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Stanistaw
ZotkiewsKi

ROK HETMANA
STANISEAWA ZOtKIEWSKIEGO
Patron roku 2020 — w 400-lecie jego smierci
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Projekt Zotkiewski —_
MpoeKT XKOAKeBCbKUH sarazKi

wirtualne wydarzenia
BIPTYaJIbHI ITOALI

wspolne dziedzictwo

= CITIJIBHA CriaJlIlHHa
~a

i

vww.zolkiewski.com

Zo6tkiewski

G @projektzolkiewski - Strona poswiecc

|

kacji #' Edytuj CTA Wyslij wiado...

yna edu




WOJSKD
POLSKIE

Gra jest czescig zadania ,,Chocim. Potega husarii- projekt
edukacyjny w Roku Hetmana Stanistawa Zétkiewskiego”
wspotfinansowanego przez Ministerstwo Obrony Narodowe;.
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PLANSZOWA






Plan spotkania

1. Gry, czy warto?

2. Gry historyczne, czyli jakie?

3. Chocim 1621

4. Gra planszowa ,,Chocim. Potega
husarii” — zasady i wykorzystanie



1. Gry, czy warto?



rozgrzewka moja zapamietana lub ulubiona

gra z dziecinstwa?



zabawa towarzyska

ora

prowadzona wedtug
okreslonych regut
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jazda na stoniach, czyli biskup // pieszy




towarzystwo (grupa, gracze)

era




gryfikacja (gamifikacja,
ogrywalizacja, ,,ugrowienie”)

« Zastosowanie mechanizmow ze Swiata gier w
innych obszarach:

* Edukacja (np. lekcje),
® Biznes (np. funkcjonowanie organizacji)
®* Nawyki codziennosci (np. segregacja Smieci)



Nagrody za osiggniecia

Olimpiady, konkursy
Gryfikacja

W edukacji Plusy za aktywnosé (3 plusy daja
pigtke)



Gamifikacja procesu
uczenia sie

GRYFIKACJA |

GRY Edukacyjne gry
EDUKACYINE “tematyczne”

e istotne obszary edukac;ji,
e istotne zagadnienia edukacyjne



. “w ktorych gtownym celem nie jest tylko
rozrywka”

- “maja realizowac z gory zdefiniowane,

Gry powazne mierzalne cele dydaktyczne.
(ang. Serious

- Co za tym idzie, sukces i postep w grach
powaznych, bedac normatywnym celem
Ga meS) nauczania, wigze sie ze zdobywaniem
konkretnych, zamierzonych umiejetnosci”
. Szczesna, Tomaszek 2012




WYZWANIE 1

Jak sprawic by zajecia ksztattujace kompetencje
przedsiebiorcze staty sie porywajaca przygoda?
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European
Enterprise Promotion
Awards

2014
National Winner

Matopolska Institute of Culture
Poland

For

Peasant Business School

Italy, October 2014

Ferdinando Nells Fecoct
Mermber of e [uropean Comenssien for
Entrepreneunivp & ity
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X MINISTERSTWO
GOSPODARKI! Euopean
Enterprise Promaotion
Polska — i

DYPLOM

Matopolskiego Instytutu Kultury

Laureata krajowej edycji Konkursu
Europejskie Nagrody Promocji Przedsigbiorczosci 2014

za projekt
»Chiopska Szkota Biznesu”

9
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Warszawa, pazdziemik 2014 r Janusx Peechocifiskl

CENTRUM EDUKACJI I PRACY MLODZIEZY
OCHOTNICZYCH HUFCOW PRACY

30-018 Krakéw, Al. Slowackiego 44
tel/fax 12 633-23-88, c-mail: ceipm krakowd@ohp.pl

l.dz. CEIPM — 38/2015 Krakéw, 5.03.2015r.

Matopolski Instytut Kultury
w Krakowie
ul. Karmelicka 27

Gra ekonomiczna ,Chiopska Szkota Biznesu” zostata zaprezentowana
pracownikom jednostek organizacyjnych Centrum Edukachi | Pracy Miodziezy
Ochotniczych Hufcdw Pracy w Krakowie podczas warsztatéw zorganizowanych
przez  Matopolski  Instytut -Kultury wramach Swiatowego Tygodnia
Przedsiebiorczoscl w 2014 roku,

Ponadto pracownicy jednostek OHP w wojewddztwie matopolskim wykorzystuja ja
w swojej codziennej pracy.

Gra jest ciekawym narzedziem, przydatnym w pracy z grupami od 12 do 30 oséb
powyzej 12. roku zycia.

Uwazam, 2e ,Chiopska Szkola Biznesu” bardzo dobrze nadaje sig
do prowadzenia zaje¢ z przedsigbiorczosci, do integracfi grupy, a poniewaz
rozgrywka opiera si¢ na interakcjach pomigdzy graczami, mozna dzigki niej
przedwiczy¢ komunikacje w grupie oraz negocjacie. Dodatkowym atutem gry jest
to, 2e jej scenariusz zostat oparty na autentycznych wydarzeniach historycznych z
XVIIT wieku,

Z pelnym przekonaniem rekomenduj¢ gre .Chiopska Szkola Biznesu™ doradcom
zawodowym, nauczyclelom, trenerom oraz wszystkim tym, ktérzy pracujq

z grupami miodzlezy. N .
Cm'@l 4z



Instytut Pamigci Narodowej
Komisja Scigania Zbrodni
przeciwko Narodowi Polskiemu
Zastepea Dyrektora
Biura Edukacji Publiczne

Pismo z daia: Znak: Nasz rpak
ET - oAk~ 4(3) (1

Historyczna gra planszowa  Chiopska Szkola Biznes
pracownikow Wydzialu Edukacji Historycznej BEP IPN w czas
dia edukatorow Biura Edukacji Publiczney IPN. Edukatorzy doce
stopient interakeji migdzy kilkudziesigcroma graczami oraz funk
zwrocido takze wiyczenie w dynamiczna rozgrywke elementow
historii Andrychowa Ten nowoczesny produkt edukacyjny by
tworzeniu kolejnych edukacyjnych gier w Biurze Edukacii Public

§

Sporz /wyk.: Karol Madaj (0-22) 431 83 94

MINISTERSTWO X

Kreatywnos¢
EDUKACII

Warszawa, 1 wrzesni

Wimieniu Krajowego Koordynatora
Europejskiego Roku
Kreatywnosci i Innowacji 2009

Krzysztofa Stanowskiego
Podsekretarza Stanu w MEN

uprzejmie informuje, ze projekt

»Chlopska Szkola Biznesu”

realizowany przez

Matopolski Instytut Kultury

zostat objety patronatem

Europejskiego Roku Kreatywnosci i Innowacji

Mirostaw Marczewski
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Beata Luba-Krolik
Nauczyciel konsultant
Osrodek Rozwoju Edukacji

Warszawa

Opinia dydaktyczna gry Chiopska Szkola Biznesu
jako narzedzia edukacji ekonomicznej

Gra symulacyjna Malopolskiego Instytutu Kultury  Chlopska Szkola Biznesu byta
prezentowana w Osrodku Rozwoju Edukacji w dn. 23-25 wrzeénia 2011 r. w ramach
szkolenia dla nauczycieli ,Edukacja ekonomiczna w nowej podstawie programowe;".
Gre dydaktyczng oceniam jako bardzo pozadang i przydatna w edukacji ekonomicznej i
przedsigbiorczosci. Na rynku dydaktycznym wcigz jest malo tego typu narzedzi
edukacyjnych.

Gra jest symulacjg rzeczywistych mechanizmow rynkowych. Wcielajac si¢ w role XVIII-
wiecznych rzemiesinikow uczniowie poznaja wspolczesne zjawiska gospodarczo-spoleczne
np. podaz, popyt, cena, konkurencja, ryzyko. Gra ma atrakcyjng formule — opiera si¢ na
aktywnosci i dziataniu uczniéw, co sprzyja rozwijaniu kluczowych kompetencji uczniow
takich jak m.in. planowanie i organizowanie dzialan, skuteczne porozumiewanie sie,
negocjowanie, efektywna wspoipraca w zespole, podejmowanie decyzji. Gra odwoluje sie do
doswiadczenia, wiedzy, aktywnosci uczniéw, ma praktyczny charakter co zapewnia
tatwiejsze, szybsze i trwalsze zapamigtanie przekazanej wiedzy.

Gra Chiopska Szkola Biznesu moze by¢ wsparciem merytorycznym i metodycznym dla
nauczycieli gimnazjum i szkél ponadgimnazjalnych, zwlaszcza tych, ktérzy chca w sposéb
ciekawy poprowadzi¢ zajecia dotyczace weale nietatwych zagadnien gospodarczych.
Niewgtpliwg zaleta gry jest jej interdyscyplinarny charakter- lgczy ona zagadnienia edukacji
historycznej, kulturalnej, regionalnej z edukacja ekonomiczng. Jest cickawym pomystem
wprowadzania zagadnien ekonomicznych do tresci nauczania réznych przedmiotow w
gimnazjach i szkofach ponadgimnazjalnych. Tematyka gry koresponduje z podstawa
programowg ksztaicenia ogolnego w gimnazjach i szkotach ponadgimnazjalnych.

Gre mozna tez wykorzystywaé do programu dziatan kot zainteresowan, zaje¢ pozalekcyjnych,
a takze godzin wychowawczych.



WYZWANIE 2

Jak zainteresowac uczniéw
problematykg stosunkow
miedzynarodowych

w XX-leciu miedzywojennym

w Europie Srodkowo-Wschodniej?
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/ebrac problemy
panstw po 1918:




/rekonstruowac
mape polityczna
Europy w formie
puzzli
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Intermarium.
Historyczna gra
symulacyjna

Gracze wchodzg w role przedstawicieli
panstw (oraz narodow) i prowadzg zarowno
polityke wewnetrzng, jak i powigzang z nig
polityke zagraniczng w okresie XX-lecia
wojennego w obszarze trzech morz:
Battyku, Adriatyku i Morza Czarnego.

TRAKTATY POKOJOWE Z PANST




Jak sprawi¢ by edukacja europejska
uczyta myslenia strategicznego i dyskusji
o ztozonej problematyce najnowszej historii?




/bierz wydarzenia od
1989 roku
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inych. Europa. Nowe rozdanie 1889-2|

989

Instrukcja
18 FPolska
18 Czechy'd? ze Stowacja
20 Wegry
21 Rumunia
27 NRD dao 1990
23 Stowacja'92 z Czechami
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Odtworz historyczne powigzania

| warunki wstepne



Wprowadz plansze panstwa - jego zasobow i brakow
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Jak sprawic by lokalne problemy staty sie
Wyzwa nie 4 interesujace i angazujace dla mtodych

obywateli?




Wybierz kanwe fabularng
- problematyka miasta
Zakopane

Stworz postaci graczy
reprezentujace rézne
perspektywy, interesy i
wartosci

Powotaj zrdznicowane
grupy ds rozwigzywania
problemoéw

Stwodrz warunki do
wypracowywania
optymalnych pomystow
na przysztosé

GRAZYNA
LICZYKRUPA

MARCIN
WLASCICIELKA FIRMY DZIECIOL

NAUKOWIEC | FOTOGRAF
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Gra Matopolskiego Instytutu Kultury w Krakowie




Podsumowanie:
jaka metodyka
projektowania

gier?

Wyzwanie edukacyjne (po co i dla
kogo?)

Kanwa historyczna (wybar)

Role graczy (kim s3 i jaki maja cel?)

Mechanizm rozgrywki
(czego ucza sie gracze?)



Uczenie sie nowych zasad dziatania (jak sie skutecznie uczyé, by dziatac¢?)

Radzenie sobie z emocjami (od zagubienia i frustracji do sprawczosci i satysfakc;ji)

Planowanie (ustalanie priorytetow i sposobdw dziatania)

Czego ucza
sie gracze?

Szacowanie kosztéw, przychodow, zyskow

Wspodtpraca w zespole, w tym podziat zadan i specjalizacja albo ptynno$é

Rozpoznawania celow innych, szukanie wspadlnej perspektywy

Komunikacja w grupie nieformalnej i na wiekszym forum



e Pamiec
e TozsamoscC

Podsumowanie
Il: jaka

edukacja?

e Doswiadczenia uczenia
sie
e Rozwijanie kompetencji




Edukacja kompetencyjna w oparciu o
wiedze historyczng bierze pod uwage
rozwoj:

* Umiejetnosci

Podsumowanie ll:

jaka edukacja?  Wiedzy

* Postaw



2. Gry historyczne,
czyli jakie?



Podziat gier (wtasny)

GRY PLANSZOWE
e Gry pudetkowe (planszéwki)
* Gry wieloosobowe
* Gry wielkoformatowe

GRY FIGURKOWE (BITEWNIAKI)
GRY RPG
LARPY

GRY TERENOWE
e questy




KACPER
Kaprys

Krola S:

STRATEGICZNA GRA PLANSZOWA

ATI UL DA GRUWA PR ALY

GRA PLANSTIOWA

Gry pudetkowe (planszowki)







Gry wieloosobowe




- Gry planszowe
i towarzyskie

Familijne
Imprezowe
Ekonomiczne
Strategiczne
Wojenne
Przygodowe
Kooperacyjne
Gry karciane

Gry kosciane
Logiczne
Wyscigowe i sportowe
Gry dla 1 osoby
Gry dla 2 osdb
Gry podrézne
Gry plenerowe
Stowne i liczbowe
Talie tradycyjne
Rozne

Ze zwierzetami
O jedzeniu

Gry japonskie
Gry dla dorostych
Edukacyjne
Dodatki do gier

KLASYFIKAC]A GIER

Podziat ze wzgledu na

]

L ]

liczbe graczy (gry dla 1 osoby, dla dwdch oséb),
rodza] gry (karciane, kosciane),

tryb rozgrywki (kooperacyjne),

przeznaczenie (Imprezowe, plenerowe,
edukacyjne),

temat (ze zwlierzetami, o jedzeniu)

gatunek (ekonomiczne, strategiczne, wojenne,
przygodowe)

Nowoczesne gry planszowe to pojecie umowne.
Dominuja gry hybrydowe, ktére wykorzystujg
zarowno plansze, karty 1 kosci.

Wee




NOWOCZESNE
GRY

PLANSZOWE

PLAYER EXPERIENCE
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TOP DOWN BOTTOM UP

Gra w stylu amerykanskim (ameritrash) Gra w stylu niemieckim (euro)

KONTEKST
KLIMAT
OPRAWA GRAFICZNA

KONTEKST
KLIMAT
OPRAWA GRAFICZNA

MECI{EN'IKE.
ZESEDY GRY

MECHANIKA
ZASADY GRY

DWIE SZKOLY TWORZENIA
GIER PLENSZOWYCH
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ANALIZA
HISTORYCZNOSCI A
GIER
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Sciezki chwaly

TYTUL - CYTAT

= Sciezki Chwaty
= Here I Stand
=Battle Cry

= No Retreat!

WINNER OF THE rn

BATILE CRY OF FREDOM
%MES McPHERSON
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WWJ\‘N‘C-C Campaign
5 N

U-Boats
at War,
1939-43

Andrew Rubnke and Volko Ruhnke

COIN Series, Volume VI




OPRAWA GRAFICZNA
OKLADKA GIER EURO
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OPREWA GRAFICZNA -
OKEADKA POPKULTUROWA Pl

STRATEGICZNA GRA PLANSZOWA
PAWE KACDRARCIY

ATTOR LOAST WRdnA  GRAFIA
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OPRAWA GRAFICZNA
OKLADKA IKONOGRAFICZNA

THE PELOPONNESIAN WARS

BATTLES OF ENLIGHTENMENT PGRI<L69

GMT

Ly GMT Gemes LLC 2017 By fodper | Maowen OO1)




WZOROWANIE NA STYLU
EPOKI I REGIONU



KARTY
NOWA ILUSTRAC]A-OBRAZ-FOTOGRAFIA

Germania
Magna:

Kaprysy
Krdla Sasa
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. CO ROBI?

« KIM SA POZOSTALI GRACZE?
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DOWODCA

Semper Fidelis. Bitwa o Lwow 1918-1919

Orzet 1 Gwiazda
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SET COLLECTION ¢ AREA

HEX & C Qumggc_':a TAI‘&E;C: ROLL & MOVE

.COGNIT

S Luck 2HAND MANAGEMENT

QSTOPYTELUNG_J MEMORY CRAYON RAIL SYSTEM b=
DECK BUILDING swerc VARIABLE PLAYER POWERS & &

PLAYER ELIMNATION PICK-UP & DELVERS: mcrin S

s (0-OPERATIVE PLAY S oL £ :

MODULAR BOARD rwevorme &
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3. Chocim 1621 —co
wydarzyto sie pod
murami twierdzy?
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Hetman wielki koronny

Stanistaw Zoétkiewski
ginie w czasie wyprawy cecorskiej w 1620 roku




Patac w Podhorcach (Ukraina)

Hetman polny koronny
Stanistaw

Koniecpolski

W niewoli
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Turecki cel:
Podole
| Motdawia

Waclaw Grod Polonl fmlmarumqe ru dptlo
- mapazezbiorw Biblioteki Narodowej, sygn. ZZK 18 611, do




Sity obu stron pod Chocimiem w tys.

RZECZPOSPOLITA IMPERIUM OSMANSKIE



Ktora armia lepiej
przygotowata sie do walk o twierdze?

Armia Rzeczpospolitej Armia Osmaniska

’

m Jazda = Piechota = m Jazda = Piechota =



Wodzowie

W Rzeczpospolitej najwyzszym urzedem wojskowym byt hetman. Urzad ten
byt dozywotni.

* Zjakiego jezyka pochodzi to stowo?

W XVII wieku funkcjonowato jednoczesnie 4 hetmandw, jakich?

Jakich hetmandéw mieliSmy jesienig 1621 roku?

Ktory z nich znajdowat sie pod Chocimiem?
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OSTRZAL

Turcy jako pioruny z gory Jowiszowe

Uderzq na Kozakdéw wprzod wywartszy dziata,
Z ktorego az rumoru ziemia zahuczata

Wyjqc zewnqtrz straszliwie, a pole z pfomieni
Rozswiecito, czym jednak owi niewzruszeni
Sercem wielkim ciezkie te wytrzymujq razy,

I gdy widzq, ze kule Zzadnej w nich obrazy
Przenoszqgc nie czyniq, z obron swych wypadng

Tym zuchwalsi

Samuel Twardowski, Wtadystaw IV
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Szablg otworzmy droge do
namiotu suttana

WALNE STARCIA




Wycieczka

"Zaporoskich Kozakéw osm tysiecy
upatrzywszy ciemnga burze w nocy, cicho z
kosami a z rohatynami wpadto do obozu
nizszego tureckiego, co byt nad samym
Dniestrem. Zdybali $pigcych wszystkich,
naktuli ich w namiotach, pokarali; baszy
namioty rozszarpali, w jegoz wtasnym
namiocie regestra i komputy wojskowe wzieli
(...), takze putku jego choragiew wielka
czerwong ze ztotg skofig pieknie robiona
odjeli, koni do dwdchset, wielbtagdow
trzydziestu przegnali do taboru swego, i tak z
ta korzyscia bez szkody wielkiej z predkoscig i
cichoscig wrocili do swych.”
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Reqimentarz
tanistaw
L‘,uhomnrshn

Trgbié wsiadariego:

Przenies do 3 [ z rezerw, walnej bitwy
lub dowolnych dziatarn obrony

i rozmies¢ je na dowolnie wybranych

polach.

Kontakty obozie wroga:
Dobierz ze stotu wybrana R i w jej
miejsce wylosuj nows.

LMIANA NA

STANOW

SKU WODZA




Poselstwo -~

lego

Baptysty ({lewel

-
o

Kontakty w obozie wroga:

Dobierz ze stotu wybrang 1 R iw jej






4. Chocim. Potega
husarii” — zasady gry i
wykorzystanie



©3eD Elementygry

PLANSZA: przedstawiajgca pole bitwy.

Tor czasu —jedno pole to jeden tydzien

Fazy

Poziom obronnosci

Pola Osmaniskie

57 JEDNOSTEK:
Rzeczpospoliu:‘ jazda (8),

Imperium osmanskie: spahisi (17),

30 ZETONOW:

Okolicznoscidla 4i5 tygodnia

S ey >y
; ,..93;1?};.;-.;,{
i 3 .

dzialania (szczegoly str. 17)

piechota (6),‘ Kozacy (7)

3 ¥

janczarowie (12), Tatarzy (7)

OO OO0 @0 ©WO

morale zZapasow

dodatkowej
karty wodzow

premii

tygodnia

Pola Rze

O (

fazy apr

2PLANSZE GRACZY:

tor zapasow

tor morale

KARTY WODZOW: 20 Rzeczpospolitej i 25 Osmanéw

ranga: dowodca

lub oficer

Zapasy

- 00800060 .-
aeooeon
0000000
10000000

g

b

Morale

900606666

Tedmasthi zhustowane

ey v
usejn Pusza =
14 e

Tmperium Osmosishie

Karta{(lodza

wartos¢
dowodzenia

fortel

Taposy Jednosthi
Jedmasthi Roztite
o DGO pole jednostek
- rozbitych
-
pole jednostek
Morule zbuntowanych

eo06060

rdnosthi zbanlowane

55 KART DYPLOMACII:

|

sita argumentu

'5s KART ROSZCZEN:

8 sy 00T a A st

- I T
hewn q
Vi N

Tt
s

i

Karta
0s2c2en

9 fungwnny Dimegyyg)

A kany Moldawig lennem Dylepy 8



O3 Zwycigstwo wgrze

Gra moze zakoriczy¢ sie natychmiastowo jesli:

« Znacznik morale Osmanéw spadnie w fazie podsu-
mowania dowolnego tygodnia do najnizszego po-
ziomu (bunt), jest to rbwnoznaczne ze zwycigstwem
Rzeczpospolitej.

» Zdobyty zostanie w wyniku szturmu obéz hetmari-
ski, wtedy nastapi automatyczne zwyciestwo Osma-
noéw.

Jezeli po piatym tygodniu nie dojdzie do zadnej z powyz-
szych sytuacji, rozpoczynaja sie Negocjacje. Wéwczas zwy-
ciezca gry zostaje gracz, ktéry zdobedzie wiecej punktéw
podczas negocjacji (zob. str. 29). Wieksze szanse na zwycie-
stwo ma ten, kto podczas regularnej rozgrywki pozyskat
wiecej kart dyplomacji.

Uwaga: Negocjacje moga réwniez rozpocza¢ sie wezesniej,
jesli:
. ktéra$ ze stron osiggnie na koniec fazy zapaséw kt6-
regos$ z tygodni najnizszy poziom zapaséw (gtod),

« znacznik morale Rzeczpospolitej spadnie w fazie po-
rzadkowej ktéregos z tygodni do najnizszego pozio-
mu (rokosz).



O3S Przebieggry

Rozgrywka sktada sie z dwéch czesci: oblezenia i negocjacji.

Oblezenie toczy sie przez piec tur, ktére w instrukcji sg na-
zywane tygodniami. Kazdy tydzien przebiega w podobny
sposob i podzielony jest na fazy.
1. Faza przygotowan
Faza dziatan
Faza dyplomacdji
Faza efektow
Faza zapasow

o v AW

Faza podsumowania
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&6 KOnlrola pol  Efekty to prace pomocnicze, ktore

m umozliwiaja przetrwanie obu stro-

> ety 5 A nom podczas oblezenia oraz zwiek-

Z rozmieszczaniem jednostek wigze sie pojecie kontrolo- ' szenie ich sit podczas staré i zblizaja-
cych sie negocjacii. '

wania pola. Rzeczpospolita kontroluje swoje pole, jesli na
dziataniu kontrola na tym polu nie znajduje sie ani jedna
jednostka osmariska.

Osmanowie zawsze kontroluja swoje pola. Kontrolujg pola
Rzeczpospolitej, jesli cho¢ jedna ich jednostka zajmuje dzia-
fanie kontrola na danym polu.

Przedpole jako jedyne pole moze by¢ kontrolowane przez
obie strony jednoczesnie, jesli obie strony posiadaja na dzia-
faniu walna bitwa minimalng liczbe jednostek.

Oba wojska stojq w gotowosci naprzeciw siebie.

Rodzaj dziatania - ksztatt Skutek—jaki i kiedy

Wyinagana liczba i rodzaj
jednostek—minimum, maksimum

Powiazanie dziatanie

Obrona:

@39 Drziatania

Na kazdym z pél znajdujg sie dziatania, w liczbie od jednego
do czterech. Rozmieszczone jednostki musza zawsze by¢

przyporzadkowane do konkretnych dziatan. W grze wyste- RSN ) X J
puja 3 rodzaje dziatan. Limit-okresla, ile i jakich Poziom umocnien

maksymalnie jednostek
Plany to wszystkie zdarzenia, ktére  mozna umiescic
PLAN . zwigzane s3 bezposrednio ze starciem Skutecznos¢ jednostek
jednostek i walka zbrojng. W grze po- (ilos¢ rzucanych w walce kosci)
' wigzane s3 z rzucaniem kos$¢mi. A

Wsparcla zwiekszajg prawdopodo-
) WSPARCIE ( bieristwo sukcesu we wspomnianych
powyzej starciach. >







@ Przygotowanie talii

1. Obaj gracze odrzucajg wybrane przez sieble karty

~dyplomagji, ktére zgromadzili podczas oblezenia (za LDDIO
czynajac od najstabszych o wartosci 1). ![3 an _Lmauua\ ol P} l(l

2. Zaczynaja, bioragc pod uwage stan:

« zapasow: przy niektérych wersach toru zapasé
po lewej stronie, znajduje sie informacja, ile ka
nalezy odrzuci¢ w zaleznosci, na ktérym wersie
znajduje sie znacznik.

Jotdawia lennem Polshi

« morale: przy niektérych polach toru morale znaj-
duje sie informacja, ile kart nalezy odrzuci¢, w za-
leznosci od umiejscowienia wskaznika.

3. Rzeczpospolita odrzuca tyle kart, ile jej pol jest pod
kontrolg osmariska.

4. Osmanowie odrzucaja z kolei jedng karte za kazde 5
jednostek usunietych z gry (jednostki zbuntowane s3
caly czas traktowane jako biorgce udziat w grze), za-

okraglajac w dot.

5. Zaden z graczy nie moze posiada¢ mniej niz 7 kart. Jesli
tak miafoby sie zdarzy¢, gracz zachowuje karty do liczby 7.

6. Poinformujcie sie nawzajem o liczbie posiadanych fi-
nalnie kart.

Utworzona talia jest odpowiednikiem mozliwosci ne-
gocjacyjnych gracza.




W E o 1 - = > : 4
- 4 o X & ) Evexr 5 ) W 7
\ —— . P ‘'@ 7 7 ) Weranc
b pre— T “<e, 3 O J - >
: Q "m 40 0 s > / \ < b - ot D - JANCEAREY @ Spanin W aranzy
4 Y i A - ! S el e -  “ - s Preciors @ ;
. J , - 4 ) i 0 @ : . Ao @ Kozaey
4 g - ‘ . - h ) : o . > , 3
PR (o) Pz Dvriowscii — : rrry
: ~ = -
}'4 s

WALNA Birwa
i
85\

watpest® G
AL P
A ) = -
”‘”' ION L1Sowezy KOV

- - - —— - o T ——
——TTTE D ’ R — - ——

Pojedyncze scenariusze

T e e T, T TR T 7L Z L~ A< " v S 0

E—— ’ 2 g7 aA L - o~ e
e TP TIW v s i Vo ANAA -~ {107 : ;
xS At 2 gy I} BN TN NS 2 ﬂ‘ poladh T Sl

9\
ARSI N . TN . o
! o = i AY - L A . " e C) A
. v . ) - A fert Y ) ou)
’ L 7y ! O 8 W




"R Budy

pgsw\\\( ' \l“‘ -

12‘5«5‘

W imie Allaha:
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7, T VECA M- ANNO DOMIN,

JAKOBA SOBIESHIEGO,
PAMIETNIK

WOJINY CHOCIMSKIEJ,

XIAG TROIJE.

PRZELOZYE Z EACINSKIEGO, ZYCIORYSEM AUTORA I OBJASNIENIAMI
UZUPEENIE

6% _uiusuy ALW;LADYSLAW SMOKOMLA.
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Wojna chocimska
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