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"POCKET

MATERIEL
e § tuiles de rue, ci-apres désignées par le mot Quartier.
Elles sont recto verso et ulilisées comme «surface de leus ci-apres désignée District.

T
o

Sur une face, il n'y a pas de personnage. C'est la face Vide.
Sur I'autre face, ity a un personnage, C'est la face Suspect.

= 9 cartes Alibi. Chacune des carles représente un personnage de 'univers de Mr, Jack.
Sur ces cartes figurent egalement un certain nombre de Sabliens (0, 1 ou 2),

o 3 jelons Detectives représentant Holmes, Watson e leur chien Toby.

o0&

o 4 jplons Action reclo verso présentant différentes faces que nous déconvrirons plus loin

o & jptons Temps recto verso avec une lace Tour de Jeu numérolée de 14 8, el ine face Sablier.

HHHHHHYS

MISE EN PLACE

L surface de jeu représente le Oistrict de Whitechapel divisé pour l'eccasion en neu!
quartiers, Les rues dessinées peovent se prolonger d'un quartier a un autre ou se voir
interrompues par des murs de batimenls désignés dans la suile des régles simplemenl
par le mot mur,

Nole: La Barricade guf se trotve sur le quartior di persannage iris est dgalement
CONSIAErEe COMme i M,

Wélangez el placez en canc les neul quarliers face Suspect visible,

La position of larientalion des quartiers sont aldatoires of différentes & ehiague partin

L'Enquéteur place les lrois jetons Détective comme indiqué sur Hiltustration (1),

[olmes & cOlé du quartier en haul 4 gauche, Watson & coté du quartier en haul a dioite ef
le chien a colé du quartier central de la rangée du bas. On prendra soin de faire pivoler les
quartiers & cilé desquels se trouvent les jetons Détective de manitre & ce qu'un Délective
s¢ tromve toujaurs en face d'un mur, comme sur lostration,
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Mr. Jack pioche une carte Alibi, en prend connaissance el la place devant lui face
cachée (2). Cetle carle indique l'identiie sous laquelle Mr. Jack se dissimule.
Les carles restanies sonl placées en pile & cote du district (3),

Placez les huit jelons Temps face tour de jeu visible (4), en ligne, dans I'ordre croissant
des numeéros. Ces jelons indiquent avancement de fa partie, et serviront notamment d'aide
de jeu pour savoir qui commence (8 tour, ainsi que de gains pour leur lace Sablier.

.

Mr. Jack

Exaimypsle el thifse o0 place of 0 . . 3
débul de parlic 4 : 1 1
fetoms Temgps: : - ®
Lo INSpEcIenr conmence P e
A RSP T s "
Poignartt: Jack cormmence @ ' : e

L @

O @1
Inspecieur

INTRODUCTION

Dans les sombres rues de Whitechapel, Mr Jack se glisse dans |'ombre, poursuivi

par Holmes, son compere Walson... €l leur chien Toby |

Les parties durenl environ quinze minultes et se jouent en hult lours au maximum.

Sil'un des adversaires alleint son bul avant le huitieme tour, ta partie prend fin.

Mr, Jack Pocket est un jeu asymélrique, clest-a-dire que les jouewrs n'onl pas les mémes
buls de jeu.

BUT DU JEU I'OUR LENQUETEUR
Découvrir parmi les neuf suspects sous quelle identité se cache Mr Jack.
Paur gagner, il ne dail subsisler gu'un seul Suspect avant 1 fin du huitieme tour

BUT DU JEU POUR MR. JACK

Gonserver son identilé secréte en faisant perdre un maximum de lemps & FEnguéledr.
Pour Mr. Jack, Il s'agil d'oblenir six sabliers avant que l'inspecteur ne découvre son
identité, malérialisant ainsi le fail que 'Enquéleur a perdu lrop de l_mps pour mener
a bien son enquéle.

PRINCITE DU JEU

Chague tour se joue en deux élapes: La Traque el I'Appel 2 Témoin.

Durant la premiere éape, quatre actions sont réalisées, soil deux par joueur.

Cas actions permetient par exemple de déplacer les Détectives aolour du districl,

de modifier 'orientation ou la posilion des quartiers ou encore d'obtenir des cartes Alibi.
Durant la deuxiéme #tape, on procede a 'Appel & Témoin. Mr. Jack indique

a Engueteur sison parsonnage est o n'est pas dans la ligne de vue des Détectives.
'Enquéleur pourra alors peul-€lre innocenler des personnages en relournant des quarliers
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
an dislingue les tours Pairs el Impairs.

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

1 lance en Vair les quatre jetons Action de maniére a ce quils retombent sur la tble & cité
du district. Les faves des jetons ainsi désignées représentent lus actions disponibles pour
e four de [Bu.

fote * Durand ce tour de jew, s felons sont sofgneusement faisses sur fa face disignée
par fe fancd de I Enquéieur car fos frces cachides seront uilisées pour e tour St

Il chaisil une ties quatre actions et Ta jous immdialement.

Pusis, M. Jagk chaisit deux actions parmi les lrols restantes el les joue. Lordre dans lequel
il les réalise n'a pas d'importance.

Enfin, I'Enquéteur joue la dernigre action disponible. Puis on passe 4 la deusieme Gape,
['Appel & Témoin,

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

Il retourne les quatre Jetons pour faire appardine les quatre acfions cachées lors du tour

précédent.

{I chinisil Une fes quatre actions et 1 joue

Puis |'Enguéteur choigil deuwx actions parmi les trois rostantes el es oue.
L'ordre dans [eguel il les réalise n'a pas dimporance.

Enfin, Mr, Jack ous la dermiére dction disponible.

Puis on passe & [ deuxigme etape, ['Appel & Témoin.

TOUTES LES ACTIONS EN DETAIL
(Toutes les actions sont obligatoires)

Holmes / Watson / Le chien

Le jeton Délective correspondant est diplaca d'un ou deux espaces dans
1o sens des aiguilles dune montr,

Plusieurs Dolectives peuvent se rouver sur le mame espace face

& LN Gquertier.

Joker

Si I'Enquéteur choisil cetle action :

~Un jeton Deleclive de son cholk est déplace d'un seul espace dans le sens
des aiguilles d'une montre.

Si Mr. Jack choisit cette action, il a le cholx enire :

- Diéplacer un jelon Délective de son choix dun seul espace dans le sens
des aiguilles d'une montre

Laisser les Linis enquéteurs a leur place sans les déplacer.

Rotation

Le joueur chaisit un quartier qu'il pivate dun guant de lour (dans le sens de
son choix) eu dun demi-lowr, déplagant ainst e mur pour nloguer

plou ousrir une nouvelle ligne de vue pour un Détective, Celle aclion existe
ot deux exemplaires. 11 est interdit de pivoter un quarlier déja pivate dans
Iz méme lour de je.
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Tehange
L& joueur échange deux quarliers de place mais sans en changer
larientation

Alibi

SiTEnquéteur choisit cette action

- | pioche une carte Alibi et [a révele. i la carte indique un persannage qui
fail encore parlie des suspects, 'Enquiteur lnnocente et reloume le
quartier sur sa face vide. Dans tous les cas, le ou les sabliers figurant
sur celte carle sonl perdus & [amais pour Mr Jack...

Si Mr. Jack choisit cetle action :

- | ploche une carte AT mais ne la révéle pas 8 'Enquéteur. 11 12 gards face
cachée devant [ul, Il additionne mentalement ke ou les sabliers figurant
sur celle carle, & ses Gventuels jetons Sabliers précédemment acquis.

DEUXIEME ETAPE - APPEL A TEMOIN

Mr. Jack indigue 3 I'Enguéteur si le personnage sous lequel il se cachie esl visible par un
Détective ou pas. On dit que Mr. Jack est visible forsqu'il se lrouve sur Ta méme ligne de
vue quun Détective, sans qu'un mur ne Vinterrompe. Lorsgu'un suspect est cachi derricre
un mur, il est invisible

Si Mr. Jack est visible, les quarliers avec une face suspecl qui he sont pas
dans la ligne de vue des délectives sonl refournés sur leur face vide,
CEnquilenr prend ensuite Ie jelon Temps du tour qu'il place devant |ui,
privant ainsi Mr. Jack de Sablier .

SiMr. Jack estinvisible, les quarliers avec une lace suspect qui sonl dans
[a ligne de vue des délectives sonl refournés sur leur face vide.

[Dans oe cas cest Mr. Jack gui prend le jeton Temps do tour

'l place devant lui face Sabilier apparente.

Note Importante : Les jousurs retoument les quartiers en prenant soin de laisser e mor
orente dans fa méme direction avan! el aprs [a maniputation,

Dans cal axemple

Hofmes a dans sa ligne de wie fe personnage
Hiane (ol Pleer), meis pas fe wioled, cache par
I

Ty e voit rien car les persannages Biew
{inspeclour | estrade) ef Virt (Miss Stealthy) sont
i uri i,

Walson a dans sa ligne te vue les personnages
Elrange (uharermy Berl) of Violet (William Gult),

En conséqience :

51 Mr dack ot gu'il est visilile, cela vedt dite
i i se dissimule sous Blanc, Viekel ou Orange.
Les quariiers des persommges Verl, Blew ef Rose
sonf reloums s feor ke vide

Si M Jack ot qutl est invisible, cela veul dire
il e dissime sous Ved, Blew ou Rose. Les
quarlions des parsommagns Glaee,  Viote! o
Orange sonl (eimnés sur lewr ke vide,
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COMMENT GAGNER ?
Sialafind'un lour, un das jousurs a atleint son but, 2 partie prend lin

Tonr I'Enquéteur
Apres [Appel & Lémoin, il ne doil subsister guun seul Suspret,
e suspect esl foreément e coupable !

Pour Mr. Jack
Apris lappel 4 temoin, il doil totaliser au moins six sabliers en additionnanl les Sabliers
des jetons Temps el les Sabliers figurant sur les carles Alibi ablenugs en cours de partia.

Cas Partienliers
- Il arrive partois que les deux joueurs alleignent leur but en méme {emps.
i cela se produil & la lin du huitigme tour ; LEngquiteur gagne [a partie si
Ir. Jack est vigible, Mr. Jack gagne [a partie 'il est invisible,
Si cela se produit avant le huitieme tour, la partie continue et une course poursuite sans
merel s'engage enire |Enquéteur el Mr. Jack !
LEnquéteur gagne cés gu'il terming un four aves M. Jack visible,
Mr. Jack gagne si il est resté invisible jusqu'a Ja fin o huiligme our
- i aueun das deux jousurs n'a alleint son objectif & la fin du tour 8, Jack esl vaingueur,

3cK

TOCRET

%
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MATERIAL

= O streel Liles, herealler relerred lo as Arcas,
They are double-sided and nsed as the game board, hereatier referred (o as the District,
On one side, here 15 no Characler: (his s the Emply side
On he other side, there is a Gharacler; this i e Suspect side.

= O Alibi cards. Each of Ihese cards represents a character in the Mr, Jack universe,
Fach of the cards also shows a number of Hourglasses (0, 1 ar 2.

= 3 Delective lokens representing Holmes, Watson and their dop Toby.
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COMMENT GAGNER ?
Sialafin d'un tour, un des joueurs a atteint son but, 2 partie prend fin,

Pour 'Enquéteur
Aprés Appel 2 émoin, il ne doil subsister quun sedl Suspect,
Ge suspect esH orcément e coupable !

Pour Mr. Jack
Apras lappel  temoin, il doil lotaliser au moins six sabliers en additionnanl les Sabliers
des jetons Temps el las Sabliers figurant sur les carles Alibi oblanues en cours de partia.

Cas Particuliers
= [l arrive parlois que s deux joueurs alleignent leur but en méme temps.
Si cela se produil & la lin du huitigme four ; LEngquiteur gagne 1a partie si
Ir. Jack est visible, Mr. Jack gagne a parlie sl est invisible,
Si cela se produit avant le huilieme tour, 12 pailie continue et une course poursuite sins
merel s'angage enire |Enquéteur el Mr. Jack !
LEnquéteur gagne dés gu'il termine un lour avec Mr. Jack visible,
Mr. Jack gagne si il est resté invisible jusqu'a Ja fin du huiligme lour
- 5i aueun des dewx joveurs n'a alleint son objectif & 8 fin dutour 8, Jack es! vaingueur,
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MATERIAL
® O siree| liles, herealler relerred Lo as Arcas.,

They are donble-sided and nsed as Ihe game board, hereafter referred (o as the District,

Onone side, here 1s no Gharacler: (his 15 e Emply side
On the oiher side, [here is a Characler: Wis 15 e Suspecl side,

= O Allbi cards. Each of these cards represents a character in the Mr, Jack universe,
Lach of the cards also shows 4 number of Hourglasses (0, 1 or 2)

= 3 Delective tokens representing Holmes, Watson and thelr dog Toby.
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