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MR. JACK
KOCAR
(Die Kutsche)

Bruno Cathala — Christwart Conrad

Toto rozsifeni vyslo v ¢asopise Spielbox 4/2007.

Priprava
Hraci kamen s nalepkou kocaru se umisti na ustfedni pole se sochou (hrani¢i se startovni
pozici oranzového hraciho kamene Jeremy Berta).

Pouziti koéaru

Kocarem smi pohybovat jak hra¢ detektiva, tak Jack. Aby to mohli udélat, rezignuji ve svém
tahu na aktivovani jedné z dostupnych karet postav, a sice tak, ze hra¢ kartu nejprve odhodi,
aby vzapéti aktivoval kocar.

Kocar se smi pohnout pouze jednou za kolo a pouze misto 1., 2. nebo 3. karty postavy; nikoli
misto 4. a posledni.

Kocar se nepovazuje za postavu, a proto nemuizete také zadnou postavu obzalovat.

Priklad. 'V prvnim kole jsou k dispozici nasledujici ¢tyri karty postav: Sherlock Holmes,
Inspektor Lestrade, Sir William Gull a John Smith. Hrdc detektiva zacina: odhodi kartu
Lestrada a pohne kocdarem. Poté jiz v tomto kole nesmi nikdo s kocarem pohnout. Také
Lestrade nesmi byt jiz v tomto kole aktivovan. Jack aktivuje tedy napr. Gulla a Holmese, hrac¢
detektiva jako ctvrtou postavu Smitha. Misto posledni postavy by nesmél kocarem pohnout
ani tehdy, pokud by s nim v tomto kole dosud nikdo nepohnul.

Pohyb koc¢aru

Na zacatku kocar opousti své startovni pole (socha) smérem doleva (z dohledu hrace
detektiva) na jedno z obou sousednich poli ulic (mezi startovnimi pozicemi Sherlocka
Holmese a Smitha).

Kocar se pohybuje pouze po polich ulic, a sice nejméné o 1 pole a nejvyse o 8 poli.

Kocar nesmi opustit ¢tvrt Whitechapel, blokovat néktery z vychodii a samoziejmé ani dé¢lat
zkratky ptes kanalizaci.

Jezdi pouze dopfedu. Nesmi se znovu zastavit na svém startovnim poli (socha), na poli ulice,
kde zacal sviij tah, ovSem ano. Smi jedno a totéz pole také vicekrat piejet, jestlize se pohybuje
odpovidajicim zptisobem v kruhu.

Pokud se ma kocar v nékterém z nésledujicich kol pohnout, za¢ina na poli, kde se predtim
zastavil.

Nastupovani a vystupovani

Jakmile se prazdny kocar dostane na obsazené pole, musi nechat aktivni hra¢ dotycnou
postavu nastoupit. V tom ptipade polozi kdmen postavy na kdmen kocaru.

Cestujici smi okamzité¢ znovu vystoupit, aniz by se ko¢ar pohnul, smi koc¢arem jet o jedno
nebo vice poli a musi vystoupit nejpozdéji na konci pohybu.

Obsazeny kocar se nesmi pohnout na nebo pies pole s postavou. Je tedy mozné piepravovat
vzdy pouze jednu postavu, ale vramci maxima 8 poli lze nechat za sebou nastoupit a
vystoupit vice postav.
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Pii vystupovani umisti aktivni hrac¢ cestujictho na jedno sousedni pole ulice. Je vyslovné
zakazano uprchnout na jeden ze ¢ty vychodl. Cestujici ov§em mize vystoupit na obsazeném
poli a postavu, jez se tam nachazi, okamzit¢ obzalovat.

Kocar jako prekazka

Kocar se povazuje za prekazku. Proto se Zadna postava nesmi presunout na pole, kde se kocar
nachazi, a az na Miss Stealthy pies néj premistit zadnou dalsi.

Kocar blokuje paprsek z Watsonovy kapesni svitilny. Postava vedle kocaru a pasazér si
nedosvédcuji svou vzajemnou pritomnost. Nevytahuji se tedy navzajem ,, na svétlo®.

Pokud kocér stoji na poklopu kandlu, je sice mozné poklop oteviit nebo zaviit, avSak zadna
postava nemiize pomoci tohoto otvoru vyuzit kanalizaci.

Prvotni verze tohoto rozsireni vysla ve francouzském casopise Des Jeux sur un Plateau.
Predkladanou verzi pro casopis Spielbox prelozZil Christwart Conrad a prepracoval ji ve
shodé s autorem hry MR. JACK Bruno Cathalou. Rozsireni vyslo se svolenim nakladatelstvi
Hurrican a s podporou Heidelberger Spielverlag, které distribuuje némecké vydani hry MR.
JACK.

Na rozdil od textu némeckého prekladu pravidel se v tomto rozsireni hovori misto o ,, hraci
inspektora” o ,,hraci detektiva*, aby se zabranilo zaménam s postavou Inspektor Lestrade.



