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Jest rok 2010, a .imaf Ly ienia sig¢ na ry nczadf. Pad'czu gdy niekwestionowany wplyw

Stamiw Zjed, 1y tabngc, inne wa ,'., LIy by zd’nbylf swidj
k gmpn[il, go tortu. Na Wschodzie Pekin staje sr'qpntpgq globalng. Ji i kwa jest
uwiktana w misterng gre w szachy z Waszyng iziatac kazd jugn. howi Apnéréd
tych burzliwych sit Unia Europejsk mramgwy*m.‘an}q - £ Swiat | izi
przemiang, na nowo izielajgc strefy wptywdw na calym globie. Ale kto pm)mm przywddztwo w lak
dy iczni ieniajgcym sig porzgdku Swiata?

World Order to gra planszowa oparta na rywalmql o wigkszosc wpltywow w rlglnnnch dla 2-4 graczy,
pozwalajgca kazdemu graczowi na popr d j go z czterech domi lnych mocarstw
drugiej dekady XXI wieku: Standw Zjed ych Ameryki, Chiriskiej ;, Federacji Rosyjskiej
oraz Unii Europejskiej. Wykorzystajcie wasze ‘,r‘ y iej 3 oraz potgge
militarng, aby rozszerzyc swoje wptywy na cntyrn ie. Zawigzujcie soj dzigki sprytmym negocjacjom,
przyciggajcie inne pan poprzez zalez i lub staricie sig mlllhm]rmlglgnntaml, ktdrym
nikt nie odwaiy sig przeci ic. Weicie udziat w wyscigu o globalng heg g, pokazujgc innym

mocarstwom, e nadchodzi nowa eral
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WORLD ORDER + PRZEGLAD KOMPOMENTOW

PRZEGLAD KOMPONENTOW

Plansze Graczy

Te plansze pdrwierciedlajg zdolnodo
wasze] sity polityezne). Wakazujg
tempo produkcjl kardege Zasobu,
a na dolnej czedci oznaczana jest
aktualna liczba posiadanych asobdw.
Karda plansza pozwala réwniez
dledzié poziom Dobrobytu danego
gracza ofaz o, na czym wo dane

AMERYKI
Produkeja 7 asobiw

Poczatkowe Zasoby

Migjsce na
nacznik Priorytetu

Rundzie skupia sig jego wiadza — na
Sprawach Wewngtrzrych, Dyplomaci
czy Militariach).

Tor Dobrabytu

Znaczniki

Zasobéw Poczatkowe

Plenigdze

Tor Zasobéw

Karty Umiejgtnodci

Karta Umiejetnodcl

Te karty to giwny sposdb wykonywania Akcjl. Zaczynasz z talia Rynlu

zawlerajgcy 12 kart (niektére z nich 53 wnikalne dla danego
Mocarstwa), aw trakcle gry bedziesz dodawad do niej kolejne karty.

Akcfe, ktére motesz wykonaé za pomocg ftych kart, nalezg do
jednego z czterech typéw, oznaczonych kolorem i symbolem z boku
karty:

PROGRAM
DPTYMALIZACII Karta
poczatkowych
1 byp Zussb. n
Produkf e Umiejetnosel

d
Wewngtrzne

Bt sy w i,
Wakadnik PotsacanubawAdiradiomm— ETEKL
sugergwane karty oy 17 .

poczgtkowej



Karty Paristwa

PRIEGLAD KOMPONENTOW « WORLD ORDER

Te karty przedstawiajg Pafstwa na Wartodé
catym dwiecle, z ktbrymi wchodzisz
w interakcje. Gdy znajdujg sie przed
toba, 3 uwazane 2a twoje Pafstwa
sojusrmicze | wskarujg, e
utrzymujesz 2 nimi dobre stosunki.

Koszt
Inwestycji

Gracze, ktdrzy
mog3 Zbudowad
Baze

Karty Parstw sojuszniczych, ktdre 3
przed toba, mooy znajdowal sie
w jednym 2 dwbch standw: gdy lezg
odkryte, 53 uwalane za gotowe,
natomiast gdy 53 zakryte, 53 uwatane
Za wyczerpane.

Iasoby Eksportowe

(Sprzedaz) (Zakup)

Karty Zasobdéw Strategicznych
Te karty reprezentuja unikalne Strateqgie, ktdrych tylka ty mozesz uzywac. Ich efekt

Jest zazwycza) niz woh kart U Mozesz ich uryd
tylko raz w kazdej rozgrywee.

Wakadnik
Gracza

Poczatkowe
Punk

Iwycigstwa

Umowy Handlowe i karty Handlu

Gracze, ktdrzy nie

Zasoby Importowe

Paristwo poczatkowe |
Wiskainik Gracza

2]
®

INDIE

Karty Rozwoju

Te karty i twoje . Zazwyczaj
charakteryzuja she statymi umiejetnodciami, ktdre s3 dostepne
0 bch zdobydiu.

Paziom pirousrvenie 58— punity
Iwycigstwa
e s

x Hr *—— Umiejgtnost

Karty Automat:

nych W) Gw

Tych kart uywa sig podczas b I ia. Karta Umnidw yeh ile
transakeji Ekspartowych | Importowych mozesz wykonad, a takze jakie Zasoby
mozesz Impartowad od innych graczy. Karty Handlu stuza do wskazanla, czy

Transakcje FEDSRACIA
Eksportowe ROSTISKA
Transakcje
Impariowe

Iasoby Importowe
(Zakup), kttre mozesz
zakupié od innych graczy

Te karty by w rozgrywkach wytgcznie z 2 lub 3 graczami.
Stuta do ustalends, gozie Mocarstwa, kibre nie uczestniczg
w rozgrywce, ulokuja Wpbywy | Armie. Skuzg Iez oo ustalenia
zami te b bedy

2 kitie

Wiskainik
Armi

EUROPA

Macarsiwa

Gracz atrzymujgcy
nieuczestniczace Pienigdze

e ELIEKIWSCHED

Region, ktérego
dotyezy




WORLD ORDER + PRZYGOTOWANIE ROZGRYWHKI

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1.  Urmiesécie plansze Gtéwna na Srodku obszan gry.

w kazdym Reglonie byly widoczne 2 karty.

polu toru Rundy.

dla 2 graczy, 3+ dla 3 lub wiece| graczy).

Podzielcie karty Pafistw 2godnie 2 ich Regionami. Potasujde karty
kazuegn Regnnu osobna | umiedécie je w onkryie] talii po lewe|
pola na planszy wedcie
jedng wierzchnig karte Pafistwa z kazdej Ialll I umdedtcie ja po
prawe] stronie je] talil (tworzac w ten sposdb druga talie) tak, aby

Urniedécie kosthkl Wptywiw w kazdym Regionie, zgodnie z kolorami
pol na planszy Gibwne), 3 rnacenik Rundy umiestcle na plerwszym

Urmniedécie 3 detony Wieksrodel na planszy Ghbwnej, strong
odpowladajges lczbie graczy ku gérze (strona z symbolem 2 graczy

Potasujcie karty Umiejetnodel Rynku | umiedécie je w zakryte] talil
ponizej planszy Gtownej. Odkryjcie & wierzchnich kart | umbedécie
e odkryte w rzedzie obok talil Umisjetnodcl, wrdtu? krawedzi
planszy Gidwnej. Zestaw tych & kart bedzie nazywany Rynkiem.

Podzielde wszystkie karty Rozrwoju na talie wedtug ich nazwy
| umiedtche je nad plansza Gedwng w kolejnodcl numerycznej.
W rozgrywkach na 3 graczy usufcle po jednej karcle z kazdego
Poziomu 1. W razgrywkach na ? graczy usuficie po jednej karcie
7 kazdego Poziomu 1-4. Malezy pamigta, 2e nie wszystkie talie
zawlerajg taka samg liczbe kart.

Utwidrzcie stosy tetondw Plenigdzy, fetondw Bazr Wojskowych
oraz detondw BIZ | umiedécie je w poblitu planszy Ghbwnej,
w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy. Beda one zbiorczo
nazywane Pulg.

Kazdy gracz wybiera jedno z dostepnych Mocarstw (USA, UE,
Resja albo Chiny) § blerze odpowladajgcy mu plansze Gracza,
karty y karty Pafstw ych,
karte Umowy Handlowej, karty rasobéw Strategicznych , karty
Handly, kostki Produkeji, kostki Wptywdw, rmaczniki Armii,
naczniki Umocnienia, znacznik Priorytetu, znacznik Dobrobytu,
Pomoe Gracza, poczgtkowe Plenigdze (wskazane nad torem
Zasobéw, po prawe| stronde) | po jednym 2 kaidego rmacznika
Zasobdw.




PRIYGOTOWANIE ROZGRYWHI « WORLD ORDER 9

. Umieszeza swojg karte Umowy Handlowe] obok swojej plansry
Gracza. Mastgpnie umieszcza swoje karty Handlu odkryte
[z widoc: i i i j] rty Lmawy I

. Tasuje swoje karty poczatkowych Umigjetnodel | tworzy losowo
2 talie po & kart. Przynlgda sie swoim kartom w tych tallach | wyblera
jedna talig, kidra bedzie jego reka poczatkows. Druga talie tasuje
| umieszcza zakryta w poblizu. Bedzie to jego talla podczas
rozgrywhki. Jesli jest to wasza plerwsza rozgrywka, zamiast tega
zapaznajcie sig  tredeig ponizszej ramki: Reka poczatkowa®.

Reka poczatkowa: Jedli gracie w World Order po raz pierwszy,
sugerujemy zaczaé od ustalonej reki poczatkowe| Zamiast
losowad & kart, kady gracz wyblera & kart poczatkowych
Umiejgtnodei ze strzatks tuz praed ich
nazwg, 2godnie 2e wskazanlem na
llustracji obok. Pozostate karty tasuje
| umieszeza zakryte w poblizu, jako
jegotalia.

. Tasuje 5 kart Zasobdw Strategicznych | dobiera losowo 3 2 nich.
Wybdera 2, ktére chee zachowat | umieszeza je odkryte pod swojg
plansza Gracza. Odkdada wszystkie pozostate karty Zasobdw
Strategicznych do pudetka, gdy? née beda juz potrzebne. Mastepnie
umileszeza swhj mnacenik Punktacji na polu toru wokdt planszy,
odpowiadajgcym sumie poczatkowych Punktdw Zwyclestwa (PI),
wskazanych na 2 wybranych przez nlegao kartach.

. Umieszc: Pieni | c2a.

Malezy parnigtad, 2e w razgrywkach na ? graczy istnbeje ograniczenie
dotyczace wyboru Mocarstw: [eden gracz musi wybraé miedzy USA 19, Umiedécie 4 znaczniki Kolejnodel Tury na torze Kolejnose Tury na

i1 UE, a drugi migdzy Rosja | Chinami. W rozgrywkach na 3 graczy nie planszy Gbbwne|, w kolejnoSol zgodnej z liczha PI: gracz z
ma agraniczer._ najwieksza liczba PT umieszeza swhj znacznik na plerwszym polu
itd. W przypadiku remisu plerwszy umieszcza swij znacznik gracz,
Nastepnie kaidy gracz wykonuje nastgpufgce czynnosci: ktéry ma mniej poczatkowych Pienledzy.
9.  Umieszeza przed sobg swoj3 plansze Gracza. Jestedcie gotowl na rozpoczecie razgrywkl.

10. Umieszcza kostie Produkeji na pocztkowym polu Produbeji kazdego
toru (kolorawy kwadrat). Jesli gracie w 4 osoby, odbdecie karty Automatycznych
Wplywiw do pudetka, gdy: nie beda potrzebne
11, Urnieszcza znacenik Priorytetu na polu Pricrytetus Spraw Wewngtrzaych. w trakicle rozgrywki. Jesli gracie w mnigj niz & osoby,
larty
12. Umieszc pi L D doblerzcie 2 z nich | umietécie je nad plansza Gdwna.
Dla katdego Mocarstwa, kibre nie zostatn wybrane
13. Umieszcza & rnacenikéw Zasobéw na torze Zasobow, katdy na przez  graczy, umieddcie  kostkl  Wpbywdw
i Kol

wartoéc riwne] poczatkowe) Produkci danego Zasobu, a nasteprie w bok flagi atakie
umieszcza i liczbe poc i Armii na znaczniki Armil, jedli wekazano je na kartach.
obrze swoje) planszy Gracza (née na torze Zasobdw). Pozostate
znaczniki Armil | kesthl W umieszeza wpablizu. W
e e WORLD
14. Umieszeza karty Paristw poczgtkowyeh odkryte nad swoja planszg ORDER

Gracza. To jego Pafstwa sojusznicze.






PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka trwa & Rund. Kazda Runda podzielona jest na 3 Fazy: Faza
Przygotowania, Faza Akejl | Fara Skutkdw. Wykonujac swaje Akcje,
umbeszczasz kostki Wptywidw w rdznych Regionach na planszy Ghdwnej,
ktdre iajg ol Punkty Iwyde Punkty
Dwyciestwa w oparciu o najwigkszg llcxne kostek Wptywdw w kazdym
Regionie w trakcle I punktowah. Dwyclezcy zostaje gracz, kbéry po
zakoficzendu 6. Rundy ma najwiece] Punkidw Twycestwal

FAZAPRZYGOTOWANIA

Ta Faza jest pomijana w 1. Rundzie. Jedli czytasz zasady po raz plerwszy,
zalecamy pominiecie tej sekcji | powrdt do nief, gdy 2apoznasz sie 2 tym,
o sig dzieje w pozostatych Fazach, | bedziesz lepie) rozumiet zasady
ary.

‘W Fazie Pr la wykonaj i nite] kroki. Malety
pamigtat, e wiekszodf 2 tych krokdw gracze moog uyl:nnfwaf

FAZAPRIYGOTOWANIA WORLD ORDER 11

Produkcja Zasobdw podstawowych

‘Wyprodukuj wszystkie 3 typy twoich Zasobdw podstawawych: Enengie @,
Surowee Naturalne (77} i 2ywnodé (7). Kazdego typu Zasobu otrzymujesz
tyle, ile wskaxu]e odpowladajgca mu kostka Produkcjl. Oznacz to

b znacznik na torze Zasobdw. Wiece] szczegbtdw
najdziess wsekcji dotyczace] Akcj Produkefi na str. 15

Wybdr Priorytetu

‘Wyblerz, co bedzie twoim Priorytetem w tej Rundzie spodrdd trzech
h opcji: Priory Priorytet

albo Priorytet Hll.lurléw Prxesuﬁ znacznik Priorytetu na odpowiednie

pole na twoje] planszy Gracza, a nastepnie wykonaj wskazane tam

instrukcje w podanej kolejnodci.

Miektére instrukcje pozwalajg na zwiekszende Produkcji na planszy
Gracza. Jesll zdecydujess sig to zrobit, zaptat koszt, a nastepnie przesuf

jednoczednie, co pozwala zaoszczedzid czas. Jedll jednak di

jednego gracza wazne jest, aby widzied, co robiy pozostali, nalexy
zastosowal standardows Molejnosf Tury, wykonujac kazdy krok
w catodel przez wszystkich graczy, zanim przejdzie sie do kolgjnego
kroku.

Dobranie kart

Dobierz & kart ze swojej tali. Jedli w dowolrym momencie nie masz jak
dobraé karty, ponlewaz talla jest pusta, potasuj twdj stos kart
odrzuconych, tworzac nowg talie. Kontynuuj dobieranie kart 2 nowej
talil, a2 dobierzesz t3cznie & kart.

Odkrycie kart Paristw

W kazdym Regionie weicie wierzchnig karte z lewej talii kart Pafstw
i umiedécie ja na wierzchu prawej talil. Jesli ostatnda karta 2 lewej tali
zostanie umieszczona na prawe], przesufiche catg talle, ktdra teraz jest
po prawef stronle na strong lews | umiedécle wierzchnig karte po jej
prawej stronbe.

éci Tury

Przesuricie znaczniki Kelejnodd Tury lekko w dét. Mastepnie gracz, kidry
ma najmnie] PZ, umieszcza swij znacznik Kolejnodch Tury na wybranym
przez niego polu na tym torze. Pnulerzqcle to dla katdego kolgjnego

ig kostke Produkcji o jedno pole w prawn. Zwrdé uwage, 2e
jedli 2wigkszysz w ten sposdb Produkcje typu Zasobu podstawowego
([ albo £), natychriast zyskujesz 1 taki Zasdb.

Jezell instrukcja nakazuje cf wyprodukowaé typ Zasobu drugorzednego,
kankretnie: Dabra Konsumpcyjne ([, Uskugi (7, Dyplomacie (%) lub
Armie [€557), mozesz wyprodukowad tyle tego Zasobu, ile wskazuje
kostka Produkcjl. Jednak dla kazdego wyprodukowanego przez cleble
Easnbu ur\qoﬂeanegn musisz  spetnié  odpowlednie  w maganla
musisz
wydaé 1 @o(az 1 2. Je4l twéj znacznik Produkcji na torze | mapupsg
na polu 3, oznacza to, 2e mozesz wyprodukowat maksymalnie 3 7,
wydajae 3 [Horaz 3§, jedll produkujesz wszystiie 3.

Karty Handlu: Za kaidym raxem gdy
jesz rodzaj 2

na ftwoich kartach Handlu, odkryj

nadwyike Zasobbw przeznaczonych na
Handel

Malezy pamigtaé, e ostatni element w kazdej sekcji Priorytetu (bez
punkiu), to stata umisjetnost, kidra ma zastosowanie przez caty Runde,
anie cod, co nalezy wykonat w tym kroku. W 1. Rundzie wszyscy gracze
zaCzYNag T Pvlnryletem Spraw h, & jef stata 4
dziata

gracza, w kol | da Sci na torze PZ.W

remisy, pierwszy wyblera gracz, ktdry ma mniej Pleniedzy. Jedli nadal
jest remis, plerwsry wybiera ten z remisujacych graczy, kibry mist
najmniej poczatkowych Plenigdzy.
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FAZAAKCJI

To Faza, w kidrej rozgrywa sig wigks2a crest gry. Zagrywasz karty 7 rekd, aby
wphr\atmsytmqemmmlrmlhmwm Ma koniec
iF; N h kart o e nali

O‘é Poprawa Relacji (Dyplomatyczna)

Dzteki tej Akcli mozesz poprawid swoje Relacle 2z innymi Paristwami
i nawigzad nowe squsze Mazesz nawel wykorzystad fsiniglace sojusze

Ta Faza sktada sie z 3 krokbw. Plerwszy gracz na torze
rozpoczyna kazdy z mch.

Akcje

Wybderz jedng z kart Umiejetnodcl ze swaojej rekl. Zagraj karte przed
siebie i rozpatrz jej efekt. Jezeli ne mozesz rozpatrryé wszystkich
efektéw, rozpatrz tyle, ile mozesz. Karta porostaje przed tobg. (Mie
odktada jef na stos kart odrzuconych).

S Tury

Iemlasl xagywanh karty | rozpatrywanda jef efekm {albo jedli 2 jaklegod
rece), hopeji:
e Zasobbw Umie4é zakryta karte Umie-
Jetnodel z rgl:i przed tobg (jedli to modliwe) | rozpatrz efekt jedne)
z twoich dostgpnych [odkrytych) kart Zasobéw Strategicznych.
Mastepnie zakryj te karte.
* Spasuj: Umie&c przed tobg zakryty karte Umiejetnodci 2e swojej reld
{jeli to mozlive) § zyskaj 1

o pomad; i ych.

Wybierz dostepng karte Pafstwa na planszy Gidwne] (wierzchnig karte
dowolnej talil w Regionie). Wydaj Dyplomacje (") w liczbie réwnej
wartodel wybranego Pafstwa (liczba w szedciokacie w lewym gérnym
rogu karty: i umiedt j3 odkryty przed toba. Od teraz to Pafstwo
uwaiane jest 2a twoje Pansiwo sojusznicze.

Jeéli masz inne Pafstwa sojusznicze w tym samym Reglonde, mozesz je
wyczerpaé (zakrywajac karte danego Padstwa), aby obnizyé koszt %",
jaki musisz zaptacié. Kazda karta Pafstwa, kidrg wyczerpujesz, olnixa
koszt " o wartodd O wyczerpane] karty.

Malezy pamigtaf, 2e kazdy mgnn pmulnlen miet 2awsze dcshgpne 2 karly

Resioni

mmm are
2] “wyﬂasr E]

ia jednak wy

(Chinami, chee Poprawic Relacje. 2 Australig,
wydad na to 39
¢ na swofg korzy!fm dobre stosunki

Po rozpatrzeniu zagranej karty Umiej éci (poprzez

efekiw karty lub jednej z innych dostepnych opcfi), twoja Tura doblega
kofca. Nastepny gracz na torze Kolejnodch Tury rozpaczyna swojg Ture.
Rbbcie tak do momentu, a2 kaidy gracz wykona & Tury. Gdy to nasigpi,
przejdicie do kroku Etapu Badar.

Karty Umiejetnodel znajdujace sie przed toba przypominajg d, ile Tur
wikonated do tej pory w danej Rundzie. Jedli w wyniku jakiegod efektu
‘zagrasz kilka kart w tej samej Turze, umiesd je jedng na drugle) tak, aby
liczba stoséw® przed ftobg byta zawsze réwna liczble rozegranych
przez diebie dotychezas tur. Aby zansz migjsce, modes? ukigdad
te stosy tak, aby lekko na siebie nachodzity, dzieki czemu widoczny
bedzie tyl { oo zagrates.

kaddej karty, co be

innym P Wy Wyczen
kartg Singapuru | otrzymufe znizke 2 ", rd»ﬂqm wartode f@:
W ten sposéb Kasia wydaje zaledwie 1 % | bierze Austra
unmieszczajge (g preed soba.

%C). @-
0%

Dalej znajduja sie opisy kazde] Akcji. Malety pamigtaé, 2e niektdre 7 tych
Akel umoiliwiaja dodanie kostkh Wplywéw do Reglonu. Wiecej
szczegibiw znajduje sie w dalsze] czedel instrukeji.

Jedli cheesz Poprawid Relacje 2 Pafstwem, kibre jui masz
przed sobg (1 2 twoich Parstw poczatkowych), umiest nowg
karte odkryty na wezedniejsze| karcie, lekko do gbry tak, aby
symbole handlowe obu kart byby widoczne, zachowujac
wazystkle posiadane przez nig 2etony Baz Wojskowych lub
BIZ. Jedli wezedniejsza karta jest gotowa (odkryta), gdy o
robisz, dodajesz take 1 kostke Wphywiw do Regionu tego
Parstwa. Od tega momentu traktuj je jako jedna Parfstwo pod
kazdyrm wzgledem (2 zachowandem cech wierzchndej karty —
2w ty o byl I &

Mocarstworm na Poprawe Relacji z ndmi. Jezeli w prawym
obrmym rogu karty Pafstwa widnieje przekredlona flaga
Mocarstwa, gracz prowadzacy o Mocarstwo nie moze
wybraé tego Pafstwa do wykonania tej Akgjl. Ma przyktad
] USA nie moze Poprawié Relaci 2 Iranem.

&0




Jfg; Umocnienie (Dyplomatyczna)

Ta Akrja pozwals of Umocnid twaje Windywy w Reglonte poprzer powigzania
dyplomatyczne.
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symbol pojawia sig na kartach twoich Pafistw sojuszniczych (niezaleznie
od tego, c2y 53 gotowe, c2y wyczerpane). Znajduje sie on w dulej sekcji na
dole kart. Mozesz sprzedad maksymalnie tyle tego Fasobu.

Gy Importujesz, kupujesz Tasoby od innvych Panstw i innych graczy. Aby

Wybler [ Grtiwni], w kit jrnief 1 Pafistwo  wykonad transakcje Importowa, wybderz typ Zasobu | palicz, ile razy jego
sojusanicze. Zaptaé koszt " podany R dajdoniego | kstke  symbal pojawia sk w mate sebaji na kartach twoich Paristw sojuszniczych
Wiptpwiw. Nastepnie umiest w tym Regionie jeden 2 twoich oty (ze strzatky ski w twojg strong) oraz na twogej karcle Urdw
ek d jedéjeden  Handl wportujac odi 7y). Mozesz kupié e 1yl
 twoich znacznikdw Umocnienia znajdujacych sie jui na planszy Gidwnej.  tego Zasobu.
ZASORY, | IASOBY,
Podabnie jak w przypadiu Akcli Poprawy Relagi, mozesz wyczerpad KTORE EKSPORTUIESZ KTORE IMPOSTILESD

Paristwa sojusznicze z tego samego Regionu (zakryé karte danego
Pafistwa), aby obnlzyé koszt *[%, jakd musisz zaptacié. Kadda karta Pafstwa,
ktérg wyczerpujesz, abniza knsxt"nwamstmere] karty.

Priorytet tuje cig

Pamigtaj,
02" mniej.

Malezy pamigtaé, 2e kazdy typ Zasobu moze byé utyty tylko w jednej
transakejl. Nie mozna Eksportowad lub Importowad tego samego typu
Zasobu dwa razy, ani Eksportowat danego typu Zasobu, a nastepnie go
Importowad w ramach tej samej Akcfi Handlw.

PRIVKEAD: /i gra

i chee Umscnié si na Bliskim
Gy
1 widzi, 20 knszt wnwnyuawrym Regionie wynmd"" To wiecef, mi2
maze wydad, ale na saczeseie ola nief windd fef sofusznikdew znajouje sie

Pray y | koszty Zasabbw, kidre Eksportujesz lub Importujesz, wskazane
53 w ponizsze tabell. Malety pamigtad, 22 w przypadku Impartu 2 Pafstw
sojuszniczych, kwclq,l:hbrqplaclsz, trafia do Pull, ale w przypadiu bmportu od

za. Ponadte, aF T, mozesz
dawaé tylkn 5.5 2 twaje] pl 'y za, nigdy 2 planszy GHiwne|.
El® 0|

PRI¥CHOD Z EKSPORTU | ¢ & i T i i
waring?, jaka ryskazs) 5@ | 5@ | 5@ [ 155 [ 156 | 209

KOSITIMPORTY | 30 | 3 | 3 |10 |10 | -

zardwno Jordania, jaki Katar. Pe i e karty, ahy uzy

Znizke. Ich wartodd wyms: aqmmeﬂm wiec ofrzymugje rabat
wynaszacy wsumie 3% 3%,
Zﬁkﬂsée& ty

!3,@..,&_,

¥ Handel (Ekonomiczna)

Dzieki tef Akcli mozesz handlowad z innymi Paristwami | graczami,
genm.ujqc aomdm Zyskujgc dostep do Zasobdw, ktdrych nie fested

w wystarczajzes] iladel,
L g je, mazesz wykonat i
Eksportowych | Impartowych. Dokdadna L i ktdre
£, jest e karche Ui H 2albo 3.

Gdy Eksportujesz, sprredajesz swoje Zasoby innym Parstwom. Aby
wykonat transakcje Eksportowa, wyblerz typ Zasobu i policz, ile razy jego

Podczas Importowania od innego gracza, gracz ten musi posiadat te

Zasoby. Jedli inny gracz ma kartg Handlu przedstawiajacg dany Zasdb,

zakrywa g kartg, a ty zyskujesz wskazany Zastb (lub Zasoby), dajae temu

oraczowi odpowiedndy kwote Pieniedzy. Jedli gracz, od kbirego

Iﬂwtqesx nie ma odkrytej karty Handlu xame(aace] ten Zasth, mozesz

wiedy, ody Gracza. W takim

dku tamten gracz i prIez niega

liczbe danega Tasobu. W ﬂmpﬂypadkam wug oracz nie maae odmawit

transakejl. Jedli gracz ni 23
i nie ma odkrytych kartHam.l,memmalchoﬂnlegokl.pnt

Po zakodiczeniu Importy, jedli dokonated 2akupu od jednego lub wigksze)
liczby invych graczy, zyskujesz takie 1 % (zawsze 1, niezaleznie od czby
transakgfl b lczby graczy, od kibrych dokonates zakupu). Malety
pamdgtat, 2e w grach dla 2 b 3 graczy, nadal moina kupowad od
Mpcarstw, ktbre nie 53 kontrolowane przez graczy. W tym przypadiu
Zasaby, ktdre cheesz kupié, 53 zawsze dostepne, jednak nie zyshkujesz **.

Podobnie, kupujac ﬁ lub 7 od Rosji, na ktérej kartach Handlu wskazane
53 3 srtuki kazdego typu Zasobu, jesli cheesz, modesz kupi mniej niz
3 Zasoby (standardowo zakrywajgc karte Handlu), ale nie zyskujesz “*,
chyba ze kupisz wszystkie 3.
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PNZYM Kuba gra Rosfg { zamierza wyi:cmaf Akrje Handlu.

glads sie Eksportu na jego P sojuszniczych
rabcynh;q, 2e bedzle Eksportowaé [ oraz . Po lewej stranie Paristw
sofuszniczych znafdufe sig 5 symboli araz 2 _symbole =, co
aznacza, fe moze spreedad maksymatnie 5 (5§ 2 § (Nie ma przy
tym znaczenis, cz )54 WyCzZerpane czy gmawe.l Kuba decyduje
sig na Eksport & 4, po 5 & za kazdy, odpnmea\mo PrIesuwajac
znaczniki na jega pranszy Gracza, za tgcznie 3075

Nastgpnie Kuba sprawdzs, co bedzie Importowst. Mie maze
Importowad [ ani [, ponlewa: wiadnle fe Eksportowad, wigc
decyduje sig na rmparr =1 Spodrdd jego kart Padstw, tylko indie
oferujz f=3 Jednak Kuba maze rdwniez imporfawad od lnnych graczy.
Postanawia zdobyd w sumie 2 =t 1 2 indii | 1 od (UE). Peaci
10 &i do Puli | kelejne 10 &i daje Anl, kidra zakrywa jedng ze swalch
kart Handlu. Nastgpnie Kuba przesuws swdj znacznik =
o Z pola do przodu. Ponlewa? dokenat Handlu 2 innym graczem,
zyskuje rdwnle? 1 "%, praesuwajge ten znacznik o 1 pole do przodu.

nwestowanie (Ekonomiczna)

Dzleki tef Akcji mozesz finansowad dufe profekty 2a granica. Takle
prajekty nie tylko korzydel ale te
pomagafg umacnic twojs pozycle w Reglonie.

Wyhierz gotowe Pafstwo sojusznicze przed tobg. Wydsj Pienladze
w liczbie wskazanej na gbrze tej karty (tuz pod O} Iwyezerp jg (zakryj).
Mastepnie umiedé 2eton Bezpodrednich Inwestycji Zagranicznych (BIZ)
nad tym Pafistwern i dodaj 1 kostke Wpkywdw do Reglonu tego Pafistwa.

Malety pamietaé, 2e o ile nie zaznaczono inacze, w danym Pafstwie
mozna Inwestowad tylko raz.

PRIYKLAD: Kasia (Chiny) chce Inwe w Pakistanie, jednym

Z fef Paristw sojuszniczych. Kaszt Inwestycji w tym Paristwie wynasi
15 i85, Wydaje wskazang kwotg, wyczerpufe karte | umieszcza na mlej
2etan BIZ. Nastepnle dodaje 1 kostke Widywdw do Azl Potudniowe).

@ Przemieszczenie (Wojskowa)

Ta Akgja umazliwia przemieszczanie twajej Armii po catym Swiecie,
przechylajzc szale na twojg korzyse.

Wybierz jeden z twaich znacznikéw Armii (455 ) z twajej planszy
Gracza albo z dowolnego miejsca na planszy Giéwnej | przemiest
go do Regionu w twojej strefie zainteresowan {oznaczonej flagg
w matym kétku) zlbo do Regionu, w ktdrym masz Baze Wojskowg
(zoh. ponizej: Budowa Bazy). Nastepnie wydaj 5 &0,

PRIYKEAD: Kuba (Resja) chee wywrzed presje na innych graczach,
wigc decydufe sie na uzycle karty Waparde Wojskowe, kidra pozwals
mu na Preemieszezenie 2 55 . Bierze 1 €55 2 swojej planszy
Graczaaumueszaaﬁ w Eurapie. Nastepnie bierze swojg g2z Azji

Jjg do Axfi ief - Pacyfiku. Moze
wykonat Przermeszczeme w Europle, ponjewa? lezy ona w jego
strefie zainteresowar - na planszy glownef w tym Reglonle znajduje
sig flaga Rosji. Azja Wschodnia - Pacyfik z kolei nie ledy w jego
strefie zainteresowan, ale Fbudowsat Baze w Wietnamie, Patstwie
tega Regionu, co pozwala mu na wystanie &= réwniez tam. Na
kaniec placi koszt kazdego Przemieszczenia: w sumie 10 & 5 23
&azaeprzemueszaanaé_

@ Budowa Bazy (Wojskowa)

Ta Akcja ie Bazy na aheym terenie, co
zapewm ¢i statg obacncdf militarng w tym Reglonie.



Wyblerz gotowe Pafstwo sojusznicze przed tobg z Bazy
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€ jej

e liczha dosteprych kart

‘Wojskowej (5] | twoja flaga widoczng pod nim (jedli twoja flaga nie jest
tam widoczna, nie moesz wykonat tef Akcji). Wyczerp te karte Pafstwa,
umieéé nad nig xemnBazyWo}sl:nwejl Przemiedt znaczniki 55 2

Par w liczbie nie przekraczajace)
hego Pa\slwa [mindrmum 1). Wydaj tgcznie 5 &0 z2a Baze | 5 00 za katdy
Przemieszczony znacznik 455, & nasigpnie dodaj 1 kostke Wplymm
Reghonu tego Par d lic

Pr

F'amletq 2e jedli nie masz zadnych xnaczmhdw e naplanszy Gracza
ledzy na pokrycie i resr wykonad tef

Akgjl. Malezy pamigtad, 2e o lle nie zaznaczono inaczef, w danym Parfstwie
mozna Thudowat Baze tylko raz.

PRIYKEAD: Olek, kidry gra Stanami Zjednoczonymi, ma 3 g5 na
planszy Gracza | chee Zbudowad Bare w Turcfl, jednym z jego
Panstw sojuszniczych. Zaczyna od wycrerpania karty Padstwa
| ymieszezenia nad nig 2etony Bazy Wafskowsy. Turcfa ma wartast
érg,‘m aznacza, 2e Olek moze wystad wszysthie swoje 3 g5 wraz
7 tg Baza, jedli chee. Postanawia wystad tylko 2 2 nich | zachowad 1.
Przenosi swoje 2 gz do Regionu Bliski Wschdd - Afryka
Pétnoena (do kidrego nalezy Turcfa) | wydaje tgeznte 15 & (5 25
Baze i 10za 2 g3 ). Na koniec dodaje 1 swojg kasthe Wplywdw do
fey

ﬁ Wzigcie karty Rozwoju (Wewnegtrzna)

Dzieki tej Akcl mozesz zafad sig wumetrmymi sprawm Iwajego
Mocarstwa, usprawniajac jego sposdb fi do

y
Rozwoju jest ograniczona | moze byé mniejsza, niz liczba graczy bioracych
wdriat w rozgrywee. Gdy wszystkie egremplarze danej karty zostang
2abeane N 2 il e bt d i -

PRIYKLAD: Kasla (Chiny) wiasnie zagrata kartg |

hose {0

Plan Rorwoju, ktdra pozwals je| weigd karte

I»c]t::.u
Ruwju. Ma juz karte Rozwoju Postomu 1.

i Poziomu 2, wigc tym razem musi waigd karte |35 --..-......_

Poziomu 3. Dasaepne 53 2 riZne karty:

Decyduje sie na pmrwszq z nich, wige pm fei
koszt: 3 B oraz 15 @, | bierze fe karte, kidra
umieszcza przed sobg. Zdobywa takie & 4%,
wskazanych na weietef karcle.

Warto zauwatyd, ¢ weipgls ostatnig kartg: Takfyczna elastycznose.
Jedli inny gracz zdecyduje sie na karte Rozwoju Pozlomu 3., bedzie
musist wzizd Dyplomatyczng inicfatywe.

ﬁ Produkeja (Wewngtrzna)

ZFarzgdzanie Produkcfa twojego i i i h
Zasohdw jest kluczowe w daZentu do globalne hegemonil

Gy efekt nakazuje ol Produbkowad 1 lub wiece] typiw Zasobiw, mozesz
wybrat dowolny 2z 7 dostepnych typbw Zasobdw. Jedli do Produkcji

i typ Zasobu (E, 7 b ), 2yskasz tyle tega
Zasobu, ile wskazuje twoja Produkcja. Jedli do Produkcji wybierzesz typ
Zasobu drugarzednego Ei,""l.m . zyskasz tyle tego Zasobu,
L kazuje twoja Pmdlirh i kazdy
‘Wyprodukowany Zastb, zoodnie ze wskazaniem w sekcji Priorytetiw
nad torem Produkcji tego Zasobu.

Malezy pamigtat, e jedli Produbujesz wiele typdw Zasobdw w ramach
tej same| Akcji, mozesz wybrad dowolng kombinacje typdw Zasobdw
| drugorzednych. Mozesz rdwniez wydaé Zasoby

bardzie) efektywnef formy rzgdzenia.

‘Wyhlerz jedng z dostepnych kart Rozwoju, zaptal jej koszt, umiedé jg
obok twojej planszy Gracza | zdobad: Punkty Twycigstwa wskazane na
tej karcie. Gdy bierzesz kartg Rorwoju po raz pierws2y, bierzesz karte
Poziomu 1. Mastepnie, za kaidym razem, gdy wykonuj te Akcje,

podstawowe, kidre wiainie wypmdumates w hqmjl aby zaptacit 7a
Zasoby dne, kidre cheesz

Malezy pamigtat, 2e 2a kazdym razem, gdy Wyprodukujesz typ Zasobu
wakazZanego na twalch I.anam Har:llu, odkrywasz wa2ystkie takie karty.
Pr; i dwyzk zorych na H

musisz wybrat karte Ry ju, kibra jest e o 1 poziam wy
poprzednie] karty, ktdrg wzigtes.

Kartyte 2azwycza) I érel 4

Jedli podezas Produkeji £555 skoricza o sig ich znacznikd w twoim kalorze,
wykorzystaj dowolne dostepne zamienniki, gdy? 53 one uznawane za
one. W przypadku wszystkich Zasobdw korzystajgcych z toru

przez pozostaty czedd rozorywkl Malery jednak pamigtal, 2e karda
umiejetnodt staje sie aktywna w Rundzie rbwnej jej poziomowd. Weaz
mozesz wzigt kartg Rozwoju 2 Poziomu wy‘xszegn niz almalne Runda

Zasobdw, jedli kiedykolwiek zgromadzisz wiecej niz 10 sztuk danego typu
Iasobu, pozostaw znacznik na polu 10. Za kaddy Zasdb, ktdry zyskasz
powytej 10, zyskaj Plenigdze réwne jega kosztowl Importu (3 © za Zasdb

{i standardowa zdobyt zwigzane z nig PZ), i

i 10 2a Zas dry). J w przypadia 1™, jedli

zastospwanie dopiero od momentu, gdy mxgrywl:a dotrze do Rundy

masz je] juz 101 zyskujesz kolejne, nadwy2ka przepada.

1548 .‘.',,"“"--.
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PRIYKEAD: (UE) rdwniez zagrywa karte Plan
Rorwoju, ale wybiera drugg opgje na karcie, ezyli
Produkcje 3 typdw Zasobdw. Chee przede wszystkim
Tyskal ale mimo fe ma duo & ma tylko 1 5, co
Jfest drugim wymoglem. Zatem jako swdy plerwszy typ
Zasobu wybiera [ | produkuje 3, zgodnie z tym co
wskazuje fef Produkcja . W przypadku drugiege typu
Zasobu wybtera fd | wydaje 4 |7, kidre teraz posiada,
wraz z & E aby wypmahkomd tgeznie & = Na
koniee wybiera ¥ jako trzeci typ Zasobu. Ma
Produkcje "™ wynoszqq 4, ale decyduje s.ls na
Pmahkc;eiyﬂ:a 3, wydajge § & (3 @0 22 kazde *|

WAZNE UWAGI
@ Dodawanie Wptywéw

Katdy Reglon zawlera pola, na ktdrych moina wmieszczad kostki
Wptywiw. Kazde pole wskazuje liczbe PZ, ktdre natychmiast zdobywasz
po umieszezeniu na nim kostki Wptywdw. Istnieja dwa rodzaje takich pal:
statych | tymezasowych Wpkywdw. Za kazdym razem, gdy z dowolnego
powodu dodajesz kostke Wptywdw do Reglonu, mo2esz wybraé, ktdrego
7 dostepnych typdw pdl cheesz uzyé.

Pola powy2ej przerywanej linil s3 polami statych Wpkywow. Za kazdym
razem, gdy umiefcisz kostke Wpbywdw na jednym z tych pél,
umieszczona kostka Wpkywdw pozostanie tam na state - do kofca
rozgrywki. Ich liczba jest jednak ograniczona i jesli wazystkie zostang
zapetnione, nie mozesz jui umleszczal tam 2adnych twoich kostek
Wpbywiw, chyba ze jakid efekt nakate inaczej.

Pola pod linig 53 polami tymczasowych Wplywdw. Za kazdym razem, gdy
umieszczasy kostke Wphywdw na jednym 2 tych pdl, musi ona zostad
i na plerwszym polu od lewe). Pr i

PRIVKLAD:
1. Kuba (Rosja) wiadnie zbudowsl Baze
w Syrii, dziekl cremu maze dodad 1 kostke
Wpiydw na Bliskim Wschodrie = Afryce
Pdtnocnej.

2. Wszystkie pola 53 dostepne, wige decydufe
she umiedeid swajg kostke Wnbwdw na polu
tymezasowych Wipkywdw. Pole tymezasawych

(193

oty

3. Dlek (USA) rocpatruje swojg turg po Jimie
i Inwestuje w Arabil Saudyfskiej, co rdwnie:
umazliwla mu dodanle T kostkd Winhwdw
w Regionie. Decyduje sle umiedeid ja na poly
stalych Wiplywiw, zyskujge feraz tytko 1 1§, ale
gwaranfufac soble, 2 jego knstka Wiphowdw
pozostante tam do korica rozgrywki.

4. Duzo pdénief w trakeie razgrywki {EU)
decyduje sig na Umocnienie w Regionls, co
porwala fef dodad tam  kolefng  kostke
Wipbewon

W

5. W tym momencle wszystkie pola (zardwno
statych, jak | tymezasowych Wintywdw) 53 juz
zajete. W zwigzku 2 tym made umledeid swajg
kostke Wptywdw tylko na polu tymezasowych
Wpbywdw najbardziej z prawej, preesuwajac
najplerw  wsZystkle porostate kostki na
polach tymezasowych Walywdw o jedno pole
wilewo.

Tym razem nie zdobyws natychmiastowych
;, ale przynajmniej wypchneta jedng kostie
Wintywidw Kuby 2 tego Regionu.

rdabedziess wiece) PZ, niz w przypadku pola statych Wipbywbw. Gdy jednak
wazystiie te pola zostang zapetnione i trzeba bedrie dodaf nowa kostke

dany Region, wu)ulkla pola stabych wmmiw muszg byd wnim zajete.

Wptywow, najplerw nale?y usunad kostke Wphywdw I sig
najbardzie] 2 lewej, a wszystkie porostate kostid naledy przesungd o jedno
pole w lewo. Mastgpnie nows kostke Wplywdw umiesrezasy na pulu
najbardzie) 2 prawey, ale nie zdobywasz 7a to 2adnych natychrmdastowych P2,

Miektbre efekty ja na zamiang ‘Wptywdw w state.
Gdy tak sie stanke, przesu kostke 2 tymezasowych Wpkywdw nad linbe.
Jedli jest dostepne pole stabych Wpbywdw, umiesé ja na nim (bez
zdobywania PZ). W przeciwnym razie umiedé ]q obok wszysll:lcn
najdujacych sie tam kostek Wiphywidw.

W przeci Punktacji za ten Regian.

LL i yeh Wpty
Miektbre efekty pozwalay na Resetowanie tymczasowych Wptywhw. Gdy
tak sie stanie, usuf jedng z twoich kostek tymczasowych Wphpwdw
w Regionie, przesud wszystkie kostki Wphpwiw, kbdre znajdowaty sie po jej
prawej stronke o jedno pole w lewo | umiedé twoja kostke Wplywiw
7 powrolem na plenwszym dostepnym polu tymczasowych Wpbywiw. Nie

na kidrym znajdowata sie kostka tymczasowych Wptywdw, zna]auﬁ sig
inne kostki, przesud te kostki o jedna pole w lewa (ponownie - nikt nie
zdobywa zadnych Punkidw dzigki temu przesunieciu).

Malezy pamigtad, 2e gdy w kazdym Regionie Jest

y 12a to 2adnych PZ. Chronisz w ten sposth twojg kostke Wpbpwiw
przed zepchnigciem z Regionu poprzez przesuniecie jej bardzie) w prawo.
Pamigtaj, 2e jesli na polach po prawe] stronde twoje) kostki Wphpwdw nie ma
2adne] innej kostki Wptywiw, Resetowande nie daje zadnego efektu.

@ Dobi ie kart

(zab. Punktacia na str. 20), wszystkie kostki Wiptywow, niezaleznie od
tego, czy Znajduja ske na polach tymczasowych, czy statych Wiplywidw,
brane s3 pod uwage prry ustalaniu wiekszodc. Jednak aby P f za

Jedli jakikolwiek efekt nakazuje o dobrad karty w fazie Akcjl, 8 w twojej tali

nie ma juz. rt, patasuj karty 2 twojeqo stosu kart odrzucorych (ale



nile karty znapjujaoeggprxed toba, ktdre zagrated w tej Rundzie), tworzac
3 talie, 2 kitre| bedziesz dobieraé karty.

@ Wyrzucanie kart

Gdy wyrzucasz kartg, odbd2 j do pudetka lub na bok, poza obszar gry.
Mie bed:
g

r ¥ W iE] razgry

@ Zdobywanie / Tracenie PZ

Za kaidym razem, gdy zdobywasz lub tracisz Punkty Zwyclestwa,
przesuwaj odpowiednio twij znacznik P na torze Punktiw Iwycestwa
na planszy Ghiwne) Jedli kiedykolwiek zdobedziesz wiecej niz 100 PZ,
odwrdé twdj znacznik PZ na drugg strong, aby zamnaczyé plerwsze
100 PZ, | kontynuuj éledzenie pozostatych P2 na planszy Ghwnej.

Badanie

Po przeprowadzeniu n Tur prxez kameqn ogracza, Faza Akcji doblega
kofica. Masz h kart do twojej talil. (Nalezy
pamigtat, e w nstatniej Rundzie gry ten krok jest catkowicle pomijany) .

Majplerw umiesd i zuCany i
ktdre znajdujg sie przed tobg. Mastepnie odkryj pnznslam karty, ktbre
masz na rgce. Na poczatku razgrywki w tym mamencie pozastang 2 karty,

teliczbe. I dhrytd w ten
sposdhb karte xfslaa]]q gbrmy Bonus (zwykle &, " lub o557,
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PRIYKEAD: Wszyscy zakodczyli swoje Akcje, a Kasia (Chiny),
2ajmufgc pierws2g pozycfe na tarze Kolejnadei Tury, razpaczyna Etap
Badan. Faczyna od adkrycia kart, kidre ma jeszcze na rece.

karty: Plan rozweju oraz H’.lnde(ngmnkm’

Sprawidza Bonusy na tych 2 kartach. Zysi 5, ktdre bierze 7 Pull.
Dizigki odkrytym kartom Zyskata takde & ¥, kidre moze wykorzystad
do wzigcla nowych kart z Rynku. Ponlewa? ma Priorytet Spraw
Wewnglrznych, kidry zapewnia jef dodatkowe 2 P, posiada t3cznie
& P do dyspozycil.

oblicz sume liczh wskazanych przy symbolu Baﬂm [P} na wazystkich
odkrytych przez cleble kartach {dolny Bonus). Modesz uzyé tych P aby
dodad nowe karty 2 Rynku do twojej talil.

Koszt karty Umiej i na R
narwy. Aby wzigt nowa karte 2 Rynku, wydaj tyle P z xfskan;u:h kart
ktbre odkryted. Mozesz rdwniez zyskal dodatkowe poprzez
wyczerpanie kart Pafstw sojuszniczych. Kazda wyczerpana w tym celu
karta Pafistwa zapewnda cf & w liczbie rdwnej jef ) Malezy pamietad,

i d jai nie przech jnej R

Jeéli 2adna 2 kart na Rynku nie jest dla ciebie interesujgca, jest sposdb,
aby je wymienit: Mozesz wydat 2 P, aby odrzucit 3 karty znajdujace sie
najbardzie) 2 prawey. Mozesz o zrobié tyle razy, ile choesz, oile za kazdym
razem optacisz koszt.

Za kazdym razem, gdy karla IDstanie mtmna 7 Rymibou lub guy do mqe;
tald traf

Przyglada sig dosteprym kartom | decydufe, #e chee waigd

acja sy, kosztujgee 5 F. Kladzie te kartg na wierzchu
swafef falif | przesuwa pozostate karty na Rynku 2 jef lewef strony
o jedno misfsce w prawn, WNISSICZafac na pustym migfscu nowsa
odkryts karte Prrekonujgce argumenty.

Kasia zdaje sohie sprawe, 28 karta, kidrg wiadnie odkrpds, bedze

znakomicle pasowad do fef tali, wiec chee fg welad. Jednak jef koszt to
4 P ama jeszeze tytko 1 F'. Aby pokrye brakujges wartodé, uZyfe swoi
Paristw sofuszniczych. Postanawla wyczerpad  Singapur @
i Tadtykistan {@J ktdre dajg fef w sumie 3 }, a to wystarezy fej na
Zyskanie tgcanie 4§, niezbednych do walscla Praskonuacych
argumentdw. Bierze Iekan’erpa ni»ruez WMiEs?eza na wierzchu swofsf

w katdirym ggm]mah,npﬂm pole w prawo i natychmiast adkry] nows

talii, po

z lewej. Motesz wziat ty 1, naie
wystm:zy d P Kaxﬂa 2 nich umiesE natychmiast na wierzchu twojef talil. Na
konlec odroud odkryte przez clebde karty Urniejetnodel.

W rozgrywkach na 3 graczy, gdy wszyscy skofczg brad nowe karty,
o\lrmtcle kartg j Rynku 1 prawej, przesufcie

Iwrdd uwage, 2e jedll masz Priorytet Spraw
zyskujesz w tym kroku 2 P wiece].

karty o jedno pole w prawo | odkryjcie nowa karte
napust;un polu najbardzie] z lewej. W rozgrywkach na I graczy zamiast
tego odrzudcie 2 karty znajdujace sie najbardzie] z prawej.
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Dodawanie Automatycznych Wplywdw

Jedli gradie w & osoby, pomificie ten krok. W przechwnym razie we.icle

kostki Wptywdw z 2 adkrytych kart znych Wiphywdw

karcie naraz) i dodajcie je do Regiond ie. Jedliobok
nazwy Reglnnu wsl:azany ]est symhnl @- nalezy umieddé w tym
Reglanie Regionu znajduje
slg okragta flaga innego M i jest ono Il przez

gracza, gracz ten sprawdza, czy ma obok swojej planszy Gracza jakied
adkryte karty Handlw. Jedli ma taka karte, zakrywa jedng 2 nich | zyskuje
1050 Jedli wazystkie karty Handlu ma juz zakryte, nic sie nie dzieje.

Dodajgc w ten sposdb kostke Wptywdw do Reglonu, umiesécie ja na palu

statych Wplywdw, jedli jest dostepne. W przeciwnym razie nalezy
umiedeit 3 na plerwszym dostepnym polu tymczasowych Wpbywow.

Mastepnie doblerzcie 2 nowe karty Automatycznych Wpbywdw. Da
kazdego Mocarstwa, kidre nie jest kontrolowane przez gracza, umiesécie
kostki Wptywidw w kolorze tego Mocarstwa na tych kartach, obok flag
tych Mocarstw. To samo zrdbcie 7 455, jedli ten symbol wskazany jest
w tym samym rzedzie. Wskazujg one, gdzie Armie | kostki Wpbywiw
zostang dodane w kroku Dodawanla Automatycznych Wpbywiw
w nastepne) Rundzie.

Mastepnie przejdicie do kolejnej Fazy.

PRIYKEAD: Dlek (USA) | Kasla (Chiny) s3 w trakcie rozgrywki na
dwie osoby | wyw kart Automatycznych Watywow dla Rosji oraz

, ktdre nie 53 przez nich kentrolowane. fest koniec
Fazy.d.w Runnyi‘ Gracze przygladajg sie kartom Automatycznych
Wptywdw, ktdre dobrali w poprzedniej Rundzie.

Zaczynaly od umieszezenia w Europle dite] kostki Wiplywdw
(reprezentujgesj UC), & takte 1 &&F w bym samym kolorze.
Nastepnie  umieszczala w Afryee  bists  kostke  Winhywdw
(reprezentujgey Rasjg). W tym rzedzie znajduje sle réwnle? flaga
Chin, wigc Kasla zyskuje 10 %9 { odwraca fedng 2 jej kart Hanalu.
Nastepnie dodaja kolejng 20i3 kostke Wpdywdw na Bliskim
Waschodzie - Afryce ovar biaty kostke Wiplywdw
w Europie, kidrej towarzyszy Rosyfska €. Ponlewa? wrzedzie
znajduje sig flaga USA, Dlek rdwnie: mdgiby zyskad 10 & Jednak
ahie fego karty Handlu 53 zakryte, 2atem nic nle Zyskuje.




FAZA SKUTKOW

W tej Fazie mierzysz sie ze skutkami twolch Akcji. Twoje Inwestycje sie
sptacaja, a obecnodd twoich Armil oddzistuje na przeciwnikdw. Jest to
rdwniez Faza, w ktbrej nastepuje Punktacja.

Faza Skuthkdw sktada sie 2 poni2szych krokdw.

Zwrot z Inwestycji

Za kaidy zeton BIZ, ktéry masz na karcie Panstwa sojuszniczego,
zyskujesz 2 &, pomnozone przez Okarty na ktbrej sie znajduje.

Mastepnie mazesz adrzuckt dowalne zetony Umocnienda, ktdre masz na
planszy Ghiwney. Za kaddy taki 2eton, kuﬁrym:ymjﬁx sig odroucit 2 Regionu,
i 2a kazde Pary icze, ktdre masz wtym Reglonie.

PRZYKEAD: Trvea krok Zwrotu 2 Inwestyef, & (UE) ma 3 karty Paristw
z Zetonem BIZ. Norwegla | Jordania mafg wartosc il
zyskuje 2 @i za kazde 7 tych Padstw. Tureja ma [ (§ wigr
zyshkuje 6 . bgeznie podezas tego kroku zyskuje 1050 28 swolch
Zetondw BIZ.
Posiada rdwniez w Afryee feton Umocnienia, kidry postanawia
odizucid. Ponfewa? ma dwa Parstwa sofusznicze w tym Reglonie:
Nigerig { Diibuti, zyskuje 23 to 1055,

Dobrobytu

Mozesz wydaé Liczbe Débr yinych [hh podang 2 i
twojego znacznika Dobrobytu | przesunad go na nastepne pole. Jesli to
zrobisz, natychmiast zdobywasz Punkty Zwyciestwa | Pienigdze
wskazane na tym polu. W katdej Rundzie mozesz przesunad twdj
znacznik tyl.l.n o ]ednn pole na mrxe Dnhmhylu nawet jedll masz
wystarczag [Zh aby
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Rozpatrzenie ZAGROZEN

W tym kroku katdy gracz sprawdza obecnoSé militarng swoich
pmeuwnlm w kazdym Reglme majdujacym sie w jeoo strefie

. Strefa i gracza skiada sig ze wszystkich
Regiondw, na ktbrych znajduje si¢ jego flaga Mocarstwa w matym
okregu na planszy Giownej. Liczba <55 kazdego gracza jest réwna jego
ZAGROZEMIU w danym Reglonie. Liczha twoich <55 w Reglonle w twoje{
strefie zainteresowar, jest rdwna twojej Obronde w tym Reghonie.

Rozpatrujge ZAGROZENIE, sprawdzasz kazdy Reglon w twojej strefie
zainteresowar | tracisz 2 P2 za kazdego innego gracza w tym Regionie,
ktdrego ZAGROZENIE jest tam wigksze, niz twoja Obrona. Zazwycza)
oznacza to, 2e tracisz 2 PT za kazdego innego gracza w danym Regionle,
ktdry ma tam wiecej <55 ni2 ty, ale s3 pewne efekly, kidre moga to
Zmienit.

el 2yskujesz +1 do twojego ZAGROZENIA
gdzlehnlwlekm 5, oraz +1 do Obrony w Regionach znajdujacych
sig w twogej strefie zainteresawan (nawet, jesli nie masz tam adnej

Jedli posiadasz rnacznik Umocnienla w Regionle znajdujacym sig
w twojej strefie zainteresowan, mozesz 2decydowad sie na jego
adrzucente w tym kroku. Jezeli to zrobisz, zyskujesz w tej Rundzie +2
do Obrony w darym Regionie za kaide Pafistwo sojusznicze, ktdre
masz w tym Reglonie.

PRIYKEAD 1: Nadszedt czas na rozpatrzenie ZAGROZEN. W Azji
MSgraczymswoJeé_ Kasia (Chiny) ma 2, Kuba (Rosja)
mal,i (E0) ma takze 1. Poniewa? w Reglonie wskazane 53 tylko
I Chin, tylko Rosja | Chiny beda sprawdzad futaf
ZAGROZENIE. Obrona Kuby jest na rdwni 2 ZAGROZENIEM Ani, wige
Kuba nie traci 2 fef powodu 2adnych PZ. Jednak Kasia ma wigce)
niz Kuba. W rezultacte jof ZAGROZENIE jest wigksze, niz Obrona
Kubyy, zatem Rosfa traci 21 F. Gdyby mizta 2 &5 w tym samym
Regionie, bytaby 2 graczy z wigkszg liczbg &% niz Rosja, a Kuba
siracitby zamiast tego 4 1 ¥. Kasia nle traci zadnyech §, poniewaz
nfe ma w tym Reglonie innych graczy, kidrzy mieliby wigksze
ZAGROZENIE, ni jef Obrona.
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Malezy parnigtad, 2e zarbéwno USA, jak | ['C maja specjaing umiejetnodé
ATOL ki 1ai AGROZENE wal Jehi

PRIYKEAD 2: fest kantec Rundy 8. Gracze sprawdzafy Bliski Wschdd
=Afryke Pédtnoeng. Ponlewa? wszystkie pola statych Wpbywdew 53 juz

zqere ja odbywa sig standardown. Warto Zauwalyd, e

PRIYKEAD 2: Gracze sprawdzajg ZAGROZENIE w Europle, w kidrej
rdwniez s3 455 3 graczy. Olek (USA) ma 3, Kuba ma 2,2 Anla ma 1.
Na dodatek Kuba ma Priorytet Militaridw, kidry daje mu +1 do
ZAGROZENIA § Obrony, a ma w Regionle feton Umacnienia,
kidry mode odrzuclt, aby zwigkszyd swojg Obrang.

Ponlewaz w Regme wskazane 53 f.!agJ
3 gracz
w nim Z.QGRDZENJE ZAGROZEME Olka
wynosi 3, co jest rdwne jego G tam.
ZAGROZENIE Kuby réwniez wynosi 3:2
Z jego wms | 0 1 wigcef 2 fego Priorytetu
Militaridw. W rezultacie aden z nich nie
tracl {F ZAGROZENIE | Obrona
wynosi 1, co fest wartodciy nitszg, i
ZAGROZENIE pozostalych graczy. Jednak
nie traci zadnych $¥ 2 powodu Olka 455, poniewa? oboje s3
cztankami NATO | ignorufg wzajemne ZAGROZENIE. 7 drugief strony,
2 Kuby 2e straciaby L ¥,
ale decydufe sie odrzuclé swdf 2etan Umacnienia. W tef chwili ma
3 Panistwa sojusznicze w Europle, co zapewnia jef +& do Obrony,
dajgc i3eznie wartode 7. Dzieki temu ons pongawnle nle traci 1§,

Punktac

karty L i Olek (USA) byt w stanie
nonad kasthe Wptywow do abszanu statych Walywow mima tega, 26
nie byto na nig wolnega pola.

Gracze zaczynajg od podiiczenia swoich kostek Wplywdw
w Regionie, zdobywajac 1 L} za kazdg ze swoich kostek. Olek
zdobywa & 13, (UE) | Kuba (Rosja) zdobywajg pa 3 1%
natomiast Kasia (Chiny) zdobywa 1% ¥. Nastepnie sprawdzafs, kto
ma Wigkszodd. Olek ma nafwigcej kostek (4), wigc zdobywa
dodatkowa 10 £ ¥. i Kuba majg po 3 kostki Wiplywdw, wiec
palrza na ich &5 Poniewaz Kuba ma wiece| (4 €55 w stosunkuy
do 1 g Anl), zajmuje 2. misjsce, zdobywajac dodatkowe 7 4 F,
Fl zdobywa 4 1.F za 3. migfsce. Pojedyncza kostka Wplywdw
Kasia jest na rdwni 2 poczgtkows lokalng kostky Wipbywdw,
2 poniewa2 Kate nie ma tadnef €55~ w Regione, koficzy na 5.
migjscu, nie zdobywajae 2adnyeh dodatkowych i F.

USA majg ktdra ma

' jest tyl ie 3146, We i h

Rundach nalezy go catkowiche pamingt.

Podczas Punktacji PT prayznawane s3 tylko w tych Regionach, w ktbrych
wazystkie pola statych Wpbywdw 53 zajete. W przypadiu katdego takiego
Regionu paliczcie kostkd Wptywdw kazdego gracza - kazdy gracz zdobywa
1 PI za kaida posiadang tam kostke Wptywdw. Mastepnie gracz, ktdry
posiada najwigce] kostek Wphywdw w danym Reglonie, zyskuje plerwszy
Bonus wigkszodcl, zdobywajgc P2 zgodnie ze wskazaniem w prawym

na tym etapie, zwang Status Swiatowegoe Supermocarstwa:
w kazdym kroku Punktacji nalexy policzyé Reglun\r w ktdrych
USAmajg najwiecejkostek Wp.
najwigkszej ich liczby. Jesli liczba ta jest mniejsza niz &, USA
otrzymuj3 odpowiednig kare:

0 1 2 3
A1z e | -5k | -2dd

dolnvym rogu Regionu, pod polami na kostkl. Gracz z drugg najwi
liczha kostek Wpbywiw zyskuje drugl Bonus, | tak dalej

W przypadku remisu, Bonus PZ otrzymuje ten z remisujgcych graczy,
ktdry ma najwiecej 455 w danym Regionie. Jedli nadal jest remis,
wsryscy remisujacy gracze zyskuja Bonus odpowiadajgcy najnizszej
pozycji wirdd remisujgcych. Ma przybdad, jedli 2 graczy ma najwiecej
i tyle samo kostek Wptywow w Reglonie | majg taka samg lczbe 55,
obaj zyskuja P edpowiadajace 2. migjsou.

Rosja ma rdwniei £, ktdra ma na tym
etapie, zwang Iabezpieczong strefg wptywdw: w kazdym
kroku Punktacji, za kazdy Region w strefie zainteresowar Rosji,
w ktérym Rosja ma najwigce] 55 lub remisuje pod wzgledem
najwigkszej ich liczby {majac co najmniej 1457), zdobywa 2 PZ.

Chiny j igj Scig, kidra réwniez ma zastosowanie

PRIYKEAD 1: Jest koniec Rundy 3.
Rozpoczyna sig Punktagja. Sprawdzany jest
Region Ameryk, ale i nie wazystkie
pola stalych Wphwow 53 zajete, 2adne PZ
nie 53 prEyzRawane.

na tym etapie, zwang Globalng siecig BIZ: Na koniec gry nalezy
policzy€ Regiony, w ktérych Cluny maﬁ co najmnigj 1 2eton BIZ.
Chiny ryskujg

3 & 5 ] 7
24F | 3d¥ | ad¥ | 6iF | 8iF




Malezy pamigta, ze 2 Regiony rozpoczynajg rozgrywke 2 czarnymi
kostkami  Wpltywow. Reprezentujg one Wplywy lokalnych wiadz
w Reglonke. Przy ustalaniu wigkszodel nalezy traktowad je tak, jakby
nalezaty do innego gracza, co wptywa na remisy w sposdb opisary
powyzej

Po sprawdzeniu wszystkich Regiondw | 2dobyciu Punktdw Twycigstwa,
sprawdicie 3 zetony Wigkszodd na planszy Gbwnel. One rdwniei
zapewmnajg PI graczom w oparciu o to, kio osiggnat wigkszodd w 3
kluczowych wskadnikach:
* Najwiece] Pieniedzy.
* Najwigcej €5~ 4 h Graczy
i te nalezace do Mocarstw, kibre nie 53 kontrolowane priez gracry
w rozgrywhkach na 2 lub 3 graczy).
» Najwiecej Pafstw sojuszniczych.
W przypadku remisu w kibrejkolwiek z tych 3 Wigkszodel, wszyscy
remisujacy gracze zdobywaja P za najnizszy pozycje wéndd nich.

Ghéwne lignorujac

Malezy pamigtat, 2e w rozgrywkach na 2 graczy PT 2dobywa tylko gracz,
kudry wygra dang Wiekszodt. Drugl gracz nic nie zyskuje. Jesli zatem
obaj gracze majg taki sam wynik w jedrym 2 3 wskainikdw, PZ za ten
wikainik nie 53 przyznawane.

PRZYKEAD: Po Punkiacji wszystidch Regiondw,
gracze priysiepwd do podliczema PE za
3 fetony Wigkszodel, Zaczynaja od fego 23
3 wigce] Pienigdzy. Kasia (Chiny) i
gre majge 121 & a (UE) ma 78 &, Olek
(USA) 54 5, a Kuba (Rasja) 49 5. Wrezultacie,
Kasila zdobywa 5 4 ¥, Anla zdobywa 3 4%,
a Olek zdobywa 11.%

@ s

Nastepnie sprawdzalg, kio ma najwiecs] s
na planszy Gidwney. Dlek fest 2decydowanym
2wyclezey z wynikiem 8 &=, zamujge 1.
migfsce | 2dobywajge 6 L ¥. Kuba | Kasia majz
po 5 &5, wige 2yskujg tylke po 143, cayli
Bonus adpowiadajgcy 3. migfsou.

Na konlec sprawdzaja, ko ma najwiecef
Panstw sojuszniczych. Ania ma 10 takich
Parstw, wigc zdobywa 7 {F za 1. miejsce,
podczas gdy Dlek ma ¥ Pafistw sojuszniczych
i zdobywa & 1§ za 2. migjsce. Kuba | Kasia
maj3 po 8 Patstw sojuszniczych. Panfewas?
remisuld na trzecim migfcy, ofrzymuls
nagrodg za & misfsce, kidre nie zapewnia
zadnyeh PZ.

B

Mastepnie, podezas ostatnbe) Punktac)i wtrakche rozgrywkd, kazdy gracz
zdobywa 2 PZ za katdy z jego Zasobbw Strategicznych, ktdrych nbe
wykorzystat wtrakche rozgrywki.
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KONIEC GRY

Gracz, ktdry na konlec gry ma najwiecej Punktdw Dwyclestwa, zostaje
wyclezcg. W przypadku remisu, zwyclezca zostaje ten 2 remisujacych
graczy, ktbry 2dobyt plerwszy Bonus wiekszodcl w najwieksze] liczbie
Reglondw podczas ostatndej Punktaci. Jedli nadal jest remis, zwycieza
ten z remisujacych graczy, kibry ma najwiecej kostek Wplywbw na
planszy Ghdwnef Jedli nadal jest remis, remisujacy gracze dziels sie
Twyclestwem.

OPCJONALNY MODUL:
DEKRET PREZYDENCKI

Dekret Prezydencki to opcjonalny modut, ktdrego moiecie uzywad
w rozgrywkach. Sktada sie on 2 zaledwie & kart.

Ma poczgtku rozgrywki rozdajeie katdemu graczowi karte Dekretu
Prezyd i (zgodnie z karty). Podczas rozgrywki,
zamiast rozpatrywad karte Umiejetnoicl, mozesz umiedcié zakryta
karte ze swojef reki | uzyf zamiast tego Dekretu Prezydenckiego.
Umaozliwia to wykonanie dowolnej Akcji 2 wymienlonych na karche.
Mastepnie nalety odtozyé karte Dekretu Prezydenckiego do pudetka.

Ma konlec gry, podczas ostatniej Punktac)i, ka2dy gracz, ktéry nie uzyt
karty Dekretu Prezydenckiego w trakcle rozgrywki, 2dobywa 3 PZ.

n
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CZESTO ZADAWANE PYTANIA
Pytania o zasady

@ Czy moge mied wiele tetondw Umocnienia w tym samym Reglonie?
Tak, nie ma ograniczed co do liczby 2etondw Umaecnienia, jakie mogg
znajdowad sig w Reglonie [dowolnych graczy).

@ Czy Punkty
Zasobdw Strategicznych?
Mie. Punkty Iwyclestwa wskazane na karcie okredlaja jedynie
poczatkowe Punkty Twyciestwa dla katdego gracza. Nie zdobywasz
ani nie tracisz 2adnych Punktéw Iwyclestwa, zagrywajac kartg
Iasobdw Strategicznych, chyba 2e na karcle wyrainke wskazano
inaczej. Jednak kaida karta Zasobdw Strategicznych, kidrej nie
wykorzystated podezas rozgrywki, zapewnia ci Bonus w pastad 2 PZ
podczas pstatnie) Punktacjl.

ragrywajac kartg

@ Miektére efekty nakarujy mi dodanie kostki statych Wplywéw
w Regionie, nawet jedll nie ma na to wolnego pola. Crzy jedl
r jakiegod powodu urnam to ra bardzie] korzystne, moge
rdecydowad sig na umieszerenie kostki na polu tymezasowych
Wpkywbw?

Mie. Jesli efekt nakazuje of dodad kostke statych Wpkywdw, musisz
umieddt ja nad linig, jako state Wplywy, postepujgc zgodnie
7 polecenterm efeltu.

@ Niektére umiejetnodcl nakazujy mi, jako czedé ich efektu, zagranie

lkolejne] karty. W takim preypadiu dodatkowa karta musi by€ karty
Umiejetnodel, czy moge zagraé karte Zasobdw Strategiczmych/
Dekretu Prezydenckiego, jedli cheg?
Dodatkowy karta, kbbra zagrasz, moze byé dowolna karta, ktbrg
mozesz zagrat w swojej turze. Malezg do nich karty Umiejetnodci,
karty Zasobdw Strateghcznych oraz Dekret Prezydencki. Aby zagraé
karte Zasobdw Strategicznych lub Dekretu Prezydenckiego, nadal
jednak musisz umiedcié zakryty karte Umiejetnodd ze swojej reki
(chyba 2e nie masz zadnych kart na rece).

@ Na poczgtkowym polu na kostke Wptywéw UE w Afryce wskazana
Jestwartodé &. Czy grace UE rdobywa te 4PZ na poczatiu rozgrywki?
Mie. Wartodf & znajduje sie tam na wypadek, gdyby jakid efekt
spowodowat usunigcie poczatkowe] kostki Wptywdw i nie byboby
innych tymeczasowych Wpkywdw w Regionie. Jesli tak sie kiedykolwiek
stande, pierwsza kostka tymczasowych Wplywdw, ktbra miataby
zostal dodana do Afryki, zostanie umieszezona na tym polu, a gracz
bedzie & PZ, zgodnie i zasadami.

Pytania o karty Umiejgtnogci

Czy moge wybrad karte Pafistwa, ktéra nie jest

/] wyczerpana?
Tak, mozesz. Przygotowanie karty, ktbra jest juz
notowa, nie daj dektu, wieo I
wacme wykonujgc  pozostaty  czedely  umnigjetnoSc
- {Inwestujesz w to Pafistwo, nie wyczerpujac go).
P
IR

Cry moge Zbudowad Bare w Pafstwie, ktdre
wyhlore, jedli pod symbolem Bary na tej karcie nie
Jest flaga mojega ?

Mie. Musisz byt w stanie Tbudowat Baze w Panstwie,
zgadnie ze standardowymi zasadami gry.

Crxy wyhbierajge drugg opeje moge Produkowad ten
sam typ Zasobu wigcej nif raz?
Mie. Musisz wybrat rézne typy Zasobbw do Produbci.

Cosig stanie, gdy ukyje te] karty w rozgrywee
na 2 lub 3 gracey, w ktdre] taden grace nie gra
Rosja?

Jedli Rosja nie jest kontrolowana przez
gracza, zawsze doda kostke Wpbywiw do
pozostatego Regionu.

Cry moge rwieksryé te samg Produkcje
wigcejnid raz?
Mie. Musisz wybraé 2 albo 3 rézne Produkcje
do zwigkszenla.



Pytania o karty Rozwoju
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Timotheou, i Bagiartakis

Cry moge rwigksryé tg samg Produkeje
dwukrotnie?
Mie. Musisz wybraf 2 rézne Produkcje do
wigkszenla.

Jesl produkeje 2

cxy natychmiast ryskam 1 taki Zaséb?

Mie. Dzieje sie tak tylko wtedy, gdy zwigkszysz
Produkcje Zasobu podstawowego pa wybraniu
opcji Priorytetu.

Cry moge utywat tej umiejetnodcl w Fazie
Na b

is Zinaviadis.
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Priorytetu?

Tak, mozesz. Mie ma ograniczen, kiedy
w Rundzie mozna tego uzyé.

Cry moge utywat tej umiejetnodcl w Fazie

Specjaine podzickawania dia: Joe Filkusa, Jusiina Buckinghama araz

MNazwa waluty Ordis® r.l'mﬂ.‘a drigki mg.-snnm Thodoris Mavraganis, Josepha
Johrsona,
Wersja pelsks: Zespét Portal Games.
Ttumaczenie: Damian Mazur
Redakcja: Marcin Zalewski

Przygotowania? Ma prrybdad preed
Priorytetu?

Tak, mozesz. Mie ma ograniczen, kiedy
w Rundzie mozna tego uzyé.

Cry podezas Poprawlania Relacjl @ drugim
Pafistwem moge wyczerpal kartg Pafstwa
sojuszniczego z tego samego Reglonu, aby

pokryé 17, ktéry musze wydaé?
Mie. Ta dodatkowa 1 " pachodzl
z i | musi zostad wydana 2 twojej

planszy Gracza — nie mozesz obnizyE” tega
kosziu. Mopiesz jednak  wyczerpad  inne
Pafistwa sojusznicze, aby obnizyé koszt kazde
karty Parfstwa, zgodnie ze standardowymi
zasadaml.

Jedll werme te karte w plerwsre] Turze
Rundy, czy moge od razu uty jef umiejetnodel
i zagrad dodatkowy karte?

Tak. Gdy tylko weimiesz karte (zaktadajac, 2e
jested w Rundzie 4. lub podniejszef), jej
umigjetnoSt natychmiast staje sig aktywna,
wigc mozes? jef uyé wte) samef Turze | zagraé
dodatkowa karte.

Skiad: Radostaw Dawid
Specjalne podsigkowania 23 pamac w przygotawaniu polskie] edycji
derugemy
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