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Mr. Jack
heimlich  zuge- des Taters Zeit. Gelingt ihm
lost, welche er (j i ' : ]
Autor: Bruno Cathala & . dieses nicht, gewinnt Mr. Jack
) denn von diesen
Ludovic Maublanc | achten ist. Ziel Am Ende siegt immer das
Verlag: Hurrican seines Mitspie- Gute?
Spieler: 2 lers ist es von Der Autor nimmt eine der groR-
Alter: Sl ©) e nur;:tTérl:]A;.nJi(;k :e: Kritiken am gpieluit? derg\n—
. _ . zu , be- leitung vorweg. So gébe es das
Sp'?ldauer' ca. 30 Minuten vor dieser vom Geriicht, dass Jack gegeniiber
Preis: ca. 25 Euro Spielbrett  ent-  dem Kommissar im Nachteil sei.
Erschienen: 2007 kommen kann. Und tatsachlich muss man als
Beide  Spieler Spieler von Jack sehr auf der

Ganz klar, ist doch ein Scot-
land Yard-Klon fiir 2 Per-
sonen. Langweilig. Dachte
ich. Doch auch Spieleredak-
teure kénnen irren. Und zwar
gewaltig.

Such den Tater

Okay, es gibt Parallelen. Geht
es doch sowohl bei Scotland
Yard, dem Spiel des Jahres
von 1983, als auch bei Mr. Jack
darum, den Tater zu finden.
Aber wo bei Scotland Yard der
Ort verheimlicht wird, ist es bei
Mr. Jack die Person. Acht Per-
sonen sind verdachtig. Wer Mr.
Jack spielt, bekommt zunachst

ziehen entspre-
chend den Zugmechanismen
abwechselnd die acht Protago-
nisten. Wichtig sind dabei vor
allem die auf dem Spielfeld ver-
teilten Laternen. Denn nach je-
der Zug-Runde muss Mr. Jack
bekannt geben, ob es Zeugen
fur seine Tat gibt. Das ist der
Fall, wenn er entweder neben
einer Laterne oder einer ande-
ren Spielfigur steht. Stellt es der
Kommissar geschickt an, kann
er so nach und nach Tater aus-
schliefen. Hinzu kommt, dass
die einzelnen Personen Sonder-
fahigkeiten haben. So kdnnen
Hindernisse und Abkurzungen
auf dem Spielbrett geoffnet
oder verschlos-
sen werden und
es gibt eine Ta-
schenlampe, die
wie eine Laterne
zusatzlich Licht
ins Dunkel bringt.

Der Kommissar
hat acht Runden
zur  Enttarnung

und zum Fassen

Hut sein, nicht zu frih enttarnt
zu werden. Stets muss man im
Blick haben, wann man wie-
der selber am Zug ist und wel-
che Personen dann Uberhaupt
noch gezogen werden kdnnen.
Ansonsten sollte man durch ge-
schicktes Ziehen auch von Un-
schuldigen den Verdacht von
sich ablenken. Der Kommissar
soll so wenig wie moglich Ver-
dachtige ausschlie3en konnen.
Die Flucht kann allerdings nur
dann gelingen, wenn es in der
Runde zuvor keine Zeugen
gab. Dann muss aber auch ge-
rade die Moglichkeit bestehen,
die eigene Person zum offenen
Ausgang zu ziehen. Vertrackt
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und anspruchsvoll. Andernfalls
kann einem der Kommissar
schnell alle Fluchtmdglichkeiten
durch einen entgegen gerichte-
ten Zug nehmen. Immerhin gibt
der Autor in der Ubersichtlichen Mr. Jack gehért zu den besten 2-Personenspielen
Anleitung einige Tipps. Aber er des Jahres. Dass dabei eventuell das Spielen von
stimmt zu, dass das Spielen Mr. Jack selber schwieriger ist, stellt eine besondere
von Mr. Jack ,eben eine echte Herausforderung dar. Zum Gliick dauert eine Partie
Herausforderung® sei. selten langer als 30 Minuten, so dass jeder es mal
hk versuchen kann. Wirken die verschiedenen Sonder-
funktionen der Personen auf dem Brett zunéchst ver-
wirrend, hat man die Mbglichkeiten nach der ersten
Runde schnell verinnerlicht. Die Sonderfunktionen
sind gut verteilt. Je nach Spielsituation kann eine an-
dere spielentscheidend sein — fiir jeden der Spieler.
Ein schénes kurzweiliges Spiel, das auch Spielern
empfohlen werden kann, die Gedé&chtnisspiele has-
sen. Wer noch potentieller Téter ist, wird stets fiir alle
sichtbar durch Lage der Spielsteine eindeutig ange-
zeigt.

Erweiterung

Es gibt eine Mini-Erweiterung zu Mr. Jack: ,Die Kutsche® ermoglicht
schnelle Bewegungen uber das Brett. Wer die Variante ausprobieren
mochte, bendtigt eigentlich nur eine Holzscheibe, etwa aus einem
Backgammon- oder Carrom-Spiel. Die Regel gibt es bei den Kolle-
gen der Spielbox unter

www.spielbox-magazin.de/pdf/diekutsche_de.pdf

Wer seinen Stein mit dem passenden Aufkleber versehen mochte,
findet hier die Vorlage zum Ausdrucken:

www.unknowns.de/wp/?p=48
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Jack the Ripper -- jetzt endlich als Brettspiel. Ganz ohne Blut, daftir mit herrlicher
Bluff-Atmosphére. Eigentlich sind wir froh, dass das Spiel die eher weniger lusti-
ge Hintergrundgeschichte in eine Comic-Welt (bertragt. Im Unterschied zum ori-
ginalen Schlitzer hat es der Brettspiel-Jack auch richtig schwer gegen die Polizei.
Als Mr. Jack sollte man also weniger nach dem Sieg trachten, als vielmehr danach,
moglichst lange durchzuhalten. Und es gibt tatsdchlich Kniffe und Finten, die die
Chancen von Jack steigen lassen. Dass man als Miss. Stealthy unter Umsténden
schon in der ersten Runde gewinnen kann, ist so ein Kniff. Auch der Einsatz der
Abktirzungen durch die Abwasserkanéle will gelernt sein. So ist es eben als Serien-
morder. Man ist gefordert. Also gleich nochmal.

Horen Sie zu
diesem Spiel
auch eine
Besprechung
auf www.spiele-
podcast.de.

/
Wertung:

Gesamtwertung: sehr empfehlenswert

Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
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