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Gra planszowa dla 2-4 graczy w wicku 8-108 lat
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Jesienia roku pariskiego 1408 jasnym si¢ stato dla mitosciwie nam panujacego Wiadystawa Jagietly, ze konfrontacja
z Wielkim Zakonem Krzyzackim jest nieunikniona. Przygraniczne zatargi i proby rozbicia unii faczacej oba narody Rze-
czypospolitej nie pozwalaly w to watpi¢. Madry nasz wiadca rozpoczat wicc rychle przygotowania do wojny. Rozestat w kraj
swych oficerow, aby rycerzy do wspélnej sprawy przekonali i do szybkiego pociagniccia pod choragwie krolewskie gotowi byli.

ELEMENTY GRV

plansza 24 pionki: 16 kart rycerzy 16 kart rycerzy 4 karty chtopow 12 Kart Krzyzakow
- 4 pionki oficerow krolewskich koronnych zacigznych w czterech kolorach o sile od 1 do 4
w czterech kolorach osileod 1do 6 osileod 1 do 6 o sile 0

- 20 pionkéw pomocnikéw oficeréw
krolewskich w czterech kolorach

&

18 zetonow prowiantu zeton gracza
o wartosciach 3, 3, 1 rozpoczynajacego
runde
|
u ¥ : E
8 Kart prowiantu 8 kart dukatow 14 Kart wydarzeri 48 setonow dukatow 3 zetony specjalne: znacznik rund

- dowsdcy wojsk koronnych
- dowddcy wojsk zacieznych
- kwatermistrza krolewskiego
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CEL GRV

PRZYVGOTOWANIE GRVY

Celem gry jest zgromadzenie jak najsilniejszych armii dla kréla
Wiadystawa Jagietly wyruszajacego na bitwe z Zakonem Krzyzackim
oraz zapewnienie prowiantu dla wojska. Na koniec gry kaidy gracz
podliczy ilos¢ zdobytych punktow:

& za zgromadzonych rycerzy koronnych,

é} Za zgromadzonych rycerzy zaciqinych,

& za pojmanych Krzyzakéw,

® na zdobytc zetony specjalne: dowodcow i kwatermistrza,

& 1za posiadane dukaty.

Gracz z najwicksza iloscia punktow wygra gre.

UWOAGA! Ponizej opisane sa zasady gry dla czterech os6b. Zasady

rozgrywki dla dwoch i trzech 0s6b zostaly podane na koricu instrukeji.

h( Znacznik rund na torze rund )
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Planszg nalezy potozy¢ na srodku stotu. Kaidy z graczy otrzymuje
elementy w swoim kolorze:

& oficera krolewskiego (duzy pionck)
& dwoch pomocnikéw (mate pionki)
& Kkarte chtopa

oraz:

& 3 dukaty

& ieton prowiantu o wartosci |

Elementy te w trakcie gry sa widoczne dla wszystkich graczy.

Rys. 1. Elementy gry przygotowane do rozpoczecia 1. rundy.
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Pozostale zetony dukatéw i prowiantu nalezy potozy¢ obok planszy
(stworza bank dukatéw i bank prowiantu), a pionki pomocnikéw umie-
$ci¢ na planszy na polu Pomocnicy.

3 zetony specjalne (dowddca wojsk koronnych, dowodca wojsk za-
cieznych, kwatermistrz krolewski) nalezy potozyc obok planszy. Beda
potrzebne pod koniec gry.

Karty nalezy podzielié na osobne stosy wcdlug rewersow, a nastepnie

karty z czerwonymi rewersami podzielic na dwie czgsci wedtug koloru

ramek na ich awersach (czerwone i niebieskie). Kazdy stos jest osob-

no tasowany i ukladany rewersem do gory na whasciwych polach na

planszy:

& talie kart wydarzeﬂ nalezy potozy¢ na polu Wydarzcnia,

% talie kart Krzyzakow nalezy podzieli¢ na dwa réwne stosy po 6 kart
i potozy¢ na polach Krzyz‘acy,

& talic kart rycerzy koronnych nalezy podzicli¢ na dwa réwne stosy
po 8 kart i polozy¢ na polach Rycerze koronni,

& talic kart prowiantu nalezy potozy¢ na polu Prowiant,

& talic kart dukatow nalezy potozy¢ na polu Dukaty,

& talic kart rycerzy zacigznych nalezy podzicli¢ na dwa réwne stosy
po 8 kart i potozy¢ na polach Rycerze zaciezni.

Przed rozpoczeciem gry nalezy odkryc ponizsze karty (Rys. 1):
@ dwie karty rycerzy koronnych, po jednej z kazdego ze stosow,
& karte prowiantu,

& karte dukatow,

& dwie karty rycerzy zaciqinych, po jednej z kaidcgo ze stosow.

Znacznik rund nalezy umiescic na polu | na planszy.

Gracz, ktory ostatnio odwiedzit Zamek Krolewski na Wawelu, skad
krol ]agicHo wyruszyt na bitwe pod Grunwaldem, otrzymuje zeton
gracza rozpoczynajacego runde. Jesli pojawi si¢ problem z wylonie-
niem w powyzszy sposc‘)b gracza rozpoczynajacego runde, zostaje nim
najstarszy z graczy.

PRZEBIEG ROZGRVWKI

Gra sktada si¢ z osmiu rund. Kolejne rundy symbolizuja uptyw czasu:

gra rozpoczyna si¢ jesienia 1408 roku, a kosiczy latem 1410, tuz przed
bitwa pod Grunwaldem. Kazda runda skiada si¢ z trzech faz:

‘ faza wydarzen
2. faza oficerdw Rrélewskich

3. faza rozstrzygnigé

WQ._ Ly
OBOZOWISKO

W dalszej czesci instrukeji pojawiac si¢ bedzie pojecie
obozowisko. Co to takiego? W trakcie gry gracze beda
wysyla¢ swoich rycerzy na potyczki z Krzyzakami oraz do
zadani opisanych na nicktorych kartach wydarzesi.
KAZDA KARTA RYCERZA KORONNEGO
I RYCERZA ZACIEZNEGO MOZE BYC UZYTA PRZEZ GRACZA
TYLKO RAZ W TRAKCIE CALE] GRY!

<~ Kazda wykorzystana karta rycerza odkladana jest przez
gracza do jego obozowiska, czyli na stol, obok gracza
(kfadziemy ja na stot rewersem do géry). Przyjmujemy,
\ ze rycerz wyslany przez gracza na potycqu z Krzyiakami
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lub do innego zadania wraca wyczerpany i musi do korica
gry odpoczywa¢ w obozowisku. Do obozowiska trafia¢
beda roéwniez Krzyzacy pojmani przez gracza.

Pozostate karty rycerzy gracze caly czas trzymaja w reku.
Waine jest, aby w trakcie gry nie pomyli¢ tych dwoch
grup kart!

UWAGA! Tej fazy nie przeprowadza sic w pierwszej rundzie.

Poczqwszy od drugicj rundy, wszystkie rundy rozpoczynajq si¢ od od-
krycia nowej karty wydarzenia. Na kartach tych znajduja sic wydarzenia
wymagajace od graczy wykonania dziatania zaraz po ich odkryciu lub
w dalszej czesci rundy.

W przypadku kart, ktére nakazuja wykonac¢ jakas czynnos¢ wszyst-
kim graczom, pierwszy wykonujc ja gracz posiadajqcy zeton gracza
rozpoczynajacego rundg, a pozostali kontynuuja w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazowek zegara. Odkryta karta wydarzenia pozostaje na
planszy do korica rundy.

Po odkryciu karty wydarzenia i ewentualnym wykonaniu przez gra-
czy nakazanych dziatadi na koniec fazy wydarzeri odkrywane sa karty
na pozostatych polach planszy. Z kazdego ze stosow nalezy odkryc
wierzchnia karte.

Nalciy pamigtac o nastqpujqcych zasadach:

© W pierwszej rundzie nie odkrywa si¢ karty wydarzenia. Odkrywa
si¢ ja dopiero od drugiej rundy.

© W picrwszych trzech rundach nie odkrywa si¢ kart Krzyza-
kow. Odkrywa si¢ je dopiero od czwartej rundy. Przypominaja
o tym ikonki H na torze rund. Wynika to z faktu, ze podczas
rund 1-3 panuje rozejm z Krzyzakami, ktory zostaje zerwany
w rundzie czwartej.

© Pozostale karty sa odkrywane od pierwszej rundy.




2. faza oficerdw Rrélewskich

Podczas tej fazy gracze wysytaja swoje pionki (oficeréw krolewskich
i pomocnikéw) na poszczegélne pola na planszy. Celem wysylania
oficeréw i pomocnikéw moze by¢:

& zdobycie rycerza koronnego,

@ zdobycie rycerza zaciqznego,

& zdobycie dukatow,

o zdobycie prowiantu,

& zatrudnienie dodatkowcgo pomocnika,

® waziccie udziatu w potyczce z Krzyzakami.

Faza ta sklada si¢ z kilku kolejek, podczas ktorych gracze kolejno
umieszczaja swoje pionki na podtuznych polach na planszy zgodnie
z ponizszymi zasadami:

0 Rozpoczyna gracz posiadajqcy
zeton gracza rozpoczynajacego
rundg, a nastepnie kolejni gracze
zgodnie z ruchem wskazowek
zegara umieszczaja swoje pionki.

© Na kazdym polu kolejne pionki
umieszczane s3 od lewej strony
pola. (Rys. 2)

© W jednej kolejce gracz moze
umiescic swoje pionki tylko
na jednym polu planszy.

© W jednej kolejce gracz moze
umiesci¢ na planszy tylko jeden
rodzaj pionka: albo oficera
krolewskiego, albo pomocnika/
pomocnikéw. Nie moze wice
w jednej kolejce wystac na jakie-
kolwick pole na planszy oficera
krolewskiego razem z pomocni-
kiem/pomocnikami. (Rys. 3)

0 Gracz moze doloiyc’ swojcgo
oficera krolewskiego na pole,
na ktérym znajduje si¢ juz
jego pomocnik/pomocnicy
(oficer umieszczany jest obok
pomocnika). (Rys. 4a)

0 Gracz moze doloiyc’ swojcgo
pomocnika/pomocnikéw na
pole, na ktérym znajduje si¢ juz
jego oficer krolewski (pomoc-
nik/ pomocnicy umieszczany jest
obok oficera). (Rys. 4b)

© Gracz nie moze dotozy¢ swojego
pomocnika/pomocnikéw

na pole, na ktérym znajduje si¢
juz jego pomocnik/pomocnicy
(Rys. 5).

© Gracz w kazdym momencie
moze spasowac, rezygnujac
z dalszcgo rozmieszczania
swoich pionkéw na planszy
w danej rundzie.

@ Jezeli gracz nie spasuje, rozmiesz-
cza swoje pionki na planszy do czasu, gdy si¢ skoricza (nawet jesli
inni gracze juz spasowali).

Co rozmieszczamy
na poszczegdlnyceh polach:

Na polach Rycerze koronni,
Rys. 6

Dukaty i Pomocnicy:

& pionki

© na konicc tej fazy moze
znajdowac sie tu dowolna ilos¢

pionkow gracza (Rys. 6)

UWAGA! Na polu
Pomocnicy gracz nie moze
umieszczac swoich pionkow,
gdy WSZyscy pomocnicy w jego
kolorze sa juz w posiadaniu
gracza.

Na polu Krzyzacy:

& pionki

& na koniec tej fazy moze znajdo-
wac si¢ tu tylko I pionek gracza.

(Rys. 7)

UWAGA! Pionki na tym

polu mozna umieszczac od 4.

rundy gry.

Na polu Prowiant:
& pionki i dukaty
& na koniec tej fazy moze znajdowaé
si¢ tu dowolna ilos¢ pionkéw gracza z dowolna iloscia dukatow.

(Rys. 8)

UWAGA! Dukaty kazdorazowo moga by¢ umieszczane na tym
polu wylacznie wraz z pionkiem/pionkami gracza (gracz wysy-
ta oficera lub jego pomocnika/pomocnikéw wraz z dukatami).
Nie mozna umiesci¢ samych dukatéw, bez pionka. Moszna nato-
miast umiesci¢ pionck bez dukatow.



Na polu Rycerze zaciczni:

& pionki i dukaty

& na koniec tej fazy moze znajdowaé
si¢ tu tylko | pionek gracza obo-
wiazkowo z przynajmniej jcdnym

dukatem. (Rys. 9)

UWAGA! Dukaty moga by¢
umieszczone na tym polu wytacz-
nie wraz z pionkiem gracza. Poniewaz mozna tu umiescic tylko
jeden pionek, nie ma mozliwosci zwickszenia ilosci dukatéw na
tym polu w nastepnych kolejkach!

Ta faza koriczy sig, gdy gracze nie maja juz pionkéw do rozmieszczania
lub wszyscy spasowali.

3. faza rozstrzygnigé

W fazie rozstrzygniec rozpatruje si¢ wszystkie pola na planszy, spraw-
dzajac kto uzyskat na kazdym z nich przewagg i tym samym zdobyt
odpowicdnie korzysci. Pola rozpatruje si¢ w kolejnosci od pola numer
1 do pola numer 6 (numery p6l umieszczone sa nad polami na planszy).

Sumujac punkty graczy na poszczegc’)lnych polach, nalezy pamictac, ze:
© oficer koronny = 2 punkty,

© kazdy pomocnik oficera = | punkt,

© kazdy dukat = 1 punkt.

@ W przypadku remisow zawsze wygrywa ten gracz, ktory jako
pierwszy umiescit swoj pionek/pionki na danym polu (czyli stoi

blizej lewej strony na tym polu). (Rys. 10)

Na tym polu wygrywa gracz czerwony,
drugi jest zielony, a trzeci fioletowy

® Na zadnym z pol jeden gracz nie moze zdoby¢ wigcej niz jednej
korzysci (jednej karty rycerza koronnego, jednej karty rycerza za-
ciqinego, jednego zestawu dukatéw, jcdncgo zestawu prowiantu,
jednego pomocnika, jednej karty Krzyzaka), nawet jesli jest jedy-
nym graczem, ktory umiescit swoje pionki na tym polu.

@ Po rozpatrzeniu danego pola pionki oficerow i pomocnikow wraca-
ja do graczy. Dukaty wykorzystane na zdobyte korzysci odkfadane
sa do banku. Dukaty, za ktore gracz niczego nie zdobyi, wracaja
do gracza.

Pole Krzyzacy
Na tym polu, poczawszy od czwartej rundy, pojawiaja si¢ dwie karty
Krzyzakéw o sile od I do 4. Symbolizuja one potyczke z Krzyzakami,

ktorzy najechali na przygraniczne ziemie polskie.
Przebieg potyczki

J. Gracze sprawdzaja, jaka jest sita Krzyzakéw. Sumuja wartosci sity
obu kart KrzyZakéw, a nast¢pnie dodajq do tego wartos¢ podanq
na gorze planszy:

& wrozgrywce 2—osobowcj dodaja 28

& wrozgrywce 3-osobowej dodaja 8

& wrozgrywce 4-osobowcj dodaja 6. (Rys. 11

Rys. 11
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2 Kaidy z graczy, ktory umiescit swoj pionek na polu Krzyz'acy,
moze teraz wziac udzial w potyczce. Gracze ci wybierajq po jednej
karcie sposrod kart trzymanych w dtoni i wykladaja je zakryte na
stot. Wylozona karta moze przedstawia¢ zaréwno rycerza koron-
nego jaki i zacigznego, a takze chlopa, jesli gracz chee wprowadzic‘
pozostatych graczy w bad i nie wysylac swoich rycerzy na potyczke

z Krzyzakami.

3. Nastepnie gracze jednoczesnie odkrywaja wylozone karty i spraw-
dzaja, czy ktorys z nich wréci z potyczki z jericem krzyzackim.

a. Gracz, ktéry wylozyt karte najsilniejszego rycerza zdobywa jedna
z kart krzyzackich bioracych udzial w potyczce. Gracz zdobywa
kart Krzyzaka o wartosci nizszej niz sifa rycerza tego gracza.
= ]eieli obie karty KrzyZakc‘)w maj nizsze wartosci, gracz zdobywa

silniejsza z nich.
= ]eieli obie karty Krzyiakc’)w maja réwne lub wyzsze wartosci,
gracz nie zdobywa zadnej z nich.

b. Gracz, ktory wylozyl rycerza o drugiej w kolejnosci sile zdobywa
karte stabszego Krzyzaka (o ile rycerz gracza jest silnicjszy od
Krzyzaka).
~ Jezeli karta Krzyzaka ma réwna lub wyzsza wartos¢ od sity ryce-

rza tego gracza, gracz nie zdobywa tej karty.

Zdobyte karty Krzyiakc‘)w i karty rycerzy wylozone przez graczy,
po zakoriczeniu potyczki odtozone zostana do obozowisk wasci-
wych graczy. Zanim jednak zakoriczy si¢ potyczka karty Krzyzakow

pozostaja na planszy, a karty wylozone przez graczy — na stole.

4. Po indywidualnych pojedynkach z Krzyzakami przychodzi czas na
rozstrzygniccic losow potyczki (indywidualne pojedynki nie maja
wplywu na wynik potyczki!).




W tym celu nalezy zsumowac site wszystkich rycerzy graczy.

a. Jesli zsumowana sita rycerzy graczy jest réwna lub wyzsza od sity
Krzyzakow bioracych udziat w potyczce, graczom udato si¢ wygrac
potyczke i obroni¢ polskie ziemie. Potyczka si¢ kosiczy.

b. Jesli zsumowana sita rycerzy graczy jest nizsza od sity Krzyzakow,
gracze przegrali potyczke, konsekwencja czego jest spladrowanie
przygranicznych ziem polskich przez Krzyzakow. W efekcie wszy-
scy gracze (takze ci, ktorzy nie brali udziatu w potyczce!) traca
rycerzy lub prowiant. Kazdy z graczy musi odrzuci¢ karty rycerzy
(korormych lub zacianych), zetony prowiantu lub karty poimanych
wczesniej Krzyiakéw o lacznej wartosci nie mniejszej od rézni-
cy sity Krzyzakow i sily rycerzy wylozonych przez graczy. Gracze

moga dowolnie taczy¢ odrzucane karty i zetony prowiantu.

PRZVYKLEAD: Jezeli sita Krzyzakow wynosi 10, a sifa rycerzy
graczy Wynosi 8, oznacza to, ze WSZyscy gracze straca po 2 punkty
(10-8=2). Gracz moze wiec odrzucic¢ np.:
& rycerza o wartosci 2,
4
® prowiant o wartosci 2,
& rycerza o wartosci | i Krzyzaka o wartosci l,
4 9%
@ rycerza o wartosci | i prowiant o wartosci | itd.
Y 2

© Gracz moze odrzuci¢ wiecej niz wymagana ilos¢ punktow.
W powyiszym przyktadzie gracz mogtby wige odrzucic np.
karte rycerza o wartosci 3.

© Gracze moga odrzuci¢ zaréwno karty trzymane w dioni, jak
i wezesniej wykorzystane (odtozone do obozowiska, czyli lezace
obok gracza na stole).

2 ]céli gracz nie ma zetonow prowiantu i kart o wystarczajacej
wartosci odrzuca tyle ile posiada.

Po zakoriczeniu potyczki gracze odktadaja wytozone przez sicbie karty
rycerzy oraz zdobyte karty Krzyiak()w do swoich obozowisk, czyli kfa-
da je obok siebie na stole. Jesli ktorys z graczy wyloiyt karte chtopa,

wraca ona po walce z powrotem do reki gracza.

PRZVKEAD: Na polu ,,Krzyz'acy" pojawily sie dwie karty: o warto-
sciach3i2 W potyczce bierze udziaf czterech graczy. Gracze Wybiera-
ja po jednej karcie rycerzy sposrod kart trzymanych w dfoni. Nastepnie
jednoczesnie odkrywaja karty. Marek wylozyl rycerza o sile 5, Jacek
rycerza o sile 2, Kasia wylozyla rycerza o sile 1, a Ania postanowita
zachowac swoich rycerzy na dalsza czesc gry i wylozyta karte chtopa
o sile 0, majac nadzieje, ze rycerze wyslani przez pozostafycb graczy
poradza sobie w walce z Krzyzakami.

Rozstrzygane sq indywidualne pojedynki. Marek wylozyt najsilnicj-
szego rycerza (o sile 5), zdobywa wiec Krzyz'aka o sile 3. ]acck wylozyt
rycerza o sile 2. Nie zdobywa Krzyz’aka, poniewaz karta Krzyz’aka ma
taka samg sil¢ jak rycerz Jacka. Kasia nie pojmata zadnego Krzyzaka,
poniewaz wylozyla zbyt slabego rycerza i byla trzecia. Ania réwniez nie

zc]obyia Krzyz'aka, poniewaz wylozyla karte cbfopa.

Po pojedynkach rozstrzygane sa losy potyczki. Sita Krzyzakow
wynosi 11 (3+2+dodatkowe 6 punktéw), a sifa rycerzy graczy wynosi 8
(5+2+1+0). Krzyz’acy Wygrali potyczke, a roznica sif wyniosta 3 (1I-8).
Kaz’dy z graczy traci wiec 3 punkty. Marek odrzuca Zetony prowiantu
o wartosci 3. ]acck odrzuca rycerza o sile 4 (nie ma rycerzy o sile 3,
a nie chce traci¢ prowiantu). Kasia odrzuca karte pojmanego wczesniej
Krzyz'aka o sile 3, a Ania odrzuca rycerza o sile 2 i zeton prowiantu
o wartosci I. Cdyby ktorys z graczy nie brat udziatu w potyczce, row-
niez musiatby straci¢ 3 punkty. Unikanie potyczek z Krzyzakami nie
chroni przed utrata punktow!

Po zakoriczeniu potyczki rycerze graczy oraz jeniec krzyzacki
umieszczani s3 w obozowiskach poszczeglnych graczy, a karta chiopa
wraca do reki Ani.

Pole Rycerze koronni

Na tym polu w kazdej rundzie gry pojawiaja si¢ dwie karty ryce-
rzy koronnych o sile od 1 do 6, ktc’)rych gracze moga zwerbowac.
W fazie rozstrzygnic¢ gracz, ktory wystat tu zestaw pionkéw o najwyi-
szej wartosci punktow zdobywa karte silniejszego rycerza, ktora trafia
do jego reki. Gracz, ktory byt drugi zdobywa druga karte rycerza.
Kolejni gracze nic nie zdobywajq.

Pole Drowiant

Na tym polu w kazdej rundzie pojawia si¢ karta przedstawiajaca warto-
Sci zetonow prowiantu moiliwych do zdobycia w danej rundzie.

W fazie rozstrzygniec gracz, ktory umiescit tu zestaw pionkow i duka-
t6w o najwyzszej wartosci punktow otrzymuje z banku prowiantu zetony
prowiantu o najwyzszej przedstawionej na karcie wartosci. Drugi gracz
otrzymuje zetony prowiantu o nizszej wartosci przedstawionej na karcie
(jesli wystepuje ona na karcie). Kolejni gracze nic nie otrzymuja.

Pole Dukaty

Na tym polu w kazdej rundzie pojawia si¢ karta przedstawiajaca warto-
sci zetonéw dukatéw mozliwych do zdobycia w danej rundzie.

W fazie rozstrzygniec gracz, ktory umiescit tu zestaw pionkow o naj-
wyzszej wartosci punktéw otrzymuje z banku dukatéw zetony dukatow
0 najwyzszej przedstawionci na karcie wartosci. Drugi i (ewentualnie)
trzeci gracz otrzymuja zetony dukatéw o niiszych wartosciach przed-
stawionych na karcie. Czwarty gracz nic nie otrzymuje.

Pole Rycerze zaci¢zni

Na tym polu w kazdej rundzie pojawiaja si¢ dwic karty rycerzy zacigz-
nych o sile od 1 do 6, ktc’)rych gracze moga zwerbowad.

W fazie rozstrzygniec gracz, ktory umiescit tu pionek z najwicksza
wartoscia dukatéw zdobywa karte silniejszego rycerza, ktora trafia do
jego reki. Gracz, ktory byt drugi zabiera druga kartg rycerza. Kolejni
gracze nic nie otrzymuja.

Na tym polu nie ma wigc znaczenia, czy gracz wystat oficera krolew-
skiego, czy pomocnika - rycerzy zacigznych mozna zdoby¢ wylacznie
dzieki dukatom.



Pole Domocnicy

Na tym polu w kazdej rundzie dwoch graczy moze zatrudnic po jednym
pomocniku.

W fazie rozstrzygniec gracz, ktory umiescit tu zestaw pionkow o naj-
wyzszej wartosci punktéw zdobywa pomocnika w swoim kolorze za dar-
mo i umieszcza go na stole obok siebie. Gracz, ktory byl drugi moze
(ale nie musi) kupi¢ pomocnika w swoim kolorze za tyle dukatéw, ilu
pomocnikéw juz posiada. Od tej pory gracze ci beda posiadac’ wigcej
pomocnikéw do rozmieszczania na planszy w kolejnych rundach gry.
Gracze trzeci i czwarty nic nie otrzymuja, nawet jesli drugi gracz nie
zdecydowat si¢ na zakup pomocnika.

Po rozstrzygnicciu ostatniego pola wszystkie odkryte karty na planszy
nalezy usunac i odtozy¢ do pudetka.

Na koniec fazy rozstrzygniqc‘ posiadacz znacznika gracza rozpoczy-
najacego runde przekazuje go osobie siedzacej po jego lewej stronie,
a znacznik rund zostaje przesunicty na kolejne pole.

KONIEC GRV

Gra kor‘xczy si¢ wraz z zakoriczeniem osmej rundy gry. Oznacza to,

ie przygotowania do wojny z Zakonem zakoriczyly si¢. Zgromadzone
przez graczy armie pod dowédztwem krola Jagietty wyrusza na Mal-
bork, stolicg paristwa krzyzackiego, a po drodze stocza jedna z najwick-
szych bitew sredniowiecznej Europy — bitwe pod Grunwaldem.

1. Kaidy rycerz koronny i kaidy rycerz zacigzny musza zostac wyposa-
zeni w prowiant. Kaidy z nich potrzcbujc jednej jednostki prowian-
tu, niczaleznie od jego sity. Gracze podliczaja ilos¢ posiadanych
kart rycerzy koronnych i zacigznych (zaréwno tych odlozonych
w obozowisku, jak i tych trzymanych w reku) oraz sumuja wartosci
posiadanych zetondw prowiantu.

]céli wartos¢ posiadanego prowiantu jest nizsza od ilosci posiadanych
rycerzy, gracz traci tych, ktérych nie jest w stanie Wyiywic‘ - karty
tych rycerzy odkiadane sa do pudetka. Gracz nie otrzyma za nie
punktow. Gracz ma prawo wybra¢ karty rycerzy, ktére odiozy do pu-
detka. Karty Krzyzakéw nic wymagaja zetonow prowiantu. (Rys. 12)

2. Gracze kiada przed soba posiadane karty rycerzy i dzicla wedhug
rodzaju: osobno rycerzy koronnych, zaciqinych i Krzyiakc‘)w.
Na kartach rycerzy koronnych i zaciqznych gracze umieszczaja zeto-
ny prowiantu, aby pokazaé, Ze sa w stanie wyiywié tych rycerzy.

3. Obliczanie zdobytych punktéw (gracze zaznaczaja je jednym
ze swoich pionkéw na torze punktacji).

© Punkty za rycerzy

Kaidy gracz zdobywa tyle punktow, ile wynosi taczna wartos¢ sity

wszystkich jego kart: rycerzy koronnych, zaci¢znych i pojmanych

Krzyzakow.

& Punkty dla dowsdcow

- Dowodca wojsk koronnych zostaje gracz, ktory zgromadzit naj-
wiccej kart rycerzy koronnych (otrzymuje zeton dowddcy wojsk
koronnych). Zdobywa tyle punktow, ile kart rycerzy koronnych
zgromadzit.

- Dowodca wojsk zaci¢znych zostaje gracz, ktory zgromadzit naj-
wigcej kart rycerzy zaciqinych (otrzymuie zeton dowédcy woijsk
zaci¢znych). Zdobywa tyle punktow, ile kart rycerzy zacigznych
zgromadzit.

UWAGA! Podczas wyboru dowsdcow liczymy wylacznie ilos¢
zgromadzonycb kart, a nie wartosci sify! Wartos¢ sify uwzgh;dnia-
na jest wylacznie w przypadku remisu - tytuf dowodcy otrzymuje
wowczas gracz, ktdrego rycerze danego roclzaju c]ysponuja wicksza
sumg wartosci sify. Jesli gracze remisujq zaréwno w liczbie kart
danego rodzaju, jak i wartosci ich sily, kazdy z tych graczy otrzy-
muje punkty za dowodztwo.

& Punkty dla kwatermistrza krolewskiego
Kwatermistrzem krolewskim zostaje gracz, ktoremu pozostat zapas
zeton6w niezuzytego prowiantu o najwickszej facznej wartosci. Zetony
prowiantu lezace juz na kartach rycerzy nie sa tu uwzgledniane.
Kwatermistrz Zdobywa tyle punktow, ile wynosi wartos¢ zgroma-
dzonego przez niego zapasowego prowiantu.
]eSIi gracze remisuja w wartosci niezuzytego prowiantu obydwaj
otrzymuja tytut kwatermistrzéw i dodatkowe punkty.
& Punkty za dukaty
Wszyscy gracze otrzymuja po 1 punkcie za kazde 2 dukaty, ktore

pozostaly im na koniec gry.

Gracz, ktéry zdobyt facznie najwigceej punktow zostaje najlepszym
oficerem krola Jagietty i wygrywa gre. W przypadku remisu zwyci¢za
gracz, ktory zdoby{ wiccej sztuk kart rycerzy (koronnych, zacianych
i Krzyzakow). Jesli nadal jest remis, gracze dziela si¢ zwycigstwem.

Rys. 12

Gracz zdobyt dwéch rycerzy
koronnych, trzech zacigznych
i jednego Krzyzaka oraz

prowiant o wartosci 4. Poniewaz
Krzyzak nie wymaga prowiantu,
pozostaje pigciu rycerzy do
wyzywienia. Gracz musi wigc
odrzuci¢ jedna z kart rycerzy.
Pode]mu]c decyzjq, ze odrzuci
stabsza karte rycerza koronnego.




PRZVYKEAD:

Jacek zdobyt

36 (sifa rycerzy)
+ 10 (sifa pojma-
nych Krzyzakow)
= 46 punktow.

Ania zdobyla

31 (sifa rycerzy)

+ 4 (sifa pojmanych
Krzyzakow)

+ 6 (dowédca
wojsk zacieznych)

+ 5§ (kwatermistrz
krolewski)

=46 punktow.

Marek zdobyt

28 (sifa rycerzy)
+7 (sifa pojmanych
Krzyzakow)

+ 6 (dowédca
wojsk koronnych) g ke
+ 2 (punkty ° 3
za dukaty)
=43 punkty.

/)
|

".:rL/ 'tr!.e/‘
]acck i Ania zdobyli tyle samo punktow, jednak Ania zgromadzila
wigcej kart niz Jacek i to ona wygrywa. Jacek zajmuje drugie miejsce,
a Marek trzecie.

GRA W DWIE OSOBY

Obliczajac site Krzyzakéw podczas potyczki, do sumy sity dwoch kart

Krzyzakow dodaje si¢ 2.

Na polach Rycerze koronni i Rycerze zaci¢zni odkrywamy po dwie
karty w kazdej rundzie, ale zdoby¢ mozna tylko po jednej z nich (na
koniec rundy druga karta usuwana jest z planszy). Gracz zajmujacy
drugic miejsce nie zdobywa Zadnych kart.

Na polu Prowiant mozna zdoby¢ zawsze tylko jedna, nizsza wartos¢
prowiantu przedstawiona na karcie. Na polu Dukaty mozna zdoby¢
zawsze tylko dwie najnizsze wartosci dukatéw przedstawione na karcie.
Pokazuja to ikonki %% na kartach prowiantu i dukatéw.

GRA W TRZVY OSOBY

Obliczajac site Krzyzakow podczas potyczki, do sumy sity dwoch kart

rycerzy krzyzackich dodaje si¢ 4. Na polu Dukaty moina zdoby¢ za-
wsze tylko dwic najwyzsze wartosci dukatéw przedstawione na karcie.
Pokazuja to ikonki £%% na kartach dukatéw.

PORADV OD DOSWIADCZONVCH
RVCERZV

© Na poczatku gry warto pozyskac¢ pomocnikéw. Choc da si¢ wygrac

gre, nie majac wszystkich picciu pomocnikéw, Zdobycic jednego
lub dwoch jest konieczne do efektywnego werbowania rycerzy.
© Choc w trakcie gry prowiant nie jest potrzebny, jest jednym z naj-
wainiejszych zasobow. Pamiqtaj, 7e na koniec gry rycerze, ktc‘)rym
nie jestes w stanie zapewnic prowiantu odejda od ciebie.
Zetony specjalne czesto przechylaja szale zwycigstwa. Warto szybko
podjac decyzje, o ktore z nich walczy¢ i konsekwentnie zdobywac
okreslony rodzaj rycerzy lub wicksza ilos¢ prowiantu.
© Nic pozostawaj bez dukatow. Wicle kart wydarzeri oferuje mozliwos¢
kupna lub wylicytowania konkretnych korzysci. Brak dukatéw uniemoz-
liwi ci tez pozyskanie rycerzy zacigznych i utrudni walke o prowiant.

®

Nie lekcewaz potyczek z Krzyzakami - porazka potrafi bardzo
zaszkodzic wszystkim graczom, zas pojmanie Krzyzakow to sposob

na stosunkowo fatwe zdobywanic punktéw.

Od autora:
Chciaibym serdecznie podzickowa¢ wszystkim osobom, ktére przyczynily si¢ do powstania tej gry- W szczegélnoéci dzickuje cztonkom Monsoon Croup za przeprowadzenie najwickszej liczby testow i wicle
cennych uwag. Sa to: Robert Buciak, Marcin Cliﬁski, Witold ]anik, Ola Kobyiecka, Marcin Krupiﬂski, Karol Madaj, ]acek Nowak, Lukasz Pogoda i Maciej Sorokin. Dziqkuig tez wloskiej grupie pm]ektcwcj

Acchittocca. Wasza gra »Leonardo da Vinci” byta dla mnie inspiracja. Mam nadzieje, ze uznacie ,Na Gruwald!” za tworcze rozwiniciec Waszej swictnej idei duzego i malego pionka, ktéra pozwolifem sobie

w niniejszej grze wykorzystac. Dzickuje Jarkowi Basatydze za ogrom pracy wiozonej w przygotowanie gry do wydania i wspélna prace nad instrukcja. Dzickuje pozostalym testerom gry i instrukcji. Byli nimi,

m.in.: Jan Bazysiski, Michat Bazysiski, Patryk Blok, Marcin Borkowski, Wojciech Chuchla, Jarostaw Czaja, Magdalena Gliriska, Przemystaw Gumutka, Marcin Korzeniecki, Agnieszka Krupiriska, Crzegorz
Majewski, Krzysztof Miernik, Alicja Mituriska, Natalia Mituriska, Mateusz Puchalski, Michat Puchalski, Krystian Romanowski, Piotr Staby, Michat Szewerniak i Katarzyna Zistkowska,.”
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