L TR R TR R AR RR SRR R

. v L PRSI I I I I 7R R T TSI TS e o X »

$h {5: o PRPSES B0, 2, 2a s Ot O S R0 4 0,0.4,5,9.9,0 009 0 0 S 00 0 A O RS,
¢ - e st e T e R

STP. 4

()

o
X525

O N e e

NN

RIS R R
)

v
XX IR
e
o0t

»
XK
2la%aves

s
e, oo™ ‘ -

LR
0‘0.0‘.

™
\:.

ST
SR
-

$a%.%.

<X X
XX
.
7

ST

<D
22
LR

ST

XD

TOZOZ®;

5K
o

5

P(91?XOXOX’XOXQXOXOXOXQXOXQXOXOXOXOXOXQXOXOXOXOXOXQXOXQXOXOXOXQXO{0}0{0{0{0{0}0}0{0{0{0{

- e, s——
LA e g N o
e I KA IIRR




Autor: Autor: -::

3

Pawet Kotodziejski Wojciech Wdjcik &%

% bOX

i

3 &

3 &

Konsultacja historyczna: RS

Matgorzata Woszczenko, Andrzej Abratowski

RS

e k3

Aktualizacja 2023: 3

Karolina Kwiatkowska, Piotr Krzystek, '§?§.

Magdalena Sumera, Bartosz Chomik %

\_ J
Sktad instrukcji:
Bartosz Chomik
2

% %

- *

> =

3 ;

3 3

..::" ; :‘:'

g %
) ; o f'§ "

D>



A AR RN
L f;)‘. "o‘o’.‘.

i Spis tresci 24
ke
2 i
% o
o QPROWADZENIE . . . ......o.....c. 0L e 5%
5 £
}?} EEEMENTYGRY ........5....0u0e 5 S B R S S R £
3 PRZVGOTOWARIE ROZERYWRI . . . . ... . 80 Lo D e 3
K3
R PRZEBIEG ROZERYWHI . . ... - .. . S 00 i R

ZAKONCZENIE ROZGRYWKI .

XXX
-
¢
5
‘
3
%
&
i
4
%
%
3
£
i
f
o
J
3
%
Vi
y
4
o
5
.
.
3
4
5
i
B
"
3
o
5
7
v
1
.
2
o

X5
ot

®,
OO0

OO0

WARIANTYAGRY. . ... . oo L. Lo o i s s O S

R ICIOK
5 Q..
>

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

DODATEK HISTORYCZNY . ..

TR
005050

* *,
o..o.vo‘coo

()

LR

X

SKROEZASAD - -5 .. Je . ... ..

.
.
.
.
o
o
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
oy
o
e
%

R R R SR RIS
QORI HPRICH I X XL

’,

25
5
&
o
K
el
K
* '1
<)
l"
ot
DO
\’l
':l
o)
L0 (20
oot .:.;
ot \ %)
. DCX
."'
ok 18 -0y
e Ly
5
$ «l
: O
4 ' > i3 2. |
§ ‘ > & A 4 : 4

9

0
&
D>




B 0 0 .0 00
RSN

WPROWADZENIE

O

25 y : :
R Grunwald to taktyczna gra dla dwdch oséb pozwalajaca, przy prostych KR
(3 : i i A £
(3 zasadach, rozegra¢ na planszy jedno z najwiekszych staré srednio- 6
ve! e
) wiecznych - bitwe pod Grunwaldem. Jeden z graczy obejmuje dowodze- o
K . : . Hag : : Lo ; 5 . X o
oo nie nad wojskami polskimi oraz ich litewskimi sprzymierzefncami, drugi .;!;.
A\ 7 . . . . = . . 7 7 . . AO.
% zas bedzie dowodzit wojskami krzyzackimi oraz gosémi zakonu. Grajacy, K
e DO
", na przemian, beda poruszac sie swoimi jednostkami, starajac sie wyeli- )
i R
::; minowa¢ oddziaty przeciwnika. Gracz, ktéry jako pierwszy pokona 8 oo
5 . . . R LG}
oo jednostek przeciwnika zwyciezy. 1
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWXI

Plansze nalezy utozy¢ pomiedzy graczami oraz rozmiesci¢ na niej Pionki

el
?“ !bflo 51

.

-

S

(zgodnie z rysunkiem ponizej).
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Gracze ustalajag, lub losujg, ktéry z nich poprowadzi wojska polskie,
a ktdéry odziaty zakonu. Proponujemy, aby starszy ukryt w zacisnietych

) dtoniach jeden zeton wojsk krzyzackich i jeden zeton wojsk polskich, %
.’E:E.‘ a nastepnie drugi gracz wybiera jedna z rak. Wylosowany w ten spo- 'f;:
.7e, Vet
;:’ sob zeton decyduje o tym, ktére z wojsk poprowadzi mtodszy z gra- ::gj:
::: czy. Nastepnie gracze ustalajg, ktdry z nich rozpoczyna (proponujemy, E::
E;: aby byta to mtodsza osoba, lub w przypadku kilku pojedynkéw osoba, ';:
;5: ktdra przegrata poprzednig partie). Kazdy z graczy otrzymuje odpo- E:Si
‘.' wiednie Koto dowodzenia i umieszcza je w poblizu planszy. ':E:‘_
K 3
% &3
PRZEBIEG ROZGRYWNKI
-..5:‘ Gra toczy sie w turach, ktdére grajacy beda rozgrywac naprzemiennie, E:
:.: poczynajgc od osoby rozpoczynajgcej. Tura gracza sktada sie z trzech E;i'
;E:' nastepujacych faz: ‘;E:
K3 l. Faza Dowodzenia s
l;i; (ustalenie, ktora jednostka gracz bedzie dowodzit) EE‘

L)
*
.
»

‘o g . . . 7o . 3
:;.. W tej fazie ustalana jest tzw. jednostka aktywna, to wtasnie nig gracz ;:,
K : y i : p (5
f::;. bedzie mdgt porusza¢ w nastepnych fazach. Zaczniemy od przedstawie- ':::.
0% a i > g g c q pCX)
oo nia formacji, na ktére podzielone sg wojska obu stron. Kazda formacja o
8% : ; : 9o
:0:; poczatkowo sktada sie z dwdch jednostek. :’:.
P OOy
85 e oyt
% =3 b &3
v..o'. .
X . . )
s Strona polska - Strona krzyzacka % :
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AT ORTRRRS
LR KRE KX

Gracz kreci swoim kotem dowodzenia, przy czym koto powinno wy-
konad¢ przynajmniej jeden petny obrdét. Jezeli wskazana zostanie

SIEE. S

b
) linia oddzielajgca dwa pola, nalezy zakreci¢ kotem jeszcze raz. Pole, ib
’E; na ktérym zatrzyma sie wskaznik, wyznacza jedna z dowodzonych 'f;:
\Ye. Ve
5% przez niego formacji. | dalej, gracz wybiera, jako aktywnga, jedng z jed- ::;’:
:3: nostek, nalezgcych do wylosowanej formaciji. Bedzie mdgt nig poruszac Z::
E;: i atakowac w nastepnych fazach. W przypadku, gdy wszystkie jednostki, '::
ogt tworzagce wylosowang formacje, zostaty juz pokonane przez przeciw- :::
K3 nika, gracz konczy swoja ture. .::'
D.‘ ...
S : I&3
& i K
3 . : K3
% K2
& &
Et: Na obu Kotach znajduje sie jedno specjalne pole - Krél ( w przypadku ft:
ﬁi; wojsk polskich), lub Wielki Mistrz (wojska krzyzackie). Wylosowanie tego 'S
L) £50)
g:; pola pozwala graczowi wybrac¢ dowolng jednostke, jako aktywna. 5
Iy .1 @
K Il. Faza Ruchu 5
:::, (poruszenie jednostka ustalong w poprzedniej fazie) f;j
3 oo
;:E:i W tej fazie gracz moze poruszy¢ wybrang przed chwilg jednostka. %,
.;f;‘ Mozliwosci ruchu jednostki zalezg od jej typu (piechota, jazda, kusznicy), 2
POy DOC
f::: jednak wszystkie poruszaja sie tylko na pola sgsiadujgce (nie po skosie) o
DG )
;g;' oraz nie moga wchodzié¢, ani przechodzi¢ przez pola zajmowane przez ;:;
:f;; inng jednostke, wtasng czy przeciwnika. é:,
E;S Ruch jazdy - jednostka jazdy moze poruszyé sie od jednego do pieciu pdl, :EE
;3:- tylko i wytgcznie po liniach prostych, w przéd, w prawo i w lewo, a takze .;E;.
o do tytu. &
* )
R Ruch piechoty - jednostka piechoty moze poruszyé sie od jednego do f,
E;I‘ trzech pdl, dowolnie przy tym zmieniajgc kierunek ruchu. '
oo o’¢:
':: Ruch tucznikoéw - jednostka kusznikéw moze poruszyé sie od jednego do :!?3:
ZE: dwodch pdl, dowolnie przy tym zmieniajgc kierunek ruchu. 1 4.
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AT ORTRRRS
LR KRE KX

lll. Faza Walki

03
5 e

¥ (odpowiednio ustawiona jednostka ' é
e moze zaatakowac¢ wojska przeciwnika) %
.’:’.. :'s“r
‘:EZ Wszystkie trzy typy jednostek majg swoj rodzaj ataku. Gracz deklaruje ::E;
;i; najpierw, ktéra z jednostek przeciwnika zaatakuje swoim aktywnym ;f:i:
e odziatem, a nastepnie rzuca kostka, aby sprawdzi¢, czy atak sie udat. :::
o £
o Atak jazdy - jednostka jazdy moze zaatakowaé jedynie jednostke na :E:"
i polu sasiadujgcym (nie na skos) do tego, na ktdrym zakonczyt sie jej ::i'
-:: ruch, oraz jezeli znajduje sie ona bezposrednio na linii wtasnie wykona- 183
2:‘ nego ruchu (szarza). Jezeli jednostka jazdy nie poruszata sie w tej turze, ';
;Z' moze ona zaatakowac jedna jednostke, znajdujgca sie na przylegtym K3
DN 9t
.E: polu. Atak jazdy jest niezwykle skuteczny - jedynie wyrzucenie 1 na EE‘
:i;~ kostce szesciennej oznacza, ze zostat on odparty i obie jednostki RK
A .o
E:-, pozostajg na planszy. Wszystkie pozostate rezultaty (2-6) oznaczaja K
Ve »0e
.:E:‘ zniszczenie zaatakowanego wojska. Gracz zdejmuje pionek pokonanej j;:;
Et; armii i ktadzie go poza plansza, natomiast zwycieska jazda zajmuje pole Et:
E:: przeciwnika. EE‘
s’:': ’.:
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R Atak piechoty - piechota moze zaatakowac jedna z jednostek znajdujacych o
. v L)
f:: sie na polu przylegtym do pola, na ktédrym sie znajduje (nie po skosie). :3;
E:: Piechota niewiele ustepuje jezdzie, jezeli chodzi o site ataku - wyniki 1 E:E
::2‘ lub 2 na kostce oznaczajg, ze atak zostat odparty i obie jednostki pozo- :o
;é;: stajg na planszy. Wszystkie pozostate wyniki (3-6) oznaczajg, ze atak sie )
;:;: powiodt, gracz zdejmuje pionek pokonanej armii i ktadzie go poza plan- _:E:
;i:; szg, natomiast zwycieska piechota zajmuje pole przeciwnika. | 2
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f;: Atak Rusznikow - kusznicy, jako jedyne jednostki w grze, raza przeciw- ::E
E:E nikdw takze z oddalenia. Mogg zaatakowac jednostke przeciwng znaj- E::
‘:. dujaca sie w linii prostej do ich pozyciji (nie po skosie), oddalong o nie ..:
% wiecej, niz 6 pdl. Miedzy kusznikami, a ich celem, nie moga znajdowac A:;Z
38, e
X sie zadne inne jednostki (ani wrogie, ani przyjacielskie). Po wyznaczeniu ;:E:
::3 celu, gracz rzuca koscig. Wyniki 1, 2 lub 3 oznaczaja, ze chybili i obie ::'
R jednostki pozostajg na planszy, natomiast 4, 5, 6 oznaczajg, ze atak 153
::\ sie powiddt - pionek pokonanej jednostki jest zdejmowany z planszy .;i;.
Es‘ (Uwaga: kusznicy zostajg na polu, z ktérego atakowali, nie zajmujg miej- E:'
E:I sca pokonanej jednostki). E?
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WARIANTY GRY

,:Eﬁ Po rozegraniu kilku bitew, wedtug opisanych wyzej zasad, zapraszamy

?;E;' graczy do sprébowania podanych wariantéw rozgrywki, ktére zmie- 2
E;i niajg niektére z regut gry. Sadzimy, ze pozwolg one cieszy¢ sie nasza gra ve:
: o wiele dtuzej. Zachecamy tez do tagczenia wariantow. ;::,
:E: Gotuj sie do bitwy! - ten wariant polecamy graczom, ktérzy chca spro- :E'
K bowacé zaskoczy¢ swojego przeciwnika ustawieniem swoich formacji o
5 . 2 3 Y, : XX
3 przed bitwag. Na srodku planszy nalezy ustawic¢ zastonke (mozna w tym ::5
;:' celu uzy¢ np. pudetka gry) uniemozliwiajgcg graczom widzenie strony ;:‘
;::;_ drugiej osoby. Pionki nalezace do wybranych przez gracza wojsk mozna 0
% ustawi¢ w dowolny sposdb, z zachowaniem zasady ,jeden pionek na E:
"" jednym polu, w dwéch pierwszych rzedach, po swojej stronie planszy”. '3;:_
:E: Gdy obaj grajacy zakonczg swoje przygotowania, zastonka zostaje :::
E:: zdjeta i mozna przystapi¢ do bitwy na zwyktych zasadach. g
Ei’ Decydujgce chwile starcia - jezeli gracze chca rozegraé szybki i zazarty 3
E:: pojedynek, polecamy zblizy¢ linie wojsk do siebie na poczatku gry. :E
»;E:: Toczy sie ona wedtug normalnych zasad, jednak plansza zostaje ogra- .'EE::
f::: niczona do rozmiaru 10 na 14 + pdl. Pozostatych pdl nie uzywa sie. o
::232 Poczatkowo rozktadane jednostki zajmuja po dwa skrajne rzedy fi,
'Eg’ zmniejszonej planszy. :g'
'55 Strateg - doswiadczeni gracze mogg sprébowac ograniczyé losowosc 3
::33; wynikajaca z krecenia Kotem dowodzenia, stosujac sie do ponizszych e
E? zasad. Na poczatku obaj gracze ustawiajg swoje kota dowodzenia E::
E‘E w ten sposdb, aby strzatka wskazywata pole Wielkiego Mistrza, lub Kréla. Zii
:i:' Faza dowodzenia ulega nastepujgcej zmianie - gracz nie kreci kotem, :.:
E:E lecz przesuwa wskazdéwke na kole dowodzenia o jedno lub dwa pola :E:
i’;:' zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Pozostate zasady pozostajg bez ':E
K zmian. *
-’u .'l
fo Przewaga atakujgcego - dla graczy lubigcych, kiedy ich plany nie sa f."
EE: zalezne od losu, polecamy zrezygnowanie z rzutu kostkg przy rozstrzy- :’":
;;: ganiu walk piechotg i jazdg. Zaatakowana przez te oddziaty jednostka ;E:.
':i;; jest automatycznie pokonywana i zdejmowana z planszy, a atakujacy, '3'::

RRX

jak zwykle, zajmuje pozycje pokonanego. Zasady ataku kusznikédw pozo- g
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stajg niezmienione (nadal nalezy uzy¢ kostki).

Chron sztandar - w tym wariancie specjalnego znaczenia nabierajg jed-
nostki niosgce sztandar. Dla strony polskiej jest to jedna z jednostek
jazdy polskiej, a dla strony krzyzackiej jedna z jazd Wielkiego Mistrza.

%

v
2245

-
!

£ X
Eg, Gracz nie moze pozwoli¢ sobie, aby przeciwnik pokonat te jego spe- (3
, cjalng jednostke. Wprowadzamy nastepujgce zmiany: 7:;:'
oo - atakujac jednostke niosaca sztandar nalezy odjgé jeden od wyniku RS
°:- rzutu kostka - oznacza to, ze trudniej jest te jednostke wyeliminowac. ’:.‘
:E: + jezeli graczowi uda sie wyeliminowac¢ jednostke niosgcg sztandar ::3
::: nalezgcg do przeciwnika, automatycznie odnosi on zwyciestwo, a gra :E'
::. sie konczy. Pozostate zasady pozostajg bez zmian. W szczegdlno- '::
: $ci jednostka niosgca sztandar jest traktowana jak zwykta jednostka E;
,:: (poza wczesniejszym punktem) ;E
vt X
E; Badz rycerzem! - Jest to wariant, w ktérym moze brac¢ udziat wieksza :E
B3 liczba graczy. Kazdy z uczestnikdw wybiera sobie odpowiedni pionek o
Et; i staje na jego miejscu na planszy. Od teraz zamiast pionkéw f::
Ei: po planszy poruszaé sie beda gracze. Wazne by ci zapamie- }) \ éi‘
?Ef- tali, jakim pionkiem aktualnie s3. Reszta zasad pozostaje é 3 ';E‘.

2
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bez zmian.
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& DODATER HISTORYCZNY Yt
K A, YR
'§5 Stawna bitwa pod Grunwaldem byta czescig wielkiej wojny A )
I;i:: polski z Zakonem Krzyzackim i przetomowym momentem d
E:;; w trwajgcym 300 lat krwawym konflikcie. Krzyzacy, czyli fs!,\

:i:_ niemiecki zakon rycerski po osiedleniu sie w ziemi chetmin- {))r \ ;i;
:.: skiej, przystapili do bezwzglednej walki, ktérej celem byto '(f !
:3: utworzenie, a potem powigekszenie zakonnego parstwa. f% \\ 'g
':E Zdobyli kraj Pruséw zyjacych na terenach Mazur, zbu- {) \},\ ':E
E:; dowali potezne zamki, w tym najwiekszy - w Malborku, 4“\ 18
! i zaczeli urzadza¢ wyprawy wojenne przeciw polskim 28 E:E
:if ksiestwom (Polska przezyta od Xll do XIV wieku trudny ::,
éi; czas podziatu na dzielnice rzadzone przez ksigzat z rodu Piastow). .’,':
,::;: Najwiekszym ciosem dla Polski byto zagarniecie przez Krzyzakow ;:2;
"i:; Pomorza Gdarnskiego, a dla Litwy - utrata Zmudzi. Gdy Polska zawarta | ¥

RRX

unie z Litwa, Krzyzacy zaczeli rozgtasza¢ po dworach Europy, ze Polacy {
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LZSORTORIORRTS
v ‘0’_5’_“.’:'_-‘.’.

sprzymierzyli sie z poganami, ze wtada nig poganski krol Litwin -
Wtadystaw Jagietto. Z tego powodu wielu rycerzy z catej Europy 3%
przybyto do Malborka, by walczy¢é z poganami. Wojna byta nieunik- %

%,

’Eé" niona. Polscy rycerze stuzacy na obcych dworach zaczeli wraca¢ do '§3
f::.' Polski, w tym stawny Zawisza Czarny. Krdél zarzadzit wielkie polowa- 3:;:
::' nie, by zgromadzi¢ zapasy miesa dla wojska, przygotowano sktadany E::
.;. most, po ktérym planowano sprawnie przerzuci¢ wojsko przez Wiste, :;3
.5‘ by niespodziewanie uderzy¢ na panstwo Krzyzakéw z ich terytorium. ’?
.:i:. Wojska polskie ruszyty z wiosng, po przeprawie przez Wiste potaczyty ‘:E‘
E:E sie z wojskami litewskimi ksiecia Witolda. Na wojne szty tez odziaty ;::
£ najemnikéw czeskich, odziaty ruskie i tatarskie. Ta ogromna armia .°‘
;:;1‘_ spotkata sie 15 lipca na polach pod Grunwaldem z sitami krzyzackimi. ,;'
.: Bitwa byta niezwykle krwawa i zacieta, petna dramatycznych zwrotéw. E:
'::’ Znamy jejprzyblizony przebieg dziekirelacjom jejuczestnikow, i:;:.
:E:' spisanych przez wielkiego dziejopisa Jana Dtugosza. /\ :::
E:: Boj trwat wiele godzin i skonczyt sie przed zacho- / {EZ
Et: dem stonca zupetnym rozbiciem armii krzy- :t:
;;i; zackiej. Krzyzacy poniesli zupetng kleske. E;‘
;:2 Niewielu uszto z placu boju, zgineto wielu nie- ;;
.EE;: mieckich rycerzy, nawet wielki mistrz; kto nie .'EZ:'
o zginat, dostat sie do niewoli. Potega krzyzacka K3
Ei. zostata ztamana na zawsze, cho¢ jeszcze pét wieku f:,
t;:i' musiato mingé, by wszystkie zrabowane ziemie ey
:E: wrocity do Polski, a panstwo zakonne przestato %
‘.;ff' istnie¢. Dokonali tego syn i wnuk Wtadystawa :
ff:: Jagietty. X
4 2
% Historyczny opis wojsk polskich i krzyzackich 0
:35 Polska jazda - to ciezkozbrojni rycerze, wyposazeni w zbroje ptytowe 'EE
;3;. i hetmy, uzbrojeni w miecze i tarcze. Przy boku rycerza walczyt giermek ':f
E:i (pachotek) konny, nie odstepowat go w bitwie, lzej uzbrojony, niz jego E:E
:;:. pan, to on posiadat 2-3 kopie bojowe, dla swego pana. Niektdérzy ryce- 8
:2 rze mieli dwéch lub trzech giermkdw. E:.
gs Polska piechota - uzbrojona w dtugie wtdcznie, topory lub tasaki oraz .::::,
% kusze. Piechurzy posiadali dtugie, waskie tarcze drewniane, obite bla- ::3:_'
e | 1R

#
<
A

>,

S

VA
DO OO




T R e TS ST R S
ot ¥ 0o 0 8, 4 00, 0 0 00 0 0t N 08

o 7 '.0‘0.'.0.! o
L

?o’_‘_‘ C N SN

cha i skdra, wyposazeni byli w pétpancerze, skérzane kurtki oraz hetmy

4
574 P A M

§ blaszane ze skdérzang wysciotka. '
:;:? Litewska jazda - ciezkozbrojni wojownicy wyposazeni w zbroje ptytowe &
% £
;::I i hetmy, uzbrojeni w dtugie, lekkie miecze i drewniane tarcze pokryte :E;
;3, skora oraz oszczepy do miotania. ;E:}:
DO .’:‘«
ot Litewska piechota - uzbrojona w dtugie wtdcznie i lekkie tarcze, a takze :f:;
.:‘ w maczugi, chroniona skérzanymi kubrakami i czapkami. .2:
o SN 52
(9 Najemnicy czescy - ciezka piechota, wyposazona i uzbrojona w miecze, .E.
o.. g = . 5 , i .0.
o tasaki, topory lub maczugi, a do obrony przed jazdg, w dtugie wtdcz- o
,;:: nie. Lekka jazda uzbrojona w dtugie miecze, wyposazona w pancerze ze .::
,:::' skory nabijanej blaszanymi tuskami i hetm typu otwartego. Ei
e _o:'
5;3‘ Jazda tatarska - lekkozbrojna, bardzo szybka, ruchliwa, odziana w skory, X

o e
‘:E:» wyposazona w mate drewniane tarcze, uzbrojona w szable i daleko- ;:;
E’: siezne tuki. ‘E::‘
S
R4 Jazda Rrzyzacka z Malborka (Choragwie Wielkiego Mistrza) - ciezkozbrojni :,‘
X3
;:2 rycerze odziani w zbroje ptytowe, z hetmami typu zamknietego, chro- . ;E
K20 0%
»;E:: nieni przez tarcze obite gruba blacha. Podstawowym uzbrojeniem byt s
& dtugi, ciezki miecz i kopia. k3
."" ;. ‘1
BR 05
,stz, Piechota krzyzacka - ciezka piechota ubrana w pétzbroje i hetmy, uzbro- €3
8 ¥ L4
‘:E} jona w miecze, tasaki lub topory, z tarcza okuta blachg. Wydzielone for- f;:;
D 15y
ﬁ.:s.‘ macje posiadaty kusze. ol
K R
;:;.' Artyleria krzyzacka - posiadata bombardy. Miaty one krétkie lufy nabi- E::f
5 Q
:;3 jane od przodu prochem dymnym, miotaty kamienne kule na niewielki :f:
ot Y
:;:' odlegtosci. Skutecznos¢ ich byta niewielka, ale robity wiele huku ptosza- :?:.
D) L)
= cego konie. B3
R R
& Jazda gosci Zakonu - ciezka jazda z Rzeszy niemieckie, wyposazeni w spo- 3K
4 "
K séb bardzo zblizony do jazdy krzyzackiej. ;s;
XX o
% A *
% SKROT ZASAD 5
o ol
-'.:: .0:'
':z;. l. Gracze decydujg, ktéry poprowadzi wojska polskie, a ktéry krzyzackie. ':';
L:!E.’ Nastepnie na przemian gracze rozgrywajg swoje tury. W kazdej z nich

Z:" grajgcy ustala jednostke aktywng, po czym porusza i/lub atakuje nia. 19
‘:.‘ R
:;E, B "‘ 2 o ¥ [
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ll. Na poczatku tury gracz kreci swoim kotem dowodzenia. Wynik
wskaze formacje, z ktdérej gracz wybiera jednostke. Tg jednostka bedzie

(5
25 s 7 3

X
o on poruszat i ewentualnie atakowat w dalszym ciggu swojej kolejki.
£ £
‘:EZ lll. Jednostka jazdy moze poruszac sie od jednego do pieciu pdl, ale ':E:
50 tylko i wytacznie po liniach prostych. Po wykonaniu ruchu jazda moze (53
;. D<)
e zaatakowac¢ jednostke znajdujgca sie na przylegtym polu. Gracz rzuca g:;:'
:E: kostka, jezeli wypadnie na niej 2, 3, 4, 5, lub 6, to jazda pokonuje zaata- 0!3
kowang jednostke i zajmuje jej miejsce. W przeciwnym wypadku atak sie ;;;
:E: nie udaje i obie jednostki pozostajg na swoim miejscu. ::;'
X i :::
2:‘ V. Jednostka piechoty moze poruszac sie o jeden, dwa, lub trzy pola, ';
;Z' dowolnie zmieniajgc kierunek. Po wykonaniu ruchu piechota moze K3
Ve 9t
;E:Z zaatakowac jednostke znajdujgca sie na przylegtym polu. Gracz rzuca ;:E:
':i;- kostky, jezeli wypadnie na niej 3, 4, lub 6, to piechota pokonuje zaata- :'.
X )
E:-, kowana jednostke i zajmuje jej miejsce. W przeciwnym wypadku atak sie KX
3 G 0.0
.:E:‘ nie udaje i obie jednostki pozostajg na swoich miejscach. o
() 'p2s
% KX
;:i: V. Jednostka kusznikéw moze poruszaé¢ sie o jedno lub dwa pola, :i:
[
;:; dowolnie zmieniajac kierunek. Po wykonaniu ruchu kusznicy moga ,E::,
gg- zaatakowad/strzelac¢ do jednostki znajdujacej sie w linii prostej od nich, _:E:-
:E;E nie dalej niz 6 pdl. Atak udaje sig, jezeli na kostce gracz wyrzuci4, 5, lub 6, E:;'
E:' w takim przypadku zaatakowana jednostka jest zdejmowana z planszy. :E
.;;:; Kusznicy pozostajg na swoich miejscach. W przeciwnym wypadku nic .;?:}
O ode
0% sie nie dzieje. ot
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