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878.Wikingowe - Era Wikingów

Era Wikingów zawiera dziewięć mini dodatków, które wzbogacają 
podstawową rozgrywkę o nowe strategie, warunki zwycięstwa oraz 
dodają graczom nowe umiejętności. Mogą być one używane razem, 
bądź osobno, w dowolnej konfiguracji.

Dodatek 1: Wojna o ziemię i bogów

1.0 Wprowadzenie
Gra rozpoczyna się od rozłożenia na mapie znaczników Kościołów, 
których Anglicy muszą bronić przed splądrowaniem przez Wikingów. 
Jeśli Wikingowie splądrują i usuną z mapy wszystkie kościoły, wiara 
chrześcijańska słabnie, a Anglicy przegrywają grę.
Wikingowie w trakcie rozgrywki będą mogli również użyć swoich 
jednostek do zbudowania fortów, które następnie będzie można 
rozbudować w osady Wikingów. 
Wybudowane osady zagwarantują Normanom  wsparcie w postaci 
dodatkowego wojska.

1.1 Przygotowanie do gry
Każda Frakcja Anglików umieszcza w dowolnych 
miastach na mapie 7 znaczników Kościołów 
(czyli w sumie 14). W każdym hrabstwie może 
znajdować się tylko jeden kościół. 
Gracze dowodzący Wikingami kładą obok siebie 
10 znaczników Fortów/Osad – będą ich używać 
w czasie rozgrywki.

1.2 Splądrowane kościoły
Kiedy Wikingowie przejmują kontrolę nad 
hrabstwem, w którym znajduje się kościół, 
budynek zostaje przez nich splądrowany. 
Gracze Wikingów zdejmują znacznik z planszy 
i oddają go Anglikom zwrócony stroną 
splądrowanego kościoła do góry.
Grający Normanami od razu dobiera  
1 jednostkę Normanów z rezerwy wsparcia 
i umieszcza ją w obszarze Rozbitych Jednostek.
Złupione z kościołów kosztowności przyciągają 
do Anglii jeszcze więcej Wikingów.

1.3 Gniew chrześcijan
Anglicy mogą odrzucić posiadany znacznik Splądrowanego Kościoła 
na początku dowolnej bitwy, by dobrać dodatkową kartę FyrduFyrdu  
i dołożyć wymienione na niej jednostki FyrduFyrdu do tej bitwy. Jeśli 
Anglicy bronią się w mieście – należy to zrobić zanim zostanie 
dociągnięta standardowa karta FyrduFyrdu. W każdej bitwie można użyć 
tylko jednego znacznika Splądrowanego Kościoła. 
Przykład: Frakcja Berserkerów atakuje Anglików w hrabstwie  
bez miasta. Anglicy odrzucają znacznik Splądrowanego Kościoła,  
by dodać kartę FyrduFyrdu do tej bitwy.

1.4 Forty Wikingów
Gdy kończy się tura Frakcji Wikingów, 
może ona zdecydować o usunięciu z mapy 
swoich dwóch dowolnych oddziałów  
z hrabstwa i zastąpieniu ich znacznikiem 
Fortu. 
W każdym hrabstwie może znajdować się 
tylko jeden fort Wikingów. 

Przykład: Jest koniec tury Berserkerów. Gracz decyduje się zamienić 
2 jednostki Normanów w wybranym hrabstwie na znacznik Fortu.

Fortu nie można przenosić, jednak zapewnia on zarówno 
Berserkerom jak i Normanom 1 dodatkową kość podczas Walki. 
Fort nie pozwala jednak Wikingom na rzucanie większą liczbą kości 
niż ich maksymalna liczba dostępna w puli kości danej Frakcji.
Fort Wikingów można zniszczyć i usunąć z mapy jednym Trafieniem. 
Wikingowie mogą rozdzielić otrzymane Trafienia między swoimi 
oddziałami w hrabstwie a fortem. Forty muszą zostać zniszczone, 
zanim Anglicy wygrają bitwę i przejmą kontrolę w hrabstwie. Forty 
nie są jednostkami, więc nie mogą Uciekać ani wykonać Odwrotu. 
Nie stosuje się także do nich zasady pierwszego Trafienia oddziału 
Berserkerów (podstawowe zasady 4.5).

Przykład: W atakowanym przez Anglików hrabstwie znajdują się  
2 jednostki Normanów i fort Wikingów. Wikingowie rzucają  
3 kośćmi Normanów i 1 kością Berserkerów, otrzymując  
w wyniku rzutu 3 Ucieczki na kościach Normanów i 1 Odwrót  
na kości Berserkerów. 2 oddziały Normanów zostają umieszczone 
w obszarze Rozbitych Jednostek, a wynik rzutu Berserkerów zostaje 
zignorowany, jako że fort nie jest jednostką i nie może Uciec ani 
wykonać Odwrotu.
Teraz Anglicy wykonują rzut kośćmi Walki i otrzymują symbol 
Trafienia. Wikingowie muszą usunąć z mapy swój fort. Jeśli 
Wikingowie mieliby w tym momencie w atakowanym hrabstwie  
1 jednostkę oraz fort, mogliby wybrać, który z nich zdjąć z mapy.

1.5 Osady Wikingów
Na początku tury Normanów mogą oni 
obrócić dowolną liczbę znaczników Fortów 
Wikingów na stronę z osadą Wikingów.  
W hrabstwie może znajdować się tylko 
jeden znacznik, więc nie ma możliwości 
dołożenia kolejnego fortu do osady.

Każda osada zapewnia Normanom 1 jednostkę wsparcia  
w hrabstwie, podczas każdej fazy Wsparcia Normanów (wliczając 
w to turę, w której osada zostaje umieszczona na mapie). Osada 
dodaje również Berserkerom 1 kość Walki i, podobnie jak fort, 
można ją zniszczyć jednym wynikiem Trafienia. Osada musi zostać 
zniszczona, zanim Anglicy przejmą kontrolę nad hrabstwem,  
w którym się znajduje.
Forty i osady dają Wikingom kontrolę nad hrabstwem. Jeśli Anglicy 
wkroczą na teren, na którym znajduje się tylko znacznik Fortu lub 
Osady, nadal dochodzi do bitwy.

Znacznik Kościoła

Znacznik 
Splądrowanego 

Kościoła

Fort Wikingów

Osada Wikingów
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Gracze Wikingów mogą umieścić swoje wsparcie lub rozbite 
jednostki w hrabstwach z fortem lub osadą (podstawowe  
zasady 2.3).

1.6 Poganie przeciwko chrześcijanom
Jeśli Wikingowie usuną z mapy każdy znacznik Kościoła, 
chrześcijaństwo w Anglii zostaje zastąpione przez pogaństwo, 
a Wikingowie natychmiast wygrywają grę. W innym przypadku 
rozgrywka kończy się na warunkach Traktatu z Wedmore – 
Anglicy wygrywają, jeśli Wikingowie kontrolują mniej niż 9 miast. 
Wikingowie zwyciężają, gdy uda się im podbić 9 lub więcej miast.
Wikingowie mogą zignorować kościoły i dążyć do normalnego 
zwycięstwa w grze lub zignorować podbijanie miast i plądrować 
kościoły, ryzykując gniew chrześcijan.

Dodatek 2: Królestwa

2.0 Wprowadzenie
W chwili, gdy rozpoczęły się najazdy Wikingów, Anglia składała się  
z czterech głównych królestw – Mercji, Nortumbrii, Anglii 
Wschodniej i Wessex. Każdym z nich rządził inny król. Podczas 
ataków Wikingów pokonani angielscy władcy stawali się lub byli 
zastępowani przez służące Wikingom marionetki. Jedynie władca 
Wessex, Alfred Wielki, odparł Wikingów i zachował swoje królestwo. 
Każde królestwo zapewnia angielskim graczom dodatkową zdolność 
specjalną. Jeśli Wikingowie przejmą od Anglików kontrolę nad 
którymś królestwem, Anglicy tracą tę zdolność, a Wikingowie 
zyskują inną.

2.1 Przygotowanie do gry
Każda karta Królestwa posiada dwie strony – stronę kontroli 
Anglików i stronę kontroli Wikingów. Na początku rozgrywki 
angielscy gracze umieszczają przed sobą karty Królestwa stroną 
kontroli Anglików do góry – tak, aby były one dla nich cały czas 
widoczne.

2.2 Kontrola nad królestwami
Królestwa są zaznaczone na planszy 
gry różnymi kolorami. Mini mapa 
znajdująca się na karcie Królestwa 
pokazuje jego położenie na planszy. 
Dla ułatwienia królestwa na kartach 
oznaczono tymi samymi kolorami. 
Jeżeli po bitwie Wikingowie lub 
Anglicy kontrolują tyle miast  
w królestwie, ile zostało wymienionych 
na karcie Królestwa w prawym, 
górnym rogu, zwycięska strona 
przejmuje kontrolę nad królestwem 
i wchodzi w posiadanie tej karty. 
Obraca ją na swoją stronę, 
jednocześnie zyskując specjalną 
zdolność. 
Jeśli któraś ze Stron traci panowanie 
nad wymaganą liczbą miast, gracze  
tej Strony natychmiast tracą specjalną 
zdolność, a karta Królestwa zostaje położona obok planszy 
gry, dopóki jedna ze Stron nie zdobędzie na nowo kontroli nad 
wymaganą liczbą miast.

2.3 Zdolności specjalne 

2.3.1 Zdolności specjalne Anglii Wschodniej
Pod kontrolą Anglików: Gdy władzę nad Anglią 
Wschodnią sprawują Anglicy, angielskie jednostki 
mogą przemieszczać się na i przez mokradła. Gdy 
Anglicy znajdują się w takim hrabstwie, nie mogą 
zostać zaatakowani, ponieważ Wikingowie nie 
mogą wchodzić na te tereny.
W przypadku, gdy Anglicy stracą kontrolę nad 

KONTROLA

4WESSEX
Królestwo Anglii

Na koniec tury każdej Frakcji 
(również obu Frakcji Wikingów), 
rozmieść wszystkie Rozbite  
jednostki Anglików w dowolnym, 
kontrolowanym przez Anglików 
mieście na terenie Królestwa 
Wessex.

Strona kontroli Anglików

4WESSEX
Królestwo Wikingów

Jeżeli Wikingowie kontrolują Wessex  
na początku rundy 5 lub wyższej, 
Anglicy nie mogą umieścić na mapie 
króla Alfreda. Jeśli Alfred znajduje się 
już na mapie, zostaje usunięty,  
a jednostki z jego karty są  
umieszczane na obszarze  
rozbitych jednostek.

KONTROLA

Strona kontroli Wikingów
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Anglią Wschodnią, ich znajdujące się w grze jednostki mogą 
pozostać na mokradłach lub normalnie je opuścić. Nowe oddziały  
z kolei tracą możliwość przemieszczania się na i przez te hrabstwa.
Pod kontrolą Wikingów: gdy władzę nad Anglią Wschodnią 
sprawują Wikingowie, każdy gracz Wikingów może mieć na ręce  
4 karty Wydarzeń. W momencie przejęcia kontroli przez Wikingów, 
gracze natychmiast dociągają dodatkową kartę Wydarzeń.  
W przypadku utraty kontroli nad królestwem, gracze nie muszą 
odrzucać dodatkowej karty, jednak na koniec swojej tury będą 
dobierać na rękę znowu do 3 kart Wydarzeń.

2.3.2 Zdolności specjalne Mercji
Pod kontrolą Anglików: Gdy władzę w Mercji 
sprawują Anglicy, każda angielska Frakcja 
dokłada jedną dodatkową jednostkę podczas fazy 
Wsparcia. Ten oddział może zostać umieszczony  
w kontrolowanym przez Anglików mieście  
w królestwie Mercji.
Pod kontrolą Wikingów: Gdy władzę w Mercji sprawują 
Wikingowie, mogą oni wybrać dowolne morze, z którego będzie 
atakował ich Wódz podczas inwazji lub mogą umieścić dodatkową 
jednostkę Normanów na karcie Wodza w momencie najazdu.

2.3.3 Zdolności specjalne Nortumbrii
Pod kontrolą Anglików: Gdy władzę nad 
Nortumbrią sprawują Anglicy, pierwszy wynik 
Ucieczki w rzucie kośćmi Anglików w każdej 
bitwie jest ignorowany. Jeśli w rzucie wypadnie 
kilka Ucieczek, angielscy gracze decydują, którą 
zignorować. 
Pod kontrolą Wikingów: Gdy władzę nad 
Nortumbrią sprawują Wikingowie, Aktywna 
Frakcja Wikingów otrzymuje dodatkową jednostkę podczas fazy 
Wsparcia. Ta jednostka może zostać umieszczona w dowolnym, 
kontrolowanym przez Wikingów mieście w Nortumbrii.

2.3.4 Zdolności specjalne Wessex
Pod kontrolą Anglików: Gdy władzę w Wessex 
sprawują Anglicy, na koniec tury każdej Frakcji 
w grze, również Wikingów, wszystkie angielskie 
rozbite jednostki mogą zostać umieszczone 
w dowolnym mieście w Wessex.
Pod kontrolą Wikingów: Gdy władzę w Wessex 
sprawują Wikingowie na początku rundy V lub 
później, Alfred Wielki nie wejdzie do gry. Jeśli 
Alfred znajduje się już na planszy, a Wikingowie przejmą kontrolę 
nad królestwem Wessex, Alfred zostaje z niej usunięty, a jednostki 
znajdujące się na jego karcie trafiają na obszar Rozbitych Jednostek.

Dodatek 3: Królowie

3.0 Wprowadzenie
Jak wiemy Anglia była podzielona na kilka królestw, których 
dobrobyt zależał od siły i przebiegłości ich władców. Każdy król 
inaczej odpowiedział na zagrożenie ze strony Wikingów. Jedni płacili 
daninę lub dołączali do Wikingów, by chronić swoich poddanych. 
Inni z kolei mieli odwagę się im przeciwstawić, prowadząc swych 
ludzi na wojnę, doprowadzając krainę do ruiny.
Ten dodatek dodaje do rozgrywki kilku historycznych władców.  
W każdej grze królowie będą zawierać sojusze z innymi Frakcjami.

3.1 Przygotowanie do gry
Potasujcie wszystkie karty Królów i rozdajcie każdej Frakcji po jednej 
z nich. Gracze trzymają te karty na ręku, jako dodatkowe karty 
Wydarzeń, które nie liczą się do limitu 3 kart na ręce.

3.2 Używanie kart Królów
Karty Królów to potężne karty Wydarzeń, które są zagrywane oraz 
odrzucane podobnie, jak zwykłe karty Wydarzeń.

3.3 Zdolności Królów
Król Wessex, Ethelred – Reforma wojska
Zagraj tę kartę podczas fazy Wsparcia swojej Frakcji. Przegrupuj 
jednostki i Wodzów Twojej Strony w obrębie jednego królestwa - 
przesuń je między zajmowanymi przez Twoją Stronę hrabstwami 
w tym królestwie. Dodatkowo, podczas pierwszej bitwy w tej 
turze, wszystkie Trafione jednostki Twojej Frakcji są umieszczane 
na obszarze Rozbitych Jednostek. Wszystkie pozostałe Trafione 
jednostki Twojej Strony są nadal eliminowane.
Król Ethelred był starszym bratem Alfreda Wielkiego. Odziedziczył 
tron Wessex w 865 roku, kiedy do Anglii dotarła Wielka Armia 
Pogan. Po upadku Nortumbrii i Anglii Wschodniej, Ethelred wraz  
z Alfredem stoczyli dziewięć bitew przeciw Wikingom, a większość  
z nich niestety przegrali. Ethelred zmarł po jednej z tych bitew,  
w Wielkanoc 871 roku, a Alfred został królem Wessex.

Król Anglii Wschodniej, Edmund – Wiara
Zagraj tę kartę na początku dowolnej bitwy. Przez wszystkie 
pozostałe bitwy w tej turze wszystkie jednostki Twojej Strony 
przerzucają jeden raz wyniki rzutów kośćmi: Ucieczka i Odwrót. Jeśli 
na kościach po przerzucie ponownie wypadnie Ucieczka lub Odwrót, 
nie ma możliwości kolejnego przerzucenia tych wyników. 
Kiedy Anglia Wschodnia została podbita przez braci Ivara Bez Kości 
oraz Ubbę, król Edmund odmówił wyparcia się chrześcijaństwa. 
Chcąc przetestować jego wiarę, Wikingowie strzelali do niego  
z łuków by sprawdzić, czy Chrystus go ochroni. 

Król Mercji, Burgred – Danina
Na początku fazy Ruchu przeciwnika zmuś jego wszystkie jednostki 
w 1 wybranym przez ciebie hrabstwie do przemieszczenia się na 
sąsiadujące puste lub kontrolowane przez niego hrabstwo.  
O wyborze miejsca decyduje przeciwnik. Następnie wskaż  
3 hrabstwa, na które twój przeciwnik nie będzie mógł się przemieścić 
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w tej turze.
Gdy w 867 roku Wielka Armia Pogan zaczęła się rozrastać  
i przemieszczać z kontrolowanej przez Wikingów Nortumbrii  
na tereny Mercji, król Burgred zapłacił Wikingom daninę, aby ci 
wycofali swoich ludzi i zostawili jego królestwo w spokoju. Burgred 
został ostatecznie obalony i zastąpiony królem marionetką, 
Ceolwulfem.

Król Nortumbrii, Ælla – Kaźń
Zagraj tę kartę podczas fazy Wsparcia swojej Frakcji. Raz w swojej 
turze możesz podejrzeć karty na ręce dowolnego gracza. Podczas tej 
akcji nie musisz odrzucać karty Ælli. Po obejrzeniu ręki przeciwnika 
możesz odrzucić kartę Króla, by zamienić się z nim kartami. 
Jego karty są teraz Twoimi, a Twoje jego. Musisz odpowiednio 
zamienić jednostki, na które będą oddziaływać wymienione karty 
(Berserkerzy stają się jednostkami Huskarlów, Normanowie stają 
się jednostkami Tenów i odwrotnie). Gracze zachowują swoje talie  
i stosy kart odrzuconych.

Przykład: Grający Frakcją Tenów wymienia się kartami z grającym 
Normanami i zyskuje 2 karty Ruchu i kartę Traktatu Normanów. 
Następnie Tenowie zagrywają normańską kartę Traktatu, która 
zostaje umieszczona obok mapy i liczy się do normalnych 
warunków zakończenia gry poprzez podpisanie Traktatu z Wedmore 
(podstawowe zasady 7.1).

Jeżeli Frakcji skończą się karty Ruchu przed końcem gry, gracz 
ten musi wziąć wierzchnią kartę Ruchu ze stosu kart odrzuconych 
należących do przeciwnika, z którym wymienił karty.
Ælla zdetronizował króla Osberta i przejął władzę nad Nortumbrią. 
Według legendy król Ælla pojmał Ragnara Lodbroka i zabił go, 
wrzucając do dołu pełnego węży. Wielka Armia Pogan, by pomścić 
śmierć Ragnara, najechała Nortumbrię. Źródła Wikingów podają,  
że Ælla był torturowany i zabity podczas obrzędu zwanego 
krwawym orłem. Z kolei angielskie źródła twierdzą, iż król poległ  
w bitwie pod Yorkiem, w 867 roku. 

Dodatek 4: Modlitwy i runy

4.0 Wprowadzenie
Pogańscy Wikingowie wierzyli, że los jest nieuchronny, a ich 
jasnowidze mogą przepowiadać przyszłość. Z kolei chrześcijanie 
polegali na swoim Bogu licząc, że będzie interweniował w ich imieniu 
i przyniesie im szczęście. 
W tym rozszerzeniu Wikingowie i Anglicy będą mogli rzucać kośćmi 
runicznymi lub pomodlić się o bożą interwencję. Może to zapewnić 
graczom potężne korzyści i przewagę, jednak każda próba niesie ze 
sobą także spore ryzyko!

4.1 Rzuty kośćmi Runów i Modlitwy

Wikingowie posiadają 4 kości Runów, a Anglicy 4 kości Modlitwy, 
które są dostępne dla nich na początku każdej bitwy.
Kiedy Frakcje jednej Strony rzucają kośćmi Walki, mogą także 
zdecydować się rzucić odpowiednią dla tej Strony kością Runów 
lub Modlitwy. Efekty rzutu kośćmi Walki i kośćmi Runów/Modlitwy 
rozpatruje się w wybranej przez rzucającego kolejności. 
Każda Frakcja Wikingów może rzucić 1 kością Runów, a każda 
angielska Frakcja 1 kością Modlitwy. Rzut tymi kośćmi nie jest 
obowiązkowy i pozostaje w gestii danego gracza. Frakcja nie może 
wykonać rzutu kością Runów lub Modlitwy, jeśli nie posiada swoich 
jednostek w danej bitwie.
Po wykonanym rzucie, kości Runów i Modlitwy są umieszczane, 
na odpowiadających im kartach – Runów Wikingów lub Modlitwy 
Anglików. Gracze mogą następnie użyć tych kości by uzyskać 
specjalne efekty kart.
Jeśli Wikingowie lub Anglicy chcą rzucić kością na początku 
kolejnego rzutu kośćmi podczas bitwy, ale wcześniej umieścili już 
wszystkie posiadane 4 kości na karcie Runów lub Modlitwy, mogą 
przerzucić jedną, wybraną przez siebie kość Runów/Modlitwy. Po 
rzucie ta kość znowu jest umieszczana na odpowiedniej karcie.

4.2 Karty Runów i Modlitwy
Efekty symboli na kościach Runów i Modlitwy są opisane na karcie 
Runów oraz karcie Modlitwy.
Po rzucie kośćmi gracze umieszczają je na odpowiednich kartach.  
W zależności od tego, jaka kombinacja symboli na kościach znajduje 
się na karcie Runów lub Modlitwy, gracz może wybrać, których kości 
chce użyć i tym samym z którego efektu karty skorzystać.  
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Te efekty działają przed rozpatrzeniem wyników rzutu kośćmi Walki.  
Gdy kości zostaną użyte są natychmiast usuwane z karty  
Runów/Modlitwy. Będzie można nimi wykonać rzut przy kolejnych 
rzutach kośćmi Walki, jeśli bitwa będzie dalej trwać.
Sprzymierzeńcy muszą wspólnie zadecydować, który efekt karty 
zastosować. Jeśli nie mogą dojść do porozumienia, efekt  
nie zostaje aktywowany.

4.3 Efekty runów
Każda kość Runów posiada  
4 symbole runów  oraz  
2 symbole nawrócenia .

Wróżba zwycięstwa 
(wymaga 1 kości ). Wybierz, 
iloma kośćmi Walki Normanów 
lub Berserkerów chcesz rzucić 
ponownie. Przerzut kośćmi Walki 
jest możliwy za każdym razem, gdy 
kość  jest zdejmowana z karty.

Przykład: Normanowie  
i Berserkerzy decydują się 
przerzucić swoje kości Walki, zdejmując z karty Runów  
2 kości  (po jednej za każdą Frakcję).

Przykład: Normanowie przerzucają kości Walki dwa razy  
z rzędu, razem zdejmując z karty 2 kości .

Szał bitewny (wymaga 2 kości )
Wymień 1 Normana na Berserkera, jeśli jest on dostępny  
w obszarze Rezerwy Wsparcia.

Przykład: Na kościach wyrzucono wynik Ucieczki Normanów, jednak 
jedyna jednostka Normanów zostaje wcześniej zamieniona na 
Berserkera. Wynik Ucieczki Normanów zostaje zignorowany.

Ragnarök (wymaga 3 kości  )
Do końca tej bitwy jednostki Wikingów, które miały otrzymać 
Trafienie, zamiast tego Uciekają. 

4.4 Efekty modlitw Anglików
Każda kość Modlitwy posiada:  
1 symbol męczeństwa ,  
2 symbole nawrócenia ,  
i 3 symbole wiary .

Męczeństwo  
(wymaga 1 kości  )       
Efekt przymusowy. Żadna  
z angielskich jednostek nie może 
zastosować wyniku Odwrotu z rzutu 
kośćmi Walki. Kość Modlitwy jest 
usuwana z karty. 

Runy Wikingów

   Szał bitewny
Wymień jedną jednostkę Normanów  

na jednostkę Berserkerów.

   Ragnarök
Do końca tej bitwy Trafienie  
jednostki Wikingów powoduje jej 
Ucieczkę zamiast śmierci.

 Wróżba zwycięstwa
Przerzuć raz dowolną liczbę kości 

Walki Normanów lub Berserkerów.

Wiara w zwycięstwo (wymaga 1 kości )
Zignoruj jeden wynik Ucieczki FyrduFyrdu. 

Przykład: Angielscy gracze decydują się zignorować 2 wyniki Ucieczki 
FyrduFyrdu, usuwając 2 kości .

Obrona wiary (wymaga 3 kości  )
Dobierz kartę FyrduFyrdu i dodaj wymienione na niej jednostki do bitwy. 

Przykład: Dobrano kartę FyrduFyrdu nr 13, zatem do bitwy dodane zostają 
dwie jednostki FyrduFyrdu, jednak nie rzucają one swoimi kośćmi Walki. 

Nawrócenie (wymaga łącznie 2 kości z symbolem nawrócenia 
dowolnego koloru  i/lub )
Zamień 1 jednostkę Normanów na 1 jednostkę Tenów.

Boży pokój (wymaga łącznie 3 kości z symbolem nawrócenia 
dowolnego koloru  i/lub )
Jeżeli jest taka możliwość, wszystkie jednostki Wikingów oraz 
Wodzowie biorący udział w bitwie muszą natychmiast udać się  
na sąsiadujące puste lub przyjazne hrabstwo. 

W przypadku efektów Nawrócenia i Bożego pokoju to Anglicy 
decydują, czy efekty te będą aktywowane podczas rzutu kośćmi 
Walki Wikingów czy Anglików, ponieważ na angielskiej karcie 
Modlitwy są umieszczane symbole nawrócenia znajdujące się na 
kościach obu Stron.

4.5 Koniec bitwy 
Na koniec bitwy wszystkie kości Runów i kości Modlitwy  
są usuwane z obu kart. Przy rozpoczęciu każdej nowej bitwy  
żadna z kości nie może znajdować się na karcie Runów  
i na karcie Modlitwy.

Modlitwy Anglików

Jednostki Anglików ignorują wszystkie 
wyniki Odwrotu na kościach Walki.

Męczeństwo

Zignoruj jeden wynik Ucieczki  Fyrdu.
   Wiara w zwycięstwo

Dobierz 1 kartę Fyrdu i dodaj podaną 
liczbę jednostek  Fyrdu do bitwy.

Obrona wiary

Boży pokój
Wszystkie jednostki Wikingów muszą 

natychmiast przesunąć się do sąsiadującego, 
przyjaznego lub pustego hrabstwa.

Nawrócenie
Wymień 1 jednostkę Normanów na Tenów.
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Dodatek 5: Relikwie i święte miejsca

5.0 Wprowadzenie
Zarówno wśród pogańskich Wikingów, jak i chrześcijańskich 
Anglików, powszechna była wiara w przesądy.
Wikingowie wierzyli w moc zaklęć i używali amuletów dla ochrony, 
siły i zdrowia. Czcili także przedmioty, w które wierzyli, że przyniosły 
im w przeszłości szczęście. 
W tym dodatku Wodzowie Wikingów będą najeżdżać angielskie 
tereny mając przy sobie relikwie zapewniające im dodatkowe moce, 
pozwalające na pokonanie wrogów. Jednak uwaga, jeśli Wódz 
zostanie pokonany, relikwia może wpaść w ręce Anglików!
Anglicy czcili dobytek i szczątki chrześcijańskich świętych. Relikwie 
były zazwyczaj przechowywane w kościołach, czyniąc z nich cel 
pielgrzymek. 
Chrześcijanie rozpoczynają grę z dwoma znacznikami Świętego 
Miejsca ułożonymi na mapie. Te miejsca dadzą im specjalne 
zdolności tak długo, jak Wikingowie nie mają kontroli nad 
hrabstwem, w którym znajduje się dany znacznik.

5.1 Angielskie święte miejsca – rozłożenie
Na początku przygotowania do gry, Anglicy losują  
2 znaczniki Świętego Miejsca i kładą je awersem 
do góry w hrabstwie wymienionym w poniższych 
zasadach. Znaczniki nie mogą być przesuwane. Jeśli 
Wikingowie nie kontrolują hrabstwa ze świętym 
miejscem, Anglicy otrzymują specjalny efekt 
wynikający z tego miejsca.
Znaczniki Świętych Miejsc nie mogą zostać zniszczone 
ani przesunięte przez Anglików i Wikingów, nawet jeśli Wikingowie 
sprawują kontrolę nad hrabstwem. Jednak niektóre miejsca święte 
mogą dawać Wikingom korzyści, jeśli przejmą władanie nad danym 
hrabstwem. 
Hrabstwa, w których znajdują się święte miejsca odpowiadają ich 
historycznym lokacjom.

5.2 Angielskie miejsca święte – efekty 

Drzewo Oswalda
Znacznik umieszczany jest w hrabstwie LECACÆTIR 
(Chester).
Zarówno Anglicy, jak i Wikingowie mogą zyskać 
specjalną zdolność, gdy kontrolują hrabstwo  
z Drzewem Oswalda. Jeżeli kontrolująca hrabstwo 
Strona wygra gdziekolwiek bitwę, może natychmiast umieścić jedną 
swoją Trafioną jednostkę w LECACÆTIR (Chester).
Oswald z Nortumbrii był na początku VII wieku potężnym 
saksońskim królem. Okrzyknięto go świętym po tym, jak 
rozprzestrzenił chrześcijaństwo w północnej Englalandii (Anglii). 
Został zabity przez króla Mercji w bitwie pod Maserfield. Legenda 
głosi, że ramię Oswalda zostało porwane przez wronę i zrzucone  
u stóp Jesionu. W miejscu upuszczenia kończyny wszystko zakwitło. 
Wierzono, że zarówno drzewo, jak i okoliczne rośliny miały cudowne 
właściwości lecznicze. Przyczyniły się także do powstania legendy  
o Fontannie Młodości.

Trumna Świętego Kutberta
Znacznik umieszczany jest w hrabstwie DŪNHOLM 
(Durham).
Każda angielska Frakcja może umieścić w hrabstwie 
dodatkową jednostkę podczas fazy Wsparcia. 
Wikingowie nie otrzymują korzyści z kontrolowania tego świętego 
miejsca. 
Święty Kutbert był w VII wieku biskupem Północnej Anglii, a później 
– jej świętym patronem. Wierzono, że jego szczątki powodują szereg 
różnych cudów. Kutbert był najprawdopodobniej najważniejszym 
świętym w czasie inwazji Wikingów. Alfred Wielki twierdził, że 
doznał inspirującego objawienia przez Świętego Kutberta w czasie 
swoich ciężkich zmagań z Wikingami.

Głowa Świętego Oswalda
Znacznik umieszczany jest w hrabstwie DŪNHOLM 
(Durham).
Jeśli Anglicy kontrolują Durham, raz na rundę mogą 
obejrzeć karty na ręce jednej Frakcji Wikingów. 
Wikingowie nie otrzymują korzyści z kontrolowania tego świętego 
miejsca.
Oswald z Nortumbrii został poćwiartowany po porażce w bitwie 
przeciwko Mercji. Jego głowa i kończyny zostały zachowane 
jako relikwie posiadające świętą moc. Głowa została ostatecznie 
pochowana wraz ze szczątkami Świętego Kutberta w Durham.

Męczeństwo Króla Edmunda
Znacznik umieszczany jest w hrabstwie 
THEODFORD (Theodford).
Angielscy gracze dociągają kartę FyrduFyrdu i dodają 
wymienione na niej jednostki do bitwy, gdy atakują 
hrabstwa kontrolowane przez Wikingów. Wikingowie nie otrzymują 
korzyści z kontrolowania tego świętego miejsca.
Edmund, król Anglii Wschodniej, został pokonany przez braci Ivara 
Bez Kości i Ubbe Ragnarssona. Odmówił wyrzeczenia się swojej 
wiary. Został ugodzony strzałami i zostawiony na powolną śmierć. 
Czczono go jako świętego męczennika.

Lniana szata Świętej Æthelthryth
Znacznik umieszczany jest w hrabstwie ÆLMHĀM 
(Elmham). 
Jeśli hrabstwo jest kontrolowane przez Anglików lub 
Wikingów, ich każdy wynik Odwrotu we wszystkich bitwach może 
zostać użyty do przesunięcia maksymalnie dwóch jednostek. Te 
oddziały mogą zostać przemieszczone na dowolne, niekontrolowane 
przez przeciwnika, sąsiadujące hrabstwo – także puste.
Święta Æthelthryth była księżniczką Anglii Wschodniej, która 
poślubiła wodza Fenlandu, a później została małżonką króla 
Nortumbrii. Przed zawarciem pierwszego małżeństwa złożyła 
przysięgę czystości i została zmuszona do ucieczki od drugiego 
męża, by móc zachować swoje dziewictwo. Szesnaście lat po jej 
śmierci została ekshumowana i przeniesiona do nowego grobu. 
Dzięki cudowi jej ciało nie uległo rozkładowi od chwili pochówku. 
Wierzono, że jej szaty pogrzebowe oraz grobowiec mogły 
dokonywać cudów, a błogosławione skrawki jej ubrań często można 
było zakupić w czasach średniowiecznych.

Znacznik 
Świętego
Miejsca 
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5.3 Relikwie Wikingów
Pierwszych dwóch Wodzów Wikingów, którzy najadą Anglię, losuje 
po jednym znaczniku Relikwii i umieszcza awersem do góry, przy 
odpowiedniej karcie Wodza. Kolejni najeżdżający Wodzowie nie 
otrzymują znaczników Relikwii. 
Relikwie mogą być przemieszczane przez dowolne jednostki 
Wikingów lub Wodzów.
W czasie bitwy relikwie można przenieść jedynie 
przez wykonanie Odwrotu z rzutu kośćmi Walki, 
za pomocą ostatniego, pozostającego w bitwie 
oddziału (lub oddziałów). Jeśli Anglicy wygrają bitwę 
i przejmą kontrolę nad relikwią, mogą ją dowolnie 
przemieszczać za pomocą swoich jednostek, jednak 
nie mogą jej zniszczyć, ani też nie otrzymują żadnych 
korzyści z jej posiadania.

5.4 Efekty relikwii

Bransoleta Thora
Raz na każdą rundę Wikingowie, którzy  
są w posiadaniu Bransolety Thora, mogą dobrać kartę 
FyrduFyrdu i dołączyć wymienione na niej jednostki do 
bitwy, po stronie Wikingów. Zarówno Anglicy, jak  
i Wikingowie mogą zatem posiadać oddziały FyrduFyrdu  
w tej samej bitwie. Gdy efekt znacznika Relikwii 
zostanie użyty, należy go obrócić rewersem do góry, do czasu 
zakończenia rundy.
Bransolety służyły Wikingom jako oznaka bogactwa i potęgi.

Hrafnsmerki: Kruczy Sztandar
Na początku każdej bitwy rozgrywającej się  
w hrabstwie, w którym znajduje się Kruczy Sztandar, 
Wikingowie muszą wykonać rzut 1 kością Walki Tenów.
• Wynik Odwrotu – brak efektu,
• Wynik Trafienia – Wikingowie zadają 1 dodatkowe  

Trafienie Anglikom do każdego rzutu kośćmi Walki,
• Wynik Ucieczki – 1 jednostka Normanów i 1 jednostka 

Berserkerów musi Uciec przed każdym rzutem kośćmi Walki 
Wikingów.

Sztandar z krukiem był powszechnym symbolem, zabieranym przez 
Wikingów do bitwy. Uważano, że stosowany był do wzywania mocy 
Odyna. Wikingowie wierzyli, że gdy kruk załopocze na wietrze, 
zwycięstwo będzie należało do nich. Jednak jeśli sztandar będzie 
wisiał nieruchomo, czekała ich porażka.

Mjölnir: Młot Thora
Angielskie karty Wydarzeń nie wpływają na jednostki 
Wikingów znajdujące się w tym samym hrabstwie,  
co Młot Thora.

Przykład: Młot Thora znajduje się na karcie Armii 
Björna Żelaznobokiego. Wódz przemieszcza się by 
zainicjować bitwę do kontrolowanego przez Anglików hrabstwa 
Lundenwic. Normalnie Anglicy zagraliby kartę Wydarzenia Danegeld, 
która zmusiłaby Wikingów do odrzucenia części swoich jednostek. 
Jednak Młot Thora chroni Wikingów, a więc Anglicy nie mogą zagrać 
tej karty.

Wikingowie często nosili na szyjach amulety w kształcie młota 
Thora, które miały ich chronić w podróży i w bitwie.

Kamień runiczny Maska Odyna
Gdy najazdu dokonuje Wódz Wikingów, będący w posiadaniu 
Kamienia runicznego Maska Odyna, ta relikwia jest 
umieszczana w pierwszym hrabstwie, do którego 
przypływa. Znacznik działa podobnie do angielskiego 
świętego miejsca – nie może zostać przemieszczony. 
Jeśli relikwia znajduje się pod kontrolą Wikingów, 
każda Frakcja Wikingów może dołożyć dodatkową 
jednostkę w tym hrabstwie podczas swojej fazy Wsparcia. 
Anglicy nie otrzymują korzyści z kontrolowania tego miejsca. 
Wikingowie oznaczali kamieniami runicznymi ważne miejsca lub 
mogiły ważnych ludzi. Powszechnym symbolem na tych kamieniach 
była Maska Odyna. Odyn nosił ją w trakcie bitew, by odstraszyć 
przeciwników, licząc na to, iż uciekną z pola walki, a on zachowa 
swą moc.

Volva
Jeżeli Wikingowie są w posiadaniu tej relikwii, będą mogli ustalić  
w jakiej kolejności wszystkie Frakcje rozegrają swoje 
Tury w każdej rundzie.
Jeśli grający Wikingami nie mogą się zdecydować, 
muszą ocenić, który z nich jest brzydszy a wybrany 
gracz Wikingów podejmuje decyzję o kolejności 
rozgrywania tur przez Frakcje.
Mianem völvur (l.mn.) określano potężne wiedźmy, jasnowidzki u 
których Wikingowie szukali porady. Ich wizje przyszłości często 
decydowały o tym, jakie decyzje podejmowali Wodzowie Wikingów 
w czasach kryzysu.

Seid
Wikingowie znajdujący się w tym samym hrabstwie, co seid,  
nie muszą usuwać z mapy jednostki Berserkerów jako pierwszej 
pokonanej jednostki w bitwie.
Seid to forma zaklęć stosowanych przez Wikingów  
w celu osłabienia wroga lub zwiększenia siły własnych 
wojsk.

18 amuletów Odyna
Jeśli Wikingowie posiadają ten znacznik Relikwii, mogą  
go odrzucić, aby zagrać kartę Wydarzenia ze stosu kart 
Odrzuconych dowolnej Frakcji Wikingów.
18 amuletów Odyna opisuje poemat Havamål. Amulety 
pozwalały Odynowi leczyć rany, chroniły go podczas 
bitew i przed nałożnicami. To tylko kilka z wielu innych 
zastosowań.

Znacznik 
Relikwii
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Dodatek 6: Legendy

6.0 Wprowadzenie
Każdy z Wodzów Wikingów miał swoje własne 
powody, dla których decydował się na wyprawę 
do Anglii. Niektórzy pragnęli odkrywać 
nieznane lądy, inni liczyli na bogactwa, jeszcze 
inni szukali krain, gdzie będą mogli się osiedlić  
i uprawiać ziemię. Duża część z nich chciała  
po prostu znaleźć godnego przeciwnika do 
walki, by zdobyć chwałę, bo chwała to zawsze 
dobry sposób na dostanie się do Valhalli.
Angielscy królowie również mieli swoje cele, 
często sprzeczne, co czyniło ich podatnymi 
na ataki działających wspólnie Normanów. 
Tylko królowie, którzy umieli sprostać swoim 
ambicjom, jak Alfred Wielki z Wessex, byli 
wychwalani przez potomnych.
W tym dodatku każdy Wódz Wikingów 
otrzymuje kartę Legendy, którą będzie starał 
się wypełnić.
Anglicy również otrzymają karty Legend  
i będą mogli dążyć do zamieszczonego na  
niej celu, ryzykując poddanie się najeźdźcom.

6.1 Przygotowanie do gry
Umieść talię Legend Wikingów obok graczy grających Wikingami, a 
talię angielskich Legend obok graczy kontrolujących Anglików.

6.2 Legendy Wikingów
Kiedy z talii Inwazji zostaje wylosowany Wódz, 
Wikingowie w tajemnicy dociągają także 
kartę Legendy, oglądają ją, a następnie kładą 
zakrytą obok karty Wodza. 
Jeśli Wikingom uda się wykonać zadanie 
wymienione na karcie, odkrywają ją i kładą 
przed sobą. Znacznik Podboju jest 
zdejmowany z Toru Zwycięstwa i umieszczany 
na karcie Legendy.
Jeśli Wódz i jego armia zostaje pokonany  
i usunięty z mapy bez osiągnięcia zadania z karty, karta Legendy 
zostaje odrzucona.

6.3 Legendy Anglików
Począwszy od drugiej i w każdej kolejnej 
rundzie angielscy gracze w tajemnicy dobierają 
jedną kartę Legendy. Jeśli Anglicy posiadają 
już kartę Legendy, której zadania jeszcze nie 
wykonali, muszą zadecydować, czy chcą ją 
zostawić, czy wymienić na tę, którą właśnie 
dociągnęli. Po dokonaniu wyboru druga karta 
zostaje odrzucona.
Jeśli Anglicy osiągną cel z karty Legendy, 
odkrywają ją i kładą przed sobą. Jeden z dołączonych do tego 
rozszerzenia dodatkowych znaczników Podboju zostaje umieszczony 
na Torze Zwycięstwa . 
Jeśli na koniec rundy na Torze Zwycięstwa nie ma już wolnego 

Chwała Valhalli

8 lub więcej jednostek 
Wikingów zginęło

w jednej bitwie.

miejsca do umieszczenia znacznika, Anglicy automatycznie 
wygrywają grę.
Znacznik Podboju umieszczony na karcie Legendy Wikingów  
NIE JEST uważany za znajdujący się na mapie, ale ma wpływ  
na ostateczny wynik gry (podstawowe zasady 7.0).
Zatem jeśli na koniec dowolnej rundy 14 lub więcej znaczników 
Podboju zostało usuniętych z Toru Zwycięstwa i umieszczonych  
w miastach lub na kartach Legend Wikingów, Wikingowie 
automatycznie wygrywają.
Jednak Anglicy również będą wykonywać cele z kart Legend, tym 
samym z powrotem dodając znaczniki Podboju do Toru Zwycięstwa. 
Jeśli na koniec rundy wszystkie pola Toru Zwycięstwa zostają 
wypełnione, Anglicy automatycznie wygrywają.

6.4 Zwycięstwo
W przypadku, gdy gra kończy się podpisaniem Traktatu z Wedmore, 
Wikingowie wygrywają, gdy z Toru Zwycięstwa zostało usuniętych 
9 lub więcej znaczników Podboju. Anglicy wygrywają, gdy z Toru 
Zwycięstwa usunięto mniej niż 9 znaczników Podboju.
Łączna suma znaczników Podboju na Torze Zwycięstwa będzie 
zależała zarówno od znaczników umieszczonych na mapie 
(będących kontrolą obszarów zajętych przez Wikingów) lub od 
wyniku usunięcia lub dodania znaczników dzięki wykonanym 
zadaniom z angielskich lub wikińskich kart Legendy.

Przykład: Wikingowie kontrolują 8 miast na mapie. Udało im się 
również zrealizować zadania z 2 kart Legendy, i za każdą z nich 
zdjęli jeden znacznik Podboju z Toru Zwycięstwa (razem 2). Anglicy 
zrealizowali jedno zadanie z karty Legendy i dołożyli 1 znacznik 
do Toru Zwycięstwa. Na Torze Zwycięstwa pierwszym pustym 
polem jest pole z numerem 9, Wikingowie wygrywają grę, mimo że 
kontrolują jedynie 8 miast.

Zguba Wikingów

Żaden Wódz 
Wikingów nie 

pozostał na mapie
na koniec rundy.
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Zawierucha
Żadna z jednostek nie może wykonać 
Odwrotu. Zamiast tego, wynik Odwrotu zostaje 
zachowany i będzie użyty w następnym rzucie 
kośćmi Walki przeciwnika. Każdy zachowany 
Odwrót blokuje jeden z wyników Trafienia 
przeciwnika. 
Zawierucha anuluje efekt karty Eskalacja walk, 
jeśli obie zostaną dobrane w tej samej bitwie.

Wsparcie
Każda Frakcja (nordycka i angielska) dodaje  
do bitwy 4 jednostki ze swojej rezerwy  
wsparcia jeśli oddziały są dostępne. 4 oddziały 
FyrduFyrdu również dołączają do bitwy.

Pojedynek
Wszystkie Trafione jednostki są umieszczane  
na obszarze Rozbitych Jednostek.

Zdrajcy
Atakujący wybierają jedną ze swoich Frakcji, 
która będzie walczyć po stronie broniącego się 
przeciwnika - jako zdrajca. Podczas tej bitwy 
strona broniąca się rzuca także kośćmi Walki 
Frakcji zdrajcy i podejmuje decyzje dotyczące 
jednostek zdrajcy. Jeżeli jednostki zdrajcy 
przetrwają bitwę, zostają odłożone na obszar 
Rozbitych Jednostek. 
Przykład: Atakujący Wikingowie decydują się 
oddać Anglikom Berserkera. Anglicy rzucają 
kośćmi Walki Berserkerów. W wyniku tego rzutu Normanowie 
otrzymują Trafienie z kości Walki Berserkerów. Jeśli Anglicy wygrają 
bitwę, jednostka Berserkerów, która przetrwała, trafia na obszar 
Rozbitych Jednostek.

Eskalacja walk
Gracze mogą użyć wyniku Odwrotu, aby 
przemieścić swoje jednostki na sąsiadujące, 
okupowane przez przeciwnika hrabstwa.  
Po zakończeniu tej potyczki, zostają  
rozegrane następne bitwy na przylegających 
terenach, w kolejności wyznaczonej przez  
Aktywną Frakcję. 

Dodatek 7: Epickie bitwy

7.0 Wprowadzenie
To rozszerzenie dodaje do talii FyrduFyrdu karty Epickich Bitew, które 
będą wpływać na bitwy, podczas których będą dobierane.

7.1 Przygotowanie do gry
Wtasuj trzy losowe karty Epickich Bitew do talii kart FyrduFyrdu.

7.2 Dobieranie kart Epickich Bitew
Jeśli karta Epickiej Bitwy zostaje dobrana, jej efekt należy 
zastosować tylko do nadchodzącej bitwy. Następnie należy dobierać 
kolejne karty z talii, do momentu dobrania karty FyrduFyrdu. Jeśli talia 
FyrduFyrdu się wyczerpie:
1. Usuń wszystkie karty Epickich Bitew ze stosu kart odrzuconych 

FyrduFyrdu,
2. Potasuj karty Epickich Bitew, wylosuj trzy nowe i dodaj  

je do stosu kart odrzuconych FyrduFyrdu. Następnie potasuj całość  
i stwórz nową talię FyrduFyrdu.

7.3 Efekty kart Epickich Bitew 
Efekty kart Epickich Bitew działają jedynie w trakcie bitwy, podczas 
której zostały dobrane. Każda karta wpływa na obie Strony 
konfliktu. Karty Epickich Bitew są odrzucane na koniec bitwy.

Chaotyczna bitwa
Dla 1 wyniku Trafienia w każdym rzucie kośćmi 
Walki, rzucająca Frakcja decyduje, która 
jednostka przeciwnika zostaje Trafiona.
Przykład: Broniący się Anglicy decydują, 
która jednostka Wikingów zostaje pokonana 
z jednego wyrzuconego wyniku Trafienia. 
Najprawdopodobniej będzie to oddział 
Berserkerów. Następnie Wikingowie wybierają 
jednostkę Anglików, która zostanie pokonana 
z 1 wyniku Trafienia. I tak dalej, do czasu 
rozstrzygnięcia bitwy.

Epicka bitwa
Zaczynając od broniących się, każda Strona 
może przesunąć na pole bitwy dowolną liczbę 
jednostek z sąsiadujących hrabstw.

Wiara
Jeden wynik Ucieczki w każdym rzucie kośćmi 
Walki liczy się też jako Trafienie przeciwnika – 
jest to dodatkowy efekt do normalnego efektu 
Ucieczki, który także należy wykonać.

Chaotyczna bitwa

Dla jednego wyniku 
Trafienia  lub   
w każdym rzucie 

kośćmi Walki, rzucająca 
Frakcja decyduje, która 
jednostka przeciwnika 

zostaje pokonana.

Zawierucha

Żadna jednostka nie może 
wykonać Odwrotu .

Zachowaj wyniki Odwrotu. 
Będą rozpatrywane podczas 

rzutu przeciwnika.
Każdy zachowany wynik 
Odwrotu anuluje jedno 
Trafienie przeciwnika.

Epicka bitwa

Zaczynając od obrońców, 
każda Frakcja może 

dołączyć do bitwy 
dowolną liczbę swoich 
jednostek z sąsiednich 

hrabstw.

Wsparcie

Wszystkie Frakcje (również 
te, których nie ma na mapie) 

dodają do bitwy do 4 jednostek 
z Rezerwy Wsparcia. 
Dotyczy to również  

4 jednostek Fyrdu, nawet  
jeżeli Anglicy walczą  

poza miastem lub atakują.

Zdrajcy

Atakujący wyznacza jedną  
ze swoich Frakcji jako 
zdrajców walczących  
po stronie obrońców. 

Obrońca rzuca kośćmi Walki 
zdrajców i podejmuje  

za nich wszystkie decyzje.
Zdrajcy, którzy przeżyją, są 
umieszczani na obszarze 

Rozbitych Jednostek.

Wiara

1 wynik Ucieczki   
w każdym rzucie kośćmi 
Walki, oprócz zmuszenia 
jednostki do ucieczki, 

traktowany jest także jako 
Trafienie.

Pojedynek

Wszystkie Trafione  
 lub  jednostki  

są umieszczane na 
obszarze Rozbitych 

Jednostek.

Eskalacja walk

Gracze mogą użyć wyniku 
Odwrotu , aby przemieścić 
się na sąsiednie, kontrolowane 
przez przeciwnika hrabstwo. 
Gdy bitwa dobiegnie końca, 
pozostałe bitwy w sąsiednich 

hrabstwach odbywają się  
w kolejności wyznaczonej  
przez Aktywną Frakcję.
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Dodatek 9: Legendarni Wodzowie

9.0 Wprowadzenie 
Do gry możecie włączyć zarówno 1 lub oboje Legendarnych Wodzów, 
by zmienić sposób działania atakujących Wikingów.

9.1 Ragnar Lodbrok 
Ragnar Lodbrok zastępuje kartę Inwazji 
Wielkiej Armii Pogan Halfdana. Ragnar jest 
teraz pierwszym atakującym Wodzem  
w grze. Ragnar posiada specjalną zdolność. 
W każdej bitwie, w której Ragnar bierze 
udział, wszystkie wyniki Odwrotu   
w pierwszym rzucie kośćmi Walki Anglików 
liczone są jako wyniki Ucieczki     .
Przykład: Wyniki pierwszego rzutu kośćmi 
Walki Anglików prezentują się następująco:

     = 2 Trafienia + 3 Ucieczki.

Huskarlowie wyrzucili jeden wynik Odwrotu , który liczy się jako 
Ucieczka  i sprawia, że 1 jednostka Huskarlów pierzcha  
z pola bitwy. Tenowie wyrzucili jeden Odwrót  i jedną Ucieczkę 

, przez co dwa oddziały Tenów uciekają.
Anglicy nie byli przygotowani na rzeź, którą Wikingowie rozpoczęli 
swoimi najazdami. Przesądy i strach przed obcymi, nordyckimi 
demonami często powodowały, że opanowani zwykle Anglicy 
uciekali w popłochu, gdy wrzeszczący Wikingowie szarżowali na ich 
pozycje.  

9.2 Lagertha 
Znacznik i karta Lagerthy są umieszczane 
odkryte obok grających Wikingami. 
Lagertha nie zastępuje innego Wodza 
Wikingów. Zamiast tego, Frakcja Wikingów 
może zagrać jej kartę razem z inną kartą 
atakującego Wodza. 
Lagertha wchodzi do gry z 2 Normanami 
i 1 Berserkerem na swojej karcie. 
Dodatkowo Aktywny Gracz Wikingów może 
przenieść dowolną liczbę jednostek z innej 
karty Inwazji na kartę Wodza Lagerthy.
Przykład: Wikingowie decydują się użyć Lagerthy w trzeciej rundzie, 
kiedy Björn Żelaznoboki rozpoczyna inwazję. Gracze przenoszą  
3 Normanów i 1 Berserkera z armii Björna do armii Lagerthy. Teraz 
ona atakuje za pomocą 5 jednostek Normanów i 2 Berserkerów.  
To jednak zostawia Björna z jedynie 8 Normanami i 2 Berserkerami, 
jego armia została więc osłabiona!
Lagertha może najechać każde hrabstwo na wybrzeżu, które 
atakuje w tej samej rundzie inny Wódz. Liczy się jako osobna armia, 
więc Aktywna Frakcja musi zagrać kartę Ruchu, pozwalającą na 
przemieszczenie się przynajmniej 2 armii w tej rundzie (podstawowe 
zasady 3.1).
Lagertha daje Wikingom przewagę i możliwość zaatakowania 
dwoma Wodzami w dwóch różnych kierunkach w tej samej rundzie. 
Minusem jest fakt, że dwie pojedyncze armie mogą być słabsze niż 
jedna, co czyni z nich potencjalnie łatwiejsze cele dla Anglików.

Ragnar Lodbrok

08

Inwazja na wybrzeże  
Morza Północnego.

15 8

Lagertha

09

Dołącza do inwazji na wybrzeże  
tego samego morza.

Możesz przenieść dowolną liczbę jednostek 
z karty Inwazji na kartę Lagerthy zanim 

rozpocznie się inwazja jednego z Wodzów.

2 1

Dodatek 8: Drakkary

8.0 Wprowadzenie
Okręty były kluczowe dla dominacji Wikingów w tamtych czasach. 
Wodzowie Wikingów, najeżdżający wybrzeże Anglii, musieli 
chronić drakkary, które zostawiali za sobą na brzegu, aby szlak 
zaopatrzenia, komunikacji i mobilności wojsk pozostał nietknięty. 
Strata łodzi mogła skutkować drastycznym spadkiem morale armii 
Wikingów i ich zdolności do dalszego podboju Anglii.

8.1 Cumujące drakkary
Kiedy wódz Wikingów rozpoczyna inwazję, 
znacznik Drakkara zostaje umieszczony  
w pierwszym hrabstwie na wybrzeżu, na które 
Wódz się przemieści. Znacznik ten pozostaje na 
terenie hrabstwa do końca gry i może być zdjęty z 
mapy jedynie w przypadku spalenia łodzi przez Anglików (8.3).
Znacznik Drakkara, podobnie jak forty i osady Wikingów sprawiają,  
że hrabstwo znajduje się pod kontrolą Wikingów (1.5). Wikińskie 
Frakcje mogą umieszczać w hrabstwach ze znacznikiem Drakkara 
swoje wsparcie oraz rozbite jednostki (podstawowe zasady 2.3).
Wódz najeżdżający hrabstwo, w którym znajduje się już znacznik 
Drakkara, nie umieszcza w tym hrabstwie kolejnego znacznika.  
W hrabstwie może być tylko jeden znacznik Drakkara.

8.2 Żeglujące drakkary
Armia Wikingów może przemieszczać się pomiędzy hrabstwami, na 
których znajdują się znaczniki Drakkarów, tak jakby były to tereny 
sąsiadujące. 
Wikingowie nie mogą używać swoich łodzi do wykonania wyniku 
Odwrotu z rzutu kośćmi Walki i  przemieszczenia się z miejsca bitwy.

8.3 Płonące drakkary
Jeśli w hrabstwie znajduje się tylko znacznik Drakkara, bez innych 
jednostek Wikingów, nie oddziałuje on na ruch angielskiej Armii 
wchodzącej na lub przechodzącej przez ten teren. 
Sam znacznik Drakkara nie stawia oporu stronie angielskiej ani nie 
wywołuje bitwy, zatem Anglicy automatycznie palą okręt, a znacznik 
zostaje usunięty z planszy.
Jeżeli tak się stanie i znacznik zostanie zniszczony, Wikingowie 
muszą natychmiast usunąć 2 jednostki z obszaru Rozbitych 
Jednostek.
Anglicy odzyskują kontrolę nad hrabstwem.
Drakkary były bardzo istotne dla Normanów. Okręty stanowiły 
środek transportu, pozwalały uciec z wrogich wybrzeży, były także 
kluczowe dla ich logistyki i zaopatrzenia i jedynym łącznikiem 
między Wikingami a ich rodzinami i domem. Strata drakkarów 
mogła uwięzić wojowników na obcej ziemi, sprawić że będą bardziej 
podatni na ataki Anglików, a także kompletnie zniszczyć ich morale. 
Odzwierciedleniem tej kwestii jest właśnie zasada zmuszająca 
Wikingów do utraty dwóch jednostek i usunięcia ich do rezerwy  
z obszaru Rozbitych Jednostek.
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