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1. Wybierz Frakcje

Kazdy z graczy wybiera Frakcje, ktora zagra

i pobiera odpowiadajace jej jednostki
(figurki), kosci Walki i karty Frakcji

w wybranym przez siebie kolorze Frakji. Po
stronie Anglikéw s3 to niebiescy Huskarlowie
i zieloni Tenowie, po stronie Wikingéw czarni
Normanowie i czerwoni Berserkerzy.

Jezeli rozgrywka toczy sie w mniej niz 4 osoby,
gracze, ktorzy samotnie dowodzg jedna

ze Stron kontroluja obie Frakcje po swojej
Stronie.

W grze musza brac udziat wszystkie
Frakcje.

2. Karty

Kazda z czterech Frakcji przygotowuje
swoja talie Frakcji, ztozong z kart

o numerach 01-12 (karty z wyzsza
numeracja sa uzywane podczas
,Zaawansowanego przygotowania do gry”
opisanego na nastepnej stronie). Kazdy
gracz tasuje swojq talie i dobiera z niej

3 karty na reke.

Kazda talia Frakcji zawiera zestaw 12 kart:
6 kart Ruchu, 1 karte Traktatu i 5 kart
Wydarzen. Na rece kazdej Frakcji musi
zawsze znajdowac sie przynajmniej 1 karta
Ruchu (moze to byc¢ karta Traktatu, ktora
jest jednoczesnie kartg Ruchu). Jezeli
ktoras z Frakcji posiada na rece tylko
karty Wydarzen, nalezy pokazac je innym
graczom, wtasowac do talii i wylosowac
trzy nowe karty. Czynnos¢ te nalezy
powtarza¢ do momentu wylosowania
przynajmniej 1 karty Ruchu/Traktatu.

Sprzymierzone Frakcje moga w dowolnej
chwili pokazywac sobie nawzajem karty

w celu koordynowania dziatan i ustalania
strategii.

3. Rozstawienie angielskich jednostek

Niektore hrabstwa na mapie sa oznaczone
symbolami jednostek w kolorach odpo-
wiednich Frakgji. To miejsca poczatkowego
rozstawienia oddziatéw, w ktérych nalezy
rozmiesci¢ jednostki w odpowiadajacych
kolorach. Po rozstawieniu te symbole nie
beda juz wiecej uzywane podczas rozgrywki.
Przykfad: Anglicy umieszczaja 1 oddziat
Tenow w hrabstwie LECACATIR (Chester).

4. Rozmieszczanie dodatkowych
jednostek

Kazda z angielskich Frakgji rozmieszcza
dodatkowe 4 oddziaty w swoim kolorze,
w dowolnych hrabstwach.

5. Rezerwa wsparcia

Frakcje umieszczaja wszystkie pozostate
oddziaty przed sobg, tworzac rezerwe
wsparcia.

6. Fyrd

Umies¢ 10 jednostek RYF@, 2 zotte kosci
Walki i przetasowana talie 16 zottych kart
Fyram w obszarze gry Anglikow.

@ Huskarlowie
12 niebieskich kart Frakcji Huskarlow (01-12)
20 niebieskich jednostek
2 niebieskie kosci Walki Huskarlow

@ Tenowie

12 zielonych kart Frakcji Tenow (01-12)
40 zielonych jednostek [ 1
3 zielone kosci Walki Tenow

Krolestwa
Anglia podzielona jest na 4 krélestwa, |
kazde oznaczone odpowiednim kolorem.
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0) Normanowie
12 czarnych kart Frakcji Normanéw (01-12)
40 czarnych jednostek &

3 czarne kosci Walki Normanow

.| Hrabstwa

1}| Kazde pole otoczone biatg
| linig reprezentuje hrabstwo,
ktore moze by¢ okupowane
przez jednostki. Niektore

% | hrabstwa zawieraja miasta,

©
%
©

a niektore z nich zapewniaja
wsparcie. Kontrola nad
hrabstwami warunkuje
Zwyciestwo w grze.

(1) Berserkerzy
12 czerwonych kart Frakcji Berserkerow (01-12)
20 czerwonych jednostek
2 czerwone kosci Walki Berserkerow

Morza

Sa 4 umowne morza, oddzielone
od siebie Iadem lub niebieska linia.
Morze, z ktérego atakuje armia
Wikingéw opisane jest na kazdej

z kart Wodzow.

e

Halfdana Kvitserka

Wiclka Armia Pogan

7. Znacznik Rundy

Znacznik Rundy umie$¢ na pierwszym polu
Toru Rundy.

8. Kosci Inicjatywy

Kosci Inicjatywy stuza do oznaczania
kolejnosci wykonywania tur przez kazda
Frakcje. Czerwong, niebeskga i zielong ko$¢
Inicjatywy (kosci z pustymi $ciankami)
wioz do woreczka. Normanowie zawsze
zaczynajq gre i wykonuja swoja ture jako
pierwsi, w zwiazku z tym czarng kos¢
umie$¢ na poczatku gry na pierwszym polu
Inicjatywy.

9. Przygotowanie inwazji Wikingow
Karty Wodzéw Wikingéw maja na rewersach
oznaczenie A, B i C. Potasuj trzy karty B

i utéz na trzech potasowanych kartach C,
tworzac talie Inwazji.

Karte Wodza z oznaczeniem A umies¢
odkryta w obszarze gry Wikingow.

W pierwszej rundzie inwazje przeprowadzi
Wielka Armia Pogan dowodzona przez
Halfdana, ztozona z 17 Normandéw

i 8 Berserkerow, ktérzy umieszczani sa
na karcie Halfdana.

Umies¢ znacznik Wodza Halfdana obok
jego karty. Zwro¢ uwage, by znacznik

i karta pasowaty do siebie symbolem

i wizerunkiem. Pozostatych Wodzéw
Wikingéw odt6z obok talii Inwazji.

10. Alfred Wielki

Umies¢ karte Alfreda Wielkiego w obszarze
gry Anglikéw, a jego znacznik ustaw na

V polu Toru Rundy.

11. Znaczniki Podboju

Umies¢ znaczniki Podboju na kazdym polu
Toru Zwyciestwa.

Przed pierwsza gra ostroznie wsun tekturowe
znaczniki Wodzéw w plastikowe podstawki.

—

Zaawansowane przygotowanie do gry

Gracze moga sami przygotowac swoje talie
Frakgji wybierajac 5 dowolnych kart sposrod
kart Wydarzen o numerach 08-19. Wybrane
karty nalezy potasowac razem z kartami 01-07,
aby utworzy¢ talie Frakcji sktadajacg sie

z 12 kart.

Na stronach 13 i 14 znajduja sie takze dwa
krotkie, ale bardzo wymagajace scenariusze,
ktore mozna rozegra¢ zamiast catej inwazji.




Jest rok 865. Do brzegu wschodniej Anglii przybita Wielka Normanska Armia Pogan, ktora jest gotowa do szalonego ataku
na cate krolestwo. Przez ostatnie 72 lata grupy najezdzcéw z Norwegii i Danii terroryzowaty wybrzeza Anglii swoimi szybkimi
i precyzyjnymi najazdami. Grabieze i zdobyte dzieki nim skarby przyciagnety teraz juz tysigce Normandw, zadnych chwaty

i bogactwa. Wojownicy z potnocy sa gotowi, aby uderzy¢ w samo serce sktéconych i nieprzygotowanych na atak angielskich
krolestw. Ale nie sg juz zainteresowani tylko najazdami. Zamierzaja zosta¢, osiedli¢ sie i po swojemu rzadzi¢ ziemiami, ktore
podbija... nadchodza Wikingowie!

W grze ‘878: Wikingowie’ gracze beda dowodzi¢ normanska inwazjg z potnocy lub sprébuja ja powstrzymac za pomocg
angielskiej szlachty i ludu. Po stronie Wikingéw walcza normanscy wojownicy i nieznajace strachu oddziaty szturmowe
Berserkerdw. Anglicy maja do dyspozycji krélewskie oddziaty Huskarlow oraz Tenow, czyli lokalng szlachte.

Gracze po kazdej ze stron muszg ze soba wspotpracowac i uzgadnia¢ swoje strategie. Zaréwno Wikingowie, jak i Anglicy by
zwyciezyc, beda probowac przeja¢ kontrole nad miastami na mapie. Anglicy zaczynaja gre posiadajac wtadze w catym kraju,
jednak kolejni wodzowie Wikingéw beda atakowac z morza w kazdej rundzie. Szlachta otrzymuje regularne wsparcie

z kontrolowanych przez siebie warowni, Wikingowie, by otrzymac¢ pomoc, musza czekac na kolejng inwazje. Gra konczy sie,
gdy zostaje podpisany pokojowy Traktat z Wedmore. Strona kontrolujaca wiecej miast wygrywa.

Przygotowanie do gry (str. 1-2) Aby tatwiej byto wam przyswoic zasady, sugerowane jest najpierw roztozenie gry.
Niektdre pojecia wystepujace w grze wyjasniane sg podczas przygotowania do
rozgrywki, zatem wazne jest, by przeczyta¢ wszystkie objasnienia w ramkach
na stronie 1-2.

Zasady (str. 4-10) W sekgji Rozgrywka znajdziecie opis podstawowego przebiegu rozgrywki oraz faz
rundy. Pozostate zasady podzielono na rozdziaty poswiecone poszczegdlnym fazom.

Towarzyszace zasadom przyktady wyrdéznione beda kolorem czerwonym.
Uwagi i wyjasnienia szczegélnie waznych zasad wyrézniono kolorem niebieskim.

Objasnienia kart (str. 11-12) Szczegotowe objasnienia kart wystepujacych w grze.
Dodatkowe scenariusze (str. 13-14) W grze znajdziecie dwa dodatkowe scenariusze.

Tlo historyczne (str. 15-19) Szczegbdtowe informacje historyczne, rzucajace Swiatto na ciekawe postaci i wydarzenia
z tego okresu.
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1.2 Przebieg tury

1.0 Rundy i tury

Gra rozgrywana jest w maksymalnie 7 rundach. Podczas
kazdej z nich wszystkie cztery Frakcje beda rozgrywac swoja
ture w losowej kolejnosci.

Na poczatku kazdej rundy 4 kosci Inicjatywy s3 umieszczane
w woreczku. Dalej nastepuje wylosowanie jednej z nich
oraz potozenie jej na pierwszym polu Inicjatywy. Kolor kosci
determinuje, ktora Frakcja zacznie swojg ture. Zanim kolejna
ko$¢ zostanie wylosowana i umieszczona na nastepnym polu
Inicjatywy, Aktywna Frakcja musi skonczy¢ swoja ture.

Uwaga: W podstawowej rozgrywce, pierwsza runde zawsze
rozpoczynaja Normanowie, a wiec podczas przygotowania
do gry czarna kos¢ Inicjatywy powinna zosta¢ umieszczona
na pierwszym polu Inicjatywy. Dalej kosci sa wyciagane

z woreczka losowo.

Runda konczy sie, gdy wszystkie kosci zostaty wylosowane
oraz kazda Frakcja ukonczyta swoja ture. Kosci Inicjatywy
nalezy ponownie umiesci¢ w woreczku oraz przesunac
znacznik Rundy o jedno pole na Torze Rundy. Rozpoczyna
sie kolejna runda.

1.1 Sprawdzanie warunkéw zwyciestwa

Na koniec kazdej rundy nalezy sprawdzi¢, czy zostaty
spetnione warunki zwyciestwa (7.0).

Kolor wylosowanej kosci Inicjatywy okresla, ktora Frakcja
bedzie wykonywac swoja ture. Gracz dowodzacy Aktywng
Frakcja jest Aktywnym Graczem i kolejno wykonuje
ponizsze fazy:

1) Faza Wsparcia (2.0)
2) Faza Wodzow (5.0)
3) Faza Ruchu (3.0)

4) Faza Bitwy (4.0)

5) Faza Dobierania (6.0)

Uwaga: Mimo, ze faza Wodzow nastepuje przed fazami
Ruchu i Bitwy, najpierw konieczne jest zrozumienie
podstawowych zasad ruchu i walki, dlatego faza Wodzéw
objasniona zostanie na koncu.

Uwaga: Jezeli Wikingowie lub Anglicy nie posiadaja

na planszy Wodzdéw, pomijaja te faze. Anglicy nie beda
mieli dostepnego Wodza do momentu, kiedy w piatej
rundzie do gry wejdzie Alfred Wielki (2.2).

<2 INDEKS F5

Aktywny Gracz/Frakcja 12,1310 Karty Traktatu
Alfred Wielki 22 Karty Wydarzen
Armie 3.0,5.0 Koniec gry

Bitwy 4.0,5.2 Miasta
Berserkerzy 4.5 Mokradtfa

Fyrd 4.7 Odwrot

Karty Ruchu 2.453.1 Rozbite Jednostki

7 Rundy 1.0, 6.1
8.0 Talia Frakgji 6.0,8.0
7.0 Talia Inwazji 2.0

4.6 Tury 10F.2
3.2 Wodzowie 3.3,5.0
4.4,52 Wsparcie 2.0
23,43 Znaczniki Podboju 2.1, 4.4
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Aktywny gracz - gracz dowodzacy Frakgja, ktdrej kosc Inicjatywy
zostata wylosowana i ktorej tura przebiega obecnie (1.2).

Armia - jedna lub wiecej jednostek tej samej Strony, zgromadzonych
na mapie lub utozonych na karcie Wodza.

By przemiescic¢ armie, Aktywna Frakcja musi posiadac w tej armii
przynajmniej jedng swojg jednostke (3.0).
Miasto - hrabstwo, w ktérym znajduije sie miasto (4.6).

Kontrola obszaru - puste lub okupowane przez Anglikéw hrabstwa
sa kontrolowane przez Strone angielska. Hrabstwo pozostaje

pod kontrolg Wikingdw, jesli znajduije sie na nim przynajmniej 1

ich jednostka badz Waodz. Jesli Wikingowie opuszcza hrabstwo

z jakiegos powodu, kontrole nad nim przejmuja Anglicy.

Frakcja - po stronie Anglikow s3 Frakcje Huskarlow i Tenow.

Po stronie Wikingow Frakcje to Berserkerzy i Normanowie.
Fyra - oddziaty angielskich wiesniakow, zwotywane gdy miasto
jest atakowane przez Wikingow (4.7).

Wodz - reprezentuje armie sktadajaca sie z jednostek
znajdujacych sie na karcie tego Wodza.

Okupacja - Jedna ze Stron posiada jednostki w hrabstwie.
Oddziaty mogg przemieszczac sie na sasiadujace pola (na
podstawie wyniku rzutu kos¢mi Odwrét), gdy zajmowane sg one
przez przyjazne jednostki tej samej Strony (4.4).

Strona - s3 dwie Strony w grze - Anglicy i Wikingowie. Kazda

z nich skfada sie z dwdch Frakgji.

Jednostka/oddzial - pojedyncza figurka, reprezentujgca 100-250
zbrojnych.




2.0 Wsparcie Wikingow

Tylko i wytacznie pierwsza Frakcja Wikingow,
rozpoczynajaca ture w rundzie, dobiera

z wierzchu talii Inwazji karte Wodza, ktory
bedzie atakowat w tej rundzie. Wymienione na
karcie figurki wsparcia nalezy umiescic¢ na karcie
Wodza, a znacznik Wodza obok nie;j.

Uwaga: W pierwszej turze nie nastepuje
dobranie karty Wodza , A", poniewaz zostaje
ona wytozona podczas przygotowania

do gry.

2.1 Wsparcie Anglikow

Niektore hrabstwa na mapie posiadaja
warownie, ktore zapewniaja wojskowe
wsparcie Anglikom w tym hrabstwie. Tylko
Aktywna Frakcja umieszcza jedng jednostke
w hrabstwie za kazdy narysowany w ramce
symbol swojej jednostki. Jezeli hrabstwo jest
zajmowane przez Wikingow, zadna angielska
jednostka nie moze by¢ tam umieszczona.

Przyktad: Podczas fazy Wsparcia Huskarlow,
2 jednostki Huskarloéw s3 umieszczane
w Winchester.

warownia
ze wsparciem

2.2 Alfred Wielki

Pierwsza angielska Frakcja, rozpoczynajaca
swoja ture w piatej rundzie, otrzymuje
jako wsparcie kréla Alfreda Wielkiego. Nalezy
umiesci¢ go w dowolnym, kontrolowanym przez
Anglikow hrabstwie, na terenie ktorego znajduje
sie miasto. Wymienione na karcie Wodza
jednostki uktadane sa na karcie Alfreda.

Kontrola obszaru Anglicy kontroluja wszystkie miasta
na poczatku rozgrywki. Miasto jest kontrolowane przez
Wikingdw, jesli sa na nim umieszczone ich oddziaty lub
Wodz. Jezeli Wikingowie opuszczg teren z jakiegokolwiek
powodu, wraca on pod kontrole Anglikdw, ktorzy nie
potrzebuja oddziatu w hrabstwie, by sprawowa¢ w nim
wiladze.

e —
Rezerwa jednostek Kazda Frakcja ma ograniczong rezerwe
wsparcia. Jesli Frakcja Wikingdw nie posiada w rezerwie
wystarczajacej liczby jednostek wsparcia, moze uzy¢ w grze
tylko pozostatych na planszy posiadanych oddziatow. Jesli
Frakcja Anglikéw nie posiada wystarczajacej liczby jednostek
wsparcia, moze dowolnie wybrac hrabstwa, w ktérych
rozmiesci swoje wszystkie pozostate oddziaty.

2.3 Rozbite jednostki

Przy rozmieszczaniu jednostek
wsparcia do gry wracaja rowniez
wszystkie jednostki Aktywnej Frakgjj,
znajdujace sie na obszarze Rozbitych
Jednostek (4.3).

Rozbite jednostki Wikingow sa
umieszczane na dowolnej karcie
Wodza pozostajacej w grze, lub w dowolnym, kontrolowanym
przez Wikingdw, przybrzeznym miescie.

Rozbite jednostki Anglikow sg umieszczane w dowolne;,
kontrolowanej przez nich warowni lub na karcie Alfreda
Wielkiego, po tym, jak zostat on aktywowany w piatej rundzie.

Rozbite jednostki zostaja na swoim polu, jesli Strona Aktywnej
Frakgji nie kontroluje zadnego hrabstwa i nie posiada w grze
zadnego Wodza, na ktérym mozna te jednostki umiescic.

Pole Rozbitych Jednostek

2.4 Zagranie karty Ruchu

Na koncu fazy Wsparcia Aktywna Frakcja musi zagra¢

jedna (i tylko jedng) karte Ruchu.

4 N
Przyktad fazy Wsparcia Wikingow

Ivara Bez Kosci

Inwazja na wybrzeze
Morza Pétnocnego [

Jest trzecia runda. Kosc¢ Inicjatywy Normanoéw zostata
wylosowana jako pierwsza z Frakcji Wikingow w tej rundzie.
Normanowie dobieraja karte Wodza ze stosu kart Inwazji
(w tej rundzie nie beda juz dobierane inne karty Wodzow).
Dobrano Ivara Bez Kosci. Gracz kierujacy Normanami
umieszcza wymienione oddziaty na karcie Wodza -

- 14 Normandw i 6 Berserkeréw - i dobiera odpowiedni
znacznik Wodza.

Gracz posiada takze 2 rozbite jednostki Nermanéw na polu
Rozbitych Jednostek i decyduje sie dodac je do karty Ivara,
zamiast umieszczac je w kontrolowanym przez Wikingow
przybrzeznym hrabstwie.
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3.0 Armie

liczba armii,
' , ktore mo
Armie mogg by¢ formowane sie ruszyéga

z czesci badz wszystkich
oddziatow danej Strony,
znajdujacych sie w hrab-
stwie. Aby przemiescic¢
armie, Aktywna Frakgcja
musi posiadac przynajmniej
jedna swoja jednostke w armii.
Przyktad: Aktywna Frakcja

liczba hrabstw,

o ktore moze
sie ruszy¢ <
kazda z armii

numer
karty

Anglikéw - Tenowie - formuje
armie w hrabstwie B (obrazek ponizej),
ktora sktada sie z 4 jednostek Huskarléw
i 1 Tenéw. Tenowie moga teraz przemiescic¢ wszystkie te
oddziaty razem, jako armie, do hrabstwa C.

Berserker
karta Ruchu

3.1 Karty Ruchu

Karty Ruchu umozliwiajg armiom przemieszczanie sie po
ladzie, z jednego hrabstwa do drugiego. Aktywny Gracz
wybiera armie, ktére chce przemiescic, na podstawie zagranej
karty Ruchu (2.4).

Kazda karta Ruchu posiada dwie cyfry po lewej stronie.
Goérna oznacza maksymalng liczbe armii, jakimi Aktywna
Frakcja moze sie poruszyc. Dolna okresla, o ile hrabstw moze
sie przemiescic¢ kazda z armii. Armia, wliczajac w to nalezace
do niej oddziaty, moze sie poruszy¢ tylko raz na ture.

Przyktad: Przy zagraniu czerwonej karty Ruchu Berserkerow
numer 02, Aktywny Gracz moze przemiesci¢ maksymalnie 2
rozne armie, kazdg o maksymalnie 4 hrabstwa.

Armie przemieszczajg sie z hrabstwa do hrabstwa,
przekraczajac biate granice tych terenéw. Armia musi sie
zatrzymac, gdy wkroczy na pole zajmowane przez wrogie
jednostki. Armie nie moga zostawiac lub zbiera¢ po drodze
oddziatéw. Oddziaty nie moga poruszac sie kilkukrotnie

w ciagu tej samej tury, z inng armig ani z innym Wodzem.

Gracz nie ma obowigzku przemieszczenia I
. ; o i ol g :
tylu armii, badz poruszenia ich o tyle AT s
. E £ : £ ~ﬁ: wd ‘\
hrabstw, ile wskazuje karta Ruchu. Karta &2+ 5 25 228
pokazuje maksymalne mozliwosci ruchu. g2 &t isSfRsiets
3.2 Mokradta L

Armie nie moga wchodzi¢ na mokradfa, ~ hrabstwa z mokradtami

chyba, ze scenariusz wyraznie na to pozwala.
3.3 Wodzowie

Wszystkie oddziaty znajdujace sie na karcie
Wodza formuja jedng armie i s3 reprezentowane
przez znacznik Wodza na mapie. Wodzowie
przesuwajg sie tak, jak inne armie i wliczaja

sie do liczby armii moggacych wykonac ruch,
wymienionej na karcie Ruchu. Jednak Wodzowie
moga wykona¢ swoj ruch podczas fazy Wodzéw (5.0), zanim
jakiekolwiek inne armie przesung sie podczas fazy Ruchu.

V.

Przykfad ruchu

Jest poczatek nowej rundy, jako pierwsza wylosowano
kosc inicjatywy Huskarlow. Podczas fazy Wsparcia,

gracz dowodzacy Huskarlami umieszcza swoje jednostki
wsparcia na planszy - 1 oddziat Huskarléw w hrabstwie
B. Dodatkowo umieszcza tam takze 1 rozbita jednostke
Huskarléw. Na koniec fazy Wsparcia, gracz zagrywa karte
Ruchu, pozwalajaca na przesuniecie maksymalnie 3 armi,
kazdej o maksymalnie 2 hrabstwa.

W trakcie fazy Ruchu, gracz formuje w hrabstwie B

b

R
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pierwszg armie sktadajaca sie z 5 oddziatéw i przesuwa
ja do hrabstwa C. Trzy oddziaty nie zostaty dofaczone do tej armii
i pozostaty w hrabstwie B.

W hrabstwie A gracz formuje drugg armie i przesuwa ja do hrabstwa

ruch o 2 hrabstwa.

Na koniec gracz tworzy trzecig armie w hrabstwie D i przemieszcza
ja do hrabstwa E, a nastepnie do hrabstwa F. Ta armia, przechodzac
tylko przechodzi przez hrabstwo E.

Uwaga: W tym przykfadzie kazda z poruszonych armii zawiera

. S——

B, a nastepnie do C, tym samym zuzywajac caty dostepny dla tej armii

przez hrabstwo E, nie moze z niego zabrac jednostki Tenéw, poniewaz

przynajmniej jeden oddziat Huskarlow. Grajacy Huskarlami
nie moze przemiesci¢ armii znajdujacej sie w hrabstwie G,
gdyz na tym terenie nie ma zadnej jednostki Huskarléw.
Gracz przesunat maksymalng liczbe armii, wiec jako Aktywny
Gracz zaczyna faze Bitwy.
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Za kazdy wyrzucony symbol Ucieczki, gracz usuwa swoja

4.0 Bitwy

Do bitwy dochodzi, gdy wrogie jednostki (lub Wodzowie -

- 5.2) spotkaja sie na terenie tego samego hrabstwa. Jezeli
naraz wybucha kilka bitew w réznych hrabstwach, Aktywny
Gracz ustala kolejnosc¢ ich rozegrania.

Strona Aktywnej Frakgji jest atakujacym, natomiast
przeciwnik — broniacym. Zawsze rozpoczynajg broniace sie
Frakcje - rownoczes$nie rzucaja kos¢mi Walki i rozpatruja
wyniki rzutu. Jezeli po rzucie na polu bitwy pozostang
jednostki obu Stron, przychodzi czas na taki sam rzut

ze strony Frakcji atakujacych. Bitwa trwa w ten sposob

do momentu, w ktérym w hrabstwie zostang jednostki tylko
jednej Strony.

Kazda Frakgja rzuca swoimi kos¢mi Walki i podejmuje
decyzje dotyczace wtasnych jednostek. Liczba kosci, ktorymi
rzucaja Frakcje, zalezy od liczby ich jednostek w danej
bitwie. Maksymalna liczba kosci, ktérymi mozna rzucac,
jest ograniczona do tacznej liczby kosci w puli kosci
danej Frakgji.

Przyktad: Angielscy Huskarlowie mogg rzuca¢ maksymalnie
2 kos¢mi, a Frakcja z tej samej Strony - Tenowie - moze
rzuca¢ maksymalnie 3 kos¢mi Walki.

4.1 Wyniki rzutu kos¢mi Walki

Kosci Walki kazdej Frakcji posiadajg charakterystyczne
kombinacje symboli Trafienia, Odwrotu i Ucieczki.
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4.2 Wynik Trafienia

Za kazdy wyrzucony symbol Trafienia, jedna jednostka x
przeciwnika jest usuwana z pola bitwy i odktadana

do rezerwy. Jesli w bitwie bierze udziat wiecej niz \/
jedna Frakcja przeciwnej Strony, zaatakowani gracze %
decyduja miedzy sobg o tym, ktérg jednostke zdjac
z planszy.

4.3 Wynik Ucieczki

jednostke i odktada jg na obszar Rozbitych Jednostek.
4.4 Wynik Odwrotu

Za kazdy wyrzucony symbol Odwrotu, Frakcja moze
przesunac swoja jednostke z pola bitwy na wybrane,
sasiadujace pole, na ktérym znajduja sie przyjazne
jednostki (dowolne jednostki Strony). Za pomocg Odwrotu
mozna takze przemiesci¢ swoj oddziat do hrabstwa,

w ktorym znajduja sie zaréwno przyjazne, jak i wrogie
jednostki (i dotaczyc je do nadchodzacej bitwy).

Najpierw rozpatrywane sa Trafienie i Ucieczka,
a na koncu Odwrot.

4.5 Berserker

Jezeli Anglicy, przy pierwszym rzucie kos¢mi Walki, uzyskaja
Trafienie, Wikingowie musza w pierwszej kolejnosci usunac
z planszy jedna jednostke Berserkeréw. Przy nastepnych
rzutach w tej bitwie nie ma juz takiego wymogu.

Uwaga: Berserkerzy rzucali sie do walki na os$lep, chronieni
tylko przez ,magie”.

4.6 Miasta

Hrabstwa, na ktorych terenie znajduja sie miasta,
s3 na poczatku pod kontrolg Anglikow. Jezeli
Wikingowie zajmuja hrabstwo posiadajace miasto,
a nie ma tam angielskich oddziatow, Wikingowie
pobierajg znacznik Podboju z pola o najnizszym
numerze na Torze Zwyciestwa i ktada go w tym
hrabstwie.

Jesli na terenie takiego hrabstwa nie bedzie
pdzniej jednostek Wikingéw ani ich Wodza
(gdyz zostat przemieszczony podczas fazy Ruchu lub zdjety
z planszy podczas bitwy), znacznik Podboju Wikingow jest
usuwany z planszy i umieszczany na najwyzszym dostepnym
pustym miejscu na Torze Zwyciestwa. Miasto ponownie
przechodzi pod kontrole Anglikow. Kontrola nad miastami
decyduje o zwyciestwie w grze (7.0).

4.7 Fyrd

Gdy Anglicy bronig miasta przynajmniej jedng
jednostka Huskarlow lub Tenow, na poczatku
bitwy moga dobrac jedna karte Fyrdu. Okresla
ona ile jednostek Fyrdu zostanie dotaczonych
do angielskiej Strony w bitwie.

Fyra rzuca wiasnymi kosémi Walki. Gdy

w wyniku rzutu ko$¢mi nastepuije ich Ucieczka,
s usuwani z pola bitwy i trafiaja do swojej rezerwy wsparcia
(nie s3 odkfadani na obszar Rozbitych Jednostek). Na koniec
kazdej bitwy pozostate jednostki Fyrdu sa usuwane z planszy
i umieszczane w rezerwie wsparcia. Kosci Walki Fyrdw nie
posiadaja symbolu Odwrotu, zamiast tego na kosci jest
puste pole. Jesli zostanie ono wyrzucone oznacza to, Ze nic
sie nie dzieje.

warownia
ze wsparciem
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Przykfad bitwy

Normanowie podczas fazy Ruchu przesuneli armie (2 jednostki
Berserkerow i 3 jednostki Normanéw) na zajmowane przez Anglikow
pole £LMHAM (Elham). Z racji tego, ze Anglicy bronig w tym hrabstwie
miasta, dociagaja karte Fyrdu, ktéra pozwala im na umieszczenie 5
figurek Fyrdw na poczatku bitwy.

Pierwszy rzit Anglikow

Broniacy sie Anglicy wykonuja rzut jako pierwsi. Huskarlowie rzucaja
jedna ze swoich kosci Walki, a Tenowie dwiema. Dowolny z graczy po
Stronie angielskiej rzuca dwiema kos¢mi Fyrdu.

Uwaga: Mimo ze w bitwie bierze udziat 5 jednostek Fyrdu, rzut
nastepuje jedynie dwiema kos¢mi Walki, gdyz tylko tyle posiada Fyrd
w swojej puli kosci.

Anglicy wyrzucaja: 2 Trafienia, 2 Ucieczki i 1 Odwrot. Wikingowie musza
usunac 1 Berserkera jako swoja pierwsza trafiona jednostke (4.5). Potem
dobrowolnie wybieraja 1 oddziat Normandw do usuniecia z pola bitwy.

Zgodnie z wynikiem rzutu jedna jednostka Tenéw i jedna jednostka
Fyrdu uciekaja z pola bitwy. Jednostka Tenow zostaje umieszczona
na polu Rozbitych Jednostek, Fyrd natomiast trafia do swojej rezerwy
wsparcia.

Tenowie nie moga zarzadzi¢ Odwrotu wynikajacego z rzutu ostatnia
koscia, poniewaz pole bitwy nie sasiaduje z zadnym hrabstwem
zawierajacym przyjazne oddziaty.

Pierwszy rzut Wikingow

Berserkerzy rzucaja jedng koscig Walki, a Normanowie dwiema. Wyniki
rzutow to: 1 Trafienie, 1 Ucieczka i 1 Odwrot.

Anglicy decyduja sie zdjac¢ z planszy 1 oddziat Fyrdw, aby w kolejnym
rzucie nadal mie¢ maksymalng liczbe kosci. Normanowie uciekaja

i trafiaja na obszar Rozbitych Jednostek. Pozostaty oddziat Nermanéw
moze zarzadzi¢ Odwrot do sasiadujacego, przyjaznego hrabstwa, jednak
gracz decyduije sie tego nie robic.

Drugi rzut Anglikow

Kazda z angielskich Frakgji rzuca ponownie swoimi kos¢mi Walki, a jeden
z graczy tej Strony rzuca takze za Fyrd. Wyniki rzutow to: 1 Trafienie,

2 Ucieczki i 1 Odwrot. Wikingowie wybieraja jednostke Normanow

do usuniecia z planszy.

Uwaga: Jednostka Berserkeréw musi by¢ usunieta jako pierwszy
trafiony oddziat, ale tylko i wytacznie przy pierwszym rzucie Anglikow
w danej bitwie.

Dwie jednostki Fyrdu uciekaja. Huskarlowie nie moga zarzadzi¢
Odwrotu, gdyz z polem bitwy nie sgsiaduje zadne, zajmowane przez
Anglikéw hrabstwo.

Drugi rzut Wikingéw

Tylko Berserkerzy moga wykonac rzut, poniewaz Normanowie nie
posiadaja juz zadnych jednostek na polu bitwy. Wynik rzutu to Odwrot.
Gracz dowodzacy Berserkerami decyduje sie przenies¢ swoj jedyny
oddziat na sasiadujace, przyjazne pole - THEODFORD (Theoford).

W bitwie nie zostaty zadne jednostki Wikingow, wiec Anglicy zwyciezaja!
Pozostaly na planszy oddziat Fyrdu zostaje z niej usuniety, poniewaz
nastapit koniec bitwy.




5.0 Armia Wodza

Armia Wodza sktada sie ze wszystkich oddziatow,
znajdujacych sie na karcie Wodza. Nalezy pamietac, by
symbol i wizerunek Wodza na mapie odpowiadat temu na
karcie.

Wszyscy Wodzowie przesuwaja sie i walcza podczas fazy
Wodzéw, a wiec przed fazami Ruchu i Bitwy, w ktorych
poruszaja sie i staja do walki armie bez Wodza.

5.1 Ruch Wodza

Gracz moze przemieszczac jednostki miedzy karta
Wodza a hrabstwem zajmowanym przez danego Wodza
w dowolnym momencie fazy Ruchu.

Aktywna Frakcja musi posiada¢ przynajmniej jeden oddziat
na karcie Wodza, aby moc sie nim ruszyc.

Wodz moze zabiera¢ lub zostawiac jednostki, zanim sie
ruszy, w trakcie ruchu lub po wykonaniu ruchu. Przesuniete
i zostawione oddziaty nie mogg sie ruszy¢ ponownie

w trakcie tej samej tury Aktywnego Gracza.

Wodzowie Wikingéw rozpoczynaja inwazje poza mapa,
wiec pierwszy ruch Wodza musi odby¢ sie na pole hrabstwa
graniczacego z morzem wyszczegolnionym na karcie Wodza.

Przyktad: Podczas pierwszych 4 rund (karty Wodzow A i B),
Wikingowie moga atakowac tylko z Morza P6tnocnego, ktore
jest oddzielone od Kanatu Angielskiego niebieskg linia.

5.2 Bitwa Wodza

Wodz rozpoczyna walke natychmiast, gdy wkroczy na teren
hrabstwa zajmowanego przez wrogie oddziaty. Jesli zwyciezy,
a dodatkowo posiada jednostki aktywnej Frakgji na swojej
karcie oraz przystuguja mu jeszcze punkty ruchu, moze dalej
sie przemieszczac. Jezeli atakujacy Wodz nie wyeliminuje
obroncéw w pierwszym rzucie kos¢émi Walki, zuzywa jeden
ze swoich pozostatych punktow ruchu. W dalszej czesci tej
bitwy nie musi juz poswiecac ruchu na kolejne ataki.

Wszystkie oddziaty kazdej Frakcji, znajdujace sie

w hrabstwie, biorg udziat w bitwie, zaréwno te na
karcie Wodza, jak i znajdujace si¢ na mapie w danym
hrabstwie. Wyniki rzutu kos¢mi Walki moga by¢ uzyte
przeciw oddziatom Frakcji w hrabstwie lub jednostkom na
karcie Wodza.

Oddziaty znajdujace sie na karcie Wodza moga uzy¢ wyniku
Odwrot na kosci Walki, by uciec z pola bitwy (4.4). Jezeli

z tej opcji skorzysta ostatni oddziat na karcie Wodza,
Waédz moze uciec wraz z nim.

Jezeli Wodz nie posiada zadnych przyjaznych jednostek
na swojej karcie oraz w hrabstwie, w ktérym sie znajduje -
zostaje pokonany i jest usuwany z rozgrywki.

| W W e |
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6.0 Karty Frakcji

Na koniec tury Aktywnej Frakgji tylko ta Frakcja dobiera
karty z talii Frakcji, aby mie¢ 3 na rece. Jesli nie ma
wystarczajacej liczby kart w talii, dobiera tyle, ile zostato.

Przyktad: Berserkerzy zagrywaja karte Fort Wikingow
w trakcie tury Tenow. Nie mogg jednak dobrac zadnych
kart, dopoki nie nastapi koniec tury Berserkeréw. Tylko
Aktywna Frakcja dobiera karty ze swoje;j talii.

Jezeli Aktywna Frakcja po dobraniu nie posiada na rece
karty Ruchu (a jedynie karty Wydarzen), musi pokazac¢
swoje karty, wtasowac je do talii Frakgji i dobra¢ 3 nowe
karty. Aktywna Frakcja wykonuje to dziatanie do momentu,
kiedy dobierze na reke przynajmniej jedng karte Ruchu
lub karte Traktatu. Nastepuje koniec tury Aktywnej

Frakgji. Z woreczka losuje sie kolejna kos¢ Inicjatywy - ture
zaczyna nastepna Frakcja.

6.1 Nowa runda

Jezeli wszystkie kosci Inicjatywy zostaty juz wylosowane
i wszystkie Frakcje wykonaty swoje tury, runda konczy
sie i nastepuje sprawdzenie warunkow zwyciestwa (7.0).
Jesli gra sie nie konczy, rozpoczyna sie nowa runda.
Znacznik Rundy jest przesuwany do przodu o jedno
pole na Torze Rundy, a wszystkie kosci Inicjatywy
umieszczane sa z powrotem w woreczku (7.1).

Uwaga: W 5 rundzie do gry dotacza krél Alfred
Wielki oraz powstaje mozliwos¢ wczesdniejszego
zakonczenia rozgrywki przez podpisanie Traktatu
(7.0).

<7 SPRAWDZANIE WARUNKOW ZWYCIESTWA £5»

7.0 Zakonczenie gry przez podbgj

Jezeli na koniec dowolnej rundy w miastach znajduije sie
14 lub wiecej znacznikow Podboju Wikingdw, Wikingowie
automatycznie wygrywaja. Jezeli na mapie na koniec
dowolnej rundy nie ma ani jednego znacznika Podboju
Wikingdw, wygrywaja Anglicy.

7.1 Zakonczenie przez podpisanie Traktatu

Kazda Frakcja ma w swojej talii jedng karte Traktatu, ktéra
moze zostac zagrana jako karta Ruchu. Po jej zagraniu,
karte Traktatu nalezy potozy¢ odkryta przy planszy.
Koniec gry poprzez podpisanie Traktatu z Wedmore jest
rozpatrywany na koniec rundy 5, 6 i 7. Rozgrywka konczy
sie, jezeli obie Frakcje jednej lub obydwu Stron zagraty

swoje karty Traktatu.

Przykfad: W pierwszej rundzie Berserkerzy (Wikingowie)
zagrali karte Traktatu. W czwartej rundzie to Tenowie
(Anglicy) wytozyli swoja karte Traktatu. W piatej rundzie
Normanowie (Wikingowie) rozpoczynaja ture i zagrywaja
karte Traktatu. Obie Frakcje Strony Wikingdw zagraty
swoje karty Traktatu, wiec gra konczy sie na koniec
biezacej rundy, gdy wszystkie Frakcje zakonczg swoje tury.

W przypadku zakonczenia gry przez podpisanie Traktatu,
Wikingowie wygrywaja, jesli posiadaja 9 lub wiecej
znacznikow Podboju na mapie. W przeciwnym razie
zwyciestwo nalezy do Anglikdw.
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8.0 Karty wydarzen

Kazda Frakcja w swojej talii posiada unikatowe karty
Wydarzen. Te karty posiadaja specjalne efekty, ktore
wplywaja na ruch lub bitwe. Kazda karta Wydarzenia
posiada informacje, kiedy moze zostac zagrana. Ture Frakcji,
podczas ktorej mozna zagrac karte Wydarzenia, okresla
jeden lub wiecej kolorow na lewej krawedzi karty. Frakcje
moga zagrac dowolng liczbe kart Wydarzen z reki, ale dany
typ Wydarzenia moze zostac uzyty podczas bitwy tylko raz.

Przyktad: Berserkerzy i Normanowie nie moga zagrac
2 kart Wydarzenia “Fort Wikingdw” podczas tej samej bitwy.

Jezeli w tym samym momencie kilka Frakcji chce zagra¢ swojq
karte Wydarzenia, Aktywny Gracz decyduje o kolejnosci ich
rozpatrywania.

Karty, ktére mozna zagra¢ podczas fazy Ruchu lub Bitwy,
mozna uzy¢ podczas jednej z nich lub w czasie fazy Wodzow,
kiedy rowniez Wodz porusza sie lub podejmuje walke.

8.1 Rozgrywka zaawansowana

W grze znajduja sie specjalne karty Wydarzen. Podczas
przygotowania do zaawansowanej rozgrywki, zamiast
grac kartami 01-12, gracze moga wybra¢ dowolne 5 kart

z kart 08-19 i wtasowac je do kart 01-07, by utworzyc¢ talie
Frakcji sktadajaca sie z 12 kart.

Karta Wydarzenia —3

W turze ktérej |
Frakcji moze CAZ
by¢ zagrana

¥ | Nazwa karty

- Faza, w ktérej moze
by¢ zagrana

Tekst historyczny | I Efekt kart
1 ekt karty

Numer karty — -

Przyktad: Huskarlowie moga zagrac karte Wydarzenia Saksonska
flota podczas fazy Ruchu Berserkeréw lub Normanéw.




Przyktad: Przemieszczenie ,armii” oznacza takze przemieszczenie ,Wodza”.

A Armia 1
¢ Bjorna Zelaznobokiego &

Inwazja na wybrzeze
Morza P
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Uwaga: Wszystkie zasady na karcie Wydarzenia odnoszace sie do armii, odnosza sie takze tacznie do Wodzow i ich armii.

Karty Ruchu (karty Frakgji 02-07)

Kazda karta okresla, ile maksymalnie armii moze
sie przemiescic i o ile maksymalnie hrabstw.
Przykfad: Grajacy angielskimi Tenami moze
przesung¢ maksymalnie 3 armie, kazda o mak-
symalnie 2 hrabstwa. Armia musi sie zatrzymac
i walczy¢, gdy wchodzi na teren okupowany
przez wrogie oddziaty. Wodzowie natomiast
takze musza natychmiast rozpocza¢ bitwe, ale
beda mogli sie poruszac, jesli zwyciezyli i jesli
posiadajg jeszcze dostepne punkty ruchu.

Karty Traktatu (karta Frakcji 01)

Karty Traktatu sg zagrywane jako karty Ruchu.
Po zagraniu karty Traktatu nie odrzuca sie jej,
a ktadzie odkryta przy planszy.

Przyktad: Berserkerzy zagrywajg karte Traktatu
i moga przemiesci¢ maksymalnie 2 armie, kazdg
o maksymalnie 4 hrabstwa.

Gdy obie Frakcje jednej Strony zagraty swoje
karty Traktatu, gra konczy sie pod koniec tej
rundy (rozpatrywanie tej zasady zaczyna sie od
5 rundy).

Uwaga: Jezeli Aktywny Gracz posiada na rece
dwie karty Wydarzen i jedng karte Traktatu,
moze nie mie¢ wyboru i bedzie musiat zagra¢
karte Traktatu (jako karte Ruchu).

Karty Fyrdu

Gdy armia Wikingéw atakuje hrabstwo,
w ktérym znajduje sie miasto, bronione
przez minimum 1 jednostke Huskarlow [ub
1 jednostke Tenow, Anglicy dobieraja przed
bitwa 1 karte Fyrdu i umieszczaja w hrab-
stwie tyle jednostek Fyrdu, ile jest wymienio-
ne na karcie. Wszystkie jednostki Fyrdu sa
usuwane z planszy na koniec bitwy.
Przyktad: Anglicy bronia miasta i dociagaja
jedna karte Fyrdu, ktora informuje, ze
moga umiescic na terenie tego hrabstwa
2 jednostki Fyrdu.

Karty Wodzéw (karty 01-03 i 05-07)

W kazdej rundzie pierwsza Frakcja Wikingow
dobiera wierzchnia karte Wodza z talii Inwazji
i umieszcza na niej wyszczegdlnione jednostki.
Przyporzadkowany do tej karty Wodz, moze za-
atakowac przybrzezne hrabstwa z morza wymie-
nionego na swojej karcie.

Przyktad: Grajacy Wikingami dobiera karte
Bjorna Zelaznobokiego i umieszcza na niej
11 Normandw i 4 Berserkeréw. Bjorn i jego
armia mogg zaatakowac Anglie tylko z Morza
Potnocnego. Na wybrane hrabstwo nalezy
przesunac¢ odpowiedni znacznik Wodza.

‘hﬂ..--.

Wsparcie

P W ey rundate nie ma imwazs. &
J Umieé¢ jednostki jako Wsparcie. §

S

Armia Alfreda Wielkiedo

Wsparcie (karta 04) Zaden nowy Wodz nie
atakuje w rundzie, w ktorej Wikingowie dobrali
te karte. Zamiast tego na dowolnej karcie Wo-
dza znajdujacego sie na mapie badz w dowol-
nym, przybrzeznym hrabstwie zajmowanym
przez Wikingdw, umieszczane jest 9 figurek
Normanéw i 2 Berserkeréw. Jednostki moga
by¢ dowolnie rozdzielone miedzy Wodzéw lub
hrabstwa na wybrzezu.

Armia Alfreda Wielkiego

Krol Alfred dofgcza do gry w czasie pierwszej
tury Anglikéw w 5 rundzie. Moze on by¢ umiesz-
czony w dowolnym, kontrolowanym przez Angli-
kéw hrabstwie z miastem podczas fazy Wsparcia
Frakcji. Karta Armii Alfreda jest umieszczana
obok angielskiej Strony i nalezy na niej potozy¢ 4
jednostki Huskarlow i 3 jednostki Tenow. Jeze-
li nie ma hrabstwa z miastem, na ktérym mozna
umiesci¢ krola Alfreda, umieszcza sie go na ma-
pie w pozniejszej rozgrywce, gdy takie hrabstwo
bedzie pod kontrolg Anglikow.

Podstepny atak

(Wydarzenia Berserkerow 10 i 16)

Berserkerzy moga zagra¢ to Wydarzenie
w czasie swojej fazy Bitwy, jesli maja jednostke
uczestniczaca w walce. Dzieki temu obie Frakcje
Wikingow moga wykona¢ dodatkowy rzut kos¢-
mi Walki, zanim rozpocznie sie wlasciwa bitwa.
Dodatkowy rzut, wynikajacy z tej karty, nie jest
liczony jako zuzycie kolejnego punktu ruchu Wo-
dza (5.2).

Uwaga: Normanowie w wyniku dodatkowego
rzutu kos¢mi Walki moga zosta¢ zmuszeni do
ucieczki.

Fort Wikingow (Wydarzenia Berserkeréw
12118, Wydarzenia Normanéw 13 i 19)

Obie Frakcje Wikingow posiadaja karte Wydarze-
nia Fort Wikingéw. Moze by¢ ona zagrana przez
Wikingow, jesli posiadaja jednostke uczestnicza-
ca w bitwie. Karta ta moze zosta¢ zagrana na
poczatku jednej, dowolnej bitwy Anglikow. Wi-
kingowie ignoruja jeden wynik Trafienia z kazde-
go rzutu kos¢mi Walki Anglikéw. W bitwie moze
zostac zagrana tylko jedna karta Fort Wikingdw.
Przyktad: Obie Frakcje Wikingow posiadaja na
rece karte Fort Wikingow. Tylko jedna Frakcja
moze ja zagrac w tej bitwie.

Pozorowany odwrot (Wydarzenia Normanow
08 i 14). Normanowie moga zagrac¢ to Wyda-
rzenie na poczatku dowolnej bitwy, jezeli ich
jednostki biorg w niej udziat. Wowczas obie
angielskie Frakcje musza wykonac dodatkowy
rzut kos¢mi Walki przed wiasciwg bitwg. Angli-
cy rozpatruja jedynie wyniki Ucieczki. Po tych
dziataniach rozpoczyna sie normalna bitwa.
Pierwsi beda rzucac broniacy sie.




Sciana tarcz (Wydarzenia Normanéw 10 i 16)
Normanowie moga zagrac te karte przed dowol-
ng bitwa Anglikow, jesli posiadaja przynajmniej
jedna jednostke uczestniczaca w bitwie. Efekt
Sciany tarcz ma zastosowanie we wszystkich
bitwach w tej turze, dopdki przynajmniej jeden
oddziat Normanéw bedzie brat w nich udziat.

W kazdej bitwie zignoruj pierwsze Trafienie
Anglikéw w wyniku rzutu kos¢mi Walki, przy
zachowaniu zasady ignorowania tylko jednego
Trafienia na bitwe. Jezeli Wikingowie w pierw-
szym rzucie kos¢mi Walki wykonanym przez
Anglikow i tak otrzymuja Trafienie, w dalszym
ciggu nalezy w pierwszej kolejnosci usungc
jednostke Berserkeréw.

Lodzie Wikingow

(Wydarzenia Normanow 12 i 18)

Normanowie moga zagra¢ to Wydarzenie
podczas swojej fazy Ruchu, by przemiesci¢
swoja armie z przybrzeznego hrabstwa na inne,
dowolne hrabstwo graniczace z tym samym
morzem. Ale muszg posiada¢ swoja jednostke
w tej armii. To dziatanie kosztuje armie lub
Wodza jeden punkt ruchu tak, jak w przypadku
przejscia na sasiadujace hrabstwo. Armia moze
kontynuowac poruszanie sie, jesli ma jeszcze
wolne punkty ruchu.

Rebelia (Wydarzenia Huskarlow 09 i 15)

W czasie fazy Wsparcia Huskarléw moga oni
usunac¢ jednostke Wikingéw z dowolnego hrab-
stwa. Nastepnie dobierajg karte Fyrdu i umiesz-
czaja wymienione jednostki w tym wtasnie hrab-
stwie. Dwie Strony natychmiast rozpoczynaja
walke, juz podczas fazy Wsparcia. Po bitwie po-
zostate jednostki Fyrdu zostaja usuniete z mapy.
Jezeli polem bitwy byto hrabstwo z warowniag
i wszyscy Wikingowie zostali usunieci, Huskar-
lowie moga tam umiesci¢ wsparcie i swoje roz-
bite jednostki.

Saksonska flota

(Wydarzenia Huskarlow 10 i 16)

Na poczatku Ruchu dowolnej Frakcji Wikin-
gow, Huskarlowie mogg zablokowa¢ armiom
Wikingdw dostep do szesciu hrabstw na wy-
brzezu. Tyczy sie to takze Wodzow Wikingow,
ktorzy atakuja z morza. Armie Wikingéw moga
wyjs¢ z zablokowanych hrabstw, ale nie moga
na nie wejs¢. Wybrane hrabstwa nie muszg ze
soba graniczy¢.

Danegeld (Wydarzenia Huskarlow 11i17)
Huskarlowie mogg zagra¢ te karte przed do-
wolng bitwg Wikingdw, jesli posiadaja w niej
swoja jednostke. Przed kazda bitwa, do konca
tej tury, Wikingowie musza usunac 1 Berserkera
lub maksymalnie do 2 Normandw.

Przyktad: armia Wikingéw skfada sie z 1 Ber-
serkera i 1 Normana. Wikingowie mogg usungc¢
tylko 1 Normana, poniewaz nie posiadaja wiecej
ich jednostek w bitwie.

Lucznicy (Wydarzenia Huskarlow 13 19)
Huskarlowie moga zagrac te karte w czasie
fazy Bitwy dowolnej angielskiej Frakgji, jezeli
posiadaja w walce przynajmniej 1 swoja jed-
nostke. W efekcie wszystkie angielskie oddziaty
(Huskarlowie, Tenowie, Fyrd) wykonuja przed
bitwa jeden dodatkowy rzut kos¢émi Walki. An-
glicy ignoruja wynik Ucieczki. Walka z pomoca
tucznikow nie jest liczona do zuzycia punktu ru-
chu Alfreda (5.2).

Nawrdcenie (Wydarzenia Tenow 08 i 14)

W czasie fazy Wsparcia Tenéw, moga oni usu-
na¢ maksymalnie 2 jednostki Normanéw z do-
wolnego hrabstwa, a nastepnie w ich miejsce po-
stawi¢ 2 oddziaty Tenéw. Jezeli na tym terenie
zostanie jakakolwiek jednostka Wikingéw, nale-
zy natychmiast rozegrac bitwe, w ktorej Wikin-
gowie sa bronigcymi sie.

Szpieg (Wydarzenia Tenow 12 18)

Na poczatku dowolnej bitwy Wikingoéw, Teno-
wie moga przemiesci¢ armie o maksymalnie dwa
hrabstwa, by dofaczy¢ do tej bitwy. Armia ta musi
zawierac przynajmniej jeden oddziat Tenow i nie
moze przejs¢ przez hrabstwa znajdujace sie pod
kontrola Wikingow.

Zasadzka (Wydarzenia Tenéw 13 i 19)
Tenowie moga zagra¢ te karte na poczatku
bitwy Wikingow, jezeli posiadaja jednostke
uczestniczaca w tej bitwie. Wszystkie angielskie
oddzialy (Huskarlow, Tenéw, Fyrd) wykonuja
dodatkowy rzut kos¢mi Walki przed wiasciwa
bitwg. Po tym rzucie rozpoczyna sie normalna
bitwa i angielska armia rzuca ponownie, jako
broniacy sie.

Uwaga: Angielskie jednostki musza wykonac
Ucieczke podczas dodatkowego rzutu koscmi
jesli wypadnie taki wynik na kostkach.
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SCENARIUSZ: NAJAZDY NA NORTUMBRIE

Wikingowie najezdzali Wyspy Brytyjskie od dziesiecioleci, zanim Wielka Armia Pogan Halfdana wtargneta do Anglii w 865 roku.
Jest rok 794. Wikingowie napadaja i pladrujg Nortumbrie, rabujac koscioty oraz zréwnujac wioski z ziemia. Anglicy staja w obronie
swoich rodzin i wiary. Jesli Wikingowie odkryja bogactwa Anglii, ich najazdy moga nigdy sie nie skonczyc.
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Przygotowanie do gry

Przygotuj gre jak opisano na stronach 1i 2, z nastepujacymi
zmianami:

2. Stworz talie poszczegolnych Frakeji uzywajac jedynie
kart 02, 03, 04, 08 i 09. Pozostate karty, tacznie z kartami
Traktatu, nie bedg uzywane.

3. Anglicy ustawiaja poczatkowe jednostki tylko

w Nortumbrii.

6. Stworz talie Fyrdu z kart 07-14.

9. W tym scenariuszu nie beda uzywane karty ani znaczniki
Wodzéw.

11. Umies¢ tylko 7 znacznikéw Podboju na pierwszych
siedmiu polach Toru Zwyciestwa.

Zasady specjalne
W tym scenariuszu zastosowanie ma kilka zasad specjalnych:

- Armie mogg przemieszczac sie jedynie w granicach
Nortumbrii, nie moga przekraczac granic innych krolestw.

- Podczas kazdej fazy Wsparcia Anglikéw, Aktywna angielska
Frakcja umieszcza dodatkowa jednostke wsparcia w kazdym
hrabstwie posiadajacym miasto, kontrolowanym przez
Anglikow. S3 to dodatkowe jednostki, oprocz wsparcia
otrzymywanego w Carlisle i York.
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- Podczas kazdej fazy Wsparcia Wikingéw, otrzymuja oni armie
skfadajacg sie z 2 Berserkerow i 4 Normanéw. W czasie fazy
Ruchu ta armia musi najpierw przemiescic sie do hrabstwa
znajdujacego sie na wybrzezu Morza Pétnocnego lub Morza
Irlandzkiego.

- Wikingowie musza zgromadzi¢ dostateczng ilos¢ tupow, by
wygrac gre. Nie umieszczaj znacznikow Podboju na mapie, gdy
Wikingowie kontrolujg miasta. Zamiast tego, na koniec kazdej
rundy pobierz jeden znacznik Podboju z Toru Zwyciestwa za
kazde miasto, ktdre kontroluja Wikingowie.

Przyktad: Wikingowie kontrolujag Durham i Carlisle na koniec
pierwszej rundy, wiec pobieraja dwa znaczniki Podboju.

Na koniec drugiej rundy traca Carlisle, ale maja pod kontrola
Durham i York, wiec dobieraja kolejne dwa znaczniki. Maja
zatem cztery znaczniki Podboju.

Koniec scenariusza

Scenariusz konczy sie z koricem trzeciej rundy, lub jesli
Wikingowie dobrali wszystkie siedem znacznikéw Podboju.

Warunki zwyciestwa

Jesli Wikingom udato sie zdobyc¢ siedem znacznikéw Podboju
do konca trzeciej rundy - wygrywaja. W przeciwnym wypadku
zwyciestwo przypada Anglikom.
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4@0& SCENARIUSZ ZAAWANSOWANY: FORTEL ALFREDA

Alfred Wielki, krol Wessex, ledwo uszedt z zyciem w czasie ataku wodza Wikingéw, Guthruma, w Chippenham. Alfredowi udato sie
zbiec na mokradta Somerset. Rozbit obéz w Athelney, by przegrupowac swoje sity. Wikingowie sieja w tym czasie spustoszenie na

terenach Wessex. Alfred musi zebra¢ Tenow i Fyrd, inaczej ostatnie angielskie krolestwo dostanie sie pod jarzmo Wikingow.
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Przygotowanie do gry

Przygotuj gre jak opisano na stronach 1i 2, z nastepujacymi
zZmianami:

2. Stworz talie poszczegdInych Frakcji uzywajac jedynie kart
04, 05, 06, 10 i 12. Pozostate karty, facznie z kartami Traktatu,
nie beda uzywane.

3. Anglicy ustawiaja poczatkowe jednostki w Wessex,

z wytaczeniem hrabstwa UINTANCASTIR (Winchester).

4. Kazda angielska Frakcja otrzymuje 3 dodatkowe jednostki,
ktére umieszcza w Wessex, wkontrolowanych przez Anglikow
hrabstwach z warowniami i/lub na Karcie kréla Alfreda.

6. Stworz talie Fyrdu z kart 04-13.

9. Nie uzywaj talii Inwazji w tym scenariuszu. Gracze
prowadzacy Wikingéw powinni potozy¢ przed sobg karte
Wodza 05 - Wielkg armie Guthruma Starego. Umies¢

17 Normanow i 8 Berserkeréw na karcie Guthruma, a jego
znacznik postaw w UINTANCASTIR (Winchester).

Gracze prowadzacy Anglikow zaczynaja gre z wytozong przed
soba karta Alfreda. Umies¢ na niej 4 Huskarlow i 3 Tenow.
Alfreda potdzcie na jednych z mokradet Somerset - bagni-
stych hrabstwach, graniczacych z Morzem Celtyckim.

11. Umiesc¢ znaczniki Podboju na pierwszych czterech

polach na Torze Zwyciestwa oraz jeden na UINTANCASTIR
(Winchester).

Zasady specjalne
W tym scenariuszu zastosowanie ma kilka zasad specjalnych:
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- Armie moga poruszac sie jedynie w granicach Wessex, nie moga
przekraczac granic innych krolestw.

- Nie ma inwazji w kazdej rundzie. Frakcja Berserkerow otrzymuje
wsparcie 1 Berserkera w swojej turze. Normanowie otrzymuja
1 jednostke Normandw za kazde kontrolowane przez Wikingéw
miasto. Wsparcie mozna doktadac do armii Guthruma lub do
hrabstw kontrolowanych przez Wikingéw.

- Tylko Anglicy mogg przekracza¢ granice mokradet i poruszac sie
po nich.

- Po wykonaniu przez dang Strone rzutu kos¢mi Walki, moze ona
wycofac swojego Wodza i umiesci¢ go w sasiadujacym hrabstwie,
jednak wszystkie otrzymane w rzucie wyniki Trafienia liczg sie
wtedy jako Ucieczka.

- Alfred Wielki zawsze otrzymuje bonus +1 do punktéw ruchu.

- Karta Huskarlow numer 10 - Saksonska flota - blokuje tylko
jedno hrabstwo, zamiast szesciu.

Koniec scenariusza i warunki zwyciestwa

Scenariusz konczy sie na 3 sposoby:

1. Na koniec trzeciej rundy Wikingowie wygrywaja gdy maja na
mapie 3 lub wiecej znacznikéw Podboju. W przeciwnym wypadku
zwyciestwo nalezy do Anglikéw.

2. Gdy na koniec dowolnej rundy 5 znacznikéw Podboju znajduje
sie na mapie - wygrywaja Wikingowie. Gdy znajduja sie na Torze
Zwyciestwa - wygrywa Strona angielska.

3. Zostaje pokonany ktorys z Wodzow - Alfred lub Guthrum - i nie
znajduje sie on juz na mapie. Wowczas gra konczy sie natychmiast,
a wygrywa Strona, ktdérej Wodz wciaz zyje.
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“Tedo roku straszne ukazaky si¢ znaki nad krélestwem Nortumbrii, wzbudzajac
trwode wirdd jedo mieszkancdw: swiatla nieziemskie pedzity przez niebo,
i wiry powietrzne, i smoki ogniste na firmamencie niebieskim. A tuz za nimi
postepowat gkéd odromny: a zaraz za nim, szdstedo dnia przed styczniowa ida,
potworna horda dzikich podan gwaktem i mordem zbeszczescita Roscidl na
Swietej Wyspic”

Kronika Anglosaska, AD 793

Ta pierwsza wzmianka o przybyciu pogan rozpoczeta w Anglii wodzow prowadzito swoje oddziaty, zwyciezajac raz za razem,
czasy siejacych postrach Skandynawow, co dzis nazywamy pustoszac niemal catg Anglie i poddajac ja wladzy pogan.

Era Wikingow. Normanowie (ludzie pétnocy) pladrowali,
terroryzowali i podbijali tereny wysp brytyjskich przez ponad
270 lat, rzadzac obszarem Danelaw (Danelagh) i zagrazajac
fundamentom wiary chrzescijanskiej w Anglii. Jednak najazdy
i podboje obcego plemienia sprawity, ze Anglicy zjednoczyli
sie przeciwko wspdlnemu wrogowi. Jednoczesnie dali szanse |
wybicia sie jednemu z najwiekszych angielskich przywodcow,
krolowi Alfredowi Wielkiemu, ktory byt ostatnig nadzieja R ) e
angielskich chrzescijan. Alfred zrewolucjonizowat angielska i % \
armie, wybudowat ufortyfikowane miasta (burhy) oraz stworzyt F ,
angielska flote wojenng, odnoszac dzieki temu znaczace
sukcesy w walce z Danelaw.

Jak gtosi legenda, synowie Ragnara Lodbroka przewodzili
inwazjom Wikingoéw w 866 roku, jednak dzis trudno to
zweryfikowac¢. W kronikach /£thelweard mozna znalez¢

{ Szlak Wielkiej Armii Pogan

=l 865-867

2 868-869 o
Zwyciestwo Anglikow
870-871

- 872-873 w

> 374-875 Zwyciestwo Wikingow

Angllcy atakuja
Wikingow
Marzec 867

Zimowe kwatery
Wikingow 872-873
Torkscy |

Najazdy Wikingéw zaczety sie w 793 roku. Spladrowali wtedy i
Nortumbrie (p6tnocng Anglie), grabiac klasztory i koscioty oraz |
bezczeszczac $wiete miejsca. W 832 roku opanowali wyspe
Sheppey, rok pozniej walczyli z krolem Wessex, Egbertem,

w Charmouth, a w 835 roku - w Hengeston. W 837 roku 33
drakkary prowadzity bitwe w Hampton. Walki wybuchaty

w catym kraju, wkaczajac w to bitwy w Lindsay, we wschodniej
Anglii i Kent w 838 oraz Londynie, Canterbury i Rochester

w 839. Napady nasility sie, gdyz dostatnie angielskie ziemie w

Okupowany
od listopada 866

miare uptywu czasu przyciagaty coraz wiecej zadnych bogactw W|e|ka Py
i chwaty Wikingow. Anglicy musieli stawia¢ czofa teraz M 3
juz setkom wrogich okretéw. W 851 roku 350 drakkarow v&.’ﬁﬁgvﬁ)ik&agteé?o ety
wptyneto na Tamize, wdzierajac sie do Canterbury i Londynu, - listopad 868
zanim Wikingowie zostali pokonani przez kréla Ethelwulfa. GANPRIDGE -F e
Wedtug kronik, ta ogromna bitwa byfa ,wielka rzezig Armii £ 0 o g (-
Pogan”. Wydawatoby sie, ze taka porazka i smierc¢ wielu e T ﬁ_/
wojownikow powinna zniecheci¢ Wikingow, jednak to ich tylko / g2 a4\ e PR
rozwscieczyto. 4 &S}%”“ﬁmf" L frep o @ g

A e ; ’ ]
Nordyckie armie urosty w site i staty sie tym, co dzi$ nazywamy s, R e, I

Wielka Armig Pogan. W 865 roku krol Anglii Wschodniej, B
Edmund, musiat by¢ wstrzasniety, gdy Wikingowie przybyli

i rozstawili zimowe obozy w jego kraju. Zaczety sie prawdziwe
zmagania. To, czego Anglicy doswiadczyli wczesniej, byto
niczym w poréwnaniu z horrorem zgotowanym im przez Wielka S A M‘.},"““-‘J'
Armie Pogan. Przez nastepne 14 lat kilku wielkich, nordyckich ’3
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wzmianki o bezwzglednym Ivarze — wodzu nordyckich sit. Mowa
prawdopodobnie o niestawnym Ivarze ,Bez Kosci” Ragnarssonie
- synu Ragnara Lodbroka.

Gdy Wikingowie dotarli do Anglii Wschodniej, zaopatrzyli sie

w konie od lokalnych mieszkancow i wkrotce potem wyruszyli
w droge na pdtnoc, gdzie przejeli kontrole nad Yorkiem. By¢
moze podrzucono im informacje, ze York bedzie tatwg zdobycza
ze wzgledu na toczacy sie wojne domowa miedzy krélem 4llg

a krélem Osbertem. Po przejeciu miasta przez Wikingéw, dwoch
wladcéw odtozyto na bok swoje spory i razem stawito czota
najezdzcom. Podjeli probe wyzwolenia Yorku, jednak obaj
polegli podczas bitwy. Wedtug legendy 4lla zabit Ragnara,
jednak syn Lodbroka, Ivar, pomscit $mier¢ ojca odcinajac zebra
wciaz zyjacemu krolowi i rozciagajac je tak, by przypominaty
skrzydta, a nastepnie wyciagnat ptuca, tworzac przerazajacego,
krwawego orfa. Mieszkancy Nortumbrii w koncu zawarli pokoj

i poddali sie wtadzy Wikingéw. Od tego momentu York znany
byt jako Jorvik i stat sie kluczowym punktem osadniczym,
handlowym i wojennym dla Wikingow.

Podboj Yorku nie wystarczyt Normanom. Rok pdzniej, w 868,
Ivar poprowadzit armie z powrotem na potudnie, w kierunku
Mergcji i Nottingham, gdzie obozowali przez zime. Wtadca
Mercji, Burhred, zbiegt do Wessex i przekonat kréla Athelreda
oraz jego brata, Alfreda, by poprowadzili przeciwko Ivarowi
pofaczone sity Mercjan i zachodnich Saksonéw. Zamiast tego
Mercjanie zawarli z Wikingami pokoj, w wyniku czego nastepnej
wiosny wojownicy wrocili na potnoc.

W 870 roku armia Wikingéw wyruszyfa z Yorku do Thetford we
Wschodniej Anglii i tam osiedlili sie na zime. Walczyli i pokonali
krola Edmunda, ktory polegt w bitwie. Zwyciestwo Wikingow
byto totalne - zajeli caty teren, pladrujac kazdy klasztor

i kosciot na swojej drodze, mordujac mnichdéw i tupiac cate
ztoto i srebro, jakie udato im sie znalez¢. Tego roku nastapita
takze zmiana wodza, poniewaz Ivar wrocit do Irlandii, gdzie
zmart dwa lata poznie;j.

Zrodha podaja, ze Wielkiej Armii Pogan w kampanii do Reading
w Wessex, przewodzito dwoch krolow, Bagsac i Halfdene. Tam
w 871 roku pokonali zachodniosaksonskiego krola. Potem
Wikingowie zaatakowali i poniesli porazke w Ashdown. Tysigce
Normandw polegto, a wsrdd nich byt takze krél Bagsac.
Samodzielne dowodzenie przejat Halfdan Ragnarsson, zwany
takze Halfdanem Kvitserkiem (Biatg Koszulg) i wedtug legendy
réwniez brat Ivara Bez Kosci. Halfdan zmusit swoja armie do
ofensywy i ponownie zmierzyt sie z Anglikami, zaledwie 14 dni
po porazce w Ashdown. Zwyciezyt, przegrupowat sity i dwa
miesigce pozniej ruszyt na Marden. Normanowie ponownie
wygrali, a co wiecej, otrzymali positki zza morza. Dla Anglikéw
byt to potezny cios, bowiem stracili nie tylko wielu ludzi i spory
teren, ale takze swojego krola, £thelreda.

Po jego $mierci na tronie zasiadt jego mtodszy brat Alfred, ktory
pdzniej otrzymat przydomek ,Wielki”. Jego pierwsza bitwa

w roli krola, pod Wilton, zakonczyta sie porazkg, jednak wtadcy
udafo sie zawrzec pokdj z Wikingami. Najprawdopodobniej

byto to mozliwe dzieki haraczowi - tak zwanemu danegeld.

To byty pierwsze oznaki nowej strategii, opierajacej sie na
przekupstwie w celu zyskania pokoju i czasu na odbudowanie

i przegrupowanie angielskich sit. Na razie przynosito to skutek -
armia Halfdana zaspokajata swoja chciwos¢ i potrzebe tupienia
zwracajac sie ku Mercji i Nortumbrii, a zostawiajac Wessex

Ragnat’ L.odbrok (Ragnarr Lodbrok)
Legendarny wifadca Danii, podczas wczesnej Ery
Wikingow, najechat wiele Iadow, ze Szkocja, Irlandia
i Anglia wtacznie. Ragnar twierdzit, ze jest bezposrednim
potomkiem boga Odyna, a symbolem tego byt kruk -
ptak Odyna.

Najbardziej znany jest jednak ze sptodzenia 12 syndw,
z czego 4 zostato waznymi postaciami historycznymi.

Bjorn Zelaznoboki’ Ragnarsson
Syn Ragnara Lodbroka i volvy (szamanki) Aslaug.
Otrzymal przydomek “Zelaznoboki', poniewaz czary
jego matki chronity go przed doznaniem ran w bitwie.
Wedtug legend zostat krélem Szwecji i ojcem dtugiej linii
szwedzkich wtadcow i pretendentéw do korony.
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Halfdan ‘Kvitserk’ Ragnarsson
Dowodca Wielkiej Armii Pogan i kolejny Ragnarsson.
Halfdan ‘Kvitserk (Biafa Koszula)’ Ragnarsson miat spore
wptywy w Nortumbrii i przez krotki czas petnit funkcje
wladcy Yorku. Pozniej probowat zdobyc krélestwo
Dublina, gdzie zostat zgtadzony w 877 roku.




w spokoju na 6 kolejnych lat. Krolestwa zostaty przejete przez
Wikingéw, a angielski Ten, Ceolwulf 11, objat wladze w Mercji,
ktora pozostata pod nordycka kontrolg. By¢ moze Halfdan byt
zadowolony ze swoich podbojow lub bardziej potrzebny na
potnocy, poniewaz zabrat ze sobg czes¢ armii i przejat reszte
Nortumbrii, dzielgc ziemie miedzy swoich zwolennikoéw. Ivar
zmart, ale jego dziedzictwo pozostawato zywe, wiec Halfdan
wyruszyt do Irlandii, gdzie walczyt z jej mieszkaricami i innymi
Wikingami, by dochodzi¢ roszczen Ivara w tym kraju.

Po opuszczeniu Anglii przez Halfdana w 875 roku, na przéd
wysuneto sie trzech nowych wodzéw Wielkiej Armii Pogan.
Gtéwnym wtadcg wspomnianym w anglosaskich kronikach
byt Guthrum, ktéry najprawdopodobniej przybyt w 871 roku
wraz z positkami majacymi wesprzec wojsko Halfdana w Anglii
Wschodniej. Tego samego roku Guthrum najechat Wessex,
pokonujac Alfreda w kolejnych bitwach. Wédz i jego armia
wybrali sie ze swoja konnica na podbdj Exeter, zmuszajac
Alfreda do zawarcia traktatu pokojowego, dzieki ktoremu
Wikingowie opuscili Wessex i na zime przeniesli sie do
Gloucester.

Do 878 roku Guthrum umocnit swoja pozycje w Anglii
Wschodniej i przypuscit niespodziewany atak przeciwko
Alfredowi, niemal go pojmujac. Krol uciekt na mokradfa
Somerset, ledwo unikajac napasci. Pokonany i pozbawiony
armii wtadca przekonat lordéw Sommersetshire, Wiltshire

i czesci Hampshire, by uzyczyli mu wsparcia. Zebrawszy sity,
Alfred stanat do walki z Guthrumem w bitwie pod Ethandun.
Armia Wikingow musiata sie przemieszcza¢, by uciec poscigowi
angielskich wojsk. Wojownicy zbudowali drewniany fort

i waty, by mac sie bronic. Anglicy otoczyli Wikingow i rozpoczeli

oblezenie. Zmeczeni, gtodni i poranieni nordyccy wojownicy
poddali sie po 14 dniach.

Guthrum i Alfred po negocjacjach podpisali traktat pokojowy,
zwany Traktatem z Wedmore. Wodz Wikingdw przysiagt, ze
opusci Wessex, a Anglicy wzieli jencéw, by przypieczetowac te
umowe. Tym razem Normanowie dotrzymali stowa i wycofali
sie do Chippenham. Co wiecej, Guthrum przyjat w Wedmore
chrzest, z krolem Alfredem w roli ojca chrzestnego. Wodz
Wikingow otrzymat wowczas imie Athelstan, a jego dowodcy
zarzadzili odwrot na tereny Anglii Wschodniej, ktore pozniej
podzielili miedzy siebie. Traktat z Wedmore zachowat sie

do dzis. Mimo, ze data dokumentu jest niepewna, szacuje

sie, iz jego podpisanie miato miejsce okoto 878 roku, kiedy
Guthrum zostat ochrzczony. To byt punkt zwrotny w historii
Wessex, jako ze traktat wyznaczat granice miedzy Danelaw

a krélestwem Wessex. Spora cze$¢ dokumentu szczegétowo
reguluje rekompensaty w razie rzezi miedzy stronami, zabrania
mezczyznom z Wessex wstepowania do armii Wikingéw i na
odwrdt, a takze nakreslita ramy pokojowej wymiany handlowej
miedzy krolestwami.

Po tych wydarzeniach uwaga Wikingow zwrocita sie w strone
Francji, ktérej wybrzeza najezdzali przez piec kolejnych lat.
Kiedy wrocili, Alfred byt juz przygotowany na mozliwy podstep
z ich strony, pokonujac Normanow w decydujacych walkach na
ladzie i morzu.

Poklosie

Normanowie kontynuowali inwazje w Anglii przez nastepne
150 lat, ostatecznie wtadajac krajem od okoto 1014/1016 roku

Ivar ‘Bez Kosci’ Ragnarsson
Syn Ragnara i volvy (wiedZzmy) Aslaug. Na skutek klgtwy
urodzit sie podobno pozbawiony kosci - ale i tak zostat
poteznym wodzem Wikingdw i przebiegtym taktykiem.
W czasie bitew noszony byt przez swych wojownikow
na tarczy, z ktorej razit wrogéw z tuku. W pdzniejszych
latach zwrdcit sie na zachdd, gdzie do swojej Smierci

w roku 873 wspotrzadzit nordyckim Krélestwem Duinna.J

Ubbe Ragnarsson
Prawdopodobnie bekart Ragnara. Mozliwie, ze Ubbe
byt takze jednym z wodzéw Wielkiej Armii Pogan.
Wies¢ niesie, ze podczas walki wpadat w bitewny szat
berserkera.
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Guthrum

Jeden z wodzow Wielkiej Armii Pogan, pozniej wiadca
Danelaw, duzej czesci srodkowej i pétnocnowschodniej
Anglii, rzadzonej prawami Dunczykow - w skfad
Danelaw wchodzito Essex, Anglia Srodkowa, Lindsey,
Deira, Kumbria i inne.

Byt gltdwnym sygnatariuszem Traktatu z Wedmore,
w ktorym razem z krolem Alfredem Wielkim zawarli
pokoj i ustalili granice Danelaw. Guthrum ostatecznie
przeszedt na chrzescijanstwo i przyjat imie Athelstan.




az do 1042 roku. Era Wikingow dobiegta konca w roku 1066,
kiedy to norweski krél Harald Hardrada zostat pokonany
przez anglosaskiego wtadce Harolda Godwinsona w bitwie
pod Stamford Bridge. Krol Harald zginat kilka tygodni pdzniej
z reki Wilhelma Zdobywcy, ksiecia Normandii i bezposredniego
potomka wtadcy Wikingow Rollona, zatozyciela Normandii.
Wilhelm najechat Anglie, pokonat Anglikéw w bitwie pod
Hastings w 1066 roku i zostat pierwszym normanskim wtadcg
tego kraju.

Kim byli Wikingowie?

,Wikingowie” to nazwa nadana zeglujacym Normanom (ludziom
potnocy), ktorzy najechali Anglie z krajow skandynawskich,
obecnie znanych jako Norwegia, Szwecja i Dania. W jezyku
staronordyckim stowo ,viking” oznaczato ,wyprawe tupiezcza”,
a mezczyzni wyruszali na viking”. Wikingowie nie posiadali
poczucia obywatelstwa, swoja lojalnos¢ pokfadali w rodzinie

i przyjaciotach oraz wiadcy, ktéremu stuzyli.

Dlaczego najechali Anglie? Trudno powiedzie¢, jednak
przypuszczalnie podrozowali za morze w poszukiwaniu
bogactw, ziemi i chwaty. Przyktadem jest krol Harald Hardrada.
Wiele nordyckich zapiskow opisuje bitwy miedzy powracajacymi
z wyprawy Wikingami a lokalnymi mieszkanicami, zatem

nie zawsze byli oni mile widziani i wyczekiwani przez
skandynawskich wladcow. Co ciekawe, odkrycia archeologiczne
dowodzg teorii, ze wiekszos¢ Wikingdw nigdy nie wrdcita

do domu - osiedlili sie i wiedli zycie za granica. Wzmianki

w anglosaskich kronikach dokumentuja fakt, ze najazdy
Wikingéw zmienity sie z sezonowych wypraw w statg obecnos,
a Wielka Armia Pogan ostatecznie zostata w Anglii. To sugeruije,
ze motywy dziatan Normandw ewoluowaty - z poszukiwan
bogactw w potrzebe zasiedlenia, co tylko sprawiato, iz byli
trudniejsi do pokonania, bowiem zaczeli walczy¢ nie o srebra,

a o swoje domy i rodziny.

Berserkerzy

W nordyckich sagach mozna znalez¢ kilka odniesien do
wyjatkowej grupy wojownikéw. Wierzono, ze czerpali oni

site ze skor zwierzat, ktore nosili oraz ze mieli zdolnos¢
wpadania w tak zwany szat bitewny, a wtedy ani zelazo

ani ogien nie byt w stanie ich zatrzymac. Ta bitewna furia
nazywana byfa berserkergang, a wojownicy - berserkerami.
Nazwa najprawdopodobniej pochodzi od bear-serk, czyli
“niedzwiedzich koszul” - noszonych przez nich skor niedzwiedzi.
Czesc historykdw uwaza, iz berserkerzy nalezeli do kultu
wojownikéw oddajacych zycie i swoja postusznos¢ w rece boga
Odyna. Chociaz nie jest to niemozliwe, nie ma jednoznacznych
dowodow potwierdzajacych te teze. Opowiesci gtosza, ze
berserkerzy wpedzali sie w szat bitewny, zabijajac wszystko,

co stanefo im na drodze. Po bitwie stawali sie stabi i cherlawi.
Teoria na temat tej furii obejmuje takze pijanstwo, autohipnoze
i spozywanie halucynogennych grzybow.

Migracja Normandw do Anglii miata ogromny wptyw na ich
kulture, jezyk i ludzi. Nawet dzisiaj tatwo mozemy zauwazy¢
$lady Wikingdw w nazwach miejsc, angielskich stowach oraz
w DNA mieszkancow Anglii. Dobrym przyktadem sa nazwy
dni tygodnia: Tyr's day to Tuesday, Woden’s day stat sie
Wednesday, Thor’s day - Thursday, a Frigg's day - Friday.

A o
adertha

Wychowana na dworze norweskiego kréla Siwarda.
Gdy wladca zostat zamordowany, zamknieto jg w domu
publicznym. Gdy Ragnar Lodbrok przybyt pomsci¢
$mierc krola, Lagertha bohatersko walczyfa u jego boku,
by zemscic sie za swe upokorzenie. Wpadfa mu dzieki
temu w oko i jakis czas pdzniej zostata jego zona.

Rollo Piechur

Rollo Piechur otrzymat przydomek ze wzgledu na swoja
posture - byt tak duzy, ze zaden kon nie byt w stanie
go unies¢. Byt norweskim lub dunskim Wikingiem,
ktory najechat tereny pézniej nazwane Normandig (we
Francji). Sprawowat wtadze w Normandii i byt przodkiem
Wilhelma Zdobywcy, pdzniejszego kréla Anglii.

J

7

Alfred Wielki
Krol Wessex i ojciec Anglii. Stanowit chyba jedyny powdd,
przez ktory Wikingowie nie podbili catej Anglii w jego
czasach. Krdl Alfred walczyt, kiedy musiat i negocjowat
warunki pokoju, kiedy mogt, ostatecznie wypychajac
sity Wikingdw i zmuszajac najezdzcow do podpisania
Traktatu z Wedmore. Krél Alfred Wielki byt pierwszym
wiadcg, méwiacym o sobie ,Krol Anglosasow”.
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