Stolni hra

Letni tabor 2012 Hra o Trany

Stolni hra se bude odehravat na velké map¢ 7 kralovstvi. Mapa je rozdélena na 99 zemi a dalsi
nehratelné ¢asti zem¢ (n€které ostrovy a jina nedosazitelna izemi). Soucasti mapy jsou i feky,
hory, cesty a mosty. Tato uzemi spolu tvofi vétsi oblasti. Kazda oblast se sklada z cca 15 zemi. 4
oblasti patii hra¢lm, kazda z nich ma 13 zemi s 1 velkym hradem, 4 stfednimi a 8 malymi. Déle
jsou na mapé 4 oblasti neutralni. Dorne, Ri¢ni kraje, Zemé koruny a Udoli Arryn. Nakonec jsou
na mapé Zelezné ostrovy, které nespadaji pod zadnou oblast.

Startovni pozice: Kazdé skupina ma na zacatku obsazeny 3 zemég.

L: Casterlyova Skala, Lannisport, Jasanové Hory.

S: Zimohrad, Bily Piistav, Cailinskd Drzba.

T: Vysoka zahrada, Stity, Bystfina.

B: Bouilivy Konec, Draci Zub, Letohrad.

Kazda skupina dostane na zacatku 20 armad a 7 viidcovskych vlajek. Ve zbytku zemi svych
uzemi nemaji armady a tato izemi jsou pratelska.

Hra: Na zacatku kazdého kola je 10 minut predehra. Nasledu;ji tahy, kdy se jednotlivi vojeviidci
stfidaji u mapy (nikdy nejdou za sebou 2 ze stejného tymu, dokud nebyl u stolu 1 z kazdého
ciziho tymu) a tdhnou armadami.

Predehra: ptedehra ma faze - pohyb armad, verbovani armad, pofadi hraci. Kazdy tym ma sesit,
do kterého se piSou rozkazy predehry, co neni v seSite, neplati. Potadi hract se piSe zezadu,
zbytek zeptedu.

Pohyb armad v predehie: Kazda armada, kterd nebyla toto kolo naverbovana se mlize v predehie
posunout az o 3 pratelska nebo dobitd izemi. Takto se mohou posouvat 1 figurky vojevidct. Pti
pohybu v ptedehte nelze vyuzit ptistavy.

Verbovani armad: V kazdé zemi lze naverbovat kazdy tah nové vojsko. Verbovat lze

jen v pratelském tizemi (nikoli v dobitém), ve kterém stoji vojeviidce. Maximalni pocet
naverbovanych armad zavisi na velikosti hradu. Velky 6, stfedni 4, maly 2. Pokud v Gizemi neni
vojevidce, 1ze v ném naverbovat 1 armadu. Naverbovat 1 armadu stoji 1 zlat’ak.

Uzemi: Uzemi se déli pro hrace podle velikosti a podle pratelstvi/neptatelstvi.

Podle velikosti: Maly hrad - obrana 4. Stfedni hrad - obrana 8. Velky hrad - obrana 12. Hlavni
mésto - obrana 50.

Podle pratelstvi: Uzemi se déli na
pratelska - pfi obrané se pocita obrana hradu a armady v zemi,



dobita - pti obrané se pocitaji pouze armady, tzemi se 3. kolo po dobiti méni na pratelské, ale do
té doby v uzemi musi byt armada,

neutralni - obrana podle hradu,

nepiatelska - izemi jiné strany, obrana podle ptatelstvi druhé strany vici iizemi.

Tah: Kazdy vojevidce ptistoupi k mapé a fekne, kam chce tdhnout a kolik si pfi tom bere armad
ze zemg, ve které prave je. Pokud tdhne do pratelského nebo dobitého izemi, mtze tdhnout jeste
jednou, ale jen do dalsiho ptatelského nebo dobitého tizemi . Pokud tdhne do nepratelského ¢i
neutralniho Gizemi, nastdva boj. Pokud je hra¢ v pfistavu, mtize se ptrelodit. Pii Gitoku na hrad

v pousti (hrady v Dorne od Piseéného kamene a Zelezného lesa) ztraci Gitoénik Y4 armady jesté
pted bojem. Pokud utoci na poust’ z lodi, hodi si 4-sténou kostkou a 4 armady ztrati pouze
pokud mu padne 1 nebo 2.

Boj: Pokud je v uzemi, na které se 0itoCi, figurka neptatelského vojeviidce, zavolé se onen
vojevidce k mapé (a muze se rozhodnout, jestli chce bojovat nebo ustoupit). Poté se spocitaji
sily armad. Za uto¢nika haze utocici vojevidce, za druhou stranu haze vojevidce, zastupce
strany za armady bez vojevidce nebo spravce hry za neutrdlni zeme. Haze se 10-sténou kostkou
s nulou. Vysledky se sectou s po¢tem armad a zapocitaji se bonusy za hodnosti. Poté se odectou
ztraty. Pii remize zvitdzi strana, ktera vyhrala denni hru. Utoénik ztrati 1 armadu bez ohledu

na vysledek (po boji). Po boji ziska vitézny vojevidce jednu zkusenost (policko v hodnoceni
jednotlivei).

Ustup: Pokud je v zemi, na kterou ato¢i armada vojeviidce, miize se rozhodnout uprchnout bez
boje. V tom ptipadé se mize stadhnout s libovolnym mnozstvim armad do kteréhokoli ptéatelského
nebo dobitého tzemi, které sousedi se zemi, ve které se nachazi. Pti ustupu nelze vyuzit lod’stva.
Pfi ustupu pred bojem ztrati ustupujici obrance 1 armadu. Pak nastava boj Gitocnika se zbytkem
obranct. Jestlize nezlistane zadna armada obranct a zemé byla pouze dobita, padne zemé bez
boje.

Ztrata utocnika po prohie: Nejprve se spocitd Ztrata a to takto: mensi ¢islo z poctu armad
utocnika nebo pocet armad + obrana hradu pokud se zapojila.Vojeviidci se nezapocitavaji. Vitéz
boje hazi 4-sténou kostkou. Pokud padne

1: porazeny ztrati 1/4 Ztréty,

2: porazeny ztrati 1/4 Ztraty,

3: porazeny ztrati 1/2 Ztraty a vitéz jednu armadu,

4: porazeny ztrati % Ztraty a vitéz 1/4 armady.

Zaokrouhluje se dola. Poté ito¢nik ustoupi se zbytkem armady zpét na své ptivodni pole. Pokud
ale zbyde jen vojevidce, pak jde vojeviidce do zajeti.



Ztrata obrance po prohie: Nejprve se spocita Ztrata a to takto: mensi ¢islo z poctu armad
uto¢nika nebo pocet armad obrance bez obrany hradu. Vitéz boje hazi 4-sténou kostkou. Pokud
padne

1: porazeny ztrati 1/4 Ztraty,

2: porazeny ztrati 1/4 Ztraty,

3: porazeny ztrati 1/2 Ztraty a vitéz jednu armadu.

4: porazeny ztrati ¥4 Ztraty a vitéz 1/4 Ztraty.

Zaokrouhluje se dolti. Poté se miize obrance pokusit ustoupit. Pokud mu zbyla arméda a ma
kolem sebe uzemi, které je pratelské nebo dobité, mize si vybrat kam se pfesune. Jinak se jeho
armada rozpada a on jde do zajeti.

Zajeti: Vojevudce v zajeti jde mimo mapu. V ptistim kole ho musi jeho strana vykoupit. Cena
je 2 zlaté za panosSe. Dale cena roste 1 zI/ 1 hodnost. Pokud tym nema penize, nezucastni se
hrac¢ dalsiho kola dokud ho nevykoupi. Jakmile ma tym penize, musi vykoupit své vojevidce v
zajeti. Tym muiZze rozpustit 2 armady za 1 zI. Navratily vojeviidce se miize postavit na jakékoliv
pratelské uzemi. Pii vykupovani také mohou platit omezeni na bonusy. To je popsano u
hodnosti.

Pristav: Pokud hra¢ stoji v ptistavu, mize vyuzit jeho sluzeb. Pfevoz armad ale stoji zlat'dky.
Zaokrouhluje se nahoru. 2 armady jeden zlaty, vojevidce 1 zlaty. Pfevoz také zabere Cas. Kazdy
piistav ma rozpis vzdalenosti. 1/2 kola znamena vylodéni ihned. 1 kolo znamena piisti kolo

na zacatku. 172 kola znamena pfisti kolo na konci. To znamena, ze pfi rozpisu hrac¢li umisti

tym hrace na lodi mimo. Vylodéni na zacatku se odehraje jesté pred prvnim ttokem na sousi.
Vylodéni na konci se odehraje po vSech tocich na sousi.

Konec hry: Hra bude mit minimalné 5x3 tahy. Na konci se zhodnoti kolik ma ktery tym uzemi

a seCtou se jejich hodnoty. Hodnoty odpovidaji velikosti hradu. Podle velikosti dostane tym za
hrad 2,4,6 nebo 10 (pouze Kralovské ptistaviste) bodl za kazdé pratelské uzemi a 1,2,3 nebo 5
(pouze Kralovskeé pristavisté) bodl za kazdé dobité uzemi. Tym s nejvice body se stava vladcem
Sedmi kréalovstvi.






