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Udato ci sie poprowadzi¢ swoja klase do zwyciestwa... Ale bitwa ideologii jeszcze sie nie
skonczyta! Stary swiat przezywa kryzys, a nowy walczy o przejecie kontroli.
Teraz nadszedt czas, aby co$ zmieni¢!

Rozszerzenie ,,Kryzys i Kontrola” oferuje nowe wyzwania i dodatkowe tryby gry, ktére jak
nigdy dotad sprawdz3a twoje umiejetnosci zarzadzania! Karty Reakcji na Kryzys i Wydarze-
nia Alternatywne dodadza wiecej réznorodnosci do twoich gier, Ukryte Plany, unikatowe
dla kazdej Klasy, zachecaja do nowych strategii polityczno-ekonomicznych, a przygotowa-
ne Automy pozwolj ci doswiadczyé wszystkich rél w grze, niezaleznie od liczby graczy!
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Rozszerzenie ,Kryzys i Kontrola” zawiera 3 Automy, po jednej dla kaz-
dej z Klas. Kazda z nich pozwala na zautomatyzowane rozgrywanie
danej Klasy, bez udziatu gracza. Mozna ich uzy¢ do samodzielnej gry
w Hegemony, gdy brakuje ci prawdziwego przeciwnika lub uzy¢ ich
w grach wieloosobowych, jako zastepstwa za innych graczy. Mozliwa
jest dowolna kombinacja prawdziwych graczy i Autom — mozesz na-
wet gra¢ jako Panstwo przeciwko wszystkim trzem Automom. Suge-
rujemy rozegranie pierwszej gry przeciwko jednej Automie, aby lepigj
zrozumieg, jak ona dziata, a nastepnie wyprobowac inne kombinacje.

Zwré¢ uwage, ze kazda Automa moze byé uzywana na 2 rézne spo-
soby. Istnieje Tryb Uproszczony, w ktérym Automa gra szybciej, oraz
Tryb Zaawansowany, w ktérym Automa gra po uwzglednieniu wielu
czynnikéw, decydujac, jaki jest najlepszy sposob dziatania. Tryb Za-
awansowany pochtania nieco wiecej czasu, ale oferuje bardziej wyma-
gajaca rozgrywke. Wybierz dowolng opcje, w zaleznosci od dostepne-
go czasu i poziomu trudnosci, z ktérym chcesz sie zmierzy¢.

Niezaleznie od wybranego trybu, grajgc z Automami, przygotowujesz
gre tak samo, jak gdyby wszyscy gracze byli obecni, z wyjatkiem tego,
ze mozesz zostawi¢ w pudetku karty Akcji kazdej Klasy, ktéra bedzie
kontrolowana przez Autome. Nie bedg uzywane, poniewaz kazda Au-
toma uzywa wtasnych kart Automy do okreslania swojej Akcji w kaz-
dej turze. Sugerujemy réwniez, aby w grach dwuosobowych trzymacé
niewykorzystane kostki Gtosowania obok woreczka, oddzielone kolo-
rami, aby zawsze byto jasne, ktdre Klasy maja ich najwiecej. Wiecej in-
formacji na temat pozostatej czesci przygotowania znajdziesz ponize;j.

Wszystkie 3 Automy dziatajg bardzo podobnie. Ponizej znajduje sie
opis dwdch trybow, wykorzystywanych do rozgrywki oraz zasady
dotyczace wszystkich Autom. Dalej znajdziesz tez sekcje opisujaca
szczegbtowo kazdg Autome, a w niej wiecej informacji na temat jgj
poszczegdlnych zasad.

Tryb Uproszczony

Podczas korzystania z Trybu Uproszczonego dla Automy, potrzebnych
jest tylko 30 kart Automy i niektére z jej kart Instrukcji. Zostaw w pu-
detku karty Instrukcji ze stowem ,SPRAWDZ” w nazwie, a pozostate
umies¢ w poblizu.

Przygotowanie do gry
Potasuj karty Automy i umiesc je w zakrytej talii obok jej planszy gracza.

Opis Tury

Na poczatku tury Automy, jesli zajdzie taka potrzeba, wykonaj dowol-
ne Darmowe Akcje (zobacz sekcje ponizej, dotyczace kazdej Automy).
Nastepnie odkryj wierzchnig karte Automy z jej talii.
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Akcje, ktére Automa
sprébuje wykonac.

Polityki, dla ktérych
Automa bedzie prébo-
wata Zaproponowa¢
Ustawy.

Akcja Specjalna
rozpatrywana,
jesliinne akcje
nie beda mozliwe
do wykonania.

Premia
przyznawana
za wykonanie
pierwszej Akcji.

Wskaznik Wptywoéw
(uzywany podczas
Gtosowania).

Numer karty
Automy - w celach
informacyjnych.

Kazda karta Automy zawiera 4 akcje wymienione w kolejnosci od lewe;j
do prawej. Automa sprébuje wykonac jedng z nich. Karta zawiera row-
niez premie powigzang z pierwszg akcja, 2 Polityki i Akcje Specjalng
na dole.

Po odkryciu karty Automy, Automa sprébuje wykonac pierwsza akcje
wymieniong na niej w lewym gérnym rogu. Aby Automa mogta wyko-
nac akcje, musza by¢ spetnione pewne warunki — sg one wymienione
na osobnej karcie Instrukcji dla kazdej Automy. Pamietaj, ze podczas
sprawdzania, czy te warunki sg spetnione, nalezy wzig¢ pod uwage
premie wymieniong na karcie Automy, ktéra odpowiada pierwszej ak-
cji, poniewaz moze ona pozwoli¢ na spetnienie warunku, ktory w prze-
ciwnym razie nie bytby spetniony (na przyktad poprzez posiadanie
obnizonego kosztu lub poprzez udostepnienie Automie dodatkowych
zasobdéw). Moze tez zawieraé dodatkowe wymaganie, ktére nalezy
spetni¢, aby wykona¢ odpowiednig akcje.

Jesli Automa nie bedzie w stanie wykonac pierwszej akcji, sprobuje wy-
kona¢ druga. Jesli nie jest w stanie wykonaé réwniez tej, sprébuje wy-
konac¢ trzecig akcje, a jesli zndw nie bedzie mogta, sprobuje wykonaé
czwartg akcje. Jeslinie jest w stanie wykonaé zadnej z 4 wymienionych
akcji, sprobuje wykonac Akcje Specjalng, widoczng w dolnej czesci kar-
ty. Jesli z jakiego$ powodu nie moze wykonac i jej, Zastosuje Presje
Polityczng, dodajgc do woreczka 3 ze swoich kostek Gtosowania.

Po tym, jak Automa wykona akcje, jej tura dobiega korica (chyba ze
trzeba wykona¢ jakiekolwiek inne Darmowe Akcje — przeczytaj dalsza
sekcje poswiecong kazdej Automie) i swojg ture moze rozegraé na-
stepny gracz.

Tryb Zaawansowany
Korzystajac z Trybu Zaawansowanego, Automa najpierw przypisze

priorytet kazdej mozliwej akcji (w oparciu o plansze Paristwa na poczat-
ku swojej tury), a nastepnie wykona akcje 0 najwyzszym priorytecie.



4 € KrRYZYS |1 KONTROLA: AUTOMY

Przygotowanie do gry

Potasuj karty Automy i umies¢ je w zakrytej talii obok jej planszy gra-
cza. Umiescé karty Instrukcji obok tej talii, aby utatwié sobie korzystanie
znich.

Umies¢ 8 znacznikéw rzedu priorytetu obok talii kart Automy w taki
sposob, aby znaczniki tworzyty pionowa linie z pewng odlegtoscia
miedzy nimi. Kazdy znacznik wskazuje poziomy rzad priorytetu. Kaz-
dy taki rzad bedzie zawierat w sobie karty priorytetu, a im wyzszy rzad
osiggnie karta, tym wazniejsze dla Automy jest wykonanie akcji na niej.
Zwré¢ uwage, ze chociaz uzywanych jest 8 znacznikéw, uwaza sie, ze
rzedy priorytetu sg nieskoriczone. Jesli w dowolnym momencie karta
Priorytetu musi by¢ wyzej, zatdz, ze powyzej jest tyle rzedoéw prioryte-
tu, ile potrzeba, i odpowiednio przesun karte.

WezZ 6 kart Priorytetu Akcji Automy i umies¢ je na lewo od znacznikéw.
Kazda Automa umieszcza 3 karty Priorytetu Akcji w dolnym rzedzie
i 3 kolejne w rzedzie powyzej. Konkretna kolejnos¢ kart Priorytetu jest
inna dla kazdej Klasy. Sprawdz sekcje dotyczace kazdej z Autom, aby
uzyskac doktadny opis przygotowania.

Podobnie, wez 7 kart Priorytetu Polityki Automy i umies¢ je po prawej
stronie znacznikéw. Doktadne umiejscowienie jest rézne dla kazdej
Klasy i mozna je znalez¢ w sekcjach odpowiadajgcych kazdej Auto-
mie. Pamietaj, ze niektore karty Priorytetu Polityki mogg czasami by¢
catkowicie pominiete w rzedach priorytetow.

Oto przyktad, jak wyglada
przygotowanie Automy
Klasy Robotniczej:

Opis Tury

Na poczatku tury Automy, jesli zajdzie taka potrzeba, wykonaj
wszystkie Darmowe Akcje (zobacz dalsze sekcje dotyczgce kazdej
Automy). Nastepnie odkryj wierzchnig karte Automy z jej talii.

Polityki, dla ktérych
Automa sprawdzi

Sprawdzenia, ktére
akcje sprébuje

przeprowadzié Priorytet.
Automa. i i
Akcja Specjalna,
Premia przyznawana ktora jest
za wykonanie wykonywana,
akcji odpowiadajacej jeslinie zostanie
pierwszemu wybrana
sprawdzeniu. zadna z Akcji
Podstawowych.

Wskaznik Wptywéw
(uzywany podczas

Gtosowania). Numer karty

Automy - w celach
informacyjnych.

Sprawdzenia Automy

Podczas rozgrywki w Trybie Zaawansowanym Automa inaczej ,inter-
pretuje” karty Automy. W przeciwienstwie do Trybu Uproszczonego,
kazdy symbol na gorze karty nie odpowiada samej akgji, ale sprawdze-
niu, czy Automa wykona te akcje.

Kazde sprawdzenie taczy sie z osobna karta Instrukciji, ktéra szczego-
towo opisuije kroki, jakie musi wykona¢ Automa.

Kazde sprawdzenie nakazuje przyjrzec sie planszy
Panstwa i sprawdzi¢, czy spetnione sg pewne wa-
runki. Kiedy sprawdzany warunek jest spetniony,
otrzymujesz polecenie zwiekszenia priorytetu ak-
cji (wskazanego przez jej inicjaty, ktore sg rowniez
widoczne na kazdej karcie Priorytetu Akgji). Robisz
to, przesuwajgc w gére odpowiednig karte Priory-
tetu do nastepnego rzedu tyle razy, ile wynosi licz-
ba podana na karcie Instrukcji. Zwrdé uwage, ze
oile nie wskazano inaczej (zwykle poprzez uzycie
stowa ,réwniez"), kazdy warunek jest sprawdzany
niezaleznie od pozostatych. Ponadto pojedyncze sprawdzenie moze
zakonczy¢ sie przeniesieniem wielu kart Priorytetu, a nie tylko jednej.

SPRAWLE PRACOW

Jesli przenosisz karte Priorytetu Akcji do wyzszego rzedu i jesli w tym
rzedzie sgjuz inne karty, umies¢ jg po ich lewej stronie. Podobnie, jesli
karta opuszcza rzad, przesun wszystkie pozostate karty z tego rzedu
w prawo (w kierunku znacznikéw), zachowuijac ich kolejnosé. Karta,
ktora najdtuzej pozostaje w tym rzedzie, powinna zawsze znajdowac
sie obok znacznika tego rzedu, a karta, ktdra ostatnio weszta do tego
rzedu, powinna znajdowac sie najdalej od znacznika.

Na karcie Automy zawsze znajduja sie 4 symbole, z ktorych kazdy odpo-
wiada innemu sprawdzeniu. Zawsze wykonujesz wszystkie 4 sprawdze-
nia, od lewej do prawej. Zwré¢ uwage, ze podczas pierwszego spraw-
dzenia musisz wziaé pod uwage premie wymieniona na karcie Automy
podczas okreslania, czy warunki na karcie Instrukcji sg spetnione.



Przyktad: Marta gra przeciwko Automie Klasy Robotniczej. Dobiera
karte Automy i rozpoczyna opisane na tej karcie sprawdzenia, jedno
po drugim. Pierwsze z nich to Sprawdzenie Pracownikow. Patrzy na
plansze i widzi, ze jest 2 Bezrobotnych Pracownikow, ktérych mozna
przydzieli¢ do Firmy Klasy Kapitalistow. W ten sposob przesuwa karte
Priorytetu - Przydziel Pracownikow o 2 rzedy wyzej.

Zaden z pozostatych warunkdw nie jest spetniony, wiec przechodzi
do nastepnego sprawdzenia. Ten to - Sprawdzenie Polityki. W za-
leznosci od warunkdw, ktdre sa spetnione, musi réwniez przesungcé
karte Priorytetu - Zaproponuj Ustawe o 2 rzedy wyzej.
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Trzecie Sprawdzenie do wykonania to Sprawdzenie Towarow i Ustug.
Tutaj spetnionych jest wiele warunkdw, w wyniku czego karta Priory-
tetu - Kup Towary i Ustugi musi zostac przesunieta w gore tacznie
04 rzedy! Czwarte Sprawdzenie to Sprawdzenie Strajku. To jednak nie
powoduje zadnych zmian w kartach Priorytetu, wiec wszystkie pozo-
stajg bez zmian.
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Po prawej stronie znacznikéw znajduja sie karty priorytetu Polityki.
Niektore sprawdzenia (zwykle te, ktére sprawdzajg Polityki wymienio-
ne na karcie) spowodujg przeniesienie réwniez tych kart Priorytetu. Te
same zasady obowigzujg podczas przenoszenia tych kart, z tg tylko
roznicg, ze przesuwajgc karte Priorytetu Polityki do nowego rzedu,
w ktorym znajdujg sie juz inne karty Priorytetu, umieszczasz jg po ich
prawej stronie. Podobnie, gdy karta Priorytetu Polityki jest zabierana
zrzedu, pozostate karty Priorytetu przesuwajg sie w lewo, zachowujgc
swojg kolejnos¢. Najtatwiejszym sposobem na zapamietanie tej rozni-
cy jest to, ze wszystkie karty Priorytetu, niezaleznie od tego, czy znaj-
duja sie po lewej czy prawej stronie znacznikéw, majg wyzszy priory-
tet, gdy sa blizej znacznikdw i nizszy priorytet, gdy sg dalej.

Przyktad: W poprzednim przyktadzie, kiedy Marta wykonata Spraw-
dzenie Polityki, przesuneta karte Priorytetu — Zaproponuj Ustawe
0 2 pola w gére. Dzieki temu samemu Sprawdzeniu przesuneta row-
niez karte Priorytetu - Rynek Pracy o 2 rzedy wyzej.

Zauwaz, ze jesli karta nakazuje ci przesuna¢ karte Priorytetu Polityki,
a ta karta zostata wczesniej odtozona na bok, niczego nie przesuwasz
— karta Priorytetu Polityki pozostaje odtozona z boku.

Po wykonaniu wszystkich Sprawdzen karty Automy spdjrz na karty
Priorytetu Automy. Jesli sg jakies puste wiersze, karty nad nimi nalezy
przesung¢ w dot. Zaczynajac od dolnego rzedu kart Priorytetu i konty-
nuujgc w gore, dla kazdego pustego rzedu przesun nastepny rzad kart
Priorytetu, znajdujacy sie nad nimi w dét, aby wypetni¢ pusty rzad.
Upewnij sie, ze zachowujesz ich kolejno$¢ podczas ich przesuwania.
Kontynuuj w ten sposob, az nie bedzie pustych rzedéw miedzy dwoma
rzedami kart Priorytetu. Wykonaj te czynnosé dla obu zestawoéw kart
Priorytetu (Akcji i Polityki) niezaleznie od siebie.
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Akcje Automy
Nastepnie Automa wykonuje akcje o najwyzszym priorytecie. Jesli
w najwyzszym rzedzie znajduje sie kilka kart, rozpatruje te, ktéra jest
najblizsza znacznikowi rzedu. Jesli z jakiegos powodu nie jest w stanie
wykonac tej akcji, przechodzi do akcji o drugim najwyzszym prioryte-
cie. W rzadkim przypadku, gdy nie jest w stanie wykonac réwniez i jej,
nie przesuwa sie juz dalej. Zamiast tego wykonuje akcje Zastosuj Pre-
sje Polityczng, dodajgc do woreczka 3 ze swoich kostek Gtosowania.

Zwré¢ uwage, ze jesli karta Akcji Specjalnej ma najwyzszy priorytet, wy-
konujesz Akcje Specjalng wymieniong na dole dobranej karty Automy.

Po wykonaniu akcji przesun jej karte Priorytetu 0 2 rzedy w doti umiesé
na lewo od kart, ktére juz tam sa.

Jesli Automa nie jest w stanie wykona¢ akcji o najwyzszym prioryte-
cie i zamiast tego wykonuje drugg akcje w kolejnosci priorytetu, tylko
karta Priorytetu akgcji, ktérg wykonata, jest przesuwana w dot — akcja
0 najwyzszym priorytecie pozostaje tam, gdzie byta. Jesli jednak ruch

karty Prlorytetu drugiej akcji spowoduje, ze rzad pozostanie pusty,
wyzszy rzad ten natychmiast sie opuszcza.

Tura Automy dobiega korica (chyba, ze trzeba wykonac¢ jakiekolwiek
Darmowe Akcje — zobacz w odpowiedniej sekcja dotyczacej kazdej
Automy), a nastepny gracz moze rozegraé swoja ture.

Proponowanie Ustaw

Gdy Automa w Trybie Zaawansowanym wykonuje akcje Zaproponuj
Ustawe, sprawdza ona karty Priorytetu Polityki, aby okresli¢, ktorg Usta-
we zaproponuje. Podobnie jak wybiera karte Priorytetu Akcji, propo-
nuje Ustawe dla Polityki z kartg o najwyzszym priorytecie. Jesli w tym
samym rzedzie znajduje sie wiele kart, proponuje Polityke najblizszg
znacznikowi tego rzedu.

Po zaproponowaniu Ustawy (przez dowolnego gracza) ta karta Priory-
tetu Polityki nie przesuwa sie w dét. Zamiast tego karta jest odktadana
na bok na reszte Rundy, chyba ze wezwano do Natychmiastowego Gto-
sowania, kiedy to zachodzi jedna z ponizszych sytuacij:
Jesli Gtosowanie nie zakonczy sie uchwaleniem Ustawy, karta Prio-
rytetu pozostaje na swoim miejscu.

- Jesli Gtosowanie zakoriczy sie uchwaleniem Ustawy, a znacznik Poli-
tyki znajduje sie na Pozadanej przez Autome Polityce (jak pokazano
na karcie Sprawdzenia Polityki), odt6z karte Priorytetu na bok na
reszte Rundy.

+ Jesli Gtosowanie zakoriczy sie uchwaleniem Ustawy, a znacznik Poli-
tyki znajduje sie obok Pozgdanej przez Autome Polityki, przesun kar-
te Priorytetu na koniec (prawa strona) dolnego rzedu.

- Jesli gtosowanie zakonczy sie uchwaleniem Ustawy, a znacznik poli-
tykiznajduje sie 2 sekcje od Pozgdanej Polityki Automy, przesur karte
Priorytetu na koniec (prawa strona) drugiego rzedu od dotu.

W kazdej Rundzie podczas Fazy Przygotowania Automa sprawdza
wszystkie odtozone na bok karty Priorytetu Polityki w kolejnosci nume-
racji i ustala, czy nalezy je odtozy¢ z powrotem do rzeddw priorytetu:



+ Wszelkie karty Priorytetu Polityk, ktdre majag swoj znacznik Polityki na
Pozadanej Polityce Automy, pozostaja odtozone na bok.

+ Wszelkie karty Priorytetu Polityk, ktére majg swoj znacznik Polityki
tuz obok Pozadanej polityki Automy, nalezy umiescié¢ na koncu (po
prawej stronie) dolnego rzedu.

+ Karty Priorytetu dowolnego znacznika Polityki oddalonego o 2 sekcje
od Pozadanej Polityki, sa umieszczane na koricu (po prawej stronie)
drugiego rzedu od dotu.

Gtéwne Zasady (Tryb Uproszczony i Zaawansowany)

Gtéwng réznicg miedzy Trybem Uproszczonym i Zaawansowanym
jest sposéb, w jaki Automa okresla, ktérg akcje wykona. Poza tym po-
zostate zasady pozostajg takie same. Zatem to, co znajduje sie w dal-
szej czesci instrukeji, dotyczy obu Trybdw.

Wykonywanie Podstawowych Akcji
Jesli akcja, ktéra ma zosta¢ wykonana przez Autome, wymaga pod-
jecia jakichkolwiek decyzji, na przyktad gdy istnieje wiecej niz jedna
mozliwa opcja lub cel dla akcji, istnieje odpowiednia karta Instrukcji ze
szczegbtami dotyczacymi dalszego postepowania. Zazwyczaj karty
Instrukcji zawieraja liste priorytetéw z preferencjami Automy podczas
wykonywania okreslonej akcji.

We wszystkich takich przypadkach, zaktadajac, ze jest wiele opcji do
wyboru podczas rozpatrywania akcji, zaczynasz od gory listy, rozpa-
trujgc po jednym podpunkcie na raz, aby zawezi¢ zestaw dostepnych
mozliwosci, az pozostanie tylko jedna, ktérg wybierze Automa.

Pierwszy napotkany podpunkt, ktéry opisuje co najmniej jedng moz-
liwg do zastosowania, okresla zestaw opcji, ktére bedg zawezane
w miare przechodzenia przez kolejne podpunkty. Jesli w innym pod-
punkcie, znajdujgcym sie pdzniej, opisano inne dostepne opcje, ktore
nie sg czescig zestawu, ktéry juz zawezasz, zignoruj go i przejdz do
nastepnego podpunktu.

Jesli po zastosowaniu kryteriéw podpunktu w celu zawezenia dostep-
nych opcji nadal istnieje wiele opgji lub jesli aktualny podpunkt nie
dotyczy zestawu opcji, ktéry aktualnie rozwaza Automa, przejdz do
nastepnej pozycji na liscie. Jesli ten sam podpunkt zawiera wiele opcji,
Automa preferuje je w kolejnosci, w jakiej zostaty zapisane. Kontynuuj
zawezanie zestawu dostepnych opcji, korzystajac z kryteriow w kolej-
nych podpunktach, az pozostanie tylko jedna opcja.

Zwrée uwage, ze jesli po ustaleniu akcji do wykonania dostepna be-
dzie tylko jedna opcja (np. Automa wykonuje akcje ,Kup Towary i Ustu-
gi’, ale dostepny jest tylko jeden rodzaj zasobu), to nie odnosisz sie do
karty Instrukcji. Po prostu rozpatrz akcje wykorzystujac te opcje.
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Przyktad: Mikotaj gra przeciwko Automie Klasy Ka-
pitalistow, ktdra wtasnie zdecydowata sie wykonac
akcje Zatozenia Firmy z dodatkowg premig (wy-
mieniona na karcie Automy), ktéra pozwala zato-
2y¢ dwie Firmy zamiast jednej. Aby okreslic, ktore
Firmy zatozyc, Mikotaj przeglada karte Instrukcji
Kryteriow Zatozenia Firmy.

Automa ma obecnie 63% w swoim Zysku, a jej Kapitat
Jjest pusty. W obszarze Bezrobotnych Pracownikdw jest 4 Pracowni-
kdw, a na Rynku dostepne sg 4 Firmy.

Autome stac na kazda z tych Firm, dlatego sprawdza kryteria na kar-
cie Instrukcji. Pierwsze z nich to - czy sg dostepni Pracownicy, dzieki
ktdrym bedzie funkcjonowata. Dotyczy to 3 Firm, wiec przechodzi do
nastepnych kryteriow, aby okreslic, ktdra z tych 3 zatozyc.

Kolejne kryterium dotyczy Firm Zautomatyzowanych. Chociaz na
Rynku istnieje Firma Zautomatyzowana, Automa ignoruje te Instruk-
cje, poniewaz w tej chwili zadna z 3 opcji, ktdre rozwaza, nie jest Firma
Zautomatyzowana. Przechodzi wiec do nastepnej pozycji na liscie,
ktdra instruuje, aby szuka¢ w Branzy, w ktdrej ma najmniejsza liczbe
funkcjonujgcych Firm. Automa ma juz Firme z Branzy Towardw Luk-
susowych, ale nie ma funkcjonujgcych Firm z Branzy Edukacji lub
Medidw. Musi wiec wybra¢ miedzy ,Domem Wydawniczym” a ,Aka-
demig”. Aby to zrobic, przechodzi do nastepnej pozycji na liscie.

Kryterium to nakazuje Automie zatozy¢ Firme, ktora
nie doprowadzi do spetnienia wymagan dla Zwigzku
Zawodowego. Klasa Robotnicza ma juz 3 Pracow-
nikéw zatrudnionych w Firmie z Branzy Edukacji.
Oznacza to, ze zaktadajgc ,Akademie’, Klasa Ro-
botnicza mogtaby zawigza¢ Zwiazek Zawodowy,
dzieki dodatkowym, zatrudnionym tam Pracowni-
kom. Automa jednak tego nie chce, wiec zatozy
Dom Wydawniczy. Trzech Niewykwalifikowanych
Pracownikéw bedzie pierwszymi Pracownikami z Kla-

sy Robotniczej, ktorzy beda pracowac w Firmie z branzy Mediow i nie
wystarcza do zawigzania Zwigzku Zawodowego.
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Automa nastepnie ponownie przeglada liste, aby
zatozy¢ druga Firme. Tym razem jednak dostepny
jest tylko jeden Bezrobotny Pracownik, co oznacza,
Ze pierwszego kryterium nie moze spetni¢ Zadna
Z Firm. W ten sposob przechodzi do drugiego, ktdre
nakazuje poszukiwania Zautomatyzowanych Firm.
Jedna jest dostepna, dlatego przystepuje do zato-
Zenia “Zautomatyzowanej Mleczarni”. Gdyby Zau-
tomatyzowana Firma nie byta dostepna lub gdyby Automa nie

miata wystarczajgcej kwoty pieniedzy, nie bytaby w stanie zatozyc dru-
giej Firmy, a tym samym premia z karty Automy zostataby utracona.

Wykonywanie Darmowych Akcji

Automy wykonujg wiekszo$¢ swoich Darmowych Akcji automatycz-
nie w réznych momentach swojej tury, ale niektére Darmowe Akcje
sg ignorowane. Nie ma réwniez limitu liczby Darmowych Akgji, ktére
moga wykonac¢ w jednej turze. Wiecej informacji znajduje sie w odpo-
wiednich sekcjach kazdej Automy.

Wydawanie Wptywow na Natychmiastowe Gtosowanie
Za kazdym razem, gdy Automa Proponuje Ustawe i jesli ma jakies$
Wptywy (lub inny efekt jej na to pozwala), sprawdza, czy powinna we-
zwac do Natychmiastowego Gtosowania. Przebieg tego jest zalezny
od tacznej liczby graczy.

W grze dla 2 graczy

Musza by¢ spetnione nastepujgce warunki:
Automa musi mie¢ wiecej Wptywdw od przeciwnika (po uwzgled-
nieniu 1 kostki Wptywow, ktdrg nalezy wydac, aby wezwac do Na-
tychmiastowego Gtosowania).

+ Automa musi mie¢ w woreczku przynajmniej tyle kostek do Gtoso-
wania, co jej przeciwnik. Aby szybko to ustali¢ mozesz przeliczy¢
kostki znajdujace sie poza woreczkiem.

W grze dla 3-4 graczy

Automa najpierw oszacuje, w jaki sposob inni gracze zagtosuja, aby
mac okresli¢ 2 strony w Gtosowaniu. W tym celu korzysta z karty In-
strukcji Pozgdanych Polityk. Jesli proponowana Ustawa jest Pozgda-
ng Polityka innego gracza (lub jesli przybliza do niej znacznik), wow-
czas Automa szacuje, ze gracz bedzie jg popierat. Jesli proponowana
Ustawa odsunie znacznik od Pozgdanej Polityki gracza, Automa za-
tozy, ze gracz bedzie gtosowat przeciw niej. (Zauwaz, ze to tylko sza-
cunek Automy. Gracze moga pézniej gtosowaé w dowolny sposéb).

Na podstawie swoich szacunkéw Automa ustala 2 przeciwne strony
w Gtosowaniu. Aby wezwac¢ do Natychmiastowego Gtosowania, mu-
szg by¢ spetnione nastepujgce warunki:

- Strona Automy musi mie¢ wiecej Wptywow niz druga strona (po uwzgled-
nieniu 1 kostki Wptywaow, ktorg nalezy wydaé, aby wezwaé do Natychmia-
stowego Gtosowania).

+ Co najmniej jedna z pozostatych 2 Klas musi znajdowacé sie po stronie
Automy.

Wydawanie Wptywoéw podczas Gtosowania

Jesli podczas Gtosowania Automa posiada jakies Wptywy, moze rozwazyé
wydanie ich, aby oddziatywa¢ na wynik Gtosowania po ujawnieniu kostek
Gtosowania. To, czy wyda jakies Wptywy, czy nie, i ile, zalezy od wielu r6z-
nych czynnikdw. Najwazniejszymi z nich sg - czy strona Automy wygrywa
Gtosowanie czy nie, czy druga strona ma jakies Wptywy i ile Wptywow ma
strona Automy.

Po pierwsze, jesli Automa nie ma Wptywow, to ich nie wydaje. Podobnie,
jesli suma Wptywow wsréd graczy po stronie Automy nie wystarczy do
zmiany wyniku Gtosowania, nie wydaje zadnych Wptywow. Wszystkie
inne przypadki mieszczg sie w jednym z nastepujacych scenariuszy:

+ Automa jest po zwycieskiej stronie.

+Automa jest po stronie przegranej i jako jedyna z tej strony posiada Wptywy.
+ Automa jest po stronie przegranej, a inni gracze po jej stronie réwniez

maja Wptywy.

Dla kazdego z tych 3 scenariuszy istnieje karta Instrukgji, ktora okresla, ile
Automa powinna wydac¢, w zaleznosci od liczby kostek Wptywdw kazdej ze
stron. Oto, co oznacza kazda Instrukcja na tych kartach:

Nic nie wydawaj: Automa nie wydaje zadnych Wptywow.
Wydaj wszystko: Automa wydaje wszystkie posiadane Wptywy.

Wydaj tyle, ile potrzeba: Automa wydaje minimalng liczbe kostek Wptywéw
potrzebng do przewazenia Gtosowania na jej korzys¢. Na przyktad, jesli druga
strona zaproponowata Ustawe, a ujawnione kostki Gtosowania spowodowatyby
ukfad 3 do 2 na jej korzys¢, Automa musiataby wydac 2 kostki Wptywéw. Gdy-
by ta sama Ustawa zostata zaproponowana przez strone Automy, musiataby
wydac tylko 1 kostke Wptywow, aby przewazy¢ Gtosowanie na swojg korzysc.

Dobierz X: Dobierz X kart z wierzchu talii kart Automy. Jesli X jest wieksze
od liczby kostek Wptywodw, jakie posiada Automa, dobierz tyle kart, ile kostek
Wptywdw znajduije sie w jej zasobach. Za kazdy symbol Wptywoéw znajdujacy
sie w lewym dolnym rogu dobranej kart, Automa wydaje 1 kostke Wptywow.
Nastepnie dobrane karty nalezy odtozyc¢ zakryte na spdd talii kart Automy.

Dobierz 1, aby wydaé wszystko: Dobierz wierzchnig karte z talii kart Au-
tomy. Jesli w lewym dolnym rogu znajduje sie symbol Wptywdw, Automa
wydaje wszystkie swoje Wptywy, a nie tylko 1, w przeciwnym razie nie wy-
daje zadnych Wptywow.



Zwré¢ uwage, ze we wszystkich przypadkach, jesli Automa ma mniej
Wptywdw niz ma wydaé, wydaje tyle ile moze.

Automa musi okresli¢ liczbe wydawanych Wptywdw w tym samym
czasie, kiedy inni gracze deklarujg swoje. Aby to zrobi¢, ustal najpierw,
czy Automa musi dobra¢ jakies karty Automy. Nastepnie, zgodnie
z normalnymi zasadami, zywi gracze deklarujg liczbe wydawanych
Wptywdw. Nastepnie dobierz karty Automy i dodaj odpowiednig liczbe
Whptywdw zgodnie z ich Instrukcjami.

Wiele Autom

W grach, w ktérych uczestniczy wiecej niz jedna Automa i jesli dwie lub
wiecej z nich jest po tej samej stronie, zsumuj ich Wptywy i traktuj je jako
jedng Autome w celu ustalenia, czy wydajg Wptywy. Jesli wydadzg Wpty-
wy podczas Gtosowania, nalezy je podzielic mozliwie réwno miedzy nie,
przy czym Automa, ktéra poczatkowo miata najwiecej Wptywow, wydaje
w razie potrzeby wiecej. Jesli obie Automy miaty tg sama liczbe poczatko-
wych Wptywoéw i wydano nieparzysta liczbe, losowo zdecyduj, ktéra z nich
wyda dodatkowe Wptywy. Jesli ma zosta¢ dobrana karta Automy, nalezy
wylosowacé jedng z zaangazowanych Autom i dobraé karte z jej talii.

Ostatnia Runda
W pigtej i ostatniej Rundzie obowigzujg dodatkowe zasady:
Automa nie proponuje zadnych Ustaw dla Polityki 7 (Imigracja). Jesli
korzystasz z Trybu Uproszczonego, zignoruj te zasade, gdy jest wymie-
niona na karcie. Jesli korzystasz z Trybu Zaawansowanego, na poczat-
ku piagtej Rundy usun z gry wszystkie karty Automy Priorytetu Imigracji.

+ Automa zaproponuje Ustawy dla Polityki 6 (Handel Zagraniczny) tylko
wtedy, gdy moze wezwa¢ do Natychmiastowego Gtosowania. W prze-
ciwienstwie do kolejnosci jakg zwykle przyjmuje Automa, jesli zamie-
rza Zaproponowa¢ Ustawe dla Handlu Zagranicznego, najpierw
sprawdzi, czy mozna wezwa¢ do Natychmiastowego Gtosowania. Je-
sli nie, to zignoruje te Polityke i przechodzi do nastepnej w kolejnosci.

+ W Fazie Gtosowania w talii kart Automy pozostanie tylko 5 kart. Aby
upewnié sie, ze masz wystarczajacg liczbe kart do kazdego wyma-
ganego sprawdzenia Wptywdw, mozesz potasowac stos kart od-
rzuconych i umiescic te karty zakryte na spodzie tali kart Automy.

+ Podczas ostatniego Gtosowania w Fazie Gtosowania wszystkie Au-
tomy wydajg wszystkie swoje Wptywy.

Sytuacje nieopisane tutaj

Staralismy sie omowi¢ wszystkie przypadki, ktére moga pojawi¢ sie
podczas gry w Hegemony. Jesli jednak kiedykolwiek napotkasz sytu-
acje, w ktorej decyzja musi zosta¢ podjeta przez Autome, a nie istnieje
odpowiednia karta Instrukcji, ktéra by cie poprowadzita, kieruj sie wta-
snym osagdem, aby zdecydowac, jaki jest najlepszy sposéb dziatania
dla Automy. Zwré¢ uwage, ze w przypadku decyzji o tym czy Automa
cos zrobi czy nie, zawsze mozesz dobraé 1 karte Automy i zdecydo-
wac na podstawie tego, czy dana karta ma symbol Wptywow.
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Automa Klasy Robotniczej

Przygotowanie (tylko Tryb Zaawansowany)
Oto jak nalezy rozmiescié¢ karty Priorytetu Automy Klasy Robotniczej
(AKR) podczas przygotowania do gry:

Akcje Darmowe
AKR wykonuje swoje Darmowe Akcje automatycznie w réznych mo-
mentach swojej tury. A doktadnie:

Korzystaj z Opieki Zdrowotnej, Korzystaj z Edukacji, Korzystaj z To-
waréw Luksusowych: Zawsze, gdy AKR posiada Zdrowie, Edukacje
lub Towary Luksusowe w liczbie rownej jej Populacji, wykorzystuje
swoje zasoby na koniec swojej tury, aby zwiekszy¢ swoéj Dobrobyt. Je-
sli z jakiegos$ powodu AKR zostanie z wieloma zasobami, ktére moga
zwiekszy¢ jej Dobrobyt, wykorzystuje je wszystkie w tej samej turze,
tyle razy, na ile moze sobie pozwoli¢, w nastepujacej kolejnosci: Towa-
ry Luksusowe, Edukacja, Zdrowie.

Zamienn Pracownikéw: Ta akcja jest automatycznie wykonywana
przez AKR przed wykonaniem akcji Przydzielenia Pracownikéw (Tryb
Uproszczony) lub podczas Sprawdzania Pracownikéw (Tryb Zaawan-
sowany).

Otrzymaj Pomoc: Akcja ta jest automatycznie wykonywana przez
AKR na poczatku jej tury.

Sptata Pozyczki: Jesli AKR moze to zrobi¢, automatycznie sptaci Po-
zyczke na poczatku swojej tury.

Pozostate wyjasnienia

Podczas Sprawdzenia Towarow i Ustug, jesli zaséb mozna kupié¢
z 2 réznych Zrédet, nalezy obliczy¢ usredniony koszt, aby okresli¢, o ile
rzedéw przesunie sie karta Priorytetu. Na przyktad, jesli AKR moze
kupi¢ tylko 2 Zdrowia od Panstwa, kazde za 5%, a pozostate 3 Zdro-
wia od innego gracza, kazde za 8%, catkowity koszt wyniesie 34%
za 5 sztuk. W tym przypadku usredniony koszt jest wyzszy niz 6%
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(poniewaz kosztowatyby 30%, gdyby byty wycenione po 6% za kazde),
a zatem karta Priorytetu przeniostaby sie tylko o jeden rzad. Ponadto,
jesli premia karty Automy databy AKR pienigdze przed Zakupem To-
waréw i Ustug, oblicz usredniony koszt tak, jakby premia zmniejszata
koszt zasobu. Innymi stowy, rozwaz tylko ile faktycznie kosztowatoby
to AKR w poréwnaniu z pieniedzmi, ktére ma przed wykonaniem akgji.
Na przyktad, jesli moze kupi¢ 5 Edukacji za 50%, ale premia karty Au-
tomy databy jej najpierw 20%, rzeczywisty koszt wynidstby tylko 30%,
a wiec 6% za Edukacje.

Kupujac Towary i Ustugi, AKR zwykle prébuje kupi¢ liczbe rowng jej
Populacji. Jesli jednak ma juz czesé tych zasobdw na swojej planszy
Gracza, kupi tylko tyle, ile potrzebuje, aby doréwnaé do liczby swojej
Populacji. W rzadkim przypadku, gdy liczba, ktérg posiada jest juz réw-
na jej Populacji, kupuje tak, jakby nie miata w ogdle tego Zasobu.

Kupujac Towary i Ustugi jedno z kryteriéw na karcie Instrukcji zakta-
da, ze Zdrowie nie powinno by¢ brane pod uwage, jesli prowadzitoby
to do wzrostu Populacji. Wykluczasz Zdrowie tylko wtedy, gdy dostep-
ne sg inne opcje do kupienia. Jesli jest to jedyny zasob, ktéry mozesz
kupi¢ (ze wzgledu na koszt lub dostepnosé), kupujesz go jak zwykle.

Kupujac Zywno$é, podczas kroku Zaspokajania Potrzeb AKR zawsze
bedzie kupowaé Zywnos¢ z najtariszego zrédta. Jesli dochodzi do re-
misu miedzy dwoma Zrédtami, kupi zywnosé w nastepujacej kolejno-
$ci: Rynek Zagraniczny, Panistwo, Klasa Kapitalistéw, Klasa Srednia.

Kiedy AKR dodaje Wykwalifikowanego Pracownika z puli Zasobow,
niektore z kryteriow oceny, ktérego Wykwalifikowanego Pracownika
nalezy doda¢, zaczynajg sie od zwrotu ,po przydzieleniu’. Poniewaz
Pracownicy sg zwykle przydzielani w zestawach po 3, mozesz zatozy¢,
ze do 2 innych Pracownikéw zostanie przydzielonych do tego Pracow-
nika, ktérego chcesz doda¢ z puli Zasobdéw. Na przyktad, jesli masz
juz 2 Pracownikéw w Firmie z Branzy Edukacji i 2 kolejnych Bezrobot-
nych Pracownikdéw, ktérych mozna przydzieli¢ do innej Firmy z Branzy
Edukaciji (jeden z nich jest Wykwalifikowany), wtedy, gdy otrzymujesz
nowego Wykwalifikowanego Pracownika z puli Zasobdw, warunek ,po
przydzieleniu spetni wymagania Zwigzku Zawodowego” jest prawdziwy
w stosunku do Pracownika z Branzy Edukacji. Dzieje sie tak dlatego, ze
za pomoca jednej akcji Przydzielenia Pracownikéw AKR moze przydzie-
li¢ 2 Bezrobotnych Pracownikéw do Firmy z Branzy Edukacji (a tym sa-
mym spetni¢ wymagania dotyczace Zwigzku Zawodowego z obszaru
Edukaciji), a nastepnie, dla trzeciego przydziatu, uzy¢ nowego Pracowni-
ka z Branzy Edukacji do zawigzania Zwigzku Zawodowego. Nalezy za-
uwazy¢, ze w tym przyktadzie obecny Bezrobotny Pracownik z Branzy
Edukacji nie powoduje wykluczenia Pracownikéw z obszaru Edukacji
z oceny karty Kryteriow Wykwalifikowanego Pracownika (patrz uwaga
na dole karty), poniewaz dodatkowy Pracownik tego samego rodzaju
jest rzeczywiscie wymagany do utworzenie Zwigzku Zawodowego.

Podczas przydzielania Pracownikéw AKR zazwyczaj podejmuje pro-
be przydzielenia Bezrobotnych Pracownikéw. Jednak w niektérych
przypadkach moze by¢ w stanie zabra¢ pracownikéw z jednej Firmy
i przydzieli¢ ich do innej. AKR przeniesie tych Pracownikéw tylko wte-
dy, gdy nie spowoduje to rozwigzania istniejgcego Zwigzku Zawodo-
wego (co najmniej 4 Pracownikéw pracujgcych w Firmach tej Branzy)
i jesli Wynagrodzenia, ktére uzyska w nowym ukfadzie, bedg réwne
lub wyzsze niz poprzednie. Biorgc to pod uwage, jesli AKR ma moz-
liwos¢ (na przyktad poprzez efekt, ktory pozwala przydzieli¢ dowolng
liczbe Pracownikéw), przeniesienia swoich Pracownikéw z Klasy Ka-
pitalistéw i Sredniej do Paristwa zrobi to, o ile wymienione powyzej
warunki sg spetnione.

Jesli AKR uzywa Edukacji i nie ma Bezrobotnych Pracownikéw do
ulepszenia, ulepszy ona losowego zatrudnionego Niewykwalifikowa-
nego Pracownika.

Jesli zetony Strajku kiedykolwiek sie skoriczg, odtéz karte Priorytetu
Strajku na bok. Odtéz jg na koniec (lewa strona) dolnego rzedu Priory-
tetéw na poczatku nastepnej Rundy.

Kiedy przeprowadzana jest Demonstracja, karta Priorytetu Demon-
stracji jest odktadana na bok. Jesli Demonstracja sie utrzymuje, a AKR
bedzie musiata wybra¢, kto straci PZ, wybierze, aby Klasa Kapitalistéw
stracita tyle, ile tylko moze, nastepnie Klasa Srednia, a na koricu Pari-
stwo. Kiedy zeton Demonstracji zostanie usuniety, odt6z karte Priory-
tetu Demonstracji na koniec (lewa strona) dolnego rzedu Priorytetow.

Automa Klasy Kapitalistow

Przygotowanie (Tylko Tryb Zaawansowany)
Oto jak nalezy rozmiescic¢ karty Priorytetu Automy Klasy Kapitalistow
(AKK) podczas przygotowania do gry:
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Akcje Darmowe
AKK wykonuje swoje Darmowe Akcje automatycznie w réznych mo-
mentach swojej tury i catkowicie ignoruje niektére Darmowe Akcje.



Dostosowanie Cen: Akcja ta, jesli zachodzi potrzeba, jest automa-
tycznie wykonywana przez AKK na poczatku jej tury. AKK zawsze do-
stosowuje swoje ceny tak, aby znajdowaty sie na pozycji srodkowe;j,
z nastepUJacyml wyjatkami:
Jesli obowigzuje Polityka 6A, podniesie ceny Zywnosci i Towaréw
Luksusowych do ich najwyzszych wartosci.
+ Jesli obowigzuje Polityka 4C, podniesie cene Zdrowia do najwyz-
szej wartosci.
+ Jesli obowigzuje Polityka 5C, podniesie cene Edukacji do najwyz-
szej wartosci.

Dostosowanie Wynagrodzen: Zwykle AKK nie dostosowuje samodziel-
nie swoich Wynagrodzen. Zazwyczaj utrzymuje minimalne dopuszczal-
ne Wynagrodzenie we wszystkich swoich Firmach, zgodnie z Polityka
Rynku Pracy. Jesli jednak Klasa Robotnicza kiedykolwiek umiesci ze-
ton Strajku na jednej z firm AKK, zajrzyj do karty Instrukcji ,Reakcja na
Strajk”, aby okresli¢ reakcje AKK w jej nastepnej turze.

Przyznawanie Premii: AKK nigdy nie przyznaje Premii.

Kupowanie Magazynu: AKK automatycznie kupuje ptytke Magazynu,
gdy ma wiecej zasobdw, niz moze przechowac, nawet poza swoja turg
(na przyktad podczas Fazy Produkcji). Zauwaz, ze jesli juz zbudowata
Magazyn dedykowany dla zasobu oraz produkuje wiecej tego zasobu,
niz moze przechowag, nie zbuduje dla niego dodatkowego Magazynu
— wszelkie nadwyzki zostang utracone. Ponadto, jesli chodzi o Zyw-
nosc i Towary Luksusowe, AKK najpierw przechowa nadwyzke w Stre-
file Wolnego Handlu, a tylko wtedy, gdy bedzie ona zapetniona, kupi dla
nich dodatkowy Magazyn.

Otrzymaj Pomoc: Akcja ta jest automatycznie wykonywana przez
AKK na poczatku jej tury.

Sptata Pozyczki: AKK automatycznie sptaci Pozyczke na poczatku
swojej tury, jesli ma co najmniej 100% w swoim Kapitale.

Pozostate Wyjasnienia

Na niektorych kartach AKK, pierwsza widoczna ikona, to ikona akcji
Specjalnej. Na tych kartach, zamiast premii, sg pewne dodatkowe
warunki, ktére podczas korzystania z Trybu Zaawansowanego pozwa-
lajg karcie Priorytetu Akcji Specjalnej przesungc sie w goére. W Trybie
Uproszczonym sprawd? tylko pierwszy warunek. Jesli ten warunek zo-
stanie spetniony, AKK wykona wymieniong Akcje Specjalng.

W Fazie Przygotowania AKK zawsze odrzuca wszystkie Firmy ze
swojego Rynku z poprzedniej Rundy i dobiera 4 nowe.

Sprzedajac na Rynku Zagranicznym, AKK sprzeda tyle kazdego za-
sobu, ile tylko moze. Ponadto, sprzedajgc towary (Zywnosé lub Towa-
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ry Luksusowe), najpierw sprzedaje ze Strefy Wolnego Handlu, a na-
stepnie z Magazyndéw na swojej planszy.

Podczas zawierania Uméw Handlowych, jesli dostepne sg 2 karty
Umow Handlowych, a AKK moze sobie pozwoli¢ na obie, kupi karte
0 wyzszym koszcie.

Przygotowanie (Tylko Tryb Zaawansowany) )
Oto jak nalezy rozmiesci¢ karty Priorytetu Automy Klasy Sredniej
(AKS) podczas przygotowania do gry:

=

EX T o 22302

Akcje Darmowe
AKS wykonuje swoje Darmowe Akcje automatycznie w réznych mo-
mentach swojej tury. A doktadnie:

Korzystaj z Opieki Zdrowotnej, Korzystaj z Edukacji, Korzystaj
z Towaréw Luksusowych: Zawsze, gdy AKS posiada w obszarze
Towardw i Ustug Zdrowie, Edukacje lub Towary Luksusowe w liczbie
rownej jej Populacji, wykorzystuje swoje zasoby na koniec swojej tury,
aby zwiekszy¢ swéj Dobrobyt. Jesli z jakiego$ powodu AKS zostanie
z wieloma zasobami, ktére moga zwiekszy¢ jej Dobrobyt, wykorzystu-
je je wszystkie w tej samej turze, tyle razy, na ile moze sobie pozwoli¢,
w nastepujacej kolejnosci: Towary Luksusowe, Edukacja, Zdrowie.

Dostosowanie Cen: Akcja ta, jesli zachodzi potrzeba, jest automa-
tycznie wykonywana przez AKS na poczatku jej tury. AKS zawsze do-
stosowuje swoje ceny tak, aby znajdowaty sie na pozycji srodkowej,
z nastepUJacyml wyjatkami:
Jesli obowigzuje Polityka 6A, podniesie ceny Zywnosci i Towardw
Luksusowych do ich najwyzszych wartosci.
- Jesli obowigzuje Polityka 4C, podniesie cene Zdrowia do najwyz-
szej wartosci.
- Jesli obowigzuje Polityka 5C, podniesie cene Edukacji do najwyz-
szej wartosci.
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Dostosowanie Wynagrodzen: Zwykle AKS nie dostosowuje samo-
dzielnie swoich Wynagrodzen. Zazwyczaj utrzymuje minimalne do-
puszczalne Wynagrodzenie we wszystkich swoich Firmach, zgodnie
z Politykg Rynku Pracy. Jesli jednak Klasa Robotnicza kiedykolwiek
umiesci zeton Strajku na jednej z firm AKS, Automa Dostosuje swoje
Wynagrodzenia do P3 w swojej nastepnej turze. Na poczatku nastep-
nej Rundy ponownie Dostosuje Wynagrodzenia dla wszystkich swoich
Firm do aktualnego minimalnego dopuszczalnego Wynagrodzenia.

Zamierh Pracownikéw: Ta akcja jest automatycznie wykonywana
przez AKS przed wykonaniem akcji Przydzielenia Pracownikéw (Tryb
Uproszczony) lub podczas Sprawdzania Pracownikéw (Tryb Zaawan-
sowany).

Otrzymaj Pomoc: Akcja ta jest automatycznie wykonywana przez
AKS na poczatku jej tury.

Sptata Pozyczki: Jesli AKS moze to zrobi¢ automatycznie sptaci Po-
zyczke na poczatku swojej tury.

Pozostate Wyjasnienia

Na niektorych kartach AKS pierwsza widoczna ikona to ikona Akgji
Specjalnej. Na tych kartach, zamiast premii, sg pewne dodatkowe
warunki, ktére podczas korzystania z Trybu Zaawansowanego pozwa-
lajg karcie Priorytetu Akcji Specjalnej przesunac¢ sie w goére. W Trybie
Uproszczonym sprawdz tylko pierwszy warunek. Jesli ten warunek zo-
stanie spetniony, AKS wykona wymieniong Akcje Specjaina.

W Fazie Przygotowania, AKS odrzuci Firme ze swojego Rynku z po-
przedniej Rundy, tylko jesli ma juz na planszy inng Firme z tej same;j
Branzy. Innymi stowy, zatrzyma Firme na swoim Rynku, jesli nie ma
jeszcze Firmy z tej Branzy.

Podczas Sprawdzenia Towaréw i Ustug, jesli zasob mozna kupic¢
z 2 réznych Zrodet, nalezy obliczy¢ usredniony koszt, aby okresli¢, o ile
rzedéw przesunie sie karta Priorytetu. Na przykitad, jesli AKS potrze-
buje 6 Zdrowia i moze kupi¢ od siebie 4 ,za darmo’, a pozostate 2 od
Panstwa za 10% to catkowity koszt wyniesie 20% za 6 sztuk. W tym
przypadku usredniony koszt za sztuke jest mniejszy niz 6% (poniewaz
kosztowatyby 36%, gdyby kazde byto wycenione na 6%), a zatem karta
Priorytetu ,Kup Towary i Ustugi” podniostaby sie o 2 rzedy. Ponadto,
jesli premia karty Automy databy AKS pienigdze przed Zakupem To-
warow i Ustug, oblicz usredniony koszt tak, jakby premia zmniejszata
koszt zasobu. Innymi stowy, rozwaz tylko ile faktycznie kosztowatoby
to AKS w poréwnaniu z pieniedzmi, ktére ma przed wykonaniem akgji.
Na przyktad, jesli moze kupi¢ 5 Edukacji za 50%, ale premia karty Au-
tomy databy jej najpierw 20%, rzeczywisty koszt wynidstby tylko 30%,
a wiec 6% za sztuke.

Kupujac Towary i Ustugi, AKS zwykle prébuje kupié je w liczbie réwnej
jej Populacji. Jesli jednak ma juz czesé tych zasobdw na swojej plan-
szy Gracza (w swoim obszarze Towardw i Ustug), kupi tylko tyle, ile
potrzebuje, aby doréwnaé do liczby swojej Populacji. W rzadkim przy-
padku, gdy liczba, ktérg posiada jest juz réwna jej Populacji, kupuje
tak, jakby nie miata w ogdle tego zasobu. Podobnie, kupujac zasdéb od
siebie, kupi tyle, ile moze, a pozostata liczbe potrzebng do osiggniecia
liczby réwnej jej Populacji, kupi z innego zrédta. Jesli jednak AKS jest
w stanie kupi¢ od siebie wystarczajgco duzo, aby osiggna¢ wartosé
rowng swojej populacji, a inne Zrodto réwniez ma taka samg liczbe
tego zasobu, jak jej Populacja (po cenie, na ktérg moze sobie pozwo-
li¢), kupi réwniez od tego Zrédta.

Kupujac Towary i Ustugi jedno z kryteriéw na karcie Instrukcji zakta-
da, ze Zdrowie nie powinno by¢ brane pod uwage, jesli prowadzitoby
to do wzrostu Populaciji. Wykluczasz Zdrowie tylko wtedy, gdy dostep-
ne sg inne opcje do kupienia. Jesli jest to jedyny zaséb, ktdéry mozesz
kupi¢ (ze wzgledu na koszt lub dostepnosé), kupujesz go jak zwykle.

Kupujac Zywno$é, podczas kroku Zaspokajania Potrzeb, AKS zawsze
bedzie kupowa¢ Zywno$é z najtariszego zrodta, co zwykle oznaczaé
bedzie, ze kupi od siebie, gdyz jest dla niej darmowa. Jesli dochodzi do
remisu miedzy dwoma zrédtami, kupi Zywno$é, w nastepujgcej kolej-
nosci: Panstwo, Rynek Zagraniczny, Klasa Kapitalistow.

Jedli AKS Korzysta z Edukacii i nie ma Bezrobotnych Pracownikdw
do ulepszenia, ulepszy ona losowego zatrudnionego Niewykwalifiko-
wanego Pracownika.

Podczas Przydzielania Pracownikéw niektére efekty nakazujg AKS
najpierw pozyskaé¢ Wykwaliflkowanego Pracownika z puli Zasobdw.
W takich przypadkach, przy ustalaniu, ktérego Pracownika nalezy
pozyskac¢, pomin pierwszy podpunkt na karcie Instrukcji Kryteriéw
Wykwalifikowanych Pracownikéw, ktéry odnosi sie do rodzaju Wykwa-
lifikowanych Pracownikéw, ktérych potrzebujg Firmy na Rynku AKS.

Podczas przydzielania pracownikéw AKS zazwyczaj podejmuje probe
przydzielenia Bezrobotnych Pracownikéw. Istniejg jednak efekty kart,
ktore pozwalajg jej przydzielic dowolng liczbe Pracownikow. W takich
przypadkach AKS przeniesie zatrudnionych Pracownikéw z Firm Kla-
sy Kapitalistéw do Firm Panstwowych, o ile bedzie to mozliwe, pod
warunkiem, ze Wynagrodzenia, jakie bedzie otrzymywac¢ w nowym
uktadzie, beda réwne lub wyzsze niz wezesniejsze.

Sprzedajac na Rynku Zagranicznym, AKS sprzeda tyle kazdego z za-
sobdw, ile tylko jest w stanie.



Automy i Rozszerzenia

Gdy witaczasz do swoich gier mini-rozszerzenia, obowigzujg dodatko-
WO ponizsze zasady.

Proponowanie Ustawy poza turg Automy
Jesli Automa musi poza swojg turg Zaproponowaé Ustawe, sposob,
w jaki jg wybiera, zalezy od Trybu, z ktérego korzysta.

Tryb Uproszczony: Dobierz nastepng karte Automy i uzyj pierwszej
z wymienionych Polityk. Jesli nie mozesz, uzyj drugiej Polityki. Jesli
nadal nie mozesz, kontynuuj dobieranie kart, az znajdziesz Polityke,
ktorg Automa moze Zaproponowac.

Tryb Zaawansowany: Uzyj Polityki o najwyzszym priorytecie.

Usuwanie Znacznikéw Ustawy z Polityk

Niektore efekty powoduja, ze znaczniki Ustawy graczy sg usuwane
z Tabeli Polityk. Kiedy tak sie stanie, Automa moze potrzebowa¢ odto-
2y¢ odpowiednie karty Priorytetu Polityki na koniec (prawa strone) rze-
déw. Uzyj tych samych zasad, co w Fazie Przygotowania, aby ustalié,
gdzie umiescié¢ kazda karte.

Zasady dla poszczegdlnych Rozszerzen
Ponizsze zasady dotyczg wskazanego mini-rozszerzenia:

Ukryte Plany

Podczas przygotowania do gry potdzcie wszystkie Ukryte Plany Auto-
my odkryte na stole. Za kazdym razem, gdy zadanie na ktérejkolwiek
z nich zostanie wykonane, odwrdé jg rewersem do dotu. Na koniec gry
wybierz karte z najwiekszg liczbg punktéw sposréd zakrytych Ukry-
tych Plandw i przyznaj te punkty Automie.

Reakcja na Kryzys
Usuwajgc Pracownikéow, Automa usuwa najpierw tych Niewykwalifiko-
wanych, jesli to mozliwe.

Aby zdecydowag, jak rozpatrzy¢ karte Reakcji na Kryzys ,Nowy Pro-
gram Obligacji Rzadowych” (zaktadajgc, ze Automa jest w stanie
zapewnic¢ pienigdze), dobierz dla niej 1 karte Automy. Jesli w lewym
dolnym rogu znajduje sie symbol Wptywdw, Automa daje pienigdze.
Jesli zdecyduje sie dac¢ pienigdze, daje najwyzsza kwote, jakg moze.

Wydarzenia Alternatywne

Kiedy Automa otrzymuje karte Alternatywnego Wydarzenia w Run-
dach 1-4, zatrzymuje jg. Jesli zdarzy sie to podczas ostatniej Rundy,
odrzuca jg i otrzymuje 1 PZ.

KRYZYS | KONTROLA: AUTOMY (13 13

Automa zawsze wykorzystuje swojg Pomoc najlepiej, jak potrafi.
Objasnienia niektérych kart:

Nacisk Spoteczny: Automa uzywa tej zdolnosci w pierwszym Gto-
sowaniu, ktére ma miejsce po tym, jak jg otrzyma. Uzywa jej do Poli-
tyk 2-6, w ktorych zaktada, ze Panstwo bedzie po przeciwnej stronie
(w oparciu o Pozgdane Polityki Pafistwa).

Zadanie Interwencji Panstwa: Automa wybiera Firme, w ktérej réz-
nica miedzy Wynagrodzeniami jest najwieksza. Jesli ma kilka opcji,
wybiera jedng z nich losowo.

Wydarzenia Historyczne
Efekty wywotujgce Darmowe Akcje, ktére moze wykonaé Automa, sg
zawsze wywotywane na koniec jej tury.

Jesli Automa wybierze Akcje Specjalng w swojej turze, a Wydarzenie
Historyczne moze wywotaé mozliwg dla niej do wykonania Akcje Pod-
stawowg, zamiast tego wykonuje aktywowang Akcje Podstawowa.
Jedynym wyjgtkiem jest sytuacja, w ktérej u géry na karcie Automy
znajduje sie symbol Akcji Specjalnej. Jesli Akcja Specjalna zostanie
wybrana w efekcie tego symbolu, wykonuije sie jg normalnie.
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Reakcja na Kryzys to mini-rozszerzenie, ktéra zmienia sposéb, w jaki
MFW interweniuje, gdy Panstwo otrzymuje wiecej Pozyczek, niz po-
zwala na to jego Polityka Finansowa. W jego sktad wchodzi 10 kart
Reakcji na Kryzys, 3 karty Obligacji i 2 zetony Blokady.

MODEL JAPONS

Przygotowanie do gry

Podczas przygotowania do gry nalezy potasowac karty Reakgcji na
Kryzys i umiescic¢ je w zakrytej talii obok planszy. Odkryj gérna karte
i umies¢ jg odkryta tak, aby wszyscy mogli jg zobaczyé.

Rozgrywka
Zwykle, gdy interweniuje MFW, rozpatrywany jest proces ztozony
z 4 krokow:

+ Proponowane Ustawy sg odrzucane;
+ Zmieniaja sie Polityki,

+ Sptacane sg Pozyczki;

+ Panstwo traci Poparcie.

Karty Reakcji na Kryzys zmieniaja to, co dzieje sie w niektorych z tych
krokéw, a takze moga zapewni¢ dodatkowe efekty.

Jezeli podczas kroku Sprawdzania MFW Paristwo ma wiecej Pozy-
czek, niz pozwala na to jego Polityka Finansowa i nie jest w stanie ich
sptaci¢, wtedy interweniuje MFW. Zamiast postepowac zgodnie z po-
leceniami zawartymi w gtéwnych zasadach gry, spojrzcie na odkrytg
karte Reakgji na Kryzys i postepujcie zgodnie z podanymi tam instruk-
cjami. Sktadajg sie one z 5 czesci:

Odrzué Proponowane Ustawy

Odrzu¢ wszelkie proponowane Ustawy w wymienionych tutaj Polity-
kach. W przypadku pozostatych Polityk pozostaw wszystkie propono-
wane Ustawy bez zmian. Za kazdg odrzucong Ustawe gracz, ktory ja
zaproponowat, otrzymuje po 1 kostce Wptywow.

Zmien Polityki

Przenies znaczniki Polityki na wskazane tu sekcje i zastosuj wszystkie
niezbedne efekty. Jesli Polityki nie ma na liscie, pozostaw jej znacznik
tam, gdzie sie znajduje.

Dodatkowe Efekty
Wszelkie dodatkowe efekty interwencji MFW sg tutaj wymienione
i nalezy je wykona¢ w podanej kolejnosci. Jesli przed danym efektem
znajduja sie symbole jakichs Klas, efekt ten dotyczy tylko tych Klas.

Sptata Pozyczek
Panstwo sptaca swoje Pozyczki. Jesli nie jest w stanie sptaci¢ petnej
kwoty, ptaci tyle, ile moze i odrzuca pozostate Pozyczki.

Utrata Poparcia
Panstwo traci Poparcie tak jak wskazano.

Po zastosowaniu wszystkich wymienionych efektéw karty odtdz jg na
bok i odkryj nowa karte Reakcji na Kryzys. Jesli MFW ponownie zain-
terweniuje, uzyj efektéw nowej karty, aby okresli¢ efekt.

Zablokowane Polityki

W przypadku niektorych kart Reakcji na Kryzys, Polityki nie tylko sie
zmieniajg, ale tez niektdre z nich zostajg zablokowane na nadcho-
dzacg Runde. Kiedy tak sie stanie, umiesccie zeton Blokady wokot
znacznika Polityki. Dopdki ten zeton pozostaje tam, gracze nie moga
Proponowaé¢ Ustaw dla tej Polityki. Na poczatku nastepnego kroku
Sprawdzenia MFW usuncie wszystkie zetony Blokady z Polityk.

Karty Obligaciji

Jedna z kart Reakcji na Kryzys, ,Nowy Program Obligacji Rzgdowych”,
pozwala graczom kupowac Obligacje od Paristwa, pozyczajac mu pie-
nigdze i oczekujgc, ze sptaci je wraz z odsetkami. Jako przypomnienie
tego, kto za co zaptacit, mozna skorzysta¢ z 3 dotgczonych kart Obli-
gacji. Odwrdécie je na wtasciwag strone i umiesccie przed kazdym gra-
czem, ktéry dat pienigdze. Kiedy Panstwo je sptaci, ponownie odtézcie
na bok karty Obligaciji.
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Wydarzenia Alternatywne to mini-rozszerzenie, ktére zmienia sposéb
interakcji Parstwa z Wydarzeniami pojawiajgcymi sie w kazdej Rundzie.
Skfada sie z 25 kart i jest uzywane tylko w grach czteroosobowych.
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Przygotowanie do gry

Karty Wydarzen Alternatywnych zastepujg karty Wydarzen, ktére nor-
malnie sg uzywane w czteroosobowej rozgrywce w Hegemony. Karty
z gry podstawowej nalezy odtozy¢ do pudetka, potasowaé Wydarze-
nia Alternatywne i umiesci¢ je w zakrytej talii obok planszy gracza
Panstwa. Kontynuujcie normalnie reszte przygotowania, a za kazdym
razem, gdy zasada lub efekt odnosi sie do kart Wydarzen, nalezy przy-
ja¢, ze zamiast tego odnosi sie do kart Wydarzen Alternatywnych.

Rozgrywka

Wydarzenia Alternatywne dziatajg bardzo podobnie do zwyktych Wy-
darzen. Kiedy Panstwo wykonuje akcje Wydarzenia, musi wykonaé
zadanie z karty, wybierajac jedng z wymienionych Klas, a nastepnie
otrzymuje nagrode powigzang z tg Klasg. Rdznica polega jednak na
tym, ze Panistwo wybierajgc jedng z Klas, daje jej rowniez karte Wy-
darzenia Alternatywnego. Grajacy tg Klasg moze albo potozy¢ ja
przed sobg, aby otrzymac¢ Premie do korica gry, albo natychmiast jg
odrzuci¢, by otrzymac 1 PZ. Nalezy zauwazy¢, ze aby otrzymac ten PZ,
gracz musi natychmiast odrzuci¢ karte po jej otrzymaniu. Nie moze
zdecydowac sie na jej zatrzymanie i odrzucenie pdzniej.

Na dole kazdej karty Wydarzenia Alternatywnego znajduje sie Premia.
Tej Premii moze uzy¢ wytgcznie gracz, ktory otrzymat karte i trzyma ja
przed soba. Sugerujemy, aby wsunac karte pod swojg plansze gracza,
tak aby widoczna byta tylko Premia. Mozesz umiesci¢ kolejne karty
pod pierwszg z nich, tak aby Premia na kazdej z nich byta jedyng wi-
doczng czescia.

Opis kazdej Premii zaczyna sie od wskazania Fazy, w ktorej jest ak-
tywowana. O ile nie zaznaczono inaczej, aktywuje sie jg na poczatku
tej Fazy. Pamietajcie, ze zadna Premia nie jest obowigzkowa. Gracz,
jesli tego nie chce, moze zawsze zdecydowag, ze w danej Rundzie nie
skorzysta z efektu Premii.

Przyktad: Piotrek gra jako Paristwo i wykonuje akcje Wydarzenia
uzywajgc Wydarzenia Alternatywnego ,Potrzeba Lepszej Eduka-
cji Publicznej”. Do zadania na karcie wybiera Klase Kapitalistow.
Jarek, ktory gra Klasag Kapitalistow, musi nastepnie zdecydowac,
czy odrzuci te karte za 1 PZ, czy ja zatrzyma. Postanawia jg za-
trzymac, wiec wsuwa jg pod inne Wydarzenia Alternatywne, kto-
re otrzymat w poprzednich Rundach.

PdZniej w tej Rundzie, kiedy rozpocznie sie Faza Produkcji, ak-
tywowana zostaje Premia z ww. karty. Jarek ma w magazynie
1 Edukacje, ktdrej nie sprzedat podczas Rundy, wiec sprzedaje ja
Piotrowi za 10%. Zgodnie z poleceniem na karcie, Piotr otrzymuje
rowniez 1 PZ i zgodnie z tym przesuwa swoj znacznik Punktacji.

Natychmiastowa Reakcja

Karta Akgji ,Natychmiastowa Reakcja” pozwala Panstwu na dwukrot-
ne wykonanie Akcji Wydarzenia z tej samej karty. W przypadku uzycia
z Wydarzeniem Alternatywnym dziata ona w nastepujacy sposob:

Jesli za pierwszym razem podczas wykonywania Akcji Wydarzenia,
wybrany gracz zdecyduje sie zatrzymac karte dla jej Premii, to za dru-
gim razem, gdy Akcja Wydarzenia zostanie wykonana, wybrany gracz
otrzyma 1 PZ, tak jakby odrzucit karte. Z drugiej strony, jesli pierwszy
wybrany gracz zdecyduje sie na zdobycie PZ, drugi gracz ma wybdr,
czy zachowac karte, aby otrzymac¢ Premie lub odrzuci¢ jg za 1 PZ
zgodnie ze standardowymi zasadami.
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Ukryte Plany to mini-rozszerzenie, ktére sktada sie z 20 kart (po 5 dla
kazdej klasy) i daje graczom okreslone zadania do wykonania podczas
gry, umozliwiajac zdobycie dodatkowych Punktow Zwyciestwa.
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Zadanie Posiadaj co najmnie]
irmy ¢ katdej Branty.
Okreslenie 8 —— Nagroda
czasu

Konlec Gry

Przygotowanie do gry

Podczas przygotowania do gry kazdy gracz tasuje swoje Ukryte Plany
i dobiera 2 karty. Zatrzymuja jedna z nich, a wszystkie pozostate od-
ktada do pudetka, bez pokazywania innym graczom.

Rozgrywka

Kazdy Ukryty Plan zawiera zadanie do wykonania dla gracza. Jesli
gracz wykona to zadanie w czasie podanym na karcie, moze ujawnic je
innym graczom i otrzymacé wskazang nagrode.

Okreslenie czasu jest zawsze jednym z ponizszych:

+ W dowolnym momencie: w dowolnym momencie gry. Jesli istniejg
jakies dodatkowe wymagania, sg one réwniez wymienione.

+ Koniec gry: Na koncu gry.

+ Okreslona Faza: podczas wymienionej Fazy w dowolnej Rundzie
ary.

Zauwaz, ze niektére Ukryte Plany zawierajg zadania zwigzane z niekto-
rymi Politykami znajdujgcymi sie w okreslonych sekcjach. Chociaz ich
czas jest oznaczony jako ,W dowolnym momencie’, nie mozna ich wy-
kona¢ podczas Fazy Gtosowania, dopdki wszystkie Gtosowania w tej
Fazie nie zostang przeprowadzone.

W rozgrywkach czteroosobowych sugerujemy, aby gracz Panstwa od-
dzielit karty Wydarzen, dla ktorych wykonat Akcje Wydarzenia, od tych,
ktore zostaty odrzucone z innych powoddw, poniewaz ich liczba ma
znaczenie dla jednego z Ukrytych Plandéw.

Kryzys i Kontrola zawiera 20 nowych kart Akeji (po 5 kart dla kazdej Klasy).
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Aby doda¢ je do swojej gry, po prostu potasujcie karty kazdej Klasy
z resztg jej kart Akcji. Pamietajcie, ze niektére z tych kart wprowadzaja
wysoki poziom interakcji. Przed rozpoczeciem gry upewnijcie sie, ze
wszyscy gracze zgadzajg sie na ich wigczenie do rozgrywki. Jesli kie-
dykolwiek zechcecie gra¢ bez tych kart, mozecie je rozréznic¢ po krop-
kach umieszczonych po bokach ich nazw.

Automy zaprojektowane przez Vangelisa Bagiartakisa

Karty Akcji zaprojektowane przez Varnavasa Timotheou i Vangelisa
Bagiartakisa

Ukryte Plany, Reakcja na Kryzys, Wydarzenia Alternatywne
zaprojektowane przez Varnavasa Timotheou, Anastasiosa Grigoriadi-
sa i Vangelisa Bagiartakisa.
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