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Wikingowie sg znani z jednej rzeczy: bogacenia sie na wyprawach mor-
skich zaréwno tupiezczych, jak i handlowych.

Era wikingdéw (VIII-XI wiek), znana z najazddéw i odkrywania odlegtych
krain, byta takze okresem wielkiego rozwoju handlu na Battyku i Morzu
Pétnocnym. Umozliwity to dwie wielkie zmiany: na statkach pojawity sie
zagle, co dato znacznie wiecej miejsca na towary, a srebro stato sie po-
wszechnym srodkiem ptatniczym, powoli wypierajgc barter. Srebra uzy-
wano dostownie ,na wage” — po prostu odcinano i wazono odpowiedniej
wielkosci kawatki monet i bizuterii.

Na zachodzie (Quentovic, Dorestad) i pétnocy (Hedeby, Ribe, Kaupang,
Birka) rozkwitto wiele portéw handlowych, w ktérych spotykali sie kupcy
zewszqd: wikingowie z pétnocy, Stowianie, Fryzowie, Frankowie i Anglo-
sasi. Na handel szto niemal wszystko: poroza i futra nordyckich zwierzat,
kty morsdw, szkto z Italii, wyroby z battyckiego bursztynu, wielorybi ttuszcz,
a nawet kobiety i mezczyzni pojmani podczas wczesniejszych wypraw.
Towary te byty potem sprzedawane w miejscach tak odlegtych, jok Bagdad
czy Konstantynopol.

W czasie gry jako wojownicy, kupcy, zeglarze i skaldowie odkryjecie prze-
rézne oblicza zycia wikingow.

Lucie Malbos,

Starsza wyktadowczyni, specjalistka od pétnocnych krain w sredniowie-
czu, w szczegdlnosci zjawiska wikingu.
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¥ 4 planszetki okretow (biaty, bezowy, brgzowy, czarny)
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¥ 50 kart wikingdéw

A awers A rewers

A awers A rewers

¥ 12 Zzetondw bransolet ¥ 12 Zzetondw rekrutow
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¥ 4 znaczniki punktéw zwyciestwa ¥ 4 znaczniki chwaty
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¥ 4 zetony przeznaczenia
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W CEL GRY }{

Rekrutuj wikingéw (vikingar), aby utworzyé swojq bande (félag). Zdobgdz
bogactwo, wysytajac ich na okretach (knarr), aby odkrywali nowe lgdy.
Ustanawiaj szlaki handlowe, a czasem nawet osiedlaj sie. Jednoczesnie
zwiekszaj swojq chwate i spraw, by twoje imie brzmiato w bohaterskich
piesniach.

(| PRZYGOTOWANIE [ e

© Potézcie plansze na érodku stotu.

(2) Potasujcie karty krain handlu A (zielony rewers) i potdzcie je zakryte
przy planszy. Odkryjcie wierzchnie 3 karty i roztdzcie je tak, jak na ilustracji.

Tak samo potasujcie i roztézcie karty krain wptywdéw B (niebieski rewers).
© Przygotuijcie karty wikingéw, w zaleznosci od liczby graczy:

¥ na 4 graczy — grajcie wszystkimi kartami wikingow

¥ na 3 graczy — odtdzcie do pudetka karty z ,,4” w lewym dolnym rogu

¥ na 2 graczy — odtézcie do pudetka karty z ,3” oraz te z ,4” w lewym
dolnym rogu

Potasujcie je i potdzcie zakryte obok planszy. Nastepnie odkryjcie
5 wierzchnich kart i roztézcie je tak, jak na ilustracji.

(4) Kazdy gracz bierze planszetke okretu, 3 zetony srebrnych bransolet
i 3 zetony rekrutow. Planszetki okretéw sq dwustronne. Wspdlnie ustal-
cie, czy gracie na zwyktej stronie (zalecamy przy pierwszej grze), czy na
zaawansowanej — i potdzcie je odpowiednio.

Poczgtkowe zasoby i karty wikingdw kazdego gracza sq widoczne pod
okretem. Niezaleznie od wybranego okretu i jego strony, poczgtkowe za-
soby s wsze takie same, czyli: 2 losowe karty wikingéw w réznych ko-
Iorachh E 1 zeton rekruta i 1 Zeton srebrnej bransolety. Kazdy bierze
teraz wymienione elementy. Karty potdzcie odkryte przed sobg, a zetony
po bokach planszetki okretu — rekrutéw po lewej, a bransolety po prawe;.
Zetony lezqgce w mIEJSCOCh po bokach okretu oznoczajq dostQpne zasoby.

zniki umiegécie w lewym gérnym rogu planszy na polu
gtek wspdlnego toru punktacji.
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Natomiast tory chwaty znajdujgce sie na $rodku planszy sg 4, poniewaz
kazdy gracz ma swdj. Kazdy umieszcza swdj kwadratowy znacznik na
pierwszym od lewej (startowym) polu swojego toru chwaty.

(6) Kazdy gracz dobiera 3 karty wikingdéw jako poczatkowq reke kart.

@ Osoba, ktéra jako ostatnia brata udziat w wyprawie tupiezczej, bierze
do reki zetony przeznaczenia wszystkich okretéw w grze. Z nich losuje
1 zeton, ktdéry wskaze pierwszego gracza.




W ROZGRYWKA [

Zaczyna osoba wskazana przez zeton przeznaczenia, a dalej gracie ko-
lejno, w kierunku wskazdéwek zegara.

W swojej turze wykonaj nastepujgce czynnosci:

o Chwata

(2) Akcja: Rekrutacja albo Eksploracja

Mozesz tez przeprowadzi¢ Handel - raz na ture, przed akcjq albo po akgji.

CHWAELA [
)

Przesun swdj znacznik punktacji do przodu o tyle, ile wskazuje najlepsze
pole, do ktérego udato ci sie dotrze¢ na torze chwaty.

Wybierasz jednq z dwdch akgji: Rekrutacja albo Eksploracja.

REKRUTACJA: Wiking dotgcza do twojej zatogi.

(1 swojej reki wybierz karte wikinga i potéz jg (odkrytq) przed sobq,
w swoim obszarze zatogi. Obszar zatogi jest podzielony na 5 kolumn,
odpowiadajgcych 5 kolorom wikingdéw. Gdy rekrutujesz wikinga, musisz
potozy¢ go w kolumnie w jego kolorze. Kolejne karty wikingdw w danym
kolorze uktadaj jedng na drugiej tak, aby wystawata jedynie gérna czesé
spodniej karty (ta z zasobami).

O Wez zasoby widoczne na gorze wszystkich kart (wliczajac te nowo
znajdujgcych sie w kolumnie z wtasnie dotozonym wikingiem.



e Nastepnie wez do reki karte wikinga, ktéra lezy pod planszq przy ko-
lorze zrekrutowanego przez ciebie wikinga.

Przyktadowo: Jesli zrekrutujesz z6ttego wikinga, to bierzesz karte wikinga
lezqcq przy zottym polu planszy.

Wazne: Mozesz wykorzystaé 1 rekruta (poprzez usuniecie zetonu rekruta
ze swojego okretu), aby wziqgé dowolng sposréd 5 dostepnych kart wikin-
gow — w takiej sytuacji kolor nie musi pasowac.

O Na koniec odkryj wierzchniq karte wikinga z talii i uzupetnij puste miejsce.




EKSPLORAC]JA: Odkrywasz nowe lqdy.

@ \Wybierz jedng karte krainy spoéréd 6 widocznych obok planszy i zaptaé
koszt eksploracji, zapisany w lewym gdérnym rogu karty. Musisz odrzucié¢
wybranych przez siebie wikingow ze sl\%)'jleélm obszaru zatogi — w kolorach

El El oznaczajg dowolne

i liczbie réwnych kosztowi. Symbole
4 karty w jednym kolorze.

Wazne: Mozesz wykorzystac 1 lub wiecej rekrutéw (poprzez usuniecie
zetondw rekrutéw ze swojego okretu). Kazdy wykorzystany rekrut zaste-
puje 1 dowolnq karte.

@ Nastepnie wez te wybrang karte krainy i potdz jg bezposrednio nad
swoim okretem. Od razu wez zasoby widoczne w prawym gdérnym rogu
wzietej karty krainy.

Kolejne karty krain uktadaj jedng na drugiej tak, aby wystawata jedynie
dolna czes¢ spodniej karty (ta z zasobami).

© Na koniec odkryj nowaq karte krainy z talii tego samego typu i uzupetnij
puste miejsce.

Nieustannie

¥ Gdy ktdrys gracz musi dobrac karte (zaréwno przy uzupetnianiu od-
krytych kart, jak i przy otrzymywaniu wikinga za symbol (), a w talii
wikingdw nie ma juz kart, potasuijcie stos kart odrzuconych i utwdrzcie
z nich nowaq talie — dzieki temu bedzie z czego dobierad. Gdyby sie zda-
rzyto, ze w stosie kart odrzuconych tez nie ma kart, gracz (lub gracze)
z najwiekszq liczbq kart wikingdw w swoim obszarze zatogi musi od-
rzuci¢ 1 wybranq przez siebie karte ze swojego obszaru zatogi.

¥ Zaden gracz nie moze mieé wiecej niz 3 rekrutdw i 3 srebrne bransolety
na swoim okrecie. Posiadajgc maksimum, nie mozesz pozyskad kolejnych
(po prostu zignoruj efekty, ktére pozyskujq takie zasoby).




HANDEL

Raz na ture, przed akcjq albo po akgji, mozesz wydaé srebrne bransolety,
aby kupic zasoby ze swoich kart krain. Te zasoby sq przedstawione na
gorze okretu i na dole kart krain.

Wydaj 1, 2 albo 3 srebrne bransolety poprzez usuniecie odpowiedniej licz-
by zetondw srebrnych bransolet ze swojego okretu. Nastepnie wez zasoby:

¥ 1 bransoleta pozwala wzigé zasoby z pierwszej kolumny od lewej
wszystkich twoich kart krain oraz statku.

¥ 2 bransolety pozwalajg wzigé zasoby z pierwszej i drugiej kolumny od
lewej wszystkich twoich kart krain oraz statku.

¥ 3 bransolety pozwalajg wzigé zasoby ze wszystkich trzech kolumn
wszystkich twoich kart krain oraz statku.

Po zakonczeniu twojej tury kolejnq ture rozpoczyna osoba siedzqca po
twojej lewej stronie.




W KONIEC GRY ]

Gra zbliza sie do konca, gdy ktérys z graczy zdobedzie 40 punktéw zwy-
ciestwa lub wiecej. Dokonczcie biezgcg runde tak, aby kazdy miat tyle
samo tur (czyli ostatniq ture w grze wykonuje osoba siedzgca po prawej
stronie gracza rozpoczynajgcego). Wtedy gra sie konczy.

Osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktéw zwyciestwa, wygrywal
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma wiecej rekrutow i srebr-
nych bransolet na swoim okrecie.

Y ZASOBY [}

Zdobywasz 1 punkt zwyciestwa: Przesun swdj znacznik o 1 na
torze punktow.

@ Zdobywasz 1 rekruta: Potdz 1 Zeton rekruta na swoim okrecie. Nie
mozesz mie¢ wiecej niz 3 rekrutéw naraz. Rekrut pozwala wybraé
dowolnq karte przy rekrutacji albo zastepuje wikinga przy eksploracji.

Zdobywasz 1 srebrng bransolete: Potéz 1 zeton srebrnej branso-
lety na swoim okrecie. Nie mozesz mie¢ wiecej niz 3 srebrne bran-
solety naraz. Bransolety wykorzystuje sie w handlu.

Zdobywasz 1 punkt chwaty: Przesun swdj znacznik na torze chwa-
¥/ ty o 1 w prawo. Jesli twdj znacznik dotart juz na ostatnie pole toru
(po prawej stronie), nie przesuwaj go dalej.
Zdobywasz 1 wikinga: Dobierz wierzchnig karte z talii i potdz jq
w swoim obszarze zatogi (nie dostajesz za to zasobdw).
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Jest to wariant urozmaicajgcy gre. Podczas przygotowania potdzcie
odkryty 1 losowy artefakt obok planszy. Pozostate artefakty odtézcie do
pudetka, nie bedg wykorzystywane w tej rozgrywce.

Niektére artefakty dziatajg w trakcie akgji, a niektére po akgji. Jednak zad-
nego nie mozna wykorzystac przed akcjq. Jesli uda ci sie spetni¢ warunek
artefaktu przed akcjq (np. wykonujqc handel), to nagrode otrzymujesz
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wuosobowej zalecamy dodatkowo wytozenie artefaktu
tego losowo wybranego.
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Amulet: Jesli udato ci sie w tej turze utworzy¢ szereg wikingdw
(i nadal go posiadasz) ztozony ze wszystkich 5 réznych koloréw,
dostajesz 1 srebrng bransolete, 1 rekruta i 1 punkt chwaty.

dowolnego wikinga lezqgcego pod planszq i zastgpi¢ go dobranym
z wierzchu talii.

Hetm: Po wykonaniu akgji eksploracji, w ramach ktérej udato ci sie
potozy¢ kraine wptywu na kraine handlu, mozesz wykona¢ dodat-
kowaq akcje rekrutacji.

? Czara na midd: Po wykonaniu akcji eksploracji mozesz odrzucic¢

Kociot: Gdy, wykonujqc akcje rekrutacji, zrekrutujesz drugiego wi-
kinga (doktadnie drugiego) w tym samym kolorze, to wykonujgc
krok 3 tej akcji (czyli dobieranie), mozesz zamiast konkretnego wikinga
(wskazanego przez kolor karty) dobraé dowolnie wybranego sposréd lezg-
cych pod planszaq.
Srebrniki: Gdy wykonujesz akcje rekrutacji i dotqczasz wikinga,
ufﬁ‘: w ktdrego kolorze masz juz co najmniej 3 (nie liczgc tego nowego),
dostajesz 1 punkt zwyciestwa.

(inadal go posiadasz) ztozony ze wszystkich 5 réznych koloréw, mo-

zesz wykona¢ dodatkowq akcje eksploracji. Weigz musisz zaptacic
koszt tej eksploragiji. Jesli w wyniku tej dodatkowej eksploracji ponownie
utworzysz szereg, to mozesz wykona¢ kolejng eksploracje.

® }\ Wiatrowskaz: Jesli udato ci sie w tej turze utworzy¢ szereg wikingéw

(,} Ztota bransoleta: Gdy, wykonujqc akcje rekrutaciji, zrekrutujesz trze-
ciego wikinga (doktadnie trzeciego) w tym samym kolorze, mozesz
zarezerwowac karte krainy. Wez wybrang karte krainy i potéz obok siebie. Gdy
bedziesz robic eksploracje w kolejnych turach, to zamiast brac karte krainy
sposrod ogdlnie dostepnych, mozesz wykorzystac takg zarezerwowang. Kaz-
dy moze mie¢ maksymalnie 2 karty krain zarezerwowane naraz.

" SLOWNICZEK

Knarr, knara: Okret transportowy, o kadtubie krétszym niz okrety wojenne
(Iongskipy) pokryte pok+adem albo czes’ciowo albo zupe’mie wcale,

sto, byty qu’rqml sieci

opaq i Bliskim Wschodem.




Krainy wptywéw: Wikingowie osiedlali sie matymi grupami w wybranych
obcych krainach. Zenili sie, negocjowali z lokalnymi wtadykami i pokole-
nie po pokoleniu wtapiali sie w lokalne spotecznosci. Tak byto we Frangji
(Normandia), Ukrainie (Rus Kijowska) i Anglii (Danelagh, Orkady, Krélestwo
Mann i Wysp, Jorvik, Mercja).

Rekruci: Nie-Skandynowowie mogli dotgczy¢ do wikinskiej bandy. To mogli
by¢ dezerterzy z wrogich oddziatéw, byli wiezniowie, mtodzi mezczyzni
zrekrutowani w portach albo ci, ktérzy poczuli zew przygody.
Skaldowie: Poezja byta wysoce powazana w skandynawskiej kulturze,
co wykazuje wazna rola skaldéw. To poeci, piesniarze i awanturnicy to-
warzyszqgcy krélom i szlachtom w bitwach, po czym wychwalajqcy ich,
$piewajqc piesni na dworach. Poezja skaldéw obejmowata wiele tema-
tow: opisy bitew, piesni mitosne, wychwalanie czyndw...; takze, zatozony
w 1965 popularny polski zespét rockowy.

Srebrne bransolety: Byty ozdobami, ale takze symbolem bogactwa
i lojalnosci. Oprdcz tego stuzyty do ptacenia srebrem na wage.

Vikingr: W jezyku staronordyckim stowo viking oznaczato wyprawe za-
morska. Vikingr oznaczato osobe biorgcq udziat w takiej wyprawie, celem
wzbogacenia sie przez handel i piractwo. To byli zaréwno wojownicy, jak
i chtopi oraz kupcy — kazdy, kto obrat takg profesje w swoim zyciu. Pojecie
nie oznacza osdb, ale czynnosd, styl zycia.
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CoLORADD

ColorADD to uniwersalny, inkluzywny i niedyskryminujgcy kod, ktéry
pozwala osobom ze $lepotq barw na rozréznianie kolorow. Wyko-
rzystany na licencji od Bombyx.
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