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Monopoly is een van de populairste bord-
spellen die er bestaan. Het wordt door
miljoenen mensen wereldwijd gespeeld en
er zijn veel varianten van uitgebracht. Toch
is het spel licht controversieel, want het
heeft wel een aantal minpunten: de hoge
geluksfactor, de neiging om je medemens
te gaan haten (nouja, af en toe dan) en de
lange spelduur. Voor dit laatste probleem is
er echter een oplossing: Monopoly Deal, de
kaartspelvariant van het populaire bordspel.

Tekst: Oscar van Putten

Spelverloop

Het doel van het spel is om drie straten te
verkrijgen; wie dat als eerste gedaan krijgt,
wint het spel. Iedereen begint met vijf
kaarten. Een speler mag in zijn beurt twee
kaarten trekken en vervolgens maximaal
drie kaarten spelen door deze open op tafel
te leggen.

Monopoly Deal bevat drie soorten kaar-
ten: geldkaarten, eigendomskaarten en ac-
tiekaarten. De actiekaarten zijn geinspireerd
door verschillende zaken in het echte bord-
spel en kunnen gebruikt worden om meer

geld of eigendommen te verzamelen. Zo
zijn er onder andere actiekaarten om huur
van andere spelers te vragen, kaarten om die
huur te verhogen en kaarten om andermans
eigendommen te stelen of ruilen.

De eigendomskaarten zijn eveneens geb-
aseerd op die uit het bordspel; nog steeds
zijn twee of drie eigendommen een straat.
Echter, nu zijn ze gratis en mogen ze altijd
direct gespeeld worden. Het geld heeft nu
maar één nut: je gebruikt het om huur te
betalen. Het is verstandig een goede voor-
raad op te bouwen, want als je geen geld
kunt betalen, moet je je eigendommen af-
staan aan je medespeler.

De beste strategie

Met genoeg eigendommen win je het spel.
Maar zoals je misschien al hebt gemerkt, is
het onverstandig om alleen eigendommen
te spelen in plaats van geld: andere spelers
kunnen je reeds gespeelde kaarten afpakken.
Daarnaast kunnen spelers het gaan munten
op jou als ze zien dat je begint voor te lopen
- veel actiekaarten zijn namelijk gericht op
één persoon.

Een volledige straat is een nog grotere
schietschijf op je rug. Eigendommen uit een
straat kunnen niet gestolen worden door
anderen. Er is echter wel een leuke

<
actiekaart die je een hele straat laat \

afpakken...

Een opvallende voorsprong creéren is dus
onverstandig. Wie het slim speelt, houdt
zoveel mogelijk kaarten in zijn hand en
speelt drie kaarten tegelijk in zijn laatste
beurt. Het gevolg is dat het spel erg plots
kan eindigen. Het is namelijk mogelijk om
in één beurt meerdere straten af te maken of
zelfs uit het niets te vormen. Die stille speler
in het hoekje die nog geen volledige straat
heeft kan dus zomaar winnen als hij aan de
beurt komt.

Dit zorgt er allemaal voor dat je goed moet
nadenken over de kaarten die je speelt, maar
ook vooral dat je goed moet letten op wat je

medespelers doen. Heeft iemand meerdere
onafgemaakte straten, of zit iemand lachend
zijn kaarten te bekijken? Misschien moet
diegene zo snel mogelijk gedwarsboomd
worden.

Beter dan Monopoly?

En als je klaar bent met het potje, wat dan?
Nog een keer, natuurlijk! In plaats van een
paar uur duurt een potje maar 20 minuten,
waardoor het vaak opnieuw gespeeld kan
worden. Voor mensen met weinig geduld
is het dus een goed alternatief voor het
klassieke bordspel. Het bevat ook iets meer
strategie, maar geluk hebben met de juiste
kaarten blijft een groot deel van het spel.

Al met al is Monopoly Deal een leuke vari-
atie op Monopoly. Het is makkelijk om te
leren en de potjes zijn kort, waardoor het
de ideale partygame is. Zowel fans als haters
van Monopoly kunnen dit spel met plezier
spelen.
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In deze rubriek voelt de redactie een van onze
leden eens goed aan de tand. De slachtoffers?
Die worden steeds door het vorige slachtoffer
gekozen. Het woord is deze keer aan Jesse Vis.

Interview: Sanne Habets

Wat is je favoriete spel?
Ascension. Het is een kaartspel, net als Do-
minion, maar dan wel leuk.

Als je een spel was, welke zou je

zijn en waarom?

Ik zou een simpel spel zijn waar je ver-
schrikkelijk geirriteerd van wordt. Iets als
Jungle Speed, denk ik. Dat ben ik na dertig
seconden spelen al zat. Behalve als Bart een
totempaal tegen mijn hoofd aan gooit nat-
uurlijk.

Wat is je favoriete quote?

“Work is good. Anyway, how’s your sex
life?” Die quote komt van de film The Room,
de beste film die ooit gemaakt is. Ik heb hem
denk ik al acht keer gezien!

Wat wil je worden als je groot

bent?

Ik wil net als Annet graag belangrijk worden.
En wat is nu een belangrijker beroep dan de
jeugd opleiden? Voor de klas staan lijkt me
echt geweldig! Met mijn liefde en aandacht
zal ik de toekomstige minister-president
schapen...

Als je wist dat de aarde volgend
jaar zou vergaan, wat zou je dan

nu anders doen?
Ik zou mijn liefde verklaren aan de moeder
van Joris van der Hurk, waarna ik al mijn

spaargeld op zou maken om haar mee te
nemen op een leuke cruisetocht. Desnoods
dwing ik haar om mee te gaan...

Als je verkocht werd in de Ikea,
hoe zou je heten en wat zou je
zijn?

Ik zou een frisdrank met een hele rare
smaak zijn die verkocht wordt in de rare
Zweedse supermarkt die in iedere Ikea zit!
Je denkt eerst “Oh, dat klinkt wel lekker”,
maar als je me beter leert kennen, vind je
me toch best wel vies. Ik zou denk ik smak-
en als de vrucht van de ginkgo biloba ruikt:
naar tenenkaas.

Als je een product was voor jonge
ouders, wat zou je dan zijn en hoe

zou je geadverteerd worden?

Ik zou een handleiding zijn voor jonge
ouders waarin verteld wordt hoe ze respect
moeten hebben voor leraren. Veel mensen
hebben dat tegenwoordig niet meer, helaas.
Mijn advertentie zou luiden: “Je kind kan
geen VWO, ze is gewoon dom!”

Wat voor verkeersbord zou je
zijn?

“Doodlopende weg”, omdat er toch nooit
iets van mij terecht gaat komen.

Als je een jaar lang iemand anders
mocht zijn, wie zou je kiezen en

waarom?

Ik zou Adolf Hitler zijn in een jaar voor hij
aan de macht kwam, zodat ik al zijn speech-
es kan verpesten.

Wie nomineer je voor de volgen-
de editie?

Patrick van Gogh. Ik wil heel graag weten
wat er omgaat in het hoofd van Brabanders.

Je mag een vraag kiezen om te

elimineren, welke?
‘Wat is je favoriete spel?, omdat ik die het
minst leuk vind.

Je mag een zelfverzonnen vraag
toevoegen voor het volgende

slachtoffer, wat is jouw vraag?
Als je in een fictief universum mag wonen,
met alle voordelen en nadelen, welk univer-
sum zou dat zijn?’ Dat is gewoon gaaf!
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The Witcher 3: Wild Hunt, gemaakt door CD
Projekt Red, is een van de beste games van
2015. Het heeft prachtige visuals, een enorme
speelbare wereld, een intrigerend verhaal met
veel side-quests en bovenal leuke gameplay.
Een van de meest originele aspecten van de
game is Gwent, een strategisch kaartspel dat
als mini-game werd geintroduceerd in het
spel. Dit spel werd op zichzelf al zodanig pop-
ulair, dat er een standalone van is gemaakt.
Hieronder vind je een beschrijving van Gwent
zelf en de evolutie die zij over de jaren heeft
doorgemaakt.

Tekst: Oscar van Putten

Hoe speel je Gwent?

Een Gwent deck bevat ongeveer 30 kaarten.
Er zijn vijf soorten decks, ieder gebaseerd
op een factie uit het spel. Ieder deck heeft
verschillende soorten kaarten en vereist een
andere strategie; daarnaast heeft iedere fac-
tie een eigen bonus. Het speelbord bevat per
speler drie rijen: een voor zwaardvechters,
een voor boogschutters en een voor bele-

geringswapens.

Aan het begin van het spel trek je een hand
van 10 kaarten uit de stapel. Iedere beurt
speel je één kaart in de juiste rij. Dit is
meestal een eenheidskaart: deze geeft je een
bepaald aantal punten en heeft soms een
speciale kracht. Deze kaarten mogen maar
op één rij geplaatst worden. Naast eenheids-
kaarten heeft het spel ook effect-kaarten:
deze versterken of verzwakken bepaalde
kaarten. Tenslotte heb je een speciale
leiderskaart. Deze kaart geeft je een extra
kracht die je eenmalig kunt gebruiken, zoals
het vernietigen of verzwakken van kaarten
van je tegenstander: een soort troefkaart die
je altijd in je hand hebt.

Het doel is om een zo hoog mogelijke score
te halen. Je mag kaarten blijven spelen totdat
je past; je mag dan zelf geen kaarten meer
spelen, maar je tegenstander wel, waardoor
deze je kan overtreffen qua puntenaantal.
Een ronde eindigt als beide spelers hebben
gepast; de winnaar is degene met de meeste
punten en mag de volgende slag beginnen.
Deze gaat zoals de vorige, met één uitzon-
dering: je trekt geen nieuwe handkaarten.

~

Met die 10 kaarten waarmee je begint, moet
je dus het hele spel afmaken, dus je moet
spaarzaam omgaan met je kaarten. Degene
die als eerste twee rondes heeft gewonnen is
de winnaar van het spel.

Een veel-gebruikte tactiek is om je hand uit
te breiden. Sommige kaarten hebben bij-
zondere krachten die toestaan dat je extra
kaarten uit de trekstapel of aflegstapel kunt
trekken; deze kaarten zijn sterk, omdat je
daarmee in principe meer kaarten kan spel-
en dan waar je mee begon. Ook zijn er zoge-
naamde heldenkaarten: deze geven je vaak
veel punten en kunnen door je tegenstander
niet verzwakt of vernietigd worden, waar-
door ze een garantie zijn voor veel punten.

Gwent en de wereld

Gwent is natuurlijk erg leuk, maar het is
meer dan alleen een mini-game: het is on-
derdeel van een lore-rijke wereld. Gwent
wordt in de proloog geintroduceerd door
een reiziger in een taverne. Het is ontwor-
pen als een alternatief voor gokken - zelfs in
het casino wordt alleen Gwent gespeeld - en
het is op het hele continent populair. Veel
karakters bezitten een Gwent deck en kun-
nen uitgedaagd worden tot een potje, zowel
hoofd- als bijpersonen. Het spel is ook be-
doeld als een tentoonstelling van het Witch-
er universum. Veel karakters uit de Witcher
games komen erin voor, van eenvoudige
soldaten en boeren tot hoofdpersonen en
belangrijke politieke figuren: koning Foltest,
Yennefer of Vengerberg, Geralt of Rivia en
vele anderen komen voor als speelbare kaar-
ten.

Een leuk aspect van de minigame is het
verzamelen van kaarten en het bouwen van
een deck. Je begint met een eenvoudig deck;
kaarten kunnen verzameld worden door ze
te kopen of door NPC’s te verslaan. Daar-
naast is er een groot aantal quests waarmee
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zeldzame kaarten gevonden of gewonnen
kunnen worden, en ook in een aantal on-
derdelen van de main quest kun je Gwent
spelen. Je versterkt je deck en krijgt genoeg
kaarten om een nieuw deck te maken, waar-
mee je steeds sterkere tegenstanders kunt
uitdagen. Er is zelfs een achievement om
alle Gwent kaarten te verzamelen - wat op
zichzelf al een lange maar vooral boeiende
reis is.

Het voelt echt alsof je een CCG (collectible
card game) speelt, alleen dan in een alter-
natieve wereld. De term ‘spel binnen een
spel’ is hierop volledig van toepassing. Zo is
Gwent op een leuke manier verweven met
de wereld om zich heen: het is eenvoudig
maar heeft verrassend veel diepte, en deze
waarden worden duidelijk als je het spel
maar vaak genoeg speelt met verschillende
mensen.

Gwent: The Witcher Card Game
Gwent is een originele toevoeging aan
The Witcher 3, maar helaas mist het één
belangrijk aspect: er is geen multiplayer.
Spelen tegen NPC'’s blijkt erg saai te zijn als
je eenmaal een goed deck hebt. Daarnaast
zijn er enige regels die het spel slecht
gebalanceerd maken, en de kleinschaligheid
maakt dat je uiteindelijk toch wel klaar bent
met de mini-game. Vooralsnog viel Gwent
erg in de smaak bij veel mensen, en daarom
hebben developers CD Projekt Red besloten
een standalone game te maken. Gwent: The
Witcher Card Game is nu nog in open beta,
maar de mini-game is op veel gebieden al
redelijk verbeterd en uitgebreid.

De standalone game houdt grotendeels de-
zelfde principes en regels aan als de mini-
game: je trekt 10 kaarten uit je deck en
probeert hiermee een zo hoog mogelijke
score te halen. Er zijn geen resources, en je
moet spaarzaam met je kaarten omgaan om
te winnen. Er zijn echter een paar merkbare
verschillen. Er zijn nog steeds drie rijen,
maar de speelkaarten zijn niet meer rij-
gebonden - je kunt dus zelf kiezen waar je ze
plaatst om zo een handige combo te vormen.
Dit geeft je meer vrijheid, waardoor er ook
meerdere strategieén mogelijk zijn.

Ook het aantal en de soorten kaarten zijn
drastisch veranderd. Niet alle kaarten uit de
mini-game zijn overgenomen, en vaak zijn
ze aangepast om het spel gebalanceerder te
maken. Bijna alle kaarten hebben nu een ei-
gen kracht, en er zijn veel soorten krachten
toegevoegd aan het spel. Het is nu mogelijk
om andere kaarten aan te vallen: de score

-
op een eenheidskaart is nu ook een soort
HP-meter die boven de 0 moet blijven. Het
aantal effect-kaarten is eveneens vergroot.
De standalone game heeft aanzienlijk meer
kaarten dan de mini-game, en vaak zijn er
updates die nieuwe kaarten toevoegen aan
de game. Wederom zijn dit karakters uit het
Witcher universum, en vaak hebben ze lore-
vriendelijke krachten. Zoals in de mini-
game en in andere CCG’s is het verzamelen
van kaarten een belangrijk onderdeel van
het spel. Nieuwe kaarten kunnen gecraft
worden of uit lootboxes (zogenaamde
‘kegs’) gehaald worden. Kegs kosten helaas
echt geld, maar de game is niet pay-to-win:
ook zonder geld kun je redelijk eenvoudig
een goed deck opbouwen vanwege het hoge
aantal beloningen voor het verslaan van
tegenstanders.

Gwent: The Witcher Card Game is voor fans
van The Witcher onmisbaar vanwege de
leuke verwijzingen naar de lore, maar ook
voor anderen valt het spel zeer aan te raden.
Het heeft voldoende strategie en eenvoud-

ige regels, en is een verfrissend alternatief
voor games zoals Magic: the Gathering of
Hearthstone. Zeker voor een game in open
beta is het indrukwekkend, en hopelijk zal
de game nog verder verbeterd worden voor-
dat het uitkomt.
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Sommigen van jullie zullen het online
kaartspel Hearthstone wel kennen. Maar
wisten jullie ook dat er toernooien worden ge-
houden? Dit is waar spelers het tegen elkaar
afleggen door middel van het bouwen van een
eigen deck en het proberen je tegenstander te
slim af te zijn.

Tekst: Judith Ravensburg

Hearthstone is een groeiende sport binnen
de eSports community waar steeds meer
mensen bij betrokken raken. Per jaar worden
er dan ook veel toernooien georganiseerd
over de hele wereld waar spelers naar toe
kunnen gaan om punten te verdienen voor
het ‘World Championship’ waar alleen de
top 16 van de wereld aan mee kunnen doen.
Of je tot deze selecte groep behoort, kan
worden bepaald aan de hand van het aantal
punten die je op kleinere toernooien heb
behaald als individuele speler of als team. Er
worden 3 grote toernooien binnen de “World
Championship Tour’ gehouden met als
afsluiting het grootste toernooi om de beker

van het jaar waarin de tour plaatsvindt. In
het jaar 2017 was dit afsluitende toernooi
in de Beurs van Berlage in Amsterdam
waardoor ik als Nederlandse Hearthstoner
(pun intended) natuurlijk de verleiding
niet kon weerstaan om erheen te gaan en
de sfeer te proeven van zon groot toernooi.
Ook via Twitch (de streaming site voor veel
gamers) was het gehele toernooi te volgen
in verschillende talen, zodat de hele wereld
kon meekijken met wat er allemaal in ons
kleine kikkerlandje afspeelde op het gebied
van Hearthstone. Ook ik heb alles gevolgd
via Twitch, maar had ook het geluk dat ik
een speciaal kaartje had gekocht om op de
vrijdag aanwezig te zijn bij het toernooi en
mijn gekozen ‘champion’” aan te moedigen.
Bij deze dan ook mijn reportage van de
‘Hearthstone World Championship Tour
2017’ met een uitgebreide proeving van de
sfeer op vrijdag.

Donderdag 18 januari 2018

De allereerste dag van het evenement zorg-
de voor veel opschudding binnen de com-
munity door de vroege uitschakeling van
Hoej en Kolento in de groepsfase
van groep A/B, die beide als fa-
vorieten werden gezien voor
de halve finales die worden ge-
speeld op de derde dag van het
evenement. De matches waren
zeer enerverend om naar kijken
als toeschouwer met een aan-
tal ‘close-calls’ tussen de spelers
aan het begin van de ronde. De
Highlander Priest decks deden
het vooral zeer goed tegen de
verschillende decks die waren
meegebracht door de spelers,
vanwege Whet vaak ‘bannen’
van de Warlock decks. Er waren
echter ook spelers die zowel een
Warlock als Priest deck hadden
meegenomen, terwijl juist ie-

mand een Shaman of Warrior deck hadden
meegenomen. Dit zorgde voor veel matches
waar de twee spelers met ongeveer hetzelfde
deck speelden, wat het zeer spannend maakt
voor de toeschouwers om te zien wie van de
twee het deck iets beter speelde. Uiteindeli-
jk werd de dag afgesloten met DocPwn als
winnaar in groep A en SamuelTsao als win-
naar van groep B in deze spannende eerste
rondes.

De tweede dag van het evenement is de dag
dat ik zelf naar het evenement ben toe ge-
gaan, waar ik dan ook om 07:45 al in de rij
stond om naar binnen te mogen om 09:00.
Toen ik eindelijk als één van de eersten naar
binnen mocht ben ik gelijk mijzelf gaan
aanmelden voor het daily tournament dat
werd gehouden. Hier zouden maximaal 120
spelers tegen elkaar spelen in een best of 3
competitie. Uiteindelijk startte de competi-
tie om 09:30 met 79 spelers. Tegelijkerti-
jd begonnen ook de eerste rondes van de
groepsfase van groep C en groep D, die
we vanuit de andere zaal waar het toer-




nooi werd gehouden konden bekijken op
een gigantisch scherm. Uiteindelijk, na het
spelen van vier van de zeven rondes, ben ik
als 62e geéindigd in de competitie, waarna
ik de keuze heb gemaakt om de battles te
gaan kijken in plaats van zelf verder te spel-
en. Ook vandaag waren er namelijk weer
veel ‘close-calls’ tussen de spelers, waarbij
uiteindelijk mijn champion OmegaZero het
onderspit moest delven en uit de competitie
lag. De speler Purple, die ook erg geliefd was
onder de menigte, lag er ook redelijk snel
uit. Als afsluiting van de dag waren de win-
naars bekend van de groepen C en D, waa-
rbij Sintolol de winnaar van groep C was en
Surrender die van groep D.

Zaterdag 20 januari 2018

De derde dag van het evenement was de dag
dat de top acht tegen elkaar mocht strijden
om uiteindelijk in de halve finales te komen.
Als toeschouwer was het zeker te merken
dat de druk bij de spelers nu veel hoger
lag en de spelers moesten nu steeds meer
strategie gaan gebruiken om op een slimme
manier net hun tegenstander voor te zijn.
Het waren zeer leuke battles om te kijken,
omdat veel spelers dezelfde decks hadden
meegenomen. Ook was het extra spannend,
omdat spelers uit de competitie lagen als ze
verloren van hun opponent. Aan het einde
van de dag waren er nog vier spelers over:
JasonZhao, FrO0zen, Tom60229 en Surren-
der, die door gingen na de halve finale met
de hoop aan het einde van de komende dag
als winnaar gekroond te worden.

Zondag 21 januari 2018

De laatste dag van dit geweldige toernooi
brak aan en de toeschouwers konden niet
wachten om te zien wie er uiteindelijk tot
champion gekroond zou worden. Deze en-
erverende dag begon met het duel tussen
JasonZhao en FrOzen, dat spannend bleef
tot op de laatste minuut waar FrOzen met
een paar zeer slimme zetten net aan won
van JasonZhao en daarmee de eerste fi-
nalist werd van dit toernooi. Het tweede
duel tussen Tom60229 en Surrender was
iets minder spannend, doordat Tom60229
duidelijk al snel de overhand had tijdens
deze ontmoeting. Dit maakte hem dan ook
de tweede finalist. Nadat de twee finalisten
bekend waren, kon de echte finale starten:
Tom60229 versus FrOzen. Deze ontmoeting
begon zeer in het voordeel van FrOzen, die
na twee games met 2-0 de leiding nam. Dit

*ﬁ ﬂH-
@

RECENSIE

zorgde er echter niet voor dat Tom60229
de hoop opgaf, die dan ook volledig terug
kwam in de game door de volgende twee
games te winnen. De laatste game was dan
ook gelijk de meest spannende game van
het hele tournament waar het echt tot op het
allerlaatste moment spannend bleef. Na een
paar tactische zetten van Tom60229 en een

paar kleine foutjes van FrOzen gaf FrOzen
zich uiteindelijk over en werd Tom60229
gekroond als de winnaar van het toernooi.
Dit was het einde van de Hearthstone World
Championship Tour 2017, maar ook in het
jaar 2018 zullen veel spelers er zich weer
aan wagen om in de top 16 van de wereld
te komen om uiteindelijk ook gekroond te
worden tot de beste Hearthstone
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Zoals de foto op de rechterpagina al doet vermoeden, hoef ik nooit
lang na te denken als mensen naar mijn favoriete spel vragen: Do-
minion! Zoals Magic: the Gathering de oervader van de ‘trading card
games’ is, is Dominion de grondlegger van het genre deck-building
game’. Er zouden er later nog vele volgen (Ascension, Star Realms en
Big Book of Madness, bijvoorbeeld), en hoewel elk nieuw spel weer
leuke andere twists geeft aan het format, blijft (net als bij Magic) het
origineel’ iets speciaals hebben.

Tekst: Mark van den Berg

Wat is het?

Een deck-building game dus. Iedere speler begint met een eigen
deck van 10 dezelfde kaarten, namelijk 3 landgoederen en 7 koper-
kaarten. Met deze koperkaarten kan je tijdens je beurt nieuwe kaar-
ten kopen om je deck sterker te maken. Dit kunnen betere geldkaar-
ten zijn, in de vorm van zilver en goud, of actiekaarten waarmee je
dingen mag doen zoals extra kaarten trekken of je tegenstanders
dwarsbomen. Hoewel er in de basisset 25 verschillende soorten ac-
tiekaarten in de doos zitten, zijn er bij elk potje maar 10 beschik-
baar, zodat het spel steeds weer anders aanvoelt.

In de loop van het potje wordt je deck dus sterker en sterker met de
nieuwe kaarten die je erbij koopt. Heel leuk natuurlijk, maar hoe
win je? Nou, door zogeheten overwinningskaarten te kopen - de
enige kaarten die aan het eind van het spel daadwerkelijk punten
waard zijn. Minor detail: de overwinningskaarten zijn gedurende
het spel compleet nutteloos. Het is dus altijd een lastige inschat-
ting wanneer het tijd wordt om je zorgvuldig opgebouwde deck
aan flarden te gaan schieten door het te vullen met deze kaarten.
Te vroeg en je strompelt nog beurten met een waardeloos deck, te
laat en de andere spelers zijn er al met alle punten vandoor gegaan.

Kaarten, kaarten en meer kaarten

In de eerste paar potjes zal je nog wat rondspartelen met alle ver-
schillende actiekaarten die te koop zijn, maar gaandeweg zie je
steeds meer combo’s. Deze ontdekkingstocht van de verschillende
strategieén en het uitproberen van de meest exotische combinaties
vind ik persoonlijk het leukste van het spel. Het is een aspect wat
Dominion gemeen heeft met trading card games, maar het voordeel
van een deck-building game is dat je niet steeds real-world geld uit
hoeft te geven om nieuwe kaarten voor je deck aan te schaffen.

Ten minste, dat had je gedacht. Want met het doorslaande succes
van Dominion konden uitbreidingen natuurlijk niet uitblijven. En
het is er ook niet bij één gebleven... momenteel staat de teller op
elf en nog steeds komt er elk nieuw jaar een set uit. Als je na een
tijdje de basisset door en door kent en op zoek gaat iets nieuws om
je Dominionervaring uit te breiden, dan kan het brede aanbod best
intimiderend zijn. Om je enigszins te helpen met je keuze hebben
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we daarom een “welke uitbreiding past bij mij?”-overzicht gemaakt,
zie de pagina hiernaast!

Nooit meer schudden

Mocht je nu echt Hollands zijn en die nieuwe kaarten eigenlijk eerst
zelf wel eens uit willen proberen voordat je er echt geld aan besteedt,
dan kan dat! Dominion is tegenwoordig namelijk ook online te vin-
den (https://dominion.games/). Hier kun je naar hartenlust tegen
spelers van over de hele wereld spelen, of tegen de computer. De
basisset is gratis; om de uitbreidingen aan je collectie toe te voegen
betaal je enkele euro’s per maand voor een abonnement. Maar: als
iemand anders gek genoeg is om voor dit abonnement betaald te
hebben, dan kan je gewoon samen met zijn kaarten spelen! Er is
zelfs een “wait for expansions” knop waarmee je automatisch aan
iemand met uitbreidingen gekoppeld wordt, wat vaak binnen een
minuut resulteert in de start van een potje.

De interface van Dominion online is behoorlijk overzichtelijk en je
zult merken dat potjes veel sneller wegspelen dan bij je thuis aan de
eettafel. Er is geen in- en uitpakwerk en je deck wordt automatisch
voor je geschud. Als je het echt serieus wil nemen, dan heeft het
onlinespel ook een heus ‘rating’ systeem met een ladder waarop je
richting de eerste plaats kunt klimmen en wordt er nu en dan een
toernooi georganiseerd.

Of toch wel

Hoe fijn het ook is om even snel een potje online te spelen, toch blijft
naar mijn mening een potje Dominion met echte kaarten het leukst.
Het geeft iets voldoenends om, nadat je tegenstanders je al meerd-
ere keren voor gek hebben uitgemaakt, je plan toch te zien slagen en
met heel je deck in je hand en een stapel geld voor je neus iedereen
uit te lachen. Of om miserabel te falen en met een negatieve score
te eindigen. Shit happens. En mocht je voor de spellenkast staan te
twijfelen welke uitbreiding je nu eens tevoorschijn zult halen, dan
helpt het overzicht hiernaast hopelijk bij het maken van een keuze!




Dominion / In naam van de koning (*)

Absoluut de beste manier om je Dominionverslaving mee te begin-
nen, gezien deze set van de meeste concepten die je tegenkomt in
het spel de simpelste vorm bevat. Maar simpel betekent niet autom-
atisch saai: ook met alleen basiskaarten zijn namelijk al zat leuke
combo’s te maken!

Intrigue / Intrige (***)

Het centrale thema van Intrigue is keuze: veel kaarten geven bij het
spelen ervan de keuze tussen verschillende opties. Dit voegt een
extra laag strategie toe, omdat je nu niet alleen moet kiezen welke
kaarten je koopt, maar ook wat ze doen wanneer je ze speelt. Dit
geeft je deck extra flexibiliteit, maar kan ook leiden tot enige keuz-
estress.

Seaside / Hijs de zeilen (**)

Dit is de set die ik aan de meeste spelers aanraad als eerste uitbreid-
ing. De kaarten in Seaside zijn een logisch vervolg op de kaarten uit
de basisset en zijn conceptueel daarom vaak niet ingewikkeld. Sea-
side introduceert duurzame kaarten, die een effect geven dat langer
dan één beurt duurt. Door deze slim door elkaar te weven kunnen
bijzonder sterke combo’s gemaakt worden.

Alchemy / De alchemisten (***)

De focus van Alchemy is: actiekaarten! Nu denk je vast “he, maar
Dominion draait toch al min of meer om actiekaarten?”, maar Al-
chemy tilt dit nog een niveautje hoger. Waar je vroeger meestal
wel geld in je deck nodig had, maakt deze uitbreiding het steeds
aantrekkelijker om een deck te bouwen uit louter actiekaarten.

Prosperity / Welvaart (***)

Geld maakt gelukkig. Ten minste, wel als het aan Prosperity ligt.
Waar Alchemy juist op actiekaarten focust, legt deze uitbreiding
de nadruk op geld: Prosperity bevat allerlei nieuwe geldsoorten
die meer doen dan alleen geld geven. Bovendien worden duurdere
varianten van goud en provincies geintroduceerd en kan je punten
verdienen zonder groene kaarten te kopen. Al deze overdaad leidt
vaak tot langere potjes met gigabeurten waarin je soms plots 60 geld
te besteden hebt.

Cornucopia / Overvloed (***)

Cornucopia draait om variéteit: hoe meer verschillende soorten
kaarten in je deck, hoe beter. Hoewel deze insteek soms kan leiden tot
compleet onsamenhangende decks, is het leuk dat je aangemoedigd
wordt om alle verschillende kaarten eens te proberen.

Hinterlands / Het achterland (**)

Een beetje een allegaartje. Hinterlands bevat eigenlijk voor ieder
wat wils: veel verschillende effecten en zowel kaarten voor begin-
ners als voor gevorderden. Een aantal kaarten geven direct een ef-
fect wanneer je ze koopt, zonder dat je ze ooit gespeeld hebt, wat je
deck volgooien met troep soms een effectieve strategie maakt.

Dark Ages / De donkere middeleeuwen (****)
Groots en meeslepend: Dark Ages verandert het fundament van het
spel. Je start nu namelijk niet meer met drie landgoederen, maar
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met drie hutjes in je deck. Gezien deze zo mogelijk nog waardelozer
zijn dan de landgoederen, is het niet verrassend dat het vernietigen
van kaarten een van de hoofdthema’s van de uitbreiding is. Als je al-
tijd fan bent geweest van goed gemanagede decks en eindeloze trucs
met het rondjongleren van kaarten, dan is dit jouw uitbreiding.

Guilds / De gilden (***)
Een ietwat quirky uitbreiding die muntjes toevoegt die je kunt spar-
en om mee te betalen. Ook kan je voor sommige kaarten ‘te veel
betalen, waardoor deze onmiddellijk een effect geven. Samen mak-
en deze concepten het spel ietsjes minder willekeurig, maar brengen
ze geen grote veranderingen.

Adventures / Avonturen (*****)

Tetwat overweldigend voor beginnende spelers, maar erg de moeite
waard voor meer ervaren lui. Adventures is in zekere zin een ver-
volg op Seaside, en voegt naast meer duurzame kaarten ook kaarten
met nog langere effecten toe. Daarnaast zijn er kaarten die veran-
deren in andere kaarten en is het ook mogelijk bestaande kaarten
met behulp van allerlei fiches aan te passen (mijn dorp geeft nu ook
+1 geld, ha!). Door de vele idiote mogelijkheden die zo ontstaan is
Adventures mijn persoonlijke favoriet.

Empires / Keizerrijken (*****)

Het hoofdthema van Empires is “er zijn meer wegen die naar Rome
leiden”; erg passend bij de titel. Hiermee wordt bedoeld dat je met
Empires vaak ook kunt winnen op andere manieren dan simpelweg
de provincies leegkopen, en hiermee is het misschien wel de meest
complexe set van allemaal. Er zijn onder andere kaarten die niet
groen zijn maar wel punten geven zoals bij Prosperity, maar ook
bezienswaardigheden die een soort alternatieve wincondities geven
voor alle spelers.

Nocturne (nog niet in het Nederlands) (****)

De laatste uitbreiding schudt de basis van het spel wederom op door
nachtkaarten te introduceren die gespeeld kunnen worden n4 je
aanschaffase en de kopers waarmee je start te vervangen door ‘heir-
looms’ Tenslotte voegt deze set stapels ‘boons” en ‘hexes’ toe, waar
sommige kaarten uit putten om een willekeurig klein goed of slecht
effect te geven. Hiermee wordt het spel flink gevarieerd, maar soms
wel wat meer random.
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Duivelsei kaartspel

De Promootcie van 2016-2017 werd door
bestuur Celestia gevraagd om een eigen
Duivelsei kaartspel te ontwerpen. Met veel
enthousiasme begonnen met de creatie van
dit kaartspel. Het duurde niet zo lang voor
er werd besloten om niet alleen een kaartspel
te maken - maar dit kaartspel zodanig te on-
twerpen dat het ook voor Taipan/Tichu te
gebruiken was!

Tekst: Anna Vervat

Een eigen kaartspel

Het heeft even geduurd, maar het uiteindelijke
resultaat mag er dan ook zijn! Alles behalve
het lettertype is zelf ontworpen: de logo's,
de afbeeldingen, de achterkant, ... Toen alle
ontwerpen af waren, hebben we een aan-
tal verschillende drukkers benaderd. Van
deze drukkers kregen we testkaarten die we
grondig onder de loep namen. Hoe was de
drukwaliteit? Waren de kleuren mooi en
helder? Waren de kaarten wel waterproof?
(Het antwoord daarop is, nee, geen enkele
kaart is echt waterproof, pas dus op met
die fristi en appelsap in de buurt van ons
kaartspel). We hebben de kaarten getest op
brandveiligheid.

... Hoe werkt Taipan?

Taipan is een kaartspel dat gespeeld wordt
in 2 teams van 2 personen, die zoveel mo-
gelijk punten proberen binnen te halen. De
5 is 5 punten waard en de 10 en de koning
zijn 10 punten waard. Elke ronde zijn er dus
100 punten te behalen. Meestal wordt er
gespeeld tot 1000 punten. Iedere speler kri-
jgt aan het begin van elke ronde 14 kaarten
en moet er daarvan 3 kaarten weggeven: 1
aan je medespeler en 1 aan elk van je tegen-
standers. Je krijgt dus ook weer drie kaarten
terug van de andere spelers. In plaats van
twee kleuren (zwart en rood) zijn er vier
verschillende kleuren: zwart, rood, blauw
en groen. We hebben voor Het Duivelsei
kaartspel gekozen om deze kleuren een bi-
jpassend thema te geven. Kaartspellen voor
blauw, console-games voor zwart, bord-
spellen voor rood en boeken voor groen.

4 Speciale kaarten

Waar Taipan afwijkt van gewone
kaartspellen, is dat er vier speciale jokers in
zitten. Dit zijn de draak, de feniks, de één
en de hond. Ze hebben alle vier speciale
eigenschappen. Zo is er geen enkele kaart
hoger dan de draak. De draak is 25 punten
waard, maar je moet de slag die je hebt ge-
wonnen met de draak weggeven aan een van
je tegenstanders. De feniks kan elke waarde
kaart zijn en is daardoor dus het meest flex-
ibel. Hierdoor is deze dan ook -25 punten
waard. De speler met de één in zijn start-
hand mag het spel beginnen. Wanneer je
de één speelt dan mag je om een kaart vra-

gen. Het is meestal handig om te vragen om
wat je hebt weggegeven, maar creatief zijn
mag altijd. Als laatste is er de hond: als je
deze kaart speelt, dan is je medespeler aan
de beurt. Het is ook de laagste kaart, dus je
kunt hem alleen spelen wanneer je zelf aan
slag bent.

Hoe te spelen

De speler met de een in zijn hand zal dus
beginnen met spelen. Hij/zij mag de een
spelen, maar dit moet niet. In plaats daar-
van mag hij/zij er ook voor kiezen een lange

straat te spelen of iets anders. Er zijn ver-
schillende combinaties van kaarten die je
neer kunt leggen aan de start van een ronde.
Deze combinaties zijn als volgt:

. Een enkele kaart

. Een paar

. Opeenvolgende paren

. Een drietal

. Een straat (minstens 5)

. Een fullhouse (combinatie van een

paar en drietal)

Als een slag is begonnen met een paar, dan
kunnen daar alleen nog hogere paren op ge-
speeld worden. Hetzelfde geld voor enkele
kaarten, opeenvolgende paren, drietallen,
straten en fullhouses. Bij straten geldt er ook
dat je er alleen dezelfde lengte straat over-
heen mag gooien. Wanneer iedereen heeft
gepast dan begint er weer een nieuwe ronde.

Taipan!

Aan het begin van een ronde kan er Taipan
(of Tichu als je niet beter weet) geroepen
worden. Dit brengt een soort van gok el-
ement in het spel: als je de eerste bent die
al zijn kaarten uitspeelt die ronde dan kri-
jg jouw team 100 bonuspunten. Als dit niet
lukt dan vallen 100 minpunten je te deel.
Er zijn nog wel wat meer elementen aan
Taipan, maar omdat het leuker is om meer
plaatjes te zien van het Duivelsei kaartspel
hou ik hier op met mijn uitleg. Zolang de
voorraad strekt zijn ze voor €3,50 te koop
bij het bestuur!

Met dank aan Anna Vervat, Atma Saam,
Jaap van Rekom, Jorik van der Pas, Julia
Drijver, Rianne Berger, Sabine Boom en Urla
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Naast het 3-gangenmenu van slechts € 19,50 doet
Holle Bolle Gijs zijn slogan “Heerlijk Betaalbaar en Gezellig”
opnieuw eer aan met de introductie van de dagschotel.
Voor slechts € 6,50 kunt u elke dag genieten van een
lekkere, verrassende dagschotel.

Holle Bolle Gijs KorteMare34 2312NN Leiden T:0717504160




“Several decades ago he had come to the
world of Amonkhet, a blighted, superstitious
backworld of interest to no one who mattered,
to no one who was paying attention. He had
prepared—Ilayer upon layer of preparations.
Miserable lives that would soon have ended
anyway ended just a bit sooner, with a touch
more violence. Hardly worthy of the effort,
normally. Except... except several decades
were an eyeblink when he was fully himself,
able to wield the divinity due him. But as
he was now, merely a shadow of a shadow
of a god, those several decades had seemed
an eternity. Ruminating on all he had lost
fanned the glowing ember of hate burning
in his chest. The growing flame felt good. The
hatred felt right. Today, Nicol Bolas thought,
it begins.”

- quote uit Hour of Devastation, Magic Story,
geschreven door Ken Troop

Tekst: Sanne Habets
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Magic: The Gathering is zoveel meer dan
alleen een trading card game. Je kunt het
altijd spelen, of dat nu met je vrienden aan
de eettafel is of op een groot toernooi tussen
allemaal professionals. Magic verbindt en
verbroedert, alle spelers weten dat.

Het spel heeft echter meer te bieden dan
alleen de kaarten. De kaarten hebben alle-
maal een verhaal: elke nieuwe set die uit-
komt, speelt zich af ergens in de wereld van
Magic: The Gathering. Het mooiste is miss-
chien nog wel dat je niet eens het spel hoeft
te spelen of er iiberhaupt iets van af te weten
om ervan te kunnen genieten!

Vele werelden, vele verhalen

Het verhaal van Magic speelt zich af in the
Multiverse, een grote groep universa die elk
vernoemd zijn naar de belangrijkste planeet
in dat universum. In de 25 jaar dat het spel
bestaat, zijn er tientallen planes bedacht, in-
dividuele werelden waarop zich de gebeur-
tenissen van die set afspelen en die al dan

niet met elkaar verbonden zijn. De oudste
van die werelden is Dominaria, een grote
planeet waarop de meest uiteenlopende
rassen voorkomen. Dit is ook de plek waar
iconische kaarten in de geschiedenis van het
spel vandaan komen, zoals Shivan Dragon
en Eternal Witness.

Na Dominaria volgden nog vele andere
planes, elk met hun eigen setting en inwon-
ers. Veel van die planes hebben een oor-
sprong in de mythologie: Theros is bijvo-
orbeeld gebaseerd op het Griekse pantheon
en Kamigawa heeft veel weg van de Japanse
middeleeuwen. De meest recente plane is
Ixalan, een tropische wereld waarin piraten
de zeeén onveilig maken en dinosauriérs het
land domineren. En zeg nou zelf, wie houdt
er nu niet van piraten en dinosauriérs?

Vele verhalen, vele personages

Er woont een gigantische diversiteit aan
rassen op alle werelden, van meer klass-
ieke fantasyrassen als goblins en ogers tot
gigantische, onbeschrijfelijke wezens die in
staat zijn om pure energie op te eten, ook
wel bekend als de Eldrazi. Het gebruik van
magie is bij veruit de meeste van deze ras-
sen doodnormaal: in elke centimeter van
de werelden zit een energievorm genaamd
mana, die door magiérs gebruikt en beinv-
loed kan worden. De allersterkste magiérs
in the Multiverse zijn de Planeswalkers:
individuen geboren met een spark die de
drager in staat stelt om te reizen tussen ver-
schillende Planes. De kans dat je geboren
wordt met deze spark is heel erg klein, en
de kans dat je ooit een situatie tegenkomt
waarin deze kracht ontwaakt is nog veel
kleiner. Meestal is dit een extreem stressvol-
le situatie, zoals een bijna-dood-situatie. Op
zulke momenten openbaart de spark zich,
waarna de drager gekatapulteerd wordt naar
een andere plane. Deze ontwaking van hun
krachten heeft zeer ingrijpende gevolgen op
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de rest van hun leven. Vanaf dat moment ligt
de wereld (of eigenlijk, liggen de werelden)
pas echt aan hun voeten: ze hebben nu de
mogelijkheid om naar nieuwe werelden te
reizen, zichzelf verder te ontwikkelen en an-
deren te helpen. Of pijn te doen, natuurlijk.
Niet alle Planeswalkers hebben goede bedo-
elingen.

Goochelen met gedachten

Jace Beleren, wellicht de bekendste
Planeswalker van dit moment, is afkomstig
van een plane genaamd Vryn, een wereld
vol ringvormige manageleiders. Jace’s spe-
cialiteit, het gebruiken van magie om il-
lusies te creéren en het brein te manipuler-
en, openbaarde zich al op jonge leeftijd. Dit
leidde tot veel misverstanden waar zijn oud-
ers zich dood voor schaamden, dus vroegen
ze een zeer machtige magiér, de sfinx Al-
hammarret, om de talenten van de jongen
verder te ontwikkelen. Jace ontwikkelt zich
echter veel sneller dan de sfinx had kunnen
voorstellen, dus hij besluit de talenten van
de jongen te manipuleren door hem als spi-
on bij de twee machthebbende groepen van
Vryn naar binnen te sturen. Terwijl die twee
groepen, de Core States en de Trovian Sep-
aratists, verder streden om de macht, sloop
Jace ‘s nachts de kampen binnen om daar
informatie te verzamelen, die hij vervol-
gens door zou spelen aan zijn meester. Uit
hebberigheid wiste Alhammarret na elke
infiltratie het geheugen van zijn
pupil: door zijn informatie te
verdraaien, kon hij beide parti-
jen in de oorlog vals inlichten
en zo de oorlog aan de gang
houden, waardoor de twee
groepen hem bleven betalen voor adviezen.
Jace komt hier toevallig achter als hij op een
dag besluit zijn krachten te meten met zijn
leermeester. Woedend over wat de sfinx
heeft gedaan, gaat hij in de aanval en weet hij
zijn tegenstander’s psyche te breken, waarna
deze overgaat naar een staat van pure shock
waarbij hij niet eens meer weet hoe hij moet
ademen. Deze grote aanval is echter te veel
voor de nog onervaren magiér: tijdens deze
grote actie wist hij met zijn eigen magie per
ongeluk ook zijn eigen geheugen, waarna hij
in een shock raakt en planeswalkt naar een
andere wereld: Ravnica, de plek waar hij lat-
er een legende zou worden.

Een spel der goden

Dit is slechts het begin van het verhaal
van Jace. Op dit moment is de magiér
bezig met het ontrafelen van het groots
opgezette plan van één van de machtigste
wezens van alle werelden: Nicol Bolas. Deze
draak-Planeswalker is op een wraaktocht
nadat zijn krachten door acties van anderen
in het verleden sterk gereduceerd zijn. Jace’s
einddoel is de kwaadaardige Bolas tegen-
houden vé6r hij erin slaagt om opnieuw
goddelijke krachten te verwerven om daar-
mee over alle universa te gaan heersen. Hij
wordt bijgestaan door onder anderen Lili-
ana Vess, Nissa Revane, Chandra Nalaar en
Gideon Jura. Liliana is een bittere, manip-
ulatieve vrouw die, na het verlies van haar

"Ondanks hun onrealistische
wereld voelen de personages heel

menselijk aan"

broer doordat ze hem per ongeluk vergiftigd
heeft, probeert sterker te worden door alli-
anties met demonen te smeden om zo sterk-
er te worden. Nissa Revane wil graag zo veel
mogelijk wezens in the Multiverse helpen,
nadat ze zelf de verwoestingen heeft mee-
gemaakt die op haar thuiswereld Zendikar
door de Eldrazi aangericht zijn. Chandra
Nalaar vecht voor vrijheid nadat haar ei-
gen gave als een pyromaan, meester van
het vuur, ervoor zorgde dat ze weg moest
vluchten met haar ouders van het Consulaat
van haar thuis op Kaladesh en haar ouders
uiteindelijk kwijtraakte door datzelfde Con-
sulaat. Gideon Jura’s persoonlijke missie is
het beschermen van onschuldigen nadat hij
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zijn trouwe kompanen is verloren in de stri-
jd met Erebos, de god van de dood op zijn
thuis-plane Theros.

Wat zo geweldig is aan die personages, is dat
ze ondanks hun onrealistische wereld toch
heel menselijk aanvoelen. De Planeswalkers
in het verhaal van Magic moeten telkens
weer moeilijke beslissingen maken en daar
kleven gevolgen van vaak epische pro-
porties aan vast. Met de vele personages die
nu bestaan, is het verhaal in feite één groot
machtsspel geworden: de machtigste figuren
in the Multiverse strijden continu tegen
elkaar in een ogenschijnlijk nooit eindigend
gevecht om de macht. Dit alles speelt zich
af tegen zeer kleurrijk geschapen werelden,
elk met hun eigen karakteristieke landschap
en cultuur, wat het verhaal veel diversiteit en
diepte brengt. Een apart team binnen Wiz-
ards of the Coast, het bedrijf dat o.a. Magic
gecreéerd heeft, is altijd hard aan het werk
om nieuwe meeslepende delen te schrijven
in deze epische saga.

Het is helemaal niet moeilijk om in het ver-
haal te komen, ook al speel je het kaartspel
niet of ben je net nieuw. Alhoewel sommige
delen van het verhaal echt een vervolg zijn
op andere delen, zijn veel nieuwere delen
prima op zichzelf te lezen. De rest van het
verhaal ontdek je wel als je ook de oudere
delen gaat lezen, waarna alles langzaam op
zijn plek gaat vallen.

En het mooiste van allemaal? Dat is miss-
chien nog wel dat het hele verhaal gratis on-
line te vinden is, op de website van Wizards
of the Coast. Waan je een Planeswalker ter-
wijl je de meest diverse werelden afreist aan
de zijde van unieke en iconische personages.
Waar wacht je nog op?
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Force on Force (Ambush Alley Games) is een
miniatures wargame met interessante regels
over oorlogen na de tweede wereldoorlog. Het
richt zich vooral op acties, reacties, en initi-
atief.

Tekst: Arnd Koster

Setting

Force on Force heeft geen specifieke setting;
de scenario’s in het basisspel lopen uiteen
van de Golfoorlog tot de Falklands, en van
Vietnam tot de Russische invasie van Tsjets-
jenié, met een cold war gone hot scenario
om het af te ronden. Wel gaat het spel uit
van oorlogen na de Tweede Wereldoorlog.
Het spel heeft uitgebreide setting-speci-
fieke uitbreidingen. Er zijn boeken voor
Irak 2003, Afghanistan 2001-2010, Vietnam
1965-1975, cold war gone hot 1985, Somalié
1993, Afrikaanse conflicten 1967-2010, Irak
2004, en geheime acties van elitetroepen
1940-2010. Al deze boeken bevatten zowel
missies als lijsten om zelf troepen te kiezen.
Force on Force lijdt wel aan een probleem
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dat gebruikelijk is voor historische warga-
mes met een nadruk op realisme; er zit geen
balans-mechanic in. Als je Warhammer
40.000 koopt, heb je een boek met daarin
wat een bepaald leger allemaal nodig heeft,
en elke eenheid kost een bepaald aantal
‘punten’; op deze manier krijg je twee legers
die ongeveer gelijk zouden moeten zijn. In
Force on Force hebben eenheden geen pun-
tenwaarde, en balans blijft dus altijd een
beetje nattevingerwerk, met name in sce-
nario’s waar een leger tegen rebellen vecht.

Actie-reactie

Een van de interessantste concepten die
Force on Force anders maakt dan andere
wargames is dat niemand rustig blijft zitten
terwijl er vijandige soldaten op ze af wande-
len. Eén kant heeft initiatief, en de andere
kant reageert. Ik gebruik als voorbeeld een
scenario van Nederlandse troepen die aan
de grens tussen West- en Oost-Duitsland
aangevallen worden door Poolse troepen.
De Polen beginnen waarschijnlijk met ini-
tiatief, omdat zij aanvallen. Dit houdt in dat

de Polen eerst al hun troepen mogen gebrui-
ken, met, simpel gezegd, drie opties per een-
heid: een eenheid kan op bewegen, schieten,
en op overwatch gaan. De Poolse speler be-
gint met het vooruit sturen van een groep
infanterie. Die komen hierbij in zicht van
een groep Nederlandse troepen (in Force
on Force bestaat geen maximum-afstand,
omdat het om kleinschalige acties gaat om
hooguit een aantal straten.) De Nederland-
ers besluiten hun kans te nemen, en openen
het vuur op de Poolse troepen. De Polen lat-
en het hier ook niet bjj zitten, en schieten
terug. Beide spelers rollen een dobbelsteen
die overeenkomt met de kwaliteit van de
troepen (D6 voor opstandelingen, D8 voor
soldaten, D10 voor veteranen/elitetroepen,
D12 voor Rambo) De speler die het hoogst
vuurt ‘wint’ de reactie, en schiet eerst. Dit
schieten kan verliezen veroorzaken, die dan
niet terugschieten. Het is echter niet zo dat
de winnaar er perse heelhuids vanaf kom