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Die Kutsche - Erweiterung fiir Mr. Jack

Vorbereitung

Der Spielstein mit dem Aufkleber der Kut-
sche wird auf das zentrale Feld mit Statue
eingesetzt (angrenzend an den Startort
des orangen Spielsteins Jeremy Bert).

Einsatz der Kutsche
Sowohl der Detektivspieler* als auch Jack
dilrfen die Kutsche bewegen. Dazu ver-
zichtet man in seinem Zug auf die Aktivie-
rung einer verfligbaren Figurenkarte, in-
dem man diese zundchst abwirft, um
anschlieBend die Kutsche zu bewegen.

Die Kutsche kann nur einmal pro
Runde bewegt werden und nur anstelle
entweder der 1., 2. oder 3. Figurenkarte;
nicht anstelle der 4. und letzten.

Die Kutsche ist keine Figur und kann
daher auch keine Figur anklagen.

Beispiel: In der ersten Runde seien fol-
gende vier Figurenkarten verflgbar
Sherlock Holmes, Inspektor Lestrade Sir
William Gull und John Smith. Der Detek-
tivspieler beginnt, wirft die Karte Lestrade
ab und bewegt die Kutsche Danach kann
in dieser Runde niemand mehr die Kut-
sche bewegen. Auch Lestrade kann nicht
mehr aktiviert werden. Jack aktiviert also
z B. Gull und Holmes, der Detektivspieler
als vierte Figur Smith Anstelle der letzten
Figur dilrfte er die Kutsche auch dann
nicht bewegen, wenn sie in dieser Runde
bis dahin noch niemand bewegt hditte.

Die Bewegung der Kutsche
Zu Beginn verlasst die Kutsche ihr Startfeld
{die Statue) nach links (aus Sicht des De-
tektivspielers) auf eines der beiden angren-
zenden StraBenfelder (zwischen den Start-
plétzen von Sherlock Holmes und Smith).

Die Kutsche fahrt nur auf StraBenfel-
dern und zwar mindestens 1 Feld und ma-
ximal 8 Felder weit.

Die Kutsche darf das Viertel von White-
chapel nicht verlassen, keinen der 4 Aus-
génge blockieren und natlirlich auch
nicht durch die Kanalisation abkirzen.

Sie fahrt nur vorwérts. Sie darf ihr Start-
feld (die Statue) nicht mehr aufsuchen,
wohl aber das StraBenfeld, auf dem sie
ihren Zug begonnen hat. Sie kann ein und
dasselbe Feld auch mehrmals befahren, so-
fern sie sich entsprechend im Kreis
bewegt.

Wenn die Kutsche in einer
der néchsten Runden bewegt
wird, startet sie von dem Feld
aus, wo sie zuvor angehalten hatr:‘?x

[ oA

i f
T AR
£

Ein- und aussteigen lassen

Sobald die leere Kutsche auf ein besetztes
Feld zieht, muss der aktive Spieler die be-
treffende Figur einsteigen lassen. In die-
sem Falle setzt er die Figurenscheibe auf
den Kutschenstein.

Der Fahrgast darf sofort wieder ausstei-
gen, ohne dass sich die Kutsche bewegt
hat, er darf mit der Kutsche ein oder meh-
rere Felder fahren und muss spatestens
am Ende der Phase | aussteigen.

Eine besetzte Kutsche darf nicht auf
oder (ber ein Feld mit einer Figuren-
scheibe ziehen. Man darf also gleichzeitig
nur eine Figur transportieren, aber im
Rahmen des 8-Felder-Maximums mehrere
Figuren hintereinander ein- und ausstei-
gen lassen.

Beim Aussteigenlassen platziert der ak-
tive Spieler den Fahrgast auf ein angren-
zendes StraBenfeld. Insbesendere auf ei-
nen der vier Ausgange zu flichen ist aus-
driicklich verboten. Allerdings darf der
Fahrgast auch auf einem besetzten Feld
aussteigen und die dort angetroffene Fi-
gur sofort anklagen.

Die Kutsche als Hindernis

Die Kutsche wird als Hindemis betrach-
tet. Daher kann keine Figur auf das Feld,
auf dem sich die Kutsche befindet, ziechen
und bis auf Miss Stealthy keine andere
darilber hinwegziehen.

Die Kutsche blockiert Watsons Ta-
schenlampenstrahl.

Wenn die Kutsche auf einem Kanal-
deckel steht, kann dieser zwar gedffnet
oder geschlossen werden, aber keine Fi-
gur darf die Kanalisation durch diese Ka-
naléffnung benutzen.

Die Urversion dieser Erweiterung erschien
in der franzosichen Zeitschrift Des Jeux sur
un Plateau. Die vorliegende Version fiir die
spielbox wurde von Chrstwart Conrad dber-
setzt und in Absprache mit dem MR Jage-Auw
tor Brune Catholo bearbeitet Die Erweite
rung erscheint mit Genehmigung des Verlg-
ges Humican ond Unterstitzung des
Heidelberger Spieleverlages, der die deut-
sche Ausgabe von Me. Jack vertreibt.

* Anmerkung Abweichend vom Text der

deutschen Regelubersetzung wird statt

vom Inspektor” vom , Detektivspieler”

dq;spmcbm um Verwechsfungen mit
Figur Inspektor | estrade” zu



