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Jest strategiczng gra bitewng inspirowang wydarzeniami
historycznymi zwi3gzanymi z bitwa pod Grunwaldem.
Gra 3czy elementy historyczne, strategiczne oraz taktyczne.
Kazdy z graczy obejmuje dowddztwo nad wiasng armia
i za pomocy dostepnych jednostek prowadzi dziatania
przeciwko armii przeciwnika. Uczestnicy poruszajg swoje
jednostki po planszy sktadajacej sie z pél rozmieszczonych
w uktadzie szachownicy.

Celemn gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw
poprzez eliminowanie jednostek przeciwnika, przy
jednoczesnym zachowaniu wtasnych sit. Kazda jednostka
posiada okreslon3 wartos¢ punktows, ktéra zostaje przyznana
przeciwnikowi w momencie jej wyeliminowania.
Zwyciestwo moze zostac osiagniete poprzez zdobycie
wiekszej liczby punktéw od przeciwnika lub poprzez
catkowite rozbicie jego armii. Jezeli wszystkie
jednostki jednego z graczy zostang wyeliminowane,
rozgrywka koniczy sie natychmiast, a zwyciestwo odnosi
gracz, ktérego armia pozostata na polu bitwy.




Armia Korony sktada sie z:

Trzech jednostek lekkiej piechoty litewskie)
-0 wartosci 1 punktu kazda

Jednego oddziatu dowodzenia litewskiego
-0 wartosci 2 punktéw

Dwdch jednostek lekkiej jazdy litewskie;
-0 wartosci 2 punktéw kazda

Trzech jednostek ciezkiej jazdy polskiej
-0 wartosci 3 punktow kazda

Jednego konnego oddziatu dowodzenia
-0 wartosci 4 punktow

Witolda
-0 wartosci 5 punktéw

t3czna wartos¢ punktowa armii Korony wynosi
27 punktow.
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Armia Zakonu sktada sie z:

Cztevech jednostek ciezkiej piechoty zakonnej
-0 wartosci 3 punktow kazda

Jednej jednostki rycerzy gosci
-0 wartosci 3 punktow

Dwdch jednostek ciezkiej jazdy zakonnej
-0 wartosci 3 punktow kazda

Jednego oddziatu dowodzenia Ulricha
-0 wartosci 6 punktow

t3czna wartos¢ punktowa armii Zakonu wynosi
27 punktow.




Po wyeliminowaniu jednostki przeciwnika gracz otrzymuje

liczbe punktéw odpowiadajacy wartosci pokonanej jednostki.

Oznacza to, ze wyeliminowanie jednostki o wartosci 1 punktu
zapewnia 1 punkt, natomiast wyeliminowanie jednostki

0 wartosci 6 punktdw zapewnia 6 punktow.

Zdobyte punkty nalezy na biezaco zapisywac i sumowac
przez caty czas trwania rozgrywki. Maksymalna liczba
punktéw), jaky mozna zdobyc za catkowite wyeliminowanie

armii przeciwnika, wynosi 27 punktow. Zwyciezcy zostaje
gracz, ktéry po zakoniczeniu rozgrywki posiada wigksza liczbe
zdobytych punktéw. W przypadku catkowitego
wyeliminowania armii przeciwnika zwyciestwo zostaje
przyznane natychmiast, bez wzgledu na aktualny wynik
punktowy.
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ZASADY RUCHU I WALKI

Rozgrywka podzielona jest na tury. Kazda tura sktada sie

z dwoch podstawowych faz: fazy ruchu oraz fazy walki.

W fazie ruchu kazdy oddziat moze jednokrotnie wykonac
ruch, pokonujac liczbe pél odpowiadajaca jego wartosci ruchu.

W fazie walki kazdy oddziat moze jednokrotnie zaatakowac
wybrany oddziat przeciwnika, z ktérym pozostaje

w bezposrednim kontakcie. Po zakoticzeniu fazy walki tura

dobiega korica i tozpoczyna sie kolejna tura. '

Plansza do gry podzielona jest na kwadratowe pola. Kazda
jednostka posiada okreslon3 warto$¢ ruchu, ktdra wskazuje
maksymalng liczbe pol, o0 jaka moze przemiesci¢ sie podczas
jednej fazy ruchu. Jednostka moze poruszac si¢ w pionie,
w poziomie lub po skosie, zgodnie z zasadami
obowi3zujacymi dla danego rodzaju jednostki.




Wojska Korony posiada{"q nastepujace
wartosci ruchu:

Lekka piechota litewska -3 pola
Oddziat dowodzenia litewski -2 pola
Lekka jazda litewska - 5 pél
Ciezka jazda polska - 4 pola
Konny oddziat dowodzenia - 4 pola
Witold -5 pdl

Wojska Zakonu posiadaj3 nastepujace
wartosci ruchu:

Ciezka piechota zakonna -2 pola
Rycerze goscie -2 pola
Ciezka jazda zakonna - 4 pola
Oddziat dowodzenia Ulricha - 4 pola
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Na planszy mog3 wystepowac przeszkody terenowe
wptywajace na zdolnos¢ przemieszczania sie jednostek.
Jednym z rodzajéw takiego terenu s3 bagna. Oddziat, ktéry
przechodzi przez pole oznaczone jako bagno lub rozpoczyna
ruch na takim polu, otrzymuje kare do wartosci ruchu.

Jego warto$¢ ruchu zostaje zmniejszona o potowe, przy czym
zmniejszona warto$¢ tuchu wynosi co najmniej 1 pole.
Bagna wptywaj3 réwniez na przebieg walki. Oddziat

prowadzacy walke na polu oznaczonym jako bagno
zmniejsza liczbe swoich atakéw o 1. Ponadto zwigksza
sie 0 1 minimalny wymagany wynik rzutu obronnego tego
oddziatu, przy czym maksymalna wartos¢ tego modyfikatora
wynosi b.




Kiedy oddziaty stykajq sie ze sob3, musz3 wejs¢ w walke.
Jeden oddziat moze by¢ zwizzany walka z kilkoma
oddziatami przeciwnika, jednak moze zaatakowac tylko
raz w jednej rundzie. Oddziat, ktéry jako pierwszy przystawi
swoj3 podstawe do podstawy wrogiego oddziatu, rozpoczyna
walke.

~ Podczas walki nalezy uwzgledni¢ statystyki danego oddziatu.
Kazdy oddziat posiada okreslong liczbe atakow, wartos¢
wymagana do trafienia przeciwnika oraz warto$¢ wymagang
do zranienia przeciwnika. W pierwszej kolejnosci nalezy
wykona¢ odpowiednig liczbe rzutéw kosciy, wynikajaca
z liczby dostepnych atakédw. Nastepnie wyniki rzutéw nalezy
poréwnac z wartoscia wymagang do trafienia przeciwnika.
Po ustaleniu liczby udanych trafietn wykonuje sie kolejne
o) rzuty, ktdrych celem jest okreslenie liczby zadanych ran.
L @ . Kazdy wynik spetniajacy wymagania statystyki ataku
4 o/0 oznacza skuteczne zranienie przeciwnika.
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Po tozpatrzeniu wszystkich atakéw oddziat, ktéry zostat
zaatakowany, moze pod;ja¢ probe obrony. W tym celu nalezy
wykorzysta¢ wartos¢ obrony przypisang do danego oddziatu
oraz wykona¢ odpowiedni rzut koscig. Wynik rzutu okresla,

czy oddziat zdotat obronic sie przed otrzymanymi
obrazeniami. Jezeli obrona zakonczy sie niepowodzeniem

i oddziat zostanie catkowicie zniszczony a wszyscy jego

cztonkowie zabici, nalezy przyznac przeciwnikowi
odpowiednia liczbe punktéw zwyciestwa wynikajacy

z warto$ci zniszczonej jednostki, a nastepnie usunac ten
oddziat z planszy.




ROZSTAWIENIE JEDNOSTEK

Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy z graczy rozmieszcza
swoje jednostki w wyznaczonych strefach rozstawienia
znajdujacych sie na planszy. Rozstawienie powinno
odbywac sie zgodnie z 0znaczeniami przedstawionymi
na planszy oraz z zachowaniem zasad dotyczacych
poszczegdlnych rodzajow terenu.

Jednostki nalezy ustawi¢ na polach nalezacych
do odpowiedniej strefy, w taki sposéb, aby ich potozenie
nie naruszato granic planszy ani nie zajmowato pol
przeznaczonych dla jednostek przeciwnika.

Plansza zawiera réwniez rézne rodzaje terenu, miedzy
innymi pole, t3ke oraz las. Rodzaj terenu znajdujacego
sie na danym polu moze wptywaé na mozliwos¢
przemieszczania sie jednostek oraz przebieg walki.
Gracze powinni uwzglednia¢ uksztattowanie terenu juz
na etapie rozstawienia, poniewaz odpowiednie
rozmieszczenie wojsk moze mie¢ istotny wptyw na dalszy
przebieg bitwy. Po zakoriczeniu rozstawienia gracze ustalaja
kolejnos¢ rozpoczynania rozgrywki.
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Od tego momentu jednostki pozostaja na swoich pozycjach
do czasu rozpoczecia pierwszej fazy ruchu.
Rozstawienie powinno by¢ przeprowadzone w sposéb zgod-
ny z zasadami gry i zapewniac obu stronom mozliwos¢
rozpoczecia rozgrywki z zachowaniem réwnych warunkow.

Wojska Korony tozpoczynaja rozgrywke w wyznaczonej
strefie po jednej stronie planszy, natomiast wojska Zakonu
zajmujg odpowiadajacy jej strefe po stronie przeciwnej.

Poszczegdlne jednostki moga zostaé rozmieszczone przez
gracza w dowolnych polach nalez3cych do jego strefy
rozstawienia, o ile nie okreslono inaczej dla danego
scenariusza. Rozstawienie nalezy zakonczyc przed
ToZpoczeciem pietwszej tury i po jego zakonczeniu nie mozna
zmienia¢ potozenia jednostek, chyba ze zasady gry wyraznie
na to pozwalaja.
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