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NOTE DE DESIGN SI

PLAYTEST

,Scopul principal al design-ului meu a fost sd creez un joc
amuzant §i usor de jucat care sd fie o provocare atdt pentru
incepdtori cat si pentru jucdtorii foarte buni. Acuratetea istoricd
a fost al doilea aspect considerat, iar realismul a venit pe locul
trei. Obiectivul a fost sd creez un joc care sd fie o aproximare
rezonabild a [Battle of the Bulge - Ofensiva din Ardeni].”

--Ray Freeman

In citatul de mai sus din minunatul joc al lui Ray Freeman, Tigers
in the Mist, inlocuiti cuvintele , Battle of the Bulge” cu ,,campul
de luptd haotic al celui de-Al Doilea Rdzboi Mondial din Europa”
si veti incepe si intelegeti procesul meu de gandire pe parcursul
design-ului si dezvoltdrii jocului Combat Commander. CC s-a
néscut dintr-o dorintd de a face un joc despre luptele tactice de
infanterie din Al Doilea Razboi Mondial care sd aibd mai mult
emotie si savoare decit detalii istorice pedante. Aceasta nu
inseamnd cd jocul este nerealist; doar cd este realist Tntr-un mod
mai larg, mai visceral, in timp ce lucruri precum calibrul, cadenta
de tragere si viteza gloantelor sunt abstractizate intr-o prezentare
mai eficientd.

CC si-a inceput viata cu multi ani in urma ca un simplu joc de
cérti (numit la inceput Fire for Effect); dar dupd aproape doi ani
de teste ceva nu mergea cum trebuie si jocul a fost pdrdsit in
uitare. In Decembrie 2004 am decis si iau regulile de bazi ale
FFE si sd le adaug la un cadru traditional hex-and-counter pentru
a crea un joc ,,nou” (si un titlu nou pentru indeparta stigmatul
primei sale Intrupdri). O lund mai tirziu — Ziua de Anul Nou 2005
—am jucat primul nostru joc de CC si de atunci nu am mai privit
in urmd. Functiona!

Cele ce urmeazd sunt citeva note de design precum si cateva
sugestii, tactici §i strategii pe care le-am fnvitat de-a lungul
timpului si care v-ar putea ajuta sd cresteti atat delectarea cat si
cunosterea CC.

Chad spune:

Jucand cu Germanii —

,,O parte din geniul... Germanilor in rdzboi a fost datd de
promptitudinea cu care apucau oportunitdtile cu ambele mdini,
exploatand rapid slabiciunile inainte ca inamicul sd poatd intdri
o0 zond amenintatd.”

--Max Hastings

Pand la sférsitul celui de-Al Doilea Rdzboi Mondial Armata
Germand a fost consideratd de multi ca fiind cel mai bun exemplu
de fortd combatantd din istorie. Mobilitatea si flexibilitatea
infanteristului german obisnuit prevesteau normele acceptate din
zilele noastre. Acesta este un motiv pentru care Structura de
Luptd Germand din CC are un raport Lider-Grupa de aproximativ
1:3 — cel mai bun din joc.

Pentru a reflecta si mai mult aceastd calitate in termenii jocului
fard a recurge la crearea de ,,supra-oameni”, jucdtorul German va
descoperi cé fortele sale nu exceleazd la nimic, dar sunt medii $i
peste medie Tn orice aspect care conteazd. Cel mai important
exemplu al acestui fapt este capacitatea de decartare Germana:
indiferent de posturd — Attack (atac), Recon (recunoastere),
Defense (apdrare) — veti fi putea intotdeauna sd decartati orice
carte din mand dacd doriti aceasta. Aceastd abilitate nu trebuie
subestimatd! Atunci cand se afld In Atac, unui jucdtor Rus i
trebuie doud Tururi complete pentru a a scidpa de o méana de crti
proaste, in timp ce jucdtorul German pierde doar un singur Tur.

O altd subtilitate este faptul cd majoritatea scenariilor 1i permit
jucdtorului German sa-si configureze trupele ultimul — chiar si
cind este in Defensivd - si fi dau acestuia cartea Initiativa la
inceputul jocului de mai multe ori.

In ceea ce priveste Ordinele, Germanii detin un ordin Rout
(Retragere in Dezordine) mai mult decit inamicii lor. in acest
scop, sd notdm cd pe langd faptul cd pune unitdtile inamice pe
fugd, un ordin Rout poate fi folosit de asemenea pentru a scoate
propriile unitdti demoralizate/ranite din calea focului pani cand
un ordin valoros Recover poate fi extras.

in departamentul Evenimentelor, Germanii au sanse mai mari sd
devind Veterani, sd desfasoare o Grupa sau si creeze un Erou; in
schimb au sanse mai mici de Lasitate sau sd devind Prizonieri de
Rizboi.

Cele doua mitraliere Germane sunt de asemenea cele mai bune
din joc. Chiar si Light MG (reprezentand laudata MG34 asezati
pe un bipod), atunci cand trage singurd cu PT 4, poate avea o
sansd bund sd demoralizeze/rdneascd o unitate inamica cu Moral
7 si fara Protectie.

In sfarsit, unititile Germane in sine tind si aiba statistici medii
sau peste medie, majoritatea in chenar (de exemplu, toate, cu
exceptia Echipei Weapon, sunt capabile sd foloseascd Foc
Impristiat fiindcd au Distanta in chenar). Grupa SS de eliti este
probabil cea mai puternica unitate din joc — o Grupd SS stivuita
impreund cu un Lider cu Comanda 2 este Tnspaimantdtoare prin
ceea ce poate realiza pe campul de lupta.

Jucand cu Americanii —

»[Americanii] nu erau lasi — pur si simplu nu aveau nevoie sd-si
asume riscuri. Inceti? Erau prudenti.”

--Sergentul Helmut Gunther
17th SS Panzergrenadiers

In general am dat unitdtilor Americane valide din CC PT/
Distanta mai mare decit media si Moral mai mic decit media:
primele in principal din cauza Pustii Automate Browning
(Browning Automatic Rifle — BAR), care era proprie fiecdrei
Grupe US si care actiona aproape ca mitraliera usoard a altor
nationalitdti; ultima In mare masurd datoritd citatului de mai sus.

In termenii jocului aceasta Inseamnd ,trage des; misca-te rar”.
Asadar, asa cum s-a intdmplat in realitate, veti dori sd folositi
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Americanii cu precautie cand unitdti inamice misund in jur. Cu
alte cuvinte, jucdtorul American vrea si-si foloseascd puterea de
tragere superioard (doud ordine suplimentare Fire in teancul de
carti Americane ajutd aici) pentru a demoraliza/rdni unititile
inamice care i stau in cale. In acest fel, moralul redus al unitatilor
US care se deplaseazd 1n final nu va face ca prea multe dintre ele
sa fie ranite/demoralizate prin Op Fire.

Pe langd aceasta, preponderenta Actiunilor Grenade Fumigene
ale jucdtorului American (noud actiuni de acest fel) nu trebuie
subestimatd pentru ajutorul pe care il dau unitétilor US pentru a
ajunge din punctul A in punctul B in sigurantd. Mai mult,
deoarece toate Grupele US si majoritatea Echipelor au PT in
chenar, fiti atenti intotdeauna la Actiunile Fire Assault cand
deplasati unitdti Americane — asadar ,,trageti” de la sold des si
vedeti ce ati lovit!

Totusi, dacd unul dintre Yankeii vostri este rinit, nu vd panicati;
Moralul de pe partea lor ,,demoralizatd” este de obicei peste
medie. Sunt doud motive pentru aceasta: primul (strict in termenii
jocului), pentru a ajuta la compensarea Moralului lor mai mic de
pe partea valida si, al doilea (din punct de vedere istoric), din
cauza tendintei soldatilor americani de se arunca la pdmant
repede (de a se demoraliza) dar si de a-si reveni i ,,a continua
lupta” la fel de repede — cdpatand in acelasi timp o lectie sau doud

de lupta.

Un alt lucru de tinut minte este cd o Grupd US validd adiacentd
unei unitdti inamice este un lucru infricogdtor pentru adversar,
deoarece PT mai mare - si In chenar - a unitdtii tale o face
puternicd in incdierari; fard a mentiona si posibilitatea aparitiei
unui Eveniment Fosfor Alb oportun.

Capacitatea de decartare de ,,5” cdrti a Americanilor (a doua cea
mai bund) este n cea mai mare parte o masurd a uriagului avantaj
material in fata adversarilor, precum si o functie a timpului mediu
de antrenament mai indelungat al soldatilor Americani. In
termenii jocului aceasta fnseamna cd, cu exceptia posturii Atac,
puteti la nevoie si decartati Intreaga mind dintr-odatd — folositi
aceastd capabilitate! Este demn de mentionat faptul cd a sti in ce
Tururi sd decartati si n care sd dati Ordine este una dintre cheile
obtinerii victoriei.

Jucand cu Ru§ii -

. Rusii nu erau soldati buni. In schimb aveau generali foarte buni
si erau multi.”
--Rolf-Helmut Schroder

Unitdtile si cartile Rusesti au foarte putine trucuri si trebuie jucate
foarte simplu in consecinta. In principiu, soldatul Rus standard
era slab antrenat insd era foarte hotarat: in CC aceasta se traduce
printr-un Moral ridicat pentru trupele valide, dar si printr-o
Distantd mai mica. in termenii jocului, aceasta tinde sd se
manifeste exact invers felului in care ati aborda jocul cu fortele
Americane: trupele Rusesti se tem mai putin si traverseze terenul
deschis 1n fata gloantelor inamice si, intr-adevdr, vor trebui si
ajungd destul de aproape de inamic pentru a trage eficient.
Moralul lor ridicat inseamnd si cd eliminarea unitdtilor Rusesti
pitite in clddiri sau fortificatii va fi, in cel mai bun caz, o sarcini
nepldcutd pentru trupele Axei.

Structura de Luptd a Rusilor este cea mai mare din joc in termeni
cantitativi (cel putin pana cind apar Italienii In Volumul II). Cand
sunteti in atac, probabil veti avea de doud, trei sau chiar patru ori
mai multe Grupe decat adversarul German. Agadar — luand in
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considerare numarul mai mare de trupe al Rusilor impreund cu
Moralul lor crescut — este bine sd atacati dusmanul cu o jumdtate
de duzind de Grupe Rusesti: dacd mécar una ajunge la Obiectiv,
ati reusit sd obtineti o micd victorie. Folositi-vd surplusul de
Actiuni Ascunzitoare (Concealment) si Rédni Usoare (Light
Wounds) pentru ca suvoiul uman si nu se opreascd. Un
Eveniment Fortificare cu Trangee (Entrench) apdrut la momentul
oportun a salvat de asemenea multe unitdti Rusesti de la pieire.

Totusi jucdtorul Rus nu duce lipsd de optiuni: teancul sdu include
Ordine Deplasare si Avansare suplimentare. Folositi-le! Furisati-
vd pand ajungeti aproape de inamic cu o Deplasare si apoi, in
turul urmator, Avansati cu baionetele fixate. De obicei sunteti la
egalitate cu adversarul German in Incdierare (Melee) si in general
veti dori sd faceti schimb de Grupe cu el unu-la-unu cét e ziua de
lungd. Iar dacd castigati Inciierarea, aveti grijd sd vedeti dacd
aveti in mand una sau mai multe Actiuni Fird Prizonieri (No
Quarter) pentru a spori punctele de victorie.

Despre managementul timpului si Grupurile

de Tragere — Apiritorul este de obicei cel cu o rezervi de
puncte de victorie, aga Incat isi doreste ca jocul sd se termine cat
mai repede posibil. Jocurile se termind mai repede cu cit mai
multe cdrti sunt extrase/intoarse. In acest scop, Apiritorul va dori
sd execute trageri ,,prostesti” — cum ar fi trageri multiple cu PT 4
sau 5 Inspre unitdti de Elitd din clddiri — pentru a intoarce multe
cdrti (impreund cu declansatoarele care le insotesc). In schimb,
Atacatorul vrea sd facd mai putine trageri de mai buni calitate
pentru a arunca cat mai putine cérti in teancurile de decartare.
Grupurile de Tragere sunt prin urmare cel mai bun prieten al
Atacatorului.

Folositi-va capacitatea de decartare — Daci sunteti
la comanda unei forte mari, executarea unui singur Ordin pe Tur
(si prin urmare extragerea unei singure carti la sfarsitul turului)
va avea ca rezultat de obicei o pierdere de tempo in favoarea
adversarului. Dacd aceasta este situatia, folositi un tur sau doud
pentru a decarta pleava care va stricd mana pentru a construi o
mand mai puternicd cu care sd va distrugeti adversarul dintr-o
datd. Mai mult, tineti minte urmaétoarea reguld In timp ce jucati:
dacd un Ordin sau o Actiune din mand nu este folositoare acum,
probabil cd este mai bine si scidpati de ea pentru a putea trage o
carte care este folositoare imediat.

Lisati cdrtile sd curgd: jocurile se castigd prin avantajul cértilor.

Urmariti permanent cartile folositoare — Am
vazut multe Actiuni pierdute In ména unui jucitor pentru cid nu
si-a dat seama cd le are decat dupd ce a trecut momentul potrivit
pentru a le folosi. Rini Ugoare este un exemplu clasic: daci una
dintre Grupele tale rinite este pe punctul sd moard, cerceteazi-ti
mana mai inti! Daca ai Rini Usoare acolo, ai salvat un PV si o
jumadtate de unitate. Altd oportunitate irositd adesea este cand
Apdradtorul uitd sd joace Mine sau Sdrmd Ghimpatd Tmpotriva
unitatilor inamice care se deplaseaza deoarece se gandeste doar
Actiunile din méind (si ganditi-vd cum le puteti folosi in
combinatie cu Ordine sau alte Actiuni) precum si situatiile care
apar pe harta.

Folositi Initiativa dar nu o irositi — Cand Liderul
vostru e pe cale sd moard pentru cd tocmai ati Intors un 3 pentru
Defense Roll si avea nevoie doar de 5 sau mai mult pentru a
supravietui, verificati dacd aveti Initiativa. Dacad da, rejucati



extragerea pentru a salva acel Lider! Totusi, dacd acel Lider a
intors 3 dar avea nevoie de 10+ pentru a trdi, nu va bateti capul:
Dacd rejucarea este 10, 11 sau 12 (doar 1-6 sanse), adversarul
probabil vi va da Initiativa fnapoi si acum va trebui sd Intoarceti
o carte 10+ din nou (sanse 1-36). Rezultatul final este cd cel mai
probabil veti avea un Lider mort si adversarul va controla
Initiativa — o situatie 1n care nu vreti sa fiti.

Disciplina tragerii — Cand sunteti Aparitorul intr-un
scenariu, veti dori sd vd abtineti sa v folositi cdrtile Fire proactiv
in timpul Turului propriu pentru a le folosi asupra unititilor
adversarului atunci cind se deplaseaza. Atacatorul este cel ce
vrea sd obtind ceea ce aveti, asa incét el se va Deplasa mai mult
decat voi. Iar faptul cd este mai ugor sd demoralizezi/ranesti o
unitate in migcare Intdreste aceastd reguld.

Salvati-va vietile! — Verificati-vd nivelul Capitulrii
(Surrender) din cind 1n cind. Cand numdirul de morti creste, grija
pentru siguranta trupelor trebuie s creascd in mod proportional.
Nu vreti sd Avansati intr-o inciierare, de exemplu, atunci cand
sunteti la o unitate distanti de marcatorul Capitulare. In schimb,
cand aveti trupe de care va puteti lipsi, iar adversarul este la un
punct distantd de Capitulare, puneti-vd sapca lui Elmer Fudd si
plecati la vandtoare!

Mark spune:

Asadar cand Incepeti sa jucati CC aveti grijd! S-ar putea si aveti
aceleasi emotii pe care le-am descris si acestea pot conduce la
decizii proaste care ar putea sd indepérteze pendulul de voi. Aveti
grijd, de asemenea, la semnalele adversarilor vostri: dacd vd place
sd va jucati cu ei si vreti sd continuati s jucati CC cu ei,
consolatii cu delicatete dacd devin disperati. S-ar putea sd se
plangd cu voce tare despre ghinionul lor dupd ce pierd o
incdierare, cu cea mai bund grupa si cel mai bun lider, impotriva
echipei voastre demoralizate dupa ce au fost pringi in ambuscada.
(S-ar putea intdmpla, e drept destul de improbabil, dar s-ar putea.)
Amintiti-le cd zeii sanselor sunt schimbdtori §i nu se ataseazi de
cineva mult timp.

Kai spune:

Moralul jucétorului — Pe cind md gandeam la cel mai
important sfat pe care l-as putea oferi cuiva care vrea sid joace
primul sdu scenariu de CC, mi-a trecut prin minte cd ar trebui
sd-1 spun cum sd joace partida. Ce am 1n vedere prin aceasta este
cadrul mental in care poate intra In timp ce joacd si efectele
morale asupra jucdtorilor.

CC este un joc de indeménare: cu cat un jucdtor este mai
experimentat cu atat va castiga mai des. Acestea fiind spuse,
existd si elemente aleatorii care afecteazd cursul si directia
jocului. Cu cat jucdtor invatd sd stapineascd acest curs - sid se
adapteze situatiilor neprevizute de pe cAmpul de luptd — cu atét
va reusi sd influenteze directia.

Din ceea ce am inteles despre natura intdmplarilor aleatorii, este
inevitabil faptul cd evenimentele vin grupate. Aceasta se
manifestd in CC ca o serie de evenimente si de rezultate fericite.
Faptul cd o serie de evenimente si de rezultate bune i-au fost
favorabile unui jucdtor inseamnd de asemenea cd o serie de
rezultate nefericite 1-au afectat pe adversar. Am aflat cd a fi de
oricare parte iti poate, dacd permiti aceasta, afecta moralul — in
CC mai mult decat in alte jocuri. Sunt o persoand destul de
echilibratd, cred, majoritatea timpului. Totusi, cAnd am inceput
sd joc CC m-am lasat cuprins de dramatismul sdu. Am vazut ca
majoritatea jucdtorilor raspundeau in acelasi fel. Cand sunt
destinatarul unei serii de rezultate rele md simt deprimat si
anumit scenariu. Aceasta mi determind sa fac greseli prostesti —
in felul acesta situatia poate deveni ugor si mai rea actionind ca
o auto-profetie. In schimb, te poti simti aproape invulnerabil cand
ai parte de o serie rezultate norocoase. Orice incerci pare sd-ti
reuseascd (si vezi cum umerii adversarului tdu se lasd din ce in ce
mai jos). Acesta este de asemenea un moment periculos pentru
un jucdtor. Cu aceastd invincibilitate aparentd poti fi tentat sd
incerci ceva foarte prostesc, gandindu-te cd poti realiza orice
pentru cd esti ,,copilul cu stea in frunte”. Ei bine, s-ar putea; dar
dacd sirul norocos se Intrerupe, s-ar putea sa fii pedepsit sever!

Sergentul Rock - Daci aveti un Erou, ldsati-1 sd facd
lucruri eroice: moartea lui nu vd va costa nimic. Eroilor le place
sd vaneze Echipe Weapon solitare care manevreazd Arme
puternice sau sd atace Obiectivul pe care adversarul vostru l-a
ldsat neprotejat. Uneori un Erou poate schimba cursul jocului,
alteori nu — dar intotdeuna este distractiv de privit.

Fumul este permis — Daci aveti un Radio sau un Mortier
capabil sd tragd salve de Fum, sunt situatii care vor beneficia mai
mult de acel Fum decét dacd faceti mult zgomot si cateva ,,vizuini
de vulpe”. Nu este necesar sd trageti tot timpul ,,in plin” dacd un
ecran de fum eficient va ajutd sd vd deplasati trupele in siguranta.
Da, ,sigurantd” este un termen relativ — dar dacad acesta este
singurul lucru pe care il aveti, imprastiati fum gros si sperati ci
nu este o zi vantoasa.

Ave;i grija la combo-uri — Dupi ce ati instalat o bazi
de tragere puternicd, verificati-vd méana pentru Actiuni
folositoare care sd Tmbundtiteascd un Ordin Fire. De exemplu,
tineti-vd ochii deschisi pentru Grenade de Mani cind sunteti
alaturi de inamic sau Foc incrucis,.at pentru a sprijini atacurile
asupra tintelor in miscare.

Duce;i-vé Liderii in fa;é — Nu doar ci vor activa mai
multe unitdti pentru a le pozitiona pentru a vd atinge scopurile, ci
si vor creste Moralul si Puterea de Tragere a unititilor prietene ce
se afld 1n acelasi hexagon. Un , Lider” care se ascunde in spate
nu este un Lider.

Tineti ochii pe premiu — Cunoasteti-vi Obiectivele si
tineti-le in minte pe parcursul oricdrui Ordin pe care il jucati.
Dacd Ordinul pe care sunteti gata si-1 jucati nu vd aduce mai
aproape de obtinerea unui obiectiv sau de castigarea unor puncte
de victorie, trebuie sd v opriti si sd vd ganditi ce Incercati sd
realizati. Nu puteti acoperi totul — asta-i viata. Pdstrati-vd mintea
limpede cu privire la ce trebuie sd faceti sau ce ,,proprietiti
imobiliare” doriti sd capturati/pastrati. Ceea ce conduce la...

Dati-i adversarului ceva ,stralucitor” pentru

a-i distrage aten;ia — Un Erou bine plasat, o unitate de
Intirire sau o unitate Walking Wounded (Raniti pe picioare) 1l
pot face uneori pe adversar sd uite de obiectivele sale pentru a se
ocupa de soldatii tdi deranjanti care au aparut acolo unde nu se
agtepta. Cu cét adversarul alocd mai multe unitti pentru a se
ocupa de aceste unitdti, cu atit are mai pufine cirti cu care si-si
conduci fortele spre Obiectivul principal.



Sal spune:

Sun Tzu spune:

Lasati la o parte ideile preconcepute din alte

jOCUI‘i de razboi — CC este un joc grozav dar poate fi
frustrant dacd aveti idei adanc inrdddcinate bazate pe jocuri cu
Zone de Control, obiective fixe si abilitatea de a cunoaste orice
lucru posibil. Una dintre intelegerile gresite pe care le aveam la
inceput era cd a avea un numdr mare de unitati slabe era evident
mult mai bine decét citeva unitdti puternice. Chiar §i cind aveam
lideri cu statistici bune (prin urmare putand activa mai multe
unitdti), md impotmoleam Incercind sd deplasez suficiente unitéti
slabe pentru a face atacuri de la distantd eficiente. Insi, odati ce
am reusit, numdrul acesta mare de unitdti s-a dovedit o
binefacere.

De asemenea este bine sd stiti cd scopul principal al jocului este
cgstigarea obiectivelor: dacd pierdeti o multime de unitdti dar
terminati prin a avea controlul celor cinci Obiecctive, atunci
puteti incd sd castigati jocul. Cei ce sunt obisnuiti cu jocurile care
acordd multe puncte de victorie pentru distrugerea unititilor
inamice vor trebui sd-si ajusteze stilul de joc.

Cunoasteti-va cartile — Ar tebui si fiti constienti de
cantitatea relativd de Ordine si Actiuni pe care le detineti in
comparatie cu adversarul. S-ar putea sd aibd sens si péstrati acel
ordin Avansare (pentru cd e relativ insuficient) dar nu si un Ordin
Fire (pentru cd sunt multe) — dacd nu-l puteti folosi imediat,
probabil veti pierde timp pastrindu-l, dandu-i adversarului un
avantaj. Cunoasterea cu aproximatie a numdrului de cérti de un
anumit fel din teancul de cérti al fiecdrei nationalitati (adicd,
cunoasterea punctelelor forte si a celor slabe) vd poate ajuta la
alegerea strategiei globale. Iar pentru a mentine nivelul de
sportivitate, nu numdrati cértile si nici nu tineti evidenta cartilor
jucate ludnd notite: dacd vreti sd faceti asta mergeti la Las
Vegas... este enervant si stricd spiritul simuldrii.

Impune;i tempo-ul — Tempo este un termen din Sah care
se referd la jocul care forteazd adversarul sd raspundd cu o mutare
predictibild — facandu-1 astfel sd iroseasca o mutare. Un jucdtor
care impune unul sau mai multe tempo-uri dicteazd cursul
jocului. CC are o limitd de timp (o limitd fluidd, dar totusi o
limitd) si trebuie sd vd maximizati activititile. Se pare cd acest
lucru este adevirat mai ales in ceea ce priveste decartdrile. Sd
péstrezi o gramada de cirti in speranta cd le vei putea folosi peste
patru tururi este pierdere de vreme. CC este un joc de strategie:
cu cat un jucdtor este mai experimentat (unul care fsi
maximizeaza potentialul profitdnd de situatia imediatd) cu atat va
castiga de mai multe ori. Totusi, jocul este de asemenea foarte
fluid $i majoritatea conditiilor se pot schimba intr-o clipd. Asadar
sd stocati patru cérti in timp ce decartati doar doud este 0 mare
pierdere de tempo: ati irosit un tur in timp ce ceasul ticdie si i-ati
dat adversarului timp sa respire. incd o datd, unele carti meritd sa
fie pastrate de la un tur la altul — cum ar fi o Ambuscada atunci
cand adversarul are o fortd puternicd langa voi. Un mod de a-1
face ca adversarul sd piardd tempo este sd-1 ademeniti cu o unitate
aparent atragdtoare aflatd In Linia sa de Ochire (obligandu-1 astfel
sd foloseascd o carte Fire vitald). Aceasta pare sd functioneze bine
mai ales dacd are dimensiunea mainii mai mica.

Oportunitdtile se multiplicd pe médsurd ce sunt apucate.
Preficeti-va cd sunteti inferiori si Incurajati-i aroganta.

Strategia fdrd tacticd este calea cea mai Inceatd spre victorie.
Tactica féra strategie este zgomotul dinaintea Infrangerii.

Calitatea unei decizii este ca avantul bine-calculat al unui soim
care 1i permite sd loveascd si sd-si distrugd victima.

Toti oamenii pot vedea tactica prin care cstig, dar niciunul nu
poate vedea strategia din care se dezvoltd victoria.

Miyamoto Musashi spune:

Nu fa nimic nefolositor.



