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1888 - London, Whitechapel keriilet

A kodos utcakra még az éjszaka is sotét lepelként hull ala.
Hasfelmetsz6 Jack igy lathatatlanul suhan... Am nyomaban
mar ott vannak a kor legjobb nyomozoi, akiket a gazlampak

sejtelmes fénye is segit. Szinte mar korbe is keritették...
Jack ravaszsagat azonban nem szabad alabecsiilni!
Dedukcios ﬁ.:mmm..mﬁm_a a mz_:o nm;m_m Ludovic Alruhat 6ltve beépiilt a nyomozok kozé. Sikeriil
Maublanc mnm_.no_quamg_ 9 éves kortol| felfedni a kilétét, és bilincsbe verni?

Tanacsok:
* Az elsé jatékotok eldtt olvassatok végig ezt a szabalyfiizetet, « Osszegyiijtéttiink egy GylK fejezetet is, ha kérdésetek lenne, ott
mert atfogo képet kaptok beldle a jatékmenetrél. nagy valészinliséggel megtaléljatok a valaszt.
« Ezutdn az Elbkésziiletek fejezetet kovetve készitsétek elé6 a +A masodik jaték utan mar nem is lesz sziikségetek a
Jatékelemeket. szabalyfiizetre! J6 nyomozast és jo jatékot kivanunk!
* Mielétt belekezdenétek a jatékba, olvassatok at még egyszer a

szabalyokat.

® JATEKELEMEK

v 8 karakterjel6l6, mind kilonb6z6 szinekben, az egyik oldalukon «gyanusitott», mig a masik oldalukon «artatlan»
személlyel.

- (Az elsé jatékotok el6tt ragasszatok fel bvatosan a matricakat a fa jelolékre, figyelve arra, hogy a szinik megegyezzen - pl.: a piros
gyanusitott artatlan  gyansitott matricat a piros korongra)

=rn STEALTHY
SHERLOCK HOLMES ! : suirn ODCENT &

INNOCENT

w 8 karakterkartya zold hatlappal. Ezeken a kartyakon szerepel v 8 alibikartya piros hatlappal. Mindegyik karakterhez
minden karakter illusztracidja, illetve a mozgasara és kiilonleges tartozik 1-1 alibikartya is.
képességére vonatkozo szabalyokat ikonok is jelolik.

v 2 zart csatornanyilas jelol6

@ 1tanukartya, aminek egyik oldala azt
jelképzi, hogy Jack éppen lathato a
jatéktablan, a masik oldala azt, hogy
elrejtézott

v 6 gazlampa-jelol6 (kozilik kettén nincs
szam, mig a maradék négy darab 1-4-ig
van szamozva)

Lathato Elrejt6zott

w 1jatéktabla, mely hatszog-raccsal felosztva a londoni
Whitechapel keriiletet jelképezi.

v 2 renddrségi kordon jel6l6

w 1 forduléjelold



e JATEK ALAPFOGALMAIROL ®
I ARNY ES FENVILATHATO VAGY ELREJTOZOTT

Whitechapel keruletében szamtalan sotét sikator talalhato, ezek a jatéktablan is megjelennek. Azonban néhany géazlampa pislakolé fénye
megyvilagitja a sajat és szomszédos hatszog-mezGit, mig a tobbire sotét arnyak vetilnek.

® Egyikotok Hasfelmetszo Jack szerepébe bujik.

A kovetkezokben csak «Jack»-ként hivatkozunk majd ra.

Egyedul 6 tudja pontosan, melyik karakter alruhajat oltotte fel a jaték elején. Az egyetlen célja a menekdlés, ezt két moédon érheti el: vagy
sikeresen rejt6zkodik a nyomozo eldl hajnalig (a nyolcadik forduld végéig), vagy elhagyja Whitechapel teriletét az arnyak kozott osonva.

® Amasik jatékos alakitja a rendoroket.

Az elkovetkezékben 6t «Nyomozé»-nak nevezziik.

A feldata, hogy még hajnal elétt felfedje, melyik karakter rejti Jack valodi kilétét.

Minden fordulé soran négy karaktert fogtok mozgatni, ebbdl kettét Jack valaszt ki, kett6t pedig a Nyomozo.

A fordulok végén a szemtanuk kikérdezése fazisra keril sor, amikor Jacknek egyértelmden ki kell jelentenie, hogy éppen lathaté a jatéktablan,
vagy elrejt6zott.

Lathaté karakterek <@ : Egy vilagitd gazlampa-jeldl6vel szomszédos 6 mez6 valamelyikén
tartozkodé karakterek mind lathatonak szamitanak. Ehhez hasonléan, két, egymassal
szomszédos mezon allé karakter latja egymast, ekkor még ha nincs is vilagitas, a kozelség
miatt latjak egymast a kodfatyolon keresztl.

Elrejt6z6tt karakterek: Azok a karakterek,akikre nem esik egy gazlampavagy Watson
lampasanak fénye (tehat nem szomszédosak vellk), illetve nem szomszédosak egy
masik karakterrel, elrejtoztek, és igy nem szamitanak lathatonak a fordulé végén.

A forduldk végén a fenti informacidkat atgondolva a Nyomozé egyértelmuen
kizarhat bizonyos karaktereket a gyanusitottak sorabdl, igy sztikitve a kort.

Jack és a Nyomozo kozott feszult kiizdelem folyik a jaték soran, hiszen a céljaik

szoges ellentétben allnak, és az 6sszes karaktert a sajat érdekiik szerint igyekeznek

pozicionalni és kihasznalni.

w A Nyomozo igyekszik igazolni minél tobb karakter alibijét, igy Jacknek kevesebb
lehetoséget hagyva a menekiilésre.

v Ekézben pedig Jack mindent megtesz azért, hogy akadalyozza a nyomozast,
és folyamatosan keresi az egérutat, hogy orokre elt(injon az arnyak kozott.
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Dontsétek el, melyikétok alakitja Jacket, és melyik6tok a Nyomozot!
Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére gy, hogy a sarga keretes szélei a Nyomozo felé nézzenek!
Jack vele szemben foglaljon helyet, igy elGtte a sziirke keretes szélek lesznek.

Wy AkarakterjelolGket, a zart csatornanyilasokat és a gazlampa-jelolGket rendezzétek el a jatéktablan az abra alapjan!
Fontos, hogy a jaték kezdetén négy karakter megvilagitott, négy karakter pedig arnyékos mezén alljon, valamint mind a nyolc
karakterjelol6t a «<gyanusitott» oldalaval felfelé helyezzétek a tablara!

& Keverjétek meg a nyolc karakterkartyat, és tegyétek 6ket a jatéktabla mellé képpel lefelé egy pakliba!
& Keverjétek meg a nyolc alibi-kartyat is, és tegyétek Gket a jatéktabla mellé képpel lefelé egy paklibal
@) Tegyétek a tanukartyat a jatéktabla mellé, a «Jack lathat6» oldalaval felfelé!

& Tegyétek a fordulgjeldlét a forduldsav bal also, 1. mezjére!

&) A Jacket alakito jatékos huzzon egy kartyat az alibi paklibol! Titokban nézze meg, majd tartsa maga el6tt a kartyat képpel lefelé a jaték
tovabbi részében! Ez a karakter lesz az, akinek kilétére fényt kell deritenie a Nyomozoénak (azaz az egyetlen karakter alibi nélkdl).




Egy jaték tobb forduldn at tart, de legfeljebb 8 forduléig. Minden fordulé a kovetkezéképpen zajlik:

. KARAKTEREK KIVALASZTASA £S AKTIVALASA
Fordulonként négy karaktert fogtok mozgatni és hasznalni a képességuket, kettot Jack, kettét pedig a Nyomozo iranyit majd.

® Paratlan szamii fordulék (1-3-5-7)
Fedjétek fel a karakterpakli négy felsé kartyajat!

Els6ként a Nyomozo valaszt egyet ezek koziil, amit azonnal aktival is, azaz mozgathatja és/vagy hasznélhatja a
valasztott karakter képességét. Miutan végzett, forditsa at a valasztott karakterkartyat képpel lefelé.

Ezutan Jacken a sor, 6 viszont két karaktert valaszt ekkor a képpel felfelé szereplé kartyak koziil. Jack is azonnal
aktivalja mindkét karaktert, majd a két valasztott kartyat forditsa képpel lefelé.

Az utolsé, megmaradt karaktert pedig ismét a Nyomozé aktivalja.

® Péros szamii fordulok (2-4-6-8)

Fedjétek fel a négy megmaradt kartyat a karakterpaklibol!

Ezek kozul el6szor Jack valaszt egy karaktert, majd a Nyomozo kettét, a végul megmaradt karaktert pedig ismét
Jack aktivalja.

A fordulésavon talalhato ikonok is emlékeztetnek arra, hogy az adott forduléban milyen
sorrendben valaszthattok karaktereket. A kartyak szine mutatja, hogy melyik jatékosé a
valasztas lehetosége (a Nyomozo (il a tabla sarga felénél, mig Jack a sziirkénél).

Miutan az aktualis fordulé6 mind a :mm< karakterét aktivaltatok, Jacknek kotelessége
egyértelmden jelezni, hogy lathato-e vagy elrejt6zott.

#® Lathaté

Jack karaktere akkor lathato, ha a jel6l6je egy megvilagitott mezén vagy
egy masik karakterjel6l6 mellett all a jatéktablan a fordulé végén.

llyen esetben Jack tegye a tanukartyat a «Jack lathaté» oldalaval
felfelé a tabla mellé!

Azokrol a karakterjelol6krdl, akik éppen nem lathatok, ekkor kiderdl,
hogy biztosan artatlanok.

~  ANyomozé forditsa meg ezeket az artatlannak bizonyulo karakterjel6ldket
az amwﬁm.ﬁ_m:s oldalukra anélkil, hogy athelyezné 6ket masik mezére!

A tanukartyat hagyjatok a «Jack lathato» oldalaval felfelé a kovetkezé Szemtanuk
kikérdezése fazisig.
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Jack karaktere akkor rejtézott el, ha a jelol6je egy olyan mezén all, ami nincs
megvilagitva, vagy nem all jel6l6 a vele szomszédos mezdk egyikén sem.

llyen esetben Jack tegye a tantkartyat a «Jack elrejt6zott» oldalaval felfelé a
tabla mellé!

Azokrol a karakterjelol6krol, akik éppen lathatoak, ekkor kideril, hogy
biztosan artatlanok.

ANyomozo forditsameg ezeket azartatlannak bizonyulé karakterjeloléket

az «artatlan» oldalukra anélkiil, hogy athelyezné 6ket masik mezére!

A tanukartyat hagyjatok a «Jack elrejt6zott» oldalaval felfelé a kovetkezd Szemtanuk
kikérdezése fazisig.

Fontos: abban az esetben, ha Jack elrejtézott, a kovetkezé forduléban
megkisérelheti elhagyni Whitechapel tertiletét, hogy azonnal megnyerje a jatékot.
Ha a forduloban lathaté volt, erre nincs lehetésége.

~ 11 EGY GAZLAMPA KIOLTASA
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A hajnal kozeledtével sorra kialszanak a keriilet gazlampai. Azt a gazlampat, amin az aktualis forduléval megegyez6 szam lathaté, vegyétek
le a jatéktablarol az Gj fordulo kezdete el6tt. (Emlékeztetdiil: csak négy lampan lathato szamozas a hatbol, ezeket az elsé négy forduléban
kell egyesével eltavolitanotok.) A fordulésavon lévé szimboélumok is emlékeztetnek arra, melyik gazlampa-jel6l6t kell éppen levennetek.
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Amint az eddig leirt 6sszes lépést végrehajtottatok, az aktualis fordulo véget ér.
Ekkor |épjetek el6re egy mezét a jeloldvel a forduldsavon!

Fontos: ha az adott forduld paros szamu volt, az uj fordulo kezdete el6tt keverjétek ujra a karakterkartyak paklijat!
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A jaték haromféleképpen érhet véget:
® Jack elhagyja Whitechapelt

Ha Jacknek siker(il kilépnie a karakterjelolGjével egy olyan kijaraton, amit nem zart le kordonjelél6vel a rendérség, azonnal megnyeri a jatékot.

#r we

Emlékeztetdiil: erre csakis akkor van lehet6sége, ha a tanukartya a «Jack elrejt6zott» oldallal felfelé szerepel (azaz az el6z6 forduld végén Jack
nem volt lathato).

#A Nyomozé sikeresen elkapja Jacket

A Nyomozonak lehetsége van a forduloban valasztott karakterével egy olyan mezére Iépni, ahol masik karakter is all, és megvadolni azt:
w ha a vad igaz, a Nyomozé azonnal megnyeri a jatékot.
v ha a vad hamis, Jack kihasznalja a felfordulast a rendérség berkeiben, megszokik és rogton megnyeri a jatékot.

® Jacket nem sikeriil elkapni hajnalig
Ha a 8. fordulo végén Jack még mindig szabadlabon van, megnyeri a jatékot.




E____.E_

_?__._

L

i

.‘

Nyolc kiilonb6z6 karakter vesz rész a jatékban. Amikor egyik6tok kivalaszt egy karaktert, koteles mozgatni a hozza tartozo jelél6t és/vagy
hasznalni a képességét. A karakterkartyakon szimbélumok segitségével jeloltilk a mozgasi értékiiket, a killonleges képességiket és hogy az

mikor hasznalhato.

Az arany korben pedig az lathatd, hogy az adott karakter milyen kilonleges képességgel rendelkezik. A szimbélum alakja jelzi, hogy mikor

hasznalhat6 az adott képesség.

ilyen képességet kotelez6 hasznalnod mozgas el6tt vagy
utan

ilyen képességet kotelezé hasznalnod mozgas utan

Sherlock Holmes: Lépj 1-3 mez6t, MAJD hasznald a
képességét.

A vilag legnagyobb mesterdetektivje is ott van a
helyszinen, természetes, hogy megoldja a rejtélyes ugyet.
Kiilonleges képesség (KOTELEZO): A mozgésod
befejezése utan hizd fel az alibi pakli felsé kartyajat,
majd miutan titokban megnézted, tedd magad elé

John H. Watson: Lépj 1-3 mez6t, MA)D hasznald a
képességét.
O Sherlock Holmes kalandjainak kronikasa, egyben hii
baratja is.
Kiilonleges képesség (KOTELEZO): Dr. Watsonnal
mindig van kéznél egy lampas, ez a karakterjel6l6jén
¥ is jol lathaté. Ennek fénye elég erds ahhoz, hogy
megyvilagitsa az el6tte allo személyeket. (Azonban magat Watsont
nem vilagitja meg a sajat lampasa!). Miutan mozgattad Dr. Watsont
(akar egy mas karakter képességével is), hatarozd meg, merre néz
(ezt jelezd is azzal, hogy a valasztott iranyba forgatod a jeloléjén
lathato nyilat)! Az adott sorban talalhat6 karakterek mind lathaténak
szamitanak addig, mig Watson helyzete és iranya nem valtozik.

John Smith: Lépj 1-3 mez6t, ES hasznald a
képességét.

A varosi lampagyujtogato, aki folymatosan feltigyeli a
gazlampak mikodését.

Killonleges képesség (KOTELEZO): Akar a
karakterjel6l6 mozgatasa el6tt, akar utana, mozgasd
az egyik még vilagité gazlampa-jel6l6t egy mar
kialudt (eltavolitott) gazlampa helyére.

sz en seziassine e i

Lestrade nyomozé: Lépj 1-3 mezét, ES hasznald a
képességét.

A Scotland Yard nagyszer( detektivie azért érkezett,
hogy véget vessen Hasfelmetszo Jack amokfutasanak.
Killonleges képesség (KOTELEZO): Akar a
karakterjelolé mozgatasa el6tt, akar utana, mozgasd
az egyik rendérkordon-jel6l6t az egyik lezart kijarattol

egy masikhoz (ezzel felszabaditva egy korabban lezart kijaratot).

Miss Stealthy: Lépj 1-4 mezét, EKOZBEN
hasznalhatod a képességét.

Ebben a keriiletben a nGket igen gyakran zaklatjak, de
Miss Stealthy megkiizd a jogaikert.

Kiilonleges képesség (VALASZTHATO): Miss
Stealthy jelolGjével éplletet, gazlampast vagy kertet
tartalmazo mezon is athaladhatsz, de a mozgasat

csak utcai mezon fejezheted be.

Goodley 8rmester: Lépj 1-3 mezét, ES hasznald a
képességét (sip).

A nyomozok barhonnan meghalljak sipjanak hangos
szavat.

Kiilonleges képesség (KOTELEZO): Goodley Srmester
segitséget hiv sipjaval. Akar a karakterjel6l6
mozgatasa el6tt, akar utana, egy masik karaktert

_SNm_m_uU hozhatsz az 6rmester jelol6jéhez harom mezdvel, vagy ha
szeretnéd, eloszthatod ezt a harom mezdnyi lépést tobb karakter

kozott is.
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Sir William Gull: Lépj 1-3 mez6t VAGY hasznald a
képességét.

A kiralyi orvos, akit a kirdlyné személyesen kildott a
rendorség segitségére.

Kiilonleges képesség (VALASZTHATO): Ahelyett,
hogy mozgatnad, megcserélheted a helyét egy masik
karakterjelol6ével.

A e
# Utcai/akadalyozott mezék

Utcai mezdnek a vilagossziirke és a csatornanyilast tartalmazé mezék szamitanak.
Minden egyéb mez6 épuletnek szamit, amin csak Miss Stealthy haladhat at.

Jeremy Bert: Lépj 1-3 mezét, ES hasznald a
kiilonleges képességét.

A STAR riportere aggatta a «<Hasfelmetsz6» nevet a
rémes gyilkosra.

Kilonleges képessége (KOTELEZO): Az Gjsagirok
mindig jo helyen szaglasznak... ahol blzlik valami! Akar
a karakterjelol6 mozgatasa el6tt, akar utana, mozgass

egy lezart csatornafedél jelol6t egy nyilt csatornafedél helyére.

® Rendorségi kordon
A jatéktabla négy kijarata kozul kett6t mindig rend6rségi kordon zar le. Egyetlen karakter (még Miss

e r

Stealthy sem) hagyhatja el Whitechapelt az igy lezart kijaratokon.

® Nyitott/zart csatornafedél
Amikor egy karakterjel6l6 egy nyitott csatornafedél mezén all, vagy azon haladna at, 1 mozgaspontért atléphet barmelyik masik nyitott
csatornafedélhez.

A zart csatornafedeleken keresztiil nem lehetséges ez az akcid.

A nyitott csatornafedelek mezéin lathato kis nyilak akkor is latszanak, amikor egy karakterjeldl6 épp rajta all.

® Vilagité/kioltott gazlampa

Azok a mez6k vilagitanak, amiken van gazlampa-jelold, illetve a vele szomszédos hat mez6 megyvilagitottnak szamit. Ha viszont nincs jel6lé
ilyen mezén, akkor az a gazlampa nem vilagit.

- & Gyaxran Ismérer

Amikor aktivalok egy karaktert, megtehetem, hogy nem mozditom el a helyérél?

e x

Nem. Barmelyik karaktert aktivalod, legalabb egy mezét léptetned kell a jel6l6jét, tovabba nem fejezheted be a
mozgasat azon a mezén, amelyikrél elindult.

Egy karakter mozgatasa soran athaladhatok vele olyan mezén, amin egy masik karakter all?
Igen. A karakterjel6l6k nem akadalyozzak a mozgast. A mozgasodat viszont csak akkor fejezheted be egy olyan
mezdn, ahol masik karakter is all, ha Nyomozoként megvadolod az adott karaktert.

Amikor aktivalok egy karaktert, muszaj hasznalnom a képességét?

A legtobb karakter képességét koteles vagy hasznalni, még akkor is, ha nem elény6s szamodra.

Sir William Gull (aki helyet cserél egy masik karakterrel) és Miss Stealthy (aki athaladhat akadalyokon)
képességének hasznalata viszont valaszthato.
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Dr. Watson az akadalyozott mezdkon is képes atvilagitani a lampasaval?
Nem. Az akadalyozott mezék (kialudt gazlampasok, kertek, épiiletek) a karakterek mellett Watson lampasanak fényét is megallitjak.

Emlékeztetdiil: Dr. Watson 6nmagat nem vilagitja meg, igy lehet, hogy & sététben all.

Mi van akkor, ha a nyomozonak sikeriilt kitalalni Jack személyiségét, de nem tudja elkapni az utolsé kor vége elott?
Akkor bizony Jacknek szerencsére volt... Bar lehullt a lepel, elkapni nem sikeriilt. A menekiilése sikeres volt, igy Jack a jaték gyoztese!

A jatékosok olyan karakterjelélokkel is elhagyhatjik Whitechapelt, amelyikek kéziil egyik sem Jack?
Nem. Csak a Jack szerepében jatszé jatékos hasznélhatja ki ezt a lehetSséget, és 6 is csakis azzal a karakterjel6lével, akinek a jaték kezdetén

ey

felhlzta az alibikartyajat.

Akar az elsd forduléban is elhagyhatja Jack Whitechapelt?
Nem. Ahhoz, hogy éljen ezzel a lehetGséggel, a tantkartyanak a «Jack elrejtézétt» oldalaval felfelé kell lennie. Mivel a jaték kezdetén a «Jack
lathato» oldalan &ll, és csak a Szemtanuik kikérdezése fazis utan fordulhat 4t, igy legkorabban a masodik forduléban menekiilhet el Jack.

Ha Jack szerepében jatszom, mi értelme van Sherlock Holmes képességének?
Még Jacket iranyitva is hizhatsz egy alibikartyat, amikor Sherlock Holmes-ot aktivalod. Ezt az alibikartyat nem lathatja a Nyomozo, igy
kevesebb karaktert nyilvanithat artatlannak a késébbiekben... ami persze jelentésen megneheziti a nyomozast.

Akkor is mozoghatok két nyitott csatornafedél kozitt, amikor Goodley 6rmester képességével mas karakterjeldloket mozgatok?
Nem. A sippal hivott karaktereknek a felszinen, kiilonleges képességeik hasznalata nélkiil kell mozogniuk.

Megtehetem Goodley képességét hasznalva, hogy Jack jellGjét egy masik karakter mezdjére mozgatom, aztan megvadolom?
Nem. Jack karakterének megvadolasahoz a Nyomozoénak egy karaktert oda kell mozgatnia Jack mezéjére, nem pedig forditva.
Goodley képességével csak kozelebb tudod hozni a gyanusitottad egy masik karakterhez, majd azzal a masik karakterrel Iépve megvadolhatod.

Mit jelent pontosan, hogy «kdzelebb Goodley rmesterhez»?
Minden mozgatott karakternek egy Goodley-hoz kézelebbi mezén kell befejeznie a mozgasat, mint ahonnan indult. (A mez6k kozti tavolsagba
csak az utcai mezék szamitanak vele, nem «légvonalban» mérendé.)

Lehetséges kinyitni van lezarni egy olyan csatornafedelet, amin éppen all egy karakter?
Igen. A csatornafedelek barmelyik karakter talpa alatt kinyilhatnak vagy bezarulhatnak. (Igazéabdl nem is a fedélen allnak a
karakterek, hanem az utcan mellette.)

Kiléphetek vagy beléphetek egy olyan csatornafedélen, amin éppen all egy masik karakterjelol6?
Igen. Azonban nem fejezheted be a mozgést ilyen mezén, kivéve, ha Nyomozoként rogtén meg is vadolod azt a karaktert.

Ulhet egymast mellett a két jatékos?
Persze, donthettek igy is. llyenkor mindketten szembdl latjatok a tablat, és a Nyomozo ljén a jobb oldalon, a
fliggdleges sarga tablaszél mellett, mig Jack a bal oldalon, a sziirke tablaszél mellett.

Ha még mindig maradt kérdésed, keress meg minket
a webshop@reflexshop.hu e-mail cimen, és szivesen megvalaszoljuk!
www.hurricangame.com

Forditotta: Gal Soma

Figyelem! Fulladasveszély. A jaték apro elemeket tartalmaz. 3 éven aluli gyermekek szamara nem ajanlott!
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