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carichi (ovvero i Punti Vittorìa).
Premesso che questo gioco sembra indìrîzzato più a un pubblico

di giovanissimì che a dej gìocatori incalliti, devo subito dire che non
siamo rimas.ti molto impressionati dai meccanismÌ del gioco e

neppure dall'esito delle partite di provè. A meno che non ci sia

sJuggita qualche soltìgliezza, sì lratta di un onesto'giochino'per i

nóstri ragazzi, dove la fortuna gioca un ruolo ìmpoYiante e le partite
sono abbastanza Ylpetitive.

Aprendo la scatola si nota subito l'assenza di un tabellone, ma i

componenti sono tutti di otiima qualità e sono composti da 3o
quadratoni dì carlone pesante che rappresentano altrettantì
galeoni, caratterìzzat) da un punteggio (da z a I PV), un valore di
abbordaggio (da 5 a r:) e le Provviste che possono essere caricate
(bariìotti di varì colori); 66 carte Azjone, dì€ci delle quali raJJigura-

no dei temibili corsari (da z-3-4 punti), mentre le altre corrispon-
dono alle prowiste (pane, acqua, fagiolì, ecc.) e sono caratteÍizzale
ognuna da un barilotto colorato e/o da un sÌmbolo della pirateria;
un tabellone segnapunti, due dadi numerati, due dadi coloratj a sei

facce, e una serìe di contrassegni vari.
5i parte mettendo ir mare, pardon... sul tavolo, quattro galeoni

sceltì a caso fra quelli disponíbili e distribuendo sei carte a ognì

partecipante. Durante il proprio tufno ogni giocatore deve giocate
tre carte mettendole a Jianco di un galeone, scambiandole con altre
carte scelte nel mazzo degli scartì o inJine sparando bordate agli
avversari: naturalmente sono possibili varie combìnazìoni Jra le

possibilità di cui sopra. Lo scopo di queste operazioni è quello di
impadronirsi dei galeoni abbordandoli e respìngendo ia 'concor-

renza' desli altri pirati: O.' o"rr"J;:l"Ji:'::r:,$:n"l
due dadi nu-merici e

tórtebeker è un gioco ambientato astrattamen-
te nel mondo della piraterìa, dove ì partecì-
panti devono abbordare dei galeoni e

impadlonirsene per guadagnarne i relativi

baldi corsari, ognuno deì quali aggiunge il suo valore (e-3-4
punti) al punleggio ottenuto con i dadi: per poteY giocare le

iarte Corsaro però bisogna sostenerli preventivàmènte con
delle prowiste (ogni carta prowìsta inJatti permette il
piazzamento di una cada Corsaro). Naturalmente, le carte

Prowista giocabili devono avere lc slesso colore dei barilotti
stampati sul galeone.

ln pratica si trat.ta dungue di selezionare bene la ptopria
preda ìn base alle carte che si hanno in mano e al valora in
PV del galeone; poi, si giocano le carte Provvista (in una o
plù mani succesiive) e ii aggiungono uno o più corsarì (a

carle cope$e) prima di poter Jinalme;rte gridare ìl

famigeralo "ali'abbordaggiolll". Purtroppo però glì aliri
giocatofi non gtanilÒ a guardare senza teagire e Janno
esàttamente le stesse considerazioni, sìcché ogni galeone
si trova circondato pl€sto dalle earte di tutti i giocatÒYi-

Per rìdurre i rischi ìl giocatore di iuvno può sempre
sparare qualche bordata aglÌ awersari: in praljca, giÒca

una carla qualsiasì e lancia i due dadi colorati impadro-
nendosi di o eliminando eventuali carte Provviste
nemiche dello stessc colore del dadi. I corsari che non
sono più supportaii dal giusto numeto di carte Prowiste
devono essere immediatamente elìminati,

Finalmente può quìndì scattare l'arrambaggio: il
giocatore di lurno lancìa í due dadi numerati, scopre i

suoi corsari e aggiunge il loro valore al punteggìo
ottenuto, somma eventualj simboli della piraleria
stampatì sulle sue carte Prowiste e conJronta ii rìsultato

finale col valore di abbordaggio del galeone scelto.
5e il risultato finale è inJeriore a tale valore dève lirare i due dadì

colorati ed elìminare le sue carte Provviste dei colori usciti (ed

evenlualmente i corsari non più supportati). S€ il rÌsultato invece é
superÌore o uguale al valove di abbordaggio scatla-.. la 'bagarre':
gli àltrì giocatori inJatti hanno l'opportunità di lentare a Ioro volta
l'abbordaggio immediato, gìocando Jino a tre carte azione (niente

corsari) e getiando i dadi. Al termine dÌ questa fase il giocatore col
punteggio p1ù alto s'impadronisce del galeane e 1o toglÌe dal gioco,
posandolo davanti a sé per il calcolo Jìna1e dei PV.

I galeoni catturatì sono sostituiti da altri pescati a caso dal mazzo,

e il gioco procede in gues.to modo fino all'esaurimento delle navi.
Una volta concluso un abbordaggìo, tulte le carts gìocate su quel

g*Ìeore vengono scarta:e e i giocatoÌi che seguono possono andare
a Jrugare in questo mazzo degli scarti per sceglìersi delle carte da
scambiare con quelle che hanno ìn mano.

E'owio che la prima scelta sono le carte Corsaro appena utilizzate,
ed è qui che salta fuori la prima debolezza del gioco: senza corsavì à

praticamente impossibile vinc€re un abbordaggÌo ai galeonì pìù

importanti, ma se si usano i corsari ín un turno si resta praticamenta
ìmpotenti nel successìvo (perché gli al'tri giocatorì li hanno già
ripescati) e sì deve dunqte attendere.la Jìne di un al'tro

abbordaggÌo per andare a caccia negli scarti.
5e però gli abbordaggi soxo efJettuati in grar parte da giocatorÌ

'lontani'(magari grazie anche a qualche accordo sottobanco),
quando è il,proprio turno di pesca non ci si può aspúttare nulla di

buono e si resta guindi un po'ai margini della bagarre.
lnoltre, durante la fase di abbordaggio.il lancio dei dadi può

essefe veramente decisivo; non è raro vede;e un giocatore con uno

o due corsari e un tìro basso venire superato da un avversario che

riesce a ottetele un buon ìancio. Cosi non solo non prende la nave,

ma perde pure i corsari..-
lnsÒmma: Stfutebeker è un gioco consigliato solo ai ragazzi più

giovanì per un paio di partite alì'ultimo sangue ('combìnes'

ionsigliate!! !). (Pfcfro Crerl;.o*a)
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uguagliare o superare
ìl vaiore di
abbordaggio del
galeone scelto, cosa
molto diJficÌle (e in
alcunì casì addirittura
impossibile) senza un
qualche bonus,
specialmente per le

prede di più alto valore.
Occorre dunque

impegnare uno o più
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