NIRP

0 GRZE

HIRP: (lub hird po staroislandzku) oznacza ,obro ¢ ”. Stowo prawdo-
podobnie jest spokrewnione z angielskim hired, oznaczaj cym ,g0Spo-
darstwo, rodzin , gwardi , dwér”. T nazw okre lasi grup wolnych
wojownikéw, ktérzy dobrowolnie przysi gli chroni kréla (Loféungr). Stowo
HIRP, poza opisywaniem krélewskiej wity i obro céw, mo e mie réwnie
powi zania ze staronordyckim Hirda, znacz cym zaj cie si czym , tak jak
w przypadku sporu o kawatek ziemi.

Zawarto

HIRP jest gr dla dwéch graczy i zawiera dwa zestawy pionkéw, jeden Silfr

(srebrny) i jeden Gull (ztoty):

< 30 stra nikéw Hirp (wiki ska gwardia krélewska, 15 sztuk na gracza) —

mate, okr gte pionki

6 todzi Karve (wiki skie statki, 3 sztuki na gracza) — pionki w ksztatcie
fodzi

< 2 kroli Loféungr (krélowie Wikingdw, 1 sztuka na gracza) — du vy, okr gty

pionek

«1 pionek Penningr (moneta) — do podbijania stawki

Ruchy

Gracze wykonuj nast puj ce ruchy w czasie swoich kolejek:
«» 5 ruchéw pionkami, u ywaj ¢ dowolnej kombinacji pionkéw
< rozstrzyganie bitew (je li to konieczne).

Wygrana

Jedna gra HIRP skiada si  zazwyczaj z kilku tur. Gracz, ktéry pierwszy
zdob dzie 5 punktéw, wygrywa. Zwyci zc tury jest gracz ktéry jako
pierwszy:

« zdob dzie kontrol nad wszystkimi pi cioma rodkowymi polami (1
punkt),

< zmusi kréla Lofdungr przeciwnika do wycofania si z planszy (2 punk-
ty),

«» zaatakuje kréla Loféungr przeciwnika i go pokona, gdy ten nie ma si
gdzie wycofa (5 punktéw).

Czas rozgrywki: 30-60 minut przy grze do 5 punktéw. 10-20 minut przy
grze jednoturowe;j.
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A Przygotowanie gry: Gracze zaczynaj gr z krélem Loféungr na

polu startowym. Nowe pionki zawsze wprowadza si do gry przez pole

startowe.

= Gull (ztoty) zaczyna. Gracze na zmian graj pionkiem Gull, je li
rozgrywana jest wi cej ni jedna tura.

= Dobrym pomystem b dzie przetestowanie i prze ledzenie opisywa-
nych ruchéw na planszy podczas czytania instrukcji.

A Ruchy: powy sza ilustracja pokazuje 7 przyktadowych ruchéw, ktére
mo na wykona . Kolejka gracza to wykonanie pi ciu (nie mniej) ruchéw.
Ruchy po skosie nie s dozwolone. Poprawnymi ruchami s :

= wprowadzenie pionka na plansz ,

= poruszenie jakiegokolwiek pionka na inne pole,

= wej cie lub zej cie stra nika Hirp z fodzi Karve (wsiadanie na t6d
mo liwe jest wyt cznie, gdy pionek Karve znajduje si na planszy),

=> poruszenie todzi Karve, niezale nie od tego czy znajduj si na nigj
stra nicy Hirp, czy te nie.

A Pola: Pole, na ktérym znajduje si pionek gracza, jest przez niego
kontrolowane.

= Kiedy pionek wchodzi na pole kontrolowane przez gracza wykonuj ce-
go ruch, mo e porusza si dalgj (A).

= Kiedy pionek wchodzi na puste pole, musi si  zatrzyma i w tej kolejce
nie mo e porusza si dalej (B) (dotyczy to rownie stra nikéw Hirp
znajduj cych si na todzi Karve).

= Kiedy pionek wchodzi na pole kontrolowane przez przeciwnika, zatr-
zymuje si na linii pomi dzy polami, wskazuj c w ten sposéb zamiar ataku
na wroga. Pionek pozostaje tam do czasu rozstrzygni cia bitwy. Pionek
wci  kontroluje pole z ktérego si - poruszyt, tak dtugo jak stoi na linii.
Jedno pole mo e zosta zaatakowane z kilku kierunkéw naraz w ci gu
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A tod Karve: Krél nie mo e wsi natéd Karve. W todzi mie cisi od
0 do 4 stra nikéw Hirp. Je elit6d Karve przegrywa bitw , jest usuwana z
planszy, lecz mo e by na ni wprowadzona ponownie. Nale y pami ta ,

e téd zawsze wprowadzana jest do gry bez zatogi. Ka de pole, wt czaj ¢
w to pole startowe, mo e zawiera maksymalnie 1t6d Karve gdy kolejka
gracza dobiegnie ko ca, tj. po rozstrzygni ciu bitew i ewentualnych
ruchach zwyci zcy.
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A Rozstrzyganie bitew: Bitwy s rozstrzygane po wykonaniu wszystkich 5
ruchow.

= Wszystkie pionkis warte 1, za wyj tkiem todzi Karve bez zatogi, ktéra
ma warto O.

= to6d Karve z zatog liczy si jako 1, a jako e ka dy stra nik Hirp jest
wart 1, t6d Karve z 2 stra nikami Hirp ma warto 3.

= Krol Lofdungr jest wart 1 i w przypadku remisu decyduje o wygranej.
= Je li w bitwie nie uczestniczy krol Loféungr, lub je li obaj krolowie w
niej uczestnicz , w przypadku remisu wygrywa strona, ktéra si bronita.

TEO HISTORYCZNE: HIRP byt gr Wikingdw, gtownie w Szwecji i Norwegii,
sporadycznie tak e na Islandii. Pochodzenie gry jest niejasne, lecz
prawdopodobnie jest ona zwi zana z innymi grami rozgrywanymi przez
Nordykéw w latach 500-800 n.e lub jeszcze wcze niej. Mechanika HIRP
ma pewne podobie stwa z inn wiki sk gr , Hnefatafl oraz gr Samow,
Séhkku. Hnefatafl, podobnie jak HIRP, polegat na ochronie kréla przy
pomocy stra nikéw. W Sahkku krél jest najwa niejszym, ale te niezniszc-
zalnym pionkiem. Te cechy mo na réwnie odnale w HIRP.

Niezwykto  HIRP bierze si jednak z obecno ci wptywéw innych gier.
Wedtug jednej z teorii, wyrastaj cej z faktu, e HIRP byt gtéwnie rozgrywa-
ny przez szwedzkich Wikingéw, gra ulegata wptywom gier azjatyckich,
napotkanych przez Wikingéw podczas wypraw na wschéd. Dowiedzione
zostato, e Go (przypisywane cesarzowi Yao, okoto roku 2030 p.n.e) lub
jego warianty przybyto do Konstantynopolu okoto 700-900 roku n.e. Mogto
to wywrze wptyw na HIRP: przyktadami s okr gte pionki u ywane w
rozgrywce i mechanika otaczania pionkéw przeciwnika swoimi.

W HIRP mo na jednak odnale réwnie oryginaln mechanik , ktérej
brak w innych grach z tego okresu, np. mo liwo  ulepszenia pionkéw
poprzez pot czenie ich ze sob .

Uwaga: Tto historyczne jest cz ci designu. Celem byto stworzenie gry,
ktora wydataby si dla gracza prawdziw gr Wikingéw, replik auten-
tycznego znaleziska z wiki skiego grobu. Tto historyczne jest fikcyjne,
jednak wszyscy testerzy gry uwierzyli w jej autentyczno . Dowodzi to, e
rozgrywka naprawd toczy si tak, jakby grali w ni  prawdziwi Wikingowie.
)

H I KP zostat wydany przez lon Game Design. © Jon Manker 2016. Je li chcesz
zaméwi egzemplarz HIRP, sprawd u swojego dostawcy gier lub wejd na
stron http://iongamedesign.com/shop or http://sierra-madre-games.eu/all_games.html.
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A Przegrane hitwy:

=> Stra nicy Hir, ktérzy nie znajdowali si w todzi Karve, s usuwani z gry
i nie mog zosta umieszczeni na planszy ponownie.

=> todzie Karve i znajduj cy si na nich stra nicy HIRP s usuwani

7 planszy i rozdzielani, mog jednak wréci na plansz poprzez pole

startowe.

= Krélowie Loféungr zostaj w grze, s jednak zmuszeni do odwrotu na

puste lub kontrolowane przez siebie pole. W przypadku gdy nie ma pél, na

ktére krél mogtby si cofn , wycofuje si z planszy, a gracz go kontrolu-

j cy przegrywa gr (gracz atakuj cy zdobywa zwyci stwo Pungur Hnifur).

Je li krél znajduje si na rodkowym polu i nie mo e si wycofa , jest

zabijany (gracz atakuj cy zdobywa zwyci stwo Drepid).

= Krol Lofdungr wycofuje si , kiedy zostan rozstrzygni te wszystkie bitwy,

tote nie mo e mie wptywu na inne bitwy.
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A Wygrane bitwy:
= Gracz wybiera, ile spo réd atakuj cych pionkéw wkroczy na podbite
pole, minimum 1 pionek.
= Je li gracz nie chce przemie ci  adnego pionka na podbite pole,
pozostaje on na polu z ktérego atakowat.
= Je li gracz atakuj cy przegrat bitw , gracz broni cy si  nie wykonuje
adnych ruchéw swoimi pionkami i pozostawia je na swoich miejscach.

WYGRANA

Jedna gra HIRP sktada si  zazwyczaj z paru tur. Gracz, ktéry pierwszy
zdob dzie 5 punktow, wygrywa. S trzy rodzaje zwyci stw: Yfirrad, bungur
Hnifur oraz Drepid.

A Yfirrad: Je li gracz kontroluje wszystkie 5 rodkowych pél pod koniec
swojej kolejki, zdobywa zwyci stwo Yfirrad, warte 1 punkt. (Stawka pod-
woéjna 2 punkty, potréjna 3 punkty).
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A bungur Hnifur: Je li gracz zmusi kréla Lofdungr przeciwnika do wyco-
fania si z planszy, zdobywa zwyci stwo Pungur Hnifur, warte 2 punkty.
(stawka podwdjna 4 punkty, potréjna 3 punkty).

Tradycja moéwi, e przegrany w tym wypadku musi wypowiedzie stowa
,Pungur Hnifur”, na co zwyci zca odpowiada ,Hnifurinn er etlad ad vera

A Drepid: Je li gracz podbija rodkowe pole Midr, na ktérym znajduje si
krol Loféungr przeciwnika i nie ma mo liwo ci wycofania si , gracz ataku-
j cy zdobywa zwyci stwo Drepid, warte 5 punktéw. (stawka podwojna 10
punktéw, potréjna 15 punktow).
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A Penningr: Na pocz tku gry Penningr jest neutralny imo egou y

ka dy gracz. W dowolnym momencie gry ktorykolwiek z graczy mo e
zaoferowa podwojenie stawki punktowej poprzez przekazanie Pen-
ningra przeciwnikowi. Przeciwnik musi przyj  Penningra, jednocze nie
potwierdzaj c, e punkty zwyci stwa na koniec tury zostaj podwojone
LUB podda gr iprzyzna oferuj cemu 1 punkt. Po podwojeniu stawki
Penningr nale y do gracza ktéry go przyj t. Tylko ten gracz mo e pd niej
w dowolnym momencie gry zaoferowa go przeciwnikowi, ktéry musi go
przyj ,jednocze nie potwierdzaj c, e punkty zwyci stwa zostaj pot-
rojone LUB podda gr iprzyzna ofiaruj cemu 2 punkty. Po potrojeniu

ZAPIS HIRP

Zapis przebiegu gry jest mo liwy dzi ki specjalnej notacji:

=> Ponumeruj rundy G (Gull = ztoty) i S (Silfr = srebrny) oraz 1, 2, 3 itd.

=> Zapisuj ruchy uwzgl dniaj c startow oraz ko cow pozycj pionka
przy ka dym ruchu.

= Plansza podzielona jest na: Pole startowe, Delt (2 pola przy polach

startowych) oraz Archipelag (5 rodkowych pél). Z perspektywy gracza

Gull, lewe pole Delta i lewe pola Archipelagu to pola Nordr Delta i Norér

Archipelag, a prawe pole Delta i prawe pola Archipelagu to pola Sudr Delta

i Sudr Archipelag. Pole na rodku Archipelagu nosi nazw Midr.

=> Najpierw zapisz ruchy, a potem bitwy (je li zaszty). Je li nie zaszta
adna bitwa, oznacz to znakiem ,/”. Je li doszto do paru star , zapisz je w

kolejno ci numeréw miejsc, w ktérym zaszy.

=> Przy zapisywaniu bitew, najpierw zapisz pionki broni cego gracza.

= Je'sli podczas kolejki zostat u yty Penningr, nale y zapisa to przed

bitw .

Notacja u ywa nast puj cych skrétow:

Pionki

H Hirp

K Karve, dodaj 1h do K za ka dego stra nika Hirp w todzi
L Loféungr

C Penningr

Ruchy do/z 1 3 5 7
Pole startowe gracza Gul
Gull Norér Delta 0 m 9
Gull Sudr Delta

Gull Norér Archipelago
Gull Sudr Archipelago

Silfr Nordr Archipelago
Silfr Sudr Archipelago

Silfr Nordr Delta

Silfr Sudr Delta

Silfr Home Space

Midr Space
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Ruchy specjalne

e wprowadzenie pionka na plansz

i wej cie natéd Karve

v#  wyj cie z todzi Karve na polu numer #

/ Brak bitwy

> Wskazuje pionek atakuj cy

>#  Prefiks rozstrzygania bitwy na polu numer #

G, S Prefiks do liczby pionkéw Gull | Silfr w bitwie

A wskazuje usuni cie pionka z planszy

X wskazuje usuni cie pionka z gry

d, t ofiarowanie Penningra: d — podwojenie stawki, t — potrojenie stawki
a, r akceptacja (a) lub rezygnacja (r) w odpowiedzi na d lub t

Przyktad krétkiej gry w ktérej gracz Gull przegrywa 10 punktami

G1  KeHeiHei /

S1  He7He8He /

G2 LOIHeiKhhh03 /

S2 Ke6KeHi /

G3 Hv3mHv3>6 >6SKAGH6

S3  19>6HeiKhh97 SdGa>6GHxSL6

G4 L1>6Hm>6He >6SL8GH6GLmM

S4 H75Khh7>3L8>6H8>6 >3GKhASKhh3  >6GHXSL6SH6
G5 KeHeiHei /

§5 Khh3mL64Khei >mGLx



