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Essendo un grande estimatore del Mr.

Jack originale e della sua ... trasferta a

New York (secondo opus della serie)

appena ho avuto notizia della

pubblicazione di una versione "pocket" mi

sono precipitato ad acquistarlo. E, lo dico

subito, è stato un acquisto indovinato.

Aprendo la scatolina (solo 1 1x1 1x3

cm) troviamo componenti robusti e di

ottima fattura: 9 tessere "quartiere"

10x10 con cui formeremo il tabellone, 9

carte "sospetti" in cartone robusto ed

una serie di dischetti di varie dimensioni

(3 Detectives, 4 Azioni e 8 Tempo). Unica

nota negativa ... istruzioni in 6 lingue

ma non in italiano, almeno nella

versione in mio possesso.

Prima di iniziare si mescolano e si

posano in maniera casuale le 9 tessere

quartiere a formare un quadrato che

rappresenta il tabellone. 0gni quartiere

ha due facce : sul davanti c'è l'immagine

di uno dei 9 sospetti stampata su un

incrocio di 3 strade (con il quarto lato

chiuso da un muro), sul retro soltanto le

strade ed i palazzi adiacenti. 0gnuna

delle tre strade di una tessera può

proseguire su una strada della tessera

adiacente o arrestarsi contro un muro.

I tre gettoni Detective sono piazzati di

fianco ad un quartiere, davanti ad un

muro e Mr. Jack prende una delle carte

"sospetto" (che indicherà la sua vera

identità). lnfine si posano i gettoni

Tempo in ordine progressivo da 1 a 8: il

loro colore indica chi inizia ad ogni

turno. Vince la partita il Detective se

scopre l'identità segreta di Mr. Jack,

altrimenti la vittoria è del suo awersario.

Come nel gioco da tavolo originale nei

turni dispari inizia il gioco il Detective,

mentre in quelli pari tocca a Jack. ln ogni

turno vengono eseguite 4 azioni, due per

giocatore, seguite da una verifica delle

testimonianze (per ridurre il numero dei

sospetti). Al suo turno il Detective lancia

in aria i quattro gettoni Azione (che sono

double face, con azioni diverse sul fronte

e sul retro), poi ne sceglie uno ed esegue

I'azione corrispondente: se sceglie un

detective sposta il relativo segnalino di

uno o due lati di quartiere, in senso

orario; se sceglie il Jolly sposta un

detective a sua scelta di uno spazio; se

sceglie "rotazione" gira uno dei quartieri

di 90 gradi; se sceglie "scambio" può

scambiare due quartieri fra loro ed infine,

se sceglie "alibi" puo girare una carta

"sospetto".

Tocca poi a Jack scegliere due azioni ed

infìne al Detective utilizzare l'ultimo

gettone rimasto. Nel turno successivo

(quando inizia Jack) i gettoni vengono

semplicemente rovesciati sull'altro lato e

si procede allo stesso modo. E' owio

che se è Jack a scegliere "alibi" non

mostrerà la carta all'awersario,

mentre se sceglie il Jolly non è

obbligato a muovere un detective.

Al termine del turno Jack deve

sempre dire al detective se il

suo personaggio è visibile,

cioè se uno dei detective lo

può vedere dall'esterno del tabellone

attraverso un serie di strade libere (i muri

owiamente bloccano la visuale). Se Jack è

visibile si rovesciano tutti i quartieri con

un personaggio fuori vista dei tre detecti-

ve (riducendo così il numero dei sospetti)

ed il detective prende il gettone turno. Se

invece non è visibile si girano tutti i

quartieri con i personaggi in vista dei de-

tective e Jack prende il gettone turno.

Si procede così fino alla vittoria di uno

dei due giocatori : il detective vince se sco-

pre Jack (cioè I'ultimo penonaggio rimasto

sul tabellone) mentre il suo awersario vince

se riesce ad accumulare almeno 6 "clessi-

dre" (ogni gettone turno assegna una cles-

sidra, mentre i personaggi pescati con

l'azione "alibi" possono assegnare da O a 2

clessidre).

Mr.Jack Pocket ha mantenuto intatto il

pathos e la suspence del gioco originale,

nonostante le semplificazioni richieste da

una versione "tascabile": naturalmente non

può sostituire il fratello maggiore dal punto

di vista grafìco o tattile e certe mosse

(tombini, barriere o navi nella versione New

York) sono scomparse. ll risultato è un

tempo di gioco ridotto ma il piacere resta

ad altissimo livello per chi ama questo ge-

nere. Veramente consigliato.

[2 giocatori; l0-20 minuti]
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