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Uitejte ve sveéte serie tn Ordre de Bataille (,.Bojovd sestava“)!
Historie pro vsechny!

Kazdy z titulti fady nazvané €n Ordre de Bataille md za cil predstavit vdam jednoho
legenddrniho stredovékého vojeviidce spolecné se dvéma bitvami vyzdvihujicimi jeho
vyznam.

Uvodni hrou této série je Saladin, obsahujici rekonstrukce slavnijch bitev u Hattinu
a Arstifu. V prvni z nich se Saladinovi postavily oddily Guye z Lusignanu, ve druhé celil
kfizdkiim vedenym Richardem Lvim srdcem.

V Saladinovi veli kazdy hrd¢ jednomu z vojsk, kterd se v téchto bitvdch stretla.
Vyslete své jezdce dotirat na bojové Siky krizdki, nebo naopak rozkazte téZce obrné-
nym rytifim, aby presli do drtivého a znicujiciho titoku. Tento epicky herni zdzitek je
urcen fanouskiim strategickych her s historickou tématikou.

DokdZete své vojdky dovést k vitézstvi?

Saladin je historickou vdle¢nou hrou pro 2 hrdée. Po vijbéru jednoho ze dvou bitev-
nich scéndrti a ndsledné pripravé hry se oba hrdci budou stridat ve vyddvdni rozkazii
svym korouhvim. Jejich cilem bude vyvolat zmatek v faddch nepftdtel, a za timto
ticelem budou muset utrdcet své disky rozkaz, jejichz pocet bude v kazdém kole
klesat.

Vitézstvi pripadne hrdci, jemuz se podari uchovat drahocenné disky rozkazti a jejich
prostiednictvim i soudrznost svijch ik

Pro rodice a ucitele

Hra Salavin je navriena tak, aby fungovala jako 3abavny, vysoce informativni funkeni
movel zachycujict historické uddlosti.

Interakce s hrou veve vité k tomu, aby pochopilo, pro¢ vibec k nékterym vile3ityim
uvdlostem voslo, i co se mohlo stdt, kouby se jejich aktéri rozhooli jeonat jinak.

Uvést mlavsi hrdde vo svéta veskouiich her s historickou tématikou, 3dbavniich po
v30eldvact i spoledenské strance, pomohou také jednovuchd pravivla a atraktivni herni
materidl.

Prejeme vdm prijemné hrani!
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« Herni material

L3

+ 10boustranny herni pldn ve formdtu A3

+ 28 karet korouhvi: 14 karet Hjju-
bovcti (8 pro scéndr bitvy u Hattinu,
6 pro scéndr bitvy u Arsufu),
14 karet Rrizdkd (8 pro scéndr
bitvy u Hattinu, 6 pro scéndr bitvy
u Arstifu)

+ 4 karty viiocti: 2 karty Saladina,
(1 pro scéndr bitvy u Hattinu, 1 pro
scéndi bitvy u Arsufu), 1 karta
Richarda Lviho srdce, 1 karta Guye
z Lusignanu

+ 115 drevéntjch Zetonti ovvilii: 59 ajjiibovskyjch ’ ,56 krizdckych ’
+ 26 drevéntjch diski rozkazii: 13 ajjiibovskych . 13 ktiZdckych .

« 1kiizdcky Zeton §itové hradby '

+ 1ajjubovsky Zeton ohné ’)pouiitg ve scéndri bitvy u Hattinu
+ 6 bojovyich kostek: 3 ajjibovské E 3 krizdcké E

+ 1sesit pravidel

@—*
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- Pripraba hry -

Herni pldn umistéte doprostred

stolu a vyberte si scéndf, ktery

chcete hrdt. Jeden z vds se ujme ajjubovské korouhve
role HAjjuibovcti vedengch Saladinem,
druhému pripadne tiloha krizdki. Pred
zacdtkem partie si také peclivé prectéte
zvld$tni  pravidla vdmi vygbraného
scéndre. Pro vasi pruni hru bude snazsim
scéndiem bitva u Arstfu.

dostupné rozkazy

ajjtibovskd zdsoba
vostupniich rozkazi

Podle pokynii vybraného vydanéroshazy —, @

scéndre pripravte Rarty ajjubovskd zdsoba

kRorouhvi své frakce. vyvangch rozkazi
Predstavuji vojdky a jejich

velitele. 99 9

scéndr bitvy u Hattinu stupnice 3trdt
i . kriZdki
scéndr bitvy u Arstifu

viioce krizdRi
Tato karta predstavuje vrchniho
velitele bojujictho vojska.

Chcete-li ve hre Salavin zvitézit, musite byt poslednim

hrdcéem, jemuz stdle zbyvaji disky rozkazii. Ty jsou vdm

nejprve k dispozici ve vasizdsobévostupnych rozkazii. VSechny
disky vyuzité v pribéhu herniho kola jsou presunuty do zdsoby
vyvangich rozkazii a dostupnymi se znovu stanou az v pristim kole.
V zdvislosti na poctu korouhvi, o néz jste jiz prisli, navic na zaédtku
kazdého kola jisty pocet rozkazii trvale ztratite. Rozkazy natrvalo
ztratite i v pripadé, Ze prijdete o stanoveny pocet 000ilii.
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c « Pipraba hry - .
vioce Ajjiibovcit
stupnice 3trat
Hjjuibovct slouzici
k umisténi
znicengch ovvili
vydané rozkazy
® kriZzdckd 3dasoba
: ; ‘ vyvangich rozkazi
-—‘;w“‘w‘ p—y dostupné rozkazy
- > Dinatie ‘ a < 5y
———, =) ! kiizdckd sdsoba
T vostupniich rozkazi
k¥izdcké korouhve
o Utikejte! ¢ e
Na karté korouhve se nachdzi vijcet
0wily predstavuji vojdky boju- akei, které s ni hrd¢ miiZe v priibéhu
jici v faddch korouhvi. Na herni bitvy provést. Kazdd akce uvddi
pldn jsou umistény pri pripravé pocet rozkazii, které musi hrdc¢ vydat,
hry podle pokynii uvedengch ve aby ji mohl provést a ndsledné
vybraném scéndri. vyhodnotit jeji ticinky.

(%
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- 'Rlitové herni pojmy +

Chcete-li pIné porozumét zdkladiim hry, je diilezité, abyste si zapamatovali definice
ndsledujicich pojmii, které jsou pouzivdny v téchto pravidlech:

Koroufieo

Korouhev predstavuje vojdky shromdzdéné pod jednim velenim: jezdce, lucistniky,
kopiniky a kusiniky. Ve hte ji zndzorriuje karta spojend s jednou ¢i vice lokacemi na
hernim pldnu.

Iokace na hernim pldnu

ndzev korouhve slouzici k umisténi odvili
znak @ (%]
korouhve
akoe
© uiitejre! 1 2

o UyEkeijte!

o Posily @a" Bnenn &
© rosity B rsif

znak korouhve
prislusnost symbol nasazené
ke scéndri korouhve

Je-li karta korouhve otocend
licem nahoru, tato korouhev © kel
je povazovdna za sesikova- Q@ vsere
nou. Je-li otoCend licem dold, je
povazovdnd zd nasazenou.

OQrsiy RrBewd
@ rosity @ frsit

sesikovand korouher  nasazend korouhev
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Uidee e
jméno
Vrchni velitel kazdého ze zicast- vilvce
nénych vojsk je predstavovdn kartou
viioce.
Udvce je stejné jako korouhev
povazovdn za sesikovaného, je-li jeho R :
h . Ziskejte zpét ] nydany @.
karta licem nahoru, a za nasazeného, e, akee
Je_Il Iicem dOIl:I Prevezméte iniciatiou.
O6bnoote ] zniéeny s=.
-5 ogjimkou Arsiifu - ¥z X
prislusnost
ke scéndri

Rozkaz

Rozka3 je disk v barvé jedné ze dvou frakci. Tyto disky predstavuji velitelsky poten-
cidl obou vojsk.

Rozkaz je povazovdn  za Rozka3 je povazovdn za vydany,
’ dostupny, je-li umistén v hrdcové 9 byl-li jiz d¥ive pouZit a je umistén

3dsobé vostupniich rozkazli. Své v hrdcové zdsobé vyvaniich rozkazil.

dostupné rozkazy hrdé vyuzivd Na zacdtku nového kola se rozkazy
k tomu, aby vZdy s jednou ze svijch akti- umisténé v 3dsobé vyovanych rozkazi
vovangch korouhvi provedl jednu akei. stanou znovu dostupnygmi a jsou presu-
nuty nazpét do hrdcovy zdsoby vostup-

nych rozkazi.

Rozkaz Ize natrvalo ztratit. V takovém pripadé je prislusny disk vrdcen zpét do
krabice, a pokud neni receno jinak, nesmi se vrdtit do hry. Md-li hrd¢ vrdtit jeden
z rozkazti zpét do krabice, musi jej odstranit prednostné ze své zdsoby vostupniich
rozkazi. Je-li jeho 3dsoba vostupnych rozkazii prdzdnd, musi jej odstranit ze své zdsoby
vydangich rozkazii. Hrdé, ktery jako prvni umistil zpét do krabice sviij posledni
rozhaz, ohamZité prohrdvd.

Y " SR —



(9

L]

- Rlitobe herni pojmy -
Dadil

001l je zndzornén drevénym Zeto-
nem v barvé své frakce. Tyto Zetony

Hjjuibovsky hrd¢ musi znicit
2 000ily Aslamovy korouhve.

predstavuji vojdky ndlezici k jednotli- R | |
vgm korouhvim operujicim na bitev- I
nim poli. = _

Znicené ovvily se z herniho pldnu g Aslom

odstranuji postupné, ve sméru zdola
nahoru a zleva doprava (pocinaje | |
sloupcem s nejnizsim cislem). N
]
1 2
Aslom

Poté, co hrd¢ ztrati sviij Sesty odoll, musi okamzité umistit 1 disk rozkazu zpét do
krabice, kam je vzdpéti umisténo i viech 6 000ilii z jeho stupnice ztrdt. Tyto odvily se za
Zddnych okolnosti nesmi vrdtit do hry. Jsou-li ndsledné znic¢eny dalsi jeho ovvily, hrdé
je opét umisti na prdzdnd mista na své stupnici ztrat. V pripadé, Ze chce hrd¢ obnovit
svlij znicenyj oddil a vrdtit jej do hry, tento 0d0il musi vzit ze své stupnice 3trdt, nikdy ne
z krabice. Neni-li na hrdcové stupnici trdt k dispozici Zddny ovvil, obnoveni oddilu nelze
provést.

Korouhev, které na hernim pldnu nezbygvaji zZddné ovvily, je znicena a jeji kartu
obdrZi protivnik. Zni¢end korouhev se za Zddnyjch okolnosti nesmi vrdtit do hry. Ve fazi
smatku ztrdci hrdc 1 disk rozkazu za kazdou svou kartu korouhve v drZeni protivnika.
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Stap

Korouhev miize byt budto ovpoutand, nebo pripoutand. Stav odpoutané korowhve
vtomto ohledu znamend, Ze se svgm protivnikem vede boj na ddlku (tj. stFelbou z [ukti
a kusi) nebo ziistdvd v zdloze. Stav pripoutané korouwhve znaci boj vedeny zblizka.

Stav korouhve ovliviiuje hru v nékolika ohledech:

+ 0ovily nékterych korouhvi mohou byt v zdvislosti na svém stavu umistény na
herni pldn do lokaci dvojiho druhu. K urcéeni stavu korouhve slouzi barevné rozliseni
téchto lokaci. Existuji rovnéz korouhve, které mohou mit na hernim pldnu vyhrazen
pouze jeding druh lokace (uréeny ovpoutané korouhvi), ale mohou se stdt pripoutanyimi
v dusledku akce neprdtelské korouhve.

© © 5

1 2 1 -

2

Hugo T11. Burgundskiy A

N
Iokace slouzici k umisténi Iokace slouzici k umisténi
000ili odpoutané korouhve 000l pripoutané korouhve

1 1

zlutd barva bild barva

+ Vétsina akei uvedengch na kartdch korouhvi mtize byjt provedena pouze tehdy,
nachdzi-1i se dand korouhev v konkrétnim stavu. Akce dostupné v zdvislosti na stavu
korouhve dokdZete snadno urcit podle jejich barevného rozliseni.

odpoutand korouhev pripoutand korouhev
@ Hareovini - @ rosup. 6
Zlutd barva bild barva

Y " SR —
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- Rlitobeé herni pojmy -
Bojove RostRy

Kazdy hrd¢ md k dispozici sadu bojoviich kostek. Hod bojoviimi kostkami slouZi
k urceni vysledku zvolené akce.

s Qo

Nic se nedéje. Znicte 1 0001l Znicte 2 000ily 1 dostupny rozkaz
(2 stény) protivnika. protivnika. protivnika presunte
(2 stény) (1sténa) mezi jeho vydané
rozkazy. (1sténa)
Akee/Reakee

Korouhev smi pokazdé provést prdvé jednu akei, nebo za uréitych okolnosti vyko-
nat zvldstni druh akee nazvany reakce. Jako cil své akee ¢i reakoe si hrdé vétsinou musi
vybrat jednu z neprdtelskych korouhvi. Znaky neprdtelskych korouhvi, na néz korou-
hev miiZe cilit své akce Cireakce, i korouhvi, jejichZ cilem se sama miize stdt, se nachdzeji
najeji karté.

Korouhev Ald’ad-Dina
.

7 §° | Ecgol:
s :A vv,

Ald’ad-Din miize cilit svou Ald’ad-Din se muiZe stdt
akcina 7 nebo s cilem akce s, 7 nebo .

LA
(3]
Rt /R

©

-
-

Symbol vedle kaZdého znaku urcuje stav prislusné korouhve, ktery je podminkou
provedeni dané akce, nebo upozornuje na moznost vykondni reakee.

. * pripoutand 00poutand
— korowhev korouhev

Korouhev Richarda Lviho srdce

b | s 3
_ 5y f @ i 5y
£ " g 5
o o : S
Svou akei mtize cilit na @ Miize se stdt cilem reakce @ acilem
pokud je tato korouhev akce @ pokud je tato korouhev
ovpoutand nebo pripoutand. pripoutand.

@—*
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Kazdd korouhev md k dispozici urcity pocet riiznyjch akei nebo reako.

ﬂkf? upozornéni, Ze tato akce je ti¢inek akce na
dostupnd také na rubu karty ajjuibovskou korouhev

\Cfez;sze? e l,[lllkl' / A
T P\

ndzev ucinek akce na oznacenizmény stavu
kriZdckou korouhev  korouhve - v tomto pripadé
Z 00poutané na pripoutanou

Kazdd akce uvddi ndsledujici informace (v potadi zleva doprava):

+ Cenu, kterou je nutno zaplatit v podobé vydantyjch rozkazii

+ Ndzev akce

+ Dostupnost akce, pokud je korouhev nasazend

+ Uéinky akce (Vysledky hodt éervengimi kostkami vyhodnocuji ajjiibovské korouhve,
vysledky hodti zelengimi kostkami korouhve k¥iZdcké. Vesmés plati, Ze pti vyhodno-
ceni akce musi byjt hozeno alespoti jednou bojovou kostkou.)

+ Moznd zména stavu korouhve

A zména stavu korouhve z ovpoutané na pripoutanou

v zména stavu korouwhve z pripoutané na ovpoutanou

Rpﬁkfp — — podminka spusténi reakce
‘[e-li cilem utoku::

Uyhnete se bojil

Reakce je odpovédi na protivnikovu akei. Dojde-Ii ke spInéni podminky jejiho spus-
téni, ptivodni akee je zrusena a ndsleduje okamzité vghodnoceni ticinkii reakce. Rozhazy
vydané za tidelem provedeni ptivodni akee vak ziistdvaji v zdsobé vyvaniich rozkasi,
aje-li to nutné, karta neprdtelské korouhve je otocena na stranu oznacujici jeji nasa-
3eni. Karta kovouhve, hterd provedla reakci, naproti tomu ziistdvd otocend na

sl se oo

strané oznacujici jeji seCikovOnll

Upfesnéni: Podminka reakce ,Je-li cilem titoku:“ je reakci na standardni akei Utok
ina akei Nerizeny utok.

S | "SR——
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Herni kolo se sklddd ze ¢tyf fdzi:

+ Fdze zmatku

+ Fdze iniciativy

+ Fdze aktivace

+ Fdze opétného sesikovdni

Prechod do ndsledujici fdze je mozny jen po tiplném vyhodnoceni a ukonceni
stdvajici fdze.

Fdze zmatRu

Pocinaje 2. kolem hry vrdti kazdy hrd¢ zpét do krabice jeden disk rozkazu,
a kromé néj také jeden disk rozkazu za kazdou kartu korouhve, kterou do té doby
predal svému protivnikovi. Poté mohou hrd¢i, v poradi uréeném hrdcéem, ktery
mél iniciativu v pfedchozim kole, odstranit ze hry a vrdtit zpét do krabice své
korouhve, které jiz nemohou cilit své akce na neptdtelské korouhve, protoZe tyto
jiz ztratily viechny své odvily.

Faze iniciatioy

Iniciativu prebird hrd¢ s niZ8§im pocétem diski v 3dsobé vostupnych rozkazii.
V pripadé remizy uréuje prevzeti iniciativy vybrany scéndr. Hrd¢ s iniciativou se
poté rozhodne, zda bude ve fazi aktivace hrdt jako pruni. Jednou z akei viidce miiZe
byt prevzeti iniciativy, které smi vyhodnotit prdvé v této fdzi. Pokud se tak stane,
otocte Rartu vilvce na stranu oznacujici jeho nasazeni.

Priklad faze zmatku a iniciativy (bitva u Arstfu)

Zaéind nové kolo a ktiZdcky hrd¢ odevzdal v priibéhu predchozich kol svému
ajjibovskému protivnikovi korouhve Garniera z Ndbulusu a Roberta ze
Sablé. Zpét do krabice tedy musi vrdtit celkem 3 disky rozkazii.

Garnier Robert zaddtek
2 Nahulusu 2¢ Sahlé kola

¢y ¢

Krizdckému hrdci zbgvd 5 diskit rozkazi, ajjtibovsky hrdc disponuje 7 disky.
Iniciativu tedy prebiraji k¥izdci — pokud se ovSem Hjjtibovci nerozhodnou
aktivovat svého viivce, coZ se nakonec také stane. Iniciativu proto v tomto
kole ziskdvd ajjiibovsky hrd¢ a karta ajjiibovského viivce je otoCena na

stranu oznacujici jeji nasazent.
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Faze aRfivace

Poc¢inaje hrdcem urcenym ve fdzi iniciativy se hrdci stfidaji v aktivaci svgch
korouhvi a vitocl, nebo pasuji. Hrd¢ smi pasovat pouze tehdy, jsou-li viechny jeho
karty korouhvi i viivce otofeny na stranu oznacujici jejich nasazeni. Hrd¢, ktery paso-
val, uz nemiize aktivovat Zddnou ze svgch karet. Jeho protivnik vsak smi pokracovat
vaktivaci svgch karet, dokud nepasuje i on. Aktivaci se rozumi aktivace korouhve nebo
viioce.

ARktivace Rorouhoe

Pri aktivaci korouhve musite v uvedeném potradi vgkonat ndsledujici kroky:

Il
2.

Zvolite si jednu z dostupnijch akei na karté své vybrané korouhve.
Vyddte uréeny pocet rozkazil (tj. presunete disky ze zdsoby vostupnych rozkazii do
3dsoby vydaniich rozkazi).

. Vyberete si platny cil zvolené akce.
. Zeptdte se, zda vdmi cilend korouhev provede reakci (md-Ii ji tato k dispozici). Pokud

ji tato korouhev chce (a miiZe) provést, vghodnotte ti¢inky reakce a poté pokracujte
krokem €. 7. Korouhev, kterd provede reakci, ziistdvd otoCena na strané oznacujici jeji
sesikovdni.

. Soudasné vyhodnotte tcinky akce na obé korouhve — aktivovanou i cilenou —

a v pripadé potieby hodte uvedenym poctem bojouyich kostek.

. Zméni-li se stav korouwhve z odpoutané na pripoutanou (nebo naopak), presunite jeji

000ily na odpovidajici lokaci na hernim pldnu.

. LeZela-li karta prdvé aktivované korouhve stranou sesikovini nahoru, otocte ji na

stranu oznacujici jeji nasazeni. Byla-li otoCend na stranu nasazeni, ponechte ji beze
zZmény.

ARtivace vidcee

Pri aktivaci viioce musite v uvedeném poradi vykonat ndsledujici kroky:

I,
2.
58

Zvolite si jednu z dostupnijch akei na karté svého vitoce.
Vyhodnotite ti¢inky zvolené akee.
Otocite kartu svého vitoce na stranu oznacujici jeho nasazeni.

S S——
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Priklad faze aktivace korouhvi
a viioce (bitva u Arstifu)

Na tahu je krizdcky hrdc, ktery se
rozhodne aktivovat korouhev JindFi-
cha II. z Champagne. Zvoli si akci Salva
$ipii, jejimz cilem se stane ajjtibovskd
korouhev al-Afdala.

Jind¥ich T1.
2 Champagne

- @/

c Saloa Sipi -

cilem je
al-Afdalova
korouhev

Priklad reakce

(bitva u Arstfu)

Na tahu je krizdcky hrdé, ktery se
rozhodne aktivovat korouhev Garniera
z Ndbulusu. Zvoli si akei Utok, vydd
2 rozkazy d jako cil své akce urci Sulaj-
mdnovu korouhev - jedinou, kterou si
miize vybrat.

Garnier 2 Nabulusu
=}
e: o

i ey
Qi G966 -

« Priheh hry - mswe————

Vydd tedy 1 rvozkaz ze své zdsoby
vostupniich rozkazi (tj. presune jej do své
3dsoby vyvaniich rozkazii). Poté provede
hod 1 bojovou kostkou, jehoz vysledek
zniéi 1 owil al-Afdalovy korouhve.
Zniceny oddil je umistén na stupnici
ajjubovskich ztrat a k¥izdcky hrdé otodi
korouhev Jindricha IT. z Champagne na
stranu oznacujici jeji nasazent.

Nyni je na tahu dajjubovsky hrdc,
ktery se rozhodne aktivovat svého
viwce. Zvoli si akci Obnovte 1 rozkas,
jeden ze svych diskii presune ze své
3dsoby vyvaniich rozkazii do své zdsoby
vostupniich rozkazi a svého viivce otoci
na stranu oznacujici jeho nasazent.

Hjjuibovsky hrdc¢ se rozhodne, ze Sulaj-
mdnova korouhev vykond reakei, kterou
je Uyhnéte se boji! Néco takového miize
udélat, protoze Sulajmdn smi cilit svou
reakei na Garniera z Ndbulusu, jeho
karta je otocend na stranu sesikovdni
a Garnier z Ndbulusu provddi akei Utok.

Sulajman

He-li cilem dtofu?!

: 1 | Uyhnete se bojil

Oba hrdéi provedou hod 1 bojovou kost-
kou a vyhodnoti jeho vysledek. Korouhev
Garniera z Ndbulusu se stane nasazenou,
Sulajmdnova korouhev zlistdvd sesiko-
vand. Obé korouhve ziistdvaji ndsledkem
zru$eni akce Garniera z Ndbulusu ovpou-
tang.

@_*
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Zvldstni pripady a diisledky akti-
vace:

+ Korouhev Ize aktivovat za ti¢elem
provedeni akce i v pripadé, Ze je
nasazend.

+ Je-li hrdcova 3dsoba vostupniich
rozkazli prdzdnd a nékterd z jeho
korouhvi je stdle otofena na
stranu oznacujici jeji sesikovdni,
tuto korouhev musi aktivovat
a provést akci s cenou o rozkazil.
DiileZitd pozndmka: Hrd¢ md
moznost vybrat si akci s cenou
orozkazii kdykoli-tedyiv pripadé,
Ze jeho 3dsoba vostupnych rozkazi
neni prdzdnd.

+ Cena aktivace korouhve zaplacend
ve vydanych rozkazech se zvysuje
v zdvislosti na poctu ovvilii, které
tato korouhev do té doby ztratila.
V souladu se symbolem s nejvys-
$im ¢islem odhalengym na hernim
pIdnu(@, @ atd.)secenaaktivace
korouhve zvysi o1, 2 ¢i vice rozkazi.
Vygjimka: Pri  provedeni akce
s cenou o rozkazii se cena aktivace
nikdy nezvysuje.

+ Korouhev zméni sviij stav z odpou-
tané na pripoutanou (nebo naopak)
na zdkladé tcinkit provedené akce.
V takovém pripadé musite presu-
nout 00vily této korouhve na prislus-
nou lokaci na hernim pldnu, coZ na
opldtku zptisobi zménu stavu proti
ni stojici nepidtelské korouhve.

Priklad dtisledkii aktivace
(bitva u Arstifu)

Krizdcky hrd¢ aktivuje korouhev
Roberta ze Sablé, provede akei
Preskupeni sil a v disledku drive
zni¢engch o0vili vydd 2 rozkazy.
Pri vyhodnoceni této akce nedojde
k hodu bojoviimi kostkami a korouhev
Roberta ze Sablé se stane ovpoutanou.
Jeji 0ovily jsou presunuty na lokaci
slouzici k umisténi o0vilii oopoutané
korouhve, a také stav Sajf ad-Dinovy
korouhve se proto zméni z pripou-
tané na ovpoutanou. Ve scéndri bitvy
u Arstfu zistdvaji ajjibovské ko-
rouhve i pr¥i zméné stavu ve stejné
lokaci.
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+ Md-li hrd¢ ndsledkem protivnikova

hodu bojovou kostkou pFesunout Priklad odstran&ni
1 dostupny rozkaz mezi vydané

roskazy a jeho zdsoba vostupniich korouhve (bitva u Arstifu)

rozkasil je prdzdnd, tento vysledek Soladin
hodu nemd zddny ti¢inek.

akce na neprdtelské korouhve,
protozZe tyto jiz ztratily viechny své
000ily, miize byt odstranéna ze hry

+ Korouhev, kterd nemuze cilit své %
Sm

a vrdcena zpét do krabice. Vzhle- Korouhve Richarda Lviho srdce
dem k tomu, Ze nebyla preddna a Huga IIL Burgundského ztratily
protivnikovi, neztrdci jeji vlastnik vsechny své oovily (ajjiibovsky hrdé
ve fdzi smatku ndsledujictho kola je znicil). Saladinova korouhev uz
dodatecny rozkaz, a navic ji uz také nemd platny cil, a proto miize byt
nemusi aktivovat. Pokud se hrd¢ odstranéna ze hry.

rozhodne takovou korvouhev na
hernim pldnu ponechat, bude mit
dalsi prileZitost ji odstranit ze hry
az ve fazi smatku ndsledujictho kola.

Faze opetneho sesikonani

Vsechny karty korouhvi a viiocii, které jsou stdle ve he, jsou otoCeny na stranu
oznacujici jejich sesikovini. Rozkazy nachdzejici se v zdsobé vyvangich rozkazii jsou
presunuty do 3dsoby vostupniich rozkazi a jsou opét k dispozici pro daldi kolo.
Aktudlni herni kolo timto kon¢i.

Uitezne podminky

Hra okamzité koncive chvili, kdy jeden z hrd¢t umisti sviij posledni disk rozkazu
zpét do krabice. Vitézem se stdvd jeho protivnik. V pripadé, Ze sviij posledni disk
umisti do krabice oba hrdci soucasné, se vitézem stdvd ten z nich, ktery mél tésné
pred koncem hry vétsi celkovy pocet diskii ve své 3dsobé dostupniich rozkazii a vyda-
nych rozkazi dohromady. Dojde-Ii ke shodé i zde, spocitejte zbygvajici odvily pattici
korouhvim na hernim pldnu - véetné téch, které patii korouhvim odstranénym ze
hry, protoZe uz nemély Zddny platny cil. Vitézem se stdvd hrdc s vétsim poctem
zbygvajicich oovilii. Pokud nerozhodny stav pretrvdvd, hra konci remizou.
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Na zacdtku Iéta roku 1187 se jeruzalémsky krdl Guy z Lusignanu nachdzel v choulostivé
situaci. PHiméfi se Saladinem bylo zruseno - zejména kviili ndjezdiim Rainalda z Chatil-
lonu. Muslimsky vojeviidce posléze oblehl Tiberiadu a doufal, Ze se mu vojsko Franki
podari vyldkat na bojisté, které by mu prineslo potiebnou vijhodu. Prilisnou sebejis-
totou prekypujici latinské panstvo padlo do pasti a Frankové byli obkli¢eni nedaleko
vyvgseniny nazvané Hattinské rohy. Saladinovi vojdci zapdlili okolni kere, cozZ jesté ddle
zhorsovalo jiz tou dobou straslivou Zizeti jeho protivnikit. Rytiti Raimunda IIL. z Tripolisu
zautocili, aby prolomili obkliceni, ajjibovsti pésdci jim vsak ustoupili z cesty a nechali
je projet a uprchnout. Guy z Lusignanu, ohroZovany ze vsech stran, se rozhodl vyhledat
tito¢isté na Hattinskych rozich. Tam byly jeho oddily rozdrceny a on sdm donucen ke
kapitulaci. Franské vojsko bylo dilem rozprdgeno, dilem pobito a Saladin po svém velkém
vitézstvi znovu dobyl Jeruzalém.

Priprava scéndre
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Zvlastni pravidla

+ K¥iZdci - disky a Zetony .

+ Hjjuibovci - disky a Zetony .

+ Iniciativa v p¥ipadé remizy - Ajjibovci

Bitba u Hattinu - 1187  « e—

, karty korouhvi V 4+ B dostupnyjch rozkazii
, karty korouhvi ﬁ 12 dostupnych rozkazi

+ Stav korouhvi - Korouhve Gérarda z Ridefortu a Husdm ad-Dina se nikdy nemo-
hou stdt pripoutangmi. Korouhve Baliana z Ibelinu, Garniera z Ndbulusu, Rainalda
z Chatillonu, Raimonda IIL. z Tripolisu a Saladina mohou byt na hernim pldnu
umistény do dvou barevné odlisentjch lokaci jako ovpoutané nebo pripoutané. Tyto
korouhve méni své umisténi na hernim pldnu v zdvislosti na zméné stavu. Korouwhve
Kukbariho, Sajf ad-Dina, Mangurase a Taqi ad-Dina maji na hernim pldnu pouze
jedinou lokaci a jejich stav se shoduje se stavem krizdcké korouhve, kterd je miize

pripoutat.
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Pripoutané korouhve Baliana
zIbelinu a Kukbariho

Korouhev Guye z Lusignanu md na hernim pldnu dvé lokace. Na prvni z nich,
kterou obsadi na zacdtku scéndte, je vidy odpoutand. Je-li tato korouhev presunuta
k Hattinskgm rohtim, bude mit stejng stav jako Saladinova korouhev, kterd na nijako

jedind miiZe cilit své akce.

+ Karty - korouhve Guye z Lusignanu, Rainalda z Chatillonu, Saladina a Mangurase
maji kazdd po dvou kartdch. Karty dostupné na zacdtku scéndre nemaji symbol

Hattinskych rohti (&) a jsou nahrazeny kartami s timto symbolem poté, co se Guy

z Lusignanu piesune k Hattinskgm rohtim.

Korouhev Guye z Lusignanu

na zacdtku scéndre

t ' Guy 2 Tusignanu |
“—

(9

Korouhev Guye z Lusignanu po svém

presunu k Hattinskym rohtim

Guy 2 Tusignanu |x

Symbol karet, které
vstupuji do hry po presunu korouhve

Guye z Lusignanu k Hattinskgm rohtiim
EP*
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+ Husdm ad-Din - ztrati-li Husdm ad-Dinova korouhev sviij posledni ovvil, nentf jeji

karta preddna k¥izdckému hrdci, ale misto toho je umisténa zpét do krabice.

lIniRatmi aRee scenare

Krizdcky hrd¢ smi jednou za hru aktivovat
svého viidce Guye z Lusignanu a presunout
vsechny ovvily stejnojmenné korouhve na lokaci
u Hattinskych rohii. Poté ziskd zpét 1 disk
rozkazu umistény do krabice a pridd si jej do
své zdsoby dostupniich rozkazii. Jakmile soucet
diskit v30s0b0 dostupnlch rozkazl av30sobm
vydandch vozhaz0 k¥iZdckého hrdce hlesne
pod 5, tato akce se stane povinnou. Pokud

~ex 2

k tomu dojde ve chvili, kdy je karta k¥izdckého

Guy 2 Tusignanu viioce otofena na stranu oznacujici jeji sesi-
- pouze jednou za iru - kovdni, tato akce musi byt pruni ndsledujici akot
Presuiite 2 k Hattinskym rofiiim. kiizdckého hrdce. Je-li kRarta kfiZdckého viioce

Liskejte zpét] ztraceny . & otofena na stranu oznacujici jeji nasazent, tato

akce musi byt pruni akei, kterou krizdcky hrdc
provede v ndsledujicim kole.

Po presunuti oddilii korouhve Guye z Lusi-
gnanu k Hattinskgm rohtim dojde k nahrazent
karet korouhvi Guye z Lusignanu, Rainalda
z Chatillonu, Saladina a Mangurase. Jejich nové
karty jsou umistény licem nahoru nebo dolit
v zdvislosti na tom, zda byly pred nahrazenim
sesikovdny nebo nasazeny.

Je-1i korouhev Guye z Lusignanu presunuta

Saladin k Hattinskgm rohtim nebo znicena a zdroven je

- pouze jednou zahru- znicend i korowhev Rainalda z Chatillonu, miize

Je-1i Z u Hattinskyeh rohi nebo & ajjtibovsky hrd¢ jednou za hru aktivovat Sala-

4 ZarMigI T le ?’V dina, aby donutil k¥izdckého hrdce okamzité
zmocnéte se Praveho RriZe: Q

vrdtit 1 disk rozkazu zpét do krabice.

e —
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Korouhev Saladina nebo Gérarda
z Ridefortu umisti 1 ze svych o0dvilii na
Iokaci posledniho ztraceného ovvilu
korouhve Sajf ad-Dina nebo Mangurase
(v pripadé Saladina) ¢i Guye z Lusi-
gnanu (v pripadé Gérarda z Ridefortu).

Korouhev Husdm ad-Dina umisti na
herni pldn pred lokace svgch odvilii
Zeton ohné ). KiZdcky hrd¢ musi
okamzité presunout 1 sviij dostupny
rozkaz mezi své vydané rozkazy.

Pro provedeni této akce se Zeton
ohné musi nachdzet na hernim pldnu.
Krizdcky hrd¢ musi okamzité presu-
nout 1 dostupny rozkaz mezi své vydané
rozkazy. Nachdzi-li se na konci kola
Zeton ohné ) na hernim pldnu a korou-
hev Husdm ad-Dina neprovedla akei
Uorujte ohnél ani Zapalte ohnél, tento
Zeton odstrante.

V piipadé akee Utok nebo Nevizeny
litok provedentyj korouhvi Raimonda ITL
z Tripolisu vyhodnoti korouhev Taqi
ad-Dinavysledek neprdtelskéhohodur
bojovoukostkou. Korouwhev Raimonda III.
z Tripolisu musi vrdtit 2 své ovvily
primo do krabice.

Krizdcky hrd¢ umisti na herni pldn
pred lokace ovvilii korouhve Guye
z Lusignanu Zeton $titové hradby '
Vsechny ajjiibovské akce proti korouhvi
Guye z Lusignanu pouzivaji o 1 bojovou
kosthu méné. Ve fazi opétného sesikovdni
je tento Zeton odstranén.



o+ Bitha u Avsifu-1191-

KriZdcké vojsko Richarda Lviho srdce bylo cestou do Jeruzalémanedaleko Arstifu napa-
deno Saladinovymi oddily. Richardovi se tvdri v tvdf dotirajicim ajjiibovskgm ozbro-
jenctim podarilo ovlddnout zbrklou vznétlivost ryti¥ii a v hotovém krupobiti $ipti udrZel
své muze pod kontrolou. Odolnost kiizdkt Saladinovy jezdce vycerpala. Richard, o jehoZ
dalsich krocich moznd rozhodl vijpad johanitii z pozic zadniho voje jeho vojska, ndsledné
sdm zahdjil mohutny titok, pod jehoZ tthou se neuspotddané a prekvapené ajjiibovské
oddily rozpadly. Richardovo skvélé vitézstvi Saladina navzdy odradilo od toho, aby se
anglickému krdli znovu postavil v otevieném boji. K¥izdkiim se ale nepodartilo osvobodit

Jeruzalém a k¥iZové tazeni nakonec selhalo pied branami svého cile - Svatého mésta.

Zvlasni pravidla
+ K¥iZdci - disky a Zetony . ’ , karty korouhvi AR . dostupnyjch rozkazi
+1703ka3 v Arsufu

+ Hjjubovci - disky a Zetony .’ , karty korouhvi , 12 dostupnych rozkazii

+ Iniciativa v pipadé remizy - k¥izdci

+ Rozkazy - K¥izdcky hrdc¢ ziskd zpét sviij dvandcty rozkas ihned po zniceni dvou
ajjubovskych odvilil v Arstifu. Tento rozkas je umistén do zdsoby dostupniich rozkazii
krizdckého hrdce.

+ Stav korouhvi - Korouhve Guye z Lusignanu, Jindficha IL. z Champagne, Aslama
aSaladina se nikdy nemohou stdt pripoutanymi. Korouhve Roberta ze Sablé,
Huga III. Burgundského, Richarda Lviho srdce a Garniera z Ndbulusu mohou byt
na hernim pldnu umistény do dvou barevné odlisenych lokaci jako ovpoutané nebo
pripoutané. Tyto korouhve méni své umisténi na hernim pldnu v zdvislosti na zméné
svého stavu. Korouhve Sajf ad-Dina, al-Afdala, Ald’ad-Dina a Sulajmdna maji na
hernim pldnu pouze jedinou lokaci a jejich stav se shoduje se stavem krizdcké
korouhve, kterd je miiZe pripoutat.
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Priprava scéndre
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Korouhev Aslama umisti 1 ze svgch
oIl na Iokaci posledniho ztrace-
ného ovvilu korouhve al-Afdala nebo
Ald’ad-Dina.

Korouhev Aslama umisti 1 ze svych
o00ill na lokaci posledniho ztraceného
o0vilu v Arstifu.

Je-li to mozné, krizdcky hrd¢ musi
okamzité presunout 1 sviij dostupny
rozka3 mezi své vydané rozkazy. Korou-
hev Saladina poté vyhodnoti vysledek
neprdtelského hodu 2 bojovyimi kostkami.

Krizdcky hrd¢ umisti na herni pldn
pred lokace ovvilil korouhve Jindficha IIL
z Champagne Zeton stitové hradby '
Vsechny ajjibovské akce proti korouhvi
Jindricha II. z Champagne pouZivaji
0 1 bojovou kostku méné. Ve fazi opétného
seSikovdni je tento Zeton odstranén.

Cilem této akoe jsou 2 ajjlibovské 0vvily
umisténé v Arsufu. Jsou-li tyto 2 ovovily
zniceny, krizdcky hrdc ihned ziskd zpét
1 rozkas, ktery je umistén do jeho zdsoby
vostupniich rozkaszi.
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- Hratski prehled -

F
Symboly pouZité na hernim planu
3dsoba dostupngch 3dsoba vydangch
’ rozhazil o rozkazil
(9

HAjjubovci/krizdci HAjjubovci/krizdci

1 Stav korouhve S 1

oopoutand pripoutand

m m Cena akce Q Odevzdejte korouhev Vratte 6 OZ’MW
jezvysena o1 svému protivnikovi. arrozkas zpét
do krabice.

Symboly pouZité na Rartach

Karty scéndri Rarta vstupujici do
- korouhey na .. hry, presune-lise
o ‘o @ Guy z Lusignanu
strané oznacujici L
k Hattinskgm

Hattin Arsuf jeji nasazeni 5
rohtim

m reakce | pripoutand oopoutand

zmeéna stavu korouhve zménda stavu korouhve
Z 00poutané na pripoutanou Z pripoutané na ovpoutanou

” cena akce pocet bojovzich kostel

v rozkazech p¥iprovedeni hodu

oznaceni akce dostupné

Utok - inarubu karty

0 Vydejte 6 Vratte 1 kfizdcky 8 Vratte 2 krizdcké ovvily
1 kFizdcky rozkas. rozka3 zpét do krabice. zpét do krabice.




