
HIRÞ: (lub hirð po staroislandzku) oznacza „obrońcń”. Słowo prawdo-
podobnie jest spokrewnione z angielskim hired, oznaczajńcym „gospo-
darstwo, rodzinń, gwardiń, dwór”. Tń nazwń okreńla siń grupń wolnych 
wojowników, którzy dobrowolnie przysińgli chroniń króla (Lofðungr). Słowo 
HIRÞ, poza opisywaniem królewskiej ńwity i obrońców, mońe mień równień 
powińzania ze staronordyckim Hirða, znaczńcym zajńcie siń czymń, tak jak 
w przypadku sporu o kawałek ziemi.

Zawartośś
HIRÞ jest grń dla dwóch graczy i zawiera dwa zestawy pionków, jeden Silfr 
(srebrny) i jeden Gull (złoty):
❖ 30 strańników Hirþ (wikińska gwardia królewska, 15 sztuk na gracza) – 
małe, okrńgłe pionki
❖ 6 łodzi Karve (wikińskie statki, 3 sztuki na gracza) – pionki w kształcie 

łodzi
❖ 2 króli Lofðungr (królowie Wikingów, 1 sztuka na gracza) – duńy, okrńgły 
pionek
❖ 1 pionek Penningr (moneta) – do podbijania stawki

Ruchy
Gracze wykonujń nastńpujńce ruchy w czasie swoich kolejek:
❖  5 ruchów pionkami, uńywajńc dowolnej kombinacji pionków
❖  rozstrzyganie bitew (jeńli to konieczne).

Wygrana
Jedna gra HIRÞ składa siń zazwyczaj z kilku tur. Gracz, który pierwszy 
zdobńdzie 5 punktów, wygrywa. Zwycińzcń tury jest gracz który jako 
pierwszy:
❖ zdobńdzie kontrolń nad wszystkimi pińcioma ńrodkowymi polami (1 
punkt),
❖ zmusi króla Lofðungr przeciwnika do wycofania siń z planszy (2 punk-
ty),
❖ zaatakuje króla Lofðungr przeciwnika i go pokona, gdy ten nie ma siń 
gdzie wycofań (5 punktów).

Czas rozgrywki: 30-60 minut przy grze do 5 punktów. 10-20 minut przy 
grze jednoturowej.
.

ZASADY GRY

O GRZE

▲ Przygotowanie gry: Gracze zaczynajń grń z królem Lofðungr na 
polu startowym. Nowe pionki zawsze wprowadza siń do gry przez pole 
startowe.
➾  Gull (złoty) zaczyna. Gracze na zmianń grajń pionkiem Gull, jeńli 

rozgrywana jest wińcej niń jedna tura.
➾  Dobrym pomysłem bńdzie przetestowanie i przeńledzenie opisywa-

nych ruchów na planszy podczas czytania instrukcji.

▲ Ruchy: powyńsza ilustracja pokazuje 7 przykładowych ruchów, które 
mońna wykonań. Kolejka gracza to wykonanie pińciu (nie mniej) ruchów. 
Ruchy po skosie nie sń dozwolone. Poprawnymi ruchami sń:
➾ ń wprowadzenie pionka na planszń,
➾ ń poruszenie jakiegokolwiek pionka na inne pole,
➾ ń wejńcie lub zejńcie strańnika Hirþ z łodzi Karve (wsiadanie na łódń 
mońliwe jest wyłńcznie, gdy pionek Karve znajduje siń na planszy),
➾ poruszenie łodzi Karve, niezaleńnie od tego czy znajdujń siń na niej 
strańnicy Hirþ, czy teń nie.

▲ Pola: Pole, na którym znajduje siń pionek gracza, jest przez niego 
kontrolowane. 
➾ Kiedy pionek wchodzi na pole kontrolowane przez gracza wykonujńce-
go ruch, mońe poruszań siń dalej (A).
➾ Kiedy pionek wchodzi na puste pole, musi siń zatrzymań i w tej kolejce 
nie mońe poruszań siń dalej (B) (dotyczy to równień strańników Hirþ 
znajdujńcych siń na łodzi Karve).
➾ Kiedy pionek wchodzi na pole kontrolowane przez przeciwnika, zatr-
zymuje siń na linii pomińdzy polami, wskazujńc w ten sposób zamiar ataku 
na wroga. Pionek pozostaje tam do czasu rozstrzygnińcia bitwy. Pionek 
wcińń kontroluje pole z którego siń poruszył, tak długo jak stoi na linii. 
Jedno pole mońe zostań zaatakowane z kilku kierunków naraz w cińgu 

▲ Łódś Karve: Król nie mońe wsińńń na łódń Karve. W łodzi mieńci siń od 
0 do 4 strańników Hirþ. Jeńeli łódń Karve przegrywa bitwń, jest usuwana z 
planszy, lecz mońe byń na niń wprowadzona ponownie. Naleńy pamińtań, 
ńe łódń zawsze wprowadzana jest do gry bez załogi. Kańde pole, włńczajńc 
w to pole startowe, mońe zawierań maksymalnie 1 łódń Karve gdy kolejka 
gracza dobiegnie końca, tj. po rozstrzygnińciu bitew i ewentualnych 
ruchach zwycińzcy.

▲ Rozstrzyganie bitew: Bitwy sń rozstrzygane po wykonaniu wszystkich 5 
ruchów.
➾ Wszystkie pionki sń warte 1, za wyjńtkiem łodzi Karve bez załogi, która 
ma warto 0.
➾ Łódń Karve z załogń liczy siń jako 1, a jako ńe kańdy strańnik Hirþ jest 
wart 1, łódń Karve z 2 strańnikami Hirþ ma wartońń 3.
➾ Król Lofðungr jest wart 1 i w przypadku remisu decyduje o wygranej.
➾ Jeńli w bitwie nie uczestniczy król Lofðungr, lub jeńli obaj królowie w 
niej uczestniczń, w przypadku remisu wygrywa strona, która siń broniła.

i został wydany przez Ion Game Design. © Jon Manker 2016. Jeńli chcesz 
zamówiń egzemplarz HIRÞ, sprawdń u swojego dostawcy gier lub wejdń na 

stronń http://iongamedesign.com/shop or http://sierra-madre-games.eu/all_games.html.

TŁO HISTORYCZNE: HIRÞ był grń Wikingów, głównie w Szwecji i Norwegii, 
sporadycznie takńe na Islandii. Pochodzenie gry jest niejasne, lecz 
prawdopodobnie jest ona zwińzana z innymi grami rozgrywanymi przez 
Nordyków w latach 500-800 n.e lub jeszcze wczeńniej. Mechanika HIRÞ 
ma pewne podobieństwa z innń wikińskń grń, Hnefatafl oraz grń Samów, 
Sáhkku. Hnefatafl, podobnie jak HIRÞ, polegał na ochronie króla przy 
pomocy strańników. W Sáhkku król jest najwańniejszym, ale teń niezniszc-
zalnym pionkiem. Te cechy mońna równień odnaleńń w HIRÞ. 
Niezwykłońń HIRÞ bierze siń jednak z obecnońci wpływów innych gier. 
Według jednej z teorii, wyrastajńcej z faktu, ńe HIRÞ był głównie rozgrywa-
ny przez szwedzkich Wikingów, gra ulegała wpływom gier azjatyckich, 
napotkanych przez Wikingów podczas wypraw na wschód. Dowiedzione 
zostało, ńe Go (przypisywane cesarzowi Yao, około roku 2030 p.n.e) lub 
jego warianty przybyło do Konstantynopolu około 700-900 roku n.e. Mogło 
to wywrzeń wpływ na HIRÞ: przykładami sń okrńgłe pionki uńywane w 
rozgrywce i mechanika otaczania pionków przeciwnika swoimi. 
W HIRÞ mońna jednak odnaleńń równień oryginalnń mechanikń, której 
brak w innych grach z tego okresu, np. mońliwońń ulepszenia pionków 
poprzez połńczenie ich ze sobń.

Uwaga: Tło historyczne jest czńńciń designu. Celem było stworzenie gry, 
która wydałaby siń dla gracza prawdziwń grń Wikingów, replikń auten-
tycznego znaleziska z wikińskiego grobu. Tło historyczne jest fikcyjne, 
jednak wszyscy testerzy gry uwierzyli w jej autentycznońń. Dowodzi to, ńe 
rozgrywka naprawdń toczy siń tak, jakby grali w niń prawdziwi Wikingowie. 
:)



Pionki
H Hirþ 
K Karve, dodaj 1h do K za kańdego strańnika Hirþ w łodzi 
L Lofðungr 
C Penningr

Ruchy do/z
0 Pole startowe gracza Gull 
1 Gull Norðr Delta 
2 Gull Suðr Delta
3 Gull Norðr Archipelago
4 Gull Suðr Archipelago
5 Silfr Norðr Archipelago
6 Silfr Suðr Archipelago
7 Silfr Norðr Delta
8 Silfr Suðr Delta
9 Silfr Home Space
m Miðr Space

Ruchy specjalne
e wprowadzenie pionka na planszń 
i wejńcie na łódń Karve
v#  wyjńcie z łodzi Karve na polu numer # 
/ Brak bitwy 
> Wskazuje pionek atakujńcy 
>#   Prefiks rozstrzygania bitwy na polu numer #
G, S Prefiks do liczby pionków Gull I Silfr w bitwie 
^ wskazuje usunińcie pionka z planszy
x wskazuje usunińcie 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

Przykład krótkiej gry w której gracz Gull przegrywa 10 punktami
G1 KeHeiHei / 
S1 He7He8He /
G2 L01HeiKhhh03 / 
S2 Ke6KeHi /
G3 Hv3mHv3>6 >6SK^GH6
S3 L9>6HeiKhh97 SdGa>6GHxSL6
G4 L1>6Hm>6He >6SL8GH6GLm
S4 H75Khh7>3L8>6H8>6 >3GKh^SKhh3    >6GHxSL6SH6
G5 KeHeiHei /
S5 Khh3mL64Khei >mGLx

Zapis przebiegu gry jest mośliwy dziśki specjalnej notacji:
➾  Ponumeruj rundy G (Gull = złoty) i S (Silfr = srebrny) oraz 1, 2, 3 itd.
➾ Zapisuj ruchy uwzglńdniajńc startowń oraz końcowń pozycjń pionka 
przy kańdym ruchu.
➾ Plansza podzielona jest na: Pole startowe, Deltń (2 pola przy polach 
startowych) oraz Archipelag (5 ńrodkowych pól). Z perspektywy gracza 
Gull, lewe pole Delta i lewe pola Archipelagu to pola Norðr Delta i Norðr 
Archipelag, a prawe pole Delta i prawe pola Archipelagu to pola Suðr Delta 
i Suðr Archipelag. Pole na ńrodku Archipelagu nosi nazwń Miðr. 
➾ Najpierw zapisz ruchy, a potem bitwy (jeńli zaszły). Jeńli nie zaszła 
ńadna bitwa, oznacz to znakiem „/”. Jeńli doszło do paru starń, zapisz je w 
kolejnońci numerów miejsc, w którym zaszły.
➾ Przy zapisywaniu bitew, najpierw zapisz pionki bronińcego gracza.
➾ Je´sli podczas kolejki został uńyty Penningr, naleńy zapisań to przed 
bitwń.

▲ Wygrane bitwy:
➾  Gracz wybiera, ile spońród atakujńcych pionków wkroczy na podbite 

pole, minimum 1 pionek.
➾ Jeńli gracz nie chce przemieńciń ńadnego pionka na podbite pole, 
pozostaje on na polu z którego atakował.
➾ Jeńli gracz atakujńcy przegrał bitwń, gracz bronińcy siń nie wykonuje 
ńadnych ruchów swoimi pionkami i pozostawia je na swoich miejscach.

ZAPIS HIRÞ

Notacja uńywa nastńpujńcych skrótów:

▲ Yfirráð: Jeńli gracz kontroluje wszystkie 5 ńrodkowych pól pod koniec 
swojej kolejki, zdobywa zwyciństwo Yfirráð, warte 1 punkt. (Stawka pod-
wójna 2 punkty, potrójna 3 punkty).

WYGRANA
Jedna gra HIRÞ składa siń zazwyczaj z paru tur. Gracz, który pierwszy 
zdobńdzie 5 punktów, wygrywa. Sń trzy rodzaje zwyciństw: Yfirráð, Þungur 
Hnífur oraz Drepið.

▲ Þungur Hnífur: Jeńli gracz zmusi króla Lofðungr przeciwnika do wyco-
fania siń z planszy, zdobywa zwyciństwo Þungur Hnífur, warte 2 punkty. 
(stawka podwójna 4 punkty, potrójna 3 punkty).
Tradycja mówi, ńe przegrany w tym wypadku musi wypowiedzień słowa 
„Þungur Hnífur”, na co zwycińzca odpowiada „Hnífurinn er ætlað að vera 

▲ Drepið: Jeńli gracz podbija ńrodkowe pole Miðr, na którym znajduje siń 
król Lofðungr przeciwnika i nie ma mońliwońci wycofania siń, gracz ataku-
jńcy zdobywa zwyciństwo Drepið, warte 5 punktów. (stawka podwójna 10 
punktów, potrójna 15 punktów). 

▲ Penningr: Na poczńtku gry Penningr jest neutralny i mońe go uńyń 
kańdy gracz. W dowolnym momencie gry którykolwiek z graczy mońe 
zaoferowań podwojenie stawki punktowej poprzez przekazanie Pen-
ningra przeciwnikowi. Przeciwnik musi przyjńń Penningra, jednoczeńnie 
potwierdzajńc, ńe punkty zwyciństwa na koniec tury zostajń podwojone 
LUB poddań grń i przyznań oferujńcemu 1 punkt. Po podwojeniu stawki 
Penningr naleńy do gracza który go przyjńł. Tylko ten gracz mońe póńniej 
w dowolnym momencie gry zaoferowań go przeciwnikowi, który musi go 
przyjńń, jednoczeńnie potwierdzajńc, ńe punkty zwyciństwa zostajń pot-
rojone LUB poddań grń i przyznań ofiarujńcemu 2 punkty. Po potrojeniu 
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▲ Przegrane bitwy:
➾   Strańnicy Hirþ, którzy nie znajdowali siń w łodzi Karve, sń usuwani z gry 

i nie mogń zostań umieszczeni na planszy ponownie.
➾ Łodzie Karve i znajdujńcy siń na nich strańnicy HIRÞ sń usuwani 
z planszy i rozdzielani, mogń jednak wróciń na planszń poprzez pole 
startowe.
➾ Królowie Lofðungr zostajń w grze, sń jednak zmuszeni do odwrotu na 
puste lub kontrolowane przez siebie pole. W przypadku gdy nie ma pól, na 
które król mógłby siń cofnńń, wycofuje siń z planszy, a gracz go kontrolu-
jńcy przegrywa grń (gracz atakujńcy zdobywa zwyciństwo Þungur Hnífur). 
Jeńli król znajduje siń na ńrodkowym polu i nie mońe siń wycofań, jest 
zabijany (gracz atakujńcy zdobywa zwyciństwo Drepið). 
➾ Król Lofðungr wycofuje siń, kiedy zostanń rozstrzygnińte wszystkie bitwy, 
toteń nie mońe mień wpływu na inne bitwy.


