Specjalizowac si¢ czy nie?

Valdora jest gra oparta o na tyle otwarty koncept, ze kazdy
gracz moze obra¢ wlasna drogg, ktéra zapewni mu punkty
Zwycigstwa.

Na poczatku pokusa, zeby w wywazony sposob rozwijac
si¢ w kazdym mozliwym w tej grze kierunku, jest bardzo
duza. W ten sposob jednak szanse na sukces sa nikte.

Lepiej juz, jesli gracz wezesnie zdecyduje o wybraniu
konkretnej drogi do zwycigstwa. Im bardziej efektywnie
i konsekwentnie bedzie potem nia szedl, tym wigcej
punktéw moze zdoby¢.

Jednak nawet to rzadko wystarcza do zwycigstwa,
szczegoblnie jesli graczowi nie uda si¢ w drugiej polowie
rozgrywki przestawi¢ w odpowiednim momencie na
lukratywne alternatywy.

Wazne jest tu zatem dobre wyczucie czasu.

Mie¢ oko na przeciwnika

Im wigcej graczy ma podobne cele, tym mniej korzysci
osiaga kazdy z nich. W takim przypadku korzystniej
byloby zdecydowac si¢ na co$ innego niz pozostali.

Jesli jednak ktoremus z graczy pozostawi si¢ wolna reke
w jakim$ obszarze gry, wtedy moze on bez przeszkod
zebraé tu wszystkie mozliwe korzysci.

Zdobycie zetonu rzemieslnika oznacza najcze¢sciej

10 punktow wigcej dla danego gracza i 10 punktow mniej
dla jego przeciwnika. To daje 20-punktowy dystans
pomigdzy oboma.

Pozostale przydatne porady

Na poczatku gracz ma mozliwo$¢ zdobywac srebro i
ztoto albo pozyskiwaé zlecenia. Ekwipunek mozna kupic¢
dopiero pozniej, gdy posiada si¢ juz ztoto.

Wielko$¢ kapitatu poczatkowego gracza wplywa na to, co
bardziej optaca mu si¢ zrobi¢ w swoim pierwszym ruchu.

Szczegolnie wazna jest orientacja w zawartosci kart
obecnych w grze (=> Patrz: Karta podsumowujaca).
Przyktadowo w kazdym kolorze wystepuje wigcej zlecen
niz zetonow rzemieslnikow. Kto zatem chciatby mieé
zeton rzemies$lnika w konkretnym kolorze, powinien si¢
pospieszy¢ i wypehlié odpowiednie zlecenie, zanim

dany stos zetonow si¢ wyczerpie. Jesli gracz bedzie obser-
wowat, co zostato juz kupione i co si¢ pOJaw1a%o przy
przerzucaniu kart ksiag, bedzie mogt oceni¢ z duza doza
pewnosci, w ktoérym stosie znajdzie potrzebna karte.

Najbardziej kluczowa w tej grze jest jednak umiejetnosé
jak najefektywniejszego wykorzystania wlasnej tury.
Kto na przyktad z kazda akcja zaladowuje tylko jeden
krysztal, szybko znajdzie si¢ w bardzo niekorzystnej
sytuacji. Podobnie nieefektywne jest pozyskiwanie tylko
jednego zlecenia na raz.

Efektywne wykorzystanie swojej tury nie jest najczgsciej
niczym trudnym. Przyktadowo, zeby wykona¢ na raz

3 zlecenia na dostarczenie monet, trzeba co prawda
najpierw owe trzy zlecenia zdoby¢ — tych jest jednak w
grze stosunkowo duzo. Krotkie odwiedziny w kopalni
srebra i juz ma si¢ wszystko, czego potrzeba.

Szczegolnie zaraz na poczatku gry optaca si¢ przyjaé
interesujace zlecenia, zeby méc sobie od razu utozy¢
konkretny plan dziatania. Kto bowiem be¢dzie chciat na
przyktad kupi¢ najpierw caly ekwipunek, aby potem
szuka¢ duzych (biatych) zlecen, ten moze si¢ nagle
zorientowac, ze nieco si¢ spoznit.

Gracz, ktory chce dokonaé zakupu kart, powinien
dysponowaé wystarczajacg liczba srebra. Warto zatem
moze, zeby dotart

najpierw do kopalni srebra. Wtedy mozna bez przeszkod
wertowac ksigge w poszukiwaniu potrzebnych kart.
Srebro nie jest trudne do zdobycia, dlatego nie trzeba na
nim oszczedza¢ przy wertowaniu ksiag. W razie potrzeby
szybko docieramy do kopalni i bierzemy, co nam
potrzebne.

Kto chciatby kupi¢ wiele rodzajow ekwipunku, powinien
zakupi¢ najpierw woz albo konia.

Dzigki temu, podczas kolejnych zakupow, za 2 sztuki
ztota bedzie mogt pozyskaé¢ od razu dwa elementy
ekwipunku.

Przy duzych (biatych) zleceniach gracz potrzebuje

3 krysztaty. Kto zamierza wypetniaé takie zlecenia, musi
najpierw zakupi¢ wigcej elementow ekwipunku. Przy
realizowaniu tych zlecen przydaja si¢ takze woz i kon.

W grze mozliwe jest nawet zrealizowanie dwoch duzych
(biatych) zlecen w tym samym momencie. Gracz, ktory
obserwuje zlecenia przyjete przez przeciwnikoéw, bedzie
mogt lepiej ocenié, jakie warsztaty moze jeszcze zdobyc.
W sprzyjajacych okolicznos$ciach uda mu si¢ nawet zabrac
przeciwnikom sprzed nosa zlecenia albo potrzebne im

krysztaty.

Takze rozktad krysztatow na planszy nie jest zupetie bez
znaczenia. Jesli na przyktad w poblizu domu zielonego
patrona lezy wiele zielonych kamieni szlachetnych, wtedy
tez zielone zlecenia staja si¢ bardziej optacalne.

Przy r6znej iloSci graczy rozne strategie okazujq si¢ mniej
lub bard21ej atrakcyjne Na przyktad: Im wigcej graczy,
tym wazniejsze stajq si¢ zetony rzemies§lnikow w roznych
kolorach. Im mniej graczy, tym wigksze znaczenie maja
punkty premii, ktore otrzymuje si¢ dzigki warsztatom.

Zdobywanie warsztatow w kolorach pobliskich patronow
moze by¢ dobrym rozwiazaniem.

Przy pewnych strategiach potrzeba mniej elementéw
ekwipunku, a niekiedy mozna nawet osiagnac cel
posiadajac tylko jeden przedmiot.

Jesli gracz wzglednie po6zno sigga po zlecenia dostarczenia
ztota, ztota na planszy lezy juz wtedy bardzo mato.

W takiej sytuacji optaca si¢ dotrze¢ do portu nawet
dwoma statkami, jesli tylko jest szansa zatadowaé tam na
nie dwie sztuki ztota. W ten sposob gracz oszczedza jedna
turg.

Jesli w pdzniejszym etapie gry brakuje srebrnych zetonow
rzemieslnikow, mozna — w sprzyjajacych okoliczno$ciach
— wypeiajac w odpowiednim momencie wigksza liczbe
zlecen zdoby¢ od razu wigksza liczbe zetonow
rzemies$lnikow w réznych kolorach.



