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Trains and Stations  
Designer Eric M. Lang 
Publisher WizKids Games 
# of Players 3 ī 5 
Ages  14 and up 
Playing Time 45 minutes 
Category Trains 
Mechanic Dice Rolling, Route/Network Building 
 

 
 
Un ferroviario dadoso? Solo alla Wizkids potevano farlo. 
Dopo aver fatto ñDominion con i dadiò (leggi Quarriors) 
alla Wizkids avranno pensato che tutto si può realizzare 
con i dadi, al punto di farne addirittura un ferroviario. 
Scherzi a parte questo Trains and Stations eô un leggero 
gioco dadoso (3-5 giocatori, 45 minuti da quanto riportato 
sulla scatola) che riprende molto alla leggera alcuni 
principi dei giochi ferroviari e di collegamenti. 
Tra i materiali troviamo un tabellone che riporta lôAmerica 
del 1800, con le solite città e i collegamenti possibili, 
carte di vario tipo, e il pezzo forte del gioco: 50 colorati 
dadi. Tutti riportano sulle sei facce: un binario, un binario 
con un lucchetto, un Hotel, una miniera, un ranch e due 
monete. 
Per completare i collegamenti tra le città i giocatori 
devono disporre i dadi dal lato del binario (eventualmente 
anche con il lucchetto) nei posti predisposti sul tabellone 
e quando una tratta si completa (i giocatori possono 
cooperare a realizzare le tratte) si realizzano punti in 
base a quanti dadi hanno piazzato, dopodiché  la tratta si 
svuota e si ridistribuiscono i dadi (che quindi ciclano tra 
plancia e giocatori). Le facce Hotel/miniera/ranch 
servono  per costruire le suddette strutture: ne servono 
tre dello stesso tipo. Le costruzioni vengono piazzate 
sulle città della mappa e quando si completa un 

collegamento nella città coinvolta il giocatore acquisisce 
una ñcarta beneò. Prima vengono distribuiti i beni meno 
preziosi e poi, esauriti, quelli più pregiati (per esempio 
una miniera consente di guadagnare carbone e poi in 
seguito argento e oro). Le carte bene sono un altro modo 
per fare punti (bisogna avere la maggioranza di un tipo). 
Un ultimo modo per fare punti sono le carte obiettivo che 
vengono distribuite ai giocatori ad inizio partita e che 
riportano le città da collegare. 
Non abbiamo parlato di come si svolge il tutto! Il turno di 
gioco consiste nel tirare i dadi del proprio colore 
(solitamente 5, ma possono essere di meno se il 
giocatore ha i dadi bloccati sul tabellone o di più se il 
giocatore ha guadagnato dadi bonus in colore bianco), i 
dadi possono essere poi ritirati, come nello yatzee, con 
alcune limitazioni: 
- ogni reroll costa 1$ 
- i dadi con il binario bloccato (simbolo del lucchetto) non 
possono essere ritirati e se se ne accumulano 3 si 
perdono 3 punti (il classico meccanismo dello yatzee per 
inibire troppi reroll). 
Quando un giocatore non vuole piuô ritirare risolve le sue 
azioni: piazza i dadi binari e le eventuali costruzioni e 
incassa soldi per il simbolo $ (soldi che servono solo per i 
reroll). 
Si continua a giocare fino allôesaurimento delle carte 
Punti Vittoria. 
Come abbiamo già detto si tratta di un gioco semplice e 
veloce, che dei ferroviari ha un vago ricordo e che 
interesserà invece gli amanti dei vari vari Quarriors o 
King of Tokyo. 
 

 
Glass Road  
Designer Uwe Rosenberg 
Publisher Feuerland Spiele 
  Filosofia Édition 
  White Goblin Games 
  Z-Man Games 
# of Players 1 ī 4 
Ages  12 and up 
Playing Time 75 minutes 
Language  Moderate in-game text  
Category Card Game 

City Building 

  Economic 
  Medieval 
Mechanic Hand Management 
  Simultaneous Action Selection 
  Tile Placement 
 

 
 

Glass Road è il nuovo e atteso gioco di Rosenberg che 
riprende alcune delle meccaniche dei suoi classici come 
Agricola e Ora et Labora per un nuovo gestionale che 
presenta delle interessanti innovazioni. 
Per circa 150 km nella foresta bavarese, si snoda la via 
del vetro, famosa soprattutto in epoca medievale. 
Con questo blando ed emozionante pretesto di 
ambientazione, Uwe Rosemberg torna sulle scene con 
un nuovo gioco da tavolo in uscita ad Essen 2013. 
Si tratta di un gestionale a sfondo bucolico che 
implementa il tema e le meccaniche di Agricola e Ora et 
Labora, cercando di creare qualcosa di diverso...almeno 
in parte. 
Il motore del gioco è un mazzo di 15 carte identico per 
ogni giocatore (si partecipa da 2 a 4), raffigurante i vari 
lavoratori che utilizzerete per ampliare la vostra attività. 
Ogni carta riporta il nome del personaggio in alto, con 
sotto l'immagine. Nella striscia inferiore sono riportati due 
effetti alternativi e un eventuale costo di attivazione 
(quello sulla pergamena marroncina). La grafica è pulita 
e piacevole, molto fumettosa e il tutto sembra 
efficacemente spiegato tramite simboli, salvo pochissime 
righe di testo su 2-3 carte. 
C'è poi una plancia comune in cui vengono alloggiati gli 
edifici costruibili all'inizio di ogni turno (un po' come 
quella per i Grandi Miglioramenti di Agricola), divisi in tre 
righe a seconda della loro tipologia. Ogni tessera di 
questo tipo riporta il costo in  risorse sul lato sinistro, poi 
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l'effetto al centro e il valore in punti vittoria a fine gioco, 
sulla destra. 
Quelli blu sono edifici di produzione: di solito trasformano 
una risorsa in qualcos'altro, con un cambio vantaggioso. 
Sono sempre utilizzabili in qualsiasi momento. 
Quelli beige danno un beneficio immediato appena 
costruiti, oltre ai soliti PV a fine gioco. Infine i marroni 
forniscono un bonus extra in punti vittoria se si 
soddisfano determinati requisiti. 
Troviamo poi 4 plance personali in cui inserire elementi 
geografici ed edifici costruiti (simile ad Agricola con 
Contadini della Brughiera): ognuno parte con la propria 
plancia quasi del tutto riempita da tessere Paesaggio 
(Foreste, Frutteti, Laghi, Cave) e pochi settori liberi. Ogni 
giocatore affianca a questa plancia è affiancata da due 
ruote delle risorse che gestiscono i propri beni. 
Su queste due ruote sono disposti i segnalini risorsa con 
uno schema prestabilito: sulla prima vetro, quarzo, cibo, 
carbone, acqua, legno; sulla seconda mattoni, carbone, 
argilla, cibo. Capire il funzionamento e la gestione di 
queste due ruote è l'aspetto più innovativo e ostico del 
gioco. In ognuna ci sono due lancette di plastica che 
dividono la ruota in due settori. Ogni settore ha riportati 
dei numeri che indicano la quantità di risorse accumulate. 
Quando si acquisisce una nuova risorsa (es, si passa da 
0 a 2 quarzi) si sposta il segnalino di tanti spicchi in 
senso orario a seconda della quantità guadagnata (il 
quarzo avanza di 2 spicchi). La particolarità è che vetro 
(per la prima ruota) e mattoni (per la seconda) sono le 
uniche due risorse isolate, ovvero nel secondo settore 
delimitato dalle lancette, mentre tutte le altre risorse sono 
nel settore contiguo. 
Per ottenere vetro/mattoni è necessario che la prima 
casella di ciascun settore (evidenziata in scuro) sia libera 
da risorse. Con questa eventualità il giocatore deve 
spostare le lancette in senso orario, finché almeno una 
delle due suddette caselle è occupata da una risorsa.  
Dato che i numeri sui due settori sono ordinati in modo 
speculare (crescente per le risorse ñcomuniò, 
decrescente per le ñelaborate, ovvero vetro e mattoni), 
quando si gira la ruota in questo modo, tutte le risorse del 
settore più ampio diminuiscono di quantità, mentre quelle 
del settore piccolo aumentano. Quindi, in soldoni, per 
ottenere vetro/mattoni è necessario sacrificare le altre 
risorse. 

Completano i componenti un set personale di segnalini 
risorsa (da usare sulle ruote), tessere Paesaggio , 
Foresta e Edifici (di tre tipi: Produzione, Istantanei, 
Bonus), nonché l'immancabile segnalino Primo 
Giocatore. 
La meccanica, stavolta, non è un worker placement 
(miracolo), ma gestita tramite il mazzo personale da 15 
carte. Chiamarlo ñgestione carteò mi pare pretenzioso 
perchè, come vedrete, non c'è nulla da gestire (tutte le 
15 carte saranno sempre disponibili), ma solo da 
scegliere cosa utilizzare di volta in volta. 
Il gioco si articola in 4 turni, a loro volta divisi in 3 round 
ciascuno, per un totale di 12 round di gioco. 
All'inizio di ogni turno il giocatore sceglie 5 tra i 15 
personaggi a sua disposizione e mette da parte gli altri. 
In ogni round tutti i giocatori calano in contemporanea il 
primo personaggio scelto. A questo punto, a partire dal 
primo giocatore, ciascuno esegue l'azione della carta 
calata. Fin qui nulla di nuovo, ma la particolarità del 
meccanismo arriva ora. 
Quando tu risolvi un ruolo, se un altro giocatore ha quello 
stesso ruolo ancora in mano, egli è costretto a calarlo ed 
entrambi (sempre in ordine di turno) potrete utilizzare 
solo una delle due azioni messe a disposizione da quel 
personaggio. Se invece il ruolo calato ¯ ñunicoò (nessuno 
lo ha selezionato tra i suoi 5 e tenuto in mano) o se quel 
personaggio è stato calato in contemporanea da un altro, 
allora il giocatore potrà eseguire entrambe le azioni 
fornite dalla carta. 
In pratica, quindi, l'interazione è principalmente mediata 
da questo meccanismo di scelta e calata in 
contemporanea dei ruoli, che può dimezzare l'efficacia 
della tua carta, fornendo a un altro/i il vantaggio di usare 
una carta extra, almeno per metà. È possibile (e 
obbligatorio, lo ricordo) utilizzare in questo modo fino a 
un massimo di 2 carte per round, per ovvi motivi: 3 delle 
5 in mano servono per essere calate nei 3 round regolari 
del turno. 
Per il resto il gioco lo fanno le carte/edifici, un po' come in 
Agricola/Le Havre/Ora et Labora: ci sono bonus, 
combinazioni, azioni estemporanee, punti vittoria, 
modifiche e aggiunte alla propria plancia e così via. Fate 
conto che praticamente metà del regolamento è costituito 
dalle appendici con la spiegazione dettagliata dei 
personaggi e degli edifici. 

Il gioco è dato per 75 minuti, di media complessità e il 
regolamenti riporta gli aggiustamenti (pochi) da fare in 3 
giocatori e le varianti per 2 e per il solitario. 
 
PRIME IMPRESSIONI 
Al di là delle evidenti similitudini con i giochi precedenti 
ambientazione, plance che si svuotano di paesaggi e si 
riempiono di edifici, ecc.), si nota comunque una certa 
volontà e impegno, da parte dell'autore, di svecchiare la 
proposta. 
Intanto l'abbandono del worker placement mi pare il 
passo principale. Questo nuovo sistema di scelta dei ruoli 
sembra abbastanza originale e però, a ben guardare 
comporta un paio di problemi che mi lasciano qualche 
perplessità. Ovvio che se fosse stato lasciato nodo e 
crudo (calo la carta ed eseguo), avrebbe fatto scendere 
l'interazione sotto i piedi di Agricola, dato che sarebbe 
rimasta solo la competizione per gli edifici comuni più 
appetibili da accaparrarsi il prima possibile. Rosemberg 
ovvia alla cosa con questa idea dei ruoli condivisi che fa 
sì che se un altro ha scelto lo stesso personaggio, sia tu 
che lui facciate solo metà dell'azione fornita. Questo 
porta anche il beneficio di riequilibrare l'ordine di turno: 
chi è rimo, infatti, ha sì il vantaggio di scegliere gli edifici 
prima degli altri, ma anche maggiori probabilità di vedersi 
dimezzata l'azione (se A e B hanno calato lo stesso 
personaggio, quelli che lo hanno eventualmente tenuto in 
mano devono rivelarlo al turno di A e quindi B potrà poi 
usarlo indisturbato a piena potenza). L'aspetto che mi 
lascia perplesso è quanto sarà controllabile e predicibile 
questo meccanismo. Le carte hanno degli effetti e delle 
combinazioni per le quali spesso, immagino, occorrerà 
usarle nella loro totalità. Quanto sarà possibile studiare e 
prevedere le mosse degli altri tentando di non 
sovrapporsi alle lor scelte e non rimanere così fregati? 
Insomma quanto il caso metterà lo zampino in questa 
meccanica e quanto sarà lasciato al giocatore? 
Passiamo ora alla seconda novità (più interessante 
secondo me): le ruote delle risorse. Le abbiamo già 
incontrate in Ora et Labora, ma se in quel titolo erano un 
mero espediente ergonomico, qui diventano un vero e 
proprio meccanismo di produzione. Tale meccanica non 
è il motore principale del sistema (quello sono le 15 carte 
e la loro gestione), ma solo complementare e, a mio 
parere, anche ben integrato nel tutto. Ha infatti un senso 
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che, per ottenere prodotti elaborati e rifiniti 
(vetro/mattoni), il giocatore consumi quelli di base, 
ottenuti in genere con le carte e gli edifici. Quello che c'è 
di particolare (e anche qui bisognerà verificare sul campo 
quanto predicibile e controllabile) in questo meccanismo 
è che non pare affatto semplice e che sia stato inserito 
come mezzo per rendere il gioco meno ñelementareò e 
controbilanciare il caso del sistema delle carte. Bisognerà 
infatti stare bene attenti e programmare con cura (come 
suggerisce lo stesso Rosemberg nel regolamento) il 
momento in cui far scattare la ruota, per non rischiare di 
perdere, nel cambio, troppe risorse base. 
In definitiva posso dire che il titolo mi ha sicuramente 
incuriosito anche se non entusiasmato. Nel complesso 
pare un po' più semplice e immediato di Agricola/Le 
Havre, eccezion fatta per la gestione delle ruote. Alcuni 
concetti sembrano un po' ostici a una prima lettura ma mi 
pare di poter affermare che la loro applicazione sarà poi 
abbastanza facile. A dar retta a BGG, anche la durata 
dovrebbe essere decisamente inferiore rispetto agli 
illustri predecessori, dando forse spazio anche a giocatori 
un po' più occasionali. NOTA: Il gioco avrà un'edizione 
italiana a cura Cranio Crations. 
 

 
Lewis & Clark  
Designer Cédrick Chaboussit 
Publisher Ludonaute 
# of Players 1 ī 5 
Ages  14 and up 
Playing Time 120 minutes 
Language  No necessary in-game text 
Category American West 
  Racing 
Mechanic Action/Movement Programming 
  Hand Management 
  Stock Holding 
  Worker Placement 
 

 
 
Un gioco di Vincent Dutrait con un'ambientazione 
alquanto atipica. I giocatori impersoneranno i capi di 
diversi gruppi di esploratori che parteciparono alla 
spedizione dellôinizio ó800 per lôesplorazione della 
Louisiana. Gioco di gestione risorse e piazzamento 
lavoratori ambientato nella spedizione dellôinizio ó800 per 
lôesplorazione della Louisiana, appena comprata a 
Napoleone dagli Stati Uniti. 
I giocatori impersoneranno i capi di diversi gruppi di 
esploratori che parteciparono a questa spedizione 
cercando di arrivare per primi al pacifico dopo aver 
attraversato tutto il continente nordamericano. Il primo ad 
arrivare alla fine del percorso farà finire il gioco vincendo 
la partita. 
Tutto il gioco si basa sulla gestione delle proprie carte 
azione e dei propri lavoratori (indiani) per il reperimento 
delle diverse risorse, e lôavanzamento della spedizione. 
Durante il proprio turno ogni giocatore deve svolgere un 
azione e può (prima o dopo) accamparsi e/o reclutare un 
personaggio (una nuova carta). 
Se finisce tutte le azioni da poter compiere è costretto ad 
accamparsi. Altrimenti può sempre decidere di farlo ma 
pagherà un tempo aggiuntivo per ogni carta che ha 
ancora in mano. Quando ci si accampa occorre spostare 
il proprio scout indietro a seconda di quante carte si 
hanno ancora in mano e quanto cariche sono le proprie 
canoe (di risorse e/o indiani). Alla fine di una fase di 
accampamento il segnalino accampamento raggiunge 
quello dello scout. Proprio la gestione del giusto timing 
per accamparsi e del mix di risorse utili e tempo 
necessario ad averle è il cuore ed il motore del gioco. 
Una corretta gestione di tale meccanica permette di 
avanzare velocemente, al contrario è possibile anche che 
al termine di diverse azioni, accampandosi nel momento 

sbagliato, la spedizioni non avanzi affatto. Tutte le azioni 
sono mirate a far avanzare il proprio scout ed a 
minimizzarne la retrocessione in fase di accampamento. 
Risorse (necessarie ad avanzare e comprare nuovi 
personaggi) e indiani (utili a potenziare le azioni fatte) 
rallentano la spedizione determinando quanto deve 
retrocedere lo scout nella fase di accampamento. Le 
carte possono essere giocate per svolgere azioni o 
(girate) per potenziare altre azioni (con o senza 
lôaggiunta di indiani). 
Gli indiani sono manodopera che aumenta la potenza 
della azioni svolte (ma rallenta la spedizione). 
Pregi: 
-ambientazione ben ricreata (tutti i personaggi sono tratti 
da reali partecipanti della spedizione) 
-grafica gradevole 
-tema originale 
-molto intelligente la meccanica di avanzamento o meno 
della spedizione 
-gestione delle carte fresca ed intelligente 
Difetti: 
-materiali non eccezionali (le risorse si differenziano solo 
per colore e non per forma) 
-potrebbe ñbloccarsiò o ñstallareò (da valutare) 
Conclusioni. Ad una sola lettura del regolamento è un 
gioco difficile da valutare poiché la sua eventuale 
ñscorrevolezzaò ed il suo bilanciamento non sono 
giudicabili. Tuttavia la prima impressione è più che 
positiva lasciando lôidea di un gioco ben realizzato, con 
unôambientazione originale e delle meccaniche intriganti. 
Ottimo. 
 

 
New Haven  
Designer Kevin Worden 
  Brian Leet 
Publisher R&R Games 
# of Players 2 ī 4 
Ages  12 and up 
Playing Time 30 minutes 
Category City Building 
Mechanic Tile Placement 
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Costruite il vostro villaggio in modo da attrarre quanti più 
coloni...e realizzare quanti più punti vittoria! 
 
Da 2 a 4 giocatori R & R Games Nessuna dipendenza 
dalla lingua Difficoltà: 3/5 (per giocatori) In New Haven 
ogni giocatore deve cercare di costruire il proprio 
Villaggio in modo che questo attragga più coloni possibile 
(e quindi ottenga più punti possibile). 
 
Il gioco si basa sulla classica raccolta di risorse con 
reimpiego delle stesse nelle costruzioni, ma declinando 
questo schema in modo un poô differente. 
 
Senza voler entrare troppo nelle meccaniche di gioco, 
occorre raccogliere risorse piazzando dei tasselli su un 
tabellone centrale: questi tasselli riportano 1, 2 o 3 
diverse risorse delle 4 disponibili e danno risorse in base 
alla combinazione con i tasselli già presenti sul tabellone. 
Le risorse ottenute si segnalano su una scala comune. 
Questo è uno degli aspetti peculiari del gioco: le risorse 
sono in comune. Io come giocatore di turno ho il diritto ad 
usare quelle che voglio nei limiti delle quantità disponibili, 
dopodiché, in ordine di gioco, anche gli altri giocatori 
possono usare ciò che lascio. Chiaramente questo ha un 
costo, non in denaro, ma in termini strategici perché ogni 
risorsa che si esaurisce permetterà solo al giocatore di 
turno di pescare nuovi edifici e quindi avere maggiori 
soluzioni. 
 
La parte di costruzione degli edifici poi è da un lato 
semplificata dal fatto che ogni edificio richiede sempre 
solo una tipologia di risorsa (o solo grano, o solo pietre e 
cos³ via), ma ¯ resa un poô pi½ complicata dal fatto che in 
base a come posiziono un edificio dovrò poi posizionare 

gli altri e, ai fini del punteggio finale, solo righe e colonne 
piene fanno ottenere punti con bonus legati o meno alla 
presenza di edifici posizionati a faccia in giù. 
 
Insomma è un gioco che si presta bene a serate in cui 
cô¯ la voglia di giocare a qualcosa che sia un poô 
impegnativo, ma che non bruci il cervello. La dotazione di 
componenti sembra ricca e il regolamento prevede anche 
una versione semplificata (permette di correggere errori 
di piazzamento degli edifici) e una più complicata (riduce 
i tasselli a disposizione e riduce la casualità della pesca 
degli edifici). Da segnalare poi anche la presenza di un 
lato B del tabellone centrale che risulta essere un poô pi½ 
complicato dal fatto che compaiono gli stagni, che 
bloccano le combinazioni dei tasselli risorsa, e vengono 
posizionati edifici obiettivo. Di fatto con la stessa scatola 
si possono giocare 2/3 giochi leggermente diversi tra 
loro. 
 

 
A Study in Emerald  
Designer Martin Wallace 
Publisher Treefrog Games 
# of Players 2 ī 5 
Ages  13 and up 
Playing Time 90 minutes 
Category Horror 
  Novel-based 
  Spies/Secret Agents 
  Zombies 
Mechanic Area Control/Area Influence 
  Auction/Bidding 
  Card Drafting 
  Deck/Pool Building 
Family  Cthulhu Mythos 
  Sherlock Holmes 
 

 
 
Martin Wallace continua il suo percorso sui giochi di 
investigazione attingendo, questa volta dai racconti di 
Neil Gaiman, in un mondo a meta' tra Lovecraft 
e  Sherlock Holmes. 
Gioco ambientato nel 1882 in un ipotetico mondo che 
fonde Sharlock Holmes a Lovercraft ed è tratto 
dallôomonimo racconto di Neil Gaiman (per me un grande 
scrittore e disegnatore di fumetti). 
I giocatori hanno delle identità inizialmente segrete che 
ne determinano la fazione di appartenenza 
(Restaurazionista o Lealista) ed è fondamentale per 
determinare il modo in cui fare punti, terminare la partita 
e quali alleati avrai. 
Tutti partono con una mano di 5 carte pescate da un 
identico mazzo di 10. Secondo il consueto sistema di 
dack building alla ñdominionò si pescheranno carte e 
rimescoleranno i mazzi che andranno incrementati 
durante la partita. Ogni giocatore al proprio turno, in 
senso orario, esegue due azioni tra le seguenti possibili: 
- Piazzare cubi Influenza 
- Riscattare una carta 
- Ritirare cubi Influenza 
- Acquistare cubi Influenza 
- Muovere Agenti 
- Muovere indicatori Tracciato 
- Scartare carte 
- Rivelare la propria Identità Segreta 
- Rivelare un Doppiogiochista 
- Utilizzare lôabilit¨ di una carta 
- Passare 
Finito il turno si pesca nuove carte dal proprio mazzo fino 
a tornare a 5.......òavete detto Dominion?ò. Alla fine della 
partita (che può giungere al determinarsi di molte 
condizioni diverse) si svelano le varie appartenenze alle 
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due fazioni, si sommano i punti fatti dai vari giocatori e si 
elimina la fazione con meno punti. Tra i giocatori della 
fazione rimasta vince quello che ha fatto più punti. 
Pregi: 
- ambientazione affascinante 
- grafica che personalmente mi piace 
- meccaniche in gran parte rodate che dovrebbero 
funzionare bene 
- condizioni di vittoria finali interessanti (soprattutto il 
meccanismo di esclusione della fazione peggiore) 
Difetti: 
- tutto già visto e poco innovativo 
- materiali nella norma se non sotto 
- le fazioni segrete potrebbero rendere la partita caotica e 
poco controllabile ma non è necessariamente un male 
ammesso che sia così. 
Conclusioni. Le affinità con Dominion sono innegabili, 
così come con il fratello A Few Acres of Snow sempre di 
Wallace. Lôambientazione tuttavia ¯ sicuramente 
affascinante e proprio lôottimo predecessore mi rende 
parecchio curioso su questo titolo. Tuttavia mi 
infastidisce il tentativo di bissare il precedente successo 
con un titolo molto simile. Discreto. 
 

 
Dark Darker Dar kest  
Designer David Ausloos 
Publisher Queen Games 
# of Players 2 ī 5 
Ages  14 and up 
Playing Time 120 minutes 
Language  Moderate in-game text 
Category Adventure 
  Exploration 
  Fighting 
  Horror 
Mechanic Action Point Allowance System 
  Area Movement 
  Co-operative Play 
  Dice Rolling 
 

 
 
Un titolo che e' tutto un programma per gli amanti 
dell'horror. Dall'autore di Panic Station un cooperativo 
per 2-5 giocatori con zombie, mostri... 
 
Si parla di questo gioco dal 2010. L'autore (David 
Ausloos) ha dovuto rimaneggiare il titolo parecchie volte 
per semplificare e limare le meccaniche, nonché rendere 
il tutto indipendente dalla lingua. Dopo l'esordio con il 
non proprio fortunato Panic Station, ci riprova con questo 
Dark Darker Darkest, gioco certamente di più ampio 
respiro e pretese, che si presenta come un collaborativo 
a sfondo horror per 2-5 giocatori. 
 
La campagna Kickstarter ha dotato la scatola di tutte le 
miniature necessarie per fare un figurone, inclusi i 
mostroni di turno. 
Nel regolamento che ho visionato io non c'è un elenco 
dei componenti, comunque si evince che i protagonisti tra 
cui scegliere saranno ben sette, poi una mezza dozzina 
di mostroni, una manciata di zombi, un sacco di tessere 
per comporre la casa-laboratorio del dottor Mortimer (un 
nome originale...) e dozzilioni di segnalini vari. 
Le stanze sono organizzate in angolari, perimetrali e 
centrali. Inoltre in ognuna compare un simbolo che ne 
indica la funzione (infermeria, munizioni, antidoto, ecc) 
ed eventuali telecamere di sicurezza nonché porte 
bloccate da un codice. 
 
Ogni giocatore ha la propria scheda personaggio e la 
miniatura che viene posta nella stanza di ingresso. La 
scheda riporta in alto al centro il tracciato di energia, che 
fornisce PA (punti azione) e che cala subendo ferite; 
Sotto c'è il contatore dei Punti Esperienza (più ammazzi 
mostri più aumentano) e le relative abilità speciali 

utilizzabili spendendo tali PE; infine, sulla sinistra, una 
manina col valore di intrappolamento del personaggio 
(per divincolarsi dai mostri) e l'icona della sua abilità 
unica. 
La tabella multifunzione è invece usata per scandire i 
tempi di gioco e controllare le azioni dei personaggi. 
 
Il regolamento non è scritto molo bene: per fare un 
esempio lampante basta dire che la condizione di vittoria 
non è scritta in modo esplicito ma va estrapolata... Mi 
pare di aver capito che quello che conta è la battaglia 
finale con la Nemesi uscita dal laboratorio del dottor 
Mortimer. Uccisa quella, si vince la partita. 
In pratica i nostri eroi devono entrare nella magione, 
esplorala per trovare il codice segreto di accesso al 
laboratorio segreto, crakkarlo, far fuori il bestione di turno 
(ce ne sono diversi, per dare rigiocabilità al titolo). Nel 
frattempo, però, l'abitazione va a fuoco, per cui bisogna 
controllare anche l'incendio. 
 
La partita è strutturata in turni, ma la cosa particolare è 
che i personaggi che si trovano nella stessa stanza 
formano una ñsquadraò. Questo significa che possono 
agire di concerto, spendendo i PA anche in modo 
alternato, coordinandosi. Quando un singolo gruppo ha 
terminato tutti i suoi PA, c'è la fase di reazione dei mostri 
e propagazione dell'incendio. Quindi restare uniti è di 
solito più vantaggioso in termini di azioni e gestione dei 
mostri, ma ci si mette molto più tempo ad esplorare e 
questo non è un bene. 
Infatti il tempo è contato: man mano che i turni passano, 
avanza il tracciato del terrore che fa finire la partita a 
favore del gioco. 
Le azioni a disposizione dei giocatori sono abbastanza 
canoniche: muovere, cercare, prendere/passare oggetti, 
sbloccare una porta, attaccare, liberare un personaggio 
intrappolato da un mostro, inserire gettoni serratura nel 
pannello di sicurezza del laboratorio, tentare di arginare 
l'incendio. 
 
Importante è collezionare oggetti (se ne possono avere 
fino a 5) perchè questi hanno una doppia funzione: la 
loro, banale (tipo una pistola può sparare) e anche un 
codice colore che serve per aprire le serrature della casa. 
In pratica alcune serrature hanno 2 o 3 palle colorate che 
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tu devi avere tra gli oggetti del tuo inventario, se vuoi 
rimuovere tale gettone e aprire definitivamente quella 
porta. Questi gettoni vanno conservati perchè sono quelli 
che poi (anche qui nella giusta combinazione) servono 
per aprire il pannello di sicurezza del maledetto 
laboratorio di Mortimer. 
I mostri non sembrano brillare come AI, ma il 
combattimento (gestito con trilioni di dadi) è carino per il 
fatto che è possibile mirare uno specifico bersaglio del 
nemico, magari azzoppandolo e rallentandone il 
movimento o cancellando il suo attacco speciale o 
evitando il morso infetto. 
 
Altra cosa interessante la zombificazione dei personaggi: 
un morso singolo di uno zombi toglie solo spazio agli 
oggetti, il secondo contamina. Se non si riesce ad 
utilizzare rapidamente un antidoto si diventa 
progressivamente più deboli e appannati (si perdono 
abilità speciali) fino a trasformarsi in uno zombi vero e 
proprio. 
Dato che il gioco non dura poco, il giocatore può rientrare 
dall'ingresso con un nuovo personaggio, con 
equipaggiamento base e senza PE. Lo stesso accade se 
il personaggio è ucciso. 
Quando finalmente il laboratorio di Mortimer si apre, esce 
il bestione e tutta la struttura del turno cambia (si gira la 
tabella multifunzione). In pratica la Nemesi viene tarata in 
base all'attuale stato di salute di tutti gli eroi, in modo da 
garantire un certo equilibrio con tutti i numeri di giocatori 
e lasciare una speranza di vittoria anche se si è mezzi 
morti e rantolanti. Non si possono più cercare oggetti, si 
agisce come un unico gruppo anche in stanze diverse e 
l'incendio divampa indomabile. In pratica uno scontro 
all'ultimo sangue. 
 
PRIME IMPRESSIONI 
il gioco rievoca Arkham Horror con una spruzzata di 
Mansions of Madness, se non altro per l'ambientazione 
al chiuso e lo scontro col boss finale, che però qui è 
obbligatorio, mentre in Arkham va evitato come la peste. 
Ci sono delle idee buone e originali, come la divisione in 
squadre provvisorie dei personaggi, con tutti i pro e 
contro che questo rappresenta anche nella vita reale: più 
chance di cavarsela in gruppo, più tempo per fare le 
cose, col timer che avanza inesorabile verso la sconfitta. 

Altra cosa interessante i bersagli sulle carte mostro che 
permettono di scegliere in cosa limitare i nemici, 
stabilendo delle difficili priorità. 
Altri aspetto sono parecchio forzati e un po' meno riusciti, 
come tutto il sistema messo in piedi per aprire le porte e 
trovare i benedetti codici del laboratorio. 
Da verificare la difficoltà che mi auguro ben alta, essendo 
un collaborativo puro. Di sicuro le cose da fare non 
mancano, tra fiamme, codici e zombi e, visto che il conta-
turni avanza anche abbastanza spedito, credo non sarà 
uno scherzo battere il sistema. 
Dark Darker Darkest si colloca in una fascia e in una 
ambientazione che vanta già parecchie proposte: 
vedremo se le nuove idee e il gioco in generale sapranno 
imporsi o se sarà un nuovo Panic Station. 
 

 
Amerigo  
Designer Stefan Feld 
Publisher Queen Games 
# of Players 2 ī 4 
Ages  12 and up 
Playing Time 75 minutes 
Category Nautical 
  Renaissance 
Family  Colonial Theme 
  Kickstarter 
 

 
 
Uno degli autori piu' prolifici ed apprezzati del momento, 
Stefen Feld. Un gioco ambientato al tempo 
dell'esplorazione delle Americhe (Amerigo e' Vespucci) 
basato su un innovativo sistema di selezione azioni. 
 

Stefan Feld e la Queen Games si mettono assieme per 
questo gioco basato su scelte multiple e punti azione. 
Amerigo sfrutta la nota torre (quella di Shogun) per la 
gestione dei cubetti che costituiscono il motore del 
sistema. 
Come ogni gioco di Feld negli ultimi tempi, anche questo 
abbonda in materiale. 
Il tabellone comune si prepara assemblando le tessere in 
base al numero di giocatori (2-4). Tali tessere sono 
quadrettate e mostrano spazi di mare e di terra (le isole). 
Sulle isole vanno posti, negli appositi spazi, beni 
produttivi ed eventualmente bauli del tesoro (nelle isole 
grandi = 20 o più spazi). Vicino al tabellone si piazzano 
anche, coperte, le tessere di terreno (in varie forme, tipo 
Tetris). 
Ogni giocatore riceve una plancia personale con lo 
spazio per i segnalini progresso collezionati, per i beni 
commerciali e tre tracce: cannoni oro e progresso. Inoltre 
ha a disposizione 2 navi, 12 stazioni commerciali, 16 
tessere villaggio (in varie forme, tipo Tetris) e un paio di 
indicatori per i PV (punti vittoria) e ordine di turno. 
Infine c'è una plancia magazzino, comune a tutti e 
circondata dal tracciato per i PV, con lo spazio per: i 
segnalini pirata; i segnalini progresso; segnalini 
produzione; una traccia di azioni speciale che determina 
anche l'ordine di turno; infine, al centro, la ruota delle 
azioni, divisa in spicchi di 7 colori, corrispondenti ai 
cubetti del gioco. 
Questa ruota viene riempita subito tramite la famosa 
Torre: si mettono tutti i 49 cubi nel cestello (ce ne sono 7 
per colore) e poi si posizionano sugli spicchi 
corrispondente tutti quelli che sono caduti nel vassoio 
della Torre. 
Il gioco si articola in 5 round, ciascuno composto da 7 
fasi. In ogni fase i giocatori fanno esattamente 1 azione, 
in ordine di turno. Ci sono 7 azioni disponibili, ciascuna 
associata ad un colore. 
Nella prima fase si rimettono nella Torre i cubi blu. Sul 
vassoio cadranno alcuni cubi e questi vengono messi al 
centro della ruota delle azioni: questi cubi corrispondono 
alle azioni eseguibili in questa fase. Non solo, il numero 
di cubi del colore più rappresentato indica anche i punti 
azione (PA) spendibili in una delle azioni disponibili per la 
fase in corso. 
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A partire dal primo giocatore, si sceglie una delle azioni 
disponibili (mediata dai colori) e la si esegue. Alla fine del 
giro si rimettono i cubi sui corrispondenti spazi della 
ruota. Saranno quindi di nuovo disponibili per essere 
immessi nella torre nei turni successivi. Si procede così 
fino ad esaurire tutti i 7 spicchi della ruota, poi si passa al 
round successivo. 
 
Vediamo le azioni disponibili: 
BLU (muovere navi): ogni PA consente di muovere una 
delle navi di 1 spazio sul tabellone. Se la nave termina il 
movimento su uno spazio contrassegnato da un'ancora, 
può piazzare una stazione commerciale nel 
corrispondente spazio sull'isola adiacente. 
NERO (caricare i cannoni): muovere il proprio indicatore 
di cannoni sulla plancia personale di 1 spazio per ogni 
PA. 
ROSSO (pianificare): il giocatore piazza coperta, accanto 
alla sua plancia, una delle sue tessere villaggio (1 PA) o 
uno delle tessere terreno comuni (1-6 PA). 
MARRONE (progresso): il giocatore muove il suo 
indicatore progresso sulla plancia personale di 1 spazio 
per ogni PA. Ogni volta che su questa traccia passa uno 
spazio che fornisce PV, prende anche una tessera 
progresso dalla plancia comune (le tessere hanno le 
funzioni più disparate e sono spiegate in appendice). 
VERDE (costruire): il giocatore posiziona su un'isola, 
adiacente a una sua stazione commerciale, una delle 
terre precedentemente preparate con l'azione rossa. In 
questo modo guadagna PV e anche beni commerciali (da 
piazzare sulla sua plancia personale). Ci sono dei bonus 
ulteriori se l'isola viene completamente coperta di 
tessere, se ci sono stazioni commerciali, se è un'isola 
grande e così via. 
GIALLO (compra segnalini produzione): puoi comprare 
segnalini produzione dalla plancia comune (2-4 PA). 
Questi vengono immagazzinati sulla plancia del giocatore 
assieme ai beni commerciali dello stesso tipo. 
BIANCO (azione speciale): dà diritto a due opzioni. O il 
giocatore avanza sulla traccia dell'ordine di turno, o fare 
un'azione speciale: il tracciato è infatti colorato con i 
colori della ruota, a parte il bianco. Il giocatore può usare 
i cubi bianchi come jolly e fare l'azione del colore della 
sua casella. 

Al posto di fare un'azione, un giocatore può scegliere di 
guadagnare oro (questo non è l'unico modo per 
incamerarlo, c e ne sono altri, ad esempio con i segnalini 
progresso o con il tracciato dei cannoni). L'oro serve per 
aumentare i PA disponibili ad ogni azione (in rapporto 
1:1) e frutta anche PV a fine gioco. 
Alla fine di ognuno dei 5 round, il valore dei propri 
cannoni è confrontato con quello dei segnalini pirata (ne 
viene scoperto uno all'inizio di ogni round e sono 
progressivamente cumulativi). Se non si raggiunge il 
valore soglia indicato si subisce una penalità in PV. 
Alla fine del gioco i PV sono forniti da un sacco di cose: 
oro, beni commerciali, traccia progresso, traccia azioni 
speciali, più ovviamente tutti quelli accumulati nel corso 
della partita. 
 
PRIME IMPRESSIONI 
Il gioco segue il trend degli ultimi lavori di Feld: sistema 
lineare, molte opzioni, tantissime vie per fare punti 
vittoria. In pratica i PV ti piovono addosso un po' da tutte 
le parti, qualsiasi cosa tu faccia, così nessuno si sente 
troppo frustrato (sarà per questo che piace tanto Feld?). 
Ovviamente la differenza tra il primo e l'ultimo sta 
nell'ottimizzazione delle azioni e nel giusto timing. Se 
sono usciti tanti cubi blu, sarà il momento giusto per fare 
quell'azione a piena potenza, altrimenti, dopo, potrebbe 
uscire con meno PA a disposizione o addirittura non 
esserci. 
Il sistema della torre è originalmente gestito e ricorda un 
po' il sacchetto di Village, da cui si estraggono i cubi delle 
azioni (anche se qui è forse meno prevedibile e 
comunque diversamente implementato, inoltre non c'è 
competizione tra i giocatori nella scelta delle azioni 
perchè i cubi rimangono sempre disponibili per tutti.). 
Poi le solite cose di Feld: tanti tasselli, tante azioni, tanti 
colori, l'ormai consumato sistema per stabilire l'ordine di 
turno. 
Come grafica mi pare abbastanza essenziale, un livello 
intermedio tra la sciatteria monocromatica di Burgundy e 
il carnevale iridescente di Bora Bora. Il tabellone 
quadrettato è parecchio bruttino. 
Da verificare l'interazione che comunque dovrebbe 
essere ben presente e mediata sia dalla competizione 
per i segnalini comuni, per l'ordine di turno e soprattutto 
dal ñriempimentoò e sfruttamento del tabellone centrale. 

Insomma, il titolo mi incuriosisce parecchio e di sicuro 
vorrò provarlo, specie per il sistema della torre che mi 
attira molto più di quello di Shogun/Wallenstein (in cui la 
caduta casuale dei cubi gestiva i combattimenti)*, anche 
se per il resto sembra un po' sempre la stessa proposta 
feldiana. 
*come per la gestione dadi in Burgundy e Bora Bora, qui 
la torre ¯ utilizzata in modo decisamente pi½ ñgermanò 
rispetto ai precedenti giochi. Infatti i cubi non danno il 
responso finale casuale ad una scelta fatta dal giocatore 
(scelgo di combattere, i cubi dicono se vinco o perdo), 
ma mettono di fronte a una rosa di scelte in cui l'ultima 
parola è lasciata al giocatore. 
 

 
Nations  
Designer Rustan Håkansson 
  Nina Håkansson 
  Einar Rosén 
  Robert Rosén 
Publisher Asmodee 
  Asterion Press 
  Lautapelit.fi 
  Ystari Games 
# of Players 1 ī 5 
Ages  14 and up 
Playing Time 120 minutes 
Language  Some necessary text 
Category Card Game 
  Civilization 
Mechanic Variable Player Powers 
 

 
 
Dall'editore di Eclipse: un gioco di civilizzazione che si 
propone di sfidare il trono di Through the Ages. Come 
andr¨ a finire? Solo la storia potr¨ dirloé 
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Ecco uno dei giochi che ad Essen cercheranno 
soprattutto i giocatori esperti. Si tratta di un gioco della 
Lautapelit (quelli di Eclipse, ma gli autori sono diversi e 
tutti novizi), si tratta di un gioco di civilizzazione, genere 
che quasi obbliga a confronti. In questo caso, lo 
scopriamo subito, il nome che viene in mente per un 
confronto è quello di Through the Ages: per la sfida di 
realizzare un Civ-Build senza mappa, principalmente 
basato sullôutilizzo di carte. Diciamo subito che per il 
gioco ¯ prevista unôedizione italiana a cura Asterion 
Press (il gioco ha dipendenza dalla lingua, anche se non 
sembra altissima). 
Il sistema di gioco. Abbiamo un tabellone principale dove 
sono disposte le Carte Progresso che possono essere 
scelte dai giocatori. Vengono disposte su una fila che si 
rinnova di turno in turno, le carte più distanti nella fila 
costano maggiore risorse (oro), inoltre ad ogni fine era (il 
gioco è diviso in 4 ere dallôantichit¨ alla I guerra 
mondiale) si mettono in gioco nuove carte. 
I giocatori hanno la loro plancia dove possono disporre le 
carte acquisite, oltre a dei lavoratori, in forma di meeples, 
che una volta prodotti possono essere posizionati sulle 
carte per attivarne gli effetti. A fine turno ogni giocatore 
produce, in base alle condizioni della sua plancia, cibo 
(che serve a sfamare la popolazione a fine turno), pietra 
(che serve per le costruzioni), oro (che serve a comprare 
carte) e libri (che servono per guadagnare punti vittoria). 
Inoltre ha due parametri (ovvero due indicatori che non si 
rinnovano in fase di produzione) che sono la forza 
militare e la stabilità. 
Come si saranno accorti i lettori più esperti questa 
descrizione, cambiando qualche termine, potrebbe 
passare facilmente per quella di Through the Agesé 
 
Passiamo a vedere pi½ in dettaglio comô¯ gestito il tutto 
che, ovviamente, presenta delle differenze con TTA. 
 
A inizio turno si ripristina la riga delle carte Progresso e si 
pesca una carta Evento (da un mazzo differente delle 
Progresso) e i giocatori possono conoscere gli eventi che 
si attiveranno a fine turno. Poi i giocatori si alternano 
nelle azioni eseguendone una alla volta fin quando non 
vogliono passare, ogni volta che è il loro turno possono 
scegliere tra tre opzioni: 

- prendere una carta dalla plancia comune (pagando 1, 2 
o 3 ori); 
- mandare un lavoratore su un edificio (una carta 
progresso della propria plancia); 
- costruire uno step di meraviglie (le meraviglie sono, 
ovviamente, alcune delle possibili carte progresso). 
 
Finite le azioni si passa alla produzione e alla risoluzione 
degli eventi. Ogni due turni finisce unôera e si passa alla 
successiva prendendo le nuove carte (quindi il gioco ha 
una durata fissa di 8 turni divisi in 4 ere, come detto). Alla 
fine di ogni era si confrontano i libri guadagnati e ciascun 
giocatore guadagna punti in base a quanti avversari 
hanno meno libri di lui. Non ¯ lôunico modo per fare punti 
vittoria: a fine partita saranno conteggiati anche i punti 
forniti dagli carte (meraviglie/edifici/colonie) e dalle 
risorse rimanenti. 
 
Le carte Progresso 
Diamo uno sguardo più dettagliato alle carte Progresso 
che sono, come è chiaro, il cuore del gioco. Sulla plancia 
ci sono spazi fissi, dove le diverse tipologie di carte si 
possono piazzare, una volta occupati gli spazi se si 
prendono nuove carte se ne deve eliminare una delle 
precedenti. 
 
Ci sono gli Advisor (per non dire leader) che danno effetti 
speciali alla civiltà. 
Gli edifici e le carte militari sono le carte che necessitano 
lavoratori essere attivate e danno benefici in base a 
quanti lavoratori sono presenti. 
Le meraviglie che vanno costruite in più step e non 
richiedono lavoratori. 
Le carte ñet¨ dellôoroò che danno risorse bonus una 
tantum. 
 
Infine ci sono le carte che richiedono la forza militare: le 
colonie, le battaglie e le guerre. Colonie e battaglie non 
coinvolgono gli altri giocatori, praticamente se si ha il 
minimo di forza militare si possono riscuotere i benefici 
riportati. Le uniche carte che comportano un confronto 
diretto sono le guerre. La peculiarità di queste carte è 
che se ne può scegliere solo una a turno (tra tutti i 
giocatori) e il giocatore che la seleziona fissa il valore 
della guerra al livello della sua forza militare; alla fine del 

turno i giocatori che hanno forza militare inferiore 
subiscono degli effetti negativi. Una modalità alquanto 
atipica, che quasi spinge a giocare la guerra a chi è 
indietro con la forza militare. 
 
Altri aspetti del gioco 
Nations è un gioco con tante sfaccettature, vediamo altri 
dettagli che possono essere interessanti: 
- la varietà e longevità è assicurata dal fatto che su 296 
carte progresso e 48 carte evento solo una frazione 
relativamente bassa entra in gioco. Questo dovrebbe 
assicurare partite sempre diverse; 
- altro aspetto a favore della longevità è il fatto che le 
plance dei giocatori hanno un doppio lato. Come in 
Eclipse il lato A è uguale per tutti, mentre il lato B rende 
asimmetriche le fazioni (Egitto, Persia, Roma, Grecia, 
Cina), ciascuna specializzata in uno degli aspetti del 
gioco; 
- Eô possibile scegliere un livello di difficolt¨, come nei 
videogiochi. Questo può essere anche diverso tra i 
giocatori, ¯ possibile cio¯ giocare con un handicap se cô¯ 
disparità di esperienza al tavolo. In teoria interessante, 
bisogna vedere come funziona; 
- Ci sono regole anche per il gioco in solitario, con 
qualche cambiamento. Il multiplayer, invece si può 
giocare fino a 5. 
 
PRIME IMPRESSIONI 
Per quanto il gioco mi abbia molto interessato allôinizio, 
bisogna mettere in conto il rischio di trovarsi un TTA di 
serie B. Vedo meno probabile la possibilità che il gioco si 
riveli un capolavoro tale da superare il precedente, ma 
per me, amante dei giochi di civilizzazione potrebbe 
bastare avere un buon gioco da provare. Ovviamente 
sono considerazioni personalissime, quello che è da 
mettere in conto per le proprie valutazioni sono le 
caratteristiche che lo differenziano da TTA. Mi sembra 
chiaro che il confronto diretto ha un peso minore, per la 
modalità con cui si giocano le guerre. Inoltre non ci sono 
carte segrete: tutte vengono scelte dalla plancia comune, 
e questo dovrebbe rendere il gioco più controllabile. Per 
finire se la durata della partita di TTA è un problema qui 
abbiamo (almeno sulla carta) 40' a giocatore, il che 
dovrebbe assicurare partite piu' brevi e, per come si 
articola il turno ridotto, con tempi morti ridotti. 
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Come altro punto da verificare ci metto la grafica che, 
almeno dalle immagini in rete, non colpisce più di tanto 
(anche se è un aspetto che per il tipo di gioco può essere 
considerato non fondamentale). Da vedere. 
 

 
Lost Legends  
Designer Mike Elliott 
Publisher Queen Games 
# of Players 3 ī 5 
Ages  10 and up 
Playing Time 70 minutes 
Language  Some necessary text 
Category Fantasy 
  Fighting 
Mechanic Card Drafting 
Expansion Lost Legends: Demon Hunter 
  Lost Legends: Forest of the Damned 
 

 
 
Da kickstarter: un gioco a meta' tra il fantasy e 7 
Wonders. Gioco competitivo ad ambientazione Fantasy 
per 3-5 giocatori, finanziato su Kickstarter, sfrutta la 
meccanica del drafting con le carte per far massacrare 
poveri mostri dai soliti spietati eroi. Chi massacra meglio, 
vince. 
Ogni giocatore sceglie un eroe e sistema la corrisponde 
plancia in questo modo: un cubo nero sullo zero dei PX 
(punti esperienza); un segnalino vita con sopra un cubo 
verde al livello indicato del tracciato vita; stessa cosa col 
segnalino e il cubo mana (di colore blu), sul 
corrispondente tracciato; le monete iniziali per il suo 
personaggio nello spazio ñzainoò. La scheda è poi 
strutturata con dei bordi sagomati in modo tale da 
alloggiare le carte equipaggiamento di vario tipo in slot 

prestabiliti (tipo l'arma in alto a sinistra, gli artefatti in 
basso a destra e così via...). Vicino a questi slot 
compaiono a volte dei simboli (una spada, uno scudo...) 
che indicano quanto, di base, sia alta l'abilità di quel 
personaggio ad usare quel tipo di equipaggiamento. 
 
Le carte sono divise in 3 livelli e ci sono 2 pile di carte per 
livello: mostri ed equipaggiamenti. 
Per ogni livello il giocatore deve preparare il proprio 
equipaggiamento e, si spera, sconfiggere il mostro. 
Quindi ogni livello di gioco consiste in due fasi: 
preparazione e combattimento. 
Viene rivelato un mostro per ogni personaggio e 
assegnato davanti alla sua scheda. Poi viene scoperto 
un ulteriore mostro che rimane, per così dire, in riserva. 
 
Fase di Preparazione: 
Ogni carta equipaggiamento riporta nome, figura, tipo, 
costo ed effetto/i dell'oggetto in questione. Ogni giocatore 
ne riceve 6, ne tiene una per il suo eroe e passa le 
restanti in senso orario. La carta selezionata può essere 
utilizzata in due modi: o per aumentare le proprie abilità o 
comprandola ed equipaggiandola a tutti gli effetti. Nel 
rpimo modo la carta viene rivoltata e posta sotto la 
scheda, in modo che ne sporga solo la parte terminale, in 
cui è stampato il simbolo per quella tipologia di oggetti. 
Questo simbolo va a sommarsi a quelli eventualmente 
già presenti sulla scheda de personaggio, aumentando 
quella specifica abilità, fornendo soldi e anche uno 
sconto per equipaggiamenti della stessa famiglia. Per 
ogni slot (armi, armature, incantesimi, artefatti) un 
personaggio può alloggiare massimo 3 carte e tutte 
diverse. 
La carte vengono scelte con questo drafting per 5 volte, 
la sesta è scartata automaticamente. 
 
Fase di Combattimento: 
Le carte mostro riportano immagine, nome, tipo, danni, 
difese, vita, abilità e ricompense ottenute in caso di 
vittoria dell'eroe. 
Qui viene anche la particolarità del gioco, che lo rende un 
po' più interattivo di un semplice multi-solitario come 
poteva apparire finora. È possibile infatti sia scegliere di 
attaccare il proprio mostro che passarlo a chi non ne ha 
più davanti (perchè magari ha già ucciso il suo). Se non 

si hanno mostri davanti si deve prendere quello rivelato 
in riserva o pescare il primo coperto sulla pila dei mostri. 
Dopo ogni attacco il mostro reagisce (se ancora vivo) e 
attacca a sua volta. 
Il gioco prosegue in questo modo finchè non è esaurita la 
pila dei mostri (cene sono 3 per eroe). 
Per i mostri sconfitti gli eroi ricevono ricompense in soldi 
e fama. È previsto un sistema di indebolimento per cui 
chi viene sconfitto da un mostro non è eliminato dal gioco 
ma semplicemente indebolito in una abilità. 
L'equipaggiamento si conserva e si aumenta di livello 
(mana, vita) per la prossima sfida. 
Alla fine del gioco chi ha ottenuto più fama vince. 
Il combattimento è deterministico, gestito con un sistema 
di icone a informazione completa. Ci sono ovviamente 
potenziamenti, sensibilità, immunità e così via, per cui 
occorre fare qualche calcolo e valutazione. Questo è 
però necessario e importante per capire se è il caso di 
passare il mostro a un altro oppure no. 
 
PRIME IMPRESSIONI 
Pur sembrando la versione fantasy di 7 Wonders, il gioco 
se ne discosta presto non solo come tema, ma anche 
come dinamiche, fermo restando la meccanica base 
comune del drafting. 
Ci sarà da verificare il livello di difficoltà e ho 
l'impressione che il trucco dello sbolognare mostri 
sgraditi darà vita a parecchie bastardate. 
Il tutto sembra ben implementato ed ha anche un certo 
livello di complessità, viste tutte le icone, le combinazione 
e gli effetti speciali contemplati. La durata, indicata in 70 
minuti, non lo classifica come filler, lasciandolo un po' a 
metà strada tra questa categoria e i giochi più 
impegnativi. Può essere effettivamente una soluzione 
sufficientemente ambientata e divertente per chi cerca 
una via dimezzo tra un filler e un gioco più corposo, tra 
un titolo di breve durata e uno lungo. 
 

 
Rampage  
Designer Antoine Bauza 
  Ludovic Maublanc 
Publisher Asmodee 
  Repos Production 
# of Players 2 ī 4 
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Ages  10 and up 
Playing Time 45 minutes 
Category Action/Dexterity 
  Horror 
  Movies/TV/Radio theme 
  Video Game Theme 
Mechanic Variable Player Powers 
Family  Finger Flicking Games 
  Monsters 
 

 
 

Bauza rispolvera un vecchio videogioco anni '80 per un 
gioco caciarone e divertente. 
 
Da un famoso videogioco smanettone degli anni '80, 
Antoine Bauza (7 Wonders, Tokaido) estrapola un gioco 
da tavolo per 2-4 giocatori, adatto anche agli occasionali, 
inferiore all'ora di durata. Come vedrete, la meccanica è 
basata sull'abilità manuale e non solo (ricordate Dungeon 
Fighter?) 
Per chi non lo conoscesse, in rampage impersonate un 
mostrone gigante tipo Godzilla/King-Kong che non ha 
nulla di meglio da fare che devastare una città e 
divorarne gli abitanti. 
Il tabellone di gioco rappresenta una città con i suoi 
quartieri e palazzi. Questi ultimi sono tridimensionali e 
costruiti assemblando vari piani orizzontali sostenuti dai 
meeples di vari colori (ce ne sono ben 90 nella scatola e i 
vari colori rappresentano un tipo di vittima, es: blu = 
giornalista, verde = soldato, ecc.). I meeples sono 
ovviamente gli sfortunati abitanti che fungono da pasto 
per i bestioni. 
Ogni giocatore ha a disposizione una pedina a forma di 
mostro di mostro (tutte uguali, purtroppo) composto da 
base circolare e figura verticale, separabili, da far girare 

sul tabellone, e uno schermo a forma di muso (con tanto 
di bocca zannuta: 4 delle 6 zanne sono estraibili, 2 sono 
permanenti) dietro cui conservare i propri trofei. 
Ci sono poi 3 mazzi di carte da cui ogni mostro sorteggia 
una abilità, un potere e un potere speciale segreto. 
ñInizia il giocatore che sa imitare meglio un mostro 
giganteò (occhio alla vetrina dei cristalli di vostra 
madre...) e al proprio turno può scegliere due tra le 
seguenti quattro azioni, anche ripetendo la stessa: 
1) Muovere: si tira una schicchera al basamento del 
proprio mostro per farlo spostare in città. Se si esce dal 
tabellone si perde una zanna e si riposiziona al bordo del 
tabellone. 
2) Demolire: se il mostro è a contatto con un edificio, se 
ne solleva il corpo e lo si lascia cadere sopra l'edifico 
stesso, sperando di far crollare più piani possibile. Se si 
manca l'edificio (non vedo come...) si perde una zanna. 
3) Lanciare un veicolo: se sei nella stessa area di un 
autobus lo puoi posizionare sulla capoccia del tuo mostro 
e schiccherarlo ovunque. 
4) Soffiare: posiziona il mento a contatto con tuo mostro, 
fai un bel respiro e soffia il tuo alito radioattivo per far 
crollare al suolo palazzi e altri partecipanti. 
Se, nel fare una di queste cose hai ribaltato uno dei 
mostri rivali, rubagli una zanna e conservala nel tuo 
stomaco (non letteralmente: basta dietro all'apposito 
schermo). 
Al termine delle due azioni puoi divorare tanti meeples 
quante zanne ti sono rimaste. Puoi farlo però solo con 
quelli liberi in strada, non con quelli ancora dentro gli 
edifici. 
 
Durante il gioco i meeples cercheranno di scappare dalla 
città. Intanto quelli completamente su una rovina/palazzo 
o sui marciapiedi non possono essere divorati. Se poi 
uno esce dal tabellone, si considera scappato e viene 
messo su un'apposita tabella. Completando le righe di 
questa tabella si hanno delle penalità per il mostro attivo. 
Il gioco può terminare per esaurimento o di questa 
tabella o degli edifici da radere la suolo. 
Tutto quello che si ha nello stomaco più l'abilità speciale 
del mostro concorrono al punteggio. 
Qualche esempio per le carte: 
- le Abilità ti fanno fare punti se mangi un determinato 
colore di meeples, se lanci molti veicoli, ecc. 

- i poteri consentono di rompere più denti ai mostri 
avversari, demolire gli edifici anche se non sei a contatto, 
soffiare da una qualsiasi sagoma di mostro, ecc. 
- i superpoteri speciali di rubare meeples dallo stomaco 
degli avversari, paralizzare un nemico impedendogli il 
movimento al suo turno, volare in giro per il tabellone, 
ecc. 
PRIME IMPRESSIONI 
Come avrete capito si tratta di un gioco caciarone e 
divertente, incentrato tutto sulla perizia delle vostre dita e 
sulla potenza del vostro alito. Il tema mi pare ben reso, 
anche se le sagome dei mostri potevano essere diverse 
tra loro. 
Oltre a demolire la città e divorare ometti sarà anche 
interessante ostacolarsi a vicenda sia fisicamente che 
con le carte. 
Sono previste delle varianti interessanti come il gioco a 
squadre o quella che prevede di iniziare con mostri 
ñbabyò che crescono man mano che mangiano e 
distruggono: si acquisiscono nuove carte e abilità man 
mano che si procede con la devastazione. 
 

 
Plunder  
Designer Jonathan Franklin 
Publisher R&R Games 
# of Players 2 ī 6 
Ages  10 and up 
Category Deduction 
  Pirates 
 

 
 
La R&R in questo gioco ha cercato di ricreare lôatmosfera 
di una locanda frequentata da pirati che fanno a gara a 
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chi ce lôha pi½ grosso (il tesoro intendo, cosa avete 
pensato?) 
 
Eô un gioco di deduzione basato sullôesclusione delle 
possibilità. Ad ogni giocatore vengono date tre carte (una 
carta isola, una carta punto di riferimento e una carta 
trappola) che indicano dove ha sotterrato il proprio 
tesoro. Ovviamente vanno tenute segrete. Ad ogni turno 
vengono girate tre carte (una per tipologia) ed ogni 
giocatore (tranne quello di turno) devono dire (con voce 
piratesca) ñAye!ò se una delle tre carte rivelate coincide 
con una delle proprie tre (senza dire quale, ma solo se ce 
nô¯ almeno una) o ñNay!ò se invece nessun indizio ¯ 
corretto. 
 
Gli altri, su una apposita lavagnetta riscrivibile segnano le 
risposte. Se durante il gioco uno dei giocatori pensa di 
avere individuato la combinazione che indica il tesoro di 
uno degli avversari, compila una apposita carta (anche 
questa riscrivibile) che posiziona in segreto in un forziere 
centrale (nellôeconomia del gioco rappresenta uno dei 
miei scagnozzi che va a cercare il tesoro del pirata 
nemico). Di queste carte ne abbiamo un numero limitato, 
pari al numero di giocatori e non possiamo quindi andare 
troppo per tentativi. Alla fine di 15 turni si apre il forziere 
e si verificano le ipotesi. Ogni giocatore parte con 6 punti 
(il proprio tesoro) che può perdere se qualcuno ne 
indovina lôesatta posizione o può conservare in caso 
contrario. A questi si sommano tutte le proprie ipotesi che 
si verificano corrette. Si guadagnano punti in base a chi 
per primo ha fatto lôipotesi corretta (gli altri prendono 
sempre meno punti). Chi ha pi½ punti é indovinate un 
poô é vince! 
 
Un gioco semplice e veloce (durata prevista 30-45 
minuti) da fare in relax e possibilmente facendo anche un 
poô di scena. I componenti riscrivibili mi piacciono molto 
di più dei blocchetti di fogli da buttare, anche se speriamo 
i pennarelli durino un poô. 
 
Nessuna dipendenza dalla lingua 
Difficoltà: 2/5 (per tutti/famiglie) 
 

 

Spyrium  
Designer William Attia 
Publisher Asmodee 
  Ystari Games 
# of Players 2 ī 5 
Ages  12 and up 
Playing Time 75 minutes 
Language  No necessary in-game text 
Subdomain Strategy Games 
Mechanic Variable Phase Order 
  Variable Player Powers 
Family  Steampunk 
  Ystari originals 
 

 
 
Il ritorno di William Attia, con un intrigante gioco in 
atmosfera steampunk. 
 
Spyrium è un fantomatico minerale dalle grandi proprietà 
che ha rivoluzionato lôindustria dellôInghilterra Vittoriana, 
questa è la posticcia ambientazione di fantasia in cui si 
svolge lôomonimo gioco di cui vi vado a fare la preview. 
 
Ambientazione posticcia a parte il cuore del gioco risiede 
nel timing con cui passare dalla prima alla seconda fase 
del turno (la prima è quella di piazzamento mentre la 
seconda quella di attivazione). Infatti in un primo 
momento i giocatori piazzeranno i loro lavoratori 
disponibili fra le nove carte che nel round in corso 
formano la griglia del tabellone (3x3 di carte 
edificio/personaggio/tecnica). Ogni lavoratore può essere 
piazzato fra due carte o fra una carta ed uno spazio 
vuoto. Al posto di piazzare lavoratori i giocatori possono 
sempre decidere di usare (una sola volta) lôeffetto della 
carta evento di turno (¯ sempre visibile lôevento che 

entrerà in gioco il turno successivo) o di passare alla fase 
di attivazione svolgendo la prima azione. Tale passaggio 
però non è annullabile e da quel momento in poi si 
potranno solo compiere azioni (ogni volta rimuovendo un 
lavoratore precedentemente piazzato) o passare (ed 
uscire dal round di gioco in corso). 
 
Proprio la gestione di questo momento è fondamentale 
perché compiere azioni costa tanti soldi quanti sono i 
lavoratori intorno alla carte che si utilizzerà per la propria 
azione (che ricordo, fa anche rimuovere il proprio 
lavoratore intorno a quella carta, di fatto abbassando il 
prezzo del suo utilizzo per i successivi giocatori). Le 
azioni possibili comprendono costruire un edificio (se la 
carta scelta è un edificio)., usare un personaggio (se la 
carta è un personaggio) o apprendere una tecnica 
(indovinate? Se la carta è una tecnica....). È anche 
possibile sfruttare una carta che gi¨ si possiede. Lôunica 
cosa Ci sono anche altre regole varie come quelle per 
pagare lo spazio dove costruire edifici, ecc. ecc. ma il 
cuore del gioco è quello che ho descritto ora. 
 
Pregi: 
- idee originali e interessanti 
- timing nella scelta delle azioni fondamentale 
- alta interazione 
 
Difetti: 
- ambientazione poco sentita 
 
Conclusioni. Le meccaniche che formano il cuore del 
gioco mi sembrano davvero valide ed interessanti oltre 
che originali nella loro fusione. Sembra un titolo 
complesso e che lascia spazio a molte possibili strategie 
ed una buona rigiocabilità. Molto buono. 
 

 
Relic Runners  
Designer Matthew Dunstan 
Publisher Days of Wonder 
# of Players 2 ī 5 
Ages  10 and up 
Playing Time 60 minutes 
Category Exploration 
Mechanic Point to Point Movement 
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  Route/Network Building 
 

 
 
Divertimento assicurato alla ricerca di reliquie. 
Lôultima fatica della Days of Wonder ¯ un gioco di Mattew 
Dunstan, da 2 a 5 giocatori, di durata media di 60 minuti 
circa, in cui dovremo indossare i panni di esploratori in 
cerca di reliquie (nulla di molto originale dunque a livello 
di ambientazione). 
 
Quasi superfluo dire che i materiali sono sempre di 
grandissimo pregio e rappresentano uno dei marchi di 
fabbrica della casa. Questa volta si sono addirittura 
superati con 20 segnalini reliquie (di 4 tipi) davvero 
sontuosi. Il setup del gioco prevede la creazione di 4 
templi per i 4 colori mettendo insieme i tre pezzi che 
formano ogni tempio in modo randomico fra i tenti 
disponibili. In questo modo la rigiocabilità appare davvero 
alta e la mappa conterrà templi e rispettivi effetti speciali 
molto diversi da partita a partita. 
 
Durante il proprio turno un giocatore deve: 
Muovere il suo esploratore: lôazione di movimento ¯ 
obbligatoria e deve avvenire attraverso rotte già 
esplorate di giungla o di fiume. Si può passare dove si è 
già passati in precedenza (cosa segnalata da appositi 
puzzilli del proprio colore da porre sulla mappa) e, solo 
una volta, su un sentiero/fiume ancora mai esplorato 
(prima o dopo tratte già percorse, ma o prima o dopo, 
non in mezzo). 
Esplorare: finito il movimento il giocatore sceglie se 
spendere una razione di viveri ed esplorare o passare. 
Esplorando è possibile piazzare nuovi segnalini percorso 
o prendere un livello del tempio (non se ne possono 
avere due uguali, nel caso se ne scarta uno). I segnalini 

tempio sono di tre livelli (base, medio e tetto): a seconda 
del livello e del colore i templi garantiscono punti a fine 
gioco, azioni speciali che poi si scartano, poteri 
permanenti, ecc. ecc.. Una volta finiti i templi il tabellone 
si riempie con una reliquia del corrispondente colore su 
ogni tempio ormai esplorato (4x4 reliquie in giro per la 
mappa). 
 
A questo punto lo scopo sarà cominciare da una reliquia 
e terminare una singola azione di movimento su una 
reliquia dello stesso tipo. Ciò garantisce punti e la 
possibilità di collezionare la reliquia dove si è terminato il 
movimento. Il gioco termina quando vengono prese un 
certo numero di reliquie (a seconda del numero di 
giocatori). 
Passando sui fiumi si ottengono delle casse di oggetti 
che fanno svolgere ulteriori, particolari azioni. A fine 
partita le reliquie danno punti (5 per ogni colore 
posseduto). 
Pregi: 
- semplice ma non banale 
- poche regole e durata contenuta 
- materiali molto curati e visivamente dôimpatto 
Difetti: 
- molto semplice e ripetitivo nelle azioni 
- potrebbe sbilanciarsi nellôuscita dei diversi poteri dei 
templi. 
 
Conclusioni 
La DoW ci ha da tempo abituati ad una tipologia di giochi 
relativamente semplice (non vale per tutti i suoi titoli ma 
quasi) ma non per questo banali e scontati. Anche 
questo Relic Runners non sembra volersi distinguere, 
apparendo un titolo medio, veloce e divertente. Siamo 
davanti ad un nuovo Ticket to Ride? Difficile dirlo dalla 
sola lettura delle regole ma il gioco pare accattivante e 
divertente anche se non sono sicuro abbia quel ñquidò in 
più che trasforma un titolo discreto in un grande 
successo commerciale. Discreto. 
 

 
Romolo o Remo?  
Designer Michele Quondam 
Publisher Giochix.it 
# of Players 1 ī 4 

Ages  12 and up 
Playing Time 150 minutes 
Ages  14 
Language No necessary in-game text 
Category Ancient 
  City Building 
  Civilization 
  Territory Building 
Mechanic Area Control/Area Influence 
  Area Movement 
  Trading 
  Worker Placement 
Expansion God Demands Expansion 
  Hidden Terrain Expansion 
 

 
 

Produzione italiana (autore Michele Quondam, editore 
Giochix) sulle lotte della tribu' del Lazio prima dell'ascesa 
di Roma. 
 
Ci troviamo nel Lazio, prima dell'ascesa di Roma. 
Diverse tribù lottano per la supremazia nella regione, ma 
solo una avrà il privilegio di diventare la futura 
dominatrice del mondo conosciuto. 
Michele Quondam crea questo titolo per 2-4 giocatori 
esperti, basato sul controllo territorio, sviluppo civiltà, 
scelte multiple e punti azione. 
La mappa è composta da esagoni in numero variabile a 
seconda dei partecipanti, rappresentanti pianura, collina, 
foresta e acqua. Solo quelli limitrofi al proprio 
insediamento iniziano scoperti, gli altri andranno 
esplorati. 
Ogni giocatore inizia con 1 Torre, 6 Lavoratori, 4 Soldati, 
1 Esploratore, 5 segnalino Dado, 1 Fattoria, 1 
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Magazzino, 2 grano, 2 legno, 2 pietra, 2 argento più una 
risorsa a scelta. 
Il gioco è diviso in round. A partire dal primo giocatore e 
proseguendo in senso orario, ciascuno svolge le 3 fasi in 
cui è diviso il proprio turno. 
1) Azioni: ogni pedina (lavoratore, soldato, ecc.) può fare 
da 2 a 3 azioni. Il Movimento consente di spostarsi sulla 
mappa ed esplorare. È potenzialmente limitato da muri 
nemici e unità ostili. 
 
Azioni di Costruzione: piazzare un nuovo edificio su un 
esagono (si paga in risorse, ogni edificio ha una funziona 
ben precisa nel gioco); demolire un edificio esistente; 
trasformare un edifico in un altro (pagando il prezzo del 
nuovo). 
Azioni di Produzione: produrre risorse e immagazzinarle; 
raccogliere le risorse da un magazzino e porle nella 
propria riserva personale; raffinare una risorsa 
trasformandola in un'altra. 
Azioni di Crescita: creare un 
lavoratore/soldato/esploratore, assoldare mercenari o un 
personaggio (hanno carte dedicate con abilità speciali 
che influenzano il gioco) 
Azioni di Mercato: vendere/comprare risorse aggiustando 
i prezzi di mercato. 
2) Guerra: le pedine non utilizzate per le azioni possono 
attaccare. Si calcolano i valori di attacco e difesa delle 
truppe (es: il soldato vale 3, un lavoratore 1), si sommano 
e poi si aggiunge il risultato di un dado (con simboli 
particolari) oppure si sceglie la variante senza dado che 
sfrutta dei segnalini. Tali segnalini vanno scartati man 
mano che vengono utilizzati e sarà possibile riprenderli in 
mano solo dopo averli usati tutti. Si calcolano risultato e 
conseguenze in base alla differenza finale tra il valore di 
attacco e quello di difesa. Se un giocatore dovesse 
perdere la propria Torre (capitale) è eliminato dal gioco. 
 
3) Mantenimento: si incassano le risorse dai propri 
magazzini, si pagano/dimettono i mercenari, si sfama la 
popolazione, si aggiorna il mercato. 
 
Una cosa importante da capire e puntualizzare è che gli 
edifici sul tabellone (eccetto la Torre) non appartengono 
a nessuno in particolare. Non importa chi li ha costruiti, 
tutti possono usufruirne, inclusi magazzini e fattorie. Ci 

sono comunque delle restrizioni alle azioni date dalla 
vicinanza alla capitale nemico o per la presenza di truppe 
ostili. 
Il gioco termina quando si verifica una qualsiasi delle 
seguenti condizioni: rimane un solo giocatore; tutti i 
personaggi sono stati acquisiti; 3 o più tipi di pedine non 
sono più disponibili. 
I PV (punti vittoria) si ottengono tramite i personaggi, gli 
esagoni controllati, il valore del dominio (ovvero esagono 
capitale + esagono di pianura adiacente), popolazione 
(soldati e lavoratori), segnalini battaglia, denaro, bonus di 
maggioranze (chi ha più elementi per ciascuna delle sei 
voci precedenti: personaggi, esagoni, ecc.) 
In appendice sono illustrati i poteri dei personaggi, la 
variante per il gioco in solitaria (contro una AI) e per le 
alleanze nelle partite a 4 giocatori. 
 
PRIME IMPRESSIONI 
Si tratta di un gioco corposo, in cui sono coinvolti un po' 
tutti gli aspetti di uno sviluppo civiltà, anche se più che di 
sviluppo è meglio parlare di espansione. C'è la parte 
economica, la parte gestionale, la guerra e, anche se non 
mediata dal sistema ma lasciata libera al tavolo, la parte 
diplomatica. 
L'idea degli edifici ñcomuniò e dei muri che ostacolano i 
movimenti avversari sembra ripresa dal colosso 
Roads&Boats e, immagino, darà luogo a guerre fredde e 
bastardate non da poco. 
Ottima la possibilità di giocare le battaglie facendo 
ricorso o meno al dado, così ogni gruppo di gioco potrà 
modulare l'elemento aleatori come meglio crede. Le 
posizioni di partenza sono decisamente ravvicinate e gli 
esagoni da esplorare pochi, per cui il conflitto sarà presto 
inevitabile, anche se la guerra non pare necessaria per 
vincere e la sua importanza dipenderà molto 
dall'atteggiamento al tavolo dei giocatori. 
Le azioni a disposizione e le scelte da fare sono davvero 
tante e ognuna ha le sue sottoregole ed eccezioni, per 
cui non è facile ricordare e padroneggiare il regolamento 
alla prima (ma neanche alla seconda) lettura. 
Il target è volutamente abbastanza elevato (Through the 
Ages, per intenderci) per offrire una esperienza di gioco 
completa e appagante ai giocatori abituali ed esigenti. Se 
appartenete a questa categoria e cercate un gioco con 

questa ambientazione, non fatevi scrupoli: ho 
l'impressione che non vi deluderà. 
 

 
Coal Baron  
Designer Michael Kiesling 
  Wolfgang Kramer 
Publisher Eggertspiele 
  Gigamic 
  Ludonova 
  Pegasus Spiele 
# of Players 2 ī 4 
Ages  10 and up 
Playing Time 70 minutes 
Language  No necessary in-game text 
Category Industry / Manufacturing 
  Transportation 
  Mechanic  
  Action Point Allowance System 
  Pick-up and Deliver 
  Set Collection 
  Tile Placement 
  Worker Placement 
Family  Mining 
 

 
 
Gioco che utilizza il classico meccanismo del 
piazzamento lavoratori cui ne consegue azione 
immediata da fare. 
Tema: miniere di carbone ad Essen (ruffianata?). 
Obiettivo: soddisfare quanti più ordini possibili scavando 
sempre di più 
 
Nel proprio turno possiamo fare un solo piazzamento di 
lavoratori: o in uno spazio vuoto piazzandone solo 1 o in 
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una spazio già usato piazzando un lavoratore in più di 
quelli che già sono presenti. 
 
Ci sono 5 tipi di spazi per Lavoratori sul Tabellone 
(ciascuno permette di effettuare una specifica azione) 
- Fabbrica di carrelli: aggiungi un tassello tunnel alla 
nostra miniera. 
- Estrazione: portare dalla miniera agli ordini i cubi 
carbone. 
- Consegne: chiudere un ordine completo ottenendo i 
punti indicati dallôordine stesso 
- Denaro: prendere del denaro dalla banca 
- Nuovi Ordini: permette di scegliere i nuovi ordini da 
completare nei turni successivi 
Quando tutti i giocatori hanno piazzato tutti i propri 
lavoratori (in numero variabile in base al numero dei 
giocatori) finisce una turnazione. E qui entra in gioco il 
meccanismo particolare di Coal Baron. 
 
Alla fine di ogni turnazione si assegnano i punti 
seguendo una tabella che valuta la situazione sugli ordini 
consegnati di vari elementi con un sistema progressivo. 
Alla fine della prima turnazione si assegnano i punti per 
alcuni elementi, alla fine della seconda turnazione per gli 
stessi elementi della prima più altri alla fine delle terza si 
aggiungono ulteriori elemento. Un ordine consegnato 
quindi nei primi turni potrebbe portare punti più volte nel 
corso della partita. 
 
Esistono poi i malus  cui bisogna prestare attenzione per 
non ridurre il punteggio. 
 
Un gioco impegnativo. La lettura del regolamento lascia 
intuire quanto ci sia da pensare ad ogni turno e quanto 
occorre valutare bene come usare i propri lavoratori. Un 
gioco per giocatori abituati alla meccanica e alla 
pianificazione. Lôinterazione ¯ diretta, nei limiti del ñquel 
che faccio o te lo rendo pi½ difficile o non lo faiò. La 
componentistica è molto ricca. 
 
Nessuna dipendenza dalla lingua 
Difficoltà: 4/5 (per giocatori impegnati) 
 

 

Legacy: The Testament of Duke de Crecy  
Designer Michiel Justin Elliott Hendriks 
Publisher IELLO 
  Portal Games 
# of Players 1 ī 4 
Ages  8 and up 
Playing Time 60 minutes 
Ages  8 and up 
Language  Moderate in-game text 
Category Card Game 
  Economic 
Mechanic Hand Management 
  Set Collection 
  Variable Player Powers 
  Worker Placement 
 

 
Attraversate un secolo di storia, fondando la più 
prestigiosa dinastia. Ecco un gioco che promette di 
essere fuori dai soliti schemi. È stato presentato (ma non 
pubblicato) nel 2009 con il titolo di Nobles of Paris ed ha 
anche vinto un premio per gioco esordiente, ora ha 
accolto i favori della Portal per una pubblicazione e 
presentazione ad Essen 2013. 
Partiamo dallôambientazione: siamo dei nobili alla vigilia 
della rivoluzione francese. Vogliamo accrescere il nostro 
potere e fondare una dinastia che aumenti il suo prestigio 
nel corso degli anni, per diventare una delle famiglie più 
influenti del XVIII secolo. 
Ci sono molti giochi che cercano di riprodurre nelle loro 
meccaniche il passaggio generazionale, qui il bello è che 
dovremo proprio costruire un albero genealogico: 
partendo da una carta che rappresenta il patriarca o 
matriarca della vostra famiglia dovrete creare una 
dinastia per 3 generazioni. I matrimoni si combinano 
abbinando una carta del genere opposto preso 

dallôapposito mazzo ñfriendò, da ogni matrimonio possono 
nascere uno o più figli che inizialmente sono bambini, 
alla fine della generazione si girano le carte e da bambini 
diventano adulti, che a loro volta si potranno risposare e 
dare vita a una nuova generazione. Questo per tre volte: 
guiderete la vostra famiglia inizialmente in prima 
persona, poi tramite i vostri figli e nipoti. 
È un gioco che si basa molto sulla proprietà delle carte e 
dalle combo che si possono realizzare: in genere ogni 
carta porta una variazione alla vostra rendita e al vostro 
prestigio che sono, rispettivamente, soldi e punti onore 
(vittoria) che guadagnate ogni fine generazione, poi ci 
sono, ovviamente, tante altre sfaccettature, per cui ci 
sono titoli nobiliari, nazionalità, professioni con cui 
dovrete interagire. 
Legacy ha uno schema di gioco è molto semplice: ogni 
generazione ha un numero fisso di round da giocare 
(progressivamente 2, 3,e 4) nei quali i giocatori possono 
scegliere una delle azioni possibili del gioco giocando un 
gettone azione nello spazio corrispondente. Le azioni si 
dividono in quelle presenti sulla propria plancia di gioco 
(che possono essere scelte da tutti quante volte si vuole) 
e quelle presenti sul tabellone comune (che possono 
essere scelte solo UNA volta a round). Inoltre i giocatori 
partono con soli due gettoni del proprio colore, possono 
guadagnare dei gettoni bonus (in vario modo durante la 
partita) che permettono di fare delle extra azioni. 
Oltre a combinare matrimoni e proliferare si possono 
accrescere le attività della famiglia con delle missioni o 
degli investimenti (tutto gestito da altri mazzi di carte da 
cui pescare e delle quest da completare). Alla fine della 
terza generazione ai punti guadagnati durante la partita 
si sommano quelli degli obiettivi speciali (segreti) forniti 
da una carta pescata ad inizio partita. 
 
PRIME IMPRESSIONI 
Pur mantenendosi in uno schema di gioco tradizionale 
(selezione azioni e pesca di carte da gestire) Legacy ha 
un sapore di nuovo per come il tutto si combina e per 
come (almeno dalla lettura del regolamento) si abbina 
allôambientazione. 
Cô¯ tanta casualità da gestire, dato che in continuo si sta 
a pescare carte di vario tipo (carte con tanto testo, e non 
penso che vi sarà una versione in italiano). 
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Insomma, per chi non vuole il solito gioco e vuole 
rischiare su qualcosa di nuovo questa sembra essere 
una scelta possibile. Si gioca fino a 4, compresa una 
variante in solitario, una durata ragionevole di unôora 
(almeno sulla carta) e una grafica piacevole e 
accattivante. 
 

 
Ugo!  
Designer Ronald Hoekstra 
  Thomas Jansen 
  Patrick Zuidhof 
Publisher PLAYTHISONE 
# of Players 2 ī 4 
Ages  8 and up 
Playing Time 30 minutes 
Category  Card Game 
Mechanic Card Drafting 
  Hand Management 
 

 
 
Un simpatico gioco di carte da fare con tutti. 
I giocatori si sfidano nel tentativo di costruire il regno più 
prospero. 
Ad ogni giocatore viene consegnata una plancia regno 
divisa in 5 spazi, così come sono 5 i colori delle carte in 
gioco. Ogni spazio verrà occupato da un solo colore di 
carte. 
 
Lôobiettivo ¯ quello di riuscire a finire il gioco con la carta 
del valore maggiore possibile in ogni spazio, facendo ben 
attenzione a completare la richiesta di contadini degli 
ultimi tre spazi del regno (rispettivamente 2, 3 e 4) in 
modo da non perdere punti. 
 

Ad ogni turno, partendo dal primo giocatore e agendo 
uno per volta, i giocatori rivelano dalla loro mano una 
carta. Vince quella con il valore più alto. In caso di parità 
vince quella che ha seguito il colore della carta giocata 
dal primo giocatori. Se nessuno lo ha fatto vince chi ha 
giocatore per primo la carta con il valore più alto. Al 
vincitore spettano tutte le carte che vanno divise per 
colore e poste sugli spazi del regno tenendo quelle con i 
valori maggiori in cima. Le carte vinte nei turni successivi 
devono essere messe sopra a quelle vinte in 
precedenza. Quindi se ottengo un 8 e nel turno 
successivo un zero, devo mettere lo zero in cima allôotto. 
 
La carta che mi ha fatto vincere indica a volte anche se e 
quanti contadini posso prendere. 
Ci sono opzioni particolari per le carte 1 e 2 e come detto 
esiste la carta 0. 
Il gioco è veloce da spiegare e si basa molto sulla 
memoria. Questo vale soprattutto in partite con 4 
giocatori, dato che si usano tutte le carte, mentre se si è 
in meno si usano solo alcune carte, ma prese a caso, 
aumentando lôincontrollabilit¨ del gioco. Il meccanismo 
dei contadini aggiunge un livello di attenzione volto ad 
evitare di perdere punti. 
 
Per me un gioco carino che ha nella semplicità il suo 
forte, ma potrebbe davvero risentire del meccanismo di 
distribuzione delle carte in due o tre giocatori. 
 
Nessuna dipendenza dalla lingua 
Difficoltà: 2/5 (per tutti/famiglie) 
 

 
Steam Park  
Designer Aureliano Buonfino 
  Lorenzo Silva 
  Lorenzo Tucci Sorrentino 
Publisher Cranio Creations 
  IELLO 
# of Players 2 ī 4 
Ages  10 and up 
Playing Time 60 minutes 
 

 
 
Dalla mente della Cranio e la matita di Carduat un 
divertente gioco che vi permetterà di creare il parco 
divertimenti dei sogni. 
 
Steam Park ¯ la proposta ad Essen di questôanno della 
Cranio Creations, ad opera del gruppo solito di autori 
della Cranio (Silva, Tucci Sorrentino, Buonfino) e con 
lôimportante collaborazione per la parte grafica della 
disegnatrice francese Marie Cardouat (per capirci: quella 
di Dixit). Proprio con uno dei simpatici autore ho avuto 
modo di provare il gioco in una versione del regolamento 
abbastanza avanzata, e su questa seduta di playtest si 
basa la descrizione del gioco. 
 
Si tratta di un semplice gioco in pieno stile Cranio, con 
una componente di destrezza (o meglio dire velocità). 
 
Siamo dei gestori di un parco divertimenti (con una vaga 
atmosfera steampunk) e abbiamo lo scopo di 
guadagnare quanto più soldi attraendo i visitatori. 
 
Ciascun giocatore parte con la propria plancia di gioco su 
cui costruirà il parco e con 6 dadi azione, cuore del gioco. 
Il turno di gioco (6 nel totale) inizia proprio lanciando 
questi dadi in simultanea: ad ogni tiro si possono 
scegliere dei dadi e congelarli mettendoli da parte, gli altri 
possono essere ritirati quante volte si vuole. Il primo che 
smette con i rilanci prende la tessera primo giocatore, gli 
altri a seguire prendono i tasselli successivi. A che serve 
tutto ciò? Oltre ad assicurarsi una migliore posizione nel 
turno di gioco chi termina prima ha un bonus dalle 
tessere man mano inferiore, fino allôultimo di turno che 
prende un malus. 
 




































































































