Saga: Wikingowie kontra Anglosasi to szybka dwuosobowa gra oparta na mechanice
kontroli obszaréw i aktywacji kafli. Przenies sie do brutalnej epoki najazdéw wikingéw
na Anglie (VIII-XI wiek n.e.) i poprowadz albo bezwzglednych najezdZcéw zza morza,

albo wytrwatych wojownikéw anglosaskich!



KOMPONENTY

5 znacznikow 1 kafel 1znacznik 1znacznik 15 znacznikow
celu wyprawy inicjatywy grodu rundy monet
1 plansza do gry

5 grodéw 12 wojownikéw 4 przywédcoéw 12 wojownikéw 4 przywddcédw

Anglosaséw Anglosaséw wikingdw wikingéw

4 kafle akeji +ta instrukcja i 2 karty pomocy gracza
Jeden gracz przejmuje kontrole nad Wikingami @ Umies¢ wszystkie znaczniki celu wyprawy za-
(szary), a drugi nad Anglosasami (niebieski). kryte i wymieszaj je razem. Odkryj 1 losowy

kafel celu wyprawy i umie$¢ 2 wojownikéw

@ Pol6z planszg do gry na srodku stotu. wikingdw w obszarze odpowiadajacym jego

@ Umie$¢ znacznik grodu na wskazanym polu pieczeci.
toru rund. @ Odkryj kolejny losowy cel wyprawy i umiesé
@ Umie$¢ znacznik rundy na skrajnym prawym 1 gréd oraz 1 anglosaskiego wojownika w ob-
polu toru rund. szarze odpowiadajacym jego pieczeci.
@ Umie$c¢ 1 anglosaskiego wojownika oraz 1 gréd @ Umies$¢ 1 anglosaskiego wojownika
w Mercj. w kazdym pozostalym obszarze



w Anglii, w ktérym nie ma zadnych anglosa-
skich wojownikéw ani wojownikéw wikingow.

€) Gracz anglosaski losowo wybiera 1 przywéd-
ce 1 umieszcza go obok planszy. Pozostalych
trzech przywédcow, wojownikéw, grody oraz
3 monety umie$¢ w zasobach tego gracza.

@ Umie$¢ 1 wojownika wikingdw w kazdym
obszarze Skandynawii.

‘19 Gracz wikingdw losowo wybiera 1 przywdd-

ce 1 umieszcza go obok planszy. Pozostalych

trzech przywédcéw umies¢ w Skandynawii,

po jednym w kazdym obszarze.

@ Gracz wikingdw umieszcza pozostalych wo-
jownikéw wikingéw oraz 2 monety w swoich
zasobach.

@ Pozostate monety umie$¢ w zasobach ogélnych
obok planszy.

@ Umie$¢ kafel inicjatywy z widoczng strong
wikingéw na planszy.

@ Umie$¢ kafle akcji obok planszy, miedzy
graczami.
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WARUNKI ZWYCIESTWA

Warunki zwyciestwa sg inne dla kazdego z graczy.

Wygrywasz, jesli w fazie zakoriczenia rundy spelniony jest jeden z twoich warunkéw zwyciestwa.
Jesli obaj gracze spetnia swoje warunki, wygrywa gracz anglosaski.

Warunki zwyciestwa
gracza anglosaskiego:

Warunki zwyciestwa
gracza wikingdow:

Znacznik rundy na torze rund
znajduje sie na tym samym polu
co znacznik grodu lub na lewo

f'%‘\
‘.j "

od niego.
2. e W Anglii nie ma zadnych jedno-
.':}ff?.: stek wikingéw.

1.5 Kontrolujesz pie¢ obszaréw w Anglii.

2. 8 Posiadasz 8 monet.

3. 2o W Anglii nie ma zadnych anglosaskich
3-8

eonee  jednostek.

KLUCZOWE POJECIA

KAFLE AKCJI

Kafle akcji s3 podzielone na dwie sekcje: anglosa-
ska (niebiesky) i wikingbw (szarg).

],
(3 -

@ Akcja dodatkowa (jesli wystepuje),

@ Akgcje, @ Inicjatywa.

/13

Uwaga projektanta: kafle akcji s3 dwustronne. Obie
strony sa mechanicznie identyczne, ale sg inaczej
zorientowane. Podczas przygotowania gry wybierz
orientacje, ktéra najbardziej ci odpowiada.

OBSZARY

W obszarach w Anglii, Skandynawii i na Drakka-
rze nie ma ograniczen co do liczby jednostek, ktdre
mozna tam umiescié. Jednak w kazdym obszarze
w Anglii moze znajdowac¢ sie tylko 1 gréd.

ANGLIA

Anglia sklada sie z siedmiu obszaréw
oznaczonych okregiem z kropek.




Obszary przybrzezne s3 oznaczone ikong
Drakkara i majg pieczecie odpowiadajace
jednemu ze znacznikéw celu wyprawy.
Jednostki wikingéw moga przemieszczaé
sie do tych obszaréw ze Skandynawii.

Obszary srodladowe sg oznaczone ikong
Korony. Gracz wikingéw zdobywa jedng
monete za kazdy obszar $rédladowy, kté-
ry kontroluje, w fazie zakoniczenia rundy.

SKANDYNAWIA

Skandynawia sklada sie z trzech obsza-
réw oznaczonych okregiem z przerywa-
nych kresek.

Miejsce na cel wyprawy: pole dla jednego
ze znacznikéw celu wyprawy.

Drakkar: obszar, w ktérym umieszcza sie
jednostki wikingéw, gdy wracajg z Anglii
do Skandynawii. Jednostki te automa-
tycznie powrdca do Skandynawii w fazie
zakonczenia rundy.

INICJATYWA

S dwa rodzaje inicjatywy: jedna do wyboru kafli
akeji, a druga do rozpatrywania akgji.

"U" Gracz, ktérego strona jest widoczna na kaflu
inicjatywy (niebieska: Anglosasi, szara: wi-
kingowie), jako pierwszy wybiera kafel akcji.

Gracz, ktéry wybierze kafel akcji z symbola-
mi miecza i topora, bedzie jako pierwszy
rozpatrywal swoje akcje.

—J.

—_—

KONTROLA

Kontrolujesz obszar, jesli masz tam wiecej jedno-
stek niz przeciwnik. Grody I nie sa jednostkami
i nie liczg sie do kontroli obszaru.

JEDNOSTKI

W grze wystepuja dwa typy jednostek: wojownicy
i przywodcy. Kazda jednostka ma sile 1, z wyjat-
kiem niektérych przywddcdw, ktérych sita moze
by¢ powigzana z ich umiejetnoscia.

# Wojownik Anglosaséw

‘ Przywddca Anglosaséw
"* Wojownik wikingéw

i Przywddca wikingdw

PRZYWODCY

Przywddcy to jednostki z umiejetnoscig nadruko-
wang na odwrocie.

Na poczatku gry jeden z twoich przywddcéw jest
niedostepny (ten odlozony podczas przygotowania
gry). Za kazdym razem, gdy twdj przywddca zostaje
usuniety, jest on trwale usuwany z gry. Przy pierw-
szym takim zdarzeniu umies¢ odlozonego wcze-
$niej przywddce w swoich zasobach. Jesli stracisz
kolejnego przywddce, nie otrzymujesz zastepstwa.

Szczegbolowe wyjasnienie umiejetnosci wszyst-
kich przywédcow znajduje sie¢ na pomocy gracza
oraz na ostatniej stronie tej instrukgji.



ROZGRYWKA — RUNDA

Kazda runda jest podzielona na cztery fazy: wybér
kafli akcji, rozpatrywanie akcji, bitwy oraz faza
zakoniczenia rundy.

Gdy gracze zakonczg jedng faze, przechodzg do
nastepnej. Po rozpatrzeniu wszystkich czterech
faz runda sie koniczy.

FAZA WYBORU KAFLI AKCJI

Na poczatku gry, gracz wikingéw wybiera kafel
jako pierwszy.

Gracz, ktérego strona jest widoczna na kaflu
inicjatywy, wybiera jeden kafel akcji i przesuwa
go w swojg strone. Nastepnie drugi gracz wybiera
dwa kafle akcji i przesuwa je w swoja strone.
Pierwszy gracz bierze ostatni kafel.

Jezeli gracz wybierze kafel z ikong inicjatywy 1§,
musi natychmiast obréci¢ kafel inicjatywy na
swoja strone albo pozostawi¢ go tak, jak jest, jesli
juz jest na stronie tego gracza.

Wiktoria (gracz wikingéw) musi wybrac pierw-
szy kafel akcji w grze. Decyduje si¢ na kafel ,1”
[ruch See + zwiad 2] @ Nastepnie przycho-
dzi kolej Adama (gracz anglosaski), ktory wybiera
dwa kafle akeji. Bierze ,2” [budowa W/dochod @]
@ oraz 3" [fyrd § + dochod &I @). Pozosta-
wia to Wiktorii ostatni kafel, “4” [ruch Sm +
rekrutacja €8] @

Na podstawie wybranych kafli, Adam bedzie pierw-
szym graczem rozpatrujgcym swoje akcje (wybrat

kafel ,,2” z ikong miecza -—), ale to Wiktoria wy-
bierze pierwszy kafel akcji w nastgpnej rundzie
(posiada kafel ,4” z ikong inicjatywy ).
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FAZA ROZPATRYWANIA AKCJI

Gracz, ktérego wybrany kafel akcji ma ikone mie-
cza 1 topora, rozpatruje wszystkie swoje akcje jako

PIEIrWSZYy.

Gracz anglosaski rozpatruje swoje akcje
jako pierwszy.

A

Gracz wikingdéw rozpatruje swoje akcje
jako pierwszy.

—J.

Zawsze rozpatrujesz oba kafle akeji, jeden po dru-
gim. Podczas rozpatrywania swoich akcji wybierz
jeden z wybranych kafli akcji i rozpatrz akcje do-
datkowaq (jesli wystepuje) oraz dowolng liczbe akcji
z tego kafla. Nie musisz rozpatrywacé akcji dodat-
kowej ani zadnej akcji, jesli nie chcesz.

Drugi kafel akcji mozesz rozpatrywaé dopiero po
rozpatrzeniu akcji z pierwszego kafla.

Akcje z jednego kafla mozesz roz-
patrywaé w dowolnej kolejnosci,
ale musisz w pelni rozpatrzy¢ jeden
kafel, zanim przystapisz do rozpa- O
trywania drugiego. Jedynym wy-

jatkiem jest kafel anglosaski, gdzie

akcje s3 oddzielone znakiem ,/”. Rozpatrujac ten
kafel, musisz wybrac jedna z akeji i poming¢ druga.

Po rozpatrzeniu kafla przenie$ go na Srodek
stotu, aby zaznaczy¢, ze zostal juz rozpatrzony.
Po tym gdy gracz rozpatrzy swoje kafle akcji jako
pierwszy, przeciwnik rozpatruje swoje akcje. Gdy
drugi gracz rozpatrzy swoje kafle akeji przejdzcie
do nastepnej fazy — bitwy.

AKCJE OGOLNE
REKRUTACJA

Rekrutacja oznacza wziecie jednostek ze swoich
zasobow 1 umieszczenie ich na planszy. Gracz
anglosaski rekrutuje tylko w obszarach z grodami
i moze umiesci¢ tylko jedng jednostke w kazdym
grodzie. Gracz wikingéw moze rekrutowaé tylko
w trzech obszarach Skandynawii, a podczas re-
krutacji musi umieszczaé swoje jednostki tak, aby
na koniec rekrutacji wszystkie trzy obszary mialy,
jezeli to mozliwe, réwng liczbe jednostek.

PRZYWODCY

Gdy sg rekrutowani, zawsze ktadzie sie ich strong
nadrukowang zwrécong w strone gracza, ktéry
ich kontroluje; innymi stowy, ich umiejetnos¢ jest
ukryta przed przeciwnikiem.

RUCH

Ruch pozwala na przesuniecie dowolnej liczby
swoich jednostek z jednego obszaru do przylegtego
obszaru. Jesli w obszarze, z ktdrego sie przemiesz-
czasz, znajduja sie jednostki przeciwnika, mozesz
przesung¢ tylko jednostki przekraczajace liczbe
jednostek przeciwnika. Liczba jednostek réwna
liczbie jednostek przeciwnika uznawana jest za
jednostki zwiazane bitwa.

Dodatkowo jednostki wikingéw moga poruszaé sie
miedzy przyleglymi obszarami w Skandynawii, ze
Skandynawii do Anglii, a takze mogg by¢ umiesz-
czane na Drakkarze (zob. Akcje wikingéwi Faza Bitwy).



AKCJE ANGLOSASOW
RUCH

= Przesun swoje jednostki z jednego obszaru
W o eoteoo ob ie mos .
przylegtego obszaru. Nie mozesz przesu
wac jednostek zwigzanych walka. Nie mozesz prze-
suwac jednostek na Drakkar ani do Skandynawii.

W swojej turze Wiktoria przesunela swoje sity do Essex
i Kent. Widzgc to, Adam postanawia pozostawic Essex
sitom wikingéw i wzmocni¢ swojg pozycje w grodzie
w Kent. Przesuwa swoje jednostki, ktore nie sq zwigzane
walkg do Kent, a 2 jednostki musi pozostawi¢ w Essex.

BUDOWA

mm Wydaj 1 monete i umiesé 1 gréd w obszarze,
- ktory kontrolujesz. Za kazdym razem, gdy
umieszczasz grod, przesun znacznik grodu na to-
rze rund o jedno pole w prawo.

Przypomnienie: w kazdym obszarze w Anglii moze
znajdowac sie tylko 1 gréd.

Adam chce zbudowa¢ grod, aby wzmocnic swojg gospo-
darke i przyblizy¢ si¢ do zwycigstwa w grze. Decyduje,
ze grod w Nortumbrii bedzie dobrze chroniony, ponie-
waz przylega tylko do jednego obszaru, a jednoczeSnie
moze by¢ dobrym miejscem do generowania monet.
Upewnia sig, ze ma wigcej jednostek w Nortumbrii niz

wikingowie, wydaje 1 monete (@) i umieszcza grod
w tym obszarze [@ Nastepnie przesuwa znacznik
grodu na torze rund o jedno pole w prawo (@Y.

FYRD

5 W kazdym obszarze z twoim grodem mozesz
zaplaci¢ dowolng liczbe monet do zasobéw
ogblnych, aby usungé taky sama liczbe wo-

jownikéw wikingdw (nie przywddcedéw). Nie musisz
kontrolowac¢ tych obszaréw ani mie¢ w nich jedno-
stek, aby wykonac te akeje.

W swojej turze Wikto-

x ria przesungla swoje

x sity do Nortumbrii

i Mercji. Na szczescie

dla  Adama, kazdy

z tych obszarow zawie-

ra grod. Wydaje on 3

X monety, aby usungé

2 wojownikow z Nor-

tumbrii i 1 wojownika

z Mercji (wracajg do

zasobow Wiktorii). Adam nie moze zaptaci¢ dodatko-

wej monety, aby usunqgé przywodce — akcja fyrd pozwala
usuwac tylko wojownikow.



DOCHOD

® W kazdym ze swoich grodéw mozesz wyko-
na¢ jedno z ponizszych:

® Wez 1 monete z zasobéw ogdlnych ALBO

® Wydaj 1 monete i zrekrutuj jedng jednostke
w obszarze z tym grodem.

Adam ma 2 grody i 3 monety. Mogthy wzig¢ 2 monety
z zasobow ogolnych, ale obawia sig, ze bedzie potrze-
bowat wielu jednostek do obrony swojego wybrzeza
przed wikingami. Nie chce jednak wydawaé wszyst-
kich monet na jednostki juz teraz, poniewaz mogq by¢
potrzebne pézniej w 66. Decyduje si¢ wzigé 1 monete

z pierwszego grodu (@), a nastepnie uzywa tej monety,
aby zrekrutowadjedng jednostke w drugim grodzie(@).
Adam moze teraz wybra¢ wojownika lub przywodce,
obaj sq dostepni w jego zasobach. Decyduje sig zrekru-
towaé przywodce, ktory ma dodatkowq site w obszarach
z grodem.

TRYBUT

o, W jednym obszarze, w ktérym znajduje
& sie co najmniej jedna twoja jednostka
5 orazjednostki wikingéw, przekaz 1 mone-

te graczowi wikingdw i umies$¢ wszystkie jednostki
wikingéw z tego obszaru na Drakkarze. Pamietaj,
ze nie jest to ruch, dlatego jednostki wikingdw
zwigzane walka réwniez muszg zosta¢ umieszczo-
ne na Drakkarze.

Uwaga projektanta: dzieki tej akcji mozesz wypchngé
wrogie jednostki ze swoich obszaréw, ale moze to
kosztowa¢ cie przekazanie graczowi wikingéw mo-
net. Jesli nie bedziesz wystarczajaco ostrozny, moga
oni wygra¢, majac 8 monet na koniec rundy.

W Anglii Wschodniej znajdujg si¢ jednostki zarowno
Adama, jak i Wiktorii. Liczba jednostek jest rowna,
ale Adam chce uwolnic¢ swoje jednostki, aby wystac je
do innego obszaru. Decyduje si¢ zaplaci¢ Wiktorii 1
monete, zmuszajgc jg do umieszczenia jej wszystkich
jednostek na Drakkarze.



AKCJE WIKINGOW
RUCH

= Przesun swoje jednostki z jednego obszaru
__C_JEN przyleglego lub ze Skandynawii do An-
glii. Nie mozesz przesuwaé jednostek zwiazanych
walka. Aby przemiescic¢ jednostki ze Skandynawii do
Anglii, musisz mie¢ znacznik celu wyprawy w polu
celu wyprawy. Mozesz wtedy przemiesci¢ jednostki
z takiego obszaru do obszaru w Anglii, ktéry ma taky
sama pieczeé jak znacznik celu wyprawy.

Jezeli chcesz przemiesci¢ jednostki z obszaru bez
znacznika celu wyprawy, musisz odkry¢ jeden lo-
sowy, zakryty znacznik celu wyprawy i umiesci¢ go
w polu celu wyprawy w wybranym obszarze. Na-
stepnie musisz przemiescic co najmniej 1 swojg jed-
nostke do obszaru w Anglii z takg sama pieczecia.

Jezeli chcesz przemiesci¢ jednostki z obszaru
z odkrytym znacznikiem celu wyprawy, ale chcesz
zmieni¢ cel, wylosuj nowy znacznik celu wyprawy
i zastagp nim obecny w tym obszarze. Nastepnie
musisz przemiesci¢ co najmniej 1 swoja jednostke
do obszaru w Anglii z takg samg pieczecig.

G

W poprzedniej rundzie Wiktoria uzyta akcji zwiadu,
aby ustawic cel wyprawy na Nortumbrig (znacznik celu
wyprawy jest zakryty, wiec Adam nie zna jego lokaliza-
qji). Teraz, gdy jej jednostki sq gotowe, Wiktoria odkrywa
znacznik i przesuwa swoje sity. Moze przemiesci¢ dowol-
ng liczbe jednostek z potnocnego obszaru w Skandynawii
do Nortumbrii i decyduje sig przesungé je wszystkie.

10

Wiktoria chce wprowadzic troche zamieszania i za-
atakowac inny obszar, aby wywrzeC presje na Adama.
Planuje przemiesci¢ jednostki ze Srodkowego obszaru
Skandynawii. Nie ma tam znacznika celu wyprawy,
wiec losowo odkrywa jeden znacznik celu wyprawy. Na
jej szczescie celem jest Essex, czyli obszar, w ktorym ona
i Adam majq po 1 wojowniku. Przesuwa obu swoich
wojownikéw ze Skandynawii i teraz kontroluje Essex.

ZWIAD

/A Sprawdz wszystkie znaczniki celu wypra-
> wy, wybierz jeden i umied¢ go zakryty na
dowolnym z trzech pél celu wyprawy. Jezeli na tym
polu jest juz znacznik, usun go, a wybrany pot6z
zakryty w jego miejce.

Usuniety znacznik umie$¢ razem z pozostalymi
znacznikami celu wyprawy poza planszg, a nastep-
nie pomieszaj je wszystkie.

Wiktoria planuje na-
jazd, ale najpierw
chee sig upewnié, ze
zaatakuje gréd, aby
przeprowadzi¢  szybki
rajd. Widzi, ze Adam
wlasnie zbudowat grod
w Nortumbrii. Decy-
duje si¢ tam przesunqc,
wiec wybiera znacznik
celu wyprawy Nortumbria i ktadzie znacznik zakryty
w pétnocnym obszarze Skandynawii, poniewaz z tego
obszaru chce rozpoczgc inwazje.

\J




REKRUTACJA
ela Wykonujac te akcje wybierz jedno z poniz-
szych:

® Wydaj 1 monete i zrekrutuj 1 jednostke ALBO

® Wydaj 2 monety i zrekrutuj 3 jednostki.

Wiktoria decyduje si¢ zrekruto-
wac jednostki, aby przygotowac
petnoskalowg inwazje. W pot-
nocnym obszarze nie ma jed-
nostek, w Srodkowym ma 1
wojownika, a w potudniowym
1 wojownika i 1 przywddce.
W zasobach ma 1 przywéd-
ce i 2 wojownikéw. Wydaje
2 monety, aby zrekrutowac 3
jednostki. Pierwsza jednost-
ka musi zosta¢ umieszczona
w najbardziej potnocnym obszarze (poniewaz ma tam
najmniej jednostek w Skandynawii), umieszcza wigc
tam wojownika. Nastepna jednostka moze by¢ umiesz-
czona w centralnym lub pétnocnym obszarze, wigc
umieszcza przywodce w centralnym obszarze. Ostatni
wojownik trafia do pétnocnego obszaru.

—
‘_

GRABIEZ

B, Usun dowolng liczbe grodéw z obszaréw,

ktére kontrolujesz. Za kazdy usuniety gréd

weZz 2 monety z zasobow ogdlnych. Nastepnie

musisz umie$ci¢ na Drakkarze wszystkie swoje

jednostki niezwigzane walka z obszaréw, z kté-
rych wlasnie usunates$ gréd.

Za kazdym razem, gdy gréd zostaje usuniety,
przesun znacznik grodu na torze rund o jedno
pole w lewo.
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Uwaga projektanta: ta akcja, cho¢ potezna, zmusza
twoje jednostki do powrotu z Anglii do Skandy-
nawii. Moze to spowodowad, ze na koniec rundy
nie bedziesz mie¢ zadnych jednostek w Anglii, co
moze prowadzi¢ do przegranej, dlatego nalezy za-
chowa¢ ostroznos¢ przy wykonywaniu tej akcji.

0

Inwazja przebiega w duzej mierze zgodnie z planem —
Wiktoria kontroluje Nortumbrig i Essex, a w kazdym
z tych obszaréw znajduje si¢ grod. Nie udato jej sie
przejgé kontroli nad Mercjg, w ktorej rowniez znajduje
sig grod. Chce zdoby¢ monety z obu kontrolowanych ob-
szaréw, wigc usuwa grody z obu tych obszarow, wyko-
nujqgc akcje grabiezy. Za kazdy usuniety grod zdobywa
2 monety (fgcznie 4 monety). Nastepnie musi umiescic
wszystkie niezwigzane walkqg jednostki z tych obsza-
row na Drakkarze.



AKCJE DODATKOWE

Niektére kafle akeji zawierajg zlote ikony akgji do-
datkowej. Jedli na kaflu znajduje sie taka ikona, mo-
zesz j3 rozpatrzy¢, ale musisz to zrobi¢ przed roz-
patrzeniem jakichkolwiek innych akeji z tego kafla.

AKCJE DODATKOWE ANGLOSASOW

Yo

Przesun 1 swojg jednostke ALBO
wez 1 monete z zasobéw ogdlnych.

We?z 1 monete z zasobéw ogdlnych.

AKCJE DODATKOWE WIKINGOW

0 Zrekrutyj 1 wojownika w Skandynawii.

Przesun swoje jednostki. Nie mozesz
przesuwacé jednostek zwigzanych walka.

FAZA BITWY

Bitwy s3 rozpatrywane po tym, jak obaj gracze
zakoncza wykonywanie swoich akeji. Bitwy majg
miejsce we wszystkich obszarach, w ktérych znajdujg
sie jednostki obu stron. Jesli dochodzi do wiecej niz
jednej bitwy, gracz wikingdéw decyduje o kolejnosci
ich rozpatrywania. Kazda bitwa musi zosta¢ w pelni
rozpatrzona, zanim rozpocznie si¢ nastepna.

Jezeli w bitwie sg obecni przywddcy, gracze mogg
zdecydowacé sie ujawnic ich umiejetnosci i je wy-
korzystaé. Zaczynajac od wikingéw, kazdy gracz
moze ujawni¢ swoich przywodeéw obecnych
w bitwie. Aby to zrobi¢, umie$¢ przywddce na
planszy tak, aby umiejetnosé¢ byla widoczna dla
obu graczy (mozesz potozy¢ figurke przywddcy na
boku, z widoczng strong z umiejetnoscia). Gracze
na przemian ujawniajg swoich przywddcéw, po
jednym na raz. Kontynuujg, dopdki obaj gracze
nie zdecydujg sie spasowac lub nie pozostang juz
zadni przywédcy do ujawnienia. Po zakonczeniu
obecnej bitwy ustaw swoich przywdédcéw w pozy-
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cji pionowej, z nadrukowang strong zwrécong do
ciebie.

Gdy spasujesz, nie mozesz juz ujawniaé kolej-
nych przywodcéow w tej bitwie. Nieujawnieni
przywodcy nadal biora udzial w bitwie i majg sile
1 (tyle samo co wojownicy).

Uwaga projektanta: powodem, dla ktérego mozesz
nie chcie¢ ujawnia¢ przywddcy, jest to, ze jego
umiejetno$¢ nie wplynie na bitwe albo ze chcesz
na razie zachowac jego umiejetnos¢ w tajemnicy.

Szczegbolowe wyjasnienie umiejetnosci wszyst-
kich przywédcow znajduje sie na pomocy gracza
oraz na ostatniej stronie tej instrukgji.

Obaj gracze sumujg swoje punkty sily, a gracz
z wyzsza taczng sita wygrywa.

W przypadku remisu zwycieza gracz anglosaski.



Do rozpatrzenia sq trzy bitwy. Wiktoria, jako gracz wikingéw, moze wybra¢ kolejnos¢ ich rozpatrywania.
Decyduje si¢ najpierw rozpatrzy¢ bitwg w Nortumbrii i, poniewaz koviczy si¢ remisem, wycofuje swojego
wojownika na Dmkkaw@. Nastepnie rozpatruje bitwe w Mercji i postanawia ujawnic swojego przywodce,
poniewaz zamierza ztupié grod po wygranej bitwie w@. Adam rowniez ujawnia swojego przywodce, ktorego
umiejetnosé pozwala mu przesungé jednq ze swoich jednostek z sqsiedniego obszaru, wigc przenosi swojego
wojownika z Wessex w®, Obaj gracze majq site rowng 2, co sprawia, ze bitwa koviczy si¢ remisem, a kazdy
musi usungd jednq ze swoich jednostek; obaj usuwajqg po jednym wojowniku. Poniewaz bitwa skoviczyta sig
remisem, Wiktoria musi wycofa¢ swojego przywodcg, a nastgpnie ukry¢ jego umiejetnosé

Czas na bitwg w Essex. Wiktoria ujawnia jednego ze swoich przywoédcow, ktorego umiejetnosé zapewnia 2
punkty sity w obszarze z grodem @ Adam moze teraz ujawnié swojego przywédce i decyduje sig to zrobic.
Jego umiejetnos¢ pozwala Adamowi natychmiast umiescic jednq z jednostek Wiktorii na Drakkarze; wy-
biera przesungc ujawnionego przywodce @ Wiktoria moze ujawnic kolejnego przywodce, ale decyduje
sig tego nie robic. Obaj gracze sumujq teraz swojq site: Wiktoria ma 4, Adam 3, wiec Wiktoria wygrywa.
Wiktoria musi usunqgc 1 swojq jednostke, wiec usuwa 1 wojownika, a Adam musi usungcé 2 swoje jednostki
i wycofaé ostatniq. Wybiera, aby usungc 2 wojownikow i wycofaé swojego przywédce |
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STRATY

Obaj gracze musza usunaé 1 swoja jednostke za
kazde 2 punkty sily, ktére posiada przeciwnik.

Wszyscy usunieci wojownicy wracaja do zasobéw
swojego wiasciciela, z wyjatkiem przywdodcow,
ktérzy sa na trwale usuwani z gry. Nastepnie prze-
grany musi sie wycofac.

WYCOFANIE

Podczas wycofywania sie po bitwie, wszystkie
twoje jednostki wycofujace sie z tej bitwy muszg
wycofac sie do jednego obszaru, przy czym nalezy
przestrzegad nastepujacych ograniczen.

GRACZ ANGLOSASKI

® Nie mozesz wycofa¢ sie do obszaru z jednost-
kami Wikinga.

® Jedli nie mozesz sie wycofaé, twoje jednostki
zostajg usuniete.

GRACZ WIKINGOW

® Nie mozesz wycofa¢ sie do obszaru z jednost-
kami Anglosaséw ani z grodem.

® Musisz wycofa¢ sie do obszaru, w ktérym znaj-
dujg sie twoje jednostki. Jesli nie jest to mozli-
we, musisz wycofac sie do niekontrolowanego
obszaru lub, jeli bitwa miala miejsce w ob-
szarze przybrzeznym, mozesz wycofaé sie na
Drakkar.

® Jedli nie mozesz sie wycofaé, twoje jednostki
zostajg usuniete.

FAZA ZAKONCZENIA RUNDY

Po tym, jak wykonacie swoje akcje i rozpatrzycie
wszystkie mozliwe bitwy, przechodzicie do fazy
zakoniczenia rundy. Rozpatrzcie jg w nastepujacy
sposob:

1. SprawdZcie, czy ktéry§ z warunkéw zwycie-
stwa zostal spelniony.

2. Przesuricie znacznik rundy o jedno pole w lewo.

3. Jesli gracz wikingéw kontroluje ktérys z ob-
szaréw $rédladowych , zdobywa 1 monete
za kazdy taki obszar.
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4. Gracz wikingdw przesuwa wszystkie swoje
jednostki z Drakkara do Skandynawii (pamie-
taj, zeby rozmiesci¢ je tak, aby wszystkie trzy
obszary mialy, jesli to mozliwe, réwng liczbe
jednostek).

5. Ustaw kafle akcji na stole tak, aby wszystkie
tworzyly jedna linie.

6. Rozpocznij nowg runde.
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Na obszarze z grodem,
Ang losasi sita tego przywédcy wynosi 2.

umiejetnosci przywodeow Przesuri 1 niezwigzang bitwg
jednostke z przyleglego obszaru
do obszaru z tym przywddca.

Gracz Anglosasow umieszcza na
Drakkarze 1 wojownika wikingéw
(moze by¢ zwigzany bitwa).

Na obszarze bez grodu,
sita tego przywddcy wynosi 3.

Na obszarze z grodem, . )
sita tego przywddcy wynosi 2. WlklngOWle

L. umiejetno$ci przywddcédw
Przesun 1jednostke ze < prayw

Skandynawii do przybrzeznego
obszaru z tym przywddca.

Gracz wikingdéw usuwa swojego
przywodce i do 2 jednostek
przeciwnika z tego obszaru.

Po wygranej bitwie rozpatrz akcje
Grabiezy na tym obszarze.
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