruwacz byl tu tej nocy... pytanie
jak dawno?

Regula opcjonalna: Jesli gracze zdecydowali si¢ na uzywanie Fatszywych
Sladow, Kuba otrzymuje do dyspozycji Falszywy Slad, za kazdym razem gdy
Policja odkryje pigé Sladéw tej samej nocy. Szczeg6ly na str. 14 w sekcji
“Falszywe Slady”.

Dokonanie Aresztowania

Detektyw moze probowa¢ dokonan aresztowania na jednym z pol, bezposrednio
sasiadujacym z jego polem. Aby dokona¢ aresztowania Policjant wybiera jedno
(i tylko jedno) z tych pdl, po czym oglasza aresztowanie.

Jesli wybrane pole jest aktualnym miejscem przebywania Kuby Rozpruwacza,
Kuba zostaje aresztowany i przegrywa gre. Jesli wymienione pole nie jest
aktualnym miejscem przebywania Kuby, Policjant nie dostaje zadnych
dodatkowych informacji i jego akcja si¢ konczy.

Przykiad: Z6lty Policjant decyduje si¢ dokonaé aresztowania. Wybiera pole
99, ktore jest jednym z bezposrednio sgsiadujgcych z jego polem. Kuba
sprawdza gdzie znajduje si¢ w tym momencie i odpowiada negatywnie.
Gdzie w takim razie ukrywa si¢ Kuba Rozpruwacz?

Jesli Kuba nie zostal ztapany ani nie dotart jeszcze do swojej kryjowki, gra toczy
si¢ dalej od 1 fazy Polowania - ,,Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w Mrok™

Koniec Polowania

Jesli Kuba dotrze do swojej kryjowki, faza Polowania i tym samym biezaca noc
dobiega konca. Nalezy usunac z planszy wszystkie znaczniki wskazowek. Pionki
Policjantéw i znaczniki Miejsca Zbrodni pozostaja na swoich miejscach. Nalezy
usunaé zetony ruch6w specjalnych i czarny pionek Kuby ze Sciezki Ucieczki

i odtozyé nieuzyte Fatszywe Slady.

Kolejna noc rozpoczyna si¢ od czgsci ,,Piekto”, od fazy 1 - ,,Kuba Rozpruwacz:
Przygotowanie Zbrodni”. Czarny pionek Kuby nalezy przesuna¢ na pole kolejnej
nocy.
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Ruchy Specjalne
- Kuba Rozpruwacz zamiast wykonywa¢ zwykltego ruchu moze zdecydowac si¢ na
v wykonanie jednego z dostepnych mu w danej chwili Ruchow Specjalnych.
h:_ih Zeton Ruchu Specjalnego nalezy po uzyciu umiescié na tych polach Sciezki

Ucieczki, ktorych dotyczyt ten ruch. Zeton taki nie moze zosta¢ uzyty powtornie
tej samej nocy. Jesli Kuba wybierze jeden z Ruchow Specjalnych musi
zastosowac si¢ do jego regut i nie wolno mu wykona¢ w tej kolejce zwyklego
ruchu.

Wazne: Kuba nie moze uzy¢ Ruchu Specjalnego, aby dosta¢ si¢ do kryjowki.
< & Posunigcie, w ktorym Kuba wchodzi do swojej kryjowki musi by¢ zwyktym
e ruchem.

Istnieja dwa rodzaje Ruchow Specjalnych:

X Powo6z: Kuba moze uzy¢ Powozu, aby poruszy¢ sie w jednym
ruchu o dwa pola. Co wigcej ruch taki pozwala mu na
. przejezdzanie przez skrzyzowania, na ktorych stoja pionki
Policjantéw.
e Obydwa pola ruchu Powozem musza by¢ rézne od siebie i rézne od pola,
i z ktorego zaczat si¢ ruch. Oba musza by¢ zapisane w odpowiedniej kolejnosci

w dwoch kolejnych polach na arkuszu ruchu. Pionek Kuby nalezy przesuna¢
o dwa pola na Sciezce Ucieczki, a zeton Powozu umiescié na Sciezce w taki
Sposob, aby zakrywat obydwa te pola.

Kuba ma do dyspozycji trzy Powozy pierwszej nocy, po dwa Powozy drugiej
i trzeciej nocy i jeden Powéz czwartej nocy.

3 ¢ v vl <3 Ly as B e

Przyktad: Kuba zaczyna swéj ruch z pola 103 i decyduje si¢ na uzycie Powozu.
Wybiera on w sekrecie dwa pola, po ktdrych chee sig poruszyé i zapisuje je

w arkuszu ruchu: najpierw pole 69 nastepnie pole 56. Po ruchu Kuba znajduje
sie na polu 56, ale jeden z Ruchéw Specjalnych zostat zuzyty. Zeton Powozu
nalezy umiescié tak, aby przykrywal dwa pola ze Sciezki Ucieczki - bedzie to
przypomnienie dla detektyw6w. Pionek Kuby nalezy przesungé o dwa pola.

W nocnej ciszy rozlega sie stukot kopyt po bruku — tylko nielicznych
Mieszkarcow Londynu staé na przejazdzki powozem...

Ciemna Alejka: Kuba moze uzy¢ zetonu Ciemnej Alejki, aby
. skroci¢ sobie drogg przecinajac kwartat ulic. Moze poruszy¢ si¢
"z pola na obwodzie kwartatu ulic do dowolnego innego pola na
jego obwodzie. (Kwartat ulic to obszar na planszy ograniczony ze
wszystkich stron linig przerywana, ale nieprzeciety nia.)

~~

Pionek Kuby nalezy przesuna¢ o jedno pole na Sciezce Ucieczki, a zeton
Ciemnej alejki umies$cic¢ tak, aby zakrywat to pole.

Kuba ma do dyspozycji po dwa zetony Ciemnej Alejki pierwszej i drugiej nocy
i po jednym Zetonie trzeciej i czwartej nocy.

Przyktad: Kuba zaczyna swdj ruch z pola 56 i decyduje si¢ przejs¢ Ciemng
Alejkq. Dozwolone ruchy przez kwartat ulic na potudniu prowadzg do pél
numer 57, 73, 72, 71, 70 i 69. Kuba wybiera pole 72, wigc zapisuje ten numer
na kolejnym polu arkuszu ruchu. Umieszcza zeton Ciemnej Alejki na Sciezce
Ucieczki — bedzie to przypomnienie dla detektywéw. Pionek Kuby nalezy
przesung¢ o jedno pole, jak przy normalnym ruchu. Labirynt wgskich alejek
Whitechapel moze mocno skomplikowa¢ zadanie policyjnym detektywom ...
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Trzecia Noc: Podwdjna Robota

Wskazowki

Trzeciej nocy, 30 wrzesnia, Kuba Rozpruwacz zabija dwie kobiety.

Gra przebiega normalnie z wyjatkiem tego, ze Kuba w fazie 5 - ,, Kuba rozpruwacz

Krew na Ulicach” wybiera dwie ofiary zamiast jednej.

Kuba wybiera dwa pionki Kobiet i zastepuje obydwa znacznikami Miejsca
Zbrodni. Nastepnie zapisuje w arkuszu ruchu numery obu wybranych pél.

Zapisuje je w sasiednich polach zaczynajac od kolumny wyznaczonej przez zeton

Momentu Zbrodni i kontynuujac w polu po prawej stronie. Numery te moga by¢
zapisane w dowolnej kolejnosci.

Kuba rozpoczyna swoja ucieczke od drugiego z wybranych miejsc. Detektywi

znaja oba miejsca zbrodni, ale nie znaja ich kolejnosci, wige nie moga by¢ pewni

skad Kuba Rozpruwacz zacznie swoja ucieczke trzeciej nocy.

o

. 3 e
TR q ? - Tf 4 “p N
7). WM , 7 S
-K({t ".‘ X Sa - i ! ..“ ‘t‘-’.:é!'

Rol¢ Kuby Rozpruwacza najlepiej przydzieli¢ najbardziej
do$wiadczonemu graczowi.

Kuba Rozpruwacz powinien ostroznie uzywa¢ Powozow i Ciemnych
Alejek, aby nie zabrakto ich kiedy naprawd¢ beda potrzebne.

Kuba powinien bacznie pilnowa¢ ilosci pozostatych mu do
dyspozycji ruchéw. Detektywi w kazdej chwili mogg zmusi¢ go do
niespodziewanych objazd6w.

Pierwszej nocy detektywi nie musza skupia¢ calej swojej uwagi na
ztapaniu Kuby. W poczatkowej fazie gry wazniejsze jest zawgzenie
obszaru poszukiwan i ustalenie miejsca potozenia kryjowki Kuby.

Detektywi bgda omawiali swoja strategie przy graczu kontrolujagcym
Kubg, ale powinni poczeka¢ na ruch Kuby rozpruwacza, aby nie dawac
mu przedtem za wielu wskazéwek co do swojej strategii.

Gracz kontrolujacy Kube¢ powinien unikaé sytuacji, w ktérych moze
zdradzi¢ polozenie swojej kryjowki przez czeste spogladanie w to
miejsce na planszy.

Kubd Rozpruwacz wygrywa gre, jesli uda mu si¢ zabi¢ pieé kobiet i bezpiecznie
dotrze do kryjowki w kazdej z czterech nocy.

Policyjni detektywi wygraja gre, jesli aresztuja Kube lub spowoduja, ze nie dotrze
on do swojej kryjowki w dozwolonej liczbie ruchéw.

Jestes gotowy, aby rozpoczaé gre!

Przykiad: Trzeciej nocy Kuba wybiera dwie ofiary i umieszcza znaczniki
Miejsca Zbrodni na polach 3 oraz 27. W tajemnicy zapisuje na swoim arkuszu
ruchu po kolei ,, 27" i nastgpnie ,,3". Druga ofiara zostala zamordowana na
polu numer 3, wigc 10 z tego pola Kuba rozpocznie swojq ucieczke trzeciej
nocy... detektywi jednak tego nie wiedzqg!

-

%W ﬁmew

Tym samym detektywi jako pierwsi zaczynaja po$cig, rozpoczynajac cze$é
~Polowanie” od razu od fazy 2 - “Policja: Polowanie na Potwora”. Dalej
Polowanie przebiega w normalny sposob.

Uwaga: Drugie Miejsce Zbrodni zalicza sie jako pierwszy ruch Kuby tej nocy.

(/M@/ yxy
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Ufatwienia dla Kuby Rozpruwacza

Listy

Drugiej, trzeciej i czwartej nocy Kuba rozpruwacz moze uzy¢ po jednym ze
swoich Listow, aby zmyli¢ detektyw6w i zmieni¢ rozmieszczenie Patroli
Policyjnych na planszy.

Zeton Listu moze by¢ uzyty tylko raz w danej nocy, po tym jak zostang
rozstawione Patrole Policyjne. Po wykorzystaniu Listu nalezy usuna¢ go z gry.
Kolejny List moze by¢ uzyty dopiero w kolejnej nocy.

Trzy z Listow (“Drogi Szefie”, “Zuchwaty Kuba” i “Z piekla”) rozgrywane sa
w czedei Pieklo w fazie 3 - “Policja: Patrole na Ulicach”.

Czwarty List (“Goulston Street”) rozgrywany jest w czesci Polowanie w fazie
1 - “Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w Mrok™.

Efekty kazdego z Listow:

“Drogi Szefie”

Kuba przemieszcza jeden z zakrytych zetonow Patroli Policyjnych
(bez sprawdzania czy jest to prawdziwy Patrol) z sektora mapy A/a
lub C/b na ktérekolwiek z niezajetych zoltych skrzyzowan.

“Zuchwaly Kuba”

Kuba wybiera dwa Patrole Policyjne z sektora mapy B/a lub B/b.
Szef Poszukiwan przemieszcza obydwa Patrole na ktérekolwiek
z pozostatych niezajetych zottych skrzyzowan.

“Z piekta”

Kuba przemieszcza jeden z zakrytych zetonéw Patroli Policyjnych
(bez sprawdzania czy jest to prawdziwy Patrol) z sektora mapy A/b
lub C/a na ktorekolwiek z niezajgtych zoltych skrzyzowan.

“Goulston Street”

Ten zeton wlasciwie reprezentuje napis na murze a nie list.

Zagrywany jest 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 na Potwora”.
W ramach dziatania tego listu Kuba wybiera czerwony, zielony lub niebieski
pionek Policjanta. Nastgpnie Szef Poszukiwan wybiera pionek wskazany przez
Kube (reprezentujacy Policje Miejska — Metropolita Police) lub brazowy pionek
(reprezentujacy Londynska Policj¢ — City of London Police) i przemieszcza go na
Goulston Street, czyli skrzyzowanie z czerwong ramka w sektorze mapy A5/b8.

Falszywe Slady

~ ™\ Nakazde pie¢ Sladoéw odkrytych przez Policj¢ w czasie pojedynczej
( | nocy, Kuba otrzymuje jeden zotty znacznik Fatszywych Sladow.

~ Kuba moze umiesci¢ jeden z posiadanych zottych znacznikow
Falszywych Sladow na ktérymkolwick z numerowanych pol na poczatku
fazy 3 - “Policja: Slady i Podejrzenia”. Pole z takim znacznikiem jest

zablokowane do konca biezacej nocy, co znaczy, ze Policja nie moze na tym
polu zbiera¢ §ladow ani dokonywac aresztowania.

Uatwienia dla Policji

Aresztowanie na Obszarze

W fazie 3 - “Policja: Slady i Podejrzenia” przy probie dokonania aresztowania
detektywi oglaszaja wszystkie pola sasiadujace z pionkiem Policjanta. Je$li na
ktérymkolwiek z tych pél aktualnie znajduje si¢ Kuba Rozpruwacz, zostaje on
aresztowany i przegrywa gre. W przeciwnym wypadku detektywi nie otrzymuja
zadnej informacji.

-14-
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B GRUDZIEN 1887

26. Grudnia - Poniedzialek. Kraza plotki, ze na
Commercial Road [65] znaleziono zwloki prostytutki
Fairy Fay. Martwe ciato miato kotek wbity w brzuch. W
kronikach policyjnych z tego roku nie odnotowano jednak
zadnego morderstwa w dzielnicy Whitechapel w tym
okresie. Wielu wspotczesnych badaczy tamtego okresu
zgadza sig, ze informacja ta byta sfabrykowana przez
6wczesnych dziennikarzy.

= KWIECIEN 1888

3. Kwietnia - Wtorek. Emma Smith zostata w godzinach
rannych brutalnie zaatakowana na skrzyzowaniu ulic
Osborn Street oraz Brick Lane [84]. Przetrwata atak

i zdotata dotrze¢ do swojego wynajmowanego mieszkania
przy 18 George Street w Spitalfields. Zostata zabrana do
Londynskiego Szpitala gdzie zapadta w §pigczke i zmarta
nastgpnego dnia 0 9:00 rano. Przyjeto, ze zostata
zaatakowana przez trzech mezczyzn.

7. Kwietnia - Sobota. Dochodzenie w sprawie $mierci
Emmy Smith zostato przeprowadzone przez koronera
Wynnea Edwina Baxtera i inspektora Policji Miejskiej,
oddziatu H - Whitechapel, Edmunda Reida [Zielony Szef
Poszukiwan].

H SIERPIEN 1888

7. Sierpnia — Wtorek. Martha Tabram zostata
zamordowana okoto 2:30 w nocy. Jej ciato zostato
znalezione w poblizu budynkéw na ulicy George Yard.
Zabojca zadat jej 39 pchnigé nozem.

31. Sierpnia — Piatek. Ciato Mary Ann Nichols zostato
znalezione okoto 3:40 w nocy, przed wejsciem do stajni
przy ulicy Bucks Row (aktualnie Durward Street) [21],
w odlegtosci mniej wigcej 140 metrow od Londynskiego
Szpitala. Jej gardto zostato poderznigte dwoma cigciami
noza od lewej do prawej strony, a w brzuch zostata jej
zadana gleboka szarpana rana. Dochodzenie w sprawie
tego morderstwa prowadzone bylo przez oddziat Bethnal
Green Policji Miejskiej. Podejrzenie dzialania seryjnego
mordercy dziatajacego na terenie catego Londynu
spowodowato zaangazowanie w sprawe detektywow

z Centralnego Buira Scotland Yardu, a wérod nich
Fredericka Abberlinea [Czerwony Szef Poszukiwan].

N WRZESIEN 1888

8. Wrze$nia — Sobota. Okrutnie okaleczone ciato Annie
Chapman zostato znalezione o0 6:00 rano, lezace

w poblizu tylnich drzwi domu numer 29 na Hanbury
Street w Spitalfields [3]. Miata gardto podcigte od lewej
do prawej strony a ciato straszliwie zmasakrowane.
Autopsja wykazata brak cze$ci organéw wewngtrznych.
Patolog George Baxter Phillips twierdzit, ze zab6jca
musial posiada¢ znaczna wiedzg z dziedziny anatomii,
aby usung¢ organy z taka precyzja.

',. .A/am &J@CW

10. Wrzesnia — Poniedzialek. John “Skérzany Fartuch”
Pizer, szewc z dzielnicy Whitechapel znany z zastraszania
przechodni6w, zostat aresztowany za morderstwo dwoch
prostytutek. Zostat oczyszczony z zarzutow, kiedy
okazalo sie, ze posiada wiarygodne alibi. Jeden ze
$wiadkow — Pani Long opisata morderce jako me¢zczyzng
po czterdziestce, troche wyzszego niz Annie Chapman
(morderstwo z 8. Wrze$nia 1888) , 0 ciemnej karnacji.
Wedtlug jej zeznan byt ubrany w elegancki ptaszcz

i wysoki czarny kapelusz. Zatozono Obywatelska Straz
Whitechapel pod przewodnictwem Georgea Luska
[Zétty Szef Poszukiwan] i ogtoszono nagrode za pomoc
w aresztowaniu mordercy. Straz zatrudnita dwoch
prywatnych detektyw6w do zajmowania si¢ ta sprawa.

27. Wrze$nia - Czwartek. Centralna Agencja
Informacyjna otrzymata list “Drogi Szefie”, w ktorym
autor “Kuba Rozpruwacz” przyznaje si¢ do popetnienia
morderstw.

30. Wrze$nia — Niedziela. Ciato prostytutki Elizabeth
Stride zostato znalezione z poderznigtym gardtem okoto
1:00 w nocy, w bramie budynku numer 40 przy Berner
Street [158] (aktualnie Henriques Street). Kobieta zostata
zamordowana chwile przez znalezieniem i jej ciato nie
zostato bardziej okaleczone. Niektorzy podejrzewaja, ze
tylko nadejécie §wiadka przeszkodzito mordercy

w dalszym okaleczaniu ofiary.

P6zniej tej samej nocy, o godzinie 1:45 znaleziono
okrutnie zmasakrowane ciato Catherine Eddowes.
Zwtoki znaleziono w potudniowo-zachodnim rogu
niewielkiego placu Mitre Square [149], okoto 12 minut
drogi od Berner Street. Zostata zabita przez poderznigcie
gardta od lewej do prawej strony. Jej twarz zostata
zmasakrowana a ciato okrutnie okaleczone.

O 3:00 w poblizu 108-119 Goulston Street [A5/b8]
znaleziono zakrwawiony fragment fartucha ofiary.

Na $cianie obok widnial napisany kreda napis “Rzydzi sa
ludzmi, ktérzy nie bgda winieni za nic” - z bledng
pisownig stowa Zydzi. O 5:00 rano komisarz Warren
[Niebieski Szef Poszukiwan] przyby! na miejsce zbrodni
i rozkazat usung¢ napis w obawie przed anty zydowskimi
zamieszkami.

M PAZDZIERNIK 1888

1. Pazdziernika — Poniedzialek. Pocztéwka zwana
pozniej “Zuchwaly Kuba” podpisana “Kuba Rozpruwacz”
zostata dostarczona do Centralnej Agencji Informacyjnej.
Autor brat na siebie odpowiedzialno$¢ za ostatnio
popetnione morderstwa i opisywat morderstwo dwoch
kobiet jako “Podwdjna Robota”.

2. Pazdziernika — Wtorek. Niezidentyfikowany zenski
tutdw zostal znaleziony w piwnicach Nowego Scotland
Yardu. Zostat on powigzany przez pras¢ z morderstwami
w Whitechapel, ale nie zostat oficjalnie wlaczony do akt
$ledztwa. Tutow zostat nazwany ,,Tajemnica Whitehall”.

15. Pazdziernika — Poniedzialek. George Lusk z
Obywatelskiej Strazy Whitechapel otrzymat paczke

z listem “Z piekta” oraz matym pudetkiem zawierajacym
potowe ludzkiej nerki zakonserwowanej w alkoholu.

B ISTOPAD 1888

9. Listopada — Piatek. Mary Jane Kelly zostata
zamordowana swoim pokoju w domu numer 13 przy
Miller’s Court, za domem numer 26 na Dorset Street

w Spitalfields [27]. Niewiarygodnie okaleczone ciato
Kelly zostato znalezione krotko po 10:45 rano. Zwioki
lezaty na 16zku. Ofiara zostata zabita przez glebokie
poderznigcie gardfa. Po $mierci morderca otworzy! jej
jame brzuszna, wyjat wnetrznosci i starannie roztozyt
wokot ciata. Piersi ofiary zostaty odcigte a twarz
zmasakrowana w stopniu uniemozliwiajacym rozpoznanie
Serca Mary Jane nie odnaleziono. W przeciwienstwie do
innych ofiar, ta miata czas zeby zdja¢ ubranie, ktore to
spoczywato ztozone na krzesle obok.

18. Listopada — Niedziela. Charles Warren zrezygnowat
ze stanowiska Komisarza Policji Miejskiej. Na jego
nastepce wyznaczono Jamesa Monro.

B GRUDZIEN 1888

20. Grudnia — Czwartek. Patrol Policyjny znalazt na
placu Clarke’s Yard przy Poplar High Street ciato
uduszonej prostytutki Rose Mylett [147].

H | IPIEC 1889

17. Lipca — Sroda. Alice McKenzie zostata
zamordowana na Castle Alley. Jej gardlo zostalo podcigte
z lewej do prawej strony. Zostaly jej rowniez zadane rany
w okolice brzucha, byty one jednak ptytsze niz

w poprzednich przypadkach.

10. Lipca - Wtorek. Kobiecy tutow, podobnie jak
w przypadku Tajemnicy Whitehall, zostat znaleziony pod
kolejowym mostem na Pinchin Street.

B CZERWIEC 1890

21. Czerwca - Sobota. James Monro zostat zastapiony na
stanowisku Komisarza Policji Miejskiej przez Sir
Edwarda Bradforda.

W LUTY 1891

13. Lutego — Piatek. Frances Coles zostata zamordowana
w poblizu mostu kolejowego na Royal Mint Street. Na
ciele ofiary nie znaleziono innych uszkodzen oprocz
dwukrotnie podcigtego gardta. James Sadler, mgzczyzna,
ktérego widziano ostatnio w towarzystwie ofiary zostat
aresztowany i oskarzony o morderstwo. Dochodzenie
prowadzone przez Donalda Swansona [Brazowy Szef
Poszukiwan] oraz Henrego Moorea wskazato Sadlera
jako potencjalnego Kubg Rozpruwacza.

B MARZEC 1891
3. Marca - Wtorek. James Sadler zostat zwolniony z
powodu braku dowodéw.

W 1896 roku sprawa morderstw w Whitechapel zostata
zamknigta.

Morderca lub mordercy nigdy nie zostali zidentyfikowani.
Sprawa zostata nie rozwiazana.
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Podsumowanie Przebiegu Gry

Gra podzielona jest na cztery noce. Kazda noc podzielona jest na dwie czg$ci.
Kazda czgs$¢ sktada sig z roznej ilosci faz.

Cze$¢ Pierwsza: PIEKLO

Kuba Rozpruwacz: Przygotowanie Zbrodni
Kuba zabiera znaczniki Ruchéw Specjalnych.

Kuba Rozpruwacz: Wyszukanie Cel6w
Kuba rozktada zakryte zetony Kobiet na czerwonych numerowanych
polach wylaczajac pola, na ktorych leza juz znaczniki Miejsca Zbrodni.

Policja: Patrole na Ulicach

Detektywi odkrywaja zeton Szefa Poszukiwan. Wyznacza to jednego

z nich, jako Szefa Poszukiwan na kolejna noc. Umieszcza on na planszy
siedem zakrytych zetonow Patroli Policyjnych.

Kuba Rozpruwacz: Ofiary Wybrane

Zetony Kobiet zostaja odkryte. Czerwone zetony zostaja zastapione
pionkami Kobiet. Czerwony zeton Momentu Zbrodni utozony zostaje na
polu z rzymska cyfrg ‘I’ na Sciezce Ucieczki.

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

Policja: Napigcie Rosnie
Zeton Momentu zbrodni przesuwany jest w lewo na kolejng rzymska
cyfrg. Szef Poszukiwan musi przesuna¢ kazdy z pionkow Kobiet.

Kuba Rozpruwacz: Gotowy do Zbrodni
Kuba odkrywa jeden z zakrytych zetonéw Patroli Policyjnych. Gra
kontynuowana jest od fazy 5.

Kuba Rozpruwacz: Cialo na Bruku
Kuba zapisuje numer pola z umieszonym tam ostatnio znacznikiem
Miejsca Zbrodni.

Policja: Policyjne Gwizdki

Detektywi odkrywaja pozostale Zetony Patroli Policyjnych i zastepuja
kolorowe zetony odpowiadajacymi im pionkami Policjantow. Pozostate
pionki Kobiet sa usuwane z planszy. Rozpoczyna si¢ polowanie!

Czg$¢ Druga: POLOWANIE

Kuba Rozpruwacz: Ucieczka w Mrok

Kuba porusza si¢ z aktualnie zajmowanego pola na sasiadujace z nim
wolne numerowane pole, zapisuje swoje nowe miejsce potozenia na
arkuszu ruchu i przesuwa czarny pionek w prawo na Sciezce Ucieczki.

Policja: Polowanie na Potwora
Rozpoczynajac od Szefa Poszukiwan, kazdy z detektywow porusza
swoimi pionkami Policjantow.

Policja: Slady i Podejrzenia
Rozpoczynajac od Szefa Poszukiwan, kazdy pionek Policjanta wykonuje ;

jedna z dostepnych akcji: poszukiwanie $ladéw lub proba dokonania
aresztowania.
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