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Seria gier o Mr. Jacku sktada sie z 3 tytutow:
« Mr. Jack (podstawowa wersja gry)
« Mr. Jack (dodatek do podstawowej wersji gry)
* Mr. Jack w Nowym Jorku (samodzielna gra niewymagajaca
poprzedniej gry lub znania jej fabuty)
Jednak biorac pod uwage liczbe wariantéw taktycznych
w tej wersji, zalecamy, aby gracze poczatkujacy w Swiecie gier
planszowych zaczeli od gry podstawowej Mr Jack London.

' Dedukeyjna gra dla 2 0s6b od 14 lat wzwy:.
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Londyn - Whitechapel - listopad 1888 r.
W toku sledztwa w sprawie Mr. Jacka, czyli Kuby Rozpruwacza, zostat
aresztowany szarlatan, Francis J. Tumblety, ktory po opfaceniu
kaucji natychmiast uciekt do Stanow Zjednoczonych.

Nowy Jork - wyspa Manhattan - styczen 1889 r.

Po otrzymaniu wiadomosci z Londynu nowojorska policja przystapita do
poszukiwan Tumblety’ego. Fala zbrodni podobnych do tych popetnionych
w Londynie zalewa miasto, co potwierdzajq zeznania réznych swiadkow.
Szeregi policji wzmocnig najlepsi detektywi tego miasta.

Jednak czy Tumblety to naprawde Mr. Jack? A jesli nie, to pod
kogo sie podszywa? Gra toczy sie o wysoka stawke.




» Przed pierwszg rozgrywka zalecamy przeczytanie catej instrukcji,

aby zyskac ogolny poglad na przebieg gry.

« Nastepnie przygotujcie rozgrywke zgodnie z opisem w sekgji

PRZYGOTOWANIE.
» Ponownie przeczytajcie reguty.

o JAWARTOSC @

« 8 pionkow postaci w 8 kolorach - kazdy ze strong ,,podejrzanego” i ,niewinnego”.
(Przed pierwsza rozgrywka naklejcie podobizny postaci na pionki tak, aby pasowaty do siebie kolorami — np. postac

z czerwonym ttem na czerwony pionek).

Podejrzany Niewinny

w 8 kart postaci z btekitnymi rewersami - kazda przedstawiajaca
1 postac oraz symbole zasiegu jej ruchu i zdolnosci specjalnej.

« karta Swiadka ze strong ,widoczny”
i ,niewidoczny”

« plansza przedstawiajaca wyspe

R R R G Manhattan.

& w szary znacznik tury.

w zeton Informatora ze strong
srozmowny” i ,milczacy”.

Rozmowny  Milczacy

- Jesli bedziecie miec¢ pytania, zajrzyjcie do sekcji NAJCZESCIE)
ZADAWANE PYTANIA.

W kolejnych rozgrywkach zobaczycie, ze nie musicie juz zagladac
do instrukcji. Zyczymy udanej zabawy!

w 8 kart alibi z granatowymi rewersami - kazda
przedstawiajgca 1 postac oczyszczong z zarzutow.

« 4 dwustronne zetony
z budynkiem na jednej stronie
i parkiem na drugiej.

& 7 dwustronnych zetonow
z zejsciem do metra na
jednej stronie i parkiem na
drugiej.

& 6 dwustronnych zetonéw
z latarnia na jednej stronie
i parkiem na drugiej.

w2 zetony $ledztwa.

w 2 zetony parowcow
transatlantyckich.




o LASADY GRY

R SWIATLO | MROK/POSTACIE WIDOCZNE I NIEWIDOCZNE

Plansza przedstawia Dolny Manhattan w czasie urbanizacji.

# Jeden gracz wciela sie wrole Mr. Jacka.

Innymi stowy, jeden z graczy zostaje stynnym Kuba Rozpruwaczem.

Tylko on wie, pod ktorg postaé¢ podszywa sie w tej rozgrywce. Jego celem jest nie zosta¢ zdemaskowanym przez Detektywa albo uciec
z dzielnicy pod ostona nocy.

® Drugi gracz wciela sie wrole Detektywa.

Jego celem jest odkrycie prawdziwej tozsamosci Jacka i aresztowanie go przed uptywem 8. tury.

W kazdej turze aktywowane sg 4 postacie: 2 przez Detektywa i 2 przez Jacka.

Nastepnie wzywa sie Swiadka. Jack musi stwierdzi¢, czy jego posta¢ jest widoczna, czy niewidoczna.

Widoczne postacie <. Posta¢ znajdujaca sie na oswietlonym polu (sasiadujagcym
z latarnia) jest widoczna, poniewaz kazdy mieszkaniec Manhattanu lub przechodzien
moze zobaczyc jej twarz.

Ponadto jesli 2 postacie zajmuja 2 sasiednie (nawet nieoswietlone) pola, to sa
widoczne, bo widzg sie wzajemnie z tak bliskiej odlegtosci.

Niewidoczne postacie. Posta¢, ktora nie znajduje sie na oswietlonym polu
ulicy ani na polu sasiadujgcym z inng postacia (znajdujaca sie rowniez na ulicy)
jest uwazana za niewidoczna. Postacie znajdujace sie w parku sg zawsze
niewidoczne, nawet jesli zeton parku jest oswietlony lub na sasiadujagcym

z nim polu znajduje sie inna postac.

Dlatego na koricu kazdej tury Detektyw jest w stanie wykluczy¢ pewne
postacie z kregu podejrzanych po oswiadczeniu Jacka, czy jego postac jest
widoczna, czy tez nie.

Rozgrywka jest zacietym pojedynkiem pomiedzy Jackiem a Detektywem, w ktorej
obaj staraja sie poruszaé postacie w taki sposob, aby stawaty sie widoczne badz
niewidoczne w zaleznosci od biezacej sytuacji na planszy:

Detektyw stara sie co ture zmniejsza¢ liczbe podejrzanych, a tym samym ograniczac
Jackowi mozliwosci ucieczki;

Jack stara sie hamowaé proces eliminacji podejrzanych, réwnoczesnie czekajac na
najmniejszg nawet okazje do wymknigcia sie obtawie i opuszczenia dzielnicy.




¢ PRZYGOTOWANIE @

Gracze decydujg, ktéry z nich wcieli sie w Jacka, a ktory w Detektywa.
Detektyw siada przy planszy w taki sposéb, aby miec jg zwrdcong 264t3 krawedzia ku sobie (plansza nie bedzie odwrécona do géry nogami).
Jack zajmuje miejsce po przeciwnej stronie planszy. | dz od jego strony ma kolor s:

1. Pionki postaci, zetony zejs¢ do metra, zetony zapalonych latarni, zetony $ledztwa i Zetony parowcow nalezy roztozyc na planszy tak, jak
pokazano na ilustracji. Wszystkie pionki powinny by¢ zwrécone strong ,,podejrzany” ku gérze.

o Zeton Informatora nalezy umiesci¢ na wyspie Liberty Island strong ,ozmowny” ku gérze.

3 Potasujcie 8 kart postaci i potozcie w zakrytym stosie obok planszy.

4 Potasujcie 8 kart alibi i pot6zcie w zakrytym stosie obok planszy.

5, Pofoicie karte Swiadka obok planszy. Na czas pierwszej tury zostaje obrocona strong ,widoczny” ku gorze.
-ﬁﬁ, Znacznik tury nalezy umiesci¢ na polu ,,1” licznika tur (pierwsze pole).

1 Gracz wcielajacy sie w Jacka dobiera wierzchnig karte ze stosu kart alibi, oglada ja w sekrecie i ktadzie zakrytq przed soba. To wtasnie pod
ta postac podszywa sie Jack podczas tej rozgrywki. (To jedyna postac, ktdra nie ma alibi).
Uwaga! Na poczatku gry 6 postaci jest widocznych, a 2 niewidoczne.




o PRIEBIEG GRY ©

Rozgrywka trwa maksymalnie 8 tur, chyba Zze ktorys z graczy zwyciezy wczesniej. Kazda tura przebiega wedtug

schematu:

11 1. WYBOR | UZYCIE POSTACI
W kazdej turze gracze aktywuja po 2 postacie (w sumie 4).

* W turach o nieparzystych numerach (1,3, 5,7)

Dobierzcie 4 postacie ze stosu kart postaci i potdzcie odkryte na planszy. Detektyw jako pierwszy wybiera
1z tych postaci, porusza jej pionek po planszy lub uzywa jej zdolnosci specjalnej. Na koniec zakrywa karte,
aby zaznaczyc jej uzycie.

Teraz Jack wybiera 2 postacie z pozostatych. Uzywa ich w analogiczny sposéb co Detektyw, a nastepnie
zakrywa ich karty. Na koniec Detektyw uzywa ostatniej postaci i zakrywa jej karte.

* W turach o parzystych numerach (2, 4, 6, 8)
Weizcie pozostate 4 postacie ze stosu kart postaci i potdzcie odkryte na planszy. Jack jako pierwszy wybiera
1z postaci, potem Detektyw aktywuje 2 postacie z pozostatych i na koniec Jack uzywa ostatniej postaci.
Na koniec tur o parzystych numerach ponownie potasujcie wszystkie 8 kart.

Na kolejnych polach licznika tur za pomocg symboli przedstawiono kolejnos¢ wyboru kart
przez graczy.

Kolor kart odpowiada kolorom krawedzi planszy, przy ktdrych siedzg gracze (zo6tty dla
0-+ 9 -re -pa Detektywa i szary dla Jacka).

u 1l. WEZWANIE SWIADKA
Po zagraniu 4 postaci Jack musi okresli¢, czy jego postac jest widoczna, czy niewidoczna.

* Widoczna

Jack jest widoczny, jesli postaé, pod ktora sie podszywa, stoi na oswietlonym
polu lub na polu sasiadujgcym z inng postacia, o ile nie znajduje sie ona
na polu z parkiem.

W tej sytuacji Jack odwraca karte Swiadka strona ,widoczny” ku gorze,

tak jak pokazano na rysunku.

W konsekwencji wszystkie niewidoczne postacie staja sie niewinne.
Detektyw odwraca wiec ich pionki strong ,niewinny” ku gorze, nie
zmieniajac ich potozenia.

Karta Swiadka lezy obok planszy strona ,,widoczny” ku gérze przez cata nastepna ture.




# Niewidoczna
Jack jest niewidoczny, jesli postaé, pod ktoéra sie podszywa, nie stoi na oswietlonym
polu ani w bezposrednim sasiedztwie innej postaci lub jesli znajduje sie w parku.
Jack odwraca karte Swiadka strong ,niewidoczny” ku gorze, tak jak pokazano
na rysunku. W rezultacie wszystkie widoczne postacie stajg sie niewinne

i Detektyw odwraca ich pionki strong ,,niewinny” ku gorze, nie zmieniajac

ich potozenia. Karta Swiadka lezy obok planszy strong ,niewidoczny” ku

gorze przez catag nastepna ture.

Uwaga! Jesli na koniec tury Jack jest niewidoczny, w kolejnej turze moze prébowac
ucieczkil Jack moze opusci¢ Manhattan wytacznie wtedy, gdy karta Swiadka lezy
strong ,niewidoczny” ku gérze. Jesli mu sie to uda, wygrywa gre.

RIII. KONIECTURY

Po wykonaniu wszystkich powyzszych czynnosci mozecie rozpoczaé kolejna ture.
Przesuncie znacznik tury w gore na kolejne pole licznika tur.

o KoNiEC GRY @

Rozgrywka moze sie zakoriczyé na 1z 3 sposobow:

# Jack opuszcza Manhattan

Jack wygrywa gre, jesli uda mu sie wyprowadzi¢ pionek postaci, pod ktdra sie podszywa, poza Manhattan przez jedno z wyjs¢é niezablokowanych
przez zeton $ledztwa.

Pamietaj! Takie zagranie jest mozliwe tylko wtedy, gdy karta Swiadka jest w danej turze odwrécona strong ,niewidoczny” ku gérze.

] Detektyw tapie Jacka
Ta sytuacja ma miejsce, gdy Detektyw przesuwa pionek ktorejs postaci na pole zajmowane przez pionek domniemanego Jacka i sprawdza jego
tozsamosc:

w Jesli Detektyw ma racje, ze jest to Jack — wygrywa gre.

w Jesli sie myli — wygrywa Jack (korzystajac z zamieszania spowodowanego niestusznym oskarzeniem stréza prawa).

#* Nie udaje sie ztapac Jacka
Jesli do konca 8. tury Detektywowi nie uda sie pojmac Jacka, to Jack wygrywa gre.




o PosTACI 1 ICH ZDOLNOSCI SPECJALNE ®

W grze wystepuje 8 postaci. Podczas aktywacji przez gracza kazda z nich musi sie poruszy¢ lub uzy¢ swojej zdolnosci
specjalnej. Symbole na karcie postaci przedstawiaja jej zdolnos¢ i czas kiedy musi (albo moze) zostac uzyta.

Srebrny okrag pokazuje zasieg ruchu postaci.

Ztoty okrag przedstawia zdolno$¢ postaci. Obramowanie okregu wskazuje, kiedy gracz uzywa zdolnosci:

4 O > zdolno$¢ MUSI by¢ uzyta przed albo po ruchu

zdolno$¢ MOZE by¢ uzyta zamiast ruchu

Alfred Ely Beach: ruch o 1-3 pola Z OBOWIAZKOWYM UZYCIEM zdolnosci specjalnej
Wraz z poczatkiem 1860 roku zauwazyt, jak wszyscy nowojorczycy, ze ruch uliczny stat sie prawdziwym koszmarem. Jako prawdziwy
wizjoner zaproponowat budowe podziemnej kolei. W okresie, w ktorym rozgrywa sie akcja gry, potajemnie budowat tunele, aby
testowac nowy srodek transportu. Pomimo obiecujacych wynikoéw projekt zostat porzucony az do roku 1904.

Zdolnosc specjalna (OBOWIAZKOWA). Przed albo po wykonaniu ruchu Alfred MUSI zbudowac nowe zejscie do metra. Umies¢
nowy zeton zejscia do metra na polu niesasiadujgcym z innym zejsciem do metra.

Ujezdzajaca Chmury: ruch o 1-3 pola

Z OBOWIAZKOWYM UZYCIEM zdolnosci specjalnej

W 1886 r. Mohawkowie zostali zatrudnieni do budowy
mostow i wiezowcodw. Ze wzgledu na ich umiejetnosci
wspinania sie po stalowych rusztowaniach nazwano
ich ,chodzacymi po niebie”. Ujezdzajaca Chmury byta
jednym z nich.

Zdolnos¢ specjalna (OBOWIAZKOWA). Przed albo po
wykonaniu ruchu Ujezdzajagca Chmury MUSI postawic
nowy zeton budynku. Umies¢ nowy zeton budowy na
pustym polu ulicy.

Ujezdzajgca Chmury jest jedyna postacia posiadajaca
specjalng zdolnos¢ ruchu: moze przechodzi¢ przez
budynki i pola z zetonem budynku bez zuzywania
punktéw ruchu, ale musi zakoriczy¢ ruch na polu ulicy.

Lewis Howard Latimer: ruch o 1-3 pola Z OBOWIAZKOWYM UZYCIEM zdolnosci specjalnej

Jedyny czarnoskory inzynier pracujacy w Edisons Company. To on byt odpowiedzialny za montaz oswietlenia miejskiego.

Zdolnosc specjalna (OBOWIAZKOWA). Przed albo po wykonaniu ruchu Lewis MUSI umiescic zeton latarni na pustym polu ulicy
niesasiadujacym z inng latarnia.
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Emma Grant: ruch o 1-3 pola Z OBOWIAZKOWYM UZYCIEM zdolnosci specjalnej

Ekolozka wyprzedzajaca swoja epoke, zona burmistrza Nowego Jorku, Hugh L. Granta. Podczas gdy jej maz spedzat czas na wieczorkach
towarzyskich, sama chodzita po miescie, zmieniajac jego wyglad wedle wtasnego uznania.

Zdolnosc specjalna (OBOWIAZKOWA). Przed albo po wykonaniu ruchu Emma MUSI stworzyé park. Aby to zrobi¢, nalezy obrécic
umieszczony na planszy zeton latarni, budynku albo zejscia do metra na druga strone przedstawiajaca park. Dwa parki moga
znajdowac sie obok siebie. Zejscie do metra moze zosta¢ zmienione w park, nawet jesli jest zajete przez postac lub informatora.
Zejscie do metra, na ktérym znajduje sie zeton sledztwa, nie moze zostac¢ zmienione w park.

James H. Callahan: ruch o 1-3 pola Z OBOWIAZKOWYM UZYCIEM zdolnosci specjalnej

James H. Callahan nalezat do Straznikéw Teksasu do 1885 r, po czym zostat przeniesiony do Nowego Jorku. Swéj przydomek, ,,Brudny
Harry”, zawdziecza umiejetnosci radzenia sobie z nieprzyjemnymi ,interesami”.

Zdolnosc specjalna (OBOWIAZKOWA). Przed albo po wykonaniu ruchu James MUSI przesuna¢ zeton $ledztwa.

Kazdy zeton $ledztwa zakrywa 2 pola na planszy i uniemozliwia do nich dostep: zadna postaé nie moze wejs¢ na pole sledztwa
ani przez nie przej$¢. Zetony $ledztwa moga zakrywac pola ulic, zejs¢ do metra i parkow, o ile nie znajduja sie na nich zadne
postacie. Gdy zeton sledztwa zostanie przesuniety na inng cze$¢ planszy, wczesniej zakryte pola odzyskujg swojg funkcjonalnosé.

Georgia Eastman: ruch o 1-3 pola ALBO uzycie zdolnosci specjalnej

Jej ojciec, gangster, zostat zamordowany przez swoich rywali. Georgia, ktora byta z zawodu fotografka, przejeta rodzinny biznes. Ta
niezwykta kobieta manipulowata przeciwnikami, uzywajac do tego zrobionych przez siebie zdje¢.

Zdolnoéc specjalna (OPCJONALNA). Georgia MOZE zrezygnowac ze swojego ruchu i ruszy¢ inng postac o 1-3 pola. Ta postaé
musi by¢ w tym samym stanie widocznosci (widocznym albo niewidocznym) co Georgia W MOMENCIE AKTYWAC]L.

Jesli Georgia jest widoczna w momencie aktywacji przez gracza, moze ruszy¢ inng widoczng posta¢ o 1-3 pola zamiast
wykorzystac swoj ruch.

Jesli Georgia jest niewidoczna w momencie aktywacji przez gracza, moze ruszy¢ inng niewidoczna postac o 1-3 pola zamiast
wykorzystaé swoj ruch.

Zadna z postaci przejetych przez Georgie nie moze uzy¢ metra ani sprawdzi¢ tozsamosci innej postaci.

Ujezdzajgca Chmury nie moze przechodzi¢ przez budynki, gdy jest pod kontrola Georgii. Z drugiej strony, przejeta posta¢ moze
opusci¢ Manhattan droga morska albo ladowa i moze skontaktowac sie z informatorem i dobra¢ nowa karte alibi.

Francis J. Tumblety: ruch o 1-3 pola Z OPCJONALNYM UZYCIEM zdolnosci specjalnej

Gdy byt podejrzanym w sledztwie w Londynie, uciekt do Nowego Jorku, gdzie podawat sie za lekarza. Tak naprawde byt szarlatanem,
ktory uzywat hipnozy do wykorzystywania ludzi do swoich wtasnych celow.

Zdolnoé¢ specjalna (OPCJONALNA). Przed albo po wykonaniu ruchu Francis MOZE zamienié miejscami postac znajdujaca sie
obok niego z inng dowolna postacia niezaleznie od pola, na ktérym znajduje sie ta postac.

Na przyktad gracz moze tak ruszyc sie Francisem, by znalazt sie obok postaci w parku, a nastepnie zamienié¢ jg miejscem
z inng wybrana przez siebie postacia (nawet taka znajdujaca sie na wyspie Liberty Island). Zamiana miejscami 2 postaci nie ma
bezposredniego wptywu na Informatora.

Miss Angelina Smith: ruch o 1-3 pola Z OBOWIAZKOWYM UZYCIEM zdolnosci specjalnej

Corka stawnego pechowego kapitana Edwarda Smitha byta réwnie piekna, co niebezpieczna. Byta tez wybitna Zeglarka, a odgadniecie
nastepnego portu, do ktérego zawinie, nigdy nie byto fatwe...

Zdolnosc specjalna (OBOWIAZKOWA). Przed albo po wykonaniu ruchu Angelina MUSI przesunaé parowiec do innego pustego
pola portu.




Informator

Informator to osoba skryta i zyjaca na marginesie spoteczenstwa. Z natury niezbyt rozmowny i rzadko udziela informacji, dlatego czesto

nazywano go ,,Cichym”.

Informator moze i przypomina postac, ale nig nie jest. Za to moze podzieli¢ sie waznymi informacjami z tymi, ktérzy sie

z nim spotkaja.

Jesli zeton informatora potozony jest strong ,,rozmowny” w goére, dowolna posta¢ moze go odwiedzi¢ poprzez ruch na zajmowane
W' przez niego pole. Odwiedzajacy zajmuje miejsce informatora, po czym kfadzie go strona ,milczacy” w gére na dowolnym

niezajetym i niezablokowanym przez zeton $ledztwa polu ulicy, zejscia do metra, nabrzeza, parku albo wyspy Liberty Island (jesli juz sie tam

nie znajdowat).

Nastepnie gracz dobiera karte alibi, spoglada na nig i ktadzie jg zakryta przed soba bez pokazywania jej przeciwnikowi.

Informator moze zostac uzyty tylko wtedy, gdy pofozony jest strona ,rozmowny” w gore. Jesli potozony jest strong ,milczacy” w gore, nie

blokuje ruchu innych postaci, ale nie moga zakoriczy¢ ruchu na tym samym polu co on.

Jesli na poczatku tury informator potozony jest strona ,,milczacy” w gore, nalezy go obrdcic, zeby widoczna byta ,,rozmowna” strona.

o UivCIE ZETONGW 1 POL SPECJIALNYCH ©

# Pola ulic
Te pola sg polami ulicy. Mozna na nich umieszczaé nowe zetony zej$¢ do metra, latarni i budynkow.

# Polanabrzeza
Te pola stuzg do przemieszczania sie na Liberty Island. Pionki postaci mogg sie po nich
przesuwac i na nich zatrzymywac. Nie mozna umieszczac na nich zetondéw zejs¢ do metra,
budynkéw ani latarni. Nie mozna ich tez przykryc zetonami sledztwa.

# Dostep do Liberty Island

Mozliwe jest przedostanie sie¢ na Liberty Island. Aby sie tam dostac albo stamtad
wrdci¢, postacie muszg skorzysta¢ z promoéw (podazajac za strzatkami). Kazda
wykorzystana strzatka kosztuje 1 punkt ruchu. Na Liberty Island nie mozna nic zbudowa¢
ani umiescic zetonu $ledztwa.

# Pola portow
Czerwone pola morskie to pola portéow przeznaczone dla parowcéw transatlantyckich. Tylko Jack moze wejs¢ na
poktad parowca, a tym samym uciec i wygra¢ gre! (Pod warunkiem, ze zakonczyt poprzednia ture niewidoczny).

* Wyjscia ladowe
2 pola ulicy zapewniaja dostep do jedynego wyjscia ladowego na planszy. Tylko Jack moze skorzystac z wyjscia ladowego, a tym
samym opusci¢ Manhattan i wygrac gre! (Pod warunkiem, ze zakoriczyt poprzednia ture niewidoczny).




# Polai zetony budynkow

Te pola stanowig przeszkode dla wszystkich postaci. Wyjatek stanowi Ujezdzajaca
Chmury, ktéra moze swobodnie przez nie przechodzi¢. (Zobacz specjalng zdolno$¢ ruchu
Ujezdzajacej Chmury).

# Zetony zejs¢ do metra
Jesli postac rozpoczyna ture na zejsciu do metra albo w swojej turze schodzi do metra, moze
zuzyc¢ 1 punkt ruchu i ruszyc sie na inne dowolne pole z zejsciem do metra.

# Zetony sledztwa
Zetony $ledztwa odgradzajg obszary, w ktérych prowadzone jest $ledztwo, aby
znalez¢ jak najwiecej poszlak. Postacie nie moga na nie wchodzi¢. Zetony $ledztwa
mozna umieszcza¢ na polach ulic, parkéw i zejs¢ do metra, tymczasowo je blokujac.

Nie mozna ich umieszczaé na polach nabrzeza. *

# Latarnie
Latarnie oswietlaja wszystkie sasiadujace pola ulic i zejs¢ do metra.
Stanowig tez przeszkode dla wszystkich postaci.

* Parki

Kazda postac znajdujaca sie w parku jest niewidoczna.
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Czy podczas aktywacji postaci moge pozostawic jej pionek na tym samym polu na ktorym rozpoczefa ruch?
Po aktywowaniu postaci nalezy przesuna¢ jej pionek o co najmniej 1 pole i nie moze zakoriczyé ruchuu na tym samym polu,
z ktorego rozpoczeta ruch. Jednakze mozliwe jest, zeby postaé byta zablokowana zetonem $ledztwa. W takim wypadku nie
mozna jej ruszyc, ale nalezy wykorzystacd jej zdolnos¢ specjalna, jesli jest OBOWIAZKOWA.

Czy podczas ruchu postac moze przechodzic przez pola zajete przez inne postacie?
Tak! Postacie nie blokuja ruchu.
Ruch postaci moze zakoriczy¢ sie na polu zajetym przez inng postac tylko jesli chcesz sprawdzi¢ jej tozsamos¢!

Czy aktywujac postac, musze uzyc jej zdolnosci specjalnej?
Wiekszos¢ zdolnosci jest obowigzkowa, wiec musisz ich uzy¢, czy tego chcesz, czy nie. Jedynymi opcjonalnymi
zdolnosciami sg zdolnosci Tumblety’ego i Eastman. Zdolnos¢ Ujezdzajacej Chmury jest opcjonalna tylko podczas jej
wtasnego ruchu.



Co sie dzieje, jesli Detektyw wie, kim jest Jack, ale nie uda mu sie go zfapac przed uptywem 8. tury?
Wtedy Jack ma szczescie. Co prawda jego tozsamos¢ zostata odkryta, ale zdotat wymknac sie obtawie i... wygrac!

Czy ktorys z graczy moze sprawic, zeby postac inna niz Jack opuscifa Manhattan?
Nie! Tylko gracz kierujacy Jackiem moze przesunag¢ postac poza Manhattan i moze to by¢ tylko i wytacznie postac, pod ktorg Jack sie podszywa.

Czy postac moze wejsc albo wyjsc¢ z metra zejsciem, na ktorym znajduje sie inna postac?
Tak! O ile sie tam nie zatrzyma, chyba ze w celu sprawdzenia jej tozsamosci.

Czy postac znajdujaca sie na Liberty Island moze stac sie widoczna?
Nie! Jest to niemozliwe. Znajdujace sie tam postacie zawsze sg niewidoczne.

Czy Jack moze uciec juz w pierwszej turze?
Nie! Zeby uciec, Jack musi by¢ niewidoczny. Pierwsze wezwanie $wiadka odbywa sie na koricu pierwszej tury. Co za tym idzie, Jack nie moze
uciec przed druga tura.

Czy podczas przesuwania zetonu sledztwa mozliwe jest, zeby dalej zakrywat 1z 2 poprzednio zakrytych pol?
Tak! Taki ruch jest dozwolony, o ile przynajmniej 1 nowe pole jest zakryte przez zeton.

Czy Alfred moze stworzyc zejscie do metra na polu zajetym przez postac?
Nie! Zejscie do metra mozna stworzy¢ jedynie na pustym polu ulicy.

Czy specjalna zdolnosc Georgii jest w jakis sposob powigzana ze stanem karty Swiadka?

Nie! Specjalna zdolno$¢ Georgii powiazana jest ze stanem widocznosci zetonu Georgii w momencie aktywacji.
Jesli Georgia jest widoczna, moze poruszy¢ dowolng inng postac zamiast siebie.

Jesli Georgia jest niewidoczna, moze poruszy¢ dowolna inng postac¢ zamiast siebie.

Czy moge uzyc specjalnej zdolnosci Georgii, aby sprawdzic tozsamosc innej postaci?
Nie! Do sprawdzenia tozsamosci nalezy uzy¢ postaci kontrolowanej w danej chwili przez gracza.

Czy moge uzyc specjalnej zdolnosci Georgii, aby poruszyc inng postac na pole zajete przez informatora?
Tak! O ile informator potozony jest strong ,,rozmowny” do gory.

Czy moge uzyc specjalnej zdolnosci Georgii tak, aby Jack uciekt?

Tak! To wtasnie dlatego Detektyw musi zwracac szczegolng uwage na te postac.
Francis znajduje sie na polu ulicy obok parku, na ktorym znajduje sie inna postac. Czy moze zamienic te postac¢ miejscami zinng?
Tak! Jest to bardzo praktyczny sposob na eliminowanie podejrzanych przez Detektywa.

Czy Francis moze uzyc swojej specjalnej zdolnosci wiecej niz raz, jesli znajduje sie obok kilku postaci?
Nie! Moze uzy¢ swojej specjalnej zdolnosci raz na runde na 1 postaci.
Czy postac znajdujaca sie obok Informatora jest widoczna czy niewidoczna?

Informator nie jest uwazany za pionek postaci. Dlatego tez nie bierze sie go pod uwage podczas wezwania
Swiadka i nie ma zadnego wptywu na stan innych postaci.

Zeton sledztwa zakrywa zejscie do metra. Czy moge zbudowac kolejne zejscie do metra obok niego?
Nie! Nawet jedli jest zakryte, 2 zejScia do metra nie moga znajdowac sie obok siebie.

Czy mozna zmienic zejscie do metra w park, jesli znajduje sie na nim postac?

Tak! Jak najbardziej.

Czy mozna zmienic zejscie do metra w park, jesli znajduje sie na nim zeton sledztwa?
Nie!



Taktyczna rada:

Plansza ciggle sie zmienia - Jack moze uciec
droga ladowa albo morska 1z 2 parowcow.
Detektyw bedzie sie musiat zaadaptowac
do tego stanu rzeczy. W przeciwienstwie do
gry podstawowej niewskazane jest, aby zbyt
wiele postaci pozostato niewidocznymi w tym
samym czasie, gdyz moze byc¢ pézniej ciezko
zmagacé sie z wieloma zagroZeniami naraz.
W zwigzku z tym madry Detektyw zachowa
ostroznos¢, biorgc pod uwage specjalne
zdolnosci Tumblety’ego i Eastman.

Chetnie odpowiemy na wszystkie Wasze pytania.
Zapraszamy na strone: www.hurricangames.com.
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