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Um Hove Horror em Londres

- Eram pouco mais de trés horas da tarde. Eu tinha descido ao pordo para
procurar algumas tabuas e notei imediatamente o pacote’ cerca de dois por
trés pés, embrulhado em papel. O que diabos era aquilo? Desenrolei-o para
encontrar um tecido preto por baixo. Uma anagua? Mesmo antes de ver o que
estava dentro, o fedor que se libertou explicou tudo.

- Frederick Wildborn, carpinteiro
Em 2 de outubro de 1888, o torso esquartejado de uma mulher foi encontrado
durante a construc@o da nova sede da Policia Metropolitana perto de Whitehall.

- Os restos estdo em avancado estado de decomposiCao. Apos um exame
minucioso da pele, posso afirmar que existem feridas. Posso excluir a
possibilidade de que a mulher morreu por asfixia ou afogamento. A amputagédo
dos membros [oi realizada com cortes precisos, indicando um bom
conhecimento da anatomia humana. Todos os cortes parecem ter sido [eitos
apos a morte. O torso parece ser uma combinacdo perfeita para o braco que foi

encontrado no més passado. s o ciians

Em 11 de setembro de 1888, um brago direito decepado foi encontrado na margem
lamacenta do Tamisa, perto de Pimlico.

- E agora todos especulam se a sombra de Jack, o Estripador, se esconde por
tras deste misterioso assassinato de Whitehall. Eu acho que se todos os
cavalheiros como eu perdessem um pouco menos detempocmnasmvengoes
dlos jornais e, em vez disso, arregagassem as
cidade melhor. N3o precisamos de herdis® s6
nariz fiel do meu Smoker.

- Jasper T.C. Waring, jornalista

A imprensa esta tentando conectar os eventos com os assassinatos de Whitechapel,
mas a policia nega que haja qualquer conexdo. Ha outro assassino a solta, divertindo-
se ao espalhar os pedacos de uma pobre mulher pela cidade de Londres como uma
caca ao tesouro macabra. Em 18 de outubro, o Sr. Waring, com a ajuda de seu cio,
Smoker, encontrou a perna esquerda.

- Jack ou n&o, nds encontraremos este assassino. E uma mancha na honra da
policia: seria uma terrivel ironia a nova Scotland Yard ser construida no local
exato de um assassinato ndo resolvido.

- Arthur Ferris, sargento, Policia Metropolitana

A cabega da vitima e os outros membros nunca foram encontrados. Sua identidade,
Jjuntamente com a do assassino, permaneceria desconhecida. Os eventos entrariam
para a histéria como o Whitehall Mystery,




Whitehall Mystery é um jogo refinado de deducao e blefe ambientado
em 1888, na Londres de Jack, o Estripador. E um jogo para dois a
quatro jogadores, a partir de 14 anos.

Objetivo do Jogo

A Scotland Yard estd no encalco de outro assassino em série, bem
quando Jack, o Estripador, esta ativo! Na rede apertada de ruas e
becos, uma cagada a um novo e misterioso assassino comeca.

O jogador de Jack vence o jogo se conseguir completar seu crime sem

ser pego. Os jogadores Investigadores jogam juntos e vencem quando
um deles captura Jack.

Conteddo da Caixa

Esta caixa contém:

- Este livro de regras;
- 1 tabuleiro de jogo representando o distrito de Whitehall de Londres
por volta de 1888;
- 1 destacdvel de papelio contendo:

- 6 pegas azuis de Movimento Especial (2 Carruagem, 2 Becoe 2
Barco);

- 4 pecas pretas (3 de Investigador e 1 de Smoker);
- 3 miniaturas de Investigador (1 de cada cor: amarela, azul e
vermelha);
- | miniatura preta de Jack;
- 1 escudo de Jack;
- 1 bloco com 30 folhas de trilha de movimento de Jack:
- 15 marcadores de Pista de plastico amarelo transparente;
- 4 marcadores de Local de Descoberta de plastico vermelho
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@ Coloque o tabuleiro de jogo

que representa Whitehall na
época de Jack, o Estripador, no centro
da mesa. Ele é marcado com 189
circulos numerados ligados por linhas
pontilhadas.

Jack coloca a miniatura
preta na posicio "0"
(vermelha) da trilha de movimento.

Durante o jogo, todos se movem
através das linhas pontilhadas

que representam as ruas de

Jack se move furtivamente entre os
circulos numerados, independentemente
da cor (preto, branco ou azul).

‘: 5 - l- ; . ;
L e RN Y
Os trés Investigadores se movem entre
os Cruzamentos (sem se preocupar se 0s
Cruzamentos tém bordas amarelas ou
nio).

A\ 4 circulos brancos no
tabuleiro, cada um devendo pertencer
a um quadrado de grade diferente
(bA, aA, aB e bB); ele anota seus
niimeros no topo da folha de trilha de
movimento. Estes sdo os Locais de
Descoberta.

Jack coleta os marcadores

vermelhos de Local de
Descoberta e os marcadores
amarelos de Pista, bem como as pecas|
azuis de Movimento Especial.

Um jogador se torna Jack

(recomenda-se 0 jogador mais
experiente). Os outros jogadores se
tornam os Investigadores. Os
Investigadores sempre trabalham
juntos. Eles distribuem as 3
miniaturas coloridas (amarela, azul e
vermelha) entre si da maneira que

wAGy Todas as pegas pretas sio
\ ' distribuidas pelas cores
dos Investigadores, da forma mais
equilibrada possivel, para os jogadores
Investigadores. Todas as trés cores
estdo sempre em jogo. As cores dos
Investigadores vinculam os jogadores a|
uma ou mais figuras. Se houver menos
de quatro jogadores, alguém controlard

concordarem.

N Jack pega uma folha de
(o g% trilha de movimento
nova do bloco e a coloca atrds de seu
escudo de Jack®. Ele também
precisara de um lapis (ndo incluido).

mais de um Investigador.

A\eAGs Os jogadores
0 Investigadores colocam
todas as suas figuras em jogo, cada
uma em um Cruzamento com borda

amarela diferente de sua escolha.
O jogo comeca!
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COMPONENTES
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Folha de trilha de
movimento
{bloco de 30 folhas)

(*) Escudo do Jack com uma folha
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Investigador

JASPERTLC. WARING

.ﬂ' Journalist

al Briatidads pw Investigator.
B Once per game. you can
s, move any other igure
10 1 Crossing adjcent
to your fipure (ignoring
numbered circlesy. That
[nvestigatorCannot move,
[ook for clues, oF execute

unarrest Ihwl-

Regras opcionais para
ajudar os investigadores

PECAS PRETAS DE
INVESTIGADORES
Cada invstigador é representado
por uma miniatura colorida e
um peca na cor correspondente.
O valor de prioridade na elipse
amarela indica onde o investigar
aparece na ordem de prioridade
(menor para o maior), a qual os
investigadores devem respeitar
em cada uma de suas fasers.
Amarelo (1) é o primeiro,
seguido pelo azul (2) e
vermelho (3).

Cada pec¢a também possui uma
habilidade opcional que pode
ser utilizada uma vez por jogo
quando utilizando a regra
oprional Arregace as Mangas

(veja pagina 11).

Como Jogar

Uma vez que o jogo foi preparado, Jack deve escolher secretamente seu
ponto de partida; este deve ser um dos quatro circulos numerados brancos
que ele marcou no topo de sua folha como Locais de Descoberta. Jack
entao posiciona um marcador de Local de Descoberta vermelho nesse
circulo para dizer aos Investigadores onde sua fuga comega. Em seguida,
Jack anota esse niimero na caixa cinza sob o "0" na primeira linha de sua
folha. O objetivo de Jack € alcangar todos os outros Locais de Descoberta
enquanto escapa da prisio pelos Investigadores.

O jogo ¢ disputado em trés rodadas. Em cada rodada, Jack pode fazer no
miximo quinze movimentos, um por turno. Cada turno é dividido em trés
fases. uma para Jack e duas para os investigadores:

A CACADA
Investigadores: Cagando o Monstro
Investigadores: Pistas e Suspeitas

Quando Jack declara que alcancou um novo Local de Descoberta, a
rodada atual termina e a préxima comeca a0 mesmo tempo, reiniciando a
trilha de movimento.

Jack nao precisa alcancar os Locais de Descoberta em uma ordem
especifica; a sequéncia em que os quatro nimeros no topo de sua folha sdo
marcados nao tem influéncia no jogo e nao limita a estratégia de Jack de
forma alguma.

O jogo termina quando Jack alcan¢a o quarto e dltimo Local de
Descoberta, quando um dos Investigadores prende Jack, ou quando Jack
nao alcanga seu proximo Local de Descoberta dentro dos 15 movimentos
disponiveis.

Atencdio: Durante a preparagiio, os jogadores Investigadores dividem as
pecas pretas. Se a regra opcional Arregace as Mangas para os
Investigadores estiver em jogo, o Investigador amarelo recebe duas pegas
pretas, pois Jasper T.C. Waring se beneficia do faro agucado de Smoker,
seu fiel cdo. Caso contrério, retorne a peca "Smoker" para a caixa.




Y Marcador de Local de #
o Descoberta: a Cacada comecal -

Neste jogo, Jack escolheu secretamente os circulos numerados 33 (bA), 46
(bB), 147 (aB) e 159 (aA) como Locais de Descoberta, e escreveit esses
nimeros dentro dos espacos circulares localizados no topo de sua folha de
trilha de movimento. Entao, ele declara o circule 147 como o primeiro
Local de Descoberta, colocando um marcador vermelho no ponto
correspondente do tabuleiro, e escreve esse niimero no primeiro quadrado
cinza da primeira linha de sua folha de trilha de movimento. A cacada
comegou! O proximo objetivo de Jack é alcangar outro Local de Descoberta
em até 15 movimentos. E o trabalho dos Investigadores impedi-lo.

| .ﬂ Jack: Fuga na Noite

Jack se move do iltimo circulo numerado anotado em sua folha para um eirculo
numerado adjacente, seguindo as linhas pontilhadas pretas. Jack estuda o mapa e
secretamente escolhe o circulo para o qual deseja se mover, e escreve esse nimero no
proximo espaco disponivel a direita do nimero anterior em sua folha, na mesma
linha.

UM CASO NAO RESOLVIDO

2 de outubro de 1888: Durante a
construgdo da nova sede da
Policia Metropolitana (mais tarde
conhecida como New Scotland
Yard), no Victoria Embankment,
perto de Whitehall, em
Westminster, um trabalhador
encontrou um pacote com restos
humanos. Os jornais sugeriram
uma ligacdo com os assassinatos
de prostitutas cometidos pelo
assassino em série conhecido
como Jack, o Estripador, que
estavam ocorrendo durante o
mesmo periodo, mas a Policia
Metropolitana afirmou que nao
havia conexdo. O Whitehall
Mystery € outro caso nio
resolvido que ocorreu em 1888
em Londres, durante o longo
periodo em que a cidade
acompanhou os assassinatos de
Whitechapel com a respiragao
suspensa. Os restos
desmembrados de uma mulher
seriam descobertos em trés locais
diferentes no centro da cidade.




UMA DESCOBERTA MACABRA

O torso desmembrado de uma
mulher, em decomposig¢iio ha trés
meses, foi descoberto em um
porio. O corpo havia sido
enrolado em tecido,
possivelmente uma andgua preta,
e amarrado com barbante.

O torso foi associado pelo
cirurgido da policia Thomas
Bond (o investigador vermelho)
a um braco e ombro direitos que
haviam sido descobertos
anteriormente na margem
lamacenta do rio Témisa, em
Pimlico, em 11 de setembro.

O jornal The Times inicialmente
suspeitou que o brago havia sido
colocado na dgua como uma
brincadeira de estudantes de
medicina.

Uma vez que o movimento foi anotado em sua folha de trilha de movimento, Jack
avanca sua figura preta ao longo da trilha de movimento por um nimero
correspondente de espacos.
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Jack faz seu primeiro movimento do circulo 147, o p
' endo sua figura

Descoberta, para o circulo 114, atualizando sua. ai}wa
ao longo da trilha de movimento.

Nota: Jack deve fazer um movimento a cada turno (ele ndo pode permanecer no
mesmo circulo numerado por dois turnos consecutivos). Ele ndo pode passar por um
Cruzamenlo ‘ocupado por uma figura de Investigador (a menos que use uma

Car ). Se, por esta razdo, Jack ndo puder fazer um movimento, ele perde o
Jogo.

Em vez de seu movimento, Jack pode usar uma peca de Movimento Especial azul
(Carrnagem Beco ou Barco) para ajudar em sua fuga (veja "Movimentos Especiais'
na pagina 12).

Se o ntimero do circulo para o qual Jack se move corresponde ao nimero de outro
Local de Descoberta, Jack declara isso no final do turno para comecar uma nova
rodada (veja "Fim da Rodada" na pdgina 11).

Se Jack completar seus 15 movimentos disponiveis sem alcancar um novo Local de
Descoberta, ele perde o jogo.
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‘ﬁ Investigadores: Cacando o Monstro

Ap6s consultarem-se, os Investigadores podem mover suas miniaturas. Eles fazem
isso em ordem de prioridade, que pode ser encontrada nas elipses amarelas nas pecas
pretas. Amarelo (1) € o primeiro, seguido por azul (2) e vermelho (3).

Uma miniatura de Investigador pode se mover até uma distincia de dois (0, 1 ou 2)
Cruzamentos, movendo-se ao longo das linhas pontilhadas. Investigadores ignoram os
circulos numerados ao se mover.

Os jogadores Investigadores movem suas miniaturas em ordem de
prioridade (amarelo, depois azul, depois vermelho) a partir dos
Cruzamentos onde comecam seu turno. As miniaturas amarela e azul
moveram-se 2 Cruzamentos. A miniatura vermelha moveu-se apenas I
Cruzamento para bloguear o movimento de Jack pela ponte.

Ao se mover, um Investigador pode passar por outras miniaturas, mas nio pode
terminar seu movimento no mesmo Cruzamento que outra miniatura de Investigador.

‘ﬁ Investigadores: Pistas e Suspeitas

Para cada Investigador, em ordem de prioridade (amarelo, azul, vermelho), seu
jogador pode decidir procurar pistas ou executar uma prisao.

O alcance de aciio de uma miniatura de Investigador, tanto para procurar pistas
quanto para executar uma prisdo, compreende os circulos numerados adjacentes ao
Cruzamento ocupado pela miniatura. Em outras palavras, aqueles circulos numerados
diretamente conectados por uma linha pontilhada ao Cruzamento ocupado pela
miniatura.

O INQUERITO

8 de outubro de 1888. John
Troutbeck. legista de
Westminster, abriu o inquérito;
ele sugeriu que a mulher era "de
grande estatura e bem nutrida.” O
ttero havia sido removido do
corpo; o brago direito havia sido
amputado por alguém com
conhecimento de anatomia
humana, havia sido torniqueteado
para estancar o fluxo sanguineo,
e foi removido post-mortem. A
vitima usava um vestido de cetim
na hora da morte; o vestido havia
sido fabricado em Bradford. e o
estilo tinha trés anos. Pedacos de
jornal encontrados com os restos
eram do Echo (datado de 24 de
agosto) e do Chronicle (data
desconhecida). Embora a causa
da morte fosse indeterminada, a
vitima nao sufocou nem se
afogou. Embora o pulmio
esquerdo tivesse pleurisia severa,
ndo havia sinal de gravidez, o
corago estava sauddvel, e 0
pulmio direito, figado,
estdbmago, rins ¢ bago estavam
todos em condi¢des normais. A
vitima de pele clara e cabelos
escuros estava morta hd um
tempo estimado de seis semanas
a dois meses; foi determinado
que ela nio era alguém
acostumada a trabalho manual.
Mais tarde, o jornalista Jasper
T.C. Waring (Investigador
amarelo), com a permissio da
policia e a ajuda de um
trabalhador, usou um cédo
Spitzbergen para encontrar uma
perna esquerda que foi amputada
acima do joelho. Ela estava
enterrada perto do canteiro de
obras. A cabega e os membros
restantes nunca foram
encontrados, e a identidade da
vitima permanece desconhecida.

-. @- )
s iy

R

9.2 B

—rr—



REGRAS OPCIONAIS
PARA AJUDAR O JACK

Assassino a Solta:
Quando Jack usa qualquer peca
de Movimento Especial, ele
segue as regras normais, mas em
vez de colocar as pecas na trilha
de movimento viradas para
cima, ele as coloca viradas para
baixo e nio diz aos
Investigadores que tipo de
Movimento Especial ele fez. As
pecas nio sio reveladas aos
Investigadores até o final da
rodada.

Invencoes dos Jornais:
Quando uma nova rodada
comeca, Jack pode recuperar |
peca de Beco ou Barco daquelas
usadas anteriormente durante o

jogo.

O investigador vermelho executal§
uma prisio no circulo 112

NG

O investigador amarelo
procura pnﬁ:isms nos circulos
8e108

O Investigador amarelo procura por pistas primeiro no circulo 128, depois
novamente no circulo 108; ele ndo encontra nenhuma pista. Ele ndo pode
procurar por pistas nos circulos 107 ou 127 porque eles néo sdo
adjacentes ao Cruzamento de sua figura. O Investigador vermelho executa
uma prisao no circulo 112, esperando que Jack esteja ld. Ele nae pode
executar uma prisdao em 93 ou 109 neste turno, mesmo que sejam
adjacentes ao seu Cruzamento, porque a agdo permite que apenas um
circulo seja escolhido.

Apenas uma das duas agbes (procurar pistas ou executar uma prisdo) pode ser
realizada com cada miniatura de Investigador. Se um jogador controla vdrias miniaturas,
acoes diferentes podem ser escolhidas para cada uma.

Procurando por Pistas

Para procurar por pistas, um jogador Investigador anuncia, um de cada vez
e em qualquer ordem desejada. os niimeros dos circulos que deseja
inspecionar com sua miniatura. Jack deve verificar se esses nimeros
aparecem em sua folha em qualquer espago na linha da rodada atual.

Se um niimero aparecer, Jack coloca 1 marcador de Pista amarelo transparente naquele
circulo numerado (sem revelar outra informagao), e a acao de procurar pistas daguele
Investigador termina imediatamente. Caso contrdrio, este processo se repete com 0s
outros circulos numerados adjacentes & mesma figura até que um marcador de pista seja
colocado no tabuleiro ou todos os locais adjacentes tenham sido investigados.




O jogador do Investigador azul decide procurar por pistas, comegando
com o circulo 84: Jack responde negativamente. O Investigador continua
chamando o circulo 70: Jack revela uma pista colocando um marcador de

Pista amarelo naquele circulo numerado. Jack esteve ld durante esta
rodada, mas quando?

Embora seja adjacente a figura do Investigador azul, o circulo 83 nao
pode ser investigado neste turno porque o Investigador jd encontrou uma

pista, o que encerra sua agdo.

Executando uma Prisao

Para executar uma prisdo, um jogador Investigador anuncia o nimero
de um (e apenas um) circulo que é adjacente i sua miniatura, na
esperanca de fazer uma pris@o. Jack verifica se sua posicio atual (o
altimo nimero marcado em sua folha na linha da rodada atual)
corresponde ao nimero chamado. Se corresponder, Jack € preso e
perde o jogo: caso contrario, ele ndo precisa revelar nenhuma informacio adicional.

Fim da Rodada

Quando Jack alcancga um novo Local de Descoberta, ele sabe que € o iltimo turno da

rodada, mas ndo deve revelar essa informagio ainda.

No final da fase 3, "Investigadores: Pistas e Suspeitas" daquele turno, se Jack nido

tiver sido preso, ele declara que alcangou o proximo Local de Descoberta e coloca um

novo marcador vermelho no circulo numerado branco correspondente no tabuleiro.

Entio, a proxima rodada comega. Jack reinicia a trilha de movimento colocando

REGRAS OPCIONAIS PARA
AJUDAR OS
INVESTIGADORES

Arregace as Mangas:
Os Investigadores podem usar as
habilidades em suas pecas
pretas. Cada habilidade s6 pode
ser usada uma vez por jogo.
Uma vez usada, o Investigador
deve virar a pega para baixo; ela
nio pode ser reutilizada.

Faro do Smoker:
O Investigador amarelo, além de
sua propria peca preta, também
recebe a peca do Smoker. Ele
pode usar a habilidade descrita
nela uma vez por jogo. Uma vez
usada, o Investigador deve virar
a pega para baixo; ela nio pode
ser reutilizada,
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PARA AJUDAR O JACK, SE
VOCE TAMBEM POSSUIL...

Letters from Whitechapel:
Para 2-6 jogadores; cinco
vitimas em quatro longas
noites. cheias de terror.

sua miniatura preta de volta no espago marcado como "0" (vermelho), remove
todos os marcadores de Pista amarelos do tabuleiro (os marcadores vermelhos
permanecem em jogo) e descarta quaisquer pecas de Movimento Especial azuis
que ele jogou na rodada anterior.

Jack deve agora anotar o nimero do Local de Descoberta que ele alcancou na

caixa cinza na préxima linha de sua folha de trilha de movimento. A nova
rodada comecga com a fase 1, "Jack: Fuga na Noite".

Fim da Cacada

Pistas falsas:
Para cada cinco marcadores de
Pista amarelos revelados aos
Investigadores durante uma
determinada rodada, Jack ganha
um contador de Pista Falsa azul
(até um maximo de trés). No
inicio da fase 3. "Investigadores:
Pistas e Suspeitas"”, Jack pode
colocar um contador de Pista
Falsa azul para bloquear
qualquer circulo numerado de
sua escolha. Os Investigadores
nio podem procurar por pistas
ou executar uma prisdo neste
circulo pelo resto da rodada.
Quaisquer contadores de Pista
Falsa que niio sejam jogados sio
descartados no final da rodada.
Jack nio pode colocar um
contador de Pista Falsa em um
circulo anotado como um Local
de Descoberta em sua folha.

Quando Jack coloca o quarto marcador vermelho no circulo numerado
branco correspondente do tabuleiro, a Cacada termina e Jack vence o jogo.

Movimentos Especiais

Jack pode usar uma de suas pecas de Movimento Especial azuis em vez de
fazer um movimento normal.

Quando Jack usa uma peca de Movimento Especial, ele deve coloci-la ao
lado da trilha de movimento alinhada com o nimero do turno durante o qual o
movimento foi feito. Cada peca de Movimento Especial s6 pode ser usada
uma vez por jogo.

Se uma peca de Movimento Especial for usada. Jack deve aplicar seus
efeitos.
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Verso Beco

Carruagem

Nota: Jack nao pode usar uma peca de Movimento Especial
para se mover para o circulo numerado do proximo Local de
Descoberta.
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Ha trés tipos de pegas de Movimento Especial;

Carruagem: Jack pode usar uma Carruagem para se mover
para dois circulos numerados adjacentes (brancos ou pretos)
em sucessdo de uma so6 vez (um movimento duplo). As
Carruagens podem passar por Cruzamentos contendo
miniaturas de Investigador. Ambos os circulos para os quais ele se move
devem ser registrados em lugares separados, na ordem correta, na folha de
Jack. Jack pode usar duas Carruagens durante todo o jogo.
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Jack decide usar uma Carruagem do circulo 40, onde ele estd atualmente
escondido. Ele declara que estd usando um Movimento Especial colocando
a peg¢a azul da Carruagem ao lado da trilha de movimento alinhada com
os niimeros correspondentes dos movimentos (4 e 5). Jack escolhe os dois
circulos numerados para os quais vai se mover com a Carruagem e
secretamente os anota em sua folha: circulo 37, seguido pelo circulo 34.
Jack estd agora escondido no circulo 34. Porque ele usou a Carruagem,
Jack conseguiu passar pela figura do Investigador azul, que normalmente
teria impedido o movimento de Jack do circulo 40 para o circulo 37.

PARA AJUDAR OS
INVESTIGADORES, SE
VOCE TAMBEM POSSUIL...

Novos com ponentes ¢

—

Reforcos: Ao usar a regra
opcional "Arregace as Mangas”,
vocé pode substituir qualquer
miniatura neste jogo pelas
miniaturas verde efou marrom.
As habilidades dessas miniaturas
sdo as seguintes:

Investigador Verde
(prioridade 4): Ao executar uma
prisio, o Investigador verde
pode anunciar os nimeros de
todos os circulos adjacentes &
sua miniatura, em vez de apenas
um.

Investigador Marrom
(prioridade 5): Em vez de
procurar por pistas ou executar
uma prisao, o Investigador
marrom pode anunciar qualquer
circulo numerado branco. Se
este circulo for um dos Locais
de Descoberta que Jack ainda
nao alcancou, os Investigadores
VENcem o jogo.

Whitechapel Dear Boss:

regras adicionais para Jack,
a policia e os Miserdveis

A
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A POLICIA INVESTIGA

O Sargento Arthur Ferris
(Imvestigador azul) pertence ao
Servico de Policia Metropolitana,
a for¢a policial cuja jurisdi¢io se
estende a quase toda Londres. A
Met, como é comumente
chamada, foi fundada em 1829, e
sua sede é conhecida como
Scotland Yard. O nome deriva da
localizacdo da sede original da
Policia Metropolitana em 4
Whitehall Place, que tinha uma
entrada traseira em uma rua
chamada Great Scotland Yard.
Em 1887, comec¢aram as obras de
uma Nova Scotland Yard no
Victoria Embankment, com vista
direta para o Tamisa (circulo
numerado branco 165). Foi em
1888, durante essas obras. que o
torso desmembrado de uma
mulher foi descoberto. O crime
ficou conhecido como "o
Whitehall mystery". Hoje, esses
edificios abrigam escritérios
parlamentares e sao conhecidos
como os Edificios Norman Shaw.

Beco: Jack pode usar uma peca azul de Beco para atravessar
um quarteirdo de casas. Um quarteirio de casas é uma drea do
tabuleiro de jogo que € completamente delimitada por linhas
pontilhadas pretas e que ndo contém circulos numerados
azuis. Os Becos permitem que Jack se mova de um circulo para qualquer
outro circulo dentro do perimetro desse quarteirao. Jack pode usar dois
Becos durante todo o jogo.
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Jack decide usar um Beco do circulo 85, onde ele estd atualmente
escondido. Ele declara que estd usando um Movimento Especial colocando
a peca de Beco ao lado da trilha de movimento alinhada com os niimeros
correspondentes dos movimentos (4 e 5). Jack escolhe o circulo numerado
para o qual vai se mover com o Beco e secretamente o anota em sua folha:
circulo 121, que estd dentro do quarteirdo de casas. Jack estd agora
escondido no circulo 121.

Barco: Jack pode usar uma peca de Barco para se mover de
% um circulo numerado azul para outro circulo azul dentro do
mesmo bloco de dgua. Um bloco de dgua € uma drea do
tabuleiro de jogo que € completamente delimitada por linhas pontilhadas
pretas e azuis e que contém circulos numerados azuis. Jack pode usar
dois Barcos durante todo o jogo.
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Jack decide usar um Barce do circulo 138, onde ele estd atualmente
escondido. Ele declara que estd usando um Movimento Especial colocando
a peca de Bareo ao lado da trilha de movimento alinhada com os niimeros
correspondentes dos movimentos (8 e 9). Jack escolhe o circulo numerado

para o qual vai se mover com o Barco e secretamente o anota em sua
Jolha: cireulo 157, um circulo numerado azul dentro do bloco de dgua.
Jack estd agora escondido no circulo 157.
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Se Jack conseguir colocar todos os quatro marcadores de Local de
Descoberta vermelhos em jogo sem ser preso, o jogador de Jack vence o
jogo. Se qualquer Investigador prender Jack, ou se Jack for impedido de
alcangar um novo Local de Descoberta dentro do nimero mdximo de
movimentos permitidos, os jogadores Investigadores vencem
coletivamente o jogo.

Agora vocé esta pronto para jogar!

WHITEHALL CASEBOOK

O Whitehall Casebook,
disponivel na AppStore e
PlayStore, pode ser usado em
todos 0s smartphones e tablets
Apple e Android. Este aplicativo
emocionante adiciona um novo
e absorvente desafio até mesmo
para o jogador de Jack mais
experiente. O Casebook
seleciona aleatoriamente os
Locais de Descoberta,
permitindo que os jogadores
escolham entre 4 diferentes
niveis de dificuldade: Normal,
Facil, Médio e Dificil. Vocé ira
encarar esses novos desafios?




SUGESTOES

Atribua o papel de Jack ao
jogador mais experiente do
grupo, pelo menos nos
primeiros jogos,

O jogador de Jack deve usar
as pecas de Movimento Especial
com cuidado, para nio se ver

s(;:n;;:enhuma quando precisar Resumo da Cacada

O jogador de Jack deve
prestar muita atengdo ao nimero
restante de movimentos ao
tentar alcancar um Local de
Descoberta, Um movimento
inesperado dos Investigadores
pode forgar Jack a fazer um A CACADA
desvio custoso.

O jogo é disputado em trés rodadas. Cada rodada consiste em até quinze
turnos, divididos em trés partes: o movimento de Jack, os movimentos dos
investigadores e a chance de procurar por pistas e executar prisdes.

Jack: Fuga na Noite. Jack se move secretamente do tltimo
ﬁmﬁerado anotado em sua folha para um circulo adjacente diferente,
ndo as linhas pontilhadas pretas. Ele move sua figura ao longo. da
%1;; de movimento no tabuleiro e registra o nimero do circulo em sua
folha de trilha de movimento.

Quando o jogador de Jack
olha para o mapa para tragar sua
estratégia para o proximo
movimento, ele deve ter o
cuidado de esconder o olhar
atris do escudo de Jack para
manter seus movimentos ocultos
dos jogadores Investigadores.
Caso contrdrio, Jack arrisca trair
informacbes cruciais com os
olhos.

Investigadores: Cacando o Monstro. Os jogadores Investigadores se
consultam e, em seguida, movem suas pegas em ordem de prioridade:
primeiro a figura amarela, seguida pela azul e depois pela vermelha.

Investigadores: Pistas e Suspeitas. Os jogadores Investigadores se
consultam e podem usar cada figura para procurar por pistas ou executar
uma prisao. Eles fazem isso em ordem de prioridade (amarelo, azul,
vermelho).

Jack pode declarar o fim da rodada se ele tiver alcancado um novo Local de
Descoberta. Se ele o fizer, ele coloca um marcador vermelho naquele
cireulo numerado.

Os jogadores Investigadores
devem tentar nao desanimar
durante a Cacada — ndo
encontrar uma pista pode ser
uma pista em si!

Siga SirChesterCobblepot no Facebook e Twitter:
compartilhe suas melhores fotos do jogo conosco e
nos conte sua regra da cas mais interessante -
nossos autores podem usa-las para futuras
melhorias e desenvolvimentos!




