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THE LONDON CHRONICLES

. THE LONDON CHRONICLES st la der-
niére extension du jeu LONDON 1888. Elle ne
peut se jouer sans le jeu de base et sa premiere
extension WHITECHAPEL.

A propos de ’extension
L’extension permet aux joueurs de découvrir
de nouveaux événements liés a la visite de cer-

tains lieux et a la chronologie des meurtres. L’ex- .
g

tension « THE LONDON CHRONICLES » est
un ancien journal familial de I’époque Géor-

gienne créé en 1757 et imprimé a Londres. I pa-:

raissait trois fois par semaine et contenait des
nouvelles nationales et internationales, ainsi
qu’une couverture des événements artistiques,
littéraires et théatraux de la capitale. Un exem-
plalre typique était compose de 8 pages au for—
mat in-quarto.

I1 est vivement conseillé de blen connaltre le
jeu LONDON .1888 et sa premicre extension
WHITECHAPEL, en ayant fait plusieurs parties,
avant de jouer avec I’extension THE LONDON
CHRONICLES.

THE LONDON CHRONICLES vous permet-
tra de rentrer plus profondément dans 1’univers
de LONDON 1888 et des événements liés a cette
sombre époque.

Mise en place du jeu

Apres avoir fait le nécessaire concernant la mise
en place du jeu de base et de sa premiere extension,
veuillez apphquer la variante Une victime poten-
tielle proposée dans les régles de I’extehsion WHI-
TECHAPEL et donc placer une prostituée derriére
la Maison Close. En passant sur sa case et chaque

. fois que vous paierez 2£, elle vous suivra dans

votre déplacement. Cela ne compte pas comme

une decision. Elle peut étre tuce, et samort comp=:

tera comme un meurtre de Jack 1’Eventreur, quelle
que soit la circonstance de sa mort (Explosion dans
un batlment attaque, poison etc.. .).

Donnez le Journal THE LONDON CHRONI-

B CLES au joueur a droite du premier ]oueur celui

qm a la carte Absmthe C’est lut qui lira le pas-

sage li¢ a la visite d’un lieu speCIﬁque 1nterpre— '
tera les personnages secondaires et fera bouger
les pions Crieur de rue (si présents sur le pla-
teau), John Merrick (si présent sur le plateau) et
les deux prostituées (si présentes sur le plateau).
Il gardera le journal jusqu’a ce que la carte Ab-

sinthe change de joueur. '

Déroulement du j Jeu

A chaque tour d’un j joueur, le j Joueur ayant le
journal aura une ou plusieurs actions a effectuer.
Ces actions sont décrites ci-dessous.

Visite d’un lieu spécifique

Quand un joueur entre dans un des lieux spé-
cifiques de WHITECHAPEL comme : le com-
missariat, la maison close, la morgue, le pub ou
la Tour de Londres et que celui-ci décide, dans

““sa phase de décision, de ne pas le fouiller mais
de le visiter, alors le joueur ayant le journal lui:

demande de jeter le dé et se référe al’article cor-
respondant a la chronologie des meurtres, au lieu
et au résultat du dé. Si un personnage secondaire
se manifeste, c’est lui qui I’interprétera et fera =
les actions avec le joueur dont ¢’est le tour. Tant
qu’aucun premier meurtre n’est apparu, le jour-
nal est inutile.

Exemple : Nous sommes au 3°" meurtre et le
Joueur dont c’est le tour deécide de visiter la pri-
son. Il lance le dé et tombe sur un 4, le joueur
qui a le journal ira donc au 3°™ jour correspon-

dant au 3°"¢ meurtre et lira la paragraphe 4 A "

concernant la prison. La description ne touche
que le joueur dont c’est le tour sauf exception.

Note : Il n’est pas possible de jouer une carte
Double fouille quand on décide de visiter un lieu.

Déplacer les personnages

Si le joueur dont ¢’est le tour ne visite aucun
lieu spécifidque, alors celui qui a le journal peut
décider de déplacer de 3 cases soit le Crieur de
rue, soit John Merrick, soit les deux prostituées.
Bien sir les pions doivent €tre présents sur le pla-
teau de jeu pour pouvoir les déplacer.
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- Saturday, September the (rst 1888

Un corps fut retrouvé hier entre

" 3 heures 30 et 3 heures 45 du

matin dans Buck’s Row, la
gorge tranchée, la langue lacé-
rée et 1’abdomen entaillé; ses
organes génitaux Ctaient égale-
ment profondément entaillés.

L’autopsie conclut que 1’assas-

sin est un gaucher. Ce cas est
considéré par les policiers
comme « ¢€trange », mettant
ainsi le doigt sur la particularité

- du mode opératoire du tueur.

© LAPRISON

1- A la recherche d’un gaucher
dans la prison, vous apprenez
de la part d’un détenu; qui était

~ en train de faire un trafic le soir
du meurtre, qu’il a vu un
¢trange cocher faire des détours,

dans Buck’s Row. Si Netley est

_en jeu, prenez-lui un jeton IN-

DICE.

2- Pour visiter la prison le gar-
dien vous demande 1£, que
vous devez payez. Malheureu-

sement, a I’intérieur, les seuls
" témoignages que vous obtenez

des occupants sont des in-
sultes.

!

3- Les gardiens vous refusent
I’acces a la prison.

4- Apres avoir visité les bas-
fonds de la prison, vous vous

i

rendez compte qu’un détenu a
réussi a vous voler tout votre ar-
gents ' 4

5- Pour visiter la prison le gar-
dien vous demande 2f£, que
vous devez payez. A Pintérieur,
vous ne trouvez rien de particu-
lier a part une arme. Prenez la
premiere arme de la pile Dé-
fausse:

6- A la recherche d’tun gaucher

dans la prison, vous apprenez

de la part d’un gardien, qui était
de garde le soir du meurtre,
qu’un avocat semblait s’intéres-
ser au meurtre en demandant si
un suspect avait été trouve. Si
Druit est en jeu, prenez-lui un
Jeton INDICE.

LE COMMISSARIAT

1- A la recherche d’un gaucher
dans les archives du commissa-
riat, vous apprenez que le co-
cher John Netley aurait, dans,un
acces de colere, mit-au tapis un
client du Ten Bells. Si Netley
est en jeu, prenez-lui un Jeton
INDICE. o

2- Vous perdez wotre temps
dans les archives qui ne vous
informent en rien.
s’acheve immeédiatement.

otre tour

3- Un policier vous propose de

I’accompagner sur le lieu du
crime. Si vous étes intéressé,

A rendez-vous a cette case.

4- Aucun policier ne vous
donne le droit de consulter les
archives.

5-Un pollicier vous propose de

I’accompagner a Scotland Yard.
Si vous étes intéressé, rendez-
Vous a cette case.

6- A la recherche d’un gaucher
dans les archives du commissa-
riat, vous apprenez que 1’avocat
Druit qui a, en.juillet 1888, vu
sa mere Anne née Harvée frap-
pée d’une maladie mentale et
internée dans 1’asile de Clapton,
a frappé de son poing gauche

g -

R, e e

un des gardiens. Si Druit est en.

jeu, prenez-lui un jeton IN-
DICE.

LE PUB

1- On vous propose une partie

de dés. Si cela vous intéresse,
misez ce que vous voulez, lan-
cez le dé. Si vous gagnez, vous
empochez le double, sinon vous
perdez cet argent.

2- Un journaliste semble's’inté--
resser d’un peu trop pres al’af-

faire, vous conﬁe 1e patron S1
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Smis est en jeu, prenez -lui un

jeton indice.

3- Le bar est plein et a part

prendre un verre, vous ne trou-
vez rien qui puisse faire avancer
I’enquéte.

4- Le patron offre une tournée.
Si vous ne vous €tes pas encore
déplacé, vous pourrez vous deé-
placer d’une case supplémen-
taire.

5- Un journaliste serait passé
trés tot ce matin en posant des
questions pas banales, vous
confie le patron. Si Smis est en
jeu, prenez-lui un jeton IN-
DICE.

6- On vous propose une partie
de pierre-feuille-ciseau. Si cela
vous intéresse, misez ce que

vous voulez, la pierre bat les ci- |

seaux, les ciseaux battent la
- feuille, la feuille bat 1a pierre. Si
‘vous gagnez vous empochez le
“double, sinon vous perdez cet
-~ argent.

LA MAISON CLOSE

1= La soirée fut belle avec

toutes ces filles«de joie. Perdez
tout votre argent et votre tour
s’acheéve.

2- Une prostituée semble vou-,

loir vous parler. Avec 3£ et un
4, 5 ou 6 au dé, vous pourrez
obtenir un jeton INDICE de
I’un des joueurs.

3- La maison est calme et rien
n’est a signaler.

4- Une prostituée vous propose
de vous emniener faire un tour
dans 1’un des Jardins. Si vous
étes intéressé, rendez-vous sur
I’une des cases Jardin.

5- Une prostituée semble vou-

“loir vous parler. Avec 2£ etun 5

ou 6 au d¢, vous pourtez obtenir
un. jeton indice de ’un des
joueurs.

6- Une prostituée semble vou-
loir vous parler. Avec 1£ etun 6
au dé, vous pourrez obtenir un
jeton indice de I’un des joueurs.

| "i_.,,,\-‘i ..

LA TOUR DE LONDRESa
\

1- Votre 1nformateur secret
vous informe que 3 person-
nages semblent suspects et
n’étaient pas loin de Buck’s
Row le soir du meurtre. Si Net-
ley, Smis et Druit sont en jeu,

choisissez celui a qui vous

prendrez un jeton INDICE.

2- Votre informateur secret
vous propose d’échanger la pre-.
miere arme - de la Défausse
contre la votre.

3- Votre informateur secret
vous propose d’échanger la pre-
miere arme de la défausse
contre la votre.

4- Votre informateur seéret.;_
n’estpasla. -«

5- La police ne comprend pas
votre présence ici et vous soup-
¢onne de quelque chose. Vous
perdez toutes vos cartes Action.

6- Votre informateur secret
vous informe que 3 person-
nages semblent suspects: gt

n’étaient pas loin de. Buck’s

Row le soir du meurtre. En
¢change de 2£ et si Netley,
Smis et Druit sont en jeu, vous
pourrez choisir celui a qui vous
prendrez un jeton INDICE.
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- Saturday, Septemlier the 8ﬂ1 1888

Un nouveau cadavre a été re-

. trouvé ce matin du samedi

8 septembre, dans une cour in-
térieure du numéro 29 de Han-
bury Street. C’est le corps
d’une nouvelle prostituée gisant
a terre, la gorge tranchée et la
.téte presque séparée du corps.
Le ventre est ouvert et les intes-
tins déposés sur I’épaule droite
de la victime, tandis que le
vagin, I'utérus et les deux tiers
- de la vessie ont été preleves A
ses pieds, quelques pieces de
monnaie¢ et une enveloppe en
papier portant la date du 28
iwaout. Un temoin, "habitant de
I’immeubley affirme avoir en-
tendu une femme crier « non »
mais avoue ne pas avoir eu le
- courage de regarder par la fené-
- tre. Enfin, une petite fille in-
forme la police qu’elle avait vu,
quelques maisons plus loin, une
flaque de sang : les policiers dé-
~ clarent qu’il s’agit probable-
ment d’une trace laissée par le

tueut alors qu’il emportait les,

organes prélevés sur la victime.
~ Quoiqu’il en soit le tueur ne
peut étre qu'un dément fana-
tique ou un maniaque sexuel,
sans aucune connaissance en
anatomie. L’unique indice pro-
vient de quelques témoins qui
affirment avoir vu des ‘victimes
~discuter avec un homme portant
une petite mallette noire et un
chapeau haut-de-forme. Appa-
remment 1’individu boite.'

LA PRISON

1- Dans la prison, vous décou-

vrez que la plupart des occu--

pants ne sont pas .toujours
coupables des méfaits qui les
accusent. Dans un ‘geste de
compassion, vous leur donnez
au choix, de 1’argent, un point
de vie ou vos cartes Action.

2- Un nowveau détenu est em-
mené dans sa cellule quand
soudain celui-ci réussit a se li-

bérer et vous attaque. Lancez le -

dé, un 5 ou 6 et vous perdez un
point de Vie. :
3- Les gardiens vous refusent
I’acces a la prison.

4- Apres avoir visité les bas-
fonds de la prison, vous vous
rendez compte qu’un détenu a
réussi a vous voler votre arme.
5- Pour visiter la prison le gar-
dien vous demandf; 4 ,£, que vous
devez payez: A I'intérieur, vous
ne trouvez rien de particulier a
part une arme. Prenez la pre-
micre arme de la pile Pioche.

6- A la recherche d’un suspect,
vous tombez sur un prisonnier
qui s’est.suicidé... Prenez un
jeton point de Vie de la Dé-
fausse et remettez-le sur tne
case libre d’un lieu.

LE COMMISSARIAT :
1- Dans les archivey, vous trou-

vez un rapport intére§sant. Tirez

deux cartes action. %
2- C’est dans ’armurerie du
commissariat que vous fkouve-

1€z peut étre yotre bonheur pour
partir 4 la chasse. Choisissez
dans la pile Défausse une arme
de votre choix.

3- Un policier vous propose de
I’accompagner sur le lieu du
crime. Si vous étes intéresse,
rendez-vous a cette case.

4- Aucun policier. ne vous

donne le droit de consulter les
archives. =

5- Un policier vous propose de
I’accompagner au Palais de Jus-
tice. Si vous étes intéressé, ren-
dez-vous & cette case.

6-'Un policier vous aide dans

votre enquéte. Prenez les 4 pre-
mieres cartes Action de la Dé-
fausse et choisissez-en une.

LE PUB

1- On vous propese une partie
de dés. Si cela vous intéresse,
misez ce que vous voulez, lan-
cez le dé. Si vous gagnez, vous
empochez le double, sinon vous
perdez cet argent.

2- Hier, Richard Mainsfield au-
rait un peu trop bu et aurait
laissé sa mallette avant d’aller

vomir des insultes dans la rue..

Si Mansfield est en jeu, prenez-
lui un jeton indice.

3- Le bar est plein et a part
prendre un verre, vous ne trou=
vez rien qui puisse faire avancer
I’enquéte. :

4- Le patron ne vous aime pas:

trop apparemment. Vous payez = &
1£ pour vous falre oubher ou .
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vous lancez un dé, un 4, 5 ou 6,
vous perdez dans la bagarre vos
cartes actions. ;

5- Walter Sickert aurait, hier, es-
quisse€ sur une table une femme
avec un foulard serré autour du
cou. Quand il est reparti, il avait
une mallette a la main. Strement
le sujet de sa prochaine toile. Si
Sickert est en jeu, prenez-lui un
jeton INDICE.

. 6- On vous propose une partie

de pierre-papier-ciseau. Si cela |

vous intéresse, misez ce que

vous voulez, la pierre bat les ci-

seaux, les ciseaux battent la
feuille, la feuille bat la pierre. Si
- vous gagnez, vous empochez le
. double, sinon vous perdez cet
. argent.

LA MAISON CLOSE

1- La soirée fut belle avec
toutes ces filles de joie. Perdez
un objet posé devant vous.

2- Une prostituée veut passer un
bon moment avec vous. Votre
tour s*achéve immédiatement.
3- Ea maison est calme et rien
n’est a signaler.

4- Une des prostituces vous
offre un passe-partout. Récupé-
rez, si elle y est, dans la De-
fausse une carte Effraction.

5- Une prostituée semble vouloir
vous parler de ’homme au cha-
peau haut-de-forme. Hier, un
voyant aurait un peu joué les
chauds lapins. Si Lees est en jeu,
prenez-lui un jeton INDICE.

6- Une prostituée vous raconte |

qu’elle a couché hier avec le

e Komdon Chronicles

Prince Albert Victor. Elle. eniest

stre car celui-ci avait un cha- }
peau haut-de-forme tres cou-

teux. Vous avez du mal a le
croire... Mais bon, si le Prince

est en jeu, prenez-lui un jeton

INDICE.

LA TOUR DE LONDRES

1- Votre informateur secret
vous informe que 4 person-
nages semblent  suspects et

n’étaient pas loin de Hanbury =} &

Street le soir du meurtre. Si
Lees, le Prince, Mansfield et
Sickert sont en jeu, choisissez

celui a qui'vous prendrez un: .

jeton INDICE.: .«
2- Votre informateur secret
vous propose d’échanger la pre-

miére arme de la Pioche contre

la votre.

3- Votre informateur secret

vous propose de vous rendre au
Marché noir. Si cela vous mté-

resse, rendez-vous a cette case..
4- Votre informateur seergt

n’est pas la. P
S- La police ne comprend pas

votre présence ici et vous soup- -~ f}

¢onne de quelque chose. Vus
perdez votre argent pour mieux
VOus en Sottir..

6- Votre informateur secret
vous informe que 4 person-
nages semblent suspects et

n’¢taient pas loin de Hanbury °

Street le soir du meurtre. En
echange de 2£ et si Lees, l¢
Prince, Mansfield et Sickert
sont en jeu, choisissez celui a
qui vous prendrez un jeton IN-
DICE.

e
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Un nouvead meurtre a White-
chapel !!! La malheureuse a €té
- retrouvée morte, hier, dans la
* cour de Limmeuble du Club
~ Berner, abritant des Juifs et des
Allemands, par un certain Louis
Diemschutz. Elle ne présentait

~  qu’une profonde entaille a la

© gorge, selon le témoignage d’un
‘cocher, le sang en coulait en-

core lorsqu’il la découvrit. En:

outre, la victime n’a pas été
. étranglée mais égorgée et
= I’arme du crime, un couteau a
lame large et courte et mal ai-
guise, est différente de celle uti-
lisée pour les deux autres
victimes, un couteau a lame

longue et fine, trés bien aigui-

sé¢e. Un témoin, Israel
Schwartz, 1’a vu se faire agres-
ser par un homme ivre qui I’a
jetée par terre en vociférant des
insultes, notamment a 1’égard
du témoin.

| pour partir a la chasse.

LA PRISON

1- La prison est pleine de sus-

pects en tout genre. Vous ne-

savez plus ou donner de la téte.
Vous vous endormez dans un
des bureaux de garde et rega-
gnez tous vos points de vie.

2- Un des gardiens semble a
bout et vous demande de partir.
Lancez'le dé : 1.2 ou 3, vous
sortez de la prison. 4, 5 ou 6,
tirez 3 cartes Action!

3- Les gardiens vous refusent

I’acces a la prison:

4- Vous trouvez une issue se-
crete qui peut vous mener a la
gare. C’est un immense tunnel.
Sivous décidez de I’emprunter,
placez votre pion a la Gare.
5-.0On vous demande d’aider a
transférer . un . prisonnier  a
1I’Asile ou I? Hopital Si cela
vous 1nteresse y.;(}us de vous
rendre dans'1un de ces licux
pour I’interner.

6- A I’entrée de la prison, une
femme vous propose ' en
¢change de 1£ de tirer 2 cartes
Action.

LE COMMISSARIAT

1- Api)aremmenrMonsieur Os-
trogg aurait encore fait des
siennes... Si Ostrogg est en jeu,
prenez-lui un jeton\indice.

2- C’est dans 1’armqurerie du

Commissariat que vous trouve-

rez peut-étre. votre bonheur
01515~

sez dans la plle Pioche parmi
les 3 premieres cartes, 1’arme
de votre choix. Défaussez les
autres cartes.

3- Un policier vous propose de
I’accompagner sur le lieu du
crime. Si vous étes intéresse,
rendez-vous a cette case.

4- Aucun policier. ne vous

donne le droit de consulter les
archives. = =

5- Hier d’apres les témoins,.

Aaron Kosminski était saoul, ce
qui est suspect. Si Kosminski
est en jeu, prenez-lui un jeton

INDICE.

6- Un policier vous aide dans
votre enquéte. Prenez les 4 pre-
mieres cartes Action de la Dé-
fausse et choisissez-en deux.

LE PUB

1- On vous propose une partie
de dés. Si cela vous intéresse,
misez ce que vous voulez, lan-
cez le de. Si vous gagnez, vous
empochez le double, sinon vous
perdez cet argent.

2- Lusk prend de plus en plus
de place dans cette enquéte et

va bientot arriver a monter le.

peuple contre la police. Si Lusk
est en jeu, prenez-lui un JCtOIl
INDICE.

3- Le bar est plein et a part

prendre un verre, vous ne trou-
vez rien qui puisse faire avancer

I’enquéte.
4- Le patron vous raconte

qu’hier, Kosm1nsk1 était bel e,t :"5




bien saoul, en sortant de son
bar. Si Kosminski est en jeu,
prenez-lui un jeton INDICE.

5- D’apres un client, Michael
Ostrogg semblait préparer un
nouveau coup, mais lequel ? Si
Ostrogg est en jeu, prenez-lui
un jeton INDICE.

6- On vous propose une partie
de pierre-papier-ciseau. Si cela
vous intéresse, misez ce que
vous voulez, la pierre bat les ci-
seaux, les ciseaux battent la
feuille, 1a feuille bat la pierre. Si
yous gagnez, vous empochez le
double, sinon vous perdez cet
argent.

LA MAISON CLOSE
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2-'Une prostituée vous raconte,
que Lusk 1’aurait insultée suite
a sa proposition de passer un
bon moment. Si Lusk est en jeu,
prenez-lui un jeton INDICE.

3- La maison est calme et rien
n’est a signaler.

4- Une des prostituées vous
offre de vous faire plaisir. Mal-
heureusement devant la chose
VOous ne vous en sortez pas tres
bien. Perdez une carte Action.
5- Une prostituée vous propose
un bel échange. Contre un objet
posé devant vous que vous lui
donnez, elle vous propose la
premiere arme de la Pioche ou

3 cartes Action.

6- Une prostituée vous raconte
qu’elle a vu hier, un homme en
guenilles. Si Lusk, Kosminski
ou Ostrogg sont en jeu, choisis-
sez celui a qui vous prendrez un
jeton INDICE.

LA TOUR DE LONDRES‘ 3

1- Votre 1nformateur secreti"-

vous informe que 3 person-
nages semblent suspects et
n’étaient pas loin du Club Ber-

ner, le soir du meurtre. Si Lusk, -

Kosminski ou Ostrogg sont en

jeu, choisissez celui a qui vous

prendrez un jeton INDICE.
2- Votre informateur secret
vous propose exceptionnelle-

ment de prendre 5£ de la ré-.
Jack

compense .pour
I’Eventreur et de la transférer a
celle des enquéteurs.

3- Votre informateur secret

vous propose de vous rendre @

la Gare. Si cela vous intéresse,
rendez-vous a cette case.

4- Votre informateur secret

n’est pas la.’

5- Votre ‘informateur secret

vous propose exceptionnelle-
ment de prendre 3£ de la ré-
compense pour Jack

I’Eventreur et de la transférer a

celle des enquéteurs.
6- Votre informateur secret
vous informe que 3 person-

nages semblent suspects et
n’¢étaient pas loin du Club Ber-

ner, le soir du meurtre: En
échange de 2£, si Lusk, Kos-
minski ou Ostrogg sont en jeu,

choisissez celui ‘a qui vous .

ptendrez un jeton INDICE.
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' La panique régne sur-Londres

car un autre cadavre a été dé-
couvert 45 minutes apres notre

- dernier article. La victime a été
. «mutilée, et retrouvée dans un

parc publicy Mitre square. Au-
tant vous dire que la pauvre
femme subit un véritable mar-

© tyre, parce que Jack n’avait pu
« achever son « travail » sur la

derniére. Elle a ét¢ retrouvée gi-
sant dans une mare de sang, le
ventre ouvert. La victime était

~ completement défigurée, le nez
et Poreille droite entaillés, le vi-

sage'marqué d’un large V au,
couteau. Le corps était quasi-

~ ment décapité, ouvert « comme

un cochon a 1’étalage », 1’esto-
mac et les intestins posés sur
I’épaule droite, le foie découpe,
un rein et 1'utérus enlevés.
Nous pouvons aujourd’hui dire
que c’est sirement-e travail de

" quelqu’un qui connait bien

[’anatomie humaine.

| heureusement un cocktail®)

LA PRISON

1- La prison n’arrive pas a

contenir tout le’ monde et dans-

une attaque surprise celle-ci
prend feu. Heureusement, vous
vous en étes sorti, les autres
aussi mais le lieu est détruit.

2- Un des détenus vous confie
son argent et espere vous revoir
a sa sortie. Vous gagnez 10£.

3- Les gardiens vous refusent

I’acces a la prison.

4- Un des détenus vous informe
que c’est un médecin qui a fait
le coup et 1l pense savoir qui !
Si un médecin est en jeu, dési-
gnez-le et il devra se séparer
d’une cafte.Fausse piste.

5- On VOus: dema;rde d’aider a
transférer un, prisonnier au Pa-
lais de Justice. Sicela vous in-
téresse, rendez-vous sur cette
case.

6- La prison n’arrive pas a
contenir tout le monde et dans
une attaque surprise celle-ci
prend feu. Heureusement, vous
vous en €tes sorti, les autres
aussi, mais le lieu est détruit.

toff qui embrase le Commissa-
riat. Vous vous en sortez, 1€s au-
tres aussi mais le lieu est bralé.

2- 11 est évident pour vous que
la piste des médecins n’est pas
a mettre de coté. Si un médecin
est en jeu, demandez-lui de se

défausser d’une carte Fausse

piste.

3- Un policier vous fait douter
de la piste des médecins... De-
mandez A un joueur non-méde-
cin de se défausser d’ une carte
Fausse piste.

4- Aucun policier ne vous
donne le droit de consulter les
archives.

5- Vous en arrivez a soupgonner
les forces de I’ordre tant les re-.
gles de la police ne semblent
plus €tre respectées. Si Abber-
line, Godley ou Warren sont en
jeu, demandez-leur de défaus-
ser une carte Fausse piste.

6- Le peuple se révolte. On lance
des pierres, des briques, et mal-
heureusement un cocktail Molo-
toff qui embrase le Commissariat.
Vous vous en sortez, les autres
aussi mais le lieu est briilé.

!

LE COMMISSARIAT
1- Le peuple se révolte\On lance
des pierres, des briques,et mal-

Nolo—

| LE PUB

1- On vous propose une partie' e
de dés. Si cela vous interesse, g
misez ce que vous Voulez lan,_- h
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cez le dé. Sivous gagnez VOLIS

empochez le double, sinon vous

perdez un point de vie

2- Tout le monde semble sus-
pect et chacun surveille son voi-
sin. Demandez a un joueur de
se défausser d’une carte Fausse
piste.

3- Le bar est plein et une ba-
garre éclate. Le bar prend feu,
mais vous vous en sortez, les
autres aussi. Le lieu est détruit.

4- Le bar est plein et une ba-
garre ¢clate. Le bar prend feu,
mais vous vous en sortez, les
autres aussi. Le lieu est détruit.

5- Pour tous, c¢’est sir ¢c’est un
meédecin le meurtrier ! Pour cal-

~mer les esprits, demandez a un

joueur médecin de se défausser
d’une carte Fausse piste.

6~ On vous propose une partie
_ de pierre-papier-ciseau. Si cela

.Vous interesse, la pierre bat les
cisequx, les ciseaux battent la
feun’ie la feullle bat la pierre. Si

“double sinon vous perdez un
point de vie.

LA MAISON CLOSE

1- Les filles sont apeurées. Dé-
faussez-vous ~ d’une  carte
Fausse piste ou perdez vos
cartes Action.

2- Une prostituée croit vous re-
connaltre et est stire que vous
étes 1’Eventreur. Défaussez-
vous de la carte Suspect ou per-
dez vos cartes Action.

3- La maison brile pour une
raison inconnue. Vous n’avez
rien, les autres aussi. Le lleu est
détruit.

4- Une des prostituées vous
prend pour 1I’Eventreur et tente
de vous tuer. Défaussez-vous de
la carte Suspect ou de 2 cartes
Fausse piste, ou perdez un point

vos cartes Action.

de Vie ou tout votre Argent et |

5- Une prostituée _p_arle etvous

donnent des indices. Choisissez
chez un joueur quelle carte

Identit¢ il doit retourner.

6- La maison brile pour une

raison inconnue. Vous n’avez =

rien, les autres non plus. Le licu
est détruit.

LA TOUR DE -LONDRES

1- Votre informateur se suicide

devant vous pour une raison en-

core inconnue. 1l brile le lieu au
passage. Vous n’avez rien, les au-

tres non plus, mais le lieu est dé-

truit.
2- Votre informateur secret
vous propose pour S£ de retour-

ner une carte Identlte d’un

joueur au choix.

3-La polic;e est dans la Tour.
Lancez le dé : 5 ou 6 vous allez

a I’hopital aprés vous étre re-
bellé pendant un controle_ i

d 1dentité.

4- Votre
n’est pas la.

5- Votre informateur secret
vous propose pour S£ de retour-
ner une carte Identité d’un
joueur au choix.

6- Votre informateur se suicide
devant vous pour une raison en-
core ‘inconnue. Il brile le lieu
au passage. Vous n’avez rien,
les autres non plus, mais le lieu
est détruit.

informateur secret = i

e
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C’est dans un climat d’effroit et

~ d’horreur que fut retrouvé ce

matin, a Miller’s Court, un nou-
veau cadavre. Selon le rapport
d’autopsie, le dernier meurtre
dépasse tous les autres-en hor-
reur. En voici un extrait : « Le
.corps est allongé au milieu du
lit, les épaules a plat, mais I’axe
du corps est légérement incliné
vers le coté gauche, la téte tour-
née sur la joue gauche. Le bras
- gauche se trouve le-long du
corps, avee I’avant-bras repli¢ a
angle droit et reposant en tra-
vers de 1’abdomen. Le bras
idroit, quelque peu détaché du
corps, se trouve sur le matelas,
tandis que 1’avant-bras, posé
. sur I’abdomen, -laisse aperce-
- voir les doigts serrés. Les
* jambes sont largement écartées,
la  cuisse gauche formant un
angle droit avec le trone, tandis
que la cuisse droite dessine un
~ angle obtus avec le pubis. Toute
la surface extérieure de 1’abdo-

men- et -des cuisses a €té arra-,

chée, alors que les visceres ont
~ été retirés de la cavité¢ abdomi-
nale. Les seins sont coupés a
leur base, les bras mutilés de
nombreux coups de couteau ir-
réguliers et le visage est totale-
ment méconnaissable. Les

tissus du cou ont été sectionnés

jusqu’a l’os. Les visceres ont
¢te ¢parpillés un peu partout :
’utérus, les reins et un sein se
trouvent sous la téte ; 1autre
sein, pres du pied droit ; le foie,
entre les pieds ; les intestins, a
la droite du corps ; la rate a la
gauche du corps ; des lambeaux
de chair de 1’abdomen et des

cuisses ont été empilés sur une
table ; le cceur a €té retiré et n’a
pas été retrouve.»

LA PRISON

1- La prison est en feu:!!! 2
points de Vie perdus et le lieu
est détruit.

2- Un des détenus vous confie
un secret : il'sait qui est le
meurtrier, Tous les joueurs dé-
voilent leur Identité !

3- Les gardiens vous refusent
I’acces a la_prison.

4--La pr1son est *en feu 112
points de vie. pemlns et le lieu
est detrat. KR es

5- Un des détenus vous donne
une piste : choisissez un joueur
qui devra dévoiler son Identité !

6- La prison est en feu !l! 2
points de Vie perdus et le heu
est détruit.

LE COMMISSARIAT

1- Le Commissariat explose 4
la suite d’une révol
de vie perdus et le li u est de-
truit.

. 2 points

2- Dans les archives, vous trou-

vez I’'indice ultime : 2 joueurs

au choix dévoilent leur Identité.

3- Le Commissariat explose
suite a une révolte. 2 points de
Vie perdus et le lieu est détruit.

4- Aucun policier. ne vous

donne le droit de consulter les
archives.

S- Un témoignage vous aide

- grandement ! Choisissez un

joueur qui devra devoﬂer son
Tdentité !

6- Lc Commissariat explose
suite a une révolte. 2 points de
Vie perdus et le licu est détruit.

LE PUB

1- On vous propose une partie
de dés. Si cela vous intéresse,
misez 1 point de vie, lancez le
dé. Si vous gagnez, vous prenez
1 point de vie, sinon vous en
perdez 1.

2- Un homme vous donne des

infos sur un individu. Dévoilez:

I’Identité¢ d’un joueur au choix.

3- Le bar est plein et une ba-
garre eclate. Le bar prend feu, 2
points de Vie perdus. Le licu est
deétruit. 1
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4- Le bar est plein et une ba-
garre €clate. Le bar prend feu, 2
points de Vie perdus. Le lieu est
détruit. :

5- Une prostitu€e croit savoir
qui est Jack I’Eventreur. 2
joueurs au choix dévoilent leur
identité.

6- On vous propose une partie
de pierre-papier-ciseau. Si cela
vous intéresse, misez ce que
vous voulez, la pierre bat les ci-
seaux, les ciseaux battent la
feuille, 1a feuille bat la pierre. St
.cela vous intéresse, misez 1

point de vie, lancez le d€ si|

vous gagnez vous gagnez |
point de vie sinon vous en per-
dez 1.

LA MAISON CLOSE

1- Des habitants vous passent a
tabac en vous voyant devant la
maison close. Si vous n’avez
pas d’arme sur vous, vous per-
dez un point de Vie, sinon rien.

2- Si vous étes Jack I’Eventreur,
ce lieu vous apporte force et
soif de réussite. Vous gagnez
pour ce tour 3 points de dépla-
cement supplémentaires.

3- La maison brile pour une

raison inconnue. Perdez 2
points de Vie. Le lieu est dé-
truit, : e

4- Une des prostituces crache le
morceau, elle avait trop peur
pour parler avant. Tous les
joueurs dévoilent leur Identité.

5- Une des prostituées crache le
morceau, elle avait trop péur
pour parler avant. Tous: les
joueurs dévoilent leur Identité.

6- Si vous étes Jack I’Eventreur,
ce lieu vous apporte force et
soif de réussite. Vous gagnez
pour ce tour 2 points de dépla-
cement supplémentaires.

LA TOUR DE LONDRES

1- Votre informateur vous dé-
voile I'identite de I’assassin. Le
joueur qui incarne Jack I’Even-
treur est obligé de se dévoiler.

2- Votre informateur se suicide "ﬁ

devant vous pour une raison en-
core inconnue. Il brile le lieu
au passage. Perdez 1 point de *
Vie et le lieu est détruit. '

3- Votre informateur vous deé-
voile I’identité de I’assassin. Le
joueur qui incarne Jack I’Even-
treur est oblige de se dévoiler,

4- Votre informateur secret
n’est pas la.

5-  Votre informateur secret
vous propose pour 1£ de retour-
ner trois cartes Identiteé.

6- Votre informateur vous dé-
voile I’1dentité de l’assassi,n. Le
joueur qui incarne Jack I’Even-
treur est obligé de se devoiler.



