W grze Pax Viking weielisz sie w jarla — wptywowego i poteznego przywddce wérdd kultur nordyckich, Na przestrzeni
wiekdw twdj rdd osiagnat i umacniat swoja pozycje, a teraz, w kluczowym momencie historii, masz okazje ziednoczy¢
liczne klany i plemiona pod wspdlnym sztandarem. Korzystajac ze szlakéw handlowych na wschodzie, pomocy wpty-
wowych sojusznikdw z zachodu oraz zmystu taktycznego, mozesz zapisa¢ sie w dziejach jako pierwszy wiadca Szwecji!

Pax Viking to historyczna gra strategiczna o handlu i dyplomacji w X w. dla 1-6 graczy. Gra skupia sie na poczynaniach tych
wikingow, ktorzy kierowali swe wyprawy ku wschodnim, bogatym szlakom handlowym okolic Persji i Morza Czarnego.
Wikingowie ci réwnie biegle postugiwali sie srebrem, jak i toporem, ochoczo siegajac po najodpowiedniejsze dla danej sytuadji
podejscie. Ze swoimi skupionymi na zachodzie pobratymcami taczyt ich jednak zew przygody. Docierali oni daleko na potudnie
i wschod, a ich wyprawy zaowocowaty wieloma poteznymi sojuszami, wptynety na rozwdj licznych spotecznosci i stanowity
podwaliny dla powstania przysztych imperiéw. To do ciebie nalezy spisanie werséw sagi Pax Viking, opowiadajacej o tym, jak
udato ci sie siegna¢ po korone.

Zawartos¢ instrukcji

Na kolejnych 2 stronach znajdziesz instrukcje przygotowania rozgrywki wraz z krétkim opisem jej przebiegu. Nastepnie
stopniowo zapoznasz sie z réznymi zasadami gry, opisanymi w formie pierwszych 3 rund przyktadowej rozgrywki. Kolejng
cze$¢ instrukgji stanowig opisy elementdw, objasniajace poszczegdine czesci mapy, KAFELKOW oraz plansz jarléw. Ostatnie
strony zawieraja zasady do trybu solo, a z tytu instrukcji znajduje sie szczegdtowy spis wystepujacych w grze pojec i symboli.
Po zapoznaniu sie z zasadami rozgrywki, mozesz wspomagac sie broszura ze skrotem zasad do szybkiej ich weryfikacji. Kazde
pojecie zapisane KAPITALIKAMI zostato opisane na Kamieniu z Rosetty. Nastepna strona zawiera spis elementéw gry Pax Viking.

CEL GRY

Po pierwsze, jak wygrac¢ w Pax Viking? Bedziesz starac sie zrealizowac jedng z kart warunkéw zwyciestwa odkrytych w danej
rozgrywce. Poczatkujace warunki zwyciestwa sg sprawdzane na koniec tury kazdego gracza. Wszystkie pozostate warunki
zwyciestwa sg sprawdzane za kazdym razem, gdy zostanie ROZPATRZONE WYDARZENIE. Rozgrywka dobiega konca, gdy podczas
tego sprawdzania okaze sie, ze ktos$ spetnit jeden warunek zwyciestwa. Gra konczy sie réwniez, kiedy na TORZE SAGI nie bedzie
juz zadnych KAFELKOW — nalezy wtedy po raz ostatni sprawdzi¢ warunki zwyciestwa. Jezeli Zzadnemu z graczy nie udato sie lub
kilku graczom jednoczes$nie udato sie spetnic¢ jakis warunek zwyciestwa, gdy gra dobiegfa korca, wygrywa ten z nich, ktory
ma najwiecej USTANOWIONYCH POPLECZNIKOW. W przypadku dalszego remisu, wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktéry posiada
najwiecej SILFR. Jezeli nadal jest remis, remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.

Zasady Pax Viking w pigutce: W Pax Viking wykonujesz po 4 akcje w kazdej turze, wybrane sposrdd dostepnych dla ciebie.
Wszystkie akcje sg opisane na dole twojej planszy jarla. Celem gry jest korzystanie z tych akgji w taki sposéb, aby spemic jeden
z warunkow zwyciestwa, znajdujacych sie w prawej gornej czesci mapy. Aby to osiggnac, bedziesz musiat: pozyskiwac na reke
KAFELKI zZ TORU SAGI (akcja ZAINWESTUJ) i doprowadzi¢ LANGSKIP do PLACOWKI wskazanej na KAFELKU (akcja PODROZUJ), aby méc
go ZAGRAC (akcja ZAGRAJ) jako WYDARZENIE (jednorazowy efekt), jako PRZEDSIEWZIECIE w PLACOWCE na mapie, lub jako BOGA badz
OREDOWNIKA na swojej planszy jarla. Bedziesz UMIESZCZAC POPLECZNIKOW na PRZEDSIEWZIECIACH, BOGACH oraz OREDOWNIKACH, cO
pomoze ci w spetnianiu warunkéw zwyciestwa, poniewaz wiekszos¢ z nich odnosi sie do POPLECZNIKOW. Dodatkowo BOGOWIE
oraz OREDOWNICY zapewniajg state efekty, a PRZEDSIEWZIECIA oferujg efekty, ktére mozesz AKTYWOWAC (akcja AKTYWUJ) z uzyciem
LANGSKIPU. Wystepujace na mapie PLACOWKI, zarowno kontrolowane, jak i niekontrolowane przez innych graczy, mozna przejac
(akcja PERTRAKTUJ). Gracz, ktéry UMIESCIE najwiece] POPLECZNIKOW danego typu (SZWECJI, RUSI, JARLOW |ub TEOKRACJI), moze
korzysta¢ z mocniejszych AKCJI WPLYWOW.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Kazda twoja tura przebiega w sposdb opisany w prawym dolnym rogu planszy jarla.

Faza wplywow (sprawdzanie wiekszosci)

\4

Faza akcji (twoje 4 akcje)

\4

Przesilenie zimowe (efekty na koniec tury)

Tury sa rozgrywane od pierwszego gracza, i dalej w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara, az kto$ wygra. Dopoki
spetniasz ewentualne wymagania, w trakcie fazy akcji mozesz wykonywac akcje w dowolnej kolejnosci oraz mozesz wykonac
te samg akcje kilkukrotnie.
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Jezeli to twoja pierwsza gra i chcesz poznac zasady dzieki przyktadowej rozgrywce, zmodyfikuj przygotowanie w oparciu
o opis na str. 4.

Litery na mapie odpowiadajg poszczegdlnym krokom ponizszego przygotowania rozgrywki.

A.
B.

C.

Roztéz plansze mapy na stole. (To po niej PODROZUJESZ swoimi LANGSKIPAMI).

Rozmie$¢ LANGSKIPY POTEZNYCH STRONNIKOW na planszy mapy na ich oznaczonych polach poczatkowych:
obok Dublinu (3 czarne), Wysp Owczych (2 szare) oraz Islandii (2 biate).

Roztéz 4 znaczniki wplywoéw na odpowiednich polach w prawej gérnej czesci planszy. (Gracz z najwiekszg liczba
POPLECZNIKOW danego rodzaju bierze odpowiedni znacznik, aby zaznaczy¢, ze ma dostep do mocniejszej akgji).
Podziel karty warunkéw zwyciestwa zgodnie z 4 poziomami trudnosci i wybierz poziom trudnosci rozgrywki.
Poczatkujacy: dla niewprawionych graczy i luzniejszej rozgrywki.

Standardowy: zalecany po pierwszej rozgrywce.

Trudny: dla do$wiadczonych graczy.

Legendarny: dla graczy szukajgcych prawdziwego wyzwania.

Wylosuj 4 karty dla wybranego poziomu trudnosci i roztéz je odkryte na polach warunkdéw zwyciestwa.

Wyrdéwnanie szans: Aby wyréwnac szanse, mozesz skorzystac z kart warunkéw zwyciestwa o réznym poziomie
trudnosci (na przykfad dwie karty poczatkujace i dwie trudne). Mniej do$wiadczeni gracze moga skupic sie na dowolnym
warunku zwyciestwa, a bardziej doswiadczeni muszg wtedy spemic trudniejszy warunek.

Tryb Bragiego: Na poczatku rozgrywki wszystkie karty warunkow zwyciestwa sg zakryte — odkryj 1 karte za kazdym
razem, gdy ktorys z graczy ROZPATRZY wydarzenie, az wszystkie zostang odkryte.

Wylosuj po 12 KAFELKOW sagi na gracza. Potasuj wszystkie wylosowane KAFELKI i potdz je zakryte na polu STOSU SAGI.
WytdZ ze STOSU SAGI po jednym odkrytym KAFELKU na kazdym polu TORU SAGI, znajdujgcego sie ponizej stosu. (To KAFELKI,
w ktére mozesz ZAINWESTOWAC, aby ZAGRAC je pdZniej z reki na mape lub swoja plansze jarla po odbyciu PODROZY do
obszaru danego KAFELKA).

Tryb talii poczqtkowej: Jezeli wolisz mniej losowy dobdr KAFELKOW sagi, skorzystaj z talii poczatkowej jako STOSU SAGI.
KAFELKI te sg spakowane osobno i sg oznaczone 2g, 3g, 49, 5g oraz 6g po prawej stronie nazwy KAFELKA. W rozgrywce
na 2 graczy skorzystaj z KAFELKOW oznaczonych 2g, w rozgrywce na 3 graczy z KAFELKOW oznaczonych 2g i 3g, itd.

Tryb witasnej talii poczqtkowej: Jezeli wolisz mniej losowy dobor KAFELKOW sposrdd wszystkich 220, podziel KAFELKI
sagi na PRZEDSIEWZIECIA, WYDARZENIA, BOGOW i OREDOWNIKOW. Wylosuj po 4 PRZEDSIEWZIECIA, 3 WYDARZENIA, 2 BOGOW

i 3 OREDOWNIKOW na gracza, nastepnie potasuj je wszystkie i potéz jako zakryty STOS SAGI. PAX VIKING 2



Sposréd nieznajdujacych sie w STOSIE SAGI KAFELKOW sagi wylosuj KAFELKI
PRZEDSIEWZIEC W liczbie 6 minus liczba graczy (patrz tabela obok). Kazde z tych
PRZEDSIEWZIEC musi by¢ powigzane z innym REGIONEM. Rozstaw je odkryte jako
PLACOWKI w odpowiednich REGIONACH planszy mapy.

Rozt6z 7 ptytek 0SRODKOW HANDLOWYCH na odpowiednich OSRODKACH HANDLOWYCH.

Daj kazdemu graczowi losowa plansze jarla oraz wszystkie elementy gracza
w wybranym przez niego kolorze. Plansza jarla reprezentuje twoja SIEDZIBE, dlatego LANGSKIPY z twojej planszy jarla s3
traktowane tak, jakby znajdowaty sie na dowolnym twoim znaczniku SIEDZIBY na mapie.

Potdz na swojej planszy jarla nastepujace elementy:

a. 24 POPLECZNIKOW na wszystkich oznaczonych polach 4 rodzajéw POPLECZNIKOW:
K JARLOWIE 5 SZWECJA + TEOKRACJA m RUS
b. 6 LANGSKIPOW na oznaczonych polach u gory planszy jarla.
C. 4 znaczniki akcji obok swojej planszy jarla.
d. 12 znacznikéw SIEDZIBY obok swojej planszy jarla. Potéz po jednym swoim znaczniku SIEDZIBY na symbolu swojego

jarla na planszy mapy oraz na planszy jarla. Kolor ramki z imieniem twojego jarla wskazuje STREFE, w ktorej znajduje
sie twoja SIEDZIBA. Ze znacznikdw SIEDZIBY korzystasz do oznaczania swojej SIEDZIBY, KSIESTW i kontrolowanych przez
ciebie LANGSKIPOW POTEZNYCH STRONNIKOW.

Ha Hb

Hc Hd

Losowo wybierz pierwszego gracza. Mozesz w tym celu skorzystac¢ z metody przodkow:

We?Z po 1 LANGSKIPIE kazdego gracza, potrzasnij nimi w dtoni i ostroznie rzu¢ nimi w jednym kierunku. LANGSKIP, ktory
wyladuje najdalej od ciebie wyznacza pierwszego gracza. Dalej gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.
Kazdy z graczy pobiera swoj poczatkowy SILFR, zaleznie od swojego miejsca w kolejnosci graczy, zgodnie z ponizsza
tabela. Gracze pobieraja rowniez ewentualny dodatkowy SILFR w oparciu o zdolnos¢ specjalng swojego jarla.
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PRZYKEADOWA ROZGRYWKA DO NAUKI ZASAD

Przyktadowa rozgrywka przeprowadzi cie przez 3 pierwsze rundy, w grze dla 2 graczy. Rozgrywanie tych 3 rund w miare
czytania pomoze w zapoznaniu sie z zasadami na zywo. Przygotuj gre dla 2 graczy z zastosowaniem trybu talii poczatkowej.
Nastepnie dostosuj przygotowanie rozgrywki w nastepujacy sposob:

a.  Wyszukaj 4 wskazane KAFELKI w talii poczatkowej i roztéz je na polach z kosztem 2, 4, 6 i 8 TORU SAGI:,Radymicze”
na polu 2,,Ilbn Khordadbeh”na polu 4, Wielka schizma wschodnia”na polu 6 i ,Frejr” na polu 8. Po rozpakowaniu
gry Pax Viking powinny one znajdowac sie na wierzchu talii. Nastepnie potasuj 20 pozostatych KAFELKOW talii
poczatkowej, utwdrz z nich STOS SAGI i odkryj z niego KAFELKI, tak aby zapetni¢ pozostate miejsca TORU SAGI.

b. Skorzystaj z plansz jarlow Sygrydy Storrddy i Styrbjdrna Sterkiego. Sygryda zaczyna jako pierwszy gracz i otrzymuje
3 SILFR, a Styrbjorn 7 SILFR (4 za bycie drugim graczem + 3 za swoja zdolnos¢ specjalna).

c. Skorzystaj z 4 poczatkujacych kart warunkow zwyciestwa, pomijajac,Dominacje”.
Nikt nie wygrywa przyktadowej rozgrywki, stuzy ona tylko do nauki. Po 3 rundach mozesz zresetowac gre. Zasady gry Pax

Viking zostaty opisane naprzemiennie z rozgrywanymi rundami, wyjasniajac wszystkie wykonywane dziatania. Nagtowki
wskazuja, co zostato przedstawione w danej rundzie.

W trakcie przykfadowej rozgrywki mozesz rowniez wspomac sie dalszg sekcjg instrukcji z opisami elementdw, objasniajaca jak
nazywaja sie poszczegodlne ich czesci, z kolei arkusz pomocy zwany ,Kamieniem z Rosetty” zawiera objasnienie wszystkich
pojec¢ wystepujacych w grze. Wszystkie opisane na Kamieniu z Rosetty pojecia zostaty zapisane na KAFELKACH, planszach

i W instrukcji KAPITALIKAMI,

RUNDA 1 ZAINWESTUJ, PODROZUJ, WYCZERP, HANDILUJ, ZAGRAJ, USTANOW, PRZESILENIE ZIMOWE

Pierwsza faza wptywow Sygrydy (runda 1)
Podczas fazy wptywdw sprawdzasz, czy mozesz wzigé znacznik AKCJI WPLYWOW. Nie USTANOWIONO jeszcze zadnych
POPLECZNIKOW, wiec w fazie wptywdw pierwszej tury gracza nic sie nie dzieje.

Pierwsza faza akgji Sygrydy (runda 1)

Kiedy wykonujesz jaka$ akcje, potdz 1 ze swoich znacznikdw akcji na polu danej akgji na swojej planszy jarla. Akcje dziela sie
na dwa rodzaje: 5 AKCJI PODSTAWOWYCH (w centralnej czesci u dotu planszy jarla) oraz 4 akcje wptywow (po lewej stronie

u dotu). Wykonanie akcji wptywdw wymaga uzycia odpowiadajagcego jej znacznika AKCII WPLYWOW. Sygryda nie zdobyta
zadnego (jak wspomniano powyzej), wiec w tej turze do wyboru ma tylko 5 AKCJI PODSTAWOWYCH.

1. ZAINWESTUJ: Wydaj SILFR w ilosci wskazanej przy KAFELKU na polu TORU SAGI, aby doda¢ dany kafelek na swoja
reke. Przed rozgrywka wspélnie zdecydujcie, czy KAFELKI na rece sg jawne (dla wiekszej gtebi strategicznej i okazji
do negodjadji), czy tajne (dla nieco szybszej rozgrywki).

Sygryda wykonuje akcje ZAINWESTUJ, korzystajqgc ze swojej zdolnosci specjalnej, aby ZAKUPIC Frejra za 0 SILFR
zamiast za 8 SILFR.

2. PODROZUJ: Porusz 1 ODNOWIONY LANGSKIP, ktéry kontrolujesz, o 1-3 WEZEOW i opcjonalnie HANDLUJ z innym graczem (lub
graczami). W dowolnym momencie swojej PODROZY mozesz HANDLOWAC, jezeli jaki$ twdj LANGSKIP NAPOTKAL kogo$ w tym
samym REGIONIE (w tym przed poruszeniem sie o jakikolwiek WEZEL). HANDLOWANIE nie liczy sie jako akcja, ani nie WYCZERPUJE
twoich LANGSKIPOW. Akcja PODROZUJ WYCZERPUJE dany LANGSKIP (odwrdc go, aby to zaznaczyc). Uwaga: LANGSKIP musi
by¢ ODNOWIONY, aby mozna byto wykonac nim akcje PODROZUJ. Warto réwniez pamietad, ze KAFELKI i zdolnosci pozwalaja
porusza¢ WYCZERPANE LANGSKIPY, poniewaz zazwyczaj nie odnosza sie do,ODNOWIONYCH" statkdw. Pierwszym WEZLEM, o jaki
porusza sie twoj LANGSKIP z twojej planszy jarla, jest poruszenie sie z twojego znacznika SIEDZIBY.

Poruszenie sie 0 1 WEZEt stanowi:

a. Przekroczenie biatej granicy. Nie mozesz przekracza¢ czarnych granic.

b. Poruszenie sie ze znacznika SIEDZIBY do REGIONU morskiego. REGIONY morskie to obszary wodne. Ze swojej
poczatkowej SIEDZIBY musisz zawsze poruszyc¢ sie o T WEZEL do regionu morskiego.

C.  Poruszenie sie ze znacznika SIEDZIBY do regionu rzecznego. REGIONY rzeczne to obszary lgdowe, majace
przynajmniej 1 biatg granice.
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d. Poruszenie sie ze znacznika SIEDZIBY na PLACOWCE do REGIONU morskiego lub REGIONU rzecznego, w ktorym
znajduje sie dana PLACOWKA.

e. Poruszenie sie z lub do PLACOWKI. PLACOWKE stanowi dowolne okragte pole na mapie o rozmiarze KAFELKA —
niezaleznie, czy jest puste, nadrukowane, czy zawiera KAFELEK. Zawsze poruszasz sie do lub z PLACOWKI w REGIONIE
rzecznym do danego REGIONU rzecznego. Zawsze poruszasz sie z lub do PLACOWKI z PORTEM JE=J z REGIONU
morskiego, w ktérym znajduje sie symbol danego PORTU.

REGIONY PORTOWE to obszary ladowe, nie majace zadnych biatych granic. Nigdy nie mozesz poruszy¢ sie do regionu
PORTOWEGO, a jedynie do znajdujacych sie w nim PLACOWEK. Dotyczy to rowniez przypadkdw, gdy REGION PORTOWY jest
KSIESTWEM i znajduje sie w nim znacznik SIEDZIBY (patrz KSIESTWA w dalszej czesci instrukgji). LANGSKIPY nie mogg sie dostac
rowniez do pozostatych obszardw, ktére majg wytacznie czarne granice.

Sygryda wykonuje akcje PODROZUJ i porusza LANGSKIP o 1 WEZEt
ze swojej planszy jarla (czyli znacznika SIEDZIBY) na Gandvik,

io kolejny 1 WEZEt z Gandvik do Birki. Nastepnie WYCZERPUJE
dany LANGSKIP, odwracajqc go do géry nogami.

ZAGRAJ: Pozwala ci ZAGRAC KAFELEK z reki, jezeli masz przynajmniej 1 swéj LANGSKIP w PLACOWCE w obszarze
wymienionym u gory KAFELKA. KAFELKI PRZEDSIEWZIEC & BOGOW :\\4'!7//: i OREDOWNIKOW i 53 ZAGRYWANE na odpowiednie
pola, i USTANAWIANE poprzez UMIESZCZENIE odpowiadajgcego im POPLECZNIKA na oznaczonym polu POPLECZNIKA

na KAFELKU. WYDARZENIA 53 ROZPATRYWANE natychmiast, w jak najpetniejszym zakresie, a nastepnie sg usuwane z gry.

KAFELEK, w ktéry ZAINWESTOWALA wtasnie Sygryda wskazuje ,POENOC” jako
odpowiadajqcy mu obszar. Oznacza to, Zze musi mie¢ 1 LANGSKIP w dowolnej
PLACOWCE w POtNOCNEJ STREFIE. Mapa jest podzielona na 4 STREFY,
odpowiadajqce kierunkom swiata oraz kolorom wskazanym przez réze wiatréw.
Kolorem oznaczono réwniez ramke z obszarem na KAFELKU. Poniewaz Birka jest
PLACOWKA w POENOCNEJ STREFIE, Sygryda wykonuje akcje ZAGRAJ i UMIESZCZA
~Frejra” na polu,,boga” swojej planszy jarla. Nastepnie UMIESZCZA POPLECZNIKA
JARLOW na symbolu JARLOW na KAFELKU Frejra.
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4. ZAINWESTUJ: Kiedy ZAINWESTUJESZ, mozesz rowniez DOBRAC wierzchni KAFELEK ze STOSU SAGI za O SILFR.
Kiedy DOBIERASZ, musisz rowniez ODRZUCIC KAFELEK z pola o koszcie 1 (jezeli jakis sie tam znajduje) oraz ODSWIEZYC TOR
SAGI. Oznacza to przesuniecie KAFELKOW w dot toru i uzupetnienie wszystkich pustych pél TORU SAGI KAFELKAMI ze stosu.

Sygryda wykonuje akcje ZAINWESTUJ, DOBIERA KAFELEK ze stosu (1) i ODRZUCA
KAFELEK o koszcie 1 SILFR (2). Nastepnie ODSWIEZA TOR SAGI, przesuwajqc
KAFELKI w dét i dodajqc 2 nowe KAFELKI na polach o koszcie 10i 12 SILFR (3),
poniewaz jej poprzednia akcja ZAINWESTUJ réwniez pozostawita luke.

DOBIERZ z toru
sagi na reke

Przesilenie zimowe Sygrydy (runda 1)
PRZESILENIE ZIMOWE ma miejsce na koncu kazdej tury gracza.

1. ZYSKAJ premie ze swoich USTANOWIONYCH KAFELKOW, na ktorych widnieje symbol @
z podpisem,,PRZESILENIE ZIMOWE".

2. ZYSKAJ 1 SILFR za kazdy rodzaj swojego USTANOWIONEGO POPLECZNIKA.
ODRZUC KAFELKI ze swojej reki do LIMITU REKI (domyslnie 4).
4.  ODSWIEZ, ODNAWIAJAC wszystkie swoje WYCZERPANE elementy i uzupetniajgc TOR SAGI,
jezeli sg na nim jakie$ puste pola (patrz wyzej).
W przypadku korzystania z poczatkujgcych warunkéw zwyciestwa, jak w tej przyktadowej
rozgrywece, sprawdz rowniez, czy jaki$ gracz spetnit ktorys z tych warunkdw zwyciestwa.

Podczas swojego PRZESILENIA ZIMOWEGO Sygryda ZYSKUJE 2 SILFR, dzieki zdolnosci
BOGA Frejra powiqzanej z PRZESILENIEM ZIMOWYM, oraz 1 SILFR za jeden rodzaj
USTANOWIONEGO POPLECZNIKA. Nie przekroczyta LIMITU REKI, wiec nie ODRZUCA
zadnych KAFELKOW. ODSWIEZA, ODNAWIAJAC swoje LANGSKIPY i ignorujqc TOR SAGI -
zostat on juz uzupetniony wczesniej, wiec nie trzeba go ODSWIEZAC.

ODRzUC

Faza wptywdw, faza akgji i zimowe przesilenie Styrbjérna

Poniewaz to jego pierwsza tura, w jego fazie wptywow réwniez nic sie nie dzieje. Jako swoje 4 akcje najpierw dwukrotnie
ZAINWESTOWAt, ZAKUPUJAC KAFELKI z pdl o koszcie 1i 2 SILFR, ptacqc tqcznie 3 SILFR. Nastepnie dwukrotnie PODROZUJE,
szykujqc sie do ZAGRANIA KAFELKOW, w ktére wtasnie ZAINWESTOWAE. Porusza jeden LANGSKIP na Ocean Germaniski,

a drugi do REGIONU Pieczyngoéw, wyczerpujqc oba LANGSKIPY. Nie mégt poruszyc sie z Biarmii do REGIONU Burtaséw,
zuwagi na czarnq granice.

ﬁ

Podczas PRZESILENIA ZIMOWEGO nie ZYSKUJE SILFR, poniewaz nie ma zadnych USTANOWIONYCH POPLECZNIKOW.
Nie ODRZUCA takze zadnych KAFELKOW ze swojej reki. Nastepnie ODSWIEZA, ODNAWIAJAC oba LANGSKIPY, ktérymi
PODROZOWAt, i ODSWIEZAJAC TOR SAGI poprzez dodanie KAFELKOW na pola o koszcie 10i 12 SILFR.
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RUNDA 2; OSRODK1 HANDLOWE, POTEZN] STRONNICY, HANDLUJ, WPLYWY, PERTRAKTU]
Faza wptywow Sygrydy (runda 2)

Sprawdz wptywy, okredlajac czy masz wiecej USTANO-
WIONYCH POPLECZNIKOW dowolnego rodzaju, niz kazdy

z pozostatych graczy. Jezeli tak, weZ odpowiedni znacznik
(lub znaczniki) AKCJI WPLYWOW i potdZ jeden ze swoich
znacznikéw akdji na polu obok zabranego znacznika AKCJI
WPLYWOW. Ze znacznikdw AKCII WPLYWOW mozesz korzy-
sta¢ rowniez do wykonywania AKCJI PODSTAWOWYCH.

Sygryda ma wiecej USTANOWIONYCH POPLECZNIKOW JARLOW od Styrbjérna, wiec wymienia jeden ze swoich znacznikéw
AKCJI PODSTAWOWYCH na znacznik AKCJI WPLYWOW JARLOW.

Faza akcji Sygrydy (runda 2) =
1. PODROZUJ: Sygryda PODROZUJE ze swojej planszy jarla o 3 WEZLY do Dublina.
2. PERTRAKTUJ: Pozwala ci USTANOWIC PLACOWKE.

a. Jezelijestes SAM (jako jedyny gracz masz LANGSKIP(Y) w danej
PLACOWCE), USTANOW PLACOWKE, ZWRACAJAC wiascicielowi wszelkich znajdujacych sie
tam POPLECZNIKOW.

b. JeZeli nie jestes SAM w PLACOWCE i masz w niej wiecej LANGSKIPOW niz PRZECIWNIK,
mozesz RZUCIC WYZWANIE danemu PRZECIWNIKOWI, ZWRACAJAC jeden jego LANGSKIP
na plansze jarla i poruszajac wszelkie jego pozostate LANGSKIPY do najblizszego
REGIONU. Nastepnie, jezeli po wykonaniu tego dziatania jeste$ SAM, mozesz
USTANOWIC dang PLACOWKE.

C. Jezeli PLACOWKA, ktorg USTANAWIASZ, jest OSRODKIEM HANDLOWYM E‘] lub POTEZNYM
STRONNIKIEM @ ma oznaczony na dole koszt SILFR, ktory musisz zapfacic kiedy ja
USTANAWIASZ. JeZeli nie dysponujesz wystarczajaca iloscig SILFR, aby USTANOWIC, dalej mozesz
PERTRAKTOWAC tylko po to, aby RZUCIC WYZWANIE PRZECIWNIKOWI.

d.  OSRODKI HANDLOWE majg state zdolnosci @), ktorych efekty nalezy zastosowac po wykonaniu
niektorych akgji. Kiedy USTANOWISZ OSRODEK HANDLOWY, we? jego plytke OSRODKA
HANDLOWEGO, aby pamietac o tej zdolnosci. Niektore OSRODKI HANDLOWE s3 KLUCZOWYMI
OSRODKAMI HANDLOWYMI. Kiedy USTANAWIASZ KLUCZOWY OSRODEK HANDLOWY, musisz opfacic¢
wskazany koszt SILFR, a nastepnie musisz UMIESCIC dwdch POPLECZNIKOW na odpowiednich jego polach.

P
b

e.  POTEZNI STRONNICY majg natychmiastowe zdolnosci @ Efekty takich zdolnosci nalezy zastosowac natychmiast po
USTANOWIENIU, a ponownie dopiero wtedy, gdy dana PLACOWKA zostanie USTANOWIONA przez innego gracza.

f. Niektdrzy POTEZNI STRONNICY maja LANGSKIPY POTEZNYCH STRONNIKOW (czarne, szare lub biate), ktére zaczynaja
rozgrywke w REGIONIE morskim PLACOWKI, do ktérej sg przypisane. Efekt NATYCHMIASTOWEJ ZDOLNOSCI po
USTANOWIENIU takiego POTEZNEGO STRONNIKA pozwala przejac kontrole nad jego LANGSKIPAMI (gdziekolwiek
sie znajduja). Oznacza sie to poprzez UMIESZCZENIE swoich znacznikow SIEDZIBY
na danych LANGSKIPACH. Kontrolujesz takie LANGSKIPY dopdki masz USTANOWIONEGO
POPLECZNIKA w powigzanej z nimi PLACOWCE.

Sygryda wykonuje akcje PERTRAKTUJ w Dublinie. Posiada 6 SILFR, czyli akurat
wystarczajqgco, aby USTANOWIC Dublin. LANGSKIP Sygrydy jest SAM w Dublinie,
spetniajgc tym samym WYMAGANIE USTANOWIENIA, wiec UMIESZCZA POPLECZNIKA
JARLOW w Dublinie oraz swoje znaczniki SIEDZIBY na kazdym z 3 czarnych LANGSKIPOW f““:
POTEZNEGO STRONNIKA znajdujqcych sie obok Dublina. )
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PODROZUJ: Sygryda PODROZUJE, poruszajqc e

1 LANGSKIP POTEZNEGO STRONNIKA U 5
o 1 WEZEt do Dublina, aby obronic¢ sie przed -
ewentualnym PERTRAKTOWANIEM Styrbjérna. * Y

PODROZUJ: Sygryda PODROZUJE, poruszajqc o |

1 LANGSKIP POTEZNEGO STRONNIKA na Morze
Czarne. Warto pamieta¢, ze Ciesnina
Gibraltarska stanowi biatq granice, ktéra
liczy sie jako wezetl. Zauwaz réwniez, ze

uzyta znacznika AKCJI WPLYWOW JARLOW

do wykonania AKCJI PODSTAWOWEJ, co jest
zgodne z zasadami.

Przesilenie zimowe Sygrydy (runda 2)

Sygryda ZYSKUJE 2 SILFR ze zdolnosci Frejra i tylko

1 SILFR za 2 POPLECZNIKOW (poniewaz sq tego

samego rodzaju). Nie przekroczyta LIMITU REKI, ey
wiec nie musi ODRZUCAC zadnych KAFELKOW.

ODSWIEZA, ODNAWIAJAC kontrolowane przez

siebie LANGSKIPY i ignorujqc TOR SAGI - jest petny, wiec nie trzeba go ODSWIEZAC.

Faza wptywdw, faza akgeji oraz przesilenie zimowe Styrbjdrna (runda 2)
Styrbjorn nie ma zadnych USTANOWIONYCH POPLECZNIKOW, wiec nie otrzymuje Zadnego znacznika AKCJI WPLYWOW.

1.

Przesilenie zimowe Styrbjérna

Styrbjorn ZYSKUJE 2 SILFR za USTANOWIONYCH POPLECZNIKOW
dwéch réznych rodzajéw. Nie musi ODRZUCAC KAFELKOW,
ODSWIEZA, ODNAWIAJAC swoje LANGSKIPY i ignorujqc TOR
SAGI, poniewatz jest petny.

HANDLUJ/PODROZUJ: Styrbjérn rozwaza przejecie Dublina (co wymagatoby 3 akcji PODROZUJ oraz 1 akgji
PERTRAKTU.), ale najpierw decyduje sie ztozy¢ Sygrydzie oferte HANDLU w ramach swojej pierwszej PODROZY. Proponuje
nie podbija¢ Dublina, jezeli Sygryda przekaze mu jeden KAFELEK ze swojej reki. Sygryda niechetnie przystaje na propozycje.
Styrbjérn wykonuje zatem kolejng akcje PODROZUJ, aby zamiast tego poruszy¢ sie o 3 WEZtY swoim LANGSKIPEM

z Oceanu Germarskiego do pustej PLACOWKI w REGIONIE Butgaréw (A-C).

PODROZUJ: Nastepnie PODROZUJE o 2 WEZEY swoim LANGSKIPEM z REGIONU Pieczyngéw do PLACOWKI w REGIONIE
Burtaséw (D-E). Spetnia teraz WYMAGANIE obu KAFELKOW, ktére chciatby ZAGRAC.

ZAGRAJ: ZAGRYWA swoje

PRZEDSIEWZIECIE Butgarédw, ) ?)

USTANAWIAJAC je z uzyciem b&

POPLECZNIKA TEOKRACJI (F). Zdolnos¢ - W 3

specjalna Styrbjérna pozwala mu &
ZYSKAC 3 SILFR kiedy USTANAWIA =3 =
PRZEDSIEWZIECIE, bierze wiec 3 SILFR

zpuli (G). X

ZAGRAJ: Nastepnie ZAGRYWA L Q

POtUDNIOWEGO OREDOWNIKA

na swojq plansze jarla, ustanawiajqc

go z uzyciem POPLECZNIKA SZWECJI (H). -y
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RUNDA 3: AKTYWU]J, JARLOWIE, SZWEC]JA, TEOKRACJA, WYDARZENIA, ALTHING

Faza wptywdw Sygrydy (runda 3)

Sygryda nadal ma wiecej POPLECZNIKOW JARLOW niz Styrbjérn, wiec zachowuje ZNACZNIK AKCJI WPEYWOW JARLOW. Nie ma jednak
wiekszosci w jakimkolwiek innym rodzaju POPLECZNIKOW, dlatego nie ZYSKUJE zadnego nowego znacznika AKCJI WPLYWOW.

Faza wptywodw Sygrydy (runda 3)
1. Sygryda ZAINWESTOWALA i ptaci 1 SILFR za wydarzenie ,,Wielka schizma wschodnia”.
2. Sygryda PODROZUJE LANGSKIPEM POTEZNEGO STRONNIKA o 2 WEZLY z Morza Czarnego do REGIONU Burtaséw.

AKCJA WPLYWOW JARLOW: Musisz mie¢ LANGSKIP w zasiegu 1 WEZLA od Akgja jarlow
PLACOWKI. Porusz dany LANGSKIP 0 1 WEZEt do PLACOWKI i ZWROC 1 LANGSKIP

PRZECIWNIKA z danej PLACOWKI. Poniewaz AKCJA WPEYWOW JARLOW nie WYCZERPUJE &

LANGSKIPU, mozesz wykonac jg z uzyciem WYCZERPANEGO LANGSKIPU. [

LANGSKIP Sygrydy z REGIONU Burtaséw jest WYCZERPANY po swojej PODROZY,
ale nadal moze zostac uzyty do wykonania AKCJI WPLYWOW JARLOW, aby
ZWROCIC LANGSKIP Styrbjérna, poniewaz nie wymaga ona WYCZERPYWANIA
LANGSKIPOW. Sygryda rozwaza to posuniecie, ale zamiast tego decyduje sie
przemiesci¢ inne swoje LANGSKIPY POTEZNEGO STRONNIKA.

3. Sygryda PODROZUJE LANGSKIPEM POTEZNEGO STRONNIKA o 3 WEZtY z Oceanu Germariskiego do Damaszku.

4. WYDARZENIE: Aby ZAGRAC WYDARZENIE, tw&j LANGSKIP (lub LANGSKIPY) musi znajdowac sie SAM w PLACOWCE w obszarze
wskazanym u gory KAFELKA. WYDARZENIA muszg zosta¢ ROZPATRZONE natychmiast i w jak najpetniejszym zakresie, chyba
Ze to WYDARZENIE wymagajace zwotania ALTHINGU % Kiedy zagrane zostaje WYDARZENIE z ALTHINGIEM, gracze, zgodnie
z kolejnoscig tur, gtosuja, czy dane WYDARZENIE zostanie ROZPATRZONE, czy nie. Jezeli przynajmniej potowa graczy zagtosuje
na tak, WYDARZENIE zostaje ROZPATRZONE zgodnie z kolejnoscia tur. Dlatego w przypadku rozgrywki dwuosobowej, gracz
ZAGRYWAJACY WYDARZENIE z ALTHINGIEM bedzie zawsze decydowat, czy zostanie ono ROZPATRZONE, czy tez nie. KAFELKI
WYDARZEN 53 usuwane z gry po ich ROZPATRZENIU.

Poniewaz Sygryda ma teraz LANGSKIP na POtUDNIU
(Damaszek), ZAGRYWA WYDARZENIE, w ktdre przed chwilg
ZAINWESTOWALA. Dzieki temu zaréwno ona, jak i Styrbjérn,
mogq za darmo USTANOWIC OSRODEK HANDLOWY. Sygryda
decyduje sie na Indie i UMIESZCZA tam 2 POPLECZNIKOW
JARLA. Styrbjérn wybiera Chang'an, w ktérym UMIESZCZA

2 POPLECZNIKOW RUSI. Oboje biorq ptytki OSRODKOW
HANDLOWYCH i ktadq je obok swoich plansz jarléw, aby
pamietac o ich statych zdolnosciach.

Przesilenie zimowe Sygrydy (runda 3)

Tak jak poprzednio, Sygryda ZYSKUJE 3 SILFR (nadal ma USTANOWIONYCH POPLECZNIKOW tylko 1 rodzaju, mimo ze
USTANOWILA ich juz 4). Kiedy ODSWIEZA, nie ODRZUCA zadnych KAFELKOW, ODNAWIA swoje LANGSKIPY i ODSWIEZA TOR SAGI.

Faza wplywow Styrbjérna (runda 3)

Styrbjorn ma USTANOWIONEGO 1 POPLECZNIKA SZWECJI, 1 TEOKRACJI i 2 RUSI, podczas
gdy Sygryda nie ma zadnego z tych POPLECZNIKOW, dlatego Styrbjérn wymienia 3 swoje
znaczniki akcji na znaczniki AKCJI WPLYWOW RUSI, SZWECJI oraz TEOKRACJI.

Faza akgji Styrbjérna (runda 3)

1. AKTYWUJ: Mozesz AKTYWOWAC zdolnos¢ PRZEDSIEWZIECIA, na ktérym USTANOWIEES
POPLECZNIKA, i na ktérym masz ODNOWIONY LANGSKIP a,!; poprzez WYCZERPANIE danego
LANGSKIPU. Mozesz AKTYWOWAC te samg zdolnos¢ kilkukrotnie, o ile dysponujesz kilkoma
LANGSKIPAMI, ktore mozesz WYCZERPAC.
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Styrbjorn WYCZERPUJE swéj LANGSKIP na ,Radymiczach” w REGIONIE Burtaséw i UMIESZCZA tam 2 swoje LANGSKIPY
zplanszy jarla.

2. AKCJA WPLYWOW SZWECJI : Musisz miec¢ i uzy¢ znacznik
AKCJI WPLYWOW SZWECJI. Pozwala ci ona:

a. DOBRAC 1 KAFELEK ze STOSU SAGI.

b. JeZeli dany KAFELEK to PRZEDSIEWZIECIE, mozesz UMIESCIC
LANGSKIP w dowolnej PLACOWCE znajdujacej sie w obszarze
wskazanym na tym KAFELKU.

c.  Jezelitam, gdzie UMIESCILES swoj LANGSKIP nie ma zadnych
LANGSKIPOW PRZECIWNIKA, mozesz ZAGRAC dobrane wiasnie
PRZEDSIEWZIECIE | USTANOWIC na nim poplecznika.

Styrbjérn wykonuje AKCJE WPLYWOW SZWECJI i DOBIERA KAFELEK ze STOSU
SAGI. Nie jest PRZEDSIEWZIECIEM, wiec bierze go na reke.

3. PODROZUJ: Styrbjérn PODROZUJE jednym ze swoich LANGSKIPOW o 3 WEZLY
Z REGIONU Burtasow do Indii.

4. PERTRAKTUJ: Styrbjérn PERTRAKTUJE w Indiach. Placi koszt 9 SILFR i USTANAWIA
PLACOWKE, PODMIENIAJAC 2 POPLECZNIKOW JARLOW Sygrydy na 2 swoich.

Przesilenie zimowe Styrbjérna (runda 3)

Podczas tego PRZESILENIA ZIMOWEGO Styrbjérn ZYSKUJE 4 SILFR za USTANOWIONYCH

POPLECZNIKOW kazdego rodzaju. Nie musi ODRZUCAC KAFELKOW, a w ramach ODSWIEZANIA ODNAWIA swoje LANGSKIPY
iignoruje TOR SAGI, poniewaz jest petny.

KOLEJNE RUNDY: RUS, TEOKRACJA, KSIESTWA, KLUCZOWE OSRODKI HANDLOWE 1 KONIEC GRY

Rozegrates juz trzy rundy gry. Sygryda miata mocny start, rozmieszczajac swoje LANGSKIPY w wielu czesciach mapy i szybko
rozstawiajac 4 POPLECZNIKOW JARLOW (z 6 potrzebnych do wygranej). Styrbjorn odwrécit jednak sytuacje w 3 rundzie,
korzystajac ze swojego PRZEDSIEWZIECIA, aby spowolni¢ Sygryde. Dodatkowo na poczatku swojej kolejnej tury Sygryda straci
znacznik AKCJI WPLYWOW JARLOW (odktadajac go z powrotem na plansze), poniewaz Styrbjorn zremisowat z nig pod wzgledem
liczby POPLECZNIKOW JARLOW, ktorych oboje maja teraz po 2. Ponizej opisano pozostate akcje i zasady, ktére nie wystgpity

w przyktadowej rozgrywce.

AKCJA WPLYWOW RUSI: Twaj LANGSKIP musi by¢ SAM w obszarze
USTANOWIONEGO OREDOWNIKA PRZECIWNIKA. Mozesz wzig¢ danego
OREDOWNIKA z planszy jarla gracza i ZAGRAC go na swojg plansze jarla.

Jezeli Sygryda UMIESCI jeszcze 2 POPLECZNIKOW RUSI, bedzie
mogta wziqé znacznik AKCJI WPLYWOW RUSI i potencjalnie ukrasé
OREDOWNIKA Styrbjérna.

AKCJA WPLYWOW TEOKRACJI: Pozwala ci USTANOWIC dowolne
PRZEDSIEWZIECIE TEOKRACJI lub POTEZNEGO STRONNIKA TEOKRACJI bez
koniecznosci posiadania LANGSKIPU w danej PLACOWCE, ale ptacac koszt
w normalny sposob.

Na ten moment Styrbjérn dysponuje znacznikiem AKCJI WPLYWOW TEOKRACJI.

Ma tez sporo LANGSKIPOW na mapie. Jego potencjalng strategiq w nastepnych
turach moze by¢ rozmieszczenie kolejnych LANGSKIPOW, np. ponownie aktywujqc
PRZEDSIEWZIECIE w REGIONIE Burtaséw, a nastepnie skorzystanie z AKCJI WPLYWOW
TEOKRACJI do USTANOWIENIA Trendelag i dzieki temu zdobycie mozliwosci
darmowego poruszenia wszystkich swoich LANGSKIPOW o 1 WEZEt.
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KSIESTWO: Jezeli gracz posiada 2 USTANOWIONE PRZEDSIEWZIECIA w jednym REGIONIE,
tworzy KSIESTWO. Oznacz KSIESTWO jako swoje, UMIESZCZAJAC jeden ze znacznikdw
SIEDZIBY W REGIONIE (0 ile nie zaznaczono inaczej). Dany znacznik jest traktowany jako
SIEDZIBA, dzieki czemu umozliwia PODROZ z planszy jarla bezposrednio do danego
REGIONU. Jezeli kiedykolwiek stracisz ktore$ z PRZEDSIEWZIEC tworzgcych KSIESTWO,
dane KSIESTWO upada i musisz ZWROCIC z niego znacznik SIEDZIBY.

Pamietaj, ze kiedy PODROZUJESZ ze swojej planszy jarla za posrednictwem znacznika
SIEDZIBY W REGIONIE PORTOWYM, najpierw musisz poruszyc¢ sie o 1 WEZEt do REGIONU
morskiego, w ktérym znajduje sie symbol PORTU PLACOWKI z danego KSIESTWA.

Przyktad A: Czerwony gracz PODROZUJE dwukrotnie za posrednictwem znacznika SIEDZIBY swojego KSIESTWA w Bizancjum. Jego
LANGSKIPY poruszaja sie z planszy jarla. Pierwszy LANGSKIP porusza sie 0 3 WEZtY do Damaszku. Drugi porusza sie 0 2 WEZtY do
PLACOWKI w Bizancjum. W przypadku znacznika SIEDZIBY w Bizancjum, LANGSKIPY muszg zawsze poruszyc sie najpierw na Morze
Czarne, poniewaz symbole PORTOW Bizancjum znajduja sie wytacznie tam.

Przyktad B: Czerwony gracz PODROZUJE dwukrotnie za posrednictwem znacznika SIEDZIBY swojego KSIESTWA w Biarmii. Jego LANGSKIPY
poruszajg sie z planszy jarla. Pierwszy LANGSKIP porusza sie 0 3 WEZtY do Birki. Drugi porusza sie o 2 WEZtY do PLACOWKI w Biarmii.

ZWYCIESTWO

Rozgrywka dobiega konca kiedy podczas sprawdzania warunkdw zwyciestwa okaze sie, ze ktorys$ z graczy spetnia 1 z nich.
Poczatkujgce warunki zwyciestwa sg sprawdzane w trakcie PRZESILENIA ZIMOWEGO kazdego gracza, z kolei te 0 wyzszym
poziomie trudnosci — za kazdym razem, gdy zostanie ROZPATRZONY KAFELEK WYDARZENIA. Wiecej informadji na ten temat
znajduje sie na 1 stronie.

ZASADY OGOINE

Limity elementow: Masz tylko po 6 LANGSKIPOW i POPLECZNIKOW kazdego rodzaju oraz 12 znacznikéw SIEDZIBY. Mozesz
je UMIESZCZAC tylko, jezeli dysponujesz nimi w swojej puli. Pienigdze (SILFR oraz gull) s3 nielimitowane. Jezeli miatoby ich
zabraknag, skorzystaj z dowolnych zamiennikow.

Limity ekonomiczne: Nigdy nie mozesz zaciggac dtugdw, z wyjatkiem ewentualnych obietnic ztozonych w ramach HANDLU
podczas PODROZOWANIA. Dlatego kiedy sam wybierasz akcje, jak na przyktad ZAINWESTUJ, musisz miec¢ wystarczajacg ilosc¢
pieniedzy, aby optaci¢ jej koszt — w przeciwnym wypadku, nie mozesz wykonac danej akgji. Z kolei kiedy to jakis efekt gry
zmusza cie do wydania SILFR, a nie masz wystarczajacej ilosci, zapfac tyle, ile jestes w stanie.

Ztota zasada: Jezeli efekt jakiego$ KAFELKA badZ innego elementu modyfikuje zasady opisane w instrukgji, nalezy zastosowac
sie do tekstu danego elementu.

Kolejnos¢: O ile nie zaznaczono inaczej, kiedy jakis efekt dotyczy kilku graczy, nalezy go ROZPATRZYC w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od aktywnego gracza.

Pomniejsze wymaganie: O ile nie zaznaczono inaczej, z efektu dowolnej akgji lub zdolnosci mozesz skorzystac tylko

czesciowo, z wyjatkiem WYDARZEN, ktdre nalezy ROZPATRZYC w jak najpetniejszym zakresie.
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Mapa na planszy Pax Viking pokazuje obszary, do ktérych podrézowali wikingowie, skupiajqc sie na ich wschodnich
wyprawach. REGIONY, o ktére w trakcie gry bedziesz rywalizowad, reprezentujq rézne kultury i twory paristwowe
istniejqce na przestrzeni X wieku.

A. Znaczniki AKCJI WPLYWOW: Po jednym dla kazdego rodzaju
POPLECZNIKOW: JARLOW , SZWECJI , RUSI Ooraz
TEOKRACJI . Kiedy nie s3 w posiadaniu zadnego gracza,
sg przechowywane we wskazanym miejscu na gorze planszy

mapy.

B. Karty warunkéw zwyciestwa: Wybrane karty warunkéw
zwyciestwa sg wytozone na 4 dedykowanych polach
na goérze planszy mapy (patrz Przygotowanie rozgrywki).

C. TOR SAGI: TOR SAGI sktada sie ze STOSU SAGI na polu o koszcie
0 SILFR oraz z 7 odkrytych KAFELKOW sagi na polach ozna-
czonych réznymi kosztami. Najnizsze pole ma koszt 1 SILFR,
a najwyzsze, znajdujgce sie zaraz przy STOSIE SAGI, 12 SILFR.

D. Mapa: Mapa jest podzielona na obszary kilku réznych rodzajow,
7 ktorych najwieksze stanowia STREFY. Kazda STREFA zawiera kilka
REGIONOW, a kazdy REGION zawiera kilka PLACOWEK. Widniejace
na mapie symbole rodowe kazdego jarla oznaczaja lokalizacje
poczatkowe] SIEDZIBY kazdego z nich.

Strefa

STREFA stanowi grupe REGIONOW w jednakowym kolorze. STREFY
odpowiadajg czterem kierunkom $wiata na rézy wiatréw. STREFA
ZACHODNIA jest fioletowa, STREFA POLNOCNA jest niebieska, STREFA
WSCHODNIA jest zielona, a STREFA POLUDNIOWA jest pomaraniczowa.
Na mapie, obok Normandii, znajduje sie réza wiatrow z kierunkami
$wiata oznaczonymi odpowiednim kolorem.

Region

REGION stanowi kazdy nazwany obszar na mapie, ktéry nalezy do jednego z trzech nastepujacych rodzajéw:
REGIONY morskie (czarna nazwa) s obszarami wodnymi i nie majg zadnych PLACOWEK.

REGIONY rzeczne (biata nazwa) sg obszarami ladowymi z przynajmniej jedna biatg granica. Poruszasz sie z lub do
znajdujacych sie w nich PLACOWEK z obszaru danego REGIONU.

»  REGIONY PORTOWE (biata nazwa) sq obszarami ladowymi bez zadnych biatych granic. Poruszasz sie z lub do
znajdujacych sie w nich PLACOWEK wytacznie za posrednictwem symboli PORTOW JE=H), z REGIONOW morskich,
w ktorych znajduje sie symbol danego PORTU.
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Placéwka

PLACOWKE stanowi okragte pole na mapie, niezaleznie od tego, czy jest ono puste, zawiera KAFELEK PRZEDSIEWZIECIA, czy tez
jest zadrukowane i oznaczone symbolem OSRODKA HANDLOWEGO |ub POTEZNEGO STRONNIKA. PLACOWKI dzielg sie na cztery

nastepujace rodzaje:

1.

Pusta PLACOWKA to PLACOWKA, ktéra nie zawiera zadnego
KAFELKA sagi ani nadrukowanej PLACOWKI.

PLACOWKA z PRZEDSIEWZIECIEM to PLACOWKA, na ktorg
zostat ZAGRANY KAFELEK PRZEDSIEWZIECIA {g. Pozwala ona
skorzystac z opisanej na KAFELKU zdolnosci, jezeli masz

W niej POPLECZNIKA | AKTYWUJESZ jg LANGSKIPEM (a nie kiedy
ZAGRYWASZ).

OSRODEK HANDLOWY h (nadrukowana PLACOWKA

0 szarym obwodzie) zapewnia statg zdolnos¢

graczowi, ktéry go USTANOWIE. Aby USTANOWIC taka
PLACOWKE, musisz za kazdym razem opfacic¢ koszt
wskazany w dolnej czesci danego pola. Kiedy USTANAWIASZ
KLUCZOWY OSRODEK HANDLOWY 0—3, musisz optacic¢
wskazany koszt SILFR, a nastepnie musisz UMIESCIC dwdch
POPLECZNIKOW na odpowiednich jego polach.

POTEZNY STRONNIK@ (nadrukowana na mapie

PLACOWKA o bragzowym obwodzie) zapewnia natychmiastowg zdolnos¢ @ graczowi, ktéry go USTANOWIL.

Aby USTANOWIC taka PLACOWKE, musisz za kazdym razem optaci¢ koszt wskazany w dolnej czesci danego pola.
Natychmiastowe zdolnosci niektdrych POTEZNYCH STRONNIKOW pozwalaja ci UMIESCIC na nich swdj znacznik SIEDZIBY.

Nie liczy sie to jako KSIESTWO. Natychmiastowe zdolnosci niektérych POTEZNYCH STRONNIKOW pozwalajg ci przeja¢ kontrole
nad ich LANGSKIPAMI POTEZNYCH STRONNIKOW. Zaznacz to, UMIESZCZAJAC na danych LANGSKIPACH swoj znaczniki SIEDZIBY
(usuwajac z nich ewentualne znaczniki SIEDZIBY PRZECIWNIKA). LANGSKIPY POTEZNEGO STRONNIKA pozostaja tam, gdzie sie
znajdowaty, ale nowy jarl moze skorzystac¢ z nich od razu.

Siedziba

To twoja poczatkowa lokalizacja. Rozpoczynasz gre z 1 SIEDZIBA, 0znaczong na mapie symbolem z planszy twojego jarla.
Podczas przygotowania rozgrywki UMIESC po jednym ze swoich znacznikow SIEDZIBY na obu symbolach. Pamietaj, ze
w odniesieniu do efektéw gry, twoja SIEDZIBA nie nalezy do zadnej STREFY ani REGIONU.

Podczas gry niektore efekty moga pozwolic¢ ci doda¢ na mape kolejne znaczniki SIEDZIBY.

Z planszy jarla zawsze PODROZUJESZ za posrednictwem znacznikow SIEDZIBY, zaleznie od tego gdzie sie znajduja:

Jezeli znacznik znajduje sie w REGIONIE rzecznym, musisz najpierw poruszy¢ sie o 1 WEZEL do danego REGIONU rzecznego.
Jezeli znacznik znajduje sie w REGIONIE PORTOWYM (KSIESTWO), musisz najpierw poruszyc sie o 1 WEZEL do REGIONU
morskiego, w ktérym znajduje sie symbol PORTU PLACOWKI nalezacej do danego KSIESTWA.

Jezeli znacznik znajduje sie w PLACOWCE, musisz poruszyc sie o pierwszy WEZEt tak, jakby$ opuszczat dang PLACOWKE.
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Wiekszos¢ Zrodet historycznych o wikingach stanowiq sagi, spisane wieki po tym, jak dane wydarzenia mialy miejsce.
Grajqc w Pax Viking mozesz natrafi¢ na historyczne postacie i wydarzenia z wielu réznych sag, przez co za kazdym razem
bedziesz tworzyc swojq wiasngq, unikalnq sage. Sagi te bedq sie zmieniac¢ z kazdq rozgrywkq, poniewaz sami jesteSmy
kowalami wtasnego losu.

Na kazdym KAFELKU sagi oznaczono:

A. Rodzaj: Symbol w gornej czesci KAFELKA sagi wskazuje, czy jest to PRZEDSIEWZIECIE ﬂ WYDARZENIE , BOG \'@/_ czy

OREDOWNIK n Kazdy rodzaj KAFELKOW rézni sie rowniez kolorem obramowania.

a

Przedsiewziecie Oredownik

B. Obszar: Aby ZAGRAC KAFELEK sagi, musisz miec kontrolowany przez ciebie, ODNOWIONY
LANGSKIP w obszarze wskazanym na danym KAFELKU. Nie mogg sie tam znajdowac LANGSKIPY
innych graczy. Kolor tta ramki z oznaczeniem obszaru wskazuje w ktérej STREFIE sie on znajduje. Niektdre KAFELKI wskazujg
jako swdj obszar STREFE — w takim przypadku mozesz ZAGRAC dany KAFELEK w dowolnej PLACOWCE we wskazanej STREFIE.

C. Symbol POPLECZNIKA: Symbol po lewej stronie KAFELKA wskazuje rodzaj POPLECZNIKA,
ktérego nalezy UMIESCIC ze swojej planszy jarla na danym KAFELKU po jego ZAGRANIU.
Moga to by¢: POPLECZNICY JARLOW , SZWEC)| J TEQOKRACJI + [ub RUSI lu
WYDARZENIA nie posiadajg symboli POPLECZNIKOW.

D. Nazwa i rys historyczny: Na dole kazdego KAFELKA znajduje sie krotki opis, stanowiacy
ciekawostki i kontekst historyczny tego, co przedstawiono na KAFELKU. Nie ma on zadnego
wptywu na rozgrywke.

E. Symbol zdolnosci: Symbol po prawej stronie KAFELKA wskazuje kiedy AKTYWUJE sie jego
zdolnosc.
STALA — stata zdoInos¢, ktdra ma zastosowanie wytgcznie w okreslonych
@ okolicznosciach. Jezeli pod symbolem wskazano jakas akcje, np. ZAINWESTUJ,
mozesz skorzysta¢ z danej zdolnosci tylko podczas wykonywania wskazanej akgji.

AKTYWUJ - zdolno$¢ takiego KAFELKA musi zosta¢ AKTYWOWANA z uzyciem
ODNOWIONEGO LANGSKIPA.

NATYCHMIASTOWA — jednorazowa zdolnos¢, stosowana natychmiast po
USTANOWIENIU danej PLACOWKI lub ZAGRANIU KAFELKA,

© (=

ALTHING — wszyscy gracze, zgodnie z kolejnoscig tur, gtosujg czy dane
WYDARZENIE zostanie ROZPATRZONE. Jezeli co najmniej potowa sie zgodzi,
ROZPATRZ. Sprawdz warunki zwyciestwa niezaleznie od wyniku gtosowania.

O

F. Zdolnosé¢: Efekt, ktdry nalezy zastosowac w okolicznosciach wskazanych przez
symbol zdolnosci.

G. Numer KAFELKA sagi: Kazdy KAFELEK sagi ma swoj unikatowy numer, aby fatwiej
byto go zidentyfikowac.

H. Oznaczenie talii poczatkowej: \Wskazuje liczbe graczy, przy ktorej dany KAFELEK jest
Czescig STOSU SAGI, kiedy korzystasz z trybu talii poczatkowe).
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W Pax Viking wcielasz sie w jarla, wiec przechowujesz wszystkie swoje zasoby na swojej planszy jarla. Bedziesz musiat
nimi odpowiednio zarzqdzad, jezeli chcesz zjednoczy¢ Szwecje i zostac jej pierwszym petnoprawnym wtadcq'

A. Pula POPLECZNIKOW: Niewprowadzeni do gry POPLECZNICY kazdego rodzaju sg przechowywani w gornej czesci planszy jarla.
& JARLOWIE == SZWECJA

<  TEOKRACIA M RuS

B. Pula LANGSKIPOW: LANGSKIPY w twoim kolorze gracza sg przechowywane w gornej czesci planszy jarla, dopoki nie
wprowadzisz ich na mape.

C. Zdolnosc¢ specjalna: Kazdy jarl posiada unikatowg zdolnos¢ specjalna. Pamietaj o korzystaniu z niej, aby osiggnac
przewage.

D. SIEDZIBA: To twoja poczatkowa lokalizacja. Rozpoczynasz gre z 1 SIEDZIBA, 0znaczong na mapie symbolem z planszy
twojego jarla. Podczas przygotowania rozgrywki UMIESC po jednym ze swoich znacznikow SIEDZIBY na obu symbolach.
Kolor tta ramki z imieniem twojego jarla wskazuje STREFE, w ktdrej znajduje sie twoja pierwsza SIEDZIBA. Wszystkie
LANGSKIPY przechowywane na planszy jarla rozpoczynaja ruch z jednego z twoich znacznikdw SIEDZIBY, i to stamtad
musisz poruszy¢ sie o pierwszy WEZEt. Zostato to szczegdtowo opisane w sekgcji, Siedziba” na stronie 13.

E. BOGOWIE i OREDOWNICY: Mozesz ZAGRYWAC KAFELKI BOGOW i KAFELKI OREDOWNIKOW na oznaczone pola swojej planszy
jarla, aby korzystac z ich zdolnosci po ich USTANOWIENIU.

F. Akcje: 4 AKCJE WPLYWOW oraz 5 AKCJI PODSTAWOWYCH opisano w skrécie na planszy jarla. Kiedy wykonujesz akcje, potdz
ODNOWIONY znacznik akcji na polu danej akcji, aby oznaczy¢ jego WYCZERPANIE. Jezeli dysponujesz znacznikiem AKCJI
WPLYWOW, mozesz go uzy¢ do wykonania powigzanej z nim AKCJI WPLYWOW lub dowolnej z 5 AKCJI PODSTAWOWYCH.
Mozesz wykonac te sama AKCJE PODSTAWOWA kilkukrotnie, ale nigdy nie mozesz wykonac wiecej niz 4 akcji na ture.

G. Przebieg tury: Krétkie streszczenie poszczegdlnych krokéw kazdej fazy tury.
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Tryb Imperium Nordyckie jest osadzony okoto 50 lat po wydarzeniach przedstawionych w Pax Viking, u szczytu swietnosci
wikingow, kiedy to nordyckie osady rozciggaty sie od Ameryki Pétnocnej po Morze Kaspijskie. Handlowali z mieszkaricami
Ameryki Pétocnej, Indii, Chin (za posrednictwem Jedwabnego Szlaku), Persji i Afryki, oferujgc futra arktycznych zwierzat,
mistrzowskie umiejetnosci kowalskie, egipskie koty i inne egzotyczne towary. Niestety, problemy administracyjne i podatkowe
doprowadzity do upadku tego imperium. Twoim zadaniem jest osiggniecie tego, co wedtug podan historycznych sie nie
powiodfo — zagwarantowanie, ze imperium przetrwa, silne jak nigdy dotad.

Kluczowe zatoZenia
Priorytet: Jezeli musisz wybrac jakas PLACOWKE, wybierz te, ktdra jest wysunieta najbardziej na potudnie. Jezeli nie masz
pewnosci, ktdra z nich jest najbardziej wysunieta na potudnie, wybierz sposrdd nich najbardziej wysunietg na wschod.

PRZECIWNIK:
- W grze wystepuje tylko jeden PRZECIWNIK, a wszystkie elementy innego koloru niz twdj, naleza do tego PRZECIWNIKA.
- Jezeli PRZECIWNIK musi dokona¢ wyboru na mapie, zawsze wybiera zgodnie z priorytetem.
- Aby okresli¢, ktdra PLACOWKA jest najblizej, policz WEZtY. JeZeli kilka PLACOWEK jest w tej samej odlegtosci, decyduje priorytet.

- Kiedy UMIESZCZASZ LANGSKIP PRZECIWNIKA, weZ losowy sposréd wszystkich kolordw znajdujacych sie w puli. Kiedy
UMIESZCZASZ POPLECZNIKA PRZECIWNIKA, uzyj koloru PRZECIWNIKA, ktory znajduje sie juz w danej PLACOWCE.

— LANGSKIPY POTEZNYCH STRONNIKOW zawsze nalezg do PRZECIWNIKA, nawet jezeli przejmiesz kontrole nad Islandig, Wyspami
Owczymi lub Dublinem.

- JeZeli PRZECIWNIKOWI skoriczg sie elementy dowolnego koloru, nie uzywaj zadnych zamiennikow.

- PRZECIWNIK nie przechowuje swojego SILFR. Ignoruje wszystkie koszty, a wszelkie SILFR, ktdre miatby otrzymac PRZECIWNIK nalezy
zamiast tego odtozy¢ do puli.

- PRZECIWNIK nie moze mie¢ zadnych OREDOWNIKOW ani BOGOW.
- PRZECIWNIK nie ma zadnych KAFELKOW na rece.
— PRZECIWNIK wygrywa wszystkie remisy.

Przygotowanie rozgrywki

a. Rozldz plansze mapy na $rodku stotu.

b. WeZ losowg plansze jarla i wszystkie elementy gracza w wybranym kolorze. Jezeli chcesz, aby rozgrywka byta tatwiejsza,
mozesz wzig¢ Eryka Zwycieskiego.

c. WezZ 3 SILFR oraz wszelkie dodatkowe pienigdze zapewniane przez zdolnosc¢ specjalng twojego jarla.

d. ZnajdZ swojg SIEDZIBE na planszy mapy i UMIESC tam swoj znacznik SIEDZIBY.

e. Rozldz 4 znaczniki AKCJI WPLYWOW na odpowiednich polach planszy mapy (E) i roztéz 7 ptytek OSRODKOW
HANDLOWYCH obok planszy (C).

f. Roztdéz po 1 LANGSKIPIE POTEZNEGO STRONNIKA W kazdej PLACOWCE na POENOCY, pozostawiajac 1 PLACOWKE w Biarmii pustg (F).

g. Podziel KAFELKI zgodnie z ich rodzajem i stworz z nich 3 stosy: OREDOWNICY | BOGOWIE jako pierwszy stos,
PRZEDSIEWZIECIA jako drugi stos i WYDARZENIA jako trzeci stos. Wylosuj 12 WYDARZEN, potasuj je i odstaw je jako zakryty
stos WYDARZEN obok planszy mapy (G). Mozesz dostosowac poziom trudnosci rozgrywki, dodajac (utatwienie) lub
usuwajac (utrudnienie) KAFELKI WYDARZEN 7 tego stosu. Usun pozostate KAFELKI WYDARZEN z gry.

h. Potasuj razem wszystkie KAFELKI OREDOWNIKOW oraz BOGOW i potdz je jako zakryty STOS SAGI (H). Nastepnie uzupetnij TOR
SAGI, wyktadajac odkryte KAFELKI ze STOSU SAGI.

i. Rozmiesc na mapie 9 losowych PRZEDSIEWZIEC, zgodnie z oznaczeniem obszaru na KAFELKU (1). Jezeli miatbys potozy¢
PRZEDSIEWZIECIE W REGIONIE, ktory jest juz petny, odrzuc¢ dany KAFELEK i wylosuj kolejny.

jo  Pomieszaj LANGSKIPY PRZECIWNIKA (wszystkie w innym kolorze niz twdj) i dodaj losowo po jednym na kazdym PRZEDSIEWZIECIU,
OSRODKU HANDLOWYM i POTEZNYM STRONNIKU na mapie. Wszystkie pozostate odiéz obok planszy, jako pule LANGSKIPOW PRZECIWNIKA.

Cel gry
Wygrywasz gre, kiedy wszyscy twoi POPLECZNICY beda USTANOWIENI.
Przegrywasz gre, kiedy miatbys odkry¢ kolejny KAFELEK WYDARZENIA, ale w stosie nie ma juz zadnych.
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Tryb solo - przyktadowe przygotowanie rozgrywki

Wszyscy
i

Przebieg rozgrywki

1. Ruch PRZECIWNIKA

Jezeli jakikolwiek LANGSKIP PRZECIWNIKA znajduje sie poza PLACOWKA, porusz go do najblizszej PLACOWKI, w ktérej znajduja

sie LANGSKIPY w danym kolorze. JeZeli nie ma zadnych LANGSKIPOW PRZECIWNIKA w danym kolorze, porusz go do najblizszej
PLACOWKI z jakimkolwiek LANGSKIPEM PRZECIWNIKA. LANGSKIPY POTEZNYCH STRONNIKOW (czarne, biate i szare) nigdy nie poruszaja
sie do ZACHODNICH PLACOWEK i nigdy nie poruszajg sie do PLACOWEK, w ktorych jest juz LANGSKIP POTEZNEGO STRONNIKA.

2. WYDARZENIE

a.
b.

Odkryj KAFELEK WYDARZENIA.

Dodaj losowy LANGSKIP PRZECIWNIKA 7z jego puli do PLACOWKI w obszarze wskazanym na danym KAFELKU WYDARZENIA.
PRZECIWNIK USTANAWIA dang PLACOWKE, o ile to mozliwe i o ile nie jest juz USTANOWIONA.

ROZPATRZ dane WYDARZENIE tak, jakby to PRZECIWNIK je ZAGRAL.

Objasnienia dotyczace ROZPATRYWANIA WYDARZEN

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Jezeli w tekscie KAFELKA pojawia sie pojecie PRZECIWNIK, odnosi sie to do ciebie (poniewaz ty jestes PRZECIWNIKIEM PRZECIWNIKA).
WYDARZENIA ALTHINGU sg zawsze ROZPATRYWANE.

Zignoruj wszystkie WYDARZENIA, ktore tworza KSIESTWA lub kazg ZAGRAC, HANDLOWAC albo UMIESCIC KAFELEK obok
planszy jarla.

Jezeli tekst mowi o wzieciu KAFELKA Z TORU SAGI lub STOSU SAGI, dodaj losowy LANGSKIP PRZECIWNIKA w PLACOWCE
w obszarze danego KAFELKA i USTANOW jg, o ile to mozZliwe i o ile nie jest juz USTANOWIONA. Jezeli KAFELEK jest
zabierany z TORU SAGI, nalezy wzig¢ go z pola o koszcie 1.

Jezeli KAFELEK kaze PERTRAKTOWAC, nalezy postepowac zgodnie z zasadami automatycznej PERTRAKTACI opisanymi
w kroku 5 (patrz nastepna strona).

Jezeli KAFELEK kaze wykona¢ AKCJE WPLYWOW RUSI, ODRZUC jednego ze swoich OREDOWNIKOW lub BOGOW.

Jezeli KAFELEK kaze wykona¢ AKCJE WPLYWOW JARLOW, ZWROC wszystkie elementy z PLACOWKI, w ktorej masz jakie$
elementy, stosujac sie do priorytetu. Nastepnie dodaj losowy LANGSKIP PRZECIWNIKA do danej PLACOWKI i USTANOW ja,
o ile to mozliwe i o ile nie jest juz USTANOWIONA.

W przypadku ZWRACANIA LANGSKIPOW PRZECIWNIKA, nalezy je odtozy¢ do jego puli.
Jezeli w wyniku ROZPATRYWANIA WYDARZENIA nalezy dodac na mape KAFELEK, ale we wskazanym obszarze nie ma
pustej PLACOWKI, ODRZUC dany KAFELEK.
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3. ZAINWESTUJ
Mozesz raz ZAINWESTOWAC, zgodnie ze standardowymi zasadami rozgryweki.

4. Akcje

Nie korzystaj ze znacznikdw AKCJI PODSTAWOWYCH. Zamiast tego wykonujesz akcje wyczerpujac swoje LANGSKIPY — CO 0znacza,
7e mozesz wykonac 6 akgji na ture. Nie mozesz wyczerpac¢ wiecej niz jednego LANGSKIPA w ramach wykonywania akgji.

Mozesz wykonac akcje PODROZUJ, ZAGRAJ i AKTYWU) tak jak w standardowej rozgrywce. Nie mozesz wykonywac pozostatych
AKCJI PODSTAWOWYCH. Akcja AKTYWUJ ma dodatkowa opcje: mozesz jej uzy¢ do ODRZUCENIA BOGA lub OREDOWNIKA ze swojej
planszy jarla.

Mozesz wykonywac¢ AKCIE WPLYWOW, jeZeli dysponujesz odpowiednim znacznikiem (lub znacznikami) AKCJI WPLYWOW. Aby
wykonac taka akcje, wyczerp znacznik AKCJI WPLYWOW oraz LANGSKIP. Akcje wptywow roznig sie w stosunku do standardowej
rozgrywki w nastepujacy sposoéb:
SZWECJA: Kiedy bierzesz KAFELEK ze STOSU SAGI, UMIESC go na mapie we wskazanym na KAFELKU obszarze. W przypadku
kilku opcji, wybierz jedna z nich. W przeciwienstwie do standardowej rozgrywki, w tym przypadku OREDOWNICY i BOGOWIE
s3 UMIESZCZANI na mapie. Jezeli nie ma odpowiednie]j pustej PLACOWKI, ODRZUC dany KAFELEK. Akcja wptywow SZWECII
Swietnie dziata w potaczeniu z akcjg RUSI.

TEOKRACJA: UMIESC/PODMIEN POPLECZNIKA TEOKRACJ w dowolnym miejscu na mapie.
JARLOWIE: Zamiast ZWRACAC LANGSKIP, usuri go z gry.

RUS: Jezeli poruszysz sie do PLACOWKI zawierajgcej OREDOWNIKA lub BOGA, mozesz natychmiast WYCZERPAC LANGSKIP
w tym samym REGIONIE, aby wzig¢ danego OREDOWNIKA lub BOGA. W takim przypadku usun z gry wszystkie LANGSKIPY oraz
POPLECZNIKOW PRZECIWNIKA, znajdujgcych sie w danej PLACOWCE.

5. Automatyczna PERTRAKTACJA

Na koncu swojej tury wykonaj automatyczng PERTRAKTACJE w kazdej PLACOWCE, w ktérej nie jestes SAM lub PLACOWCE w ktérej
jestes SAM i mozesz jg USTANOWIC.

W kazdej PLACOWCE, w ktérej dochodzi do PERTRAKTACII:
a. Jezelijestes SAM, USTANOW dang PLACOWKE.

b. JezZeli nie jeste$ SAM, ktokolwiek ma wiecej LANGSKIPOW w danej PLACOWCE, USTANAWIA jg, o ile nie jest juz
USTANOWIONA. PRZECIWNIK wygrywa remisy. Jezeli PRZECIWNIK ma wiecej LANGSKIPOW, ZWROC wszystkie swoje
LANGSKIPY. Jezeli ty masz wiecej LANGSKIPOW, ZWROC wszystkie LANGSKIPY PRZECIWNIKA (w tym LANGSKIPY POTEZNYCH
STRONNIKOW) z danej PLACOWKI do puli, chyba Ze jest to USTANOWIONA PLACOWKA PRZECIWNIKA — w takim przypadku
ZWROC tylko 1 LANGSKIP PRZECIWNIKA, a pozostate porusz do najblizszego REGIONU.

6. Przesilenie zimowe

Przeprowad?z PRZESILENIE ZIMOWE jak w standardowej rozgrywce, z jedng modyfikacja: jezeli masz USTANOWIONYCH przynajmnie]
4 POPLECZNIKOW tego samego rodzaju, wez odpowiedni ZNACZNIK AKCJI WPLYWOW.
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