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Zasady bezpiecznego uzytkowanma
Ostrzezema:
« Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
« Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
« Koniecznos¢ nadzoru przy zabawie osoby dorostej.
« Opakowanie nie jest czescig zabawki.
« Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

ZASADY GRY «BITWA RYCERSKA»

Op:ts oraz cel gry e
«BITWA RYCERSKA» - to ekscytujgca strategiczna gra planszowa, ktéra pozwala rozwijac strategiczne o s
myslenie oraz umiejetnosci matematyczne poprzez planowanie swoich dziatan oraz przewidywanie :
posuniec przeciwnika na kilka krokéw do przodu. Kazdy z graczy dowodzi wlasng armig sktadajaca sie z 40
figur, w tym rowniez z ,Zamku’, odpowiednio czerwonego lub niebieskiego koloru. Celem gry jest
odnalezienie i zdobycie zamku przeciwnika.

o Komponenty gry - Y
5 - Plansza do gry - 1 sztuka; figury do gry - 80 sztuk; podstawki do figur - 80 sztuk.
] Przygotowanie do gry %

Gra jest przeznaczona dla dwdch oséb. Gracze uzgadniajg miedzy sobg kto dowodzi jakg armia.
Kazdy uczestnik dysponuje armig z 40 figur, ktére powinien umiesci¢ na planszy do gry w pierwszych
. czterech rzedach po swojej stronie, ,koszulky” do przeciwnika. W dwoch centralnych rzedach gracze mogg, -
Z. umiesci¢ papierowa przegrode, aby uniemozliwi¢ przeciwnikowi obserwacje rozmieszczenia armii. Kaida";
el figura powinna zajmowac oddzielne pole. Dwa centralne rzedy pozostajg puste, gracze nie moga ' .
umieszczac tam figur. :
Na figurach do gry zboku znajduja sie numery, ktére okreslajg range postaci. Im numer jest wyzszy, 3
tym wieksza site posiada dana postac. Przykladowo najstarsza figura jest,Krél”, ktéry ma range o wartosci |
,10" nastepnie ,Rycerz” o wartosci 9", itd., najstabszy jest,Zbdj” o wartosci 1" Tylko figury ,Putapka” oraz |
+Zamek" nie maja numerdw, poniewaz odgrywajg one szczegoélna role. [
|
|
|

Zwyciestwo lub porazka gracza w duzej mierze zalezg od sposobu rozmieszczenia swojej armii.
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Nazwa figury Ranga figury Ilosé
tucznik 6 4
Pikinier 5 5

Putapka

Przebieg gry
Gre rozpoczyna armia ,czerwonych”. Figury przemieszczajg sie o jedno pole do przodu, do tytu, w
‘prawo lub w lewo. Tylko Szpieg ,2” jest wyjatkiem od tej reguly (patrz ponizej). Na jednym polu moz
znajdowac sie tylko jedna figura. Zabronionym jest ruch po przekatnej oraz przeskakiwanie przez figury.
leeszczone posrodku planszy do gry dwa jeziora sa nieprzekraczalnym obszarem, ktéry nalezy omijac.
E;" gury moga przemleszczac sie do przodu do tyty, W prawo Iub w Iewo pomle;dzy jeziorami Iub po ich

ub na strone przeciwnika.
Putapki i Zamek nie mogg zmienia¢ potozenia.
Atak na wroga przeprowadza sie w nastquchy sposob dana figura moze zaatakowac dowoln

- ie lch rang zwyciezce bitwy. Figura, k‘tOI’EJ ranga jest mniejsza, zostaje usunieta z planszy. Jezeli ﬁg
'kujqca ma wyiszq range, zajmuje ona pole na ktc')rym stata zaatakowana ﬁgura przeciwnika Je




mogq skakac przez dwa jeziora. Te figury mogg tylko przebywa¢ duze odlegtosci. Szpleg 2" moze
% zaatakowac na dowolnga odlegtos¢, ale tylko wtedy, gdy pola pomiedzy nim a przeciwnikiem sg puste.

gj_} Jezeli Szpieg ,2" dokona ruchu wiekszego niz o jedno pole, w ten sposéb zostaje zdekonspirowany dla
I j‘ ~ przeciwnika, tzn. jego figura zostaje odwrécona.

Sila poszczegolnych figur
Krol ,10” pokonuje Rycerza 9" oraz wszystkie inne figury o nizszej randze, Rycerz 9" pokonuje
3 Najemnika 8" oraz wszystkie figury o nizszej randze, i tak dalej az do Zbdja 1’ ktéry ma najnizsza range.
| A Dowolna figura, ktéra zaatakuje Putapke, z wyjatkiem Chtopa 3", zostaje zniszczona. Wraz z Putapka
_“ zostaje ona usunieta z planszy. Jezeli Chiop 3" zatakuje Pulapke, wéwczas Putapka zostaje zniszczona i
Chlop zajmuje jej miejsce. Zbdj,1"” ma najnizsza range, jednak posiada on wyjatkowa zdolnos¢ neutral-

.izowania Krola. W przypadku jezeli to Zbdj, 1" zaatakuje Kréla, 10", wtedy zwycieza. Jezeli Zbdja zaatakuje
% dowolna figura, w tym réwniez Krdl, zostaje on pokonany i usuniety z planszy.

W grze biorg udziat dwie postacie, ktére s wzajemnie potaczone ze soba: Najemnik 8" oraz Obéz
A" Jezeli z planszy zostaje usuniety Najemnik (8), wtedy gracz, ktéry go usuwa, musi rowniez usungac jeden
ze swoich Obozow 4", dowolny”. | odwrotnie: gdy zostaje usuniety Obéz (4), gracz, ktéry go usuwa, powin-
ien tez usungc jednego ze swoich Najemnikow ,8".

Zamek moze zostac zdobyty przez dowolna figura, z wyjatkiem Putapki.

Zwyciestwo w grze
Zwycieza gracz, ktory zdobywa Zamek przeciwnika, lub ktérego przeciwnik nie jest juz w stanie sie o
poruszac, tzn. oprécz Zamku oraz Pulapek nie pozostato mu wiecej figur, ktére moglyby sie przesuwac.

_ Strategia i taktyka i
e *wynik gry zalezy w duzej mierze od sposobu rozmieszczenia armii; '
BT *Zamek jest waznga figura, dlatego warto go otoczy¢ Putapkami;

*Szpledzy,,2”to wazne figury w pézniejszych etapach gry;
*gracz powinien uwazac na swojego Zbdja, 1", poniewaz po jego stracie Krol 10" przeciwnika staje
SIE; bardzo niebezpieczny; 3
*nie nalezy wystawia¢ swoich Obozéw ,4" na przednie pozycje, gdyz w przypadku ich utraty

przepada tez silna figura Najemnika 8"

ZYCZYMY MILEJ ZABAWY! f u&‘
Przechowywanie: i |
- Produkt nalezy przechowywac¢ w suchym pomieszczeniu, z dala od zrodet ciepta oraz w oryginalnym ?
opakowaniu. E%
q
Utylizacja: B
Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob bezpieczny i z dbatoscig o srodowisko.
Deklaracja WE:

- Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczeristwa zabawek.
Zabawka jest nieodpowiedna dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Producent: NEWARK Ukraina, ul. B. Chmielnickiego 106, 79024, m. Lwéw, Ukraina

Dystrybutor: GRAMWIN Sp. zo.0.
ul. Skarbka z Gor 140C/40
03-287 Warszawa
Tel. +48 734 180 742
e-mail: info@gramwin.eu
www.gramwin.eu



