Evropska valka (pravidla)

Predstaveni hry

Hra Evropskéa valka, je variaci na hru World War 5, kterou pro Looneylabs navrhl Andy Looney. Hra
Evropska valka (autor Jan Divecky, vyrobce Mwe.cz) vychazi z hypotézy, ze naslednik rakouského triinu
prezil sarajevsky atentat a stal se v roce 1916 cisafem FrantiSkem Ferdinandem, aniz by doslo k prvni
svétové valce a rozpadu Rakouska-Uherska a Osmanské fise. Uplynulo nékolik let a v Evropé to opét vie!

V dob¢ vypuknuti Evropské valky je Evropa rozdélena do péti vyrovnanych blokti, kterymi jsou: Britanie a
spojenci, Ruska fiSe, Francie a spojenci, Dvojspolek a Osmanska fise.

Cilem hry je obsadit celé tizemi nékterého z protivniki.

Délka hry: 10-30 minut.

Vybaveni ke hie

Kromé upravené mapy Evropy je ke hie jesté potieba bali¢ek pokerovych karet (2-Eso) a figurky z Clovéce,
nezlob se! (Hru je také mozné hrat s originalnimi pyramidkami. V takovém piipadé¢ ke hie potiebujete 3 sady
pyramidek).

Pocet hraca
Hra je optimalizovana pro 2-4 hrace. Teoreticky ji miZzete hrat i v péti, ale v takovém piipadé bude Evropa
pfeplnéna vojsky a hra ztrati na rychlosti.

Cil hry

Vasim ukolem je obsadit kompletni tizemi jiné mocnosti (tfi pole jedné barvy) a zaroven udrzet na svém
uzemi alespoil jednu vlastni figurku. (Nemusite obsadit tizemi vaSich soupeitl, staci obsadit i ptivodné
prazdna uzemi nckteré z nezacastnénych mocnosti. Vzdy ale musi jit o kompletni trojici.) Vyhrajte také v
ptipad¢, kdyz hra¢€ po vasi levici ztrati posledni vlastni figurku na svém tizemi.

Pozor! VZzdy musite mit na svém Uzemi alespon jednu figurku!

Zahajeni

Hraci si mezi sebe rozdéli karty s vlajkami péti mocnosti. (Muzete se také pfedem domluvit, zalezi jen na
vas.) Kazdy z hraci dostane figurky ptislusné barvy. Tii figurky umisti kazdy z hraci na jednotliva pole
svého tzemi. Domluvte se, kdo zaéne. Nebo si hod’te kostkou.

Zamichejte karty.

Pét mocnosti

V originalni podobé¢ hry s pyramidkami kazd4 z mocnosti v néfem vynikd a ma tedy v urcitych situacich
drobnou vyhodu. Ve figurkové podobé toto pravidlo ignorujte. (Mimochodem, karty mocnosti mizete vyuzit
v nasi dal$i hie — Pyramidy a vlajky, viz www.mwe.cz/vlajky.html.)



http://www.mwe.cz/vlajky.html

Hra

V kazdém kole smite ud€lat pravé jednu z téchto akei:

Karty

Odvod. Na jedno ze svych Uizemi smite umistit jednu novou figurku. (Pozor! Na kazdém poli smi
byt pouze figurky jedné barvy, takze pokud vase izemi ovlada n¢kdo jiny, mate smilu.)

Pohyb. Smite pfesunout jednu ze svych figurek na sousedni prazdné pole. Pole spolu musi fyzicky
sousedit. Je-li u vaseho pole symbol s lodi, mizete se nalodit a pfemistit na jiné volné izemi se
symbolem lodi. Podminkou je, aby byla cesta mezi obéma pfistavy moznd. Jinymi slovy neni mozné
plout pfes pevninu. Tak jsou tedy de facto vSechny pristavy rozdéleny do dvou skupin na atlantické a
sttedomotské. (Pozor, néktera zemi jsou ve hie ,,spojena®, ackoliv tomu tak v realném svéte neni —
severni Afrika a Spanélsko, Italie a jizni Balkan, Britanie s Francii a Beneluxem a Némecko s jizni
Skandinavii. A naopak, chybi Gibraltarsky priiliv.)

Utok. Je-li sousedni pole (viz Pohyb) ovladano vagim protihradem, miiZete se pokusit o utok. Souboj
se fidi t€émito pravidly:

* Urcete izemi, na které se chcete premistit.

» Mate-li na vychozim uzemi vice figurek, urcete kolika figurkami budete utocit.

* Souboj rozhodnou karty. Princip je jednoduchy: kolik figurek utoci, tolik karet uZzijete.

+ Uto¢nik musi ziskat vice bodii neZ obrance, jinak vitézi obrance a viechny figurky ziistanou
na svych ptivodnich mistech.

* Pokud zvitézi tto¢nik, musi porazeny obrance vyklidit pole a stdhnout se na sousedni volné
pole dle vlastniho vybéru. Utoéni musi viechny své utodici figurky posunout na pole, na
které ttocil.

* Pokud se nema porazeny kam stahnout (ale jen v tomto pfipad¢), zlstanou jeho figurky na
svém miste, ale jejich pocet se zmensi o polovinu. (Pét figurek na dve, ¢tyfi na dvé, tfi na
jednu atp.) Mél-li obrance jen jednu figurku a prohral souboj, ztraci figurku. (V takovém
pripadé tto¢nik postoupi na dobyté uizemi).

Osud. Hrac si vezme tii karty z balicku a rozd€li je podle svého uvazeni mezi sebe a ostatni hrace.
(Muize si nechat vSechny karty, miize si nechat &ast karet, nemusi si nechat Zadnou. Zadny z hraci
pritom nesmi mit v ruce vic nez ¢tyti karty. Pokud ma dostat dalsi kartu, musi nejdfiv piislusny pocet
karet odhodit.

Ve hie jsou dva druhy karet. Cisla a Figury. Cisla (2-10) uréuji silu hrage v boji. Figury (J-Q-K-A) nabizeji
hra¢iim moznost provést vybrané akce. Mimo to maji i Figury ¢iselnou hodnotu pro ptipad boje. J ma
hodnotu jednoho bodu, Q dvou bodt, K tii bodd a Eso (A) jedenacti bodu.

Akce karet:

J aneb sabotaz. Mate-1i na zacatku svého tahu v ruce kartu J, smite provést sabotaz. Sabotaz
znamend, ze smite soupeii z jednoho pole odstranit polovinu figurek. Sabotdz smite provést jen na
puvodné vlastnim uzemi. Béhem tahu smite provést pouze jednu sabotaz. Po sabotazi pokracuje vas
tah a smite provést jednu z vyse uvedenych akci (odvod, pohyb, utok, osud).

Q aneb Spionaz. Mate-li na zacatku svého tahu v ruce kartu Q, smite provést Spionaz. Spionaz
znamen4, ze si smite prohlédnout karty jednoho soupeie. Béhem tahu smite provést i vice Spionazi.
Po $pionazi pokracuje vas tah a smite provést jednu z vySe uvedenych akci (odvod, pohyb, utok,
osud).

K aneb diplomacie. Mate-li v ruce kartu K, smite zastavit jakykoliv utok. Kartu K smite vynést jen
mimo svij tah. Ob¢€ strany, které jste usmifil, vam ptedaji své karty. Nezapomeiite, ze nesmite mit v
ruce vice nez Ctyti karty, takze ptipadné prebyvajici odhod’te.)

A aneb Eso. Karta A ptredstavuje Zolik a mize byt uzita jako jakakoliv jina ak¢ni karta.



Souboje

Souboje velmoci se rozhoduji pomoci karet (viz Utok). Utoénik zadina a vyloZi tolik karet, kolik figurek
zapojil do utoku. Nema-li hrac¢ potiebny pocet karet v ruce, dobere si chybéjici karty z balicku. Vzdy ale
musi nejdiiv uzit karty, které ma v ruce. Ma-li v ruce vice karet, nez potfebuje, vybere si ty, které potrebuje.
Pozor! V souboji maji Figury ¢iselnou hodnotu (1-2-3-11).

Karty se odhazuji na odhazovaci balicek. Pokud dojdou karty v dobiracim balicku, zamicha se odhazovaci
balicek a odhozené karty se vrati do hry.

Konec hry

Hra kon¢i, kdyz jeden z hrac¢t obsadi kompletni trojici poli jiné mocnosti a pfitom ma stale alespon jednu
svou figurku na vlastnim uzemi. Pokud by nahodou tuto podminku splnili dva hraci najednou, je vitézem hry
ten hrac, ktery byl praveé na tahu. Pokud néktery z hrac¢h ztrati posledni figurku na svém tzemi, vitézi hrac
po jeho pravici.

Vice o hie na www.mwe.cz/evropskavalka.html.


http://www.mwe.cz/evropskavalka.html

	Evropská válka (pravidla)
	Představení hry
	Vybavení ke hře
	Počet hráčů
	Cíl hry
	Zahájení
	Pět mocností
	Hra
	Karty
	Akce karet:



