Zasady




878-Wikingowe - Era Wikingow
Era Wikingdw zawiera dziewie¢ mini dodatkow, ktore wzbogacaja
podstawowa rozgrywke o nowe strategie, warunki zwyciestwa oraz

dodaja graczom nowe umiejetnosci. Moga by¢ one uzywane razem,
badz osobno, w dowolnej konfiguracji.

Dodatek 1: Wojna o ziemie i bogow

1.0 Wprowadzenie

Gra rozpoczyna sie od roztozenia na mapie znacznikéw Kosciotow,
ktorych Anglicy musza broni¢ przed spladrowaniem przez Wikingdw.
Jesli Wikingowie spladruja i usuna z mapy wszystkie koscioty, wiara
chrzescijanska stabnie, a Anglicy przegrywaja gre.

Wikingowie w trakcie rozgrywki beda mogli réwniez uzy¢ swoich
jednostek do zbudowania fortow, ktore nastepnie bedzie mozna
rozbudowac w osady Wikingow.

Wybudowane osady zagwarantuja Normanom wsparcie w postaci
dodatkowego wojska.

o

1.1 Przygotowanie do gry

Kazda Frakcja Anglikéw umieszcza w dowolnych
miastach na mapie 7 znacznikow Kosciotéw
(czyli w sumie 14). W kazdym hrabstwie moze
znajdowac sie tylko jeden kosciot.

Gracze dowodzacy Wikingami ktada obok siebie
10 znacznikéw Fortow/Osad - bedg ich uzywac
w czasie rozgrywki.

Znacznik Kosciota

1.2 Spladrowane koscioty

Kiedy Wikingowie przejmujg kontrole nad
hrabstwem, w ktorym znajduije sie kosciot,
budynek zostaje przez nich spladrowany.
Gracze Wikingow zdejmuja znacznik z planszy
i oddaja go Anglikom zwrdcony strong
spladrowanego kosciota do gory.

Grajacy Normanami od razu dobiera

1 jednostke Normanéw z rezerwy wsparcia T
ey ; 4 Spladrowanego
i umieszcza ja w obszarze Rozbitych Jednostek. KEEdioh

Ztupione z kosciotéw kosztownosci przyciggaja
do Anglii jeszcze wiecej Wikingow.

1.3 Gniew chrzescijan

Anglicy moga odrzucic¢ posiadany znacznik Spladrowanego Kosciota
na poczatku dowolnej bitwy, by dobra¢ dodatkowa karte Fyrdu

i dotozy¢ wymienione na niej jednostki Fyrdu do tej bitwy. Jesli
Anglicy bronig sie w miescie - nalezy to zrobi¢ zanim zostanie
dociagnieta standardowa karta Fyrdu. W kazdej bitwie mozna uzyc¢
tylko jednego znacznika Splgdrowanego Kosciota.

Przykfad: Frakcja Berserkerow atakuje Anglikéw w hrabstwie
bez miasta. Anglicy odrzucaja znacznik Spladrowanego Kosciofa,
by dodac karte Fyrdu do tej bitwy.

1.4 Forty Wikingow

Gdy konczy sie tura Frakcji Wikingow,
moze ona zdecydowac o usunieciu z mapy
swoich dwoch dowolnych oddziatow

z hrabstwa i zastgpieniu ich znacznikiem
Fortu.

Fort Wikingow

W kazdym hrabstwie moze znajdowac sie
tylko jeden fort Wikingow.

Przyktad: Jest koniec tury Berserkeréw. Gracz decyduje sie zamienic
2 jednostki Nermanow w wybranym hrabstwie na znacznik Fortu.

Fortu nie mozna przenosic, jednak zapewnia on zaréwno
Berserkerom jak i Normanom 1 dodatkowa kos¢ podczas Walki.
Fort nie pozwala jednak Wikingom na rzucanie wieksza liczba kosci
niz ich maksymalna liczba dostepna w puli kosci danej Frakcji.

Fort Wikingéw mozna zniszczyc¢ i usuna¢ z mapy jednym Trafieniem.
Wikingowie moga rozdzieli¢ otrzymane Trafienia miedzy swoimi
oddziatami w hrabstwie a fortem. Forty musza zostac zniszczone,
zanim Anglicy wygraja bitwe i przejma kontrole w hrabstwie. Forty
nie sa jednostkami, wiec nie moga Uciekac ani wykona¢ Odwrotu.
Nie stosuje sie takze do nich zasady pierwszego Trafienia oddziatu
Berserkerow (podstawowe zasady 4.5).

Przyktad: W atakowanym przez Anglikow hrabstwie znajdujg sie

2 jednostki Nermanéw i fort Wikingéw. Wikingowie rzucaja

3 koscmi Normandw i 1 koscia Berserkerow, otrzymujac

w wyniku rzutu 3 Ucieczki na kosciach Normanéw i 1 Odwrot

na kosci Berserkerow. 2 oddzialy Normandw zostaja umieszczone
w obszarze Rozbitych Jednostek, a wynik rzutu Berserkeréw zostaje
zignorowany, jako ze fort nie jest jednostka i nie moze Uciec ani
wykona¢ Odwrotu.

Teraz Anglicy wykonuja rzut kos¢mi Walki i otrzymuja symbol
Trafienia. Wikingowie muszg usungc z mapy swoj fort. Jesli
Wikingowie mieliby w tym momencie w atakowanym hrabstwie

1 jednostke oraz fort, mogliby wybra¢, ktory z nich zdja¢ z mapy.

1.5 Osady Wikingow

Na poczatku tury Normandw moga oni
obroci¢ dowolng liczbe znacznikow Fortow
Wikingéw na strone z osada Wikingow.

W hrabstwie moze znajdowac sie tylko
jeden znacznik, wiec nie ma mozliwosci
dotozenia kolejnego fortu do osady.

Osada Wikingow

Kazda osada zapewnia Normanom 1 jednostke wsparcia

w hrabstwie, podczas kazdej fazy Wsparcia Normanéw (wliczajac
w to ture, w ktorej osada zostaje umieszczona na mapie). Osada
dodaje réwniez Berserkerom 1 kos¢ Walki i, podobnie jak fort,
mozna ja zniszczy¢ jednym wynikiem Trafienia. Osada musi zostac
zniszczona, zanim Anglicy przejma kontrole nad hrabstwem,

w ktorym sie znajduije.

Forty i osady daja Wikingom kontrole nad hrabstwem. Jesli Anglicy
wkroczg na teren, na ktérym znajduije sie tylko znacznik Fortu lub
Osady, nadal dochodzi do bitwy.




Gracze Wikingéw moga umiesci¢ swoje wsparcie lub rozbite
jednostki w hrabstwach z fortem lub osada (podstawowe
zasady 2.3).

1.6 Poganie przeciwko chrzescijanom

Jesli Wikingowie usung z mapy kazdy znacznik Kosciofa,
chrzescijanstwo w Anglii zostaje zastapione przez poganstwo,
a Wikingowie natychmiast wygrywaja gre. W innym przypadku
rozgrywka konczy sie na warunkach Traktatu z Wedmore -

Anglicy wygrywaja, jesli Wikingowie kontroluja mniej niz 9 miast.
Wikingowie zwyciezaja, gdy uda sie im podbic 9 lub wiecej miast.

Wikingowie moga zignorowac koscioty i dazy¢ do normalnego
zwyciestwa w grze lub zignorowac podbijanie miast i plgdrowac
koscioty, ryzykujgc gniew chrzescijan.

Dodatek 2: Krolestwa

2.0 Wprowadzenie

W chwili, gdy rozpoczety sie najazdy Wikingow, Anglia sktadafa sie
z czterech gtownych krélestw — Mercji, Nortumbrii, Anglii
Wschodniej i Wessex. Kazdym z nich rzadzit inny krol. Podczas
atakow Wikingéw pokonani angielscy wiadcy stawali sie lub byli
zastepowani przez stuzace Wikingom marionetki. Jedynie wladca
Wessex, Alfred Wielki, odpart Wikingéw i zachowat swoje krolestwo.

Kazde krolestwo zapewnia angielskim graczom dodatkowa zdolnos¢
specjalna. Jesli Wikingowie przejma od Anglikéw kontrole nad
ktoryms krélestwem, Anglicy tracg te zdolnos¢, a Wikingowie
zyskuja inna.

2.1 Przygotowanie do gry

Kazda karta Krolestwa posiada dwie strony - strone kontroli
Anglikéw i strone kontroli Wikingdw. Na poczatku rozgrywki
angielscy gracze umieszczaja przed soba karty Krélestwa strong
kontroli Anglikéw do géry - tak, aby byty one dla nich caty czas
widoczne.

2.2 Kontrola nad krolestwami

Krolestwa s3 zaznaczone na planszy
gry roznymi kolorami. Mini mapa
znajdujaca sie na karcie Krélestwa
pokazuje jego pofozenie na planszy.
Dla ufatwienia krolestwa na kartach
oznaczono tymi samymi kolorami.
Jezeli po bitwie Wikingowie lub
Anglicy kontrolujg tyle miast

w krolestwie, ile zostato wymienionych
na karcie Krélestwa w prawym,
gornym rogu, zwycieska strona
przejmuje kontrole nad krolestwem

i wchodzi w posiadanie tej karty.
Obraca j3 na swoja strone,
jednoczesnie zyskujac specjalna .
zdolnosc. ;
Jesli ktoras ze Stron traci panowanie
nad wymagana liczba miast, gracze

tej Strony natychmiast traca specjalna
zdolnos¢, a karta Krélestwa zostaje potozona obok planszy
gry, dopoki jedna ze Stron nie zdobedzie na nowo kontroli nad
wymagana liczba miast.
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Krdlestwo Anglii

Na koniec tury kazdej Frakcji
(réwniez obu Frakeji Wiking6w),

rozmies¢ wszystkie Rozbite £
jednostki Anglikéw w dowolnym,

"l Lontrolowanym przez Anglikéw
miedcie na terenie Krélestwa
Wessex.

Strona kontroli Anglikow

WESSEX

Krélestwo Wikingéw

Strona kontroli Wikingow

2.3 Zdolnosci specjalne

2.3.1 Zdolnosci specjalne Anglii Wschodniej

Pod kontrola Anglikow: Gdy wiadze nad Anglia \
Wschodnig sprawuja Anglicy, angielskie jednostki
moga przemieszczac sie na i przez mokradta. Gdy
Anglicy znajduja sie w takim hrabstwie, nie moga
zostac zaatakowani, poniewaz Wikingowie nie

moga wchodzi¢ na te tereny. et 764

W przypadku, gdy Anglicy straca kontrole nad




Anglia Wschodnia, ich znajdujace sie w grze jednostki moga
pozostac¢ na mokradtach lub normalnie je opusci¢. Nowe oddziaty
z kolei traca mozliwos¢ przemieszczania sie na i przez te hrabstwa.

Pod kontrola Wikingow: gdy wtadze nad Anglia Wschodnig
sprawuja Wikingowie, kazdy gracz Wikingéw moze miec¢ na rece

4 karty Wydarzen. W momencie przejecia kontroli przez Wikingow,
gracze natychmiast dociggaja dodatkowa karte Wydarzen.

W przypadku utraty kontroli nad krélestwem, gracze nie muszg
odrzucac dodatkowej karty, jednak na koniec swojej tury beda
dobierac na reke znowu do 3 kart Wydarzen.

2.3.2 Zdolnosci specjalne Mercji

Pod kontrola Anglikéw: Gdy wtadze w Mergji
sprawujg Anglicy, kazda angielska Frakcja

dokfada jedng dodatkowg jednostke podczas fazy
Wsparcia. Ten oddziat moze zosta¢ umieszczony

w kontrolowanym przez Anglikéw miescie

7 . .. : -
w krolestwie Mergiji. ~—

Pod kontrola Wikingow: Gdy wtadze w Mercji sprawuija
Wikingowie, moga oni wybra¢ dowolne morze, z ktdrego bedzie
atakowat ich Wddz podczas inwazji lub moga umiesci¢ dodatkowa
jednostke Normandw na karcie Wodza w momencie najazdu.

2.3.3 Zdolnosci specjalne Nortumbrii

Pod kontrola Anglikéw: Gdy wtadze nad
Nortumbria sprawuja Anglicy, pierwszy wynik
Ucieczki w rzucie kos¢mi Anglikéw w kazdej
bitwie jest ignorowany. Jesli w rzucie wypadnie
kilka Ucieczek, angielscy gracze decyduja, ktorg

zignorowac.

Pod kontrola Wikingow: Gdy wtadze nad

Nortumbria sprawuja Wikingowie, Aktywna

Frakcja Wikingow otrzymuje dodatkowa jednostke podczas fazy
Wsparcia. Ta jednostka moze zosta¢ umieszczona w dowolnym,
kontrolowanym przez Wikingéw miescie w Nortumbrii.

2.3.4 Zdolnosci specjalne Wessex

Pod kontrola Anglikow: Gdy wtadze w Wessex
sprawujg Anglicy, na koniec tury kazdej Frakgji

w grze, réwniez Wikingow, wszystkie angielskie
rozbite jednostki moga zosta¢ umieszczone

w dowolnym miescie w Wessex.

Pod kontrola Wikingow: Gdy wtadze w Wessex
sprawujg Wikingowie na poczatku rundy V lub
pdzniej, Alfred Wielki nie wejdzie do gry. Jesli
Alfred znajduje sie juz na planszy, a Wikingowie przejmga kontrole
nad krolestwem Wessex, Alfred zostaje z niej usuniety, a jednostki
znajdujace sie na jego karcie trafiaja na obszar Rozbitych Jednostek.

Dodatek 3: Krolowie

3.0 Wprowadzenie

Jak wiemy Anglia byta podzielona na kilka krolestw, ktorych
dobrobyt zalezat od sity i przebiegtosci ich wladcow. Kazdy krdl
inaczej odpowiedziat na zagrozenie ze strony Wikingow. Jedni pfacili
danine lub dotaczali do Wikingow, by chroni¢ swoich poddanych.
Inni z kolei mieli odwage sie im przeciwstawic, prowadzac swych
ludzi na wojne, doprowadzajac kraine do ruiny.

Ten dodatek dodaje do rozgrywki kilku historycznych wiadcow.
W kazdej grze krolowie bedg zawierac sojusze z innymi Frakcjami.

3.1 Przygotowanie do gry

Potasujcie wszystkie karty Krolow i rozdajcie kazdej Frakcji po jednej
z nich. Gracze trzymaja te karty na reku, jako dodatkowe karty
Wydarzen, ktore nie licza sie do limitu 3 kart na rece.

3.2 Uzywanie kart Krolow

Karty Kroléw to potezne karty Wydarzen, ktére sg zagrywane oraz
odrzucane podobnie, jak zwykfe karty Wydarzen.

3.3 Zdolnosci Krolow

Krol Wessex, Ethelred — Reforma wojska

Zagraj te karte podczas fazy Wsparcia swojej Frakcji. Przegrupuj
jednostki i Wodzéw Twojej Strony w obrebie jednego krélestwa -
przesun je miedzy zajmowanymi przez Twoja Strone hrabstwami
w tym krolestwie. Dodatkowo, podczas pierwszej bitwy w tej
turze, wszystkie Trafione jednostki Twojej Frakcji sa umieszczane
na obszarze Rozbitych Jednostek. Wszystkie pozostate Trafione
jednostki Twojej Strony sa nadal eliminowane.

Krol Ethelred byt starszym bratem Alfreda Wielkiego. Odziedziczyt
tron Wessex w 865 roku, kiedy do Anglii dotarta Wielka Armia
Pogan. Po upadku Nortumbrii i Anglii Wschodniej, Ethelred wraz

z Alfredem stoczyli dziewiec bitew przeciw Wikingom, a wiekszosc¢
z nich niestety przegrali. Ethelred zmart po jednej z tych bitew,

w Wielkanoc 871 roku, a Alfred zostat krélem Wessex.

Krol Anglii Wschodniej, Edmund — Wiara

Zagraj te karte na poczatku dowolnej bitwy. Przez wszystkie
pozostate bitwy w tej turze wszystkie jednostki Twojej Strony
przerzucaja jeden raz wyniki rzutéw kos¢mi: Ucieczka i Odwrot. Jesli
na kosciach po przerzucie ponownie wypadnie Ucieczka lub Odwrat,
nie ma mozliwosci kolejnego przerzucenia tych wynikow.

Kiedy Anglia Wschodnia zostata podbita przez braci Ivara Bez Kosci
oraz Ubbe, krél Edmund odmdwit wyparcia sie chrzescijaristwa.
Chcgc przetestowac jego wiare, Wikingowie strzelali do niego

z tukéw by sprawdzi¢, czy Chrystus go ochroni.

Krél Mercji, Burgred — Danina

Na poczatku fazy Ruchu przeciwnika zmus jego wszystkie jednostki
w 1 wybranym przez ciebie hrabstwie do przemieszczenia sie na
sasiadujace puste lub kontrolowane przez niego hrabstwo.

O wyborze miejsca decyduje przeciwnik. Nastepnie wskaz

3 hrabstwa, na ktére twoj przeciwnik nie bedzie mogt sie przemiesci¢




w tej turze.

Gdy w 867 roku Wielka Armia Pogan zaczefa sie rozrastac

i przemieszczac z kontrolowanej przez Wikingéw Nortumbrii

na tereny Mercji, krdl Burgred zaptacit Wikingom danine, aby ci
wycofali swoich ludzi i zostawili jego krélestwo w spokoju. Burgred
zostat ostatecznie obalony i zastgpiony krélem marionetkg,
Ceolwulfem.

Krol Nortumbrii, £lla — Kazn

Zagraj te karte podczas fazy Wsparcia swojej Frakcji. Raz w swojej
turze mozesz podejrzec karty na rece dowolnego gracza. Podczas tej
akcji nie musisz odrzucac karty 4lli. Po obejrzeniu reki przeciwnika
mozesz odrzuci¢ karte Krdla, by zamieni¢ sie z nim kartami.

Jego karty sa teraz Twoimi, a Twoje jego. Musisz odpowiednio
zamienic jednostki, na ktére beda oddziatywa¢ wymienione karty
(Berserkerzy staja sie jednostkami Huskarléw, Nermanowie staja
sie jednostkami Tendw i odwrotnie). Gracze zachowuja swoje talie

i stosy kart odrzuconych.

Przykfad: Grajacy Frakcja Tendw wymienia sie kartami z grajacym
Normanami i zyskuje 2 karty Ruchu i karte Traktatu Normanoéw.
Nastepnie Tenowie zagrywaja normanska karte Traktatu, ktora
zostaje umieszczona obok mapy i liczy sie do normalnych
warunkéw zakonczenia gry poprzez podpisanie Traktatu z Wedmore
(podstawowe zasady 7.1).

Jezeli Frakgji skoncza sie karty Ruchu przed koncem gry, gracz
ten musi wzia¢ wierzchnig karte Ruchu ze stosu kart odrzuconych
nalezacych do przeciwnika, z ktérym wymienit karty.

/lla zdetronizowat kréla Osberta i przejgt wtadze nad Nortumbrig.
Wedtug legendy krdl 4lla pojmat Ragnara Lodbroka i zabit go,
wrzucajgc do dofu petnego wezy. Wielka Armia Pogan, by pomscic
smier¢ Ragnara, najechata Nortumbrie. Zrédta Wikingéw podajg,
Ze /lla byt torturowany i zabity podczas obrzedu zwanego
krwawym ortem. Z kolei angielskie Zrédta twierdzq, iz krol polegt

w bitwie pod Yorkiem, w 867 roku.

Dodatek 4: Modlitwy i runy

4.0 Wprowadzenie

Poganscy Wikingowie wierzyli, ze los jest nieuchronny, a ich
jasnowidze moga przepowiadac przysztosc. Z kolei chrzescijanie
polegali na swoim Bogu liczac, ze bedzie interweniowat w ich imieniu
i przyniesie im szczescie.

W tym rozszerzeniu Wikingowie i Anglicy beda mogli rzuca¢ kos¢mi
runicznymi lub pomodli¢ sie o bozg interwencje. Moze to zapewnic¢
graczom potezne korzysci i przewage, jednak kazda préba niesie ze
soba takze spore ryzyko!

4.1 Rzuty kos¢mi Runéw i Modlitwy
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7 Moditwy Andlikéw
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Wikingowie posiadaja 4 kosci Runéw, a Anglicy 4 kosci Modlitwy,
ktére sa dostepne dla nich na poczatku kazdej bitwy.

Kiedy Frakcje jednej Strony rzucajg kos¢mi Walki, moga takze
zdecydowac sie rzuci¢ odpowiednia dla tej Strony koscig Runéw
lub Modlitwy. Efekty rzutu kos¢mi Walki i kos¢mi Runow/Modlitwy
rozpatruje sie w wybranej przez rzucajacego kolejnosci.

Kazda Frakcja Wikingdw moze rzucic¢ 1 koscia Runéw, a kazda
angielska Frakcja 1 koscig Modlitwy. Rzut tymi koscmi nie jest
obowigzkowy i pozostaje w gestii danego gracza. Frakcja nie moze
wykonac rzutu koscig Runow lub Modlitwy, jesli nie posiada swoich
jednostek w danej bitwie.

Po wykonanym rzucie, kosci Runow i Modlitwy sa umieszczane,
na odpowiadajacych im kartach - Runéw Wikingéw lub Modlitwy
Anglikéw. Gracze moga nastepnie uzyc tych kosci by uzyskac¢
specjalne efekty kart.

Jesli Wikingowie lub Anglicy chca rzucic koscia na poczatku
kolejnego rzutu kos¢mi podczas bitwy, ale wczesniej umiescili juz
wszystkie posiadane 4 kosci na karcie Runéw lub Modlitwy, moga
przerzuci¢ jedna, wybrang przez siebie kos¢ Runow/Modlitwy. Po
rzucie ta kos¢ znowu jest umieszczana na odpowiedniej karcie.

4.2 Karty Runéw i Modlitwy

Efekty symboli na kosciach Runéw i Modlitwy sg opisane na karcie
Runoéw oraz karcie Modlitwy.

Po rzucie kos¢mi gracze umieszczaja je na odpowiednich kartach.

W zaleznosci od tego, jaka kombinacja symboli na kosciach znajduje
sie na karcie Runéw lub Modlitwy, gracz moze wybrac, ktorych kosci
chce uzyc i tym samym z ktorego efektu karty skorzystac.




Te efekty dziatajg przed rozpatrzeniem wynikow rzutu kos¢mi Walki.
Gdy kosci zostang uzyte s natychmiast usuwane z karty
Rundéw/Modlitwy. Bedzie mozna nimi wykonac rzut przy kolejnych
rzutach kosémi Walki, jesli bitwa bedzie dalej trwac.
Sprzymierzency muszg wspolnie zadecydowac, ktory efekt karty
zastosowac. Jesli nie moga dojs¢ do porozumienia, efekt

nie zostaje aktywowany.

4.3 Efekty runow

Kazda kos¢ Runéw posiada
4 symbole runow 4\ oraz

2 symbole nawrocenia @ Runy Wikingéw

2 Wrozba zwycigstwa

Przerzu¢ raz dowolnq liczbe kosci
Walki Normanéw lub Berserkeréw.

Wrézba zwyciestwa

(wymaga 1kosci ). Wybierz,
iloma kos¢mi Walki Normanow
lub Berserkeréw chcesz rzucic
ponownie. Przerzut kos¢mi Walki
jest mozliwy za kazdym razem, gdy
kos¢ 4 jest zdejmowana z karty.

A A szakbitewny

Wymien jedna jednostke Normanéw
na jednostke Berserkerow.

A ﬂ A Ragnardk

Do konca tej bitwy Trafienie x
jednostki Wikingéw powoduje jej
Ucieczke zamiast $mierci.

Przyktad: Normanowie

i Berserkerzy decyduijq sie
przerzuci¢ swoje kosci Walki, zdejmujac z karty Runéw
2 kosci 4 (po jednej za kazda Frakcje).

Przykfad: Normanowie przerzucajg kosci Walki dwa razy
z rzedu, razem zdejmujac z karty 2 kosci 4.

Szat bitewny (wymaga 2 kosci A

Wymien 1 Normana na Berserkera, jesli jest on dostepny
w obszarze Rezerwy Wsparcia.

Przyktad: Na kosciach wyrzucono wynik Ucieczki Normanéw, jednak
jedyna jednostka Normanéw zostaje wczesniej zamieniona na
Berserkera. Wynik Ucieczki Normanéw zostaje zignorowany.

Ragnarok (wymaga 3 kosci 4 )
Do konca tej bitwy jednostki Wikingdw, ktére miaty otrzymac
Trafienie, zamiast tego Uciekaja.

4.4 efekty modlitw Anglikéw

Kazda kos¢ Modlitwy posiada:

1 symbol meczenstwa ,

2 symbole nawrdcenia , Al
i3 symbole wiary G e R R AN
él:- Wiara w zwyciestwo
Zignoruj jeden wynik Ucieczki ¢4 Bymiln.
Meczeﬁstwo <p B & Obrona wiary

Dobierz 1 kart¢ Fyrdu i dodaj podanq
) liczbe jednostek 1Bymdim do bitwy.

Q Q Nawrdcenie

Wymien 1 jednostke Normanéw na Tenéw.

oev Bozy pokdj

Wszystkie jednostki Wikingéw musza
| natychmiast przesuna¢ sie do sasiadujacego,
przyjaznego lub pustego hrabstwa.

(wymaga 1 kosci
Efekt przymusowy. Zadna

z angielskich jednostek nie moze
zastosowac wyniku Odwrotu z rzutu
kos¢mi Walki. Kos¢ Modlitwy jest
usuwana z karty.

Wiara w zwyciestwo (wymaga 1 kosci @1)
Zignoruj jeden wynik Ucieczki Fyrdu.

Przyktad: Angielscy gracze decydujq sie zignorowac 2 wyniki Ucieczki
Fyrdu, usuwajac 2 kosci &gy

Obrona wiary (wymaga 3 kosci @ )
Dobierz karte Fyrdu i dodaj wymienione na niej jednostki do bitwy.

Przykfad: Dobrano karte Fyrdu nr 13, zatem do bitwy dodane zostaja
dwie jednostki Fyrdu, jednak nie rzucaja one swoimi kos¢mi Walki.

Nawrocenie (wymaga facznie 2 kosci z symbolem nawrdcenia

dowolnego koloru &7 i/lub @)

Zamien 1 jednostke Normandw na 1 jednostke Tenow.

Bozy pokdj (wymaga facznie 3 kosci z symbolem nawrdcenia

dowolnego koloru &7 i/lub @)

Jezeli jest taka mozliwos¢, wszystkie jednostki Wikingow oraz
Wodzowie bioracy udziat w bitwie musza natychmiast udac sie
na sasiadujace puste lub przyjazne hrabstwo.

W przypadku efektow Nawrdcenia i Bozego pokoju to Anglicy
decydujg, czy efekty te bedg aktywowane podczas rzutu kos¢mi
Walki Wikingéw czy Anglikéw, poniewaz na angielskiej karcie
Modlitwy sq umieszczane symbole nawrdcenia znajdujgce sie na
kosciach obu Stron.

4.5 Koniec bitwy

Na koniec bitwy wszystkie kosci Rundéw i kosci Modlitwy

sq usuwane z obu kart. Przy rozpoczeciu kazdej nowej bitwy
zadna z kosci nie moze znajdowac sie na karcie Runow

i na karcie Modlitwy.




Dodatek 5: Relikwie i Swiete miejsca

5.0 Wprowadzenie

Zarowno wsrod poganskich Wikingow, jak i chrzescijanskich
Anglikéw, powszechna byfa wiara w przesady.

Wikingowie wierzyli w moc zaklec¢ i uzywali amuletéw dla ochrony,
sity i zdrowia. Czcili takze przedmioty, w ktore wierzyli, ze przyniosty
im w przesztosci szczescie.

W tym dodatku Wodzowie Wikingéw beda najezdzac angielskie
tereny majac przy sobie relikwie zapewniajace im dodatkowe moce,
pozwalajace na pokonanie wrogow. Jednak uwaga, jesli Wodz
zostanie pokonany, relikwia moze wpasc¢ w rece Anglikow!

Anglicy czcili dobytek i szczatki chrzescijanskich swietych. Relikwie
byty zazwyczaj przechowywane w kosciofach, czyniac z nich cel
pielgrzymek.

Chrzescijanie rozpoczynaja gre z dwoma znacznikami Swietego
Miejsca utozonymi na mapie. Te miejsca dadza im specjalne
zdolnosci tak dugo, jak Wikingowie nie maja kontroli nad
hrabstwem, w ktérym znajduje sie dany znacznik.

5.1 Angielskie swiete miejsca — rozlozenie
Na poczatku przygotowania do gry, Anglicy losuja

2 znaczniki Swietego Miejsca i ktada je awersem

do gory w hrabstwie wymienionym w ponizszych
zasadach. Znaczniki nie moga by¢ przesuwane. Jesli

Wikingowie nie kontroluja hrabstwa ze swietym Znacznik
miejscem, Anglicy otrzymuja specjalny efekt Swietego
wynikajacy z tego miejsca. Miejsca

Znaczniki Swietych Miejsc nie mogg zostac zniszczone

ani przesuniete przez Anglikow i Wikingow, nawet jesli Wikingowie
sprawuja kontrole nad hrabstwem. Jednak niektore miejsca Swiete
moga dawa¢ Wikingom korzysci, jesli przejma wtadanie nad danym
hrabstwem.

Hrabstwa, w ktdrych znajdujg sie swiete miejsca odpowiadajg ich
historycznym lokacjom.

5.2 Angielskie miejsca swiete — efekty

Drzewo Oswalda

Znacznik umieszczany jest w hrabstwie LECACAETIR
(Chester).

Zarowno Anglicy, jak i Wikingowie moga zyskac
specjalng zdolnosc¢, gdy kontroluja hrabstwo

z Drzewem Oswalda. Jezeli kontrolujaca hrabstwo
Strona wygra gdziekolwiek bitwe, moze natychmiast umiescic jedna
swoja Trafiong jednostke w LECACATIR (Chester).

Oswald z Nortumbrii byt na poczgtku VII wieku poteznym
saksoriskim krélem. Okrzyknieto go swietym po tym, jak
rozprzestrzenit chrzescijanstwo w potnocnej Englalandii (Anglii).
Zostat zabity przez kréla Mercji w bitwie pod Maserfield. Legenda
glosi, ze ramie Oswalda zostato porwane przez wrone i zrzucone

u stép Jesionu. W miejscu upuszczenia koriczyny wszystko zakwitto.
Wierzono, ze zaréwno drzewo, jak i okoliczne rosliny miaty cudowne
wiasciwosci lecznicze. Przyczynity sie takze do powstania legendy

o0 Fontannie Mtodosci.

Trumna Swigtego Kutberta

Znacznik umieszczany jest w hrabstwie DANbOLM
(Durham).

Kazda angielska Frakcja moze umiesci¢ w hrabstwie
dodatkowa jednostke podczas fazy Wsparcia.
Wikingowie nie otrzymuja korzysci z kontrolowania tego swietego
miejsca.

Swiety Kutbert byt w VIl wieku biskupem Potnocnej Anglii, a pézniej
- jej swietym patronem. Wierzono, Ze jego szczqtki powodujg szereg
réznych cuddw. Kutbert byt najprawdopodobniej najwazniejszym
swietym w czasie inwazji Wikingdw. Alfred Wielki twierdzit, ze
doznat inspirujgcego objawienia przez Swietego Kutberta w czasie
swoich ciezkich zmagan z Wikingami.

Glowa Swietego Oswalda
Znacznik umieszczany jest w hrabstwie DANbOLM
(Durham).

Jesli Anglicy kontroluja Durham, raz na runde moga
obejrze¢ karty na rece jednej Frakcji Wikingow.
Wikingowie nie otrzymujg korzysci z kontrolowania tego swietego
miejsca.

Oswald z Nortumbrii zostat pocwiartowany po porazce w bitwie
przeciwko Mercji. Jego gtowa i koficzyny zostaty zachowane
jako relikwie posiadajgce swietq moc. Glowa zostata ostatecznie
pochowana wraz ze szczgtkami Swietego Kutberta w Durham.

Meczenstwo Kréla Edmunda
Znacznik umieszczany jest w hrabstwie
ThEODFORD (Theodford).

Angielscy gracze dociagaja karte Fyrdu i dodaja
wymienione na niej jednostki do bitwy, gdy atakuja
hrabstwa kontrolowane przez Wikingéw. Wikingowie nie otrzymujg
korzysci z kontrolowania tego Swietego miejsca.

Edmund, krél Anglii Wschodniej, zostat pokonany przez braci Ivara
Bez Kosci i Ubbe Ragnarssona. Odmdwit wyrzeczenia sie swojej
wiary. Zostat ugodzony strzatami i zostawiony na powolng smierc.
Czczono go jako swietego meczennika.

Lniana szata Swietej Athelthryth

Znacznik umieszczany jest w hrabstwie ZLNbAM
(Elmham).

Jesli hrabstwo jest kontrolowane przez Anglikéw lub
Wikingdw, ich kazdy wynik Odwrotu we wszystkich bitwach moze
zostac uzyty do przesuniecia maksymalnie dwdch jednostek. Te
oddziaty moga zostac przemieszczone na dowolne, niekontrolowane
przez przeciwnika, sasiadujace hrabstwo - takze puste.

Swieta Athelthryth byta ksiezniczkg Anglii Wschodniej, ktora
poslubita wodza Fenlandu, a péZniej zostata matzonka kréla
Nortumbrii. Przed zawarciem pierwszego matzenstwa ztozyta
przysiege czystosci i zostata zmuszona do ucieczki od drugiego
meza, by moc zachowac swoje dziewictwo. Szesnascie lat po jej
smierci zostata ekshumowana i przeniesiona do nowego grobu.
Dzieki cudowi jej ciato nie ulegto rozktadowi od chwili pochéwku.
Wierzono, Ze jej szaty pogrzebowe oraz grobowiec mogty
dokonywac cudow, a btogostawione skrawki jej ubran czesto mozna
byto zakupic w czasach sredniowiecznych.




5.3 Relikwie Wikingow
Pierwszych dwoch Wodzow Wikingdw, ktorzy najada Anglie, losuje
po jednym znaczniku Relikwii i umieszcza awersem do gory, przy
odpowiedniej karcie Wodza. Kolejni najezdzajacy Wodzowie nie
otrzymuja znacznikow Relikwii.

Relikwie moga byc¢ przemieszczane przez dowolne jednostki
Wikingéw lub Wodzow.

W czasie bitwy relikwie mozna przeniesc jedynie
przez wykonanie Odwrotu z rzutu kos¢mi Walki,

za pomocg ostatniego, pozostajacego w bitwie
oddziatu (lub oddziatéw). Jesli Anglicy wygraja bitwe
i przejma kontrole nad relikwig, moga ja dowolnie
przemieszczac za pomoca swoich jednostek, jednak
nie moga jej zniszczyc, ani tez nie otrzymuja zadnych
korzysci z jej posiadania.

Znacznik
Relikwii

5.4 Efekty relikwii

Bransoleta Thora

Raz na kazda runde Wikingowie, ktorzy

sa w posiadaniu Bransolety Thora, mogg dobrac karte
Fyrdu i dofaczy¢ wymienione na niej jednostki do
bitwy, po stronie Wikingow. Zaréwno Anglicy, jak

i Wikingowie moga zatem posiadac oddziaty Fyrdu

w tej samej bitwie. Gdy efekt znacznika Relikwii
zostanie uzyty, nalezy go obrocic¢ rewersem do gory, do czasu
zakonczenia rundy.

Bransolety stuzyty Wikingom jako oznaka bogactwa i potegi.

Hrafnsmerki: Kruczy Sztandar

Na poczatku kazdej bitwy rozgrywajacej sie

w hrabstwie, w ktérym znajduje sie Kruczy Sztandar,
Wikingowie musza wykonac rzut 1 koscia Walki Tenow.

Wynik Odwrotu - brak efektu,

Wynik Trafienia - Wikingowie zadaja 1 dodatkowe
Trafienie Anglikom do kazdego rzutu kos¢mi Walki,

Wynik Ucieczki - 1 jednostka Normanoéw i 1 jednostka
Berserkerow musi Uciec przed kazdym rzutem kosc¢mi Walki
Wikingow.
Sztandar z krukiem byt powszechnym symbolem, zabieranym przez
Wikingow do bitwy. Uwazano, ze stosowany byt do wzywania mocy
Odyna. Wikingowie wierzyli, ze gdy kruk zatopocze na wietrze,
zwyciestwo bedzie nalezato do nich. Jednak jesli sztandar bedzie
wisiat nieruchomo, czekata ich porazka.

Mjodlnir: Miot Thora

Angielskie karty Wydarzen nie wptywaja na jednostki
Wikingéw znajdujace sie w tym samym hrabstwie,
co Mtot Thora.

Przyktad: Mtot Thora znajduje sie na karcie Armii
Bjorna Zelaznobokiego. Wodz przemieszcza sie by
zainicjowac bitwe do kontrolowanego przez Anglikéw hrabstwa

Lundenwic. Normalnie Anglicy zagraliby karte Wydarzenia Danegeld,

ktéra zmusitaby Wikingéw do odrzucenia czesci swoich jednostek.
Jednak Mtot Thora chroni Wikingdw, a wiec Anglicy nie mogg zagrac¢
tej karty.

Wikingowie czesto nosili na szyjach amulety w ksztafcie mtota
Thora, ktore miaty ich chronic w podrézy i w bitwie.

Kamien runiczny Maska Odyna

Gdy najazdu dokonuje Wodz Wikingow, bedacy w posiadaniu
Kamienia runicznego Maska Odyna, ta relikwia jest
umieszczana w pierwszym hrabstwie, do ktérego

przyptywa. Znacznik dziata podobnie do angielskiego
Swietego miejsca - nie moze zosta¢ przemieszczony.

Jesli relikwia znajduje sie pod kontrolg Wikingdw,

kazda Frakcja Wikingéw moze dotozy¢ dodatkowg

jednostke w tym hrabstwie podczas swojej fazy Wsparcia.
Anglicy nie otrzymuja korzysci z kontrolowania tego miejsca.

Wikingowie oznaczali kamieniami runicznymi wazne miejsca lub
mogity waznych ludzi. Powszechnym symbolem na tych kamieniach
byta Maska Odyna. Odyn nosit jg w trakcie bitew, by odstraszyc
przeciwnikdw, liczgc na to, iz uciekng z pola walki, a on zachowa
Swg moc.

Volva
Jezeli Wikingowie sa w posiadaniu tej relikwii, beda mogli ustali¢
w jakiej kolejnosci wszystkie Frakcje rozegraja swoje
Tury w kazdej rundzie.

Jesli grajacy Wikingami nie moga sie zdecydowac,
musza oceni¢, ktory z nich jest brzydszy a wybrany
gracz Wikingow podejmuje decyzje o kolejnosci
rozgrywania tur przez Frakcje.

Mianem vélvur (I.mn.) okreslano potezne wiedzmy, jasnowidzki u
ktorych Wikingowie szukali porady. Ich wizje przysztosci czesto
decydowaty o tym, jakie decyzje podejmowali Wodzowie Wikingéw
w czasach kryzysu.

Seid
Wikingowie znajdujacy sie w tym samym hrabstwie, co seid,

nie musza usuwac z mapy jednostki Berserkerow jako pierwszej
pokonanej jednostki w bitwie.

Seid to forma zaklec stosowanych przez Wikingow
w celu ostabienia wroga lub zwiekszenia sity wtasnych
wojsk.

18 amuletéw Odyna

Jesli Wikingowie posiadaja ten znacznik Relikwii, moga
go odrzuci¢, aby zagrac karte Wydarzenia ze stosu kart
Odrzuconych dowolnej Frakgji Wikingow.

18 amuletow Odyna opisuje poemat Havamdl. Amulety
pozwalaty Odynowi leczyc rany, chronity go podczas
bitew i przed natoznicami. To tylko kilka z wielu innych
zastosowan.




Dodatek 6: Legendy

6.0 Wprowadzenie

Kazdy z Wodzow Wikingow miat swoje wiasne
powody, dla ktorych decydowat sie na wyprawe
do Anglii. Niektorzy pragneli odkrywac
nieznane lady, inni liczyli na bogactwa, jeszcze
inni szukali krain, gdzie beda mogli sie osiedli¢
i uprawiac ziemie. Duza czesc z nich chciata
po prostu znalez¢ godnego przeciwnika do
walki, by zdoby¢ chwate, bo chwata to zawsze
dobry sposob na dostanie sie do Valhalli.
Angielscy krolowie rowniez mieli swoje cele,
czesto sprzeczne, co czynito ich podatnymi

na ataki dziatajacych wspdlnie Normanow.
Tylko krélowie, ktérzy umieli sprostac swoim
ambicjom, jak Alfred Wielki z Wessex, byli
wychwalani przez potomnych.

W tym dodatku kazdy Wodz Wikingow
otrzymuje karte Legendy, ktdrg bedzie starat
sie wypetnic.

Anglicy rowniez otrzymaja karty Legend

i beda mogli dazy¢ do zamieszczonego na

niej celu, ryzykujac poddanie sie najezdzcom.

LECENDY

6.1 Przygotowanie do gry
Umiesc talie Legend Wikingdw obok graczy grajacych Wikingami, a
talie angielskich Legend obok graczy kontrolujacych Anglikow.

6.2 Legendy Wikingow

Kiedy z talii Inwazji zostaje wylosowany Wodz,
Wikingowie w tajemnicy dociagaja takze

karte Legendy, ogladaja ja, a nastepnie ktadg
zakryta obok karty Wodza.

Jesli Wikingom uda sie wykonac zadanie
wymienione na karcie, odkrywaja ja i ktada
przed soba. Znacznik Podboju jest
zdejmowany z Toru Zwyciestwa i umieszczany /A

na karcie Legendy. L0
Jesli Wodz i jego armia zostaje pokonany

i usuniety z mapy bez osiagniecia zadania z karty, karta Legendy
zostaje odrzucona.

Chwata Valhalli

8 lub wigcej jednostek
Wikingéw zginelo
w jednej bitwie.

6.3 Legendy Anglikow

Poczawszy od drugiej i w kazdej kolejnej
rundzie angielscy gracze w tajemnicy dobieraja
jedna karte Legendy. Jesli Anglicy posiadaja
juz karte Legendy, ktérej zadania jeszcze nie
wykonali, musza zadecydowac, czy chca ja
zostawic, czy wymienic na te, ktora wtasnie
dociagneli. Po dokonaniu wyboru druga karta
zostaje odrzucona.

Jesli Anglicy osiagna cel z karty Legendy,
odkrywaja ja i ktada przed soba. Jeden z dofaczonych do tego

Zduba Wikingdw

Zaden Wédz
Wikingéw nie
pozostal na mapie
na koniec rundy.

rozszerzenia dodatkowych znacznikow Podboju zostaje umieszczony

na Torze Zwyciestwa .
Jesli na koniec rundy na Torze Zwyciestwa nie ma juz wolnego

miejsca do umieszczenia znacznika, Anglicy automatycznie
wygrywajq gre.

Znacznik Podboju umieszczony na karcie Legendy Wikingéw
NIE JEST uwazany za znajdujgcy sie na mapie, ale ma wptyw
na ostateczny wynik gry (podstawowe zasady 7.0).

Zatem jesli na koniec dowolnej rundy 14 lub wiecej znacznikow
Podboju zostato usunietych z Toru Zwyciestwa i umieszczonych
w miastach lub na kartach Legend Wikingéw, Wikingowie
automatycznie wygrywajq.

Jednak Anglicy réwniez bedg wykonywac cele z kart Legend, tym
samym z powrotem dodajgc znaczniki Podboju do Toru Zwyciestwa.
Jesli na koniec rundy wszystkie pola Toru Zwyciestwa zostajqg
wypetnione, Anglicy automatycznie wygrywajq.

6.4 Zwyciestwo

W przypadku, gdy gra konczy sie podpisaniem Traktatu z Wedmore,
Wikingowie wygrywaja, gdy z Toru Zwyciestwa zostato usunietych
9 lub wiecej znacznikoéw Podboju. Anglicy wygrywaja, gdy z Toru
Zwyciestwa usunieto mniej niz 9 znacznikéw Podboju.

taczna suma znacznikéw Podboju na Torze Zwyciestwa bedzie
zalezata zaréwno od znacznikow umieszczonych na mapie
(bedacych kontrola obszaréw zajetych przez Wikingéw) lub od
wyniku usuniecia lub dodania znacznikéw dzieki wykonanym
zadaniom z angielskich lub wikinskich kart Legendy.

Przyktad: Wikingowie kontroluja 8 miast na mapie. Udato im sie
réwniez zrealizowac zadania z 2 kart Legendy, i za kazda z nich
zdjeli jeden znacznik Podboju z Toru Zwyciestwa (razem 2). Anglicy
zrealizowali jedno zadanie z karty Legendy i dotozyli 1 znacznik

do Toru Zwyciestwa. Na Torze Zwyciestwa pierwszym pustym
polem jest pole z numerem 9, Wikingowie wygrywaja gre, mimo ze
kontroluja jedynie 8 miast.




Dodatek 7: Epickie bitwy

7.0 Wprowadzenie

To rozszerzenie dodaje do talii Fyrdu karty Epickich Bitew, ktore
beda wptywac na bitwy, podczas ktorych beda dobierane.

7.1 Przygotowanie do gry

Wtasuj trzy losowe karty Epickich Bitew do talii kart Fyrdu.

7.2 Dobieranie kart Epickich Bitew

Jesli karta Epickiej Bitwy zostaje dobrana, jej efekt nalezy

zastosowac tylko do nadchodzacej bitwy. Nastepnie nalezy dobiera¢

kolejne karty z talii, do momentu dobrania karty Fyrdu. Jesli talia

Fyrdu sie wyczerpie:

1. Usun wszystkie karty Epickich Bitew ze stosu kart odrzuconych

Fyrdu,

2. Potasuj karty Epickich Bitew, wylosuj trzy nowe i dodaj
je do stosu kart odrzuconych Fyrdu. Nastepnie potasuj catos¢

i stworz nowa talie Fyrdu.

7.3 Efekty kart Epickich Bitew

Efekty kart Epickich Bitew dziatajg jedynie w trakcie bitwy, podczas
ktorej zostaty dobrane. Kazda karta wptywa na obie Strony
konfliktu. Karty Epickich Bitew sa odrzucane na koniec bitwy.

Chaotyczna bitwa

Dla 1 wyniku Trafienia w kazdym rzucie koscmi
Walki, rzucajaca Frakcja decyduje, ktéra
jednostka przeciwnika zostaje Trafiona.
Przyktad: Bronigcy sie Anglicy decyduija,

ktora jednostka Wikingow zostaje pokonana

z jednego wyrzuconego wyniku Trafienia.
Najprawdopodobniej bedzie to oddziat
Berserkerow. Nastepnie Wikingowie wybieraja
jednostke Anglikow, ktéra zostanie pokonana
z 1 wyniku Trafienia. | tak dalej, do czasu
rozstrzygniecia bitwy.

Epicka bitwa
Zaczynajac od bronigcych sie, kazda Strona

moze przesungc¢ na pole bitwy dowolng liczbe
jednostek z sgsiadujacych hrabstw.

Wiara

Jeden wynik Ucieczki w kazdym rzucie kos¢mi
Walki liczy sie tez jako Trafienie przeciwnika -
jest to dodatkowy efekt do normalnego efektu
Ucieczki, ktory takze nalezy wykonac.

Chaotyczna bitwa

Dla jednego wyniku

Trafienia X lub %

w kazdym rzucie
kosémi Walki, rzucajqca
Frakcja decyduje, ktora
jednostka przeciwnika
zostaje pokonana.

Epicka bitwa

Zaczynajac od obrornicow,
kaida Frakcja moie
dokaczyé do bitwy

dowolng liczbe swoich
jednostek z sasiednich
hrabstw.

1 wynik Ucieczki ﬂ
w kaidym rzucie ko$émi
Walki, oprécz zmuszenia
jednostki do ucieczki,
traktowany jest takie jako
Trafienie.

Zawierucha

Zadna z jednostek nie moze wykonac
Odwrotu. Zamiast tego, wynik Odwrotu zostaje
zachowany i bedzie uzyty w nastepnym rzucie
kos¢mi Walki przeciwnika. Kazdy zachowany
Odwrot blokuje jeden z wynikéw Trafienia
przeciwnika.

Zawierucha anuluje efekt karty Eskalacja walk,
jesli obie zostang dobrane w tej samej bitwie.

Wsparcie

Kazda Frakcja (nordycka i angielska) dodaje
do bitwy 4 jednostki ze swojej rezerwy
wsparcia jesli oddziaty sg dostepne. 4 oddziaty
Fyrdu rowniez dotaczaja do bitwy.

Pojedynek
Wszystkie Trafione jednostki sa umieszczane
na obszarze Rozbitych Jednostek.

Zdrajcy

Atakujacy wybieraja jedna ze swoich Frakgji,
ktéra bedzie walczyc¢ po stronie bronigcego sie
przeciwnika - jako zdrajca. Podczas tej bitwy
strona broniaca sie rzuca takze kos¢mi Walki
Frakcji zdrajcy i podejmuje decyzje dotyczace
jednostek zdrajcy. Jezeli jednostki zdrajcy
przetrwaja bitwe, zostaja odfozone na obszar
Rozbitych Jednostek.

Przykfad: Atakujacy Wikingowie decydujg sie
oddac Anglikom Berserkera. Anglicy rzucaja

Zawierucha

Zadna jednostka nie moze
wykonaé¢ Odwrotu &.
Zachowaj wyniki Odwrotu.
Beda rozpatrywane podczas
rzutu przeciwnika.
Kazdy zachowany wynik
Odwrotu anuluje jedno
Trafienie przeciwnika.

Wzystkie Frakeje (réwniez
te, ktérych nie ma na mapie)
dodaja do bitwy do 4 jednostek
2 Rezerwy Wsparcia.
Dotyezy to réwnier
4 jednostek Fyrdu, nawet
jezeli Anglicy walczg
poza miastem lub atakujo.

Pojedynek.

Wszystkie Trafione
X lub 9¢ jednostki
53 umieszczane na
obszarze Rozbitych
Jednostek.

Zdrajey

Atakujacy wyznacza jedng
ze swoich Frakeji jako
zdrajcéw walczacych
po stronie obroficéw.

Obrorica rzuca kosémi Walki
zdrajeéw i podejmuje
7a nich wszystkie decyzje.
Zdrajey, kibrzy przeiyja, sa
umieszczani na obszarze
Rozbitych Jednostek.

kos¢mi Walki Berserkerow. W wyniku tego rzutu Normanowie
otrzymuja Trafienie z kosci Walki Berserkerow. Jesli Anglicy wygraja
bitwe, jednostka Berserkerow, ktdra przetrwata, trafia na obszar

Rozbitych Jednostek.

Eskalacja walk

Gracze moga uzy¢ wyniku Odwrotu, aby
przemiescic¢ swoje jednostki na sasiadujace,
okupowane przez przeciwnika hrabstwa.

Po zakonczeniu tej potyczki, zostaja
rozegrane nastepne bitwy na przylegajacych
terenach, w kolejnosci wyznaczonej przez
Aktywna Frakcje.

&skalacja walk

Gracze mogq uiyé wyniku
Odwrotu &, aby przemiesci¢

sig na sqsiednie, kontrolowane
przez przeciwnika hrabstwo.

Gdy bitwa dobiegnie korica,
pozostate bitwy w sasiednich
hrabstwach odbywajq sie
w kolejnosci wyznaczonej
przez Aktywnq Frakeje.




Dodatek 8: Drakkary

8.0 Wprowadzenie

Okrety byty kluczowe dla dominacji Wikingow w tamtych czasach.
Wodzowie Wikingow, najezdzajacy wybrzeze Anglii, musieli
chroni¢ drakkary, ktore zostawiali za soba na brzegu, aby szlak
zaopatrzenia, komunikacji i mobilnosci wojsk pozostat nietkniety.
Strata fodzi mogta skutkowac drastycznym spadkiem morale armii
Wikingdw i ich zdolnosci do dalszego podboju Anglii.

8.1 Cumujace drakkary

Kiedy wodz Wikingdw rozpoczyna inwazje,
znacznik Drakkara zostaje umieszczony

w pierwszym hrabstwie na wybrzezu, na ktére
Wodz sie przemiesci. Znacznik ten pozostaje na
terenie hrabstwa do konca gry i moze by¢ zdjety z
mapy jedynie w przypadku spalenia todzi przez Anglikow (8.3).

Znacznik Drakkara, podobnie jak forty i osady Wikingow sprawiaja,
ze hrabstwo znajduije sie pod kontrola Wikingow (1.5). Wikinskie
Frakcje moga umieszcza¢ w hrabstwach ze znacznikiem Drakkara
swoje wsparcie oraz rozbite jednostki (podstawowe zasady 2.3).
Wodz najezdzajacy hrabstwo, w ktorym znajduje sie juz znacznik
Drakkara, nie umieszcza w tym hrabstwie kolejnego znacznika.

W hrabstwie moze byc tylko jeden znacznik Drakkara.

8.2 Zeglujace drakkary

Armia Wikingdw moze przemieszczac sie pomiedzy hrabstwami, na
ktorych znajduja sie znaczniki Drakkardéw, tak jakby byty to tereny
sasiadujace.

Wikingowie nie mogg uzywac swoich todzi do wykonania wyniku

Odwrotu z rzutu kos¢mi Walki i przemieszczenia sie z miejsca bitwy.

8.3 Plonace drakkary

Jesli w hrabstwie znajduje sie tylko znacznik Drakkara, bez innych
jednostek Wikingdw, nie oddziatuje on na ruch angielskiej Armii
wchodzacej na lub przechodzacej przez ten teren.

Sam znacznik Drakkara nie stawia oporu stronie angielskiej ani nie
wywotuje bitwy, zatem Anglicy automatycznie pala okret, a znacznik
zostaje usuniety z planszy.

Jezeli tak sie stanie i znacznik zostanie zniszczony, Wikingowie
musza natychmiast usuna¢ 2 jednostki z obszaru Rozbitych
Jednostek.

Anglicy odzyskuja kontrole nad hrabstwem.

Drakkary byty bardzo istotne dla Normanow. Okrety stanowity
srodek transportu, pozwalaty uciec z wrogich wybrzezy, byty takze
kluczowe dla ich logistyki i zaopatrzenia i jedynym tgcznikiem
miedzy Wikingami a ich rodzinami i domem. Strata drakkaréw
mogta uwiezi¢ wojownikéw na obcej ziemi, sprawic ze bedg bardziej
podatni na ataki Anglikéw, a takze kompletnie zniszczyc ich morale.
Odzwierciedleniem tej kwestii jest wtasnie zasada zmuszajgca
Wikingow do utraty dwdch jednostek i usuniecia ich do rezerwy

z obszaru Rozbitych Jednostek.

Dodatek 9: Legendarni Wodzowie

9.0 Wprowadzenie

Do gry mozecie wiaczyc zaréwno 1 lub oboje Legendarnych Wodzow,
by zmieni¢ sposéb dziatania atakujacych Wikingdw.

9.1 Ragnar Lodbrok

Ragnar Lodbrok zastepuje karte Inwazji
Wielkiej Armii Pogan Halfdana. Ragnar jest
teraz pierwszym atakujacym Wodzem

w grze. Ragnar posiada specjalng zdolnosc.
W kazdej bitwie, w ktorej Ragnar bierze
udziat, wszystkie wyniki Odwrotu &>

w pierwszym rzucie kos¢mi Walki Anglikow
liczone s jako wyniki Ucieczki &

Przykfad: Wyniki pierwszego rzutu kos¢mi
Walki Anglikéw prezentuja sie nastepujaco:

.!J.!J.: 2 Trafienia + 3 Ucieczki.

Huskarlowie wyrzucili jeden wynik Odwrotu @ ktéry liczy sie jako
Ucieczka # i sprawia, ze 1jednostka Huskarléw pierzcha

z pola bitwy. Tenowie wyrzucili jeden Odwrét & jedna Ucieczke
&, przez co dwa oddziaty Tenéw uciekaja.

Anglicy nie byli przygotowani na rzez, ktérg Wikingowie rozpoczeli
swoimi najazdami. Przesqdy i strach przed obcymi, nordyckimi
demonami czesto powodowaty, ze opanowani zwykle Anglicy
uciekali w poptochu, gdy wrzeszczgcy Wikingowie szarzowali na ich

pozycje.

Ragnar Lodbrok

Inwazja na wybrzeze
Morza Pénocnego.
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9.2 Lagertha

Znacznik i karta Lagerthy s3 umieszczane
odkryte obok grajacych Wikingami.
Lagertha nie zastepuje innego Wodza
Wikingéw. Zamiast tego, Frakcja Wikingow
moze zagrac jej karte razem z inng kartg
atakujacego Wodza.

Lagertha wchodzi do gry z 2 Nermanami

i 1 Berserkerem na swojej karcie.
Dodatkowo Aktywny Gracz Wikingéw moze
przenies¢ dowolng liczbe jednostek z innej
karty Inwazji na karte Wodza Lagerthy.
Przyktad: Wikingowie decydujg sie uzyc Lagerthy w trzeciej rundzie,
kiedy Bjorn Zelaznoboki rozpoczyna inwazje. Gracze przenosza

3 Normanow i 1 Berserkera z armii Bjorna do armii Lagerthy. Teraz
ona atakuje za pomoca 5 jednostek Normandw i 2 Berserkerow.

To jednak zostawia Bjorna z jedynie 8 Normanami i 2 Berserkerami,
jego armia zostata wiec ostabiona!

Lagertha moze najechac kazde hrabstwo na wybrzezu, ktore
atakuje w tej samej rundzie inny Wodz. Liczy sie jako osobna armia,
wiec Aktywna Frakcja musi zagra¢ karte Ruchu, pozwalajaca na
przemieszczenie sie przynajmniej 2 armii w tej rundzie (podstawowe
zasady 3.1).

Dokaeza do inwazji na wybrzeze 3
tego samego morza.
Motesz przeniesé dowolng licz be Jed os(ek
2 karty Inwazji na karte Lager
wazja jednego w i

Lagertha daje Wikingom przewage i mozliwosc zaatakowania
dwoma Wodzami w dwdch réznych kierunkach w tej samej rundzie.
Minusem jest fakt, Zze dwie pojedyncze armie mogg byc stabsze niz
jedna, co czyni z nich potencjalnie fatwiejsze cele dla Anglikow.
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