


4 jelons Action recto verso présen tantmflér?ﬂts‘% faces que nous découvrirons plus loin,
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= § jetons Temps reclo verso avec une face Tour de jeu numérotée de 148, et une face Sablier.
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MISE EN PLACE

La surface de jeu représente le District de Whitechapel divisé pour accasion en neul
quartiers. Les rues dessinées peuvent se prolonger d'un quarlier & un autre ou se voir
interrompues par des murs de batimenls désignés dans la suite des régles simplement
par le mot mur.

Note: La Barricade qui se trouve sur le quarlier du personnage gris est également
considérée comime un MU,

Mélangez el placez en carré les neuf quartiers face Suspect visible,

La position el forientation des quarliers sont afdatoires of différentes & chaque partie.
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POCKET

MATERIEL

o Juiles de rue, ci-aprés désignées par le mot Quarlier.
Elles sont recto verso et utilisées comme «<surface de jeu» ci-apres désignée District
Sur une face, il n'y a pas de personnage. C'est la face Vide. ;
Sur l'autre face, il y a un personnage. C'est la face Suspect.

ok . 1 .8

9 cartes Alibi. Chacune des cartes représente un personnage de Vunivers de Mr. Jack.
Sur ces cartes figurent également un certain nombre de Sabliers (0, 1 ou 2).

L'Enquéteur place les trois jetons Détective comme indiqué sur ['illustration (1).
Holmes a ¢O1é du quartier en haut & gauche, Watson & cOlé du quartier en haut a droite et
le chien & coté du quartier central de la rangée du bas. On prendra soin de faire pivoler les
quartiers a coté desquels se trouvent les jetons Détective de manigre a ce qu'un Déleclive
se trouve toujours en face d'un mur, comme sur illustration.
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Mr. Jack pioche une carte Alibi, en prend connaissance el la place devant lui face
cachée (2). Celte carle indique I'identité sous laquelle Mr. Jack se dissimule.
Les cartes restantes sont placées en pile & cOté du district (3).

Placez les huit jetons Temps face tour de jeu visible (4), en ligne, dans l'ordre croissant
des numéros. Ces jetons indiquent 'avancement de la partie, el serviront notamment d'aide
de jeu pour savoir qui commence le tour, ainsi que de gains pour leur face Sablier.

Mr. Jack

Exemple de mise en place ef
début de partie q

Jetons Tomps:
Lope: Finspecteur commence
Poignard: Jack commence
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Inspecteur

INTRODUCTION

Dans les sombres rues de Whilechapel, Mr. Jack se glisse dans 'ombre, poursuivi

par Holmes, son compére Walson... el leur chien Toby !

Les parties durent environ quinze minutes et se jouent en huit tours au maximum.

Sil'un des adversaires atteint son but avant le huitieme tour, la partie prend fin.

Mr. Jack Pocket est un jeu asymétrique, c'est-a-dire que les joueurs n'ont pas les mémes
buts de jeu.

BUT DU JEU POUR TENQUETEUR
Découvrir parmi les neuf suspects sous quelle identité se cache Mr Jack.
Pour gagner, il ne doil subsister qu'un seul Suspect avant la fin du huitieme four,

BUT DU JEU POUR MR. JACK

Conserver son identité secréte en faisant perdre un maximum de femps a I'Enguéleur.
Pour Mr. Jack, Il s'agit d'oblenir six sabliers avanl que l'inspecleur ne découvre son
identité, matérialisant ainsi le fait que I'Enquéleur a perdu trop de temps pour mener
a bien son enquéte.

PRINCIPE DU JEU

Chaque tour se joue en deux étapes: La Traque et I'Appel a Témoin.

Durant la premiére élape, quatre actions sonl réalisées, soil deux par joueur.

Ces actions permetlent par exemple de déplacer les Déteclives autour du district,

de modifier |'orientation ou la position des quartiers ou encore d'obtenir des cartes Alibi.
Durant la deuxiéme étape, on pracéde & 'Appel & Témoin. Mr. Jack indique

a l'Enquéleur si son personnage est ou n'est pas dans la ligne de vue des Délectives.
I'Enquéteur pourra alors peul-élre innocenler des personnages en refournant des quartiers
sur leurs faces vides, diminuant ainsi le nombre de suspects pour resserrer I'étau

autour de Mr. Jack.
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PREMIERE ETAPE - LA TRAQUE
On distingue les tours Pairs et Impairs.

Tours Impairs (1-3-5-7) — 'Enquéteur commence

Il fance en 'air les quatre jetons Action de maniére a ce quiils retombent sur fa table & coté
du district. Les faces des jetons ainsi désignées représentent les actions disponibles pour
oe tour de jeu.

Nole : Durani ce tour de jeu, fos jetons sont soigneusement laissés sur f face désignée
par le Jancé de IEnquéteur car los Faces caghées seront ulilisées pour le tour suivant.

1| choisit une des quatre actions et fa joue immédiatement.

Puis, Mr. Jack choisit deux actions parmi les trois restantes el les joue. L'ordre dans lequel
il les réalise n'a pas d'importance.

Enfin, 1Enquéteur joue la demidre action disponible. Puis on passe a la deuxiéme Gtape,
['Appel & Témoin.

Tours Pairs (2-4-6-8) —~ Mr. Jack commence

Il relourne les quatre jetans pour faire apparditre ls quatre actions cachées lors du tour
précédent.

II choisit une des quatre actions et 1a joue.

Puis ' Enquéteur choisit deux actions parmi es trois restantes el les joug,

Uordre dans leguel 11 les réalise n'a pas dimportance.

Enfin, Mr. Jack joue 2 derniére action disponible.

Puis on passe 2 la deuxiéme éape, 'Appel a Témoin.

TOUTES LES ACTIONS EN DETAIL
(Toutes les aclions sont obligaloires)

Holmes / Watson / Le chien

Le jeton Déteclive correspondant est déplacé d'un ou deux espaces dans
le sens des aiguilles d'une montre. )

Plusieurs Déleclives peuvent se trouver sur le méme espace face

A un quartier.

Joker

Si 'Enquéteur choisit cette action :

- Un jeton Délective de son choix es déplacé dun seul espace dans 1e sens
des aiguilles d'une monlre.

Si Mr. Jack choisit cette action, il a le choix entre :

- Déplacer un jeton Détective de son choix dun seul espace dans le sens
des aiguilles d'une montre.

- Laisser les trois enguélours & leur place sans les déplacer,

Rotation
Le jouenr chaisit un guartier quil pivole dun quart de tour (dans le sens de
son choix) ou dun demi-lour, déplagant ainsi le mur pour bloquer
etfou ouvrir une nouvelle ligne de vue pour un Distective. Cetle action existe
on deux exemplaires. |1 est interdit de pivoter un quartier déja pivoté dans
le méme tour de jeu.
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Echange Si Mr. Jack estinvisible, les quartiers avec une face suspect qui sont dans
Le joueur échange deux quarliers de place mais sans en changer 6 la ligne de vue des délectives sont retournés sur leur face vide.
l'orientation. Dans ce cas c'est Mr, Jack qui prend le jeton Temps du lour.

Il le place devant lui face Sablier apparente.

Alibi
Si PEnguéteur choisit cette action : . Note Importante : Les joueurs retournent les quartiers en prenant soin de laisser le mur
- Il pioche une carte Alibi et la révile. Si la carte indique un personnage qui orientd dans fa méme direction avant el aprés fa manipulation.

fait encore parlie des suspects, I'Enquéteur Iinnocente et retourne le
quartier sur sa face vide. Dans tous les cas, le ou les sabliers figurant

sur oefle carle sont perdus a jamais pour Mr. Jack... T ——

Si Mr. Jack choisit cette action : Holmes a dans sa ligne de vue fe personnage
- [ pioche une carle Alibi mais ne la révéle pas a 'Enquéteur. Il la garde face Blanc (John Pizer), mais pas fe violel, caché par
cachée devant lui. Il additionne mentalement le ou les sabliers figurant ’;"bf"”fi N—— " ®
sur celte carle, 4 ses éventuels jetons Sabliers précédemment acquis. OU) 16 0 [T Lot Lase oo ] | .
J P A (Inspecleur Lestrade) et Vert (Miss Stealthy) sont a. .
dlertidee un mu. e -
; Walson a dans sa ligne de vue les personnages 1 ) :
g g 5 T - L A TEMOIN : e 9 ]
DFUXI.FME F,TAIjF APPE i 5 i Orange (Jeremy Bert) ot Violet (William Gutl).
Mr. Jack indique & I'Enguéteur si le personnage sous lequel il se cache esl visible par un
Détective ou pas. On dit que Mr. Jack est visible lorsqu'il se trouve sur la méme ligne de Fn conséquence
wue qu'un Délective, sans qu'un mur ne linterrompe. Lorsqu'un suspect est caché derriere Si Mr, Jack dit quil est visible, cela veut dire )
un mur. il est invisible. Uil se dissimule sous Blane, Viole! ou Orange.
' Les quarliers des personnages Verl, Bleu el Rose @
Si Mr. Jack est visible, les quartiers avec une face suspecl qui ne sont pas sont yelourngs sur leur face vide,

dans 1a ligne de vue des détectives sonl retournés sur leur face vide. 3 Mt Jack 0 gul est iisiing, oalg Vol dire
(Uil se dissimule sous Ver, Bleu ou Rose. Les

LE.nquetqur‘prend ensmlc\m ]s;mn Temps du tour qu'il place devant lui, quarliers des personrages Blanc, Vioke! ou
privant ainsi Mr. Jack de Sablier. .. Orange sont relournés sur leur face vide.



COMMENT GAGNER ?
Si & la fin d'un lour, un des joueurs a alleint son but, 1a partie prend fin.

JecKk

TOCKET

Tour I'Enquéteur
Apres ['Appel & [émoin, il ne doit subsister qu'un seul Suspecl. ‘
Ce suspect est forcément le coupable ! ‘

MATERIAL

e 9 slreet tiles, herealler relerred Lo as Areas.
They are double-sided and used as the game board, hereafter referred to as the District.
On one side, there is no Character: this is the Emply side

Pour Mr. Jack On the other side, there is a Characer: this is the Suspeol side.

Apres lappel 4 témoin, il doit totaliser au moing six sabliers en additionnant les Sabliers
des jetons Temps et les Sabliers figurant sur les carles Alibi oblenues en cours de partie.

Cas Particuliers

- Il arrive parfois que les deux joueurs atleignent leur but en méme lemps.
Si cela se produit 4 la fin du huitiéme tour : LEnguéteur gagne la partie si . ) ]
NIr. Jack est visible. Mr. Jack gagne la partie sl est invisible e 9 Alibi cards. Each of these cards represents a character in the Mr. Jack universe.
Si cela se produit avant le huitiéme tour, 1a parlie continue el une course poursuite sans Fach of the cards also shows a number of Hourglasses (0, 1 or 2).
merci s'engage entre I'Enquéteur et Mr. Jack !
LEnquéteur gagne dés qu'il termine un tour avec Mr. Jack visible.
Mr. Jack gagne si il est resté invisible jusqu'a la fin du huitiéme tour,

- Si aucun des daux jousurs n'a alteint son objectif a la fin du tour 8, Jack est vainqueur.




COMMENT GAGNER ?
Si & lafin dun lour, un des joueurs a alleint son but, 1a partie prend fin.

Pour I'Enquéteur
Apres ['Appel & (émoin, il ne doit subsister qu'un seul Suspecl.
Ce suspecl est forcément le coupable !

Pour Mr. Jack
Aprés l'appel & tmoin, il doit totaliser au moing six sabliers en additionnant les Sabliers
des jetons Temps et les Sabliers figurant sur les carles Alibi oblenues en cours de partie.

Cas Particuliers
- Il arrive parfois que les deux joueurs atleignent leur but en méme lemps.
Si cela se produit 4 la fin du huitiéme tour : LEnguéteur gagne la partie si
Mr. Jack est visible. Mr. Jack gagne la partie s'il est invisible.
Si cela se produit avant e huitigme tour, la parlie continue el une course poursuite sans
merci s'engage entre |'Enquéteur et Mr. Jack !
LEnquéteur gagne dés qu'il termine un tour avee Mr. Jack visible.
Mr. Jack gagne si il est resté invisible jusqu'a la fin du huiliéme tour,
- §i aucun des deux jousurs n'a atteint son objectif & Ia fin du tour 8, Jack est vainqueur.

ProeR BT

MATERIAL

e 9 sireet tiles, herealler relerred to as Areas.
They are double-sided and used as the game board, hereafter referred to as the District.
On one side, there is no Characler: Lhis is the Emply side

On the olher side, there is a Characler: this is the Suspect side, ﬂ

e 9 Alibi cards. Each of these cards represents a character in the Mr. Jack universe.
Each of the cards also shows a number of Hourglasses (0, 1 or 2).

e 3 Detective lokens represenling Holmes, Watson and their dog Toby.
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