VEKTORACE

Le corseinautononsonomas t at e cos3?® €é ottogonal.i

Introduzione

VektoRacee una simulazione delle corse delle corse di auto chiafistdek cam . Ci s ono
competizioni apposta molto popolari in America (USA, Canada, Brasile, ecc.) e stanno prendendo
piede anche in Gran Bretagna: quest:.i Amostri o
fanno raggiungere velocita di 330 km/h) esternamenh anno | 6 a sfipbeetrtiroaimeio nor

realta sono costruite seguendo norme tecniche ben precise, dettate dai circuiti sui quali corrono
(comelndianapolis, per citare forse il pitu noto) e regolamenti molto specifici emanati dalla

NASCAR (National Asociation for Stock Car Auto Racing). Le gare di stock car sono in realta

molto coinvolgenti, non solo per le alte velocita con sfrecciano i bolidi su quei circuiti, ma anche (e

f orse sopr aportellatedt oc)h ep esrp elses oi s i disuperasiechea oncor r
volte producono spettacolari incidenti.

Ed é proprio questo mondo che si propone di simMeaktoRaceideato daDavide Ghelfie

Spartaco Albertarelli, quest ' ultimo un Aveteranoo del gi o
autori delnostro Paese. Il gioco é edito idaleidos Publishingsrl per 24 giocatori di 12 anni o

piu: la durata di una corsa dipende dalla forma data al circuito e dal numero dei giri che si vogliono
effettuare e per fare un esempio, in quattro puo variare d2Q@%nénuti a giro.
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Unboxing

Aprendo | a scatol a Isdasnsoetnaz a nua diduapisttasoteapalecén e
far correre i nostri bolidi: la scatola atfi € piena di fogli di cartone fustellato e tutti i componenti

sono da staccare. Particolare attenzione va riservata al foglio con le otto automobili (stock car) da
assemblare perché sono stampate su cartoncino leggero e bisogna evitare di strapparlo: i

bolidi infatti dovranno essestaccati, piegati, montaticon della colla e poi fissati alle loro basette.

Si tratta di un | avoro abbastanza semplice ma
fine di questa recensione troverete qualche consiglio (accompagnati da alcune foto) sulle

Nfattr ez 2ssdriel e sagl acocoggimenti per eseguire il lavoro al meglio.

Vi consigliamo quindi, una volta portato a casa la vostra copigktioRace di effettuare questo
lavoro preparatorio un paio di giorni prima della gara iniziale con gli amici. Vedete comugitpue
foto qui sotto come si presentano | e auto al


http://www.balenaludens.it/wp-content/uploads/2018/11/VektoRace-001-Componenti.jpg

piccolo lavoro supplementare, ad oggi estremamente peculiare di VektoRace, € considerato uno dei
motivi per cui il gioco e stato accolto con molto favoaé glibblico. Impegnarsi nella costruzione
delle proprie vetture le rende in qualche modo, perlomeno ai nostri occhi, uniche!.
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Le auto montate e pronte a scattare sul circuito[/caption]

Gli altri componenti sono tutti ricavati da fogli di cartone molto robusto (piuttosto spesso) e

prevedono 4 serie di Avettorio (listelli di ¢
8 tessere ficurvao per delgi @ridoepiek c¢cilrpoisi a]j
alla partenza, 1 tessera APit Stopo per 1|l e fe
ri fornimento, 32 gettoni AGommao, 32 gettoni

Tutti i componenti sono estremamente robusti (solo le auto s@aotdncino leggero, ma non

poteva essere diversamente, visto che devono essere piegate facilmente per essere montate) e
durante i nostri test non abbiamo mai avuto alcun problema di manipolazione. Bisogna comunque

far notare ai lettori che i componentirdenuti nella scatola permettono corse-di &uto (da
scegliere fra |l e otto fornite): per corse pi?»
prelevando i componenti aggiuntivi (vettori, nitro, gomme, ecc.).
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Un esempio di circuito pronto per la gara[/caption]

Preparazione (SetUp)

Léassenza di un tabellone all'"interno della <c
ampia liberta di scelta del circuitosucuigag gi ar e: anzi non esiste nei
proprio perch® i giocatori si ' i mitano a piaz
tavolo qualsiasi (possibilmente coperto con un panno di colore uniforme, sia per mantenere stabili

levetur e, sia per facilitare il colpo déocchio r
Megli o poi scegliere il | ato lungo del tavolo
guel l a del muretto del |l a AmGtidvérramepbi.posiPienatd le n d o
tessere ocurvao, cercando di metterle in mani
all " esterno da permettere non solo il passagg
che sbaglianocubvagoesbe sono spinti fuori tr

A questo punto vengono sorteggiate le posizioni di partenza ed i giocatori mettono le loro auto nelle
guattro postazioni previste sulla Starting Grid. Ognuno deve poi scegliere la sziardpiaiziale

di OTTO gettoni , un misto di AGommeodo e ANiItr
griglia. I meccanici si allontanano dalla pista, i motori ruggiscono, lo Starter alza la bandiera e dopo
pochi secondi | 6 aftatiuar® spaverdoso lascorgathd imizio. con un
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La dotazione iniziale delle auto: il numero ed il tipo di gettoni naturalmente varia in base alle scelte
dei giocatori[/caption]

Il Gioco

lIsistemadi gi oco di VektoRace  stato ribattezzat
conseguenza sono diventate dell e AFormula 80)
ottavo e questo sta alla base del modo di guidarle durante la congayedremo fra poco. Dopo
undédocchiata alla foto qui sopra notiamo che o
altrettante fimarceo: | e auto inoltre sono mon
serviranno proprio per posizionarkstelli delle marce, mentre i tre posteriori saranno usati invece
per sistemare correttamente | 6auto alla fine
un esempio.
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Fase 1Posizionamento del listello della 4° marcia[/caption]

Eccoci dunque in piena corsa con | 6auto nA 8
procedere in oquartao verso |l a curva 4, cont a
ancora #rontando la curva e quindi difficilmente riusciranno ad arrivargli addosso e magari dargli

pericolose sportellate. 1|l giocatore piazza d
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Fase 2: spostamento dell 6auto al termine dell

Subito dopo sposta la sua auto sul lato terminale del listello e decide di posizionarla sulla casella
frontale, girandola verso si nildisteloandichhnoind 5A ( un
effetti tutte | e posizioni che | 6auto pu, ass
possibili solo spendendo un gettone AGommeo.
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Fase 3: posizionamento del listello nel turno successivol[/caption]

Nel turno successivo il giocatore decide di usare ancora la quarta marcia, posizionando pero il
l'istell o sul | ato anteriore destro desknzaa s ua
ul teriori intoppi verso | a curva A50.
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Fase 4: nuova posizione dell dauto in preparaz

Di nuovo il giocatore sposta la sua auto all'altra estremeitéistello e decide si girarla ancora verso
sinistra di 45° posizionandola sul lato anteriore sinistro, mossa consentita dalle due frecce bianche.

Dopo aver mosso la propria auto ogni giocatore deve subito annunciare quale marcia usera nel turno
successi0: questa regola  piuttosto i mportante p
occhiodo | o spazio davant.i alla sua auto ( in
anche prendere in conto la possibilita che gli avversari tedtinstacolarlo con qualche mossa
aggressiva.

Una delle componenti piu divertenti del gioco € infatti la possibilita di ostacolare o attaccare le auto
che sono davanti prendendol e a fAsportell ateo
guida otimale e possibilmente far saltare la mossa gia programmata dall'avversario.

Il primo tipo di attacco é costituito dai colpi che i concorrenti che vengono da dietro danno sul lato
posteriore destro o sinistro delle auto che le precedono (sportellateg¢sto gaso i piloti davanti

non potranno piazzare i/l l' i stell o della marci
Questo  un metodo piuttosto Abrutaled per ce
molto una curva o andare aasitere contro un ostacolo e quindi ripartire in prima marcia (ovvero...

corsa finita!).

1 secondo tipo di attacco (tamponamento) avyv
gual caso il modellino viene accostato a quello che lo precgdalé, nel turno successivo, a causa

del colpo ricevuto non potra scalare di marcia e quindi dovra confermare quella in corso o usarne
una di valore superiore. Provate a spintonare
che effettipudaer e i | col po, se il pil ota davant. a v


http://www.balenaludens.it/wp-content/uploads/2018/11/Vektorace-008-Esempio-Fase-4.jpg

marcia bassa! In alternativa al tamponamegmiimeste pero decidere che € arrivato ilo momento di
superarla sfruttando | a sciaooie dialprcasop bats:
macchina esattamente davanti a quella che la precede (ma senza la penalita del tamponamento).
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Léaccelerazione iIistantanea con | a Anitroo[/ ca
| getittomo o AfNOsSsono essere usat.i anche per eff.
dopo aver posato il l i stell o della marcia in

n° 87 (azzurra) che dopo avere utilizzato la terza marcia decdeavere di due spazi

suppl ement ar.i con un boost da fA20. Not ate che
marcia € indicato sul fronte del listello: nel nostro esempio il concorrente poteva fare dunque solo

un boost da fAloper daamhe Adlt emezmemae di Afrecci

crescere del bonus.

Il terzo ed wultimo modo per usare i gettoni i
accelerare o rallentare crescendo o scalando di una marcia a turno, maunsemgadt gettoni si

possono saltare una o piu marce in accelerazione. Si tratta di una mossa molto efficace quando si
vuole superare un avversario in ingresso curva per poter poi muovere successivamente prima di lui.
Durante un turno infatti il movimentavviene in ordine progressivo partendo dall'auto piu avanti

nella corsa e procedendo in questo modo fino all'ultima.

| gettoni AGommeod servono invece solo in due
freccine nere del listello) mentre il secondo € per fare brusche frenate quando ci si trova davanti ad
un ostacolo e si rischia la collisione: pigiamo dunque addndeno e scaliamo una o piu marce

(usando uno o pi %% gettoni AGommeo) rispetto a
Il nfine co6 il PI'T STOP: un giocatore che ha ¢c
dell'ultimo giro puo entrare nellare@lpits t op (uti |l i zzando escl usi var

marcia) e prelevare fino ad 8 gettoni (nitro /0 gomme, a sua scelta) che saranno aggiunti a quelli
che aveva conservato dal turno precedente (con un massimo di 8 per tipo).
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