CRUSADER REX

ALy U
WPROWADZENIE
Crusader Rex to gra opowiadajaca o

Trzeciej Krucjacie. Jeden z graczy dowodzi
FRANKAMI, drugi SARACENAMI.

TURY GRY

Gra rozgrywana jest jako ciag lat,
poczynajacych sie od 1187 roku. W ciggu
Roku rozgrywane jest sze§¢ (6) Tur Gry.
Kazda Tura Gry sktada sie z czterech (4)
Faz, rozgrywanych z kolejnosci podanej
ponizej:

[1] Faza Kart

Obaj gracze rozpoczynaja kazdy rok z
sze$cioma (6) kartami. Kazdy gracz
rozpoczyna Ture Gry zagrywajac jednq (1)
zakrytq karte. Nastepnie karty sa
réwnocze$nie ujawniane. Gracz z wyzsza
wartoscia karty staje sie GRACZEM 1 w tej
Turze Gry. W przypadku remiséw, o tym
kto jest Graczem 1, decyduje FRANK.

[2] Faza Ruchu

Karty o wartos$ciach 1, 2 lub 3
pozwalajg na odpowiednig liczbe RUCHOW
GRUPOWYCH. WSZYSTKIE przyjazne bloczki
w jednym mie$cie sg Grupa. W zalezno$ci
od ich Poziomu Ruchu, bloczki moga
poruszac sie po drogach, nawet do czterech
(4) miast na jeden Ruch. Musza sie
jednakze zatrzyma¢ w momencie
wkroczenia na teren miasta, zajetego przez
wroga. Gracz 1 rozpoczyna ruch jako
pierwszy, potem ruchu wykonuje Gracz 2.
Wszystkie powstate bitwy rozstrzygane sa
pézniej.

[3] Faza Bitew

Bitwa nastepuje w momencie, gdy w
tym samym mies$cie zlokalizowane sg
wrogie sobie bloczki. W momencie gdy
Obronca odmoéwi przyjecia bitwy i dokona
odwrotu do zamku, moze nastgapic¢
oblezenie. Gracz 1 decyduje o kolejnosci
rozstrzygania Bitew/Oblezen.

[4] Faza Dobierania
Kazdy z graczy dobiera po jednym (1)
bloczku ze swojej Puli Dobierania.

1.0 MAPA

Mapa przedstawia Ziemie Swieta, od
potudniowej Antiochii az do Egiptu.
Frankowie zajmujg zachodnie wybrzeze,
Saraceni przeciwng strone mapy.

1.1 MIASTA

Na mapie przedstawiono kluczowe
osady XII wieku. Poprzez nie zarzadzane sa
ruchy i lokalizacja bloczkéw.

e Zielone miasta s3 przyjazne
Saracenom, chyba Ze sg okupowane
przez bloczki Frankéw.

e Pomaranczowe miasta sa przyjazne
Frankom, , chyba Ze sa okupowane
przez bloczki Saracenéw.

e Czarne miasta nie sq przedmiotem
gry, umieszczono je na mapie
wylacznie jako ciekawostke
historyczna.

Miasta majg poziomy od 1-4, co
obrazuje ich zdolnosci obronne i ich
zaopatrzenie. Miasta bez zamkéw nie maja
nadanych warto$ci.

1.2 ZAMKI

Bloczki moga dokona¢ odwrotu do
zamku, zamiast walczy¢ w polu. Pomimo
tego, ze mie$cie moze przebywa¢ dowolna
liczba jednostek, to jednak dla zamku
obowiazuje réwny poziomowi miasta limit
obrony zamku. Tak wiec dowolna liczba
bloczkéw moze okupowaé ACRE, ale tylko 3
bloczki moga broni¢ sie tam w Zamku.

1.3 PORTY

Miasto z symbolem kotwicy jest
portem. Umozliwia ono Ruch Morski. W
trakcie oblezenia port jest przyjazny
oblegajacemu, nie oblezonemu.

1.4 SIEDZIBA

Niektére z miast majg umieszczong w
poblizu tarcze heraldyczna wskazujaca na
to, Ze s Siedzibg (obszarem domowym)
konkretnych bloczkdw. Istniejg takze
przypadki podwoéjnych tarcz, tak jak w
przypadku Sidon i Beaufort. Sidon jest
gtéwna siedzibg, poniewaz jest
wymienione takze na samym bloczku, a
Beaufort jest siedziba drugorzedng.

1.5 KLUCZOWE MIASTA

Siedem (7) miast (heksagonéw) to
Miasta Kluczowe. Saraceni rozpoczynaja
kontrolujac trzy (3) z nich: ALEPPO,
DAMASCUS i EGYPT. Frankowie kontrolujg
cztery (4) miasta: ANTIOCH, TRIPOLI, ACRE i
JERUSALEM.

Celem gry kazdego z graczy, jest
kontrolowanie wiekszosci z siedmiu (7)
Kluczowych Miast po tym, jak rozegrany
zostanie rok 1192. Natychmiastowe
zwyciestwo (nagta Smier¢) nastepuje, jezeli
ktoras ze stron zdobedzie kontrole na
siedmioma Kluczowymi Miastami.

Organizacja Zasad

Zasady te zostaly tak zorganizowane, ze
pasek boczny (ta kolumna) zawiera
przyktady, wyjasnienia i komentarze
historyczne pozwalajace na gtebsze
zrozumienie gry i czerpanie z niej wiekszej
przyjemnosci.

Mgta wojny

Zaskoczenie jest ekscytujagcym elementem
gry Crusader Rex. Z wylaczeniem bitwy,
bloczki ktdre stoja na mapie zwrécone sg w
kierunku wtasciciela. Zacheca to do
blefowania i innowacyjnych strategii,
poniewaz gracze nie sa pewni sity i
tozsamo$ci wrogich bloczkow.

Miejsca bitew

Ze wzgledéw czysto informacyjnych, na
mapie oznaczono gtéwne miejsca bitew. Na
czerwono oznaczono zwyciestwa FRANKOW,
na zielono SARACENOW.

Nazwy i miejsca

Dzisiejsze i te historyczne nazwy pewnych
miejsc moga sie roznié. Zapis nazw zostat
oparty o ksigzke Lyona i Jacksona ,Saladin:
The Politics of Holy War”.

0d tlumacza: nazwy miast pozostawiatem
czesto nieprzettumaczone, tak, zeby tatwo
mozna byto je odnaleZ¢ na mapie.

Wczesne Krucjaty

Krucjaty rozpoczety sie 27 listopada 1095
roku, kiedy to papiez Urban I wezwat caty
chrze$cijanski $wiat do odzyskania Ziemi
Swietej. Pomimo tego, ze Jeruzalem
pozostawato pod tagodnymi rzadami
Muzutmanéw od 400 lat, Urban II
zdecydowat sie teraz oglosi¢, ze ,wrogowie
Chrystusa” sieja zepsucie i bluznierstwo.
Mniej niz cztery lata p6Zniej Frankowie
zakonczyli dtugi i krwawy marsz do
Jerozolimy, wybijajac w miescie kazdego
Zyda i Muzutmanina. W Jerozolimie,
Antiochii, Trypolisie i Edessie (dzi$§ Armenii)
powstaly niezalezne krélestwa i ksiestwa.
Wszystkie razem nazywano ,Outremer”,
czyli Zamorze.

Panstwa Krzyzowcéw funkcjonowaty przez
45 lat, dopdki Zangi, atabeg Aleppo, nie
podbit Hrabstwa Edessa. Nowy islamski
bohater wojenny zostat wkroétce
zamordowany przez swe stugi. Najmtodszy
syn Zangiego, Nur al-Din, objat komende, i
poczatl przygotowania do obrony przez
nieuchronnym atakiem Frankow.

Papiez Eugeniusz IIl zwotat Drugg Krucjate
w dniu 31 marca 1146 roku. Niemcy,
Francuzi i Anglicy pod wodza kroéla Francji
Ludwika VII i kréla niemieckiego Konrada II,
chcieli uderzy¢ najpierw na Damaszek. Ich
natarcie na Damaszek zostato rozbite, gdy
sity Nur al-Dina uderzyty z péinocy.
Krzyzowcy rozpierzchli sie w panice, a
Druga Krucjata zakonczyt sie kleska.
Imperium Zengidéw pod rzadami Nur al-
Dina kontrolowato teraz Aleppo i Damaszek.
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CRUSADER REX

2.0 ARMIE

Drewniane bloczki reprezentujg sity
FRANKOW (pomarariczowe) i SARACENOW
(zielone). Jest réwniez jeden bloczek
reprezentujgcy ASSASYNOW (czarny).

W grze znajduje sie arkusz etykiet. Do
kazdego bloczka nalezy przylepi¢ jedna etykiete.
Delikatnie przyt6z etykieta, upewnij sie, ze jest
prosto i mocno przyci$nij ja do bloczka.

. Zielone etykiety na zielone bloczki

. Brazowe etykiety na pomaranczowe
bloczki

. Czarna etykieta na czarny bloczek

Bloczki wprowadzaja do gry zaskoczenie i
element tajemnicy. W momencie gdy bloczki
stoja, ich sita i typ sa niewidoczne dla
przeciwnika.

2.1 DANE NA BLOCZKACH

Bloczki posiadajg liczbe i symbol
oznaczajacy ich mozliwosci poruszania sie i
walki.

2.11 Sita

Biezaca sita bloczku jest wskazywana
przez liczbe diamentéw, na gérnej
krawedzi postawionego pionowo bloczka.
Sita okresla jak wiele 6-$ciennych (k6)
koSsci, uzywanych jest podczas walki. Dla
bloczka z sita, 4 wykonuje sie rzut 4k6
(czterema ko$¢mi szeScio$ciennymi);
bloczek o sile 1 to 1k6.

Bloczki réznig sie maksymalna sita.
Niektoére bloczki majg cztery poziomy sity,
inne trzy, a niektdre tylko dwa. Za kazde
otrzymane w walce trafienie, sita bloczku
jest redukowana, poprzez obrédcenie go o
90 stopni odwrotnie do wskazéwek zegara.
Na marginesie pokazano przyktad bloczku
z sitg 3,211 1.

2.12 Wspéiczynnik walki

Wspdtczynnik walki okreslany jest
przez litere i liczbe, np. A2 lub B3. Litera
(inicjatywa) okresla kiedy wypada tura
bitwy danego bloczku. Wszystkie bloczki A
jada pierwsze, potem bloczki B, potem
bloczki C. Liczba (walka) oznacza
maksymalny wynik rzutu oznaczajacy
trafienie.

PRZYKLAD: Bloczek oznaczony jako B1 trafia
za kazdq wyrzucong na kostce 1", ale bloczek B3
trafia juzna rzuty 1, 2, 3.

2.13 Poziom ruchu

Poziom ruchu bloczku oznacza jak duzo
miast moze bloczek przejs¢ w jednym
ruchu. Wszystkie bloczki otrzymuja +1
ruchu w trakcie ruchu forsownego.

2.2 FRANKOWIE
Bloczki Frankéw to mieszanina
rycerstwa, piechoty i tucznikow.

2.21 Outremer (Zamorze)

Dziewie¢ (9) bloczkow
reprezentuje chrze$cijaniskich
pandéw feudalnych Krdlestwa
Jerozolimy, Ksiestwa Antiochii i
Hrabstwa Trypolisu.

2.22 Zakony rycerskie

Siedem (7) bloczkdw reprezentuje
elitarne zakony rycerskie
Szpitalnikéw i1 Templariuszy.

Dwa (2) bloczki reprezentuja
syryjska lekka jazde konnag, na
zoldzie Frankéw.

2.24 Krzyzowcy

—s33— Dziewie¢ (9) bloczkow

i reprezentuje sity Trzeciej Krucjaty
s  ANGLIKOW, FRANCUZOW i

RICHARD

(25564 NIEMCOW. Wszyscy rozpoczynaja
gre poza mapg, w Puli Dobierania
Frankow.

2.25 Pielgrzymi

Cztery (4) bloczki reprezentuja
mniejsze oddziaty pielgrzymow
przybytych walczy¢ w Ziemi
éwietej. Wymienione s3 tutaj
cztery gtéwne zrodia
pielgrzymow, ale pielgrzymi przybywali
zewszad, od Kastylii po Jutlandie. Gre
rozpoczynaja poza mapa, w Puli Dobierania
Frankéw.

2.3 SARACENI

Bloczki Saracendw zawieraja
mieszanke lekkiej konnicy, tucznikow
konnych i piechoty.

2.31 Emirowie

Dziewietnascie (19) bloczkow
reprezentuje islamskich wodzéw
lojalnych Saladynowi. Kilkoro z
nich pochodzi z obszaréw
nieobjetych mapg, ale dla
uproszczenia wskazano dla nich lokacje startowe
na mapie. Zauwaz, ze Saladyn i cztery inne
bloczki dzierza ten sam herb - to jego bracia i
synowie.

2.32 Nomadowie

Dwanascie (12) bloczkow
reprezentuje réznorodne,
nieregularne wojska, spoza
regiondw ujetych na mapie.
Saraceni rozpoczynaja z czterema (4)
Nomadami, reszta pozostaje w Puli Dobierania.

(3108 _A )

Miejsca bitew

Templariusze i Szpitalnicy (Joannici) byli
elitarnymi zakonami rycerskimi
Chrzescijanstwa. Cztonkami ich w
wiekszosci byta mniejsza szlachta,
pochodzaca z catej Europy, jednakze
wiekszo$¢ pochodzita z Francji. Byli gteboko
religijni, dobrze wyszkoleni,
zdyscyplinowani i waleczni w bitwie.

Zakon Szpitalnikéw $w. Jana z Jerozolimy
zostat zatozony jako organizacja
charytatywna, przez wtoskiego kupca
jeszcze przed krucjatami. Pod kuratela
benedyktynéw, zmienit sie w 1160 roku w
niezalezng kaste militarna.

,Zakon Ubogich Rycerzy Jezusa Chrystusa”
zostat z kolei zatozony przez dziewieciu
krzyzowcéw w roku 1119 jako zakon
rycerski po$wiecony ochronie pielgrzymoéw.
Ich kwatera gtéwna miescita si¢ w meczecie
Al-Aksa, na potudniowym brzegu Goéry
Swiatynnej, (znanej krzyzowcom pod nazwa
Swiatyni Salomona), od czego wzieta sie
nazwa Templariusze.

W okresie Trzeciej Krucjaty zakony
rycersKie staty sie straszliwg potega
militarna i najzamozniejszymi posiadaczami
ziemskimi w Zamorzu. Dowédcy zakonow
traktowali kréléw, ksiazat i emiréw
Bliskiego Wschodu jak réwnych sobie.

Cztonkowie zakonéw, ktérzy wpadli w rece
wroga, byli z reguty traceni. Zakony
rycerskie odmawiaty ptacenia okupu. ,Chce
oczysci¢ ziemie z tych dwdch potwornych
zakonéw”, powiedziat Saladyn, ,z ich
poczynan nie ma pozytku, nigdy nie
wyrzekna sie wrogo$ci, nie postuza nijak
jako niewolnicy i sg wszystkim co najgorsze
wsrod niewiernych”. Dwustu trzydziestu
zakonnikoéw poddano egzekucji kilka dni po
ich pojmaniu po Bitwie pod Hittin.

STOPNIOWA REDUKCJA
w o T e ath
|XE 4t {8
:DA:AD 33 \i ‘V‘A‘
Sita 3 Sita 2 Sita 1
DANE NA BLOCZKU
SIEA
3) SIEDZIBA
(Cesarea)

NAZWA
2.14 Siedziba 2.4 ASSASYNI (Walter)
Siedziba bloczku to jego obszar CZARNY bloczek reprezentuje
domowy lub gtéwne twierdza. Bloczki Asasynéw. Umieszczany jest w
rozpoczynaja gre w swoich Siedzibach. Masyafi uzywany do atakowania
Niektore bloczki majg drugorzedne _ wrogich b_IOCZk(’W w momencie
siedziby (zobacz 1.4), ale wylacznie gléwna ~ Zagrania karty zdarzenia ASSASIN. RUCH WALKA
siedziba jest wymieniona z nazwy. ) (B2)
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CRUSADER REX

3.0 PRZYGOTOWANIE

Obie strony wystawiajg swoje bloczki
na mapie w wyznaczonych siedzibach.
Bloczki wystawiane sg z peing sita.

3.1 ROZSTAWIENIE FRANKOW
Outremerowie, Turkopole i Zakony
rycerskie startujg w siedzibach, zgodnie z
nazwami na bloczkach, ewentualnie w
drugorzednych siedzibach w tych samych
krolestwach. Grajacy Frankami nie moze
przekroczy¢ liczbg jednostek Poziomu
Miasta i musi przeprowadzi¢ wszystkie
dostosowania do Siedzib przed
pociagnieciem przez Saracendw Nomadéw.

PRZYKEAD: Krdl Guy rozpoczyna w Jerusalem,
ale moze zostac¢ wystawiony tez w Hebronie i
Jaffa.

Pozostatych 13 bloczkéw (Krzyzowcy i
Pielgrzymi) sa umieszczani zakryci w Puli
Dobierania poza mapa.

3.2 ROZSTAWIENIE SARACENOW

Bloczki Emiréw startuja w siedzibach
zgodnych z nazwa na bloczku, z wyjatkiem
Saladyna, ktéry moze zosta¢ wymieniony
miejscem z innym bloczkiem ze swojej
rodziny. Tak wiec Saladyn jako siedzibe ma
Damaszek, ale moze zosta¢ zamieniony z
al-Azizem w EGIPCIE lub al-Zahirem w
ALEPPO.

Pozostate 12 bloczkédw, to nomadzi
(Arabowie, Kurdowie, Turkowie).
Umieszczani sa zakryci poza mapa w Puli
Dobierania. Czterech (4) z nich jest
natychmiast dobieranych i wystawianych
na odpowiadajacych im siedzibach.

4.0 KARTY

W grze jest dwadzie$cia jeden (21) kart
RUCHU i cztery (4) karty ZDARZEN. Na
poczatku kazdego roku, wszystkie karty sg
tasowane i po szes¢ (6) zakrytych kart jest
rozdawanych kazdemu graczowi. Gracze
moga je przeanalizowac.

4.1 ZAGRANIE KARTY

Obaj gracze zaczynaja Ture Gry od
zagrania jednej zakrytej karty przed soba.
Karty odkrywane sa réwnoczes$nie. Gracz z
wyzszg kartg staje sie GRACZEM 1 na tg
Ture Gry. Frankowie decydujg kto nim jest
w przypadku remisu.

4.11 Karty Ruchu
Karty ruchu pozwalaja na jeden, dwa lub
trzy ruchy, zgodne z ich wartoscia.

4.12 Karty Zdarzen

Kardy Zdarzen zapewniaja graczowi
specjalne akcje, zgodnie z ich opisem na karcie.
Zdarzenia maja miejsce przed Ruchami. W
przypadku zagrania zdarzen przez obu graczy,
zdarzenie Frankéw ma miejsce wcze$niej, z
wyjatkiem zagrania karty Mud, anulujacej ture.

UWAGA: Inaczej niz w przypadku Hammer of
the Scots, zagranie dwdch kart Zdarzen NIE
koriczy od razu roku.

5.0 RUCH

Gracze nigdy nie muszg sie ruszac.
Muszg zagra¢ karte, ale moga nic nie
wykonywac, jezeli tak sobie zycza. Ruchu
nie mozna zachowac na pdznie;.

Bloczki moga przechodzi¢ swobodnie
przez przyjazne bloczki, ale musza sie
zatrzymac i stoczy¢ bitwe, gdy wchodza do
miasta zawierajgcego wrogie bloczki.

WYJATEK: oblegajqcy gracz moze
przechodzié¢ przez miasto, ktdre jest przez
niego oblegane.

Bloczki mogg poruszy¢ sie tylko raz na Ture
Gry, z wyjatkiem PRZEGRUPOWANIA i WYCOFANIA.

5.1 INICJATYWA

Warto$ci kart okreslaja kolejno$¢ ruchu w
Turze Gry. Gracz z wyzsza kartg jest GRACZEM 1
w danej Turze Gry. Frankowie decydujg w razie
remisow.

5.2 RUCH GRUPOWY

Wszystkie bloczki w jednym miescie
(nawet pojedynczy) tworza GRUPE. Gracze
moga poruszy¢ tyle grup, na ile pozwala im
zagrana przez nich karta. Np. zagranie karty o
wartos$ci 3 pozwala na poruszenie do 3 Grup.
Gracz moze poruszy¢ dowolnag liczbe
bloczkéw w Grupie do jednego lub wiekszej
ilo$ci miast w promieniu ich ruchu.

PRZYKLAD: W Damascus znajduje sie 7
bloczkéw Saracenéw. Gracz przesuwa 4 z nich to
Tiberia (przez Ashtera i Ajlun), 2 bloczki do Tyre
(prez Banyas i Beauport) i pozostawia 1 w
Damascus.

5.3 ZBIORKA

Zamiast wykona¢ Ruch Grupowy, gracz
moze zadeklarowaé ZBIORKE. Wybierz
jedno przyjazne miasto i przesun wszystkie
lub dowolne bloczki, z wystarczajaca
wartoscia ruchu, do tego miasta.

PRZYKLAD: 4 bloczki z Jerusalem, 1 w Jaffa, 2
w Tiberias i 2 w Beirut poruszajq sie do Acre,
wybranego na zbiérke miasta.

Bloczki nie moga rozpocza¢ zbiérka
nowej bitwy lub wykona¢ zbiérki w wyniku
wrogiego ataku, ale moga zbierac sie (lub
przechodzi¢ przez) miasto, ktére oblegaja.

UWAGA: Bloczki, ktére zbierajq sie w
miescie pod oblezeniem mogq Szturmowac
w Fazie Bitwy.

5.4 LIMITY DROG

Istnieja dwie kategorie drég: Gléwne
(grubsze) i Drugorzedne (cienisze).
Maksymalnie osiem (8) bloczkéw moze
przemiescic sie po Drodze Gldwnej, cztery
(4) pod Drodze Drugorzednej. Limity drég
maja zastosowanie do kazdego z graczy
oddzielnie.

Limity drdg sa dzielone na pét (50%),
jezeli wykorzystywane sg one do ataku:
cztery (4) na Drodze Gtéwnej, dwa (2) na
Drugorzedne;j.

Saladyn i Imperium Ajjubidéw

Salah ad-Din al-Ajjubi (nazwany przez
Frankéw ,Saladynem”), byt Kurdem
wysokiego pochodzenia. Jego ojciec byt
Zarzadca Tikritu, dzi$ lezacego w Iraku, i
biegltym doradca politycznym zaréwno
Zangiego jak i Nur al-Dina. Jego stryj -
Szirkuh - byt do$wiadczonym generatem
Suttanatu Zangidow i dowddca wyprawy
wojennej do Egiptu w 1164 roku,
skierowanej przeciwko Fatymidom . Mtody
Saladyn brat udziat w tej krwawej, ale
zakonczonej powodzeniem, kampanii. Kiedy
Szirkuh w wyniku choroby zmart w roku
1169, 31-letni Saladyn odziedziczyt kontrole
nad Egiptem.

Z czasem rosto napiecie pomiedzy
Saladynem, a jego nominalnym
zwierzchnikiem w Damaszku. Na horyzoncie
czaila sie otwarta wojna, ale gdy nagle w
1174 Nur al-Din zmart, Saladyn szybko
przemaszerowat z armia do Damaszku i
przejat wtadze jako regent wystepujacy w
imieniu 11-letniego syna Nur al-Dina, al-
Saliha. Wywigzata sie wojna domowa, ale
lojalisci Zangidéw nie byli wyzwaniem dla
przebiegtosci politycznej i potegi militarnej
Saladyna. Do roku 1186 Saladyn
kontrolowat Egipt, Syrie, wiekszo$¢
Hrabstwa Edessy i wszystkie wazniejsze
miasta-panstwa Mezopotamii, poza
Bagdadem.

Saladyn wéréd éwczesnej islamskiej braci
miat mieszane opinie. Wielu widziato w nim
madrego i wspdtczujacego wiadce, gteboko
wierzgcego, sannickiego muzutmanina i
najwiekszego z Arabéw w historii. Prawie
réwnie wielu uwazato go za cynicznego
oportuniste i gtodnego wtadzy uzurpatora,
bardziej zainteresowanego wojng z bra¢mi
muzutmanami, niz z krélestwami
Krzyzowcow.

Trzecia Krucjata, zostata ogloszona przez
papieza Grzegorza VIII w roku 1187, po tym,
jak Saladyn pokonat chrzes$cijanskie wojska
w Bitwie pod Hittin, nastepnie przejat cate
Kroélestwo Jerozolimskie z wyjatkiem Tyru.

Karta ‘Mud’
Karta MUD anuluje biezaca ture w catosci, z
wyijatkiem Degradacji z oblezen.

Limity dréog

Limity drég maja zastosowanie oddzielnie
dla kazdego z graczy. Jak tylko osiggniety
zostanie limit, to dana droga zostaje
zamknieta dla DANEGO gracza do kornca
Tury Gry.

Limit ataku ma zastosowanie tylko do
ostatnie etapu drogi, nie catego przebytego
szlaku.
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5.5 MARSZ FORSOWNY
Bloczki mogg zwiekszy¢ swéj zasieg
ruchu o +1 przez forsowny marsz. Umie$¢
kostke na kazdym bloczku, ktéry wykonat
forsowny marsz. Po wykonaniu wszystkich
normalnych ruchéw, wykonaj jeden rzut
ko$cig dla kazdego bloczka:
1-3: utrata jednego poziomu sity
4-6: bez efektu
Bloczek zawsze konczy dodatkowy
ruch, o ile nie zostanie w trakcie ruchu
forsownego wyeliminowany.

5.6 KONTROLA MIASTA

Miasta sg albo PRZYJAZNE, albo WROGIE.

Przyjazne: miasto puste w twoim
kolorze lub, zajmowane przez twoje
bloczki.

Wrogie: miasto puste w kolorze wroga,
lub zajmowane przez wrogie bloczki.

Podczas oblezenia jeden gracz
kontroluje zamek, drugi kontroluje pole.
Miasto i port jest przyjazne graczowi
oblegajgcemu na potrzeby ruchu. Gracz
oblezony zachowuje kontrole nad miastem
na potrzeby wytonienia zwyciezcy.

Zmiany w kontroli miast majg zawsze
efekt natychmiastowy.

5.7 ZWIAZANIE

Wszystkie atakujace bloczki (wliczajac
Rezerwy) wstrzymujg odpowiadajgca im
liczbe bronigcych sie bloczkéw od ruchu.
Obronca wybiera, ktdre jego bloczki sa
zwigzane. ,Niezwigzane” bloczki moga
normalnie sie poruszac i atakowag, ale nie
moga uzy¢ Zadnej drogi, ktérej uzyt
Atakujacy do rozpoczecia bitwy.

PRZYKLAD: 2 bloczki atakujg miasto odlegte
o0 jedngq droge, podczas gdy 2 inne bloczki atakujq
to samo miast innq droggq. JeZeli miasta broni 5
bloczkow, to 4 z nich sq zwiqzane, ale 1 (wybdr
obroricy) moze ruszac¢ sie i/lub zaatakowac inne
miasto, nie uzywajqc zZadnej drogi, ktérq wkroczyt
Atakujqcy.

5.8 RUCH MORSKI

Kazdy z graczy moze uzy¢ Ruchu
Morskiego pomiedzy dwoma przyjaznymi
portami. Kazdy Ruch Morski kosztuje
jeden (1) Ruch za bloczek; karta Ruch 2
pozwala na Ruch Morski 2 bloczkdw.
Bloczki nie moga nigdy atakowa¢ (lub by¢
positkami w bitwie) lub wycofywac sie
przy pomocy Ruchu Morskiego.

5.9 ZABOJSTWA

Bloczek Asasyni dziata pod kontrola
gracza, ktéry zagra Karte Zdarzenia
ASSASIN. Bloczek ten moze raz zaatakowaé
dowolny wskazany bloczek wroga (bez
ogladania go) i wréci¢ z powrotem do
Masyaf, bez mozliwosci oddania ataku przez
wroga.

Do Masyaf nie moze wkroczy¢ zaden
bloczek Saracenéw lub Frankéw.

6.0 BITWY

Bitwy toczone s3g pojedynczo, jedna po
drugiej, po tym jak wszystkie ruchy zostang
zakonczone. Kazda bitwa musi zosta¢
zakonczone przed przej$ciem do nastepne;.
Gracz 1 okresla kolejno$¢ bitew przed
odstonieciem wrogich bloczkéw. Po tym jak
bitwa zostanie zakonczona ustawcie
wszystkie bloczki z powrotem w pozycji
pionowej. Nastepnie Gracz 1 wybiera
kolejna bitwe, ale nie musi sie trzymaé w
tym zadnej konkretnej kolejnosci.

Bloczki nie sg ujawniane przed
konkretnymi bitwami. Odkryjcie bloczki
biorace w niej udziat, przez potozenie ich
»do przodu”, zachowujac orientacje dla
uwidocznia biezacej sity.

6.1 RUNDY WALKI

Bitwy toczone s3 przez maksimum
cztery (4) rundy bitwy. Jezeli na polu ostali
sie jacys obroncy, to Atakujace bloczki
musza wycofa¢ sie w swoich normalnych
turach bitwy podczas Rundy 4. Tak wiec
atakujace bloczki nie walcza w Rundzie 4,
ale bloczki obroncy czynig to normalnie.

UWAGA: poniewaz obaj gracze mogq rusza¢
sie przed walkq, w niektdrych bitwach to
Frankowie bedq Atakujgcym, w innych to
Saraceni.

6.2 TURY WALKI

Kazdy bloczek ma w Rundzie Bitwy
jedng Ture Bitwy, w ktérej moze WALCZYC,
SPASOWAC albo WYCOFAC SIE.

WYJATEK: Atakujqcy musi wykonywa¢
wycofanie sie w Rundzie 4.

Sekwencja tur zalezna jest od
wspoétczynnika walki. Bloczki ,,A” wykonuja
akcje przed bloczkami ,B”, potem bloczki
,C”. Bronigce sie bloczki ,A” wykonuja
akcje przed Atakujacymi bloczkami ,A”, itd.

Po tym jak wszystkie bloczki podejma
jedna Ture Walki, Runda 1 sie konczy.
Powtarzajcie tg sekwencje w Rundach 21 3,
jezeli to konieczne.

PRZYKLAD: Conrad (B3) i Turkopol (A2)
atakuje Zangi (B2) i Kurdéw (C2). Sekwencja dla
kazdej rundy walki to: Turkopol, Zangi, Konrad,
Kurd.

6.3 REZERWY W BITWIE

Gracz moze atakowac przez rézne
drogi i/lub atakowa¢ dwoma lub trzema
Ruchami Grupowymi. Jedna z grup
poruszajqcych sie po tej samej drodze musi
zosta¢ zadeklarowana jako Atak Gtéwny.
Wszystkie inne przyjazne bloczki sa
umieszczane w Rezerwie.

PRZYKLAD: Saracenia majq 4 bloczki w
HEBRON i 2w AMMAN. Obie grupy atakujq
JERUSALEM. Atakujqcy deklaruje, ze grupa z
HEBRONU to Atak Gtéwny.

Asasyni

Asasyni (Nizaryci) byli cztonkami
ekstremistycznej sekty izmailitoéw, oddanej
idei zniszczenia sunnitéw na Bliskim
Wschodzie. Stowo ,Asasyn” pochodzi od
arabskiego stowa hashishyum. Hasziszi
(uzywajacy haszyszu) byli zazywajacymi
narkotyki fanatykami, bedgcymi wczesng
wersje samobojcéw zamachowcow. W
potowie XII wieku, Asasyni mieli 40,000
wyznawcow, zyjacych w bezpiecznych
gorskich twierdzach.

Raszid al-Din Sinan, znany jako “Stary
cztowiek z Gory”, byt w trakcie Trzeciej
Krucjaty prawdopodobnie najbardziej
utalentowanym przywodca tej krwawej
sekty. Sinan, tak jak jego poprzednicy,
nienawidzit zaréwno Frankdow jak i
Imperium Ajjudinéw Saladyna i rozgrywat
jednych przeciwko drugim.

W roku 1175, wiadcy Aleppo zaptacili
Sinanowi za zamordowanie Saladyna, ale
czyn ten zostat zniweczony bohaterska
obrona Yazkuja. W roku 1177 zangijski
Wezyr Aleppo zostat zasztyletowany, tak jak
i Wezyr Bagdadu w nastepny roku. W 1192
Asasyni zamordowali Konrada z Montferratu
przed jego koronacja na Kroéla Jerozolimy.

Straty wynikajgce z karty ASSASIN
reprezentujg chaos i demoralizacje
powodowang przez Asasynow.

Kontrola miast

W Crusader Rex nie ma miast neutralnych.
Jezeli jedno z twoich miast byto okupowane
przez wroga, to wraca natychmiast pod
twoja kontrole w momencie, gdy wrég je
opusci.

Rezerwy w walce

Bloczki bedace czescig Ataku Gtéwnego
musza rozpoczynac ruch z tego samego
miasta i uzywac tej samej drogi do
rozpoczecia bitwy. Wszystkie pozostate
bloczki pozostaja w Rezerwie. Bloczki z
Ataku Gtéwnego nie moga zostac
umieszczone na zyczenie w Rezerwie.

ZASADY OPCJONALNE

Ryszard

Gdy Ryszard Lwie Serce (tylko on) bedzie
znajdowat sie juz w Ziemi Swietej, to moze
sie on poruszy¢ Ruchem Morskim do portu
bedacego pod oblezeniem Saracenéw, zeby
rozpocza¢ bitwe lub wspoméc odsiecza
walczace tam wojska. Sita Ryszarda jest
normalna (B4), ale moze si¢ on wycofa¢
wylgcznie przez Morze do dowolnego
przyjaznego portu.

Kaprysny Filip

Jezeli James of Flanders zostanie
wyeliminowany, to z gry odchodzi takze
Philip. Wraca on do Francji, Zeby obja¢ tron
Flandrii.

UWAGA: Zalecamy uzywanie obu zasad
opcjonalnych tqcznie, poniewaz kazda z nich
faworyzuje jednego z graczy.
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Bloczki Rezerwy nie moga atakowac,
wycofywac sie i otrzymywac trafien w
Rundzie Walki 1. Ujawniane sg dopiero w
Rundzie 2, nawet jezeli wszystkie
przyjazne bloczki zostaty wczesniej
wyeliminowane lub wycofaty sie. Potem
podejmuja one normalne Tury Walki.

WAZNE: Kontrola nad Polem Bitwy
zmienia sie, jezeli Atakujqcy zwyciezy w
Rundzie 1 przed tym, jak przybedq rezerwy
Obroricy. Atakujqcy w takim przypadku do
kornica walki staje sie Obroricq.

6.31 Posilki w bitwie

Bloczki poruszone przez Gracza 2 zeby
wzmocnic¢ bitwe wywotang przez Gracza 1,
sg zawsze umieszczane w Rezerwie.

PRZYKLAD: Saraceni atakujq 4 bloczkami
Jerusalem z Hebronu. Frankowie majq 2 bloczki
broniqce Jerusalem i teraz przesuwajq kolejne 3 z
Jaffa do Jerusalem. Pierwsze runda bitwy toczy sie
zatem pomiedzy 4 bloczkami z Hebronu i 2, ktdre
pierwotnie bronity Jerusalem. Bloczki z Jaffa
umieszczane sq w Rezerwie az do rozpoczecia
Rundy Walki 2.

6.4 ROZSTRZYGNIECIE WALKI

Za kazdy bloczek w Turze Bitwy rzuca
sie tyloma ko$¢mi, ile ma on Sity. Trafienie
zaliczane jest za kazdy wyrzucony na kosci
wynik réwny lub mniejszy od
Wspotczynnika Walki bloczka.

PRZYKLAD: Saladyn z sita 4 rzuca 4 kosémi.
Ma on wspétczynnik A3: wszystkie rzuty 1, 2, 3 sq
trafieniami, pozostate to pudto. W przypadku
wyrzucenia 1, 2, 4, 5, Saladyn trafia dwa razy i
dwa razy ma pudto.

6.41 Trafienia w walce

Nie mozna wyznaczaé celéw ataku.
Kazde trafienie natychmiast zadawane
jest bloczkowi z najwyzszq aktualna Sita.
Jezeli dwa lub wiecej bloczkéw maja réwna
Site, to wtasciciel wybiera, ktory chce
ostabic.

UWAGA: Walka nie jest symultaniczna
(réwnoczesna). Wszystkie obrazenia zadawane sq
natychmiast.

6.42 Szarze rycerskie

Rycerze Frankonscy (wszystkie
bloczki z wytgczeniem Pielgrzymoéw,
jednych Kusznikéw angielskich oraz
Turkopoli) majg do dyspozycji manewr
taktyczny zwany Szarzq Rycerskq. Kazdy z
bloczkéw rycerzy musi zadeklarowac
uzycie tej taktyki przez rzutem na atak.
Efektem jest podwojenie liczby rzucanych
kosci (rzu¢ 6 ko$¢mi w przypadku 3 sity)
uzywajac nadal normalnego
wspoétczynnika walki, kosztem jest
zadanie samemu sobie jednego trafienia za
kazda wyrzucong ‘6’, co odzwierciedla
dezorganizacje, zabite konie, itd.

Bloczki Szturmujgce (7.31) zamek nie
moga uzywac Szarzy Rycerskiej.

Bloczki moga uzywac Szarzy podczas
Wypadu (7.33).

6.43 Dreczenie

Wszystkie bloczki Saracen6w maja
dostepny manewr taktyczny polegajacy na
ataku z modyfikatorem walki -1 (B3=B2),
po czym na natychmiastowym wycofaniu
sie (6.5). Dwa bloczki Turkopoli ma takze
dostepng opcje Dreczenie. Bloczki o
wspo6tczynniku walki réwnym A1, B1, C1
nie moga uzywac tej taktyki.

Bloczki nie moga Dreczy¢ w momencie
Szturmowania (7.31), Odwrotu (7.0) lub Wypadu
(7.33). Oznacza to, ze bloczki nie moga nigdy
Dreczy¢ w trakcie oblezenia.

6.5 WYCOFYWANIE
Kazdy bloczek moze sie wycofa¢
(zamiast walki) w swojej Turze Bitwy.

e W kazdej rundzie walki maksymalnie
cztery (4) bloczki moga wycofac sie po
gtéwnej drodze, dwa (2) bloczki na
drodze drugorzednej.

e  Atakujace bloczki muszg wycofywac sie po
drodze uzytej do wszczecia bitwy. Bloczki
obroncy moga wycofywac sie po
dowolnych pozostatych drogach. Bloczki,
ktére nie moga sie wycofa¢, musza
zwyciezy¢ lub sg eliminowane.

e  Bloczki musza wycofywac sie do
przyjaznego lub pustego przylegltego
miasta. Nie moga wycofa¢ sie w miejsce
jeszcze nie stoczonej bitwy, ale moga
wycofa¢ sie do miasta, ktére juz jest
obleZone przez przyjazne bloczki, a potem
uczestniczy¢ w bitwie jak kazde inne
bloczki Rezerwy.

UWAGA: Jezeli dwéch graczy wkroczy do

bitwy tq samgq droggq, to wytqgczenie Gracz 2 moze
skorzystaé z tej drogi do wycofania sie.

6.6 PRZEGRUPOWANIE

Po zakonczeniu bitwy lub obleZenia
Zwyciezca (Atakujacy lub Obronca) moze
Przegrupowaé. Wszystkie/ dowolne
zwycieskie bloczki mogq przemiescic sie
do dowolnego przylegtego przyjaznego
miasta. Normalne limity drég (8/4) maja
zastosowanie.

Bloczki nie moga sie przegrupowac do
miasta, gdzie jest nierozstrzygnieta bitwa,
ale moga przegrupowac sie do miasta,
ktoére juz jest oblezone przez przyjazne
bloczki, a potem uczestniczy¢ w bitwie jak
kazde inne bloczki Rezerwy.

6.7 WYELIMINOWANE BLOCZKI
Niektdre bloczki sg eliminowane na
state. Wszystkie inne bloczki wracajg do
Pul Dobierania, skad moga by¢ normalnie
wystawiane ponownie do gry.

W przypadku Frankéw wszyscy Pielgrzymi,
Krzyzowcy i Zakony rycerskie sg eliminowane na
state. W przypadku Saracenéw Emirowie sg
eliminowani na state. Te bloczki nigdy nie
wracaja do Puli Dobierania. Umieszczane sg
odkryte obok mapy.

UWAGA: Permanentna eliminacja ma miejsce
we wszystkich przypadkach eliminacji, wtqczajgc
w to Degradacje zimowq, Zamordowanie przez
Asasynéw, Degradacje w oblezeniu, itd.

Kruche sojusze

Zar6owno Frankowie jak i Saraceni musieli
mierzy¢ sie wewnetrznymi tarciami, ktére
mogty doprowadzi¢ do rozpadu ich sit.
Wtadza Saladyna byta chwiejna. Musiat
zmierzy¢ sie z zewnetrznymi zagrozeniami
ze strony emiréw Turcji, Armenii i Bagdadu.
Egipt i Irak grozity secesja, a pokonani
lojalisci zangijscy musieli by¢ pod baczna
obserwacja.

Zamorze bylo przepetnione intrygami i
napieciami. Krél Guy byt w opozycji do
Szpitalnikéw, Hrabiego Raymond z
Trypolisu i wdowy po Baldwinie, Marii
Comnem, ksiezniczki bizantyjskiej - wszyscy
oni uwazali go za stabego kroéla. Po klesce
pod Hittin, za ktéra krél Guy byt
odpowiedzialny, kwitt takze zabéjczy
konflikt z Konradem z Monferratu, ktory
pragnat korony dla siebie.

Krzyzowcy takze skakali sobie do gardet.
Odrzucenie w ostatnim momencie przez
Ryszarda siostry Filipa, jako przysztej zony
(ze wzgledu na to, ze byta ona wcze$niej
kochanka jego ojca, Henryka II), tak zepsuto
relacje, ze francuski krél pozostat w
Palestynie zaledwie cztery miesigce, zanim
wrdcit do Francji, Zeby przejac rozlegte
wtosci Ryszarda w Normandii, Anjou i
Akwitanii. Trzy razy francuska armia pod
wodza Diuka Burgundii opuszczata pole
bitwy, a dwukrotnie Francuzi odmoéwili
walki - raz we wrzes$niu 1191, gdy Ryszard
proponowat inwazje na Egipt, i potem w
roku 1192 gdy Ryszard zaproponowatl marsz
na Jerozolime,

PRZYKEAD BITWY

Saracen atakuje JERUSALEM z HEBRON
czterema bloczkami (Giéwny Atak) a potem
z JERICHO dodatkowymi 2 bloczkami.
Frankowie (Gracz 2) ma 2 bronigce
JERUSALEM bloczki i teraz porusza 3 bloczki z
Jaffa, ktére maja przyjs$c¢ z odsiecza dla
JERUSALEM.

Deklaracja bitwy: Gracz 2 dokonuje odwrotu 2
bloczkami do twierdzy. Gracz 1 decyduje sie
szturmowac zamek 4 bloczkami. Bloczki z Jaffa i
Jericho sa trzymane w rezerwie.

Runda walkKi 1: Bronigce sie i Szturmujace
bloczki atakujg w swoich odpowiednich Turach
Walki. Obrorica ma Podwojong Obrone.

Runda walkKi 2: Bloczki Rezerwy Gracza 2
wszczynaja bitwe w polu przeciwko wszystkim
bloczkom (6) Gracza 1. Gracz 1 nie moze
Szturmowag, ale w polu jest obronca. W normalnej
kolejnosci bloczki Rezerwy Gracz 2 wykonujg
Szarze rycerska. Gracz 2 podejmuje takze decyzje
o WYPADZIE i wykonuje Szarze rycerska swoimi 2
bloczkami w zamku, atakujac ofensywnie.

Runda walki 3: Walka w polu trwa. Gracz 2 traci
dwa bloczki, ale Wycofuje jeden bloczek do Ramla
oraz dokonuje odwrotu bloczkami przerywajacymi
oblezenie z powrotem do zamku. Gracz 1 nie moze
szturmowac zamku w tej rundzie, wigc runda
koriczy sie, ale oblezenie nadal trwa. Nie ma
degradacji w oblezeniu w tej rundzie.

Podsumowanie: Jerusalem zostato ocalone,
ale jest oblezone. Gracz 2 mégt sprawi¢ sie
lepiej pozostajac w polu, walczac jako
obronca i prawdopodobnie zmuszajac
Saracendw do wycofania sie po trzech
rundach walki.
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7.0 OBLEZENIA

W momencie powstania nowej bitwy
Obronca moze dokona¢ przed walka
odwrotu bloczkami do zamku (zanim
ujawnione zostana bloczki). Jezeli
wszystkie bloczki dokonajg odwrotu, to
atakujgcy moze SZTURMOWAC zamek w
rundzie 1 lub OBLEGAC go.

Obronca moze dokona¢ odwrotu do
zamku réwniez p6zniej, zamiast atakowacé
podczas swojej Tury Walki. W momencie
gdy wszystkie bloczki obroncy dokonaja
Odwrotu do zamku, Atakujgcy moze w
kolejnej rudzie SZTURMOWAC zamek lub go
OBLEGAC.

7.1 OBRONA ZAMKU

Poziom miasta wskazuje maksymalnq liczbe
bloczkéw, jakie moga dokona¢ odwrotu do
zamku. Pozostate bloczki obroncy musza
pozosta¢ w polu (poza zamkiem).

7.11 Podwojenie obrony

Bloczki bronigce zamku majg
Podwojong Obrone (D2); dwa trafienia sa
wymagane, dla utraty poziomu sity. Kazde
trafienie traktowane jest jak pdt-trafienie, a
nastepne trafienie musi by¢ zadane temu
samemu bloczkowi. Pét-trafienia
przenoszone s3 z jednej Rundy Walki do
nastepnej, ale nie do nastepnej Tury Gry.
Broniacy sie bloczek traci p6t-trafienia po
Rundzie Walki 3.

7.2 OBLEGANIE

Jezeli w polu nie ma bloczkéw Obroncy,
to Atakujacy moze Oblega¢ zamek lub
Wycofac sie. Dowolna liczba bloczkow
moze oblega¢, ale tylko kreslona liczba
moze Szturmowac (7.31). Oblegajace
bloczki pozostaja odkryte przez okres
oblezenia, ale bloczki dotgczajace do
oblezenia pozostajg ukryte do momentu
walki.

7.21 Kontrola w oblezeniu

Podczas oblezenia Obronca kontroluje
zamek, natomiast Oblegajacy kontroluje pole. To
zapewnia Obroncy korzy$¢ obronng w
momencie Szturmu. Oblegajacy jest Obronica w
kazdej bitwie w polu, ktéra miataby miejsce w
tym mie$cie. Oblegajacy kontroluje takze miasto
(i port) na wszystkie potrzeby ruchu,
wycofywania sie i przegrupowania.

7.3 WALKA W OBLEZENIU
Walka w oblezeniu nie jest obowigzkowa. W
kazdej Turze Gry wszystkie oblezenia s
potencjalnymi bitwami, ktdre moga by¢
aktywowane przez dowolnego z Graczy.
. Oblegajacy gracz wybiera czy SZTURMUJE
czy nadal OBLEGA.
e Jezeli wybrano SZTURM, to bitwa jest
traktowana jak Walka w Oblezeniu.
e Jezeli wybrano OBLEZENIE, to oblezony
gracz moze wykona¢ WYPAD.
e Jezeli zaden gracz nie chce walczy¢,
przejdz do Degradacji w oblezeniu.

7.31 Szturmowanie

Szturmowanie rozpatrywane jest jak
normalna bitwa z tym, Ze obronca Zamku
posiada Podwojong Obrone (zobacz 7.11),
a liczba Szturmujacych bloczkéw nie moze
przekroczy¢ podwojnego poziomu miasta.
Tak wiec w Tiberias broni¢ zamku moga 2
bloczki, Szturmowac¢ moga 4 bloczki.

WYJATEK: Poniewaz Tyre i Trypoli sq
umieszczone na koricach wgskich grobli, to
maksymalnie 2 bloczki mogq je szturmowac.

Szturmowanie nie moze mie¢ miejsca
dopdki wszystkie bronigce sie bloczki nie
dokonajg odwrotu do zamku. W momencie
gdy to bedzie miato miejsce, to
Szturmowanie moze odby¢ sie wraz z
poczatkiem kolejnej Rundy Walki. Tak
wiec, jezeli walka w polu skonczy sie w
Rundzie Walki 2, to Szturmowanie moze
miec zacza¢ sie w Rundzie Walki 3.

Bloczki przekraczajgce limit Szturmowania
sg trzymane w Rezerwie i nie moga atakowac ani
otrzymywac trafien. Bloczki z Rezerwy moga
wymienia¢ dowolnie bloczki Szturmujace na
poczqtku kazdej z Rund Walki.

Szturmujace bloczki moga normalnie
wycofywac sie na pole w tym samym mieScie,
gdzie pozostaja w polu i nie moga sie
przegrupowac.

7.32 Odsiecz

Oblegany gracz moze sprébowac
przerwac oblezenie, atakujac miasto
wojskami z zewnatrz. Toczona jest
normalna bitwa z oblegajacym jako
obroricg, a sitami odsieczy jako atakujgcym.
Odsiecz musi sie wycofa¢ (nie moze
dokona¢ odwrotu do zamku) jezeli nie uda
jej sie przetamac oblezenia.

7.33 Wypad

Jezeli bloczki w zamku nie s3
szturmowane, to mogq wykona¢ wypad i
podjac prébe przerwania oblezenia lub
wspomdc odsiecz.

Bloczki robigce wypad podejmuja
normalne Tury Walki i atakujg oblegajace
bloczki, ale traca Podwojong obrone.
Bloczki, ktére robig Wypad, musza
zaatakowa¢ w swojej Turze Walki, ale
moga wycofac sie w swojej kolejnej Turze
Walki do przylegtego przyjaznego miasta
lub dokonaé ponownie Odwrotu do zamku.
Bloczki Frankéw moga w trakcie Wypadu
wykonac Szarze Rycerska.

7.4 DEGRADACJA W OBLEZENIU
Poza pierwsza Tura Gry oblezenia, pod
koniec kazdej Tury Gry, oblegane bloczki
podlegaja rzutowi na Degradacje w
oblezeniu.
Rzu¢ kostkg za kazdy bloczek:
1-3: Utrata poziomu sity
4-6: Bez efektu
Bloczki wyeliminowane w wyniku
Degradacji w oblezeniu podlegaja
normalnym zasadom eliminacji bloczkow.

Ryszard Lwie Serce

Ryszard Plantagenet, Krol Anglii, Diuk
Normandii, Hrabia Anjou, byt bezsprzecznie
najwiekszym przywddca wojennym i
najbardziej zab6jczym rycerzem
$redniowiecza. Przydomek ,Lwie Serce” byt
zastuzony i dobrze znany na dtugo przez
pojawieniem sie Ryszarda w Ziemi Swietej,
ale kampania w Zamorzu byta
ukoronowaniem jego dzieta. Emir Aleppo
napisat tak do Saladyna: ,Nigdy nie
wiedzieliSmy podobnego jemu lub nawet mu
réwnego. W kazdej sprawie przewyzsza
swego wroga. Nikt mu nie dostoi i jest
kwiatem rycerstwa. To wtasnie ten, ktory
niszczy nasz naréd. Nie mozna mu sie oprze¢
badz wybawi¢ pojmanego z ragk jego.”
Podczas gdy Ryszard przewyzszat dalece
Saladyna w wojaczce, to jednak Saladyn byt
lepszym znawcg ludzi. Angielski krol zrobit
sobie wrogoéw wsréd wielu znacznych ludzi,
takich jak Krol Filip, Konrad z Monferratu
czy Leopold Autriacki.

Krucjata Barbarossy

67-letni Fryderyk Barbarossa rzadzit
Swietym Imperium Rzymskim przez prawie
czterdzie$ci lat i byt jednym z
najpotezniejszych i najbardziej szanowanych
monarchéw swoich czaséw. Pomimo wieku
Cesarza i jego przesztych zatargéw z
papiezem, Barbarossa na wie$¢ o Hittin,
zebrat 15,000 Zotnierzy i 3,000 rycerstwa —
kwiat niemieckiej szlachty - na wojne w
Zamorzu.

Niemiecka armia musiata sobie wyraba¢
droge przez Cesarstwo Bizantyjskie i
Suttanat Rum i uczynita to, ze straszliwym
efektem. Saladyn byt tak zaniepokojony, ze
odwotat kampanie przeciwko Tyrowi i
Trypolisowi i kazal zburzy¢ zamki i mury
miejskie daleko na potudnie, az do Ascalonu,
zeby odmowic Barbarossie jakiegokolwiek
schronienia lub zapas6éw. Przedziwnym
zrzadzeniem losu Barbarossa utonat jednak
przekraczajac rzeke w poblizu Tarsus, 10
czerwca, 1190 roku. Dyscyplina sie
zatamata, a gdy armia dotarta do Antiochii,
epidemia zmiotta miasto - ostateczny cios,
ktéry przekonat wszystkich Niemcéw - poza
kilkoma tysigcami - do powrotu do domu. W
pazdzierniku 1190 roku, niedobitki
Niemcéw wiedzione przez Leopolda
Austriackiego dotarty do Acre zapewnity
watte positki przetrzebionej armii Kréla
Guya.

Saladynowi oszczedzono walki ze znacznym
przeciwnikiem. W Crusader Rex, moze nie
mie¢ tyle szczescia.

Sztandar Leopolda

Mowi sie, ze austriacka flaga pochodzi
wiasnie z Trzeciej Krucjaty. Po zacietej
bitwie biata szata Leopolda byta cata
ubroczona we krwi, z wyjatkiem miejsca,
gdzie miat zapiety pas.
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8.0 DOBIERANIE

Zaden z graczy nie dobiera w
pierwszym roku (1187) gry. Poczynajac od
roku 1188 gracze dobieraja JEDEN bloczek
w kazdej Fazie Dobierania, z wyjqtkiem
Tury Zimowej.

8.1 PULE DOBIERANIA

Kazdy gracz posiada Pule Dobierania,
miejsce poza mapg, gdzie trzyma zakryte
swoje bloczki. Niektére bloczki od poczatku
gry umieszczone sa w Puli Dobierania, a
bloczki eliminowane (z wyjatkami) trafiaja
takze do tej puli.

8.2 DOBIERANIE FRANKOW

8.21 Krzyzowcy

Bloczki Niemcow, Francuzdéw i
Anglikéw s3 umieszczane na specjalnych
polach zbornych, przeznaczonych dla nich,
na zachodnim krancu mapy. Moga wejs$¢ do
gry dopiero w momencie gdy WSZYSTKIE
bloczki w ich odpowiedniej podgrupie
zostaly dobrane.

8.22 Anglicy i Francuzi

Anglicy lub Francuzi wymagajg jednego
Ruchu Grupowego zeby ich przemiesci¢ do
dowolnego przyjaznego portu(-6w). Nie
musza poruszy¢ sie od razu wszyscy i nie
moga trafi¢ do roznych portow.

8.23 Niemcy

Niemcy wymagaja do wej$cia na mape
jednego Ruchu Grupowego. Musza wejs¢ do
Antioch lub Aleppo (nie do obu). Jezeli
wybrane miasto jest okupowane przez
Saracendéw lub oblegane przez
jakiegokolwiek gracza, to wkroczenie
Niemcdédw uruchamia bitwe lub oblezenie.
Bloczki Niemcéw, jak wszystkich
Krzyzowcow, sg eliminowane na state jezeli

wycofaja sie poza mape.

8.24 Pielgrzymi

Pielgrzymi sg natychmiast wystawiani
w przyjaznym porcie. JeZeli nie ma takiego,
to zwrd6¢ bloczek do Puli Dobierania,
Dobieranie jest zakonczone.

8.25 Outremerowie

Wyeliminowanie Outremerowie sg
umieszczani z powrotem w Puli Dobierania
Frankow. Bloczki wystawiane sa ponownie
z pelng sita w odpowiednich dla nich
Siedzibach (lub drugorzednych), jezeli sa
przyjazne, lub z sitag 1 w dowolnym
przyjaznym miescie.

8.3 DOBIERANIE SARACENOW
Saraceni wystawiaja bloczki z peina sita
w odpowiednich dla nich Siedzibach (lub
drugorzednych), jezeli sa przyjazne, lub z
sita 1 w dowolnym przyjaznym mieScie.

DOWODCY FRANKOW

BALIAN - Balian z Ibelin, Lord Nablus.
Wynegocjowat dobre warunki dla
mieszkancow Jerozolimy po jej zdobyciu
przez Saladyna w 1187 roku.
BARBAROSSA (Rudobrody) - Fryderyk,
67-letni Cesarz Swietego Cesarstwa
Rzymskiego. Utonat w 1190 roku w drodze
do Ziemi Swietej, wiekszo$¢ jego armii
wrdcita do domu.

BEHEMOND - Behemond 11, Ksigze
Antiochii.

KONRAD - Konrad z Montferratu, straszliwy
wojownik i pretendent do tronu Krélestwa
Jerozolimy. Zamordowany przez Asasynéw
w 1192 roku.

FRYDERYK - Fryderyk Szwabski, syn
Cesarza Fryderyk Barbarossy.

KROL GUY - Guy de Lisignan (Gwidon),
ozenit sie z Sybillg, siostra Kréla Baldwina
IV. Wyprzedzit do tronu Raymonda w roku
1186, zaraz po przedwczesnej Smierci
Baldwina na trad. Pojmany przed Saladyn
pod bitwie pod Hittin zostaty wykupiony.
Krél Gwidon nigdy nie odzyskat tronu, zostat
odepchniety na bok i osadzony jako Lord
Cypru, gdzie jego potomkowie rzadzili dtugo
po tym, jak Outremer znikneto.

HUGH - Diuk Burgundii i dowédca
francuskich sit po odptynieciu Kréla Filipa.

JAMES - Hrabia Flandrii, pochodzit z Alzacji,
jego symbolem na krucjacie byt zielony
krzyz.

LEOPOLD - Leopold Austriacki. Dowodzit
niemieckimi sitami w oblezeniu Acre.
Zniewazony przez Ryszarda, odptacit mu sie
biorac go do niewoli za okup, podczas jego
powrotu do domu przez Austrie.

FILIP - Krol Francji Filip August Kapetyng,
szwagier swojego Smiertelnego rywala,
Kroéla Anglii. Spiskowat zeby przejaé ziemie
Plantegenetéw w trakcie gdy Ryszard
przebywat w Ziemi Swietej.

RAYMOND - Raymond III, Hrabia Trypolisu
i Lord Galilei (przez matzenstwo), byty
regent Krdlestwa Jerozolimskiego i
przeciwnik Kréla Gwidona. Raymond byt
przyjacielem Saladyna i wielu podejrzewato
go o zdrade.

REYNALD - Reynald Garnier, Lord Sidonu.
RYSZARD - Ryszard I, Krél Anglii z dynastii
Plantagenetéw, znany tez jako ,Lwie Serce”.
Jego zdolno$ci przywdédcze i odwaga byly
bezprzyktadne, ale jest wyczucie polityczne
byto kiepskie.

ROBERT - Robert z Normandii,
najlojalniejszy zwolennik Ryszarda.

WALTER - Walter Grenier, Lord Cezarei.

EMIROWIE SARACENSCY

AL-ADIL - Mtodszy brat Saladyna i Pan
Egiptu. Znany réwniez jako ,Safadin”.
AL-AFDAL - Najstarszy syn Saladyna i Pan
Damaszku.

AL-AZIZ - Drugi syn Saladyna i Suttan
Egiptu. Rzadzit Egiptem po $mierci Saladyna
w roku 1193 i przyjat imie Uthman.
AL-MASHTUB - Kurd i wielki Emir,
dtugoletni sojusznik Saladyna. Schwytany
przez Frankéw po poddaniu sie Acre w 1191
roku.

AL-ZAHIR - Trzeci syn Saladyna i Pan
Aleppo.

BAHRAM - Pan Baalbeku.

JURDIK - Mameluk i dtugoletni sojusznik
Saladyna.

KEUKBURI - Pan Sumajsetu, al-Ruha i
Harranu. Dowodzit lewym skrzydtem
Saracendéw w Bitwie o Hittin.

QAIMAZ - Dowdcda Ajjubidéw w Banyas.
QARA-QUSH - tureckie stowo oznaczajace
orta, niewolnik, ktéry stat sie
utalentowanym dowddcg Egiptu i Sudanu.
Dowodzit pod Acre i poddat sie krélowi
Filipowi w 1191.

SALADYN - Salah ad-Din al-Ajjubi, zatozyciel
imperium Ajjubidow.

SANJAR - Pan Jaziratu, bogatego emiratu na
pétocy-wschéd od Aleppo.

SZIRKUH - 16-letni syn Nasira al-Dina
Muhammada (stryja Saladyna) i Pan Homs.
SULAIMAN - Pan Artah.

TAQI AL-DIN - bratanek Saladyna i jego
najwiekszy generat. Dowodzit prawym
skrzydtem Saracenéw w Bitwie pod Hittin.
TUMAN - Emir Homsu, byty sojusznik Zangi.
YAZKU]J - Pan Asztery, byty Mameluk stryja
Saladyna, Szirkuha.

YUZPAH - dowddca wojskowy Ajjubidéw w
Egipcie.

ZANGI - Ksiaze Sindzaru i onegdaj Atabeg
Aleppo i Mosulu. Rywal Saladyna w walce o
wtadze w Syrii.
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9.0 ZIMA

Szoésta i ostatnia karta zagrana w
kazdym roku reprezentuje Ture Zimowa.
Rozgrywana jest normalnie z wyjatkiem:

9.01: Bloczki mogg poruszac sie z
poziomem ruchu -1 i nie mogg uzywac
marszu forsownego.

9.02: Bloczki nie moga rozpoczynac
bitew lub wzmacnia¢ oblezen, ale moga
zajmowac puste miasta wroga.

9.03: Nie ma Fazy Bitew. ObleZenia nie
moga by¢ kontynuowane w zimie. Bloczki
oblegajace uzywajac zagranych kart Ruchu
udajg sie do kwater gdzie przezimujg, lub
ponosza konsekwencje Degradacji zimowej
(9.3).

9.04: Nie ma Fazy Dobierania.

9.1 KAMPANIE ZIMOWE

Jezeli sz6stq zagrang kartg bedzie
Kampania Zimowa, to nastepujace efekty
majg miejsce:

9.11 Ruch 1 uzywany jest normalnie,
wlaczajac w to rozpoczynanie bitew,
wzmacnianie oblezen, itd.

9.12 Dowolne/ wszystkie oblezenia
moga by¢ kontynuowane jezeli taka wola.
Degradacja zimowa jest ignorowana w
przypadku oblegajacego, ale Degradacja z
oblezenia ma nadal zastosowanie do obu
graczy (oblegajacy rzuca pierwszy).

9.13 Karta Kampania Zimowa zawsze
przebija karte MUD, co oznacza, Ze karta
MUD jest ignorowana, a Kampania Zimowa
grana normalnie.

WAZNE: Karta KAMPANIA ZIMOWA jest
kartq specjalng Ruchu, nie kartq Zdarzenia.
Karta moze zostaé zagrana we wczesniejszej
turze roku jako zwykty Ruch 1.

9.2 KWATERY ZIMOWE

Po tym, jak wszystkie ruchy i bitwy w
Turze Zimowej zostang zakonczone,
wyeliminujcie wszystkie bloczki
przekraczajace liczba Poziomy Miast
(wybér wiasciciela). Poziom miasta jest
potrajany jezeli sprawdzasz miasto w
swoim kolorze. Positki zimowe i limity
Zamkoéw nie ulegaja zmianie.

PRZYKEAD: Grajgcy Frankami moze
przezimowac szescioma (6) bloczkami w
Ascalonie, ale grajqcy Saracenami moze
przezimowac tam tylko dwa (2) bloczki.

9.2 DEGRADACJA ZIMOWA

Bloczki, ktore przekraczaja liczba
poziom miasta, sa eliminowane (wybér
wiasciciela).

Podczas KAMPANII ZIMOWE],
Degradacje z oblezenia (7.4) stosuje sie do
obu graczy (oblegajacy rzuca pierwszy
ko$émi).

9.4 POSIEKI ZIMOWE

Kazde miasto zapewnia positki
bloczkom, w liczbie poziomow sity réwnej
poziomowi miasta. Tak wiec Ascalon
zapewnia dwa (2) poziomy sity. Te
poziomy muszg zosta¢ dodane do
przebywajacych tam bloczkéw i nie moga
by¢ uzyte w innych lokacjach.

WAINE: Saraceni, ktdrzy spedzajq zime
w miescie innym niz ich domowa siedziba,
wymagajq dwa punkty positkéw, zeby
odzyskac jeden poziom sity.

Zaden gracz nie otrzymuje punktéw w
mie$cie w czasie oblezenia w zimie.

9.5 ZAKONCZENIE ROKU

Przesun znacznik roku na torze o jeden.
Przetasuj wszystkie karty i rozpocznij
nowy rok rozdajac kazdemu graczowi sze$¢
(6) kart.
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