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Dato che gli autori sono italiani, la revisione e la produzione tedesche e la distribuzione olandese potremmo definire Hector and Achilles uno dei primi veri giochi “europei”.  Si tratta di una “battaglia” stilizzata che ha come sfondo “storico” la guerra di Troia.

La scatola contiene due mazzi da 54 carte (48 soldati di valore variabile da 1 a 4  e sei Eroi da 3 a 6 punti) in sei colori diversi, due plance per le battaglie ed una ventina di contrassegni : il tutto di ottima qualità, anche se avrei preferito che i colori di “fondo” delle carte fossero un po’ più marcati per evitare qualsiasi confusione.  Inoltre le tessere FATO, stando al testo, dovrebbero avere una faccia colorata ed una neutra, ma sono in realtà stampate su entrambi i lati (stessi colori) per cui è necessario munirsi di un sacchettino per la “pesca” al buio.

I due avversari schierano le loro truppe sulla plancia di battaglia, suddividendo in parti uguali le loro carte/soldato su quattro corpi di battaglia : una prima linea (composta da un centro, un’ala destra ed un’ala sinistra) ed una riserva.  Gli Eroi prendono posto anch’essi sul campo, ma in un mazzetto separato.

Scopo del gioco è quello di eliminare tutta la prima linea (oppure la riserva) dell’esercito nemico, battendolo in una serie di scontri successivi che logorano il perdente (cotringendolo a scartare le carte sconfitte) : il primo che ottiene una delle due condizioni richieste viene immediatamente dichiarato vincitore.  Per battere il nemico il giocatore/generale deve mandare all’attacco uno dei suoi tre corpi in prima linea e scontrarsi con l’omologo corpo avversario : man mano che le forze si usurano è possibile che uno o più corpi della prima linea vengano costretti alla fuga e quindi entra in azione la riserva.

Vediamo come si procede in pratica, facendo bene attenzione a distinguere fra “vincere uno scontro” e “vincere una battaglia” : la partita infatti si gioca su un’insieme di “scontri” successivi al termine dei quali si calcolano i punti vittoria della battaglia e si assegnano benefici e penalità.

All’inizio del gioco il giocatore Acheo si considera l’attaccante e quindi è quello che dà inizio alle operazioni pescando una carta da uno dei suoi quattro mazzetti di soldati (posti sulla plancia a faccia in giù) : il numero che appare sulla carta “pescata” indica quale corpo parteciperà alla prima battaglia (1 = ala sinistra, 2 = centro, 

3 = ala destra) : se esce il numero “4” la cosa cambia perché è il giocatore a decidere quale corpo combatterà e questo potrebbe essere fondamentale per la vittoria finale, soprattutto dopo che sono già state combattute 2-3 battaglie.  Vedremo meglio in seguito.

Il giocatore Troiano pesca una carta del mazzetto contrapposto a quello Acheo e la schiera in campo a sua volta.  Queste due prime carte costituiscono l’avanguardia dell’esercito.  A questo punto l’Acheo pesca a caso una tessera FATO (consiglio di usare un sacchettino di stoffa in modo che non si possa vedere la tessera pescata) e la dispone in campo scegliendo bene come piazzarla.  Ogni tessera FATO infatti possiede 4 diversi colori (uno per ogni lato) e sono tutte diverse fra loro : poiché le tessere sono quadrate, un lato sarà rivolto verso l’Acheo e quello opposto verso il troiano.  Il colore che il giocatore si trova davanti al termine della battaglia è fondamentale per la vittoria, per cui il piazzamento della tessera FATO deve essere ben meditato.

Fatto questo, entrambi i giocatori prendono le prime quattro carte dei “corpi” selezionati, pescano anche la prima carta dal mazzetto degli Eroi e la battaglia può iniziare.  Una battaglia dura quattro turni (gli “scontri” di cui parlavo prima) ed al termine del quarto turno si effettua il conteggio dei punti vittoria.

Dopo appena una ventina di partite giocate non sono certamente in grado di dare un giudizio definitivo su questa fase preparatoria, però mi sento di consigliare la pesca della tessera Fato DOPO che i giocatori hanno pescato le quattro carte, per ridurre un po’ l’aleatorietà del piazzamento.  Fate voi stessi un paio di partite con questa variante e fatemi sapere che ne pensate.

Ad ogni “scontro” il giocatore di turno deve schierare in campo uno dei suoi soldati, ma prima può effettuare UNA SOLA delle seguenti azioni speciali :

- Scartare definitivamente una carta fra quelle che ha in mano pescandone un’altra dal solito mazzetto

- Mettere sotto il mazzetto l’Eroe che ha in mano per sostituirlo con quello successivo

- Schierare in campo il suo Eroe sopra una delle carte soldato già in battaglia

- Aumentare di un punto la forza di un suo soldato con una pedina FAVORE DIVINO

- Suonare la ritirata ed abbandonare il campo di battaglia (perdendo però le carte già schierate e facendosi regalare dagli dei un segnalino di DISONORE)

Al termine del primo “scontro” si fa il calcolo di chi ha più punti soldato in campo : il vincitore ha la facoltà di ruotare la tessera FATO di 90° (ripeto, il corretto uso di questa tessera è fondamentale) verso destra o verso sinistra, a suo piacimento, cambiando così i colori che fronteggiano entrambi gli eserciti.  In caso di parità la tessera non viene ruotata.

Al termine del quarto “scontro”, effettuata l’eventuale rotazione della tessera FATO, si procede con il calcolo dei punti vittoria.  Ogni giocatore considera solo le carte soldato che hanno un colore corrispondente a quello mostrato dalla tessera FATO ed a quello del proprio Eroe (indipendentemente dal fatto che sia stato schierato in battaglia o meno).  Il giocatore che ottiene più punti vince la battaglia e recupera tutte le sue carte (che vengono rimesse nel “corpo” d’origine) i suoi Eroi ed i suoi bonus.  Lo sconfitto invece deve scartare definitivamente tutte le carte giocate, indebolendo così il suo esercito. Se il “corpo” sconfitto contiene ora solo 4 carte (o meno), esse vengono spostate nella Riserva ed il giocatore perde definitivamente quel “corpo” della sua prima linea.  La tessera Fato appena utilizzata viene scartata.

Il vincitore della prima battaglia diventa il nuovo Attaccante per la successiva e così via fino a che uno dei due eserciti resta senza prima linea oppure senza Riserva : a questo punto il suo avversario vince la partita.

Come si vede si tratta di un gioco semplice da capire e da imparare, ma occorrono alcune partite prima di riuscire ad entrare bene nel meccanismo ed a cominciare a sfruttare le varie opzioni.

L’attaccante è senz’altro favorito dallla possibilità di giocare per primo la tessera Fato, ma durante la partita è costretto a giocare le carte per primo ed il suo avversario, se ha le carte giuste, può contrare la sua mossa in modo da avere la possibilità di girare la tessera Fato in modo più favorevole.

Il gioco ha comunque, a mio avviso, due punti deboli : 

(1) - il giocatore attaccante che pesca un “4” può decidere quale mazzetto (corpo) utilizzare e questo potrebbe diventare un vantaggio ENORME se la partita è già avanzata e se lui ha già potuto vedere dove sono le sue carte più forti.  Scegliendo proprio quel mazzetto il giocatore ha già la certezza di partire con una buona base, ed il suo avversario, avendo già perso precedentemente uno scontro, ha poche carte a disposizione.

(2) – l’altro elemento fondamentale è il colore dell’Eroe al termine della battaglia : se quel colore è in fondo al mazzetto degli Eroi non può essere pescato (neppure facendo l’azione speciale di cambio Eroe ad ogni turno) quindi il giocatore non può contare su quel colore per il calcolo dei punti.

Al punto (1) io ed i miei complici giocherecci abbiamo cercato di dare soluzione permettendo ad ENTRAMBI i giocatori di scegliere un mazzetto quando esce il “4”.  Purtroppo non abbiamo ancora a disposizione un numero sufficiente di partite test per confortare la nostra scelta (anche se i risultato sono stati finora molto positivi)

Al punto (2) invece non abbiamo trovato rimedio, per ora, perché in soli quattro turni non è possibile pensare di usare sempre e soltanto l’azione speciale di cambio Eroe e perché altre soluzioni andrebbero a cambiare un meccanismo già rodato e dedicato anche a chi vuole passare una mezzoretta divertendosi senza dovere seguire regole complesse.  Se qualcuno ha qualche idea in merito siamo prontissimi a testarla.

Nel complesso il gioco è abbastanza semplice e divertente da coinvolgere tutti, ma per ora l’elemento fortuna incide un po’ troppo per appassionare veramente i giocatori più esperti ed il fatto che si debba fare molta attenzione al calcolo dei punti nelle fasi finali di ogni battaglia allontana l’interesse dei più giovani (che invece sono molto attratti dall’aspetto competitivo nel gioco delle carte).  Mi permetto di consigliare agli autori un complemento di regole (regole … avanzate ?) per dare alla loro creatura quel “quid” in più che possa rendere HECTOR AND ACHILLES un ottimo gioco.  Al proposito mi viene in mente un altro gioco di carte sulle battaglie antiche (BATTLELINE della GMT, ideato da Reiner Knizia) che aveva alcune “lacune” e che fu implementato in maniera eccezionale da alcune regoline supplementari apparse sulla rivista C3I della stessa casa editrice. 

PRofilo

Pro

+ Componenti e grafica di ottima qualità

+ Regolamento semplice da capire, ben scritto e con esempi chiarificatori

+ Partite veloci ed interattive

+ Gioco adatto anche per tutti, a partire da 9-10 anni

Contro

- La fortuna può avere un peso importante e quindi allontanare i giocatori più esperti

- La necessità di fare calcoli precisi verso la fine di ogni manche riduce le possibilità di coinvolgere i giocatori più giovani

- Alcuni elementi (colore delle carte, dorso delle tessere Fato) avrebbero dovuto essere realizzati meglio

Voti

Presentazione: 7

Testo: 8

Giocabilità : 7

Voto totale: 75%

L’impressione : si tratta di un buon gioco, ma sembrerebbe mancare di qualche ulteriore elemento (regole avanzate o opzionali) per ridurre l’effetto fortuna

