ARR BGR1AN @zgg~
A

S22 BOR (] SR=%

wielLKl KROL 1RLANOI11

AUTOR GRY: PEER SYLVESTER

ILUSTRACJE: DEIRDRE DE BARRA



\;\
/\6

2
A

N
(\\

&

N &

N
A

e

N

)

A
¢

o
X

g

X
3¢

2

y

2
A

Irlandia jest zalana przez niedosztych krélow, glodnych wtadzy samozwaricéw i samo-zadeklarowanych wladcow.
W prowincjach petno jest zametu, czego konsekwencje ponoszq prosci ludzie.
Kraj potrzebuje praywddecy.

W Brian Boru bedziesz dazy¢ do zjednoczenia Irlandii na swoich wlosciach, w czym pomoga potega, spryt i zaslubiny. Dotfacz do oddzialéw, aby odeprze¢ ataki najezdzcow
Wikingéw, buduj klasztory, by poszerzaé swoje wplywy i zgromadzi¢ wsparcie w miastach i wioskach w catym kraju. Jesli chcesz zosta¢ Wielkim Krélem Irlandii, musisz
przebrnaé przez sie¢ niestatych sojuszy, przechytrzy¢ swoich wrogéw i napisa¢ histori¢ po swojemu.

NOTA HISTORYCZNA OD AUTORA

Brian Boru (Brian Smiaty) byt Wielkim Krélem Irlandii, zyjacym okoto 1000 r.n.e. Wstawit si¢ jako wojownik, odpierajac liczne inwazje Wikingéw i pokonujac na polu bitwy wielu wrogéw
wiéréd swoich krewnych. Nie tylko jego mistrzowska taktyka wojskowa zapewnita mu ten status, ale réwniez smykatka do polityki. Wprawnie swatat réznych cztonkéw swojej rodziny, by zawieraé
wazne sojusze - praktyka, ktdrej nie akceptuje i nie polecam! Odbudowat réwniez wiele klasztoréw, ktére zostaly zniszczone w wyniku najazdéw, czym zapewnit sobie przychylnos¢ Kosciota. Zmart
w 1014 roku w Bitwie pod Clontarf przeciwko Duriczykom, choé jego wojska zwyciezyty.

Motecie pomysle¢, ze gra o zdobywaniu przewagi w regionach wzieta sig z bardzo nowoczesnego oblicza demokragji lub teorii gier, ale co$ bardzo podobnego istniato w czasach Briana Smiatego.
Irlandia podzielona byla na klany. Dobrze usytuowani cztonkowie kazdego z klanéw wybierali przywédce swojej rady, zwanego Ri, ktéry w czasach wojny sprawowat wiadze absolutna.
Kazdy Ri (ktéry odnosi si¢ do miast w grze) byt wierny krélowi - Ruiri (nie przedstawione w grze). Ponad Ruiri stat wladca regionu - Ri Ruirech. Rézni Ri Ruirechowie walczyli ze soba o tytut
Wielkiego Krola Irlandii. Ri oraz Ri Ruirechowie nie zostali odwzorowani w grze, by unikna¢ nieporozumien.

Dunczycy lubili osiedla¢ si¢ na terenach, ktére wezeéniej pladrowali jako “Wikingowie” (tak siebie nazywali podczas grabiezy). Wspdtpracowali réwniez z lokalnymi wtadzami, by zdoby¢ polityczna

site i prowadzili interesy, dzigki czemu mogli zapewni¢ sobie spokdj w nowej osadzie.

Zawwazcie, ze 0soby na kartach Zaslubin nie przedstawiajq prawdziwych irlandzkich ani dutiskich cztonkéw rodzin krélewskich.

9 kart Zaslubin

____ Nagroda: bonusy, ktére
otrzymasz, gdy zdobedziesz karte
podczas zaslubin.

Ksiezniczka Danii jest specjalna,
dwustronna kartg Zaslubin, ktdra
przedstawia przymierze

z Wikingami.

25 kart Akcji

Kolor: odpowiada konkretnym akcjom
i miastom na planszy.

Karty Bitew (czerwone) sa uzywane do walki
z Wikingami.

Karty Kosciota (niebieskie) sa uzywane do
zdobywania przychylnos¢ Kosciota.

Karty Zalotow (zétte) sa uzywane do zawierania

olitycznych powigzan. ikingd
politycznych powiaz 7 kart Wikingéw

Karty Krélewskie (biate) sg uniwersalne i moga by¢
Sita ataku: liczba znacznikow

uzyte do zdobycia miast w dowolnym kolorze. i
najezdzcéw Wikingéw umieszczanych

Wartosé: decyduje, czy préba powiodta sig, czy nie. na Obszarze Bitwy podczas fazy
Akcja Gléwna: akcja, ktdrg mozesz wykonac po Przygotowania.

udanej probie. Zawsze zapewnia przejecie kontroli
w miescie.

Akcje Dodatkowe: akcje, ktére mozesz wykonac,
jesli przegrasz prébe. Sam wybierasz jedng z opgji,
ktéra w petni rozpatrzysz. Niektore karty maja tylko
jedna akcje Dodatkowa.

5 kart Pomocy
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125 drewnianych dyskéw graczy 16 znacznikow
(po 25 w kazdym kolorze) Klasztoru

30 znacznikéw
Najezdzcéw Wikingow

10 znacznikéw kontroli
Wikingéw

Dyski i znaczniki nalezy traktowaé
y y
jako nieograniczone.

Plansza

1. Regiony: Irlandia podzielona jest na 8 regionéw.
Kazdy region ma wartos¢ progowa i wartos¢
punktowa, ktére widnieja réwniez na
odpowiadajacym znaczniku roszczenia.

wartos¢ progowa Q wartos¢ punktowa

2. Miasta: kazde miasto ma kolor, ktéry odpowiada
kolorom kart Akgji.

>

Czerwony odpowiada kartom Bitew.

Niebieski odpowiada kartom Kosciota.

Z6tty odpowiada kartom Zalotéw.

00

3. Drogi: facza kilka miast, co utatwia poszerzanie
swoich zasiegéw na sgsiednie miasta.

4. Miejsce na znaczniki Roszczenia: na tych polach
nalezy umiesci¢ znaczniki Roszczenia.

5. Tor Zaslubin: sledzi wasze starania do zwarcia
politycznych przymierzy poprzez zaslubiny.

6. Obszar Bitwy: przedstawia starania w odpieraniu
najazdéw Wikingow.

7. Obszar Kosciota: przedstawia starania
w zdobywaniu przychylnosci Kosciota.

8. Tor punktacji: wskazuje wasze punkty.

9. Tabela punktacji Regionéw: przypomnienie
o punktach, ktére zdobedziecie na koniec gry za
kontrolowanie miast na wielu obszarach.

14 znacznikéw

Powazania

1 znacznik
Aktywnego
Miasta

8 znacznikéw
Roszczenia
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Polézcie plansz¢ na srodku obszaru gry.

Rozdzielcie monety, znaczniki Powazania, znaczniki Klasztoru, Najezdzcéw
Wikingéw oraz znaczniki kontroli Wikingéw i poldicie je obok planszy.
To bedzie pula zasobéw.

Kazdy z graczy bierze wszystkie drewniane dyski w jednym kolorze. Nieuzyte

dyski odtézcie do pudetka.
Kazdy z graczy otrzymuje 3 monety i 1 znacznik Powazania.

Kazdy z graczy umieszcza po 1 dysku w swoim kolorze na pierwszym polu toru
Zaslubin oraz na polu 10 toru punktacji.

Poldicie wszystkie znaczniki Roszczenia zakryte (strong srebrng ku gérze) na
dedykowanych polach.

Rozdzielcie karty Akcji, Wikingdw, Zaslubin oraz karty Pomocy i potézcie obok
planszy.

Wsréd kart Zaslubin odnajdzcie Ksigzniczke Danii i potdzcie ja obok toru
Zaslubin.

IBREIEN € i

r -‘

o

"'
5

.‘ MUNSTER

)
“ I NORTHERN =

& CONNAUGDT

Y77 AT 5

9. Potasujcie pozostate karty Zaslubin. Nastepnie potédzcie podana liczbe kart
Zaslubin w zakrytej talii na karcie Ksigzniczki Danii. Pozostale karty odlézcie
do pudetka bez ogladania.

Trzech graczy: 2 karty Zaslubin.
Czterech lub pigciu graczy: 3 karty Zaslubin.

10. Potasujcie karty Wikingéw. Nastepnie potézcie je zakryte obok obszaru Bitwy.
11. Kazdy z graczy bierze po karcie Pomocy.
12. Poléicie zakryta tali¢ kart Akcji obok planszy.

13. Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Otrzymuje on znacznik Aktywnego
Miasta.

14. Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od gracza ze
znacznikiem Aktywnego Miasta, kazdy z graczy umieszcza dysk w swoim kolorze na
polu wybranego Miasta. Nie mozesz umiesci¢ dysku w regionie, w ktérym znajduje
si¢ juz dysk innego gracza.
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» JAK GRAC &=

Gra toczy si¢ przez okreslona liczbe rund. Po trzech (w grze trzyosobowej) lub czterech

rundach (w grze cztero- i pigcioosobowej) gra koniczy sig, a gracz z najwigksza liczbg
punktéw zostaje zwycigzca.

Kazda runda sklada si¢ z czterech faz: Przygotowania, Wyboru kart, Akgji oraz
Utrzymania.

W fazie Przygotowania odkrywacie nowe karty Wikingéw i Zaslubin.

W fazie Wyboru kart dobieracie na r¢ke karty do wykorzystania w fazie Akcji.

W fazie Akcji zagrywacie karty w trakcie proby oraz wykonujecie akcje Gléwne
i Dodatkowe.

W fazie Utrzymania zawieracie powiazania, walczycie z Wikingami, budujecie
Klasztory oraz zdobywacie wladz¢ w regionach.

FAZA PRZYGOTOWANIA

Odkryjcie wierzchnia karte talii Wikingéw. Na obszarze Bitwy potdzcie tyle znacznikéw
Najezdzcéw Wikingdw, ile wskazuje sita ataku na karcie. Odrzudécie t¢ karte.

Nastepnie odkryjcie wierzchnig karte talii Zaslubin i polézcie na szczycie toru Zaslubin.

Jesli w stosie kart Zaslubin nie ma juz kart, jest to ostatnia runda w grze.
W ten sposéb Ksigzniczhka Danii jest zawsze ostainiq kartgq Zaslubin.

Przejdzcie do fazy Wyboru Kart.

FAZA WYBORU KART

Potasujcie wszystkie karty Akcji. Rozdajcie karty w zaleznosci od liczby graczy:

Trzech graczy: rozdajcie kazdemu z graczy po 8 kart.
Czterech graczy: rozdajcie kazdemu z graczy po 6 kart.
Pigciu graczy: rozdajcie kazdemu z graczy po 5 kart.

Jesli gracie w trzech lub czterech graczy, pozostala karte odtézcie zakryta obok Planszy
bez podgladania.

Sposréd kart, ktére otrzymaliscie, wybierzcie dwie i polézcie je zakryte przed soba.
Bedzie to wasza reka uzywana w fazie Akcji. Gdy wszyscy gracze wybiora swoje karty,
podajcie pozostate karty do gracza po swojej lewej.

Wybierzcie dwie karty sposréd kart kedre otrzymaliscie i poléicie zakryte razem
z kartami wybranymi wcze$niej. Znowu podajcie pozostate karty do gracza po swojej

lewe;j.

Powtdrzcie ten proces, az wszystkie rozdane karty zostana umieszczone zakryte
przed graczami. Kiedy otrzymacie tylko jedna lub dwie karty od gracza po prawej,
natychmiast potdzcie je zakryte na waszym stosie.

Wezcie wszystkie lezace przed wami karty na reke i przejdzcie do fazy Akgji.

Podczas wybierania kart, mozecie patrze¢ na wybrane wczesniej karty, ale nie
mozecie ich wymieniad z otrzymanymi kartami.

FAZA AKCJI

Faza Akqji toczy si¢ przez okreslong liczbe préb.
Rozgrywajcie préby tak diugo, az kazdemu z graczy zostanie jedna karta akgji na rece.

Nastepnie przejdzcie do fazy Utrzymania, odrzucajac ostatnia karte z reki.

PROBY
Na poczatku kazdej préby gracz, ktéry posiada znacznik Aktywnego Miasta,

umieszcza go na dowolnym mieécie na planszy, na ktérym nie ma jeszcze zadnego
g y! Ys Y 2

dysku. Staje si¢ ono Aktywnym Miastem.

Nastepnie zagrywa karte z reki. Kolor karty musi by¢ zgodny z kolorem Aktywnego
Miasta lub by¢ karta Krélewska (biata).

Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara pozostali gracze zagrywaja po
1 karcie z r¢ki. Moga zagra¢ dowolng karte, bez wzgledu na wartos¢ i kolor. Nie ma
koniecznosci zagrywania kart w kolorze czy wartosci zagranych wczesniej kart.

Gracz, ktéry zagral karte o najwyzszej warto$ci w kolorze Aktywnego Miasta,
wygrywa prébe. Pozostali gracze przegrywaja préobe. Krélewskie (biate) karty sg
uniwersalne i licza sig tak, jak karty w kolorze Aktywnego Miasta.

Gracz, ktéry zagral karte o najnizszej wartosci (bez wzgledu na kolor), wykonuje
akcje opisang na jego karcie:

T T T . e . it Tt

SV S S R ———

!. Jesli wygrat prébe, wykonuje akcje Gléwna.

| Akcja Glowna jest widoczna na gorze karty. _l:'
, Jedli gracz nie wygrat préby, wykonuje wybrang akcje Dodatkowa. )
| Akcje Dodatkowe widoczne sq na dole karty. Nicktore karty majq tylko jedng akcje !
\  Dodatkows. J

Akgje sa opisane kolejnej stronie.

Po wykonaniu akgji karta Akgji zostaje odrzucona na wspélny stos kart odrzuconych
i gracz z aktualnie najnizsza wartoscia zagranej karty rozgrywa swoja akcje w ten sam
sposob.

Gdy wszyscy gracze wykonaja swoja akcjg, préba si¢ koriczy.

Nie wolno przegladaé stosu kart odrzuconych.

Jesli w tym momencie gracze maja na rece tylko po 1 karcie, faza Akgji koriczy sie.

W innym wypadku gracz, ktdry posiada znacznik Akcywnego Miasta, rozpoczyna
kolejna probe.
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Kazda z Gtéwnych i Dodatkowych akeji posiada jeden lub kilka symboli. Podczas wykonywania akeji trzeba rozpatrzy¢ wszystkie symbole w kolejnosci

od lewej do prawej.
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Wez znacznik Aktywnego Miasta i umies$¢ dysk na Akeywnym Miescie. Od teraz kontrolujesz to miasto.
Ten symbol widnieje tylko w akcjach Gléwnych.

Wez z puli 1 monetg. Liczb¢ monet nalezy traktowa¢ jak nieograniczona.

Zwré¢ 1 monetg do puli. Jesli nie posiadasz monet, zamiast tego utraé 2 punkty zwyciestwa. Jeli nie masz zadnych punktéw,
ten symbol nie daje zadnego efektu.
10 jedyna sytuacja, w ktdrej punkty sq wydawane zamiast monet.

Wez z puli znacznik Powazania. Liczbg znacznikéw Powazania nalezy traktowad jak nieograniczona.

Poléz dysk w swoim kolorze na obszarze Ko$ciota. Mozesz wyda¢ dowolna liczb¢ monet, aby za kazde 2 wydane w ten sposéb
monety umiesci¢ jeden dysk wigcej na obszarze Kosciota. Liczbe kolorowych dyskéw graczy nalezy traktowa¢ jak nieograniczona.

Wez znacznik Najezdzcéw Wikingéw z obszaru Bitwy. Mozesz wydaé dowolna liczbe¢ monet, aby za kazde 2 wydane w ten
sposéb monety zabra¢ jeden znacznik Najezdzcoéw wigeej z obszaru Bitwy. Jedli na obszarze Bitwy nie ma Najezdzcéw Wikingdw,
ten symbol nie daje zadnego efektu.

Przesun swéj dysk o 1 pole do przodu na torze Zaslubin. Mozesz wyda¢ dowolna liczb¢ monet, aby za kazde 2 wydane w ten sposéb
monety poruszy¢ si¢ o 1 pole dalej. Jesli znajdujesz si¢ na najwyzszym polu toru Zaslubin, ten symbol nie daje zadnego efektu.
Jesli na koniec rozpatrywania akcji twéj dysk mialby zatrzymad si¢ na polu, na ktérym lezy juz dysk innego gracza, przesun swéj dysk

na pierwsze pole ponizej, na ktérym nie ma zadnego dysku lub na pierwsze pole toru Zaslubin.

Mozesz wydaé 5 monet, aby poszerzy¢ swoje zasiggi do nowego miasta. Najpierw wybierz miasto, ktdre kontrolujesz. Nastgpnie
wybierz miasto, ktdre jest z nim potaczone droga i nie ma na nim zadnego dysku ani znacznika Aktywnego Miasta. Umies¢
swéj dysk na tym miescie. Od teraz kontrolujesz to miasto.

Mozesz poszerzad zasiggi tylko do miast, ktore sa bezposrednio polaczone z miastem, ktére kontrolujesz, nie moze by¢ migdzy
nimi zadnych innych miast (kontrolowanych lub nie).

Usun znacznik kontroli Wikingéw z planszy, aby odkry¢ znajdujacy si¢ pod nim dysk. To miasto jest teraz kontrolowane przez

gracza, ktdrego dysk zostat odkryty.

SZUKASZ GIER Z POJEDYNKIEM WtADCOW?
SPRAWDZ TE TYTULY! S
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Daria, Kasia, Jerzy i Piotr sa w trakcie Fazy Akcji. Wlasnie zakoriczyli prébe.

Na poczatku kolejnej préby Daria ma znacznik Aktywnego Miasta, wigc umieszcza
go na niezajetym mieécie w Connaught. Jako ze jest to miasto czerwone, musi zagraé
kartg czerwong (lub biata). Zagrywa czerwong 11.

Kasia decyduje, ze nie zalezy jej na zwycigstwie w tej probie, wiec zagrywa czerwona 2.
Jerzy chce wygraé probe, wiec zagrywa biatg 13.

Na koniec Piotr, ktéry nie ma na rece kart, kedre pozwolilyby mu wygraé probe,
zagrywa z6ttg 17.

Jerzy wygrywa prébe, poniewaz zagral kartg o najwyiszej warto$ci w pasujacym
kolorze (karty Krolewskie sa uniwersalne).

Wykonuja teraz akcje, rozpoczynajac od gracza, ktdry zagrat karte o najnizszej wartosci,
wigc zaczyna Kasia. Nie wygrata préby, wigc musi wybrac jedna z akeji Dodatkowych.
Wybiera gdrng akcje, bierze zatem 3 monety. Ma réwniez mozliwo$¢ poszerzenia
zasiegu do nowego miasta, poprzez wydanie 5 monet. Decyduje, ze chce to zrobi¢, ale
jako ze fioletowy dysk Jerzego blokuje droge w jednym z kierunkéw, ma tylko jedno
miasto, do ktdrego moze poszerzyé swoje zasiegi. Wydaje monety i umieszcza swéj
niebieski dysk w miescie polaczonym droga z jednym z jej miast w Leinster.

Nastepnie Daria wykonuje dolng akcje Dodatkows - bierze 2 znaczniki Najezdzcéw
Wikingéw z obszaru Bitwy. Decyduje si¢ na wydanie czterech monet, aby wzia¢
dwa dodatkowe znaczniki (poniewaz grozi jej utrata miasta w przypadku najazdu

Wikingéw).

Jako ze Jerzy wygral prébe, wykonuje akcje Gléwna ze swojej karty. Umieszcza jeden
ze swoich fioletowych dyskéw na Akcywnym Miescie i bierze znacznik Aktywnego
Miasta, co oznacza, ze rozpocznie kolejng probe. Bierze réwniez 1 monete.

Na koricu Piotr wykonuje akcje Dodatkowa ze swojej karty. Decyduje si¢ poruszy¢
na torze Zaslubin o 3 pola do przodu. Dociera do pola, na ktérym znajduje si¢
dysk Kasi. Musi wybra¢: wydaje 2 monety, aby poruszy¢ si¢ na kolejne pole albo
porusza si¢ o jedno pole w tyl. Jako ze dysk Jerzego znajduje si¢ na polu ponizej, Piotr
musiatby poruszy¢ sie¢ w tyt o kolejne pole. Decyduje si¢ wiec wydaé 2 monety, aby
poruszy¢ si¢ o 1 pole dalej od pola, na ktérym znajduje si¢ Kasia.

Jako ze wszyscy gracze wykonali swoje akcje, préba si¢ koriczy. Wszyscy maja po
1 karcie na rece, wigc karty te sa odrzucane i gracze przechodza do fazy Utrzymania.
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FAZA UTRZYMANIA

Rozpatrzcie ponizsze cztery kroki w podanej kolejnosci.
1. Zadlubiny.

2. Bitwa.

3. Koscidt.

4. Zdobywanie wladzy w regionach.

Nastepnie, jesli w talii Zaslubin nie ma juz kart, gra si¢ koriczy.
W innym wypadku przejdzcie do fazy Przygotowania nastgpnej rundy.

@ ZASLUBINY

Jesli twéj dysk znajduje si¢ najwyzej na torze Zaslubin, udalo ci si¢ zaaraniowaé

polityczne przymierze! Nie musisz dotrze¢ do najwyzszego pola, wystarczy, ze bedziesz

najwyzej sposrod wszystkich graczy.

Wez odkryta karte Zaslubin, umie$¢ ja przed soba i natychmiast zdobadz widoczne
bonusy. Nastgpnie przesuri swéj dysk na pierwsze pole na torze Zaslubin.

W rzadkiej sytuacji moze si¢ zdarzy¢, ze wszyscy gracze znajduja si¢ na pierwszym

polu toru, nalezy wtedy usunaé wierzchnia karte z talii Zaslubin z gry i przej$¢ do

kroku Bitwy.

Zdobadz wskazang liczbg punktéw.

Wez z puli znacznik Powazania. Liczbg znacznikéw Powazania
nalezy traktowa¢ jak nieograniczona.

Umie$¢ swéj kolorowy dysk na dowolnym, niezajetym miescie
LEINSTER e wskazanym regionie. Od teraz kontrolujesz to miasto.

Jesli we wskazanym regionie nie ma miast bez dyskéw, ten
symbol nie daje zadnego efekeu.

Zaslubiny to polityczne przymierza zawierane pomigdzy czlonkami twojej
dynastii i innymi irlandzgkimi szlachcicami i czlonkami rodziny krolewskiej.

e H-‘ﬂ-r---r-l—n.ﬂﬂ-'—'-rrv‘“\

KSIEZNICZKA DANII

Zawarcie przymierza z Ksi¢zniczka Danii rozpoczyna przymierze z Wikingami.
Natychmiast wybierz jeden z ponizszych bonuséw.

1. Wsparcie Wojskowe: Umies¢ karte Ksigzniczki Danii
strong wskazujaca wsparcie wojskowe ku gérze. Podczas
Zdobywania wladzy w regionach wszystkie miasta
kontrolowane przez Wikingéw licza si¢ tak, jakby byly
kontrolowane przez ciebie.

Dodatkowo, na koniec gry wszystkie miasta kontrolowane
przez Wikingéw licza si¢ jak twoje podczas punktacji za
odkryte znaczniki Roszczenia na planszy, ale nie podczas
punktagji za liczbg region6éw, w ktdrych kontrolujesz miasta.

2. Ustanowienie handlu: Umie$¢ karte Ksiezniczki
Danii strong wskazujaca ustanowienie handlu ku gérze.
Na koniec gry miasta kontrolowane przez Wikingéw
licz si¢ jak twoje podczas punktacji za liczbe regiondw,
w ktérych kontrolujesz miasta.

Miasta kontrolowane przez Wikingéw nie licza si¢ jako
twoje podczas punktacji za odkryte znaczniki Roszczenia
na planszy.

3. Odtrad ja: Odrzu¢ kartg Ksiezniczki Danii i zdobadz
4 punkty.

Gdy karta Zaslubin zostanie rozpatrzona, kazdy z graczy zdobywa bonusy widoczne
przy polu toru Zadlubin, na ktérym znajduje si¢ jego dysk. Gracz, ktdry rozpatrzyt
kart¢ Zaslubin, przesunat swéj dysk na poczatek toru Zaslubin, wigc nie zdobywa
juz dodatkowych bonuséw.

Umie$¢ swéj dysk na dowolnym miescie na planszy, na ktérym
nie ma dysku. Od teraz kontrolujesz to miasto.

Wez z puli znacznik Powazania. Liczbe znacznikéw Powazania
nalezy traktowa¢ jak nieograniczona.

Wez z puli 1 monete. Liczbe monet nalezy traktowaé jak
nieograniczona.

&



ﬁ BITWA

Jesli na obszarze Bitwy nie ma znacznikéw Najezdzcéw Wiking6w, atak Wikingéw
zostat odparty. W innym wypadku rozpoczyna si¢ najazd Wikingdw.

Jesli na obszarze Bitwy znajduje si¢ co najmniej jeden znacznik NajezdZcéw
Wikingéw, gracz, ktéry ma najmniej znacznikéw NajezdZcow, traci miasto na rzecz
Wikingéw. Gracz, ktéry posiada najwigcej znacznikéw Najezdzcéw Wikingdw
wybiera jedno miasto, ktére przegrywajacy gracz straci na rzecz Wiking6w i ktadzie
znacznik kontroli Wikingéw na kolorowym dysku znajdujacym si¢ w tym miescie.
Od teraz Wikingowie kontrolujg to miasto.

Jesli dwéch lub wigcej graczy ma najmniej znacznikéw Najezdzcéw Wikingéw,
kazdy z remisujacych graczy traci miasto na rzecz Wikingdw.

Jesli dwéch lub wigcej graczy ma najwiecej znacznikéw Najezdzcéw Wikingdw, gracz
lub gracze, ktérzy traca miasto, sami wybieraja, ktdre straca.

Nastepnie zwrdécie wszystkie znaczniki Najezdzcéw Wikingéw z obszaru Bitwy do
puli i rozdzielcie tupy wojenne.

tUPY WOJENNE

Lupy wojenne sg rozdzielane bez wzgledu na to, czy atak Wikingéw zostal odparty,
czy nie.

Najpierw gracz z najwicksza liczba znacznikéw Najezdzcéw Wikingéw bierze z puli
znacznik Powazania. Otrzymuje 1 punkt za kazdy znacznik Powazania i zwraca
wszystkie znaczniki Najezdzcow Wikingéw do puli. Jesli dwéch lub wigcej graczy
posiada najwigksza liczbe znacznikéw NajezdZcéw Wikingdéw, nie otrzymuja zadnych
znacznikéw Powazania, punktéw i nie zwracaja znacznikéw Najezdzcéw do puli.
Przejdzcie do kolejnej nagrody.

Nastepnie gracz lub gracze, ktérzy w tym momencie maja najwigcej znacznikéw
Najezdzcéw Wikingéw zdobywaja po 1 punkcie i zwracaja po jednym znaczniku
Najezdzcéw Wikingéw do puli.

Nie otrzymujesz zadnej nagrody, jesli nie masz zadnego znacznika Najezdzcéw

Wiking6w.

'i' KOSCIOL

Otrzymujecie nagrody za wspieranie Kosciofa.

Najpierw gracz z najwicksza liczba dyskéw na obszarze Kosciota umieszcza Klasztor
wokét miasta, ktére kontroluje, jesli ma taka mozliwos¢. W miescie nie moze
znajdowac sigwigcej niz jeden Klasztor. Nastepnie gracz bierze znacznik Aktywnego
Miasta i odzyskuje wszystkie swoje dyski z obszaru Kosciota. Jesli dwdch lub wigcej
graczy remisuje pod wzgledem najwickszej liczby dyskéw na obszarze Kosciola, te
efekty nie s3 rozpatrywane. Przejdzcie do kolejnej nagrody.

Nastepnie gracz lub gracze, ktérzy w tym momencie maja najwiecej dyskéw na
obszarze Kosciota zdobywaja po 1 punkcie. Odzyskuja po 1 swoim dysku z obszaru
Kosciota.

Na koniec zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozpoczynajac od gracza
posiadajacego znacznik Aktywnego Miasta, kazdy z graczy posiadajacy co najmniej
4 dyski na obszarze Kosciota, umieszcza Klasztor wokét miasta, keére kontroluje,
jesli ma taka mozliwo$¢. Kazdy z graczy, ktéry umiescit Klasztor, odzyskuje wszystkie
swoje dyski z obszaru Kosciota.

ZDOBYWANIE WLADZY W REGIONACH

Zdobywacie wtadzg w regionach, w ktérych kontrolujecie najwigcej miast.

Dla kazdego zakrytego znacznika Roszczenia na planszy policzcie, ile miast jest
kontrolowanych w odpowiadajacym regionie (wlaczajac miasta kontrolowane
przez Wikingéw). Jesli liczba jest réwna lub wyzsza wartoéci progowej (widocznej
w regionie i na znaczniku), odkryjcie znacznik. W innym wypadku pozostawcie

zakryty.

Dla kazdego odkrytego znacznika, zaréwno na planszy jak i przed graczami,
sprawdzcie, kto kontroluje najwigcej miast w odpowiadajacym regionie. Gracz
z najwicksza liczba miast w regionie bierze znacznik Roszczenia i umieszeza odkryty
przed soba.

Jesli dwoch lub wigeej graczy kontroluje najwiecej miast w regionie, znacznik
pozostaje tam, gdzie byl

Zatem jesli gracz zdobywa znacznik Roszczenia, straci go tylko wtedy, gdy inny gracz
bedzie kontrolowat w danym regionie wigcej miast od niego.

— N = -

KLASZTORY

e

Jesli miasto posiada Klasztor, liczy sie jako 2 miasta podczas
odkrywania znacznikéw Roszczenia oraz Zdobywania
whadzy w regionach.

WIKINGOWIE | KSIEZNICZKA DANII

Jesli gracz zwiazat si¢ z Ksigzniczka Danii i wybrat wsparcie Wojskowe, wszystkie
miasta kontrolowane przez Wikingéw licza si¢ tak, jakby byly kontrolowane
przez tego gracza.

W innym wypadku, jesli Wikingowie kontroluja najwigcej miast w regionie,
pozostaw znacznik Roszczenia na planszy (lub zwrd¢ go tam, jesli odebrali
kontrole nad regionem innemu graczowi).
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Jesli na koniec fazy Utrzymania nie ma juz kart w talii Zaslubin, gra si¢ koriczy i podliczane sa punkty konicowe.

PUNKTACJA

3 Gracz z najwigksza liczba monet otrzymuje 1 punkt.
+ | Jesli kilkoro graczy remisuje pod wzgledem najwickszej liczby monet, zadne punkty za

monety nie sq przyzmzwane.

Gracz, ktéry ma znacznik Aktywnego Miasta, otrzymuje 1 punkt.

Gracze otrzymuja po 1 punkcie za kazdy posiadany przez siebie znacznik Powazania.

O NG | NGRS

MoRthemy  Craczeotrzymuja liczbe punktéw wskazanych na odkrytych znacznikach Roszczenia
ol Wil lezacych przed danym graczem.

|
ﬂ Za kaidy odkryty znacznik Roszczenia na planszy, wszyscy gracze, ktérzy remisuja
= pod wzgledem najwigkszej liczby kontrolowanych miast w danym regionie,
otrzymujg po polowie widocznych na znaczniku punkeéw, zaokraglajac w dét.
Jesli masz praed sobq karte Ksiggniczki Danii odkrytq na stronie wsparcia Wajskowego,
miasta kontrolowane przez Wikingow liczq si¢ jak miasta kontrolowane przez ciebie.

Zakryte znaczniki Roszczenia nie zapewniaja punkeéw.

& Gracze otrzymujg liczbe punktéw wskazang w tabeli ponizej, w zaleznoéci od
! ‘ liczby réznych regionéw, w kedrych kontroluja co najmniej jedno miasto.

Jesli masz przed sobg karte Ksigzniczhki Danii odkrytq na stronie ustanowienia handlu,
miasta kontrolowane przez Wikingow liczq si¢ jak miasta kontrolowane przez ciebie.

1-2 34 5 6 % 8

\ J

Gracz z najwieksza liczba punktéw zostaje zwyci¢zca.

W przypadku remisu, wygrywa gracz z najwicksza liczba znacznikéw Roszczenia.
Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz z najwicksza liczba kart Zaslubin.

Jesli nadal jest remis, remisujacy gracze dziela si¢ zwycigstwem.
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Ta gra jest produktem wysokiej jako$ci. Zostata skompletowana z wielkg staran-
noscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly si¢ jakie$ braki, serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za po§rednictwem
formularza kontaktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda naszg gre - takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi re-
daktorzy i wspolpracownicy pieczotowicie sprawdzaja i szlifuja
materialy z gry, czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz latach od
premiery - pojawia si¢ konieczno$¢ wprowadzenia drobnych ko-
rekt, zmian czy ulepszen. Zobowigzujemy si¢ wprowadza¢ do in-
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SYMBOLE
FAZA UTRZYMANIA

e e e e e e e N R T L Y i gy e e e . ey

_____ ZASLUBINY \

§ E‘.j 1. Najdalej na torze: wez karte Zaslubin i przesuri swoj dysk na pierwsze pole toru. E Przejmij kontrole w Aktywnym Miescie.
| | g I}
; 2. Pozostali gracze: zdobywaja bonus widoczny obok pola zajmowanego E
przez ich dyski. i

\
N\,
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Otrzymujesz monete.

B e B e e T T R . gty o= s T P

-
()

BITWA !
g. 1. NajezdZcy Wikingéw na obszarze Bitwy: gracz z najmniejsza liczba ‘1 Nca monety ol e - posedusr Mnch Ui

1 ; o TR = 2 punkty zwycigstwa.
znacznikéw Najezdzcéw Wikingéw traci miasto na rzecz Wikingéw. Gracz PUIET) 2y

| z najwigkszq liczbq znacznikéw Najezdzcow wybiera miasto.
2. Usun wszystkie znaczniki Najezdzcéw Wiking6éw z obszaru Bitwy.
3. Najwiecej znacznikéw Najezdzcéw Wikingéw: zdobadz 1 znacznik

Powazania, zdobadZ 1 punkt za kaidy posiadany znacznik Powazania i zwréé

Otrzymujesz znacznik Powazania.

i wazystkie znaczniki Najezdzcéw Wikingéw do puli. Pomir w praypadien remisu.

4. Najwiecej znacznikéw Najezdzcéw Wikingéw po 3. kroku: zdobadz 1 punke
izwr6¢ 1 znacznik Najezdzey. Whzyscy remisujacy gracze zdobywajg ten bonus.

Zdobywasz wskazana liczbg punktéw.

Pomin w przypadku remisu.

N —_—_—_ - Umies$¢ dysk na obszarze Kosciota.
i e SIS e S s e Y Mozesz wydaé 2 monety za kazdy dodatkowy dysk,
{ s kedry cheesz umiescié.

§ KOSCIOt

! 1. Najwiecej dyskéw na obszarze Kosciota: umies¢ Klasztor, wez znacznik WCZ_ ZRTi 1,\Iaj etdiy Wilkdngow 5 ohszaru Blwy.
| Aktywnego Miasta, odzyskaj wszystkie swoje dyski z obszaru Kosciota Mazesz: wydat 2= monicty-za Kty dodadaony
i Face % S s : znacznik, ktdry chcesz zabrad.

i

: ; Przesun si¢ o 1 pole do przodu na torze Zaslubin.
2. Najwiecej dyskéw na obszarze Kosciota po 1. kroku: zdobadz 1 punkt

: *} Moiesz wydaé 2 monety 7a kaide dodatkowe pol
§ i odzyskaj 1 swoj dysk z obszaru Kosciota. Wizyscy remisujgcy gracze D ore e e L

o ktére chcesz sie przesunaé.
zdobywajq ten bonus. ¢p !

; B Nie mozesz skoriczyc ruchu na polu, na ktdrym znajduje sig
3. Catery lub wiecej dyskéw na obszarze Koéciola: umies¢ Klaszeor i odzyskaj | inny dysk.
| wszystkie swoje dyski z obszaru Kosciota. i Jesli pole jest zajete, praesuri sig w dét na pierwsze wolne pole.
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e e e s = ey R S e Fe = & Mozesz wydaé 5 monet, aby natychmiast przejaé
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| ZDOBYWANIE WLADZY W REGIONACH
1. Kazdy zakryty znacznik Roszczenia: odkryj, jesli liczba kontrolowanych

miast w danym regionie jest réwna lub wicksza od wartosci progowej na

kontrole w miescie polaczonym droga z innym
kontrolowanym przez ciebie miastem.
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: znaczniku tego regionu. . R
! Usuri znacznik Kontroli Wiking6w.
2. Kaidy odkryty znacznik Roszczenia: daj graczowi, ktéry kontroluje — *
{ najwiecej miast w danym regionie. W przypadku remisu znacznik zostaje  *
i tam, gdzie byl. i
| I Przejmij kontrole w dowolnym miescie.
i [ Miasta z Klasztorami licza si¢ jako dwa miastaj !
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e e e — — ; Leinster  Przejmij kontrole w dowolnym miedcie we

'- wskazanym regionie.
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