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Letters from Whitechapel

Letters from Whitechapel ¢ um jogo de deducéo e blefe situado em
1888, na Londres de Jack o Estripador. Atende a um nimero de 2 a 6
jogadores a partir de 14 anos.

o (hjetivo do Jogo @

Cinco importantes detetives seguem o rastro de Jack o Estripador, o

assassino em série mais infame de todos os tempos. Eles devem perseguir o
misterioso assassino pelo emaranhado de ruas e becos de Whitechapel. Um
jogador faz o papel de Jack o Estripador, e seu objetivo é fazer 5 vitimas
sem ser preso. Os outros sdo detetives que devem cooperar entre si para
prender Jack o Estripador antes que ele cumpra seu objetivo.

@ (onteddo da Caxa @

A caixa contém:

— Este manual de regras;

— 1 Tabuleiro representando o bairro de Whitechapel de 1888;

— 6 Fichas de Referéncia

—4 Fichas Carta de Jack (Querido Chefe, Jacky Insolente, Do Inferno, Rua
Goulston);

— 1 Tabuleiro de figuras destacaveis contendo:

- 5 fichas Lider da Investigacdo (nas cores: azul, amarelo, marrom,
vermelho e verde);

- 5 fichas Movimentagdo Especial (3 carruagens e 2 becos);

— 7 fichas Patrulha Policial,de madeira (2 falsas, 1 azul, 1 amarela, 1
marrom, 1 vermelha e 1 verde);

— 8 fichas Mulher, brancas, de madeira, 5 marcadas em vermelho € 3 sem
marcacao;

— 1 Ficha Hora do Crime, vermelha, de madeira;

— 5 pedes Desafortunada, brancos, de madeira;

— 5 pedes Policial, de madeira (1 azul, 1 amarelo, 1 marrom, 1 vermelho e 1
verde);

— 2 pedes Jack, pretos, de madeira;

— 1 ficha Jack o Estripador;

— 1 Bloco com folhas para anotar vestigios da movimentagéo de Jack o
Estripador;

— 3 marcadores Pista Falsa, de plastico azul transparente;

— 19 marcadores Pista, de plastico amarelo transparente; e

— 5 marcadores Cena do Crime, de plastico vermelho transparente.

)
THE DESIGNERS

Gabriele Mari, on the right
in the picture, and Gianluca
Santopietro, at his left.
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Letters from Whitechapel

Novos Componentes
Nessa edigdo revisada de

Cartas de Whitechapel, varios
componentes foram melhorados
em relagdo a edi¢do passada,
com base nos comentarios e
analises de jogadores do mundo
todo.

Ficha do Jack o Estripador:
sua utilidade foi melhorada. O
mapa € maior e agora contém o
quadro das movimentagoes
especiais para que os jogadores
ndo tenham que consultar o
manual durante o jogo. O novo
formato permite que a ficha se
sustente de pé sozinha ¢ esconda
melhor as informagdes secretas.

Fichas de Madeira:
pelo uso constante, as fichas:
mulheres, patrulha e hora do
crime ficavam marcadas. Agora,
sdo de madeira, para evitar que
estraguem.

Marcadores: alguns dos
discos de plastico sdo de cores
diferentes, para destacarem-se
melhor no tabuleiro. Os
marcadores Pista sdo amarelos e
os Pista Falsa sdo azuis.

Cartas: os efeitos sdo
descritos em detalhes nas
proprias cartas, para que 0s
jogadores ndo tenham que
consultar o manual durante o

Manual de Regras: as regras
do jogo permanecem
inalteradas, mas a errata oficial
foi integrada ao manual.

0]

77
Compronente;

Ficha

(uma para cada
Policial e para
Jack o Estripador)

_ Frente ' (
em cinco cores (uma

para cada policial)

i I
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Ficha do Jack o Estripador

Bloco

[DINEEN |
@
@
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Fichas de Madeira
Oy Walher Patrulia . Hora do Crime
® ] 1]
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Posicione o tabuleiro, que
@ representa Whitechapel na
época de Jack o Estripador, no centro
da mesa. Ele possui 195 circulos

enumerados conectados por linhas
pontilhadas.

Durante o jogo, Jack o
Estripador, os Policiais e as
Desafortunadas movimentam-se
pelas linhas pontilhadas, que
as de Whitechapel.
L)

Jack o Estrlpador movimenta-se,
furtivamente, pelos circulos
enumerados

Policiais movimentam-se, em suas
patrulhas, pelas Passagens (com ou
sem bordas coloridas

Desafortunadas perambulam,
sozinhas, pelos circulos enumerados.

i’
1

-

Um dos jogadores escolhe ser
@ Jack o Estripador (geralmente

0 mais experiente). Os outros serdo
os detetives, que sempre trabalham
juntos. Eles distribuem os 5 pedes de
detetives entre si, da maneira que
preferirem.

Jack destaca uma folha
de vestigios de
mov1menta(;ao do bloco, € o insere

em sua ficha. Ele precisard de um
lapis (ndo incluido).

b —r— ——

Ficha do Jack com uma
folha de vestigios inserida
corretamente

Notas Historicas: narra os
acontecimentos em 1888

Circulo Vermelho: Jack
posicionara a Desafortunada aqui.

Lider da Investigagéo:
sorteado da pilha.

O Lider da Investigagdo decide
como posicionar os policiais no
tabuleiro

Trilha de Movxmentag:ﬁo um
pedo preto reflete a
movimentagdo de Jack.

Jack coloca um pedo
preto (Jack) na primeira

noite da trilha de noites do tabuleiro.

Jack escolhe o circulo 90 como seu

esconderijo.

Jack escolhe seu esconderijo,
@ secretamente, dentre os circulos
enumerados do tabuleiro, com exce¢do dos
vermelhos. Depois de fazé-lo, Jack anota o
nimero na forma oval destacada na parte de
cima de sua folha de vestigios de
movimentacdo. Seu objetivo sera retornar ao
esconderijo, depois de cada assassinato, sem ser
preso pelos detetives.
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Jack recebe os
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© (omo Jogar o

Uma partida de Leters from Whitechapel divide-se em 4 Noites:

@ Primeira Noite (31 de agosto de 1888)
€3] Segunda Noite (8 de setembro de 1888)

@) Terceira Noite (30 de setembro de 1888) o “evento duplo”
@ Quarta Noite (9 de novembro de 1888)

Cada noite ¢ dividida em 2 partes. Cada parte € composta de
diferentes fases. Cada fase elege ou Jack o Estripador ou a Policia
para dar andamento a suas atividades particulares.

Primeira Parte: INFERNO

|

Jack o Estripador: Preparagdo da Cena

Jack o Estripador: Os Alvos sdo Identificados

Policia: Patrulhando as Ruas

Jack o Estripador: As Vitimas sao Escolhidas

Jack o Estripador: Sangue nas Ruas

Policia: Aumenta o Suspense

Jack o Estripador: Pronto para Matar

Jack o Estripador: Um corpo na Calgada

o e 9 &N o A W N

el Ll Ll L

Policia: Dispara o Alarme

Segunda Parte: A CACADA

e

Jack o Estripador: Fuga na Noite

Policia: Cagando o Monstro 7

Ll

Policia: Pistas e Suspeita
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* o Primeira Parte; Inierno

(i a madrugada nos notdrios becos de Whitechapel, e o medo torna-se
palpivel para s que vagueiam d noite. Qualguer sombra pode ser a de Jack.

.‘l Jack o Estripador: Preparacio da Cena

Jack recebe as fichas Movimentagdo Especial (Carruagem e Beco):

Noite

Movimentagdo Especial

31 de agosto de 1888

3 Carruagens e 2 Becos

8 de setembro de 1888

2 Carruagens ¢ 2 Becos

2 Carruagens e 1 Beco

1
2
3 |30 de setembro de 1888
4

9 de novembro de 1888

1 Carruagem e 1 Beco

.l Jaack o Estripador: 0s Alvos siio Identificados

Jack recebe um numero diferente de fichas Mulher a cada noite:

Noite

Mulher

31 de agosto de 1888

8 Mulheres, 5 marcadas

8 de setembro de 1888

7 Mulheres, 4 marcadas

W | N | =

30 de setembro de 1888

6 Mulheres, 3 marcadas

4 |9 de novembro de 1888

4 Mulheres, 1 marcada

Jack posiciona as fichas Mulher da maneira que preferir, viradas para baixo, nos

circulos enumerados, vermelhos, do tabuleiro.

As fichas Mulher marcadas em vermelho representam os possiveis alvos de
Jack. As ndo marcadas s@o alvos falsos, servem para confundir os policiais,

conforme a estratégia de Jack.

Lembre-se: as fichas marcadas em vermelho s2o posicionadas em segredo.

Jack € o tnico que sabe quais s3o os alvos reais!

Crime.

Nota: Na segunda noite, e nas subsequentes, Jack ndo pode posicionar
fichas Mulher nos circulos vermelhos ocupados por marcadores Cena do

(0]
Abril 1888
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AgosTo 1888

7 de agasto de 1886, /l?/l/{'(l-/é’l;‘lll.
Martha Tabram ¢ assassinada, fior
volla das 2630 da manki. ymcm/wé
mmM/waMummﬁ%’w’a Sgemye
Yand, em George Yand. Constatou-se
mole fror malliflas ferimentos de
Sreanboad

37 de agosto, /)?;’lT/(l-/”I/."I(l. e//{a/:y nn
Nichols ¢ assassinada. Sew corfic é
encontvade, for volla das 3445 da
/’,/ jwime G entvada de wma
%ﬂeﬁa/n’am»%mﬁﬁ%w(wwmm
tandls frasiow a se chamar B 5
Steel) (24, nde muite distante do
Hospital do Lonches. Ao investipast
sdo fanhadas frela Divisa
PBettnal Gieen da Solicia
e/lllxll litana. J{/[ ot &W
lenha side obra de wm assassine em
série chama a alenga do aly
detetives da Seolland Yaid, dentie eles
Fnederich dtterline Sider da

In Iflmllyﬂ(ﬁﬂ vevmella.
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derit < iminal
13 \'ﬁ(‘t‘.: ce ( pimine
‘\h‘n-uph‘“ on Dept.

fnv

Jack posiciona fichas Mulher, viradas para baixo, nos circulos
vermelhos. Ele € o tnico que sabe quais delas estdo marcadas. Sua
préxima vitima esta entre elas!

3. & Dolicia: Patrulhando as Ruas

Os detetives viram a primeira ficha Lider da Investigacdo da pilha. Aquele que
controlar o Policial da cor sorteada serd o Lider da Investigacdo daquela noite.

O Lider da Investigacdo conduz a investigacdo. Na primeira noite, ele posiciona
as 7 fichas Patrulha Policial nas Passagens de bordas amarelas,da maneira que
desejar.

5 fichas estdo marcadas com as mesmas cores dos pedes Policia. 2 fichas
(pretas, sem marcas) sdo Patrulhas Falsas, para confundir Jack, conforme a
estratégia do Lider da Investigacao.

Lembre-se: as fichas coloridas séo posicionadas em segredo. O Lider da
Investigacdo é o tinico que conhece o posicionamento dos Policiais!

O Lider da Investigagao posiciona as fichas Patrulha Policial no tabuleiro.
Jack deve adivinhar onde estdo os Policiais e tentar ndo ser preso!
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A partir da segunda noite, o Lider da Investigacdo posiciona as 7 fichas
Patrulha Policial da seguinte forma:

— 5 delas devem ser colocadas nas posi¢des ocupadas pelos pedes Policia ao
final da Noite anterior.

— 2 delas devem ser colocadas em Passagens de contorno amarelo, que néo
estejam ocupadas por pedes Policia ao final da noite anterior.

A

Na segunda Noite, o novo Lider da Investiga¢do reposiciona as fichas
Patrulha Policial. Ele deve colocar uma ficha no local em que cada pedo
Policial foi deixado ao término da Noite anterior, ¢ deve também colocar uma
ficha em duas Passagens de contorno amarelo. Ele pode remanejar a localizacao
das Patrulhas reais e falsas a fim de modificar a estratégia, confundir Jack e
assumir o controle do tabuleiro. A Policia prepara-se para cagar Jack outra
vez!

Regra Opcional: A partir da segunda Noite, depois que as fichas Patrulha
Policial tiverem sido posicionadas, Jack podera usar uma Carta de Jack por
Noite (ver “Cartas de Jack”, pag. 22).

» " Jaack o Estripador: As Vitimas séio Escolhidas

Todas as fichas Mulher sdo viradas para cima. As marcadas em vermelho sdo
substituidas por pedes Desafortunada. As ndo marcadas sdo removidas do
tabuleiro. A ficha Hora do Crime ¢ posicionada no numeral romano I da trilha.

O]

SETEMBFQ&SS
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27 de selembio de 7888,

ndafoiras, A Agéncia Contval do

| e/l/alwmwwdeamla Dueride
(gﬁp/{’”mwalwum@gaﬂﬁo
éawm @ II Lol i
/whxﬁo/mwwém.

P : 4 . 20 de selemibra, dominge. 0 covfio
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manhd, no Yitie de Dutfield [ 158,
g f (Ww leve 0 nome mudade S ;
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5 ® ./ .
QI Fiiciccss gus o tsssie s s 485% Jack o Estripador: Sangue nas Ruas
" Esperar dé a Jack mais tempo para escapar, mas também oferece ao Lider da
Meis larle, naguela mesma noite, Investigacéo a oportunidade de mover os pedes Desafortunada de maneiras que
%alﬁmm ddorwes ¢ mamﬂan/a na w7 ~ . . .
o ? numeral romano “V”, Jack ndo podera mais esperar e terd que atacar).

dentio do Sorlao da Bewner Stieel A medida que as fichas vao sendo reveladas, a estratégia de Jack vai se
sédo V7 M 4 4 /

s M entrade no patia. Agora, Jack deve decidir se ataca um alvo ou se espera um pouco mais.
@ 145 da manhd, o corpo de podem ser inconvenientes para Jack. (Se a ficha Hora do Crime estiver no
(4% 9&, @

o J;mm Se Jack decidir atacar, ele escolhe um dos pedes Desafortunada do tabuleiro € o
Feet. s 3400 dec manka, wm substitui por um marcador Cena do Crime. Retorne o pedo Desafortunada e a
Soedag fado de sany ak seu ficha Mulher marcada para a caixa.
lad ¢ Lrerele 1 Nl
onhada fiara & Geulton ‘/M o] Se Jack optar por esperar, a Noite continua com a fase 6, “Policia: Aumenta o
allra dos nimeres 108-779 [as548). 2
e Suspense”.
(avia wma mensagem esouita a M
MaW /% 5/00 da mankd, o
comissdnio Wavien | Lider da
Invesligaca (1;)'/1(1] e @ cena
aﬁ' me e ordena que @ serg
sefa efiagada.
@
o

Jack escolhe a vitima e substitui o pedo Desafortunada por um marcador
Cena do Crime. Um corpo jaz retalhado na rua!

°
5 Nota: Na terceira Noite, 30 de setembro, acontecem 2 assassinatos. Veja
’ “A Terceira Noite: O Evento Duplo”, pagina 21, para as regras aplicaveis.
Se Jack decidir atacar, a Noite seguira para a fase 8, “Jack o Estripador: Um
L/ Corpo na Calgada”.
f’,-jl_ 3} — T F
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- & Policia: Aumenta o Suspense

e
Primeiramente, a ficha Hora do Crime deve avangar para o proximo numeral
romano, em ordem crescente. Em seguida, o Lider da Investigacdo move os
pedes Desafortunada. Cada um deles deve se deslocar pela linha pontilhada
para um circulo enumerado adjacente que esteja desocupado.

] #
17 Veadeant
L

s

A ficha Hora do Crime avanga para o proximo numeral romano, em «

ordem crescente, e os pedes Desafortunada sdo movimentados pelo Lider da
Investigacdo.

O pedo Desafortunada no circulo 65 tem que ser movimentado. O Lider da
Investigacdo escolhe qual sera o destino dentre os circulos 63, 66, 51, 67, 84,
83 e 82. Ele escolhe o 82 e move o pedo Desafortunada para la.

Um pedo Desafortunada deve obedecer as seguintes restricdes de movimentagao. Ele ndo
podera:

,_‘, o

— terminar a movimentagdo ao lado de uma ficha Patrulha Policial;

— cruzar com uma ficha Patrulha Policial durante a movimentagdo;

— terminar a movimentag&o num circulo que contenha um marcador Cena do Crime.
Caso a Desafortunada ndo tenha como se mover sem infringir as regras, devera permanecer no
lugar em que esta.

/ .l Jack o Estripador; Pronto para Matar

Jack escolhe uma ficha Patrulha Policial e a revela. Se for uma Patrulha falsa
(preta), sera removida do jogo. Caso contrario permanecera no tabuleiro,

o |2

OUTUBPQ888

7 de oulubie de 1888, wyuim/a/;fﬁm
WUme caila, afielidada de carta do
ytwé Insolente” e assinada Jor gmﬁ
o Estiifiadar’] ¢ vocobida proles Agénei
Centval de Noticias. A aulor assume
oA, foh
e oomivosilio. ds
duas madheres come o WW}.}

/)
e
sscssenalos e deos

2 de oututio, /m(ﬂ-/ﬁm. 0 cofec,
Mlia-«/mdl/%wﬁ, de wma muther é
encontado no Jorde da Nova
Seotland Yard. O fato ¢ velacionads
acs homicidies de Whitechapiel e frassa
@ ser conbvecido come o Mistévio de
Whitochapel,

15 de cututbie, Myuﬂlh-/c')ﬁa. gw%e
Lust do Comité de Vigitincia de
Wﬁdmﬁa/m/ wecele a cavta “Ye
Inforno”,
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9 de novembio de 1858,
sexta-fecia. dﬂcﬁ/{/ Jeane (%@ é
TS lo onde

s Millor’s Counrt' .43, atrdis dis
Dorset Steel, n.26, em Sfritalfiolds
(27 ymom/wemrmﬁwmh, na
cama do quarte, logo afiis as 10045
da mankd.

9

78 de ne 7S e ) 7 Chlorride

Wmmwﬁwﬁ
ega/mea //lamaeuM/mm
seelstitui-lo.

@

MEMMQBSB ]

\ w"’»
( hiefl Commissioner
Sir Charles warren L
sion
Metropolitan P olice H Divi: o

{Whitechape () Criminal
[nvestigation Dept.

virada para cima. O jogo prossegue, entdo, com a repeti¢do da fase 5 da parte Inferno,
“Jack o Estripador”: Sangue nas Ruas.

: ‘l Jack o Estripador: Um Corpo ma Calgada

Com um lépis, Jack anota em sua folha, no espago correspondente ao numeral
romano em que se encontra a ficha Hora do Crime e na linha correspondente a
Noite em curso, o nimero do circulo em que o marcador Cena do Crime acabou de
ser colocado. Esse € o local em que Jack se encontra. Pelo resto da Noite ele se
movera de circulo em circulo tentando retornar ao seu Esconderijo sem ser preso.
Para se preparar para a Cagada, Jack posiciona o segundo pedo Jack na trilha Rastro
de Movimentagdo do tabuleiro, no espago marcado pela ficha Hora do Crime. Esse
pedo € usado para rastrear os movimentos de Jack enquanto ele tenta escapar.

(I

A vitima de Jack encontra-se no circulo 82. Jack anota o niimero “82” em
sua folha, no espago correspondente ao numeral romano “II”, como indicado
pela ficha Hora do Crime e na primeira linha, porque estamos na primeira
Noite do jogo.

9. & Policia: Dispara o Alarme

Os detetives revelam todas as fichas Patrulha Policial que ainda ndo foram
reveladas. Substituem as fichas coloridas pelos pedes de cor correspondente e
removem as fichas falsas do tabuleiro. Os pedes Desafortunada restantes também
devem ser removidos.
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Os pedes Policial entram no jogo substituindo as fichas Patrulha Policial
coloridas. As fichas Patrulha Policial ndo marcadas sdo removidas do
tabuleiro. Agora, a policia deve agir rapidamente para parar o monstro! /

Comega a Cagada! {
o Segunda Parte; (aada o

Jack o Estripador esté nas ruas, em algum lugar, e deve ser preso antes
que desapare¢a novamente!

» ‘l Jack o Estripador: Fuga na Noite

Jack move-se do circulo em que estd para um circulo adjacente, pelas linhas
pontilhadas. Ele ndo podera atravessar Passagens que contenham pedes Policial.
Jack planeja sua movimentacdo secretamente, anotando o circulo para o qual se
destina em sua folha, no espago disponivel a direita do numero (ja anotado) de
sua localizag@o atual, na linha que representa a Noite atual.

Depois de ter anotado seu destino, Jack movimenta seu pedo para a direita na
trilha de movimentagao do tabuleiro. A localizagdo de seu pedo na trilha devera
sempre corresponder ao numeral romano ou arabico do movimento que acabou de
executar.

\
> PLE

R e
-

) ‘. &
SOt

DEZEMBPQ888

20 de (f@wnlm de 1888,
(/l({'ﬁ/(l'/;’l"lll. WUma /Iaﬁbu/ﬂu
/I Longind /) all. slitula Rose
Mylett morta, ne Clarke’s Yard
(Siitio de Clarke), ao largo da
Sofuler High Steel 147,

Jack movimenta-se do circulo 127 (sua localizagdo anterior) para o circulo ®
103. Ele anota o novo nimero em sua folha, no préximo espago disponivel.
Entéo, ele move o pedo Jack uma casa para a direita na trilha do tabuleiro. Jack .

esconde-se nas ruas de Whitechapel, oculto pelas sombras... _ .
oo e,

Nota: Jack ndo pode escolher um destino que o obrigue a atravessar uma
Passagem ocupada por um pedo Policial. Se, por esse motivo, Jack ndo puder .

realizar um movimento permitido, ele perdera o jogo!

= IS
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O

7
Ju(ﬁo 1889

77 (/(1/ /'ﬂ//m 7889, I/llll?/(l-/';ll"lll.
llice Mehenyie é assassinada no
teco Castle. Na entanto, sews
ferimentos néo evam ldo fricfindos
qreanto os fuiesentes nas wvilemas
anleroies.

Se desejar, Jack podera substituir sua movimentacdo convencional por uma
Movimentagdo Especial. Para fazé-lo, devera gastar uma ficha Carruagem ou Beco.
Veja “Movimentacao Especial”, pagina 19, para mais informagdes. Se Jack
conseguir chegar ao seu Esconderijo, ele declara que sua fuga foi bem sucedida, e a
Cacada da Noite em curso termina. Veja, “O Fim da Cagada”, pagina 18, para mais
informagdes. Se Jack gastar todos os seus movimentos (isto é, preencher os 15
espagos de sua folha) sem ter chegado ao seu Esconderijo, ele perderé o jogo. Veja
“O Fim do Jogo”, pagina 22, para mais informagdes.

2. & Policia: Cacando o Monstro

Depois de decidirem em conjunto, os detetives movimentam seus pedes. Cada
jogador movimenta o peao do Detetive que controla, a comegar pelo Lider da
Investigacdo e seguindo em sentido horario ao redor da mesa. Se um jogador
controlar mais de um pe@o, ele decide em que ordem ird movimenta-los.

Os pedes Policial movem-se pelas linhas pontilhadas. Ao fazé-lo, um policial pode
avancar até 2 Passagens (0,1 ou 2). Policiais ndo utilizam os circulos enumerados em
sua movimentagao.

O pedo Policial amarelo avanga 2 Passagens. Se Jack tiver passado por essa
rua, deve ter deixado alguma pista!

Policiais podem passar uns pelos outros, mas ndo podem ocupar a mesma
Passagdin.

3. & Policia: Pistas e Suspeita

Regra Opcional: Se a regra opcional Pista Falsa estiver sendo utilizada,
Jack podera usar os marcadores Pista Falsa nessa fase. Veja “Pistas Falsas”,
pagina 23.

Comecando pelo Lider da Investigacdo e seguindo em sentido horario ao redor
da mesa, cada um dos detetives declara, para cada pedo que controlar, se esta
procurando provas ou efetuando uma prisao.

Ambas as agdes podem ser executadas nos circulos adjacentes ao pedo Policial
(isto €, nos circulos conectados, por linhas pontilhadas, a Passagem em que o
Policial se encontra). Nao podera haver uma outra Passagem entre a que se
encontra o peao Policial e o circulo em que pretende procurar por pistas ou dar
voz de prisao.

-16 -
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o L =
||
O]
AGosTO 1889
70 a’e agosto de 1889,
/'p/:ca-./éfm. %{e % 41:2”4;6%% '
encontade delaive de wm aico
i1do 152 Fimchhers Freot, dls
mesma manedia que ne caso
NHO 1890
24 de junho de 1890, sdtad
James Maonioe é subslituide fror
Sir. Edward Biadford no cargo
de Comissarie
Os circulos 99, 100 e 120 estdo adjacentes ao pedo Policial amarelo. O
circulo 83 ndo, pois 0 caminho até ele € interrompido por uma passagem.
Cada Policial pode executar apenas uma acao. Isto €, procurar por pistas ou
efetuar uma prisao, ndo ambas. (No entanto, se um jogador controlar mais de um e
pedo Policial podera escolher uma agéo diferente para cada um deles). . *
L #
Procurando por Pistas
Para procurar por pistas, o detetive anuncia o nimero de um circulo
adjacente que pretende inspecionar. Jack verifica se o nimero consta
em sua folha, na linha da Noite que estiver em curso. Se constar, ele
posiciona um marcador Pista naquele circulo, e a agdo do Policial termina. Se néo
constar, o detetive anuncia o nimero de um outro circulo adjacente. Esse
processo se repete até que um marcador Pista seja posicionado ou até que ndo
restem mais circulos para serem inspecionados.
O Policial amarelo decide procurar por pistas. Ele anuncia “99”! O numero
ndo consta na linha da Noite em curso, entdo Jack responde negativamente. O
Policial amarelo escolhe “100”! O niimero consta na linha da Noite em curso,
entdo Jack posiciona um marcador Pista naquele circulo. Jack esteve ali
naquela noite...Mas ha quanto tempo? Embora o circulo 120 também esteja
adjacente ao Policial, ele ndo podera investiga-lo porque o fato de ter
encontrado uma pista faz com que sua agao termine. ]
= L
 ——————————————————————— ——————————————————) "
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Regras Opcionais: Se a regra Pista Falsa estiver sendo usada, Jack
recebera um marcador Pista Falsa sempre que posicionar 5 marcadores Pista
na mesma Noite. Veja “Pistas Falsas”, pagina 23, para mais informacdes.

Efetuar uma Prisdo

Para efetuar uma prisdo, o detetive anuncia o numero de um (e

somente um!) circulo que esteja adjacente a seu pedo. Se 0 numero

escolhido corresponder a localizagdo atual de Jack (ou seja, o ultimo
numero marcado por Jack em sua folha), Jack € preso e perde o jogo. Caso
contrario, nenhuma outra informagéo € dada e a agao do Policial termina.

Chief Inspector

l'!mmld Swanson

"y £
\ ‘t Vietropolitan Im'n: Crim? u'

£ 3

O Policial amarelo decide efetuar uma prisao. Ele escolhe o circulo
adjacente 99. Jack verifica sua localizagao atual e responde negativamente.
=
FE’V};R}{RQ891 Se Jack nio esta 14, onde estara?
73 (/P/?l{’lﬂﬁ(l de 1894,
benia) /4'1';(’/”0’@”/'““ gﬂle“ ¢ Se Jack nao tiver nem sido preso nem chegado ao Esconderijo depois de todos os
assasdsor detaive wm aco
ﬁymmm na ﬂaya/ e/%ml ,%w& Policiais terem agido, 0 jogo seguird com a repeticdo da fase 1, “Jack o Estripador:
9
}Zm’@, T mZ oty Fuga na Noite” da segunda parte, A Cagada.
Coles mas om%;, é fueso /w/a /wﬁmz '
; i
W oo, Uotly, O Fim da Cagada
ﬁ;” Sonald ‘/Wm““]’ [ Sicder Se Jack estiver no circulo escolhido como Esconderijo, ele anunciara que
nvesli Cao mavion) e
Mooie % a histoia de Saddler ¢ escapou, e a Cagada — e com ela a Noite — termina.
Mym W/””mf”%p Remova todos os marcadores Pista do tabuleiro. Os pedes Policial e os marcadores
j % (D “%“‘“ gue ele Cena do Crime permanecem. Remova as fichas Movimentagao Especial e o pedo
ack ¢ W

Jack da trilha de movimentacdo. Se a regra opcional Pista Falsa estiver sendo
usada, descarte também os marcadores nao utilizados.

A Noite seguinte comega com a fase 1, “Jack o Estripador: Preparando a Cena”,
da primeira parte, Inferno. Jack devera mover seu pedo para a proxima Noite, na
® trilha de Noites.

Lembre-se: Se Jack ndo conseguir chegar ao Esconderijo e anunciar que escapou

antes de completar seu tltimo movimento possivel (quadrado “15”), perdera o
jogo.

-18 -
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i

oMNovimentacdes Especiaise

Em vez de fazer uma movimentagdo normal, Jack pode decidir utilizar uma de
suas fichas Movimentagdo Especial. Ao ser utilizada, a ficha é posicionada na
trilha de movimentagao, no espago correspondente ao turno em que o movimento
for efetuado. A ficha ndo podera ser utilizada novamente naquela Noite. Se Jack
utilizar uma ficha Movimentagdo Especial, ele devera aplicar seus efeitos. Néo é
permitido utilizé-la e realizar uma movimentagao normal.

Importante: Jack ndo podera declarar que escapou se tiver utilizado uma
Movimentagdo Especial para chegar a seu Esconderijo. A tultima
movimentacdo até o Esconderijo devera ser sempre uma movimentagéo
normal.

Ha dois tipos de Movimentagao Especial:

RS Carruagem: Jack pode valer-se de Carruagens para avangar
_ \ dois circulos seguidos de uma s6 vez, como um movimento
_,J duplo. Além disso, com a Carruagem, Jack pode atravessar
~—=- Passagens contendo pedes Policial. Os 2 circulos envolvidos na
movimentacdo devem ser diferentes entre si e do circulo inicial. Ambos devem ser
anotados, cada um em um espago diferente, na folha de Jack, na ordem em que a
movimentac¢do ocorrer. O pedo de Jack andara 2 espagos na trilha de
movimentacdo, e a ficha Carruagem sera posicionada, na trilha, de maneira que
abranja esse dois espagos. Jack pode utilizar 3 Carruagens na primeira Noite, 2

Carruagens na segunda e terceira Noites, e apenas 1 na quarta Noite.

Jack encontra-se no circulo 103 e decide usar uma Carruagem. Jack,
secretamente, escolhe 2 circulos e os anota na folha: primeiro o 69, depois o
56. Agora, Jack esta no circulo 56, mas gastou uma de suas Movimentagdes
Especiais da Noite. Ele posiciona uma ficha Carruagem abrangendo dois
espagos, para dar ciéncia aos detetives, e avanga 2 espagos com seu pedo na
trilha de movimentagdo. Cascos chocam-se contra os paralelepipedos:
poucos podem pagar por uma carruagem em Londres...

0]
WL«RQEL}891

2 de mange de 18917, /a‘:rﬂ-/’m'm.
James Saddler é literade fror falta
de Jrovas. I,

1896

Em 1896, o case dos assassenatos

de Whitechapiel é enceviad.

O cababoins o wisatoincs foi

0 case Mdﬂ/ﬂiwﬁwhnmﬁ.
O]
&

be-

s : Loz
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Beco: Jack pode utilizar Becos para passar por dentro de
quarteirdes, movendo-se de um circulo para qualquer outro que

esteja nos arredores daquele mesmo quarteirdo. Quarteirdes sdo
areas do tabuleiro totalmente delimitadas, mas ndo cortadas, por linhas
pontilhadas.

Quando usa um Beco, Jack posiciona uma ficha Beco no nimero correspondente
da trilha de movimentag@o. Ele pode usar 2 Becos em cada uma das 2 primeiras
Noites e apenas 1 Beco em cada uma das duas ultimas Noites.

A

e

Jack esta no circulo 56 e decide usar um Beco. Suas op¢des de
movimentag¢do, no quarteirdo ao Sul, sdo: 57, 73, 72, 71, 70 e 69. Ele escolhe o

n.72 e o anota em sua folha. Ele posiciona a ficha Beco na trilha de
movimentag#o, para dar ciéncia aos detetives, e entdo avanga com seu pedo
como de costume. Os becos escuros e labirinticos de Whitechapel podem

complicar bastante as coisas para os detetives...

-20 -
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oA Terceira Noite: 0 Evento Duplo o

Na terceira Noite, 30 de setembro, Jack o Estripador deve assassinar duas
Desafortunadas.

Seguem-se os procedimentos normais, a excec¢do do fato de que Jack deve
escolher 2 vitimas em vez de 1, na fase 5, Jack o Estripador: Sangue nas Ruas”.
Jack escolhe 2 pedes Desafortunada e os substitui por marcadores Cena do Crime.

Em seguida, anota o nimero de cada um dos circulos, em sua folha, em 2 espagos
consecutivos: um no espago indicado pela ficha Hora do Crime e o outro a direita
do primeiro niimero.

Nota: Como a segunda Cena do Crime da terceira Noite conta como o
primeiro movimento de Jack na Noite, os detetives agem primeiro, com a
jogada tendo inicio pela fase 2, “Policia: Cagando o Monstro” , da Segunda
Parte: A Cagada. Segue-se normalmente depois disso.

Jack inicia sua fuga a partir do segundo nimero anotado (2 direita). Posiciona
seu pedo a direita da ficha Hora do Crime, na trilha de movimentagdo, uma vez
que seu “deslocamento” de uma cena do crime para a outra contard como sua
primeira movimentagdo da Noite. Os detetives sabem os locais dos crimes, mas
n3o em que ordem ocorreram, entdo nao tém certeza de onde Jack estara ao inicio
da Cacada da terceira Noite.

Na terceira Noite, Jack escolhe 2 vitimas, colocando marcadores Cena do
Crime nos circulos 2 € 27, e anota o niimero dos circulos em sua folha. Sua

segunda vitima (4 direita) estava no circulo 3, que é de onde ele iniciara sua
fuga...Mas os detetives ndo sabem qual deles é o correto!

S
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Dicas
e Sugestoes
« Escolha o jogador mais
experiente do grupo para
desempenhar o papel de Jack.

e Jack o Estriddor devera usar
as fichas Carruagem e Beco
sabiamente, para que estejam
disponiveis quando realmente
precisar.

* Jack ndo deve superestimar o
numero de movimentos que
lhe restam a cada Noite. Os
detetives podem forcé-lo a
fazer algum desvio fatal com
movimentacdes inesperadas a
qualquer momento.

* Os detetives ndo devem se
preocupar em prender Jack a
qualquer custo na primeira
Noite. No inicio do jogo, é
muito mais importante tentar
perceber em quais areas o
Esconderijo de Jack pode
estar.

* Os detetives terdo que discutir
sobre sua estratégia na frente
de Jack, mas eles devem
esperar até que ele se
movimente para fazé-lo,
evitando revela-la de
antemao.

* Jack o Estripador deve evitar
entregar sua localizacdo pela
maneira com que olha para o
tabuleiro.

jae@m@goyg

Jack vence & jogo se conseguir assassinar 5 vitimas sem ser preso, retornando em
seguranca ao seu Esconderijo, ao final de cada uma das 4 Noites. Os detetives de
policia vencem o jogo se prenderem Jack ou se impedirem que ele retorne ao
Esconderijo antes de gastar os movimentos permitidos.

Agora vocé estéd pronto para jogar!

Regias Cpeionais @ .

oPara Ajudar Jack o Estripadore

Cartas de Jack

Na segunda, terceira e quarta Noite, Jack podera usar uma das Cartas de Jack para
mudar a posi¢do das Patrulhas Policiais. Portanto, Cartas s6 podem ser usadas
depois que as fichas Patrulha Policial tiverem sido alocadas. Uma vez utilizada, e os
efeitos aplicados, a Carta sera removida do jogo e nenhuma outra podera ser usada
naquela Noite. 3 delas (Querido Chefe, Jack Insolente e Do Inferno) séo utilizadas
na fase 3, “Policia: Patrulhando as Ruas”, da Primeira Parte: Inferno. A
remanescente (Rua Goulston) deve ser usada durante a fase 1, “Jack o Estripador:
Fuga na Noite”, da Segunda Parte: A Cagada.

Seguem os efeitos de cada Carta:

- “Querido Chefe”

Jack move uma ficha Patrulha Policial (sem ver se ¢ marcada ou ndo)
que esteja na secdo A/a ou C/b do tabuleiro para qualquer Passagem
de bordas amarelas desocupada.

“Jacky Insolente”

Jack escolhe duas fichas Patrulha Policial que estejam nas segdes B/a
ou B/b do tabuleiro. O Lider de Investigagdo move-as para qualquer
outra Passagem de bordas amarelas desocupada.

“Do Inferno”

Jack move uma ficha Patrulha Policial (sem ver se € marcada ou ndo)
que esteja na se¢do A/b ou C/a do tabuleiro para qualquer Passagem
de bordas amarelas desocupada.

“Rua Goulston”
Essa Carta representa uma pichagdo em vez de uma carta
propriamente dita. E utilizada durante a Cagada, assim que Jack tiver

se movimentado na fase 1, “Jack o Estripador: Fuga na Noite”, e
antes que os Policiais movam-se na fase 2, “Policia: Cagando o Monstro”. Ao
utiliza-la, Jack escolhe um entre os pedes Policial vermelho, verde e azul. O Lider
da Investigag@o devera decidir entre o pedo escolhido por Jack (que representa a
Policia Metropolitana) e o pedo marrom (que representa a Policia de Londres) e
mover um deles para a Rua Goulston, representada pela Passagem de bordas
vermelhas na se¢cdo AS5/b8.

e —ih. . — — =
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Pistas Falsas

A cada 5 marcadores Pista, amarelos, que revelar a Policia em uma

Noite, Jack recebera um marcador Pista Falsa, azul.

Jack pode posicionar um desses marcadores em qualquer circulo no
inicio da fase 3, “Policia: Pistas e Suspeita”. O marcador Pista Falsa bloqueia o
circulo pelo resto da Noite, ou seja, um pedo Policial nao podera procurar por
pistas ou efetuar uma prisdo naquele circulo.

@ Para Ajudar a Policia @

Agindo Rapidamente

Durante a fase 3, “Policia: Pistas e Suspeita”, da Cagada, cada detetive,
comegando pelo Lider da Investigacdo e continuando em sentido horario, tem uma
terceira opgdo de acdo: agir rapidamente.

Agindo Rapidamente: Um detetive escolhe um dos pedes Policial que
ainda ndo tenha utilizado sua acdo e o traz para uma Passagem adjacente

Prisbes em Area

Durante a fase 3, “Policia: Pistas e Suspeita”, ao efetuar uma prisao, o detetive
anuncia todos os circulos adjacentes a seu pedo. Se algum deles corresponder a
localizacdo de Jack, este é preso e perde o jogo. Se ndo, nada acontece.

Prenda-me, Se for Capaz

Durante a parte 6 da Preparag@o do Jogo, quando Jack escolhe um dos circulos
enumerados do tabuleiro para ser seu Esconderijo, ele ndo podera escolher nem
circulos vermelhos nem circulos adjacentes aos vermelhos.

Eu Sei seu Enderego

Durante a fase 3, “Policia: Patrulhando as Ruas”, da Parte: Inferno, se o Lider da
Investigacdo sorteado da pilha for Swanson (Lider de Investigacdo marrom) ou
Abberline (Lider de Investigagdo vermelho), o Lider de Investigagdo pode efetuar
uma prisdo, imediatamente, em qualquer circulo do tabuleiro. Se o nimero
anunciado for o mesmo escolhido por Jack como seu Esconderijo, os detetives
vencem o jogo. Essa habilidade pode ser usada apenas uma vez.
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O]

WHITECHAPEL ™
HIDEOUT GENERATOR
Available on App Store
Whitechapel™ Hideout
Generator, usable on all the
Apple portable devices (iPod
Touch, iPhone, and iPad).

This interesting accessory
allows experienced Jacks new
thrilling challenges.

The Hideout Generator allows
Jack to randomly choose his
Hideout, selecting between
various difficulty settings:
Easy, Normal, Medium,

and Hard. The App also
implements the Optional Rule
“Catch Me, If You Can.” Are
you able to overcome the new
challenges?

)

Available on the
D App Store
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o Resumo de Regras

O jogo ¢ dividido em 4 Noites.

Cada Noite ¢ dividida em 2 partes.
Cada parte tem um nimero diferente de fases.

Primeira Parte: INFERNO

Jack o Estripador: Preparacdo da Cena. Jack recebe as fichas
Movimentagdo Especial.

Jack o Estripador: Os Alvos sdo Identificados. Jack posiciona
fichas Mulher, viradas para baixo, nos circulos vermelhos. Circulos
ocupados por marcadores Cena do Crime ndo podem ser usados.

Policia: Patrulhando as Ruas. Os detetives revelam uma das fichas
Lider da Investigacdo da pilha. O jogador que a representar serd o
Lider de Investigacao daquela Noite e posicionard 7 fichas
Patrulha Policial no tabuleiro.

Jack o Estripador: As Vitimas sdo Escolhidas. As fichas Mulher
sdo reveladas e as marcadas em vermelho substituidas por pedes
Desafortunada. A ficha Hora do Crime € posicionada no circulo
amarelo I, na trilha de movimentagao.

Jack o Estripador: Sangue nas Ruas. Jack escolhe entre atacar
(passando, assim, a fase 8) ou esperar (continuando para a fase 6).

SPECIAL THANKS
BY THE DESIGNERS

0 Alessandro Drei for

his immense help, to Loris
Casagrandi, Rob Robinson,
and Don C. Donelson for their
precious suggestions, to Rosalia
Alvisi and Linda Cavina for the
advertising they have done and
they still do, to Massimiliano
Calimera and all the journalists
of Gioconomicon for their

true and honest service, to
Alessandro Lonzi and Marina
Morbidoni for their great Segunda Parte: A CACADA
photo shoots, and to Andrea
“Jack” Dominici and Chiara

Policia: Aumenta o Suspense. A ficha Hora do Crime avan¢a uma
casa, em ordem crescente. O Lider da Investigacdo movimenta os
pedes Desafortunada.

Jack o Estripador: Pronto para Matar. Jack escolhe e revela uma
csias fichas Patrulha Policial. O jogo segue com a repeti¢do da fase

Jack o Estripador: Um corpo na Calgada. Jack anota, em sua
folha, o numero do circulo que acabou de receber o marcador Cena
do Crime.

Policia: Dispara o Alarme. Os detetives revelam as fichas Patrulha
Policial restantes. As coloridas sdo substituidas pelos pedes Policial
correspondentes. Os pedes Desafortunada restantes sdo removidos
do jogo. Comeca a Cagada!

Jack o Estripador: Fuga na Noite. Jack movimenta-se de sua
localizagédo atual para um outro circulo que esteja adjacente a ela,

“Sventurata” Pappi for their seguindo a linha pontilhada. Anota sua nova localizagdo e avanca
great performance in those seu pedo na trilha de movimentag@o.

pictures, to R.R. “Zombiegod” Policia: Cagando o Monstro. Os detetives movimentam seus pedes,
for those great inspiring comegando pelo Lider da Investigacéo e seguindo em sentido
pictures, and lastly to Roberto horério.

DiMeghio forlsignst buis, Policia: Pistas e Suspeita. A comecar pelo Lider da Investigacdo e

seguindo em sentido horario, cada Policial executa uma ag@o:
O procurar por provas ou efetuar uma priséo.
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