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Wojna. Wojna nigdy sie nie zmienia. A ta byta wyjgtkowo straszna. 30 lat walk pochfoneto
miliony istnien, sktdcita liczne panstwa, a jej echa byto stychac w catej Europie.

Gra , Thirty Years War” zostata wydana w 2001 roku przez GMT Games, a jej autorami sg
David Fox i Michael Welker. W pudetku znajduje sie papierowa plansza o wymiarach 56 x 86
cm, 456 zetonow, 110 kart, 10-Scienna kostka do gry, 32-stronicowa instrukcja, jedna karta
pomocy i jedna karta scenariuszy. Samo pudetko jest bardzo dobre jakosciowo i stylowe.
Podobnie jest z kartami i zetonami. Na planszy przedstawiajgcej gtownie teren dziatan (1j.
obszar obecnych Niemiec, cze$¢ Francji, Danii, Austrii, Wegier, Czech, Polski oraz Niderlandy)
umieszczono réwniez wszystkie potrzebne do gry tabele i paski. Niestety plansza jest
papierowa, co przy czestym uzytkowaniu sprawia, ze przeciera sie na zgieciach oraz zabrakto
na niej zilustrowania poczatkowego rozmieszczenia wojsk dla pierwszej tury kampanii. Kazdy
kto grat np. w ,Sciezki chwaty” czy ,For the People” wie jak to utatwia i przyspiesza rozgrywke.
Minusem jest tez instrukcja. Ta pierwotna miata btedy i byta mato czytelna. Dopiero
opublikowanie wyjasnien do niej i wydanie erraty pozwolito na bezproblemowg gre. Nadmienié
trzeba takze, ze gra od jakiegos czasu nie jest dostepna w sprzedazy, a wydawca nie planuje
dodruku.
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»1hirty Years War” zostata oparta na systemie CDG (Card Driven Games), a poruszanie
jednostek na mapie odbywa sie w systemie point-to-point. W grze jeden z graczy obejmuje
przywodztwo nad Katolikami, drugi nad Protestantami. Aby zwyciezy¢ nalezy zdobywac
punkty zwyciestwa. Te gromadzi sie za kontrole poszczegdlnych obszaréw, niepodlegtych
miast — miasta elektorskie dajg dodatkowe punkty, z zaangazowania w wojne w Niderlandach
lub z wydarzen na kartach. Zwyciestwo mozna osiggnac¢ takze poprzez negocjacje pokojowe
po spetnieniu kilku warunkéw. Gra pozwala na rozegranie 3 scenariuszy (z ktoérych kazdy
dotyczy poszczegdlinych etapédw wojny i trwa od 3 do 5 tur) i 1 kampanii (ta obejmuje catg
wojne i trwa 14 tur). Rozegranie catej kampanii zajmuje od 5 do 10 godzin, w zaleznos$ci od
dodwiadczenia graczy. Istnieje mozliwo$¢ skonczenia gry przed dojsciem do ostatniej tury i
wiele partii tak wtasnie sie konczy. Kazda tura w grze sktada sie z 7 faz, a najwazniejszg jest
faza akcji, w ktdrej to gracze na przemian zagrywajg karty. Kart mozna uzy¢ na 4 sposoby: jako
wydarzenie, aktywacje liderow, rekrutacje lub do zbierania pieniedzy na zotd. Talia kazdego
gracza podzielona jest na 3 czesci (Early War, Intervention i Apocalipse) odpowiadajgce trzem
okresom wojny. Poszczegdlne czesci talii wechodza do gry po spetnieniu pewnych wymagan.
Gra zawiera 3 typy jednostek — weterani (ci wchodzg do gry tylko w wyniku zagranych kart),
najemnicy i milicja miejska (te formacje mozna swobodnie werbowac). Walka odbywa poprzez
rzuty kostka i odniesienia wynikéw do tabeli (po wczesniejszym poréwnaniu sit walczacych
jednostek i zastosowaniu modyfikatoréw). Podczas bitwy istnieje takze opcja eliminacji wrogich
jednostek bez walki, gdy posiada sie 4-krotng przewage wojska.
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Nie bede tutaj szczegotowo opisywat wszystkich mechanizmow gry, bo wiekszo$¢ rozwigzan
systemow CDG czy point-to-point jest dobrze znana graczom. Jednakze pewne cechy ,Thirty
Years War” zastugujg na szerszy opis. | trzeba zaznaczy¢, ze sa to zaréwno cechy pozytywne,
jak i negatywne.

Do ciekawszych rozwigzan nalezy efekt pladrowania pdl, po ktérych poruszaty sie armie
wieksze niz dwie jednostki. Jest to zastosowanie zasady ,armia wyzywi sie sama”. Pola
spladrowane majg szereg negatywnych modyfikatorow np. przy rekrutaciji.

Realistycznie oddano takze w grze dziatanie katolickiego dowodcy Wallensteina. Pewne
czynnosci tym przywddcg (rekrutacja, zdobywanie miast i wygrywanie bitew) sg obarczone
karg w postaci gromadzenia znacznikéw na torze ogolnym. Gdy poziom dojdzie do 20, gracz
protestancki wygrywa gre. Gracz katolicki w pewnym okresie, aby uchronié¢ sie od przegranej,
moze go odwotaé z planszy (redukujgc aktualny poziom punktow Wallensteina na torze
0gb6lnym o potowe), a po powtérnym wejsciu tego przywodcy do gry i podniesieniu poziomu w
wyniku jego dziatan nawet go zabi€ (to dziatanie definitywnie wyklucza Wallensteina z dalszej
gry). Na marginesie nalezy dodag, ze Wallenstein jest najpotezniejszym dowddcag Katolikow
(jest to zgodne z historia, podobnie jak to, ze nie moze on stacjonowaé na jednym polu z
przywddca Tilly). Granie tym przywddca rodzi wiec dylemat: jak wykorzystywac jego zdolnoéci
do szybszego zwyciestwa, nie przegrywajac gry w konsekwencji tych dziatan.

Historia w grze objawia sie takze w postaci mechanizmu zmienno$ci sojuszy i przystepowania
poszczegblnych panstw do wojny. Bardzo ciekawie rozwigzano kwestie Saksonii. Moze ona —
pod wptywem kontroli pol przez wrogie wojska i zagraniu odpowiedniej karty — przej$¢ na
strone przeciwnika. Czym to moze grozi¢ w toku wojny chyba nie musze nikomu ttumaczyé.
Jednak istnieje tez negatywna strona zastosowania takich rozwigzan. Jest mozliwosé
zablokowania niektorych wydarzen, ktére w przesztosci miaty miejsce. Tak jest np. z
przybyciem Szwedow (ci nie mogg wejs¢ na plansze, jezeli nie majg portu, ktory na to
pozwala). Na usprawiedliwienie mozna tylko dodag, ze to gracz swoimi poczynaniami
doprowadzit do niekorzystnej dla niego sytuacji. Innym przyktadem wplecenia historii do gry
jest tor Wojny w Niderlandach. Czym innym jest jego zasadnos$¢. Poza pieniedzmi i niewielkg
iloscig punktdéw zwyciestwa nic wiecej nie robi. Angazuje tylko niepotrzebnie nasze wojska,
zagrania kart i powoduje strate akcji.

Karty w , Thirty Years War” sg mato zr6znicowane. Brakuje wigkszej ilosci wydarzen
historycznych, ktére by w powaznym stopniu wptywaty na gre. Karty bitewne sg za stabe

3/5



Thirty Years War: Europe in Agony 1618-1648 (GMT Games)

Whpisany przez Tomasz ,Arteusz” Samek
poniedziatek, 22 listopada 2010 20:16 - Poprawiony niedziela, 13 marca 2011 14:38

(wszystkie dajg +1 do rzutu kostkg K10). Aby realnie wptynaé na wynik starcia nalezatoby
zagrac okoto trzech kart. Niestety, w przypadku takiej sytuacji zabraknie nam ich na inne
czynnoéci i cze$¢ akcji oddamy przeciwnikowi bez naszej odpowiedzi. Podobnie jest z kartami
zawierajgcymi bunty chtopstwa (a tych jest kilka w talii). Z uwagi na matg skutecznos¢ nie
wykorzystuje sig ich prawie w ogodle jako wydarzen. Z kartami wigze sie nastepny problem
wystepujacy w grze, a mianowicie ptacenia za jednostki pod koniec kazdej tury. Jest to
czynno$¢ pochtaniajgca duzg cze$¢ czasu spedzong nad gra. Nie dosé, ze musimy sprawdzié
jednostki pod wzgledem ich stanu oraz narodowosci (niektore armie nie wymagajg ptacenia),
linie komunikacji (bo tylko wojska potgczone z bazg zaopatrzeniowg moga by¢ optacane), to na
koniec za kazdg (!) jednostke nieoptacong musimy rzuci¢ kostkg i wprowadzi¢ odpowiedni
efekt. Przy wiekszej ilo$ci wojska do optacenia jest to naprawde czasochtonne. Z zotdem
powigzany jest tez mechanizm rekrutacji. Obie te czynno$ci wptywajg negatywnie na siebie.
Nie optaca sie ptaci¢ za jednostki! Juz ttumacze dlaczego. Z jednego prostego powodu: obie te
funkcje polegajag na rzutach kostkami, co prowadzi nas do wniosku, ze lepiej jest nie ptacic, a
strate wojska zrekompensowacé sobie rekrutacjg (mozna sie jedynie zastanowié nad zaptata za
weterandw, bo ci wchodza z kart, ale nie jest to konieczne do wygrania wojny). Oszczedzamy
sobie przy tym takze niepotrzebnego zagrywania kart do zbierania pieniedzy na zotd. Niestety
czes¢ wydarzen na kartach jest nastawionych na ich zdobywanie, a jezeli sie to nie kalkuluje,
to automatycznie karty te tracg jakikolwiek sens jako zdarzenia.

Ogromnym dla mnie minusem gry jest jej losowos¢. Tutaj prawie wszystkie czynnosci polegajag
na rzutach: poczgwszy od rekrutacji, walki, pladrowania, rozstrzygania oblezen, a skonczywszy
na absurdalnie wysokim progu $miertelno$ci wodzéw w bitwie. Jeden nieudany rzut i tracimy
wodza (lub co gorsza kilku na raz), a silna armia pozostaje bez mozliwosci manewru.

Jezeli juz wspomniatem o manewrach, to jest to jeden z mocniejszych punktow gry. Na planszy
pdl jest duzo, co pozwala na planowanie wigkszych operacji okrgzajacych. Przy dobrym
uktadzie manewr taki powoduje zniszczenie wrogiej armii w cato$ci. A strata armii dla
przeciwnika jest bolesna. Oczywiscie, o ile sami, za sprawg losowosci, nie przyptaciliSmy
zwyciestwa zbyt duzym kosztem.

Na koniec zostawitem sobie ocene 0gding gry. Niestety, moim zdaniem, ,Thirty Years War” na
zasadach jej autorow jest grg zmudng poprzez to, ze wiele czynnosci pochtania zbyt wiele
czasu. Dodatkowo cze$é rozwigzan nie ma sensu, a dgzenie do oddania wiernie realiéw
historycznych poskutkowato obnizeniem grywalnosci. O losowosci nie wspomne. Gre przed
catkowitym zapomnieniem uratowata modyfikacja zasad przez fanow. Jej ocena zmienia sig
wtedy na korzysé. Wiele irytujgcych przepiséw zostato skasowanych, czes¢ ulegta diametralnej
zmianie (np. ptacenie zotdu czy dziatanie niektérych kart), a takze powstato wiele nowych
usprawniajacych rozgrywke (np. mozliwos¢ operowania armii hiszpanskiej poza jej strefg
dziatan). Gra nabrata ,lekkos$ci”, ktéra sprawia, ze gracze skupiajg sie na walce na planszy, a
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nie na walce z grg. Oczywiscie mozna sie zastanawia¢ czy tak powinno by¢, aby fani

,haprawiali” gre i czy oceniaé te zmiany podnoszac ocene samej gry. Podsumowujac, , Thirty
Years War” warta jest poswiecenia jej swojego czasu, ale tylko gdy gra sie na zmienionych

zasadach.

Wojna. Te wojne powinno sie zmienic.
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