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Aprendo la scatola di Kwak tutti hanno immediatamente l’impressione di trovarsi davanti ad un altro gioco di percorso per bambini, con quelle immagini un po’ naif stampate sul tabellone, le 7 grandi oche di plastica ed le bandierine colorate.

Intendiamoci, la realizzazione “grafica” del gioco è veramente di alta qualità : un tabellone di robusto cartone plastificato sul quale è stato stampato il campo da gioco (completato da  un percorso segnapunti periferico); le oche in pose tutte differenti, con becco e zampe ben dipinti di ... “giallo becco d’oca” ; due mazzi di carte plastificate (EVENTI e ZUFFE); 7 bandierine di plastica in diversi colori; 7 basi magnetiche negli stessi colori delle bandierine e 7 marcatori “gabbia” sempre con gli stessi colori . Il tutto inserito un’ apposito termoformato trasparente dove ogni pezzo può essere rimesso a posto ad incastro con una leggera pressione. Regolamento e carte in quattro lingue (altro indizio importante sulla cura con cui questo gioco è stato impostato e realizzato).
Bello dunque, ma è pur sempre la solita variante del gioco dell’oca !!!  Ehi, un momento … ma non ci sono dadi, allora ? Mmmm … dando una rapida scorsa all’allegato volantino ci viene spiegato che Kwak è effettivamente nato come Family Game, ma è adatto anche ad una “intrigante sfida per giocatori appassionati”.  Un successivo contatto con l’autore del gioco, Umberto Berton, mi conferma che effettivamente il gioco è stato concepito una dozzina di anni fa per i suoi bambini, ma è stato poi ripreso e migliorato più volte, è passato sotto la lente esaminatrice della editrice tedesca Zoch ed è stato presentato anche al concorso di Boulogne-Billancourt (e se a questo punto non sapete di cosa stiamo parlando potete ritornare tranquillamente al vostro Monopoli !). 
Quindi vale effettivamente la pena di fare qualche partita di prova.
Dopo un paio di test in famiglia, con il risultato impegnare moglie, figli ed il sottoscritto molto più di quanto prevedessimo, ho cominciato a sospettare che il gioco fosse più subdolo di quanto potesse apparire ad un primo sguardo. Così ho convinto tre “recalcitranti” amici del mio gruppo (tutta gente esperta e piuttosto “tosta” quando si tratta di … fare le pulci a un nuovo gioco) a cimentarsi con queste oche per avere un giudizio condiviso.
Inutile dire che i primi commenti, all’apertura della scatola e dopo aver iniziato a spiegare il gioco, sono stati abbastanza ironici e c’era in tutti la convinzione che fosse piuttosto facile vincere sfruttando le caratteristiche del movimento … ma in realtà le cose non sono andate come previsto !

Facciamo però un passo indietro e vediamo un po’ come funziona questo Kwak.

Ad inizio partita ogni oca viene abbinata casualmente (e senza che i giocatori vedano i colori) ad una delle sette basi magnetiche.  Le oche così equipaggiate vengono messe sul tabellone nella casella iniziale del percorso mentre i marcatori “gabbia” (uno per ogni colore delle bandierine) vengono a loro volta piazzati a caso sulle apposite caselle a fine percorso.  Ogni giocatore sceglie una bandierina ed il suo compito sarà quello di portare l’oca con la base di quel colore per prima al traguardo (sempre che ci arrivi …) cercando nel contempo di catturare e mettere in gabbia le oche avversarie, oppure di farsele addirittura arrosto (eliminandole dal gioco).

Dando un’occhiata al percorso, formato da 54 caselle, notiamo che in alcune di queste caselle è stampato un PONTE, in altre UN BOSCO, in altre ancora UNO STAGNO o UN CORSO D’ACQUA, mentre una casella mostra una tavola imbandita di ogni ben di Dio (si tratta del pericoloso BISTROT) e 13 caselle sono occupate da una VOLPE.   
Posizionate le bandierine sulla casella 12 della tabella punteggio i giocatori (che ancora ovviamente non sanno qual è la loro oca) prelevano una carta EVENTO ed una ZUFFA ciascuno ed iniziano la loro corsa.  A turno ognuno ha la possibilità di muovere un’oca a sua scelta (SEMPRE SENZA GUARDARE IL MARCATORE MAGNETICO COLORATO) spostandola in avanti da 1 a10 caselle e senza fermarsi in una casella già occupata.

Facendo arrivare l’oca in una casella libera di TERRENO APERTO il giocatore guadagna tanti punti quante sono le caselle di cui ha mosso (sempre da un minimo di 1 ad un massimo di 10) : la propria bandierina viene spostata immediatamente in avanti sul percorso segnapunti.

Facendo fermare l’oca in una casella con la VOLPE o nel BISTROT il giocatore perde tanti punti quante sono le caselle di cui ha mosso e sposta la bandierina indietro sul segnapunti. Però  ATTENZIONE : la bandierina non può mai scendere sotto la casella ”1”, per cui occhio ai punti che si possiedono prima di decidere come e cosa muovere. La volpe permette comunque di guardare la basetta magnetica di quell’oca per memorizzarne il colore : è la vostra oca , quella con il colore della vostra bandierina ? Ottimo ora sapete chi deve vincere la corsa e quindi cercate di non fare capire troppo presto che l’avete trovata, altrimenti è molto facile che finisca in gabbia o … nel forno ! Non è la vostra oca ? Pazienza, ma almeno ora sapete che dovete catturarla o … farla arrosto, sempre che riusciate a trovare in tempo la gabbia dello stesso colore !
Facendo fermare l’oca in un BOSCO la proteggete per il turno successivo (un oca che parte da un bosco infatti non può essere spostata in una casella volpe, gabbia o bistrot) ma non guadagnate né perdete punti.

Facendo fermare l’oca in uno STAGNO il giocatore può prendere una carta da uno dei due mazzi (Zuffa o Eventi) mentre se l’oca arriva su un PONTE il giocatore ha diritto a prendere due carte.  Le carte Evento possono essere molto utili per effettuare azioni inaspettate (ad esempio : “togli un’oca da un recinto e mettila nella casella bosco che vuoi” oppure “puoi muovere l’oca a ritroso”, ecc.) o per ottenere dei benefici extra (ad esempio : “guarda l’oca che ha appena guardato un avversario” oppure “scambia di posto due oche a tua scelta”, ecc.).  Le carte Zuffa servono invece ad impedire ad un avversario di eseguire una azione : se, ad esempio, un giocatore ha spostato un’oca sulla volpe e sta per andare a vederne il colore un avversario può dichiarare una ZUFFA ed impedirgli di vedere la basetta magnetica.  Naturalmente la zuffa deve essere vinta per bloccare l’azione e, per vincerla, bisogna giocare una carta di valore più alto di quella dell’avversario.

Nelle nostre prime partite abbiamo sottovalutato il vantaggio di azzuffarsi per impedire le azioni agli avversari ma, come giustamente sottolineava l’autore in un nostro scambio di posta elettronica, le zuffe possono fare la differenza fra la vittoria e la sconfitta, soprattutto se gli avversari hanno capito che un giocatore sta per portare la sua oca alla vittoria e … si alleano tutti contro di lui.    
KWAK è in effetti un gioco “cattivo” : non è infatti possibile fare una partita esclusivamente strategica programmando dapprima la ricerca della propria oca e poi portandola successivamente alla vittoria  ottimizzando il suo percorso.  Bisogna dunque rassegnarsi a subire gli attacchi degli avversari o, meglio, ad attaccare per primi.  Il bluff è praticamente d’obbligo : riuscire a sviare i sospetti degli altri, per esempio proteggendo e aiutando un’oca qualsiasi per far credere loro che sia la propria … è forse la parte più bella del gioco, per lo meno per noi adulti.  

Soltanto un paio volte, nei test effettuati, il vincitore è riuscito a portare la sua oca al traguardo, e questo magari dopo che l’oca d’origine era stata catturata e lui aveva cambiato colore (sempre possibile se la propria bandierina si trova sulla casella “12” e ci sono bandierine di altri colori ancora disponibili).  Quindi consiglio ai lettori di evitare di spostare in avanti a tutta velocità la propria oca ad ogni turno perché gli altri non staranno certo fermi a guardare : d’altra parte ha funzionato anche la tattica inversa, e cioè di fare avanzare a tutta birra un’oca avversaria per costringere gli altri all’errore (volete mettere la soddisfazione di vedere un avversario che con estrema sicurezza ed un sorrisetto ironico manda la “vostra presunta” oca nella gabbia del vostro colore solo per scoprire che non era lei e che lui ha perso tutti i punti ?).     
Nella maggioranza dei casi la vittoria è andata in realtà a chi è riuscito a catturare più oche : cosa possibile quando si muove un pennuto in una gabbia dello stesso colore.  Questa azione regala 20 punti al giocatore che la esegue correttamente, ma se i colori non sono gli stessi … il malcapitato perde tutti i punti accumulati sul tabellone e la sua bandierina viene spostata sulla casella “1”.  A volte però, specie nel finale, si è quasi costretti a “sbagliare” volontariamente la cattura per poter spostare quell’oca in un casella più indietro nel percorso : questo è il “combo” più temuto perché “A” potrebbe sacrificare i suoi punti pur di fare indietreggiare l’oca, mentre “B” cattura o arrostisce la stessa oca al suo turno.  Al giocatore “C” (proprietario dell’oca) resta solo la speranza di impedire la cattura giocando una ZUFFA  vincente. 
Da nessuna parte nel regolamento è scritto che i giocatori NON possono accordarsi fra loro, e quindi verso la fine della partita, quando è evidente che c’è un’oca in odore di vittoria, si scatenano le discussioni fra i “quasi” perdenti per trovare la “combinazione” bloccante.  Io suggerisco comunque che sia meglio “vietare” i suggerimenti e gli accordi perché potrebbero allungare di molto i tempi di gioco e creare uno spiacevole effetto “kingmaker” (ciè il giocatore che ormai non ha più nessuna possibilità di vittoria è magari quello che con la sua azione potrebbe decidere chi favorire …)  
I giocatori più giovani utilizzano più a fondo le carte zuffa degli adulti, soprattutto  per darsele spesso e volentieri di santa ragione (con la ben nota filosofia del “meglio azzuffarsi che stare troppo a pensare sul come portare avanti la propria oca senza farsi riconoscere”).
Per concludere direi che KWAK è uno dei classici giochi “ingannevoli” : lo classifichi come “giochino per bambini” e ti trovi a doverti spremere le meningi per riuscire a salvare la tua beneamata oca dai pericoli del tabellone.  E’ chiaramente indirizzato soprattutto ad un pubblico giovane o non esperto, ma anche i giocatori confermati si possono divertire a fare una partita ogni tanto.
Ultima considerazione : KWAK si gioca abbastanza bene anche in 3, ma è nelle partite a 4 giocatori che dà il meglio.

Un quack … ehmm … un saluto a tutti 

