Nejkrutéjsi valka vesmiru
Demokraticka wargame o détech, které si hraji

nadesignoval Bart 28.2.2010 tésn¢ pied ptilnoci

pted hrou:

1) Kazdy hra¢ si vytvoii postavu — ta predstavuje jednoho generala-boha, ktery se
fyzicky ve valce nevyskytuje, ale rozhoduje o vSem, co udélaji jeho vojaci a do
velké miry mize ovliviiovat déni v celém svété. Postava je charakterizovana:

a. jménem — typickd jména jsou naptiklad General Jakoubek, Plukovnik
Standa nebo Marsal Terezka. Jméno nema na hru mechanicky vliv.

b. velikosti a kvalitou armady — ta je urcena tim, co si kdo pfinese. Mlze jit o
plastové vojacky, figurky z warhameru, modely superhrdinti, kovboje a
indiany, plySova zvitratka, panacky z clovéce nezlob se, panenky, auticka,
karticky hokejistli nebo cokoli jiného. V piipadé sporil o to, co je a co neni
pripustna soucast armady pouzij universalni rozhodovaci mechaniku, viz
nize.

c. kapitalem — kapital je cokoli, co mlze postava pouzit k podplaceni (viz
nize). Muze tedy jit o KORUNY, sladkosti, hracky, poklady, informace a
tak dale. Co se hra¢ pokusi pouzit k podplaceni neni nijak limitovano.'

2) Ur¢ime bitevni pole. Ktomu nam mize poslouzit, piskovisté, stil, pokoj,
koupelna, spici otec, kos se Spinavym pradlem, sedadlo v autobusu nebo cokoli
jiného. Bitevni pole rozdélime HRANICEMI na libovolné mnoZstvi mensSich
uzemi. Doporucené rozméry jednoho tizemi jsou zhruba 50x50 cm, vhodnym
materidlem na hranice jsou provazky, Spejle, ¢ary fixkou nebo pfirozené linie
prostiedi (okraj koberce, hrana stolu, ...). Uzemi by mélo byt alespoii dvakrat vice
nez hraci.

3) Vybereme si startovni pozice — kazdy hra¢ rozmisti svou armadu na plose jednoho
uzemi. Pozd¢ji mizeme hrat i svice startovnimi Uzemimi, asymetrickymi
situacemi na zacatku atd.

prabéh hry:

Hra je dé€lena na kola. Hraci se postupné sttidaji na tahu. Za¢ina nejhez¢i hol¢icka, po
ni vSechny ostatni hol¢i¢ky podle krasy, po nich nejsilnéjsi chlapecek a dale ostatni chlapecci
podle sily.

faze tahu:

1) Hrac nahlési akci, kterou se chysta provézt. Mlze jit zpravidla o pohyb jednotky, utok
nebo jakoukoli specidlni akci (hloubeni zadkopu, nastoupeni do auta, vyroba rakety
zemeé-zeme, ...). V kazdém tahu by mél hra¢ jednat pouze jednou jednotkou, ale je
otazka, co je to jednotka — miiZe to byt jeden vojacek i1 cely kmen indidnt — zaleZi na
domluvé a métitku. Pripadné mize misto akce zavést do hry i jinou udalost —
zemétieseni, prichod posil, setméni, ...

2) Ostatni mohou vznést namitky proti této akci (,,tak vysoko nevysko¢is“, ,,nemutizes
zastfelit supermana, protoze je neprustielnej”, ,toho jsi nemoh vidét, kdyz je
schovanej v kfovi“) a nasledné¢ rozhoduji, jestli byla spé$Snd nebo ne. K tomu se
pouzije univerzalni rozhodovaci mechanika.

cil hry:

''U obou bodii neexistuje rozdil mezi majetkem hrage a majetkem postavy.



Cilem hry je vyhrat. Kterykoli hra¢ mize misto své akce prohlasit ,,vyhral jsem®. O
tom, jestli ma pravdu nebo se rozhoduje univerzalni rozhodovaci mechanikou. Stejné tak
miliZze vytvofit koalici s jinym hra¢em a prohlasit ,,vyhrali jsme®, ale radost z vitézstvi pak
nebude tak velka.

univerzalni rozhodovaci mechanika:

Pti jakémkoli sporu (zpravidla na konci kazdého tahu, ale mize nastat i jindy) se
rozhoduje stejn¢ — hlasovanim. Kazdy hra¢ ma tolik hlast, kolik uzemi kontroluje, piicemz za
kontrolovana tzemi se povazuji ty, na kterych ma vyraznou piesilu jednotek (pii sporu o
kontrolu pouzijte stejnou mechaniku a sporné uzemi nezapocitejte) nebo na kterém meél jako
posledni vyraznou piesilu jednotek (ta ozna¢ime napiiklad KORUNOU, kazdy hra¢ potiebuje
jiny typ mince).

Hra¢ se muze pokusit pfiklonit na svoji stranu ostatni hrac¢e korupci. K tomu slouzi
predevsim kapital (viz vysSe), ale mize jit i o jiné pohledavky — sliby budouci podpory,
pfenechani tizemi, vyhotoveni domacich ukoll, polibky, slib ml¢eni o néjakém dilezitém
tajemstvi (tfeba kdo sezral vSechnu cCokolddu nebo do koho je kdo zamilovany) nebo
kamaradstvi az do smrti. Meze se nekladou.” Korumpovan pfi tom miaZe byt i hrag, ktery je na
tahu, takze pokud mu nékdo nabidne dost, mtize PRO NEJ BYT VYHODNE HLASOVAT
VE VLASTN{ NEPROSPECH.

Po fazi korumpovani pfijde samotné¢ hlasovani. Hrac¢i, ktefi nebyli Gspésné
korumpovani, by se méli rozhodovat nestrann¢ — podle logickych (,,vazné je to dost daleko®,
wJarda Jagr jednoho Sneka rozsekd v pohod¢, ale na tankovou brigddu uz nestaci®),
estetickych (,,ninja zlega je mnohem hustéj$i nez trapnej pésak z Sachi®), dramatickych
(,,bylo by napinavé¢jsi, kdyby ted” vyhral slabsi®) nebo jakychkoli jinych (,,Standa je blbec,
stejné mam radsi Anezku®).

2 Opét nerozliSujeme hrace od postavy.



