Kungabrade



Rattigheter

© Kungabride ér utvecklat och designat av Marcus Olausson som en del av
bokserien Serahema Saporium. Alla réttigheter innehas av Marcus Olausson.

Det hir en betaversion av spelet och det r fritt att spela enligt dessa regler eller
att hitta pa egna husregler, men ¢j att pa nagot sitt gora en kommersiell
produkt av Kungabride, eller Serahema Saporium, utan tillstdnd fran
Kungabrades konstruktdr och Serahema Saporiums forfattare, Marcus
Olausson.

Med detta sagt, mycket ndje! Om du har synpunkter pa spelets regler kan dessa
skickas till marcus.olausson@bumleby.se
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Kort Historik

Kungabradet ér ett bradspel med uraldriga anor. Det finns en utspridd tro att
spelet 1 sjdlva verket skapades av gudarna for att lara ménniskan strategiskt
tankande, men det finns inga beldgg for denna teori.

Sant &r i alla fall att spelet uppskattas av bade hérskare och bonder, rika och
fattiga och att det erbjuder variation och mgjlighet till snabba partier eller
utdragna bataljer.

Det finns olika speltyper, men de vanligaste ar Slagfélt, Erovring eller
Maktkamp.

Spelplan
Bréddet ar alltid utformat pa samma sétt, oavsett om planen ritas upp i sand eller
ar tillverkad av dyrbara material. Kanske det dr darfor som spelet har blivit sa
populirt, eftersom vem som helst kan anvénda det?

Planen bestar av tva spegelvidnda halvor, déir vardera halva ar atta ganger atta
rutor 1 kvadrat, vilket gor att spelplanen dr rektangulér.

Spelpjdserna placeras inte 1 rutorna utan istéllet 1 de kryss dér rutorna méts.
Se kapitlet Spelpjéser for mer information om de olika spelpjéserna och deras
forflyttningar.

Vid de tva kortsidornas mitt finns en borg som omsluter en kvadrat om fyra
rutor. I borgens centrumkryss finns en cirkelrund symbol med en krona vilken
representerar kungen. Om en fiende lyckas placera en pjds pa kungen &r partiet
avslutat.

Mitt emellan de bada planhalvorna finns en r6d mittlinje och 1 mittkrysset
finns en storre rod punkt. Denna mittpunkt representerar en dhurg, en kraftfull
plats, dir en magikers kraft fordubblas. En dhurg &r ofta milad med symboler
som forestéller stora stenar eller tempel. I anslutning till mittpunkten finns dven
mindre rddmalade punkter som utgér dhurgens yttre grins.

Tva rutor fran mittlinjen sett, i riktning mot endera borgen, finns en sling-
rande linje mélad. Denna linje symboliserar en flod och &r en av de skiljelinjer
som anvands for olika speltyper.

Ytterligare tva rutor i riktning mot borgen finns &nnu en linje, fast denna linje
ar rak och har korta streck pa tvdren. Linjen kallas for forsvarslinje och det ar
oftast pd och bakom denna som man sétter ut sina spelpjiser vid ett spelpartis
inledning.
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Spelpjaser
Det finns totalt 34 stycken pjdser 1 Kungabridde och dessa bestar av fyra olika
typer for varje sida: Fotsoldat, Bagskytt, Ryttare och Magiker. Pjdserna ér
antingen vita/ljusa eller svarta/morka beroende pa vilken sida man valt 1
Kungabriadet.

Fotsoldat

Fotsoldaten symboliserar enklare soldater och bonder - de trupper som utgor
huvuddelen av en armé. I Kungabréde finns det 9 stycken fotsoldatpjdser utav
varje farg. Pjdserna dr enfargade 1 vitt eller svart.

Forflyttning: Ett kryss 1 taget.
Réckvidd:  Maste befinna sig pd samma kryss for att kunna angripa en
motstidndare.

O @

Bagskytt

Bagskytten symboliserar forutom bagskyttar &ven armborstskyttar och andra
former av artilleri. I Kungabride finns det 3 stycken bagskyttepjéser utav varje
farg. Pjdserna har, for den vita sidan, vit botten och en svart punkt i mitten.
Den svarta sidan har motsvarande férger, fast tvartom.

Forflyttning: Ett kryss i taget.
Réackvidd:  Kan angripa frin angréansande kryss, eller samma kryss som
motstandaren (se fig. nedan).
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Ryttare

Ryttaren symboliserar beridna, tungt bevdpnade trupper. Det finns 4 stycken
ryttarpjdser utav varje farg. Pjdserna har, for den vita sidan, vit botten och ett
svart kors 1 mitten. Den svarta sidan har motsvarande farger, fast tvirtom.
Baksidan for bada parter skiljer sig fran framsidan (se figur nedan samt regel
2.15)

Forflyttning: Ett eller tva kryss 1 taget. Valfritt vilket.
Réckvidd:  Maste befinna sig pa samma kryss for att kunna angripa en
motstidndare.

Framsida:
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Magiker

Magikern dr den kraftfullaste pjdsen, men samtidigt har varje spelare endast
tillgang till en magiker. Det finns 1 styck magikerpjés utav varje farg. Pjéserna
har, for den vita sidan, vit botten och en svart stjdrna i mitten. Den svarta sidan
har motsvarande farger, fast tviartom.

Forflyttning: Ett kryss i taget.

Réackvidd:  Kan angripa frin angréansande kryss, eller samma kryss som
motstandaren (se fig. nedan). Se regel 2.11 och 2.12 for
specialfall 1 dhurg.
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Stridstabell

Om tva fiendepjdser mots avgors striden med tirningar och antalet stridskast
varierar enligt stridstabellen nedan. Den magiker som behérskar en dhurg
fordubblar resultatet av sitt stridskast. Det 4r summan av stridskasten som
raknas.

1+1 innebdr att magikern fér sla tva tdrningskast och vilja det hogsta resultatet,
men endast rikna detta, inte den totala summan.

Likaledes innebér 2+1 att magikern fér sla tre tirningskast och rdkna summan
av de tva hogsta resultaten, men inte den totala summan av de tre kasten.
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1.3

1.4
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2.1

2.2
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Regler

Ett parti Kungabrdde borjar med att man antingen genom overens-
kommelse viljer en speltyp och vem som ska borja, eller genom att
man later tdrningarna avgora. I det senare fallet far den som slér hogst
vilja speltyp och gor sedan dven det forsta draget efter att
spelpjdserna har placerats ut.

For alla speltyper géller, forutom de regler som giller for varje
speltyp, att den spelare som lyckas ta motstandarens borg genom att
placera en pjds pa kungakronan, har vunnit.

Slagfilt:

Bada sidor stéller upp sina pjdser pa, eller bakom, sina respektive
floder. Man mdts 1 strid om omrédet mellan floderna. Vinner gor den
som lyckas driva tillbaks sin motstandares samtliga pjdser 6ver dennes
egen forsvarslinje, eller har lyckats nedgora alla motstdndarens pjéser.

Man kan ocksé vinna genom att erdvra motstdndarens borg, men
detta dr ovanligt.

Erdvring:

Erdvraren stiller upp sina pjéser pa, eller bakom, mittlinjen.
Forsvararen stéller upp sina pjéser pa, eller bakom, sin forsvarslinje.
Vinner gor den som erdvrar motstandarens borg eller nedgor alla
motstindarens pjiser. Aven om detta kan synas osannolikt for den

forsvarande dr det langt ifran ovanligt.

Maktkamp:

Béda sidor stdller upp sina pjdser pd, eller bakom, sina respektive
forsvarslinjer.

Vinner gor den som erdvrar motstdndarens borg eller nedgor alla
motstindarens pjéser.

Ovriga speltyper:

Slagfilt, Erovring eller Maktkamp &r de vanligaste speltyperna, men
fler forekommer och det &r i princip endast fantasin som sétter grénser
for hur man kan sétta upp sina pjéser infor ett parti. Generaler och
krigsherrar anvander ofta Kungabréde for att prova olika taktiker for
givna strategiska problem.

Pjdserna placeras 1 de kryss som uppstér dar rutorna mots.

Man méste alltid flytta en pjéds och kan alltsé inte sté dver. Varje
spelare far endast gora en forflyttning per drag.

Man maéste ha fri viag vid forflyttning och kan alltsa inte hoppa over
pjdser eller std pd samma ruta som egen eller motstandares pjés,
sdvida man i det senare fallet inte avser att anfalla motstdndaren.
Det rdknas som anfall att flytta sin pjds och placera den pé en

motstandares pjés.
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2.5

2.6

2.7

2.8

2.9

2.10

2.11

2.12

Om t.ex. vit spelare avser att anfalla en nérliggande svart fiendepjis,

som efter vit spelares forflyttning kommer att hamna pa angrénsande
kryss, gor vit spelare forst sin forflyttning (med ryttare eller magiker)
och talar sedan om vilken pjds man anfaller.

En strid fortsétter tills endera parten har forlorat. Om ryttare anvénds 1
striden och forlorar stridskastet fortséitter denne som fotsoldat enl.
regel 2.15 tills en segrare gar vinnande ur striden.

Om resultatet av de stridandes tarningskast blir lika gor bada parter
nya stridskast.

Man kan bara attackera en fiendepjés per drag. Undantaget 4r om en
magiker behérskar en dhurg (se regel 2.13).

Om en magiker eller bagskytt angriper frdn angransande kryss och
motstdndaren dr bagskytt eller magiker forlorar angriparen sin pjés vid
forlust, medan striden blir oavgjord om motspelaren ér fotsoldat eller
ryttare och pjdserna behéller da sina positioner infor nésta drag. Turen
gar da over till motstandaren.

En magiker som har intagit en dhurg fordubblar resultatet av sitt
stridskast.

Om en magiker intar dhurgen i spelplanens mitt ricker det att
magikern befinner sig pa nigon av de roda punkter som omger
centrumpunkten for att magikern ska kunna angripa en motstandare pa
nagon av de andra punkterna. Som vanligt nar magikern dven de
angransande kryssen till det kryss dar han sjdlv befinner sig, &ven om
dessa inte skulle tillhora dhurgen (se fig. nedan for exempel pa
rackvidd).

Aven kungakronorna inuti borgarna tjénar som dhurger, men deras
rackvidd stracker sig endast till de kryss som gar langs murarna.
Magikern maste std pa kronan for att kunna anvénda dhurgens kraft.
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2.13

2.14

2.15

2.16

2.17

2.18

2.19

Om en magiker behérskar en dhurg kan han angripa samtliga fiende-
pjaser inom dhurgens rackvidd. Om magikern angriper flera fiende-
pjaser samtidigt ska motstdndaren endast slé for den pjds som
har hogst antal tarningar 1 sitt stridskast.

Alla fiendepjéser forlorar striden om det var magikern i dhurgen
som angrep och vann striden. Om det var motstdndaren som angrep
forlorar han endast den pjds som gick till angrepp

Vid strid inuti en dhurg &r det endast den magiker som forst befann sig
dér som har fordel. Om dhurgen var tom nér man flyttar dit sin pjés ér
det endast en magikerpjis som kan fordubbla sitt stridskast - dvriga
pjaser spelar som vanligt.

Om en ryttarpjds forlorar en strid véinds den upp och ner och

striden fortsdtter, fast nu tjdnar ryttarpjdsen som fotsoldat. P&
baksidan av pjdsen finns sma markeringar som skiljer den till utseende
frdn en vanlig fotsoldatpjds, men den omfattas av samma regler.

En spelpjéds — vilken som helst, forutom magiker - som placeras pé sin
egen borgmur fungerar som bagskytt. Pjasen fungerar som bagskytt
oavsett var pa muren han befinner sig.

Spelpjéser kan endast ldmna, eller fly in i, den egna borgen via porten.
Via porten kan de gé direkt upp pa den egna borgmuren.

For att inta motstandarens borg finns tre metoder: Murbrécka (se regel
2.19), Belagringstorn (se regel 2.20) eller att sla in porten med en
magiker (se regel 2.21).

For att bygga en murbracka maste man befinna sig innanfor mot-
stdndarens forsvarslinje. Man samlar da tre fotsoldater i samma kryss
och staplar dem pa varandra (pa valfti plats, sa linge man befinner sig
innanfor motstdndarens forsvarslinje) och kan sedan forflytta dessa
som en enhet fram till porten och dér slé in den.

Det ar forst ndr man har tre fotsoldater som dessa kan forflyttas
gemensamt. Blir man angripen av motstdndaren sldss man endast som
en fotsoldat och den 6versta pjdsen ldmnar spelet vid forlust.

Draget gar sedan over till den angripne som alltsé endast kan flytta
den Ovre av de tva aterstdende pjdserna.

Forutom fotsoldater kan dven bagskyttepjdser och ryttarpjiaser
anvéndas for att bygga en murbriacka. En bagskyttepjds motsvarar da
en fotsoldat och en ryttarpjds motsvarar tva fotsoldater. Dessa tre
typer av spelpjiser kan kombineras pa 6nskat sitt.

Man kan dven bygga en murbridcka med tvé ryttarpjdser, men
da véands den 6vre upp och ner till fotsoldat och forbliver fotsoldat
resten av spelet.



2.20

2.21

For att bygga ett beldgringstorn géller samma villkor som for att
bygga en murbrécka (se regel 2.19). Skillnaden &r att man angriper
muren istillet for porten och att det endast dr den Gversta pjdsen av de
tre (den Oversta av tvd om man anvénder ryttare) som kan ta sig

over muren.

Om man viljer att sl& in porten med en magiker ska motstandaren sla
ett slag med en térning. Det tal som tdrningen visar motsvarar portens
hallbarhet och magikern maste sla samma tal, eller hogre, for att ta sig
igenom porten. Lyckas han inte gar draget 6ver till motstdndaren och
forst nér det ater blir magikerns tur kan han vélja att slé igen och dé ar
det fortfarande samma tal som tidigare, eller hdgre, som magikern
maste fa upp.
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