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Dodatkowe zasady gry.

1. Plansza do gry (mapa) jest gotowa i nie podlega zasadom losowego budowania. Miejsca startowe
graczy sq zaznaczone historycznymi godtami.
2. Gracze po kolei wybierajg swdj kolor, a nastepnie wybierajg sobie jeden kraj sposréd dwéch
dostepnych dla danego koloru:

Kolor czerwony - Krélestwo Anglii lub Republika Wenecka;

Kolor - Ksiestwo Polskie [ub Krélestwo Kastylii i Ledn;

Korol niebieski - Krélestwo Francji [ub Ksiestwo Moskiewskie;

Kolor czarny - Swiete Cesarstwo Rzymskie (Niemcy) lub Cesarstwo Bizantyjskie.

Ponizsza zasada (3.) stanowi rozszerzenie zasad podstawowych i warto jg wprowadzié

wtedy, gdy gracze majq juz opanowane reguty gry i oczekujq ich rozwiniecia i wzbogacenia.

3. Kazdy naréd charakteryzuje sie specjalngmi cechami, ktére czyniq rozgrywke jeszcze bardziej
interesujqcq i unikalng:

Hnglia - stynie z potegi i liczby chlopskich tucznikéw, ktérzy w czasie pokoju przemieniali
sie w zwyczajnych osadnikéw, ale mogli byé powotani w kazdej chwili znowu pod bron. Zezwalano
im podczas pokoju na te jedyng rozrywke jakq stanowito strzelectwo. Celtowie z Walii styng z
poteznych diugich tukéw, zas potomkowie Normandéw (Williama Bekarta zwanego Wilhelmem
Zdobywcq) na tronie angielskim - ze swych militarnych tradycji.

* Armie angielskie otrzymujg zawsze dodatkowq, sumaryczng premie obronng +2 (jeszcze
przed obliczeniem Przewagi).
» Jesli Anglia kontroluje pole lasu (Walia + Mercja) w swej ojczystej Prowincji (nr 4), to

Stolice - wlasna oraz jej [ennikéw - majq premie obronng +14 zamiast +1o0.

Wenecja - na pierwszy rzut oka, umiejscowienie Wenecji, wiecznie sktdconej z innymi
panstewkami Italii oraz z Panstwem Papieskim (i tym samym narazonej na czeste Plagi), jest

nieciekawe. Jednak jest to kraj dysponujqcy potezng flotq, wynajmowang wszelkim sitom w



€uropie. Réwniez talenty inzynierskie (szkutnicze, budowlane, inzynierii wojskowej) Wenecjan
styng w swiecie.
* Ktokolwiek inny wysyta armie na Krucjate, wenecka Stolica otrzymuje dodatkowq
kontrybucje do swej kostki w wysokosci +1 (do max. 9).
*  Wenecjanie mogq przemiesci¢ armie w tej samej rundzie, w ktdrej wystawili jq ze swej
Stolicy. Nie dotyczy to wystawiania armii w Zamkach.

*  Koszt budowy Zamku przez Wenecjan wynosi tylko 5 punktéw, zamiast 6.

- pomimo rysujqcego sie coraz mocniej podziatu dzielnicowego, cieszy sie krétkim
okresem pokoju oraz rozwojem technicznym, zwlaszcza rolnictwa. Bardzo silne pozostaje poczucie
jednosci narodowej, pomimo rozbicia.

* Kiedykolwiek najezdzana jest oryginalna Prowincja Polski (nr 11) znajdujgca sie pod jej
kontrolg, Polacy mogq dokonaé pojedynczego ruchu armii, zaczynajgcego sie Iub
koriczgcego na atakowanym polu, zanim dojdzie do ataku.

» Jesli Polska kontroluje Rus$ Kijowskqg i Wolyri (pole nr 12), to otrzymuje +4 zamiast +3
przychodu ze zboza do kostki Stolicy.

* Polska, aby uspokoi¢ Cesarstwo, zrzekta sie tymczasowo pretensji do korony krélewskiej.
Gdy armie Polski nie kontrolujg zadnej Prowincji, a kazdy z ich przeciwnikéw kontroluje co
najmniej jedng Prowincje, wowczas maksimum punktéw Stolicy z 9 spada do 5. Po

uczynieniu Polski [ennikiem, ta kara przestaje obowigzywac.

- nieustajgce walki z Maurami i okrucietistwa wojen religijnych wyniosty
militaryzm i nacjonalizm Hiszpandw na niespotykany poziom.
* Kiedykolwiek Krélestwo Kastylii obejmuje kontrole nad nowym terenem, otrzymuje w
wyniku hotdu lennego armie o sile o +2 wiekszej, niz wynika to z zasad podstawowych gry.
* W wypadku zatamania sie ataku (1 na kostce Atakujgcego) w walce, w ktdrej bierze udziat

Kastylia i Ledn, jej armie wychodzg z walki bez dalszych strat.

Francja - to stqd wyruszajg Krucjaty. Trudno w to uwierzyc z dzisiejszej perspektywy, lecz
Frankowie to naturalni przywddcy swietej wojny, ktérzy wyznaczajq dwczesny kanon rycerskosci.

* Kiedykolwiek Francja wysyta wojska na Krucjate, otrzymuje premie +2 do liczby



wystanych wojsk.
W wypadku réwnowagi (remisu) podczas starcia, starcie wygrywa swojq ciezkq jazdq

rycerskq Francja.

Moshkwa - surowe warunki naturalne i bezwzgledne wszechwtadztwo ksztattuje absolutne
postuszenstwo poddanych. Sq oni niemitosiernie darci przez bojaréw, ale uznajg to za naturalny
porzqdek rzeczy.

* Na terenie Rusi KijowsRkiej i Wolynia (pole nr 12), jesli kontroluje je Ksiestwo MoskiewskRie,
nie dochodzi do buntu baronéw w wyniku Plagi.
» Kiedykolwiek Prowincje Ksiestwa spotyka Plaga, do skarbca stolicy Moskwy trafiajq +2

punkty kostki (do max. 9).

» Ten pélpoganski kraj schizmatykéw nie moze wysytaé wojsk na Krucjate.

Niemcy - wola Cesarza budzi postrach w catej €Europie, a ztowroga potega rycerstwa Rzeszy
znand jest we wszystkich krajach, uznanych przez Swiete Cesarstwo Rzymskie za pogan.
* Gdy Niemcy zajmujq dwa pola Prowincji, w ktérej brak obcych wojsk, przejmujq nad nig
kontrole (nadal, zyskujg premiowq armie na tylko jednym — wybranym - jej polu).
*  Roéwniez do zachowania kontroli wystarczajq im dwa pola danej Prowincji, o ile nie ma w

jej granicach obcych wojsk.

Bizancjum - olbrzymie terytorialnie i bezustannie uwiktane w wojny obronne, Wschodnie
Cesarstwo jest stolicg nauki, sztuki i cywilizacji. Dyplomacja Cesarza Aleksego Komnena do
Papieza Urbana II stata sie praprzyczyng Pierwszej Krucjaty w 1095, zas w 1096 Aleksy uzyskat
symboliczny hotd lenny od wszystkich wojsk Krzyzowcéw.

* Do zaptaceniu 1 punktu ze swej Stolicy za kazde 4 pelne punkty sity atakujgcych wrogich
armii, Bizancjum moze dyplomacjq doprowadzi¢ do przerwania (a doktadniej, zatamania
sie) ataku na kontrolowany przez siebie teren.

* Oznacza to réwniez, ze ataki wrogich armii o sumarycznej sile 3, 2 lub 1 na Prowincje
Cesarstwa zatamujq sie automatycznie.

* Kosztem 3 punktéw kostki Stolicy, Cesarstwo zapobiega skutkom Plagi w swojej Prowincji,

ale w tej rundzie nie przynosi ona dochodéw do kostki Stolicy.



