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Jest rok 2010, a swiat drastycznie zmienia sie na naszych oczach. Podczas gdy niekwestionowany wptyw
Stanow Zjednoczonych zaczyna stabnac, inne mocarstwa chetnie wkraczaja na scene, by zdoby¢ swdj
kawatek geopolitycznego tortu. Na Wschodzie Pekin staje sie potega globalng. Jednoczesnie Moskwa jest
uwiktana w misterng gre w szachy z Waszyngtonem, gotowa przeciwdziatac kazdemu jego ruchowi. A posrod
tych burzliwych sit Unia Europejska stara sie wyku¢ swojg tozsamosé. Swiat przechodzi drastyczng
przemiane, na nowo rozdzielajac strefy wptywow na catym globie. Ale kto przejmie przywodztwo w tak
dynamicznie zmieniajagcym sie porzadku Swiata?

World Order to gra planszowa oparta na rywalizacji o wigkszos¢ wptywéw w regionach dla 2-4 graczy,

pozwalajaca kazdemu graczowi na poprowadzenie jednego z czterech dominujacych globalnych mocarstw

drugiej dekady XXI wieku: Standw Zjednoczonych Ameryki, Chiniskiej Republiki Ludowej, Federacji Rosyjskiej

oraz Unii Europejskiej. Wykorzystajcie wasze dyplomatyczne umiejetnosci, site gospodarcza oraz potege

militarna, aby rozszerzy¢ swoje wptywy na catym swiecie. Zawiagzujcie sojusze dzieki sprytnym negocjacjom,

przyciagajcie inne panstwa poprzez zaleznosci ekonomiczne lub stancie si¢ militarnymi gigantami, ktérym

nikt nie odwazy sie przeciwstawi¢. Wezcie udziat w wyscigu o globalng hegemonie, pokazujac innym WORLD
mocarstwom, ze nadchodzi nowa era!
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plansza Gtéwna

(23x niebieskie, 23x czerwone,
23x z6tte, 23x biate, 2x czarne)
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pomoce Graczy

kostek Produkcji
(7x niebieskie, 7x czerwone,
7x z6tte, 7 biate)

znaczniki Priorytetow

znaczniki Dobrobytu

znaczniki Punktacji

(w 4 kolorach: niebieski, N (w 4 kolorach: niebieski, » D) (w 4 kolorach: niebieski,
czerwony, 26tty, biaty) ) czerwony, z6tty, biaty) czerwony, z6ty, biaty)
Surowce Dobra . znaczniki znacznik Rundy
xEnergia AN x Zywnos¢ Konsumpcyjne x Ustugi x Dyplomacja Zasobow
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kart poczatkowych Umiejetnosci

kart Zasobow Strategicznych
(po 12 dla kazdego gracza)

(po 5 dla kazdego gracza)
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kart Automatycznych
kart Panstw kart Handlu Wptywadw
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Ordis @: zeton6w Sooo0 %— znacznikéw Armii
Pieniedz.y : (17x niebieskie, zetony

! 14%x czerwone Wiekszosci
(w 4 nominatach) = (i €

12x z6tte, 17x biate > 531
) ==

znacznikow zetony
Umocnienia znaczniki zetony Bezposrednich
(3x niebieskie, Kolejnosci Baz Inwestycji
2x czerwone, Tury Wojskowych Zagranicznych
3x z6tte,x 2 biate) (BIZ)
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PRZEGLAD KOMPONENTOW

Plansze Graczy

Te plansze odzwierciedlajg zdolnosci
waszej sity politycznej. Wskazuja
tempo produkcji kazdego Zasobu,
a na dolnej czesci oznaczana jest
aktualnaliczba posiadanych Zasobdw.
Kazda plansza pozwala réwniez
$ledzi¢ poziom Dobrobytu danego
gracza oraz to, na czym w danej
Rundzie skupia sie jego wtadza — na
Sprawach Wewnetrznych, Dyplomacji
czy Militariach).

PRODUKCIA

Znaczniki
Zasobow

Tor Zasobow

Karty Umiejetnosci

Y ZJEDNO

CZONE

Produkcja Zasobow

Poczatkowe Zasoby

Miejsce na
znacznik Priorytetu

Te karty to gtéwny sposéb wykonywania Akcji. Zaczynasz z talia
zawierajaca 12 kart (niektére z nich sa unikalne dla danego
Mocarstwa), a w trakcie gry bedziesz dodawac do niej kolejne karty.

Akcje, ktére mozesz wykona¢ za pomoca tych kart, nalezg do
jednego z czterech typdw, oznaczonych kolorem i symbolem z boku
karty:

Sprawy
Wewnetrzne

5s ‘U Tor Dobrobytu
Poczatkowe
Pieniagdze
Karta Umiejetnosci
Rynku
- - Koszt
z
PROGRAM g5 >
OPTYMALIZACJI Karta
poczatkowych

Produkuj 1 typ Zasobu.

j1typ . Umiejetnosci
Nastepnie Wez karte Rozwoju.

Sekcja Bonusu

sugerowanej karty

, MIEKKA
W ¢ SIEA

Umochnij sie w Regionie.

Jesli Umacniasz si¢ w Europie,

na Bliskim Wschodzie, w Afryce Efekt
Pétnocnej albo w Azji Srodkowej,

wydaj 1" mniej.

Typ ——

Wskaznik —

poczatkowej ~



Karty Panstwa

PRZEGLAD KOMPONENTOW « WORLD ORDER

Gracze, ktérzy nie
moga Poprawic
Relacji z tym
Panstwem

Gracze, ktérzy
moga Zbudowac
Baze

INDIE
AZJAPOLUDNIOWA

Panstwo poczatkowe /
Wskaznik Gracza

Te karty przedstawiaja Panstwa na Wartosc

catym Swiecie, z ktorymi wchodzisz Koszt @ @@

w interakcje. Gdy znajduja sie przed Inwestycji 15®

toba, sa uwazane za twoje Panstwa -

sojusznicze i  wskazuja, ze Pathltav?/g K:JREA A

utrzymujesz z nimi dobre stosunki. POENGCNA
s kiress o G

Karty Panstw sojuszniczych, ktore sa

przed toba, moga znajdowac sig Region

w jednym z dwoch stanow: gdy leza Panhstwa

odkryte, sg uwazane za gotowe,
natomiast gdy s zakryte, sg uwazane
zawyczerpane.

Zasoby Eksportowe

(Sprzedaz) (Zakup)

Karty Zasob6w Strategicznych

Zasoby Importowe

wyczerpana

Karty Rozwoju

Te karty reprezentujg unikalne Strategie, ktorych tylko ty mozesz uzywac. Ich efekt
jest zazwyczaj potezniejszy niz standardowych kart Umiejetnosci. Mozesz ich uzy¢
tylko raz w kazdej rozgrywce.

Wskaznik
Gracza
LIDER S S
Nazwa BADAN | ROZWOUUY Poczatkowe
E Punkty
Efekt Produkuj 2 typy Zasobow: Zwyuestwa

Nastepnie Wez karte Rozwoju.

Umowy Handlowe i karty Handlu

Te karty przedstawiajg ulepszenia twojej infrastruktury. Zazwyczaj
charakteryzuja sig statymi umiejetnosciami, ktore sa dostepne
po ich zdobyciu.

Nazwa

|

Poziom 8¥W£RI\?:/IAEYCZNE 5 Be—— Punkty
Zwyciestwa
Raz na runde, gdy Poprawiasz
3 9 Reiacje,u moiegz)J{esch'ze raz L. L,
Koszt Poprawi¢ Relacje zinnym b Um|ejetnosc
2 T Panstwem, wydajac 17*

wiecej.

Karty Automatycznych Wptywéw

Tych kart uzywa sig podczas Handlowania. Karta Umdw Handlowych wskazuje, ile
transakcji Eksportowych i Importowych mozesz wykona¢, a takze jakie Zasoby
mozesz Importowac od innych graczy. Karty Handlu stuzg do wskazania, czy
posiadasz Zasoby dostepne do Handlu.

. Wskaznik
Transakcje EKSPORT: = 3 oy s SNEERERACIA Gracza
Eksportowe IMPORT: 2 HANDLOWE ROSYJSKA
Transakcje — ) @ @

Importowe =
I° @ @ Dostepne
| Zasoby
Zasoby Importowe @ @

(Zakup), ktére mozesz
zakupi¢ od innych graczy

Te karty biorag udziat w rozgrywkach wytacznie z 2 lub 3 graczami.
Stuzg do ustalenia, gdzie Mocarstwa, ktére nie uczestnicza
w rozgrywce, ulokuja Wptywy i Armie. Stuzg tez do ustalenia
z ktorymi graczami te Mocarstwa bedg Handlowac.

A =
SRODKOWA

Wskaznik
Armii
EUROPA &

Mocarstwo
nieuczestniczace

Gracz otrzymujacy
Pienigdze

BLISKIWSCHOD
AERYKA i 5
S Region, ktorego
dotyczy

AZJAWSCHODNIA
PACYFIK <=
14
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Umieéccie plansze Gtéwna na Srodku obszaru gry.

Podzielcie karty Panstw zgodnie z ich Regionami. Potasujcie karty
kazdego Regionu osobno i umiesccie je w odkrytej talii po lewej
stronie odpowiedniego pola na planszy Gtownej. Nastgepnie wezcie
jedna wierzchnig karte Panstwa z kazdej talii i umiesccie ja po
prawej stronie jej talii (tworzac w ten sposéb druga talie) tak, aby
w kazdym Regionie byty widoczne 2 karty.

Umiesccie kostki Wptywéw w kazdym Regionie, zgodnie z kolorami
pol na planszy Gtéwnej, a znacznik Rundy umiesccie na pierwszym
polu toru Rundy.

Umiescécie 3 zetony Wiekszosci na planszy Gtownej, strong
odpowiadajaca liczbie graczy ku gorze (strona z symbolem 2 graczy
dla 2 graczy, 3+dla 3 lub wigcej graczy).

Potasujcie karty Umiejetnosci Rynku i umieéccie je w zakrytej talii
ponizej planszy Gtownej. Odkryjcie 6 wierzchnich kart i umiesccie
je odkryte w rzedzie obok talii Umiejetnosci, wzdtuz krawedzi
planszy Gtownej. Zestaw tych 6 kart bedzie nazywany Rynkiem.

Podzielcie wszystkie karty Rozwoju na talie wedtug ich nazwy
i umiesccie je nad planszg Gtéwna w kolejnosci numerycznej.
W rozgrywkach na 3 graczy usuncie po jednej karcie z kazdego
Poziomu 1. W rozgrywkach na 2 graczy usuncie po jednej karcie
z kazdego Poziomu 1-4. Nalezy pamieta¢, ze nie wszystkie talie
zawieraja taka sama liczbe kart.

Utworzcie stosy zetonéw Pieniedzy, zetonéw Baz Wojskowych
oraz zetonow BIZ i umiesécie je w poblizu planszy Gtdwnej,
w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy. Beda one zbiorczo
nazywane Pula.

Kazdy gracz wybiera jedno z dostepnych Mocarstw (USA, UE,
Rosja albo Chiny) i bierze odpowiadajaca mu plansze Gracza,
karty poczatkowych Umiejetnosci, karty Panstw poczatkowych,
karte Umowy Handlowej, karty zasobow Strategicznych , karty
Handlu, kostki Produkcji, kostki Wptywow, znaczniki Armii,
znaczniki Umocnienia, znacznik Priorytetu, znacznik Dobrobytu,
Pomoc Gracza, poczatkowe Pienigdze (wskazane nad torem
Zasobdw, po prawej stronie) i po jednym z kazdego znacznika
Zasobow.



Nalezy pamietac, ze wrozgrywkach na 2 graczy istnieje ograniczenie
dotyczace wyboru Mocarstw: jeden gracz musi wybra¢ miedzy USA
i UE, a drugi miedzy Rosja i Chinami. W rozgrywkach na 3 graczy nie
ma ograniczen.

Nastepnie kazdy gracz wykonuje nastepujace czynnosci:
9. Umieszcza przed soba swoja plansze Gracza.

10. Umieszcza kostke Produkcji na poczatkowym polu Produkcji kazdego
toru (kolorowy kwadrat).

11.
12.
13.

Umieszcza znacznik Priorytetu na polu Priorytetu Spraw Wewnetrznych.
Umieszcza znacznik Dobrobytu na pierwszym polu toru Dobrobytu.

Umieszcza 6 znacznikéw Zasobdéw na torze Zasobow, kazdy na
wartosci rownej poczatkowej Produkcji danego Zasobu, a nastepnie
umieszcza odpowiednia liczbe poczatkowych znacznikéw Armii na
gorze swojej planszy Gracza (nie na torze Zasobdw). Pozostate
znaczniki Armii i kostki Wptywdw umieszcza w poblizu.

14, Umieszcza karty Panistw poczatkowych odkryte nad swoja plansza
Gracza. To jego Panstwa sojusznicze.

15.

17.

18.
19.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI <« WORLD ORDER

Umieszcza swojg karte Umowy Handlowej obok swojej planszy
Gracza. Nastepnie umieszcza swoje karty Handlu odkryte
(z widocznymi symbolami Zasobdw) obok karty Umowy Handlowe;j.

. Tasuje swoje karty poczatkowych Umiejetnosci i tworzy losowo
2 talie po 6 kart. Przyglada sig swoim kartom w tych taliach i wybiera
jedna talie, ktéra bedzie jego reka poczatkowa. Druga talig tasuje
i umieszcza zakryta w poblizu. Bedzie to jego talia podczas
rozgrywki. Jesli jest to wasza pierwsza rozgrywka, zamiast tego
zapoznajcie sig z trescig ponizszej ramki: ,Reka poczatkowa".

Reka poczatkowa: Jesli gracie w World Order po raz pierwszy,
sugerujemy zacza¢ od ustalonej reki poczatkowej. Zamiast
losowac 6 kart, kazdy gracz wybiera 6 kart poczatkowych
Umiejetnosci ze strzatka tuz przed ich
nazwg, zgodnie ze wskazaniem na
ilustracji obok. Pozostate karty tasuje
i umieszcza zakryte w poblizu, jako
jego talia.

XAGRANICZNA
dBECNOSC
WOJSKOWA

Zbuduj Bazg w Panstwie
oiuszniczvm

Tasuje 5 kart Zasobéw Strategicznych i dobiera losowo 3 z nich.
Wybiera 2, ktére chce zachowac i umieszcza je odkryte pod swoja
planszg Gracza. Odktada wszystkie pozostate karty Zasobow
Strategicznych do pudetka, gdyz nie beda juz potrzebne. Nastepnie
umieszcza swoj znacznik Punktacji na polu toru wokot planszy,
odpowiadajacym sumie poczatkowych Punktow Zwyciestwa (PZ),
wskazanych na 2 wybranych przez niego kartach.

Umieszcza swoje poczgtkowe Pienigdze obok swojej planszy Gracza.

Umies$ccie 4 znaczniki Kolejnosci Tury na torze Kolejnosci Tury na
planszy Gtownej, w kolejnosci zgodnej z liczba PZ: gracz z
najwieksza liczbg PZ umieszcza swoj znacznik na pierwszym polu
itd. W przypadku remisu pierwszy umieszcza swoj znacznik gracz,
ktory ma mniej poczatkowych Pienigdzy.

Jestescie gotowi na rozpoczecie rozgrywki.

Jesligracie w 4 osoby, odtozcie karty Automatycznych
Wptywow do pudetka, gdyz nie beda potrzebne
w trakcie rozgrywki. Jesli gracie w mniej niz 4 osoby,
potasujcie  karty Automatycznych Wptywow,
dobierzcie 2 z nich i umiesccie je nad planszg Gtowna.
Dla kazdego Mocarstwa, ktore nie zostato wybrane
przez  graczy, umiestcie  kostki  Wptywow

AMERYKI

[ BLISKIWSCHOD
.+ JAERYKA 5
POENOCNA

EUROPA &

x: | AZIAWSCHODNIA
w odpowiednim kolorze obok flagi Mocarstwa, a takze FACYEIK =

znaczniki Armii, jesli wskazano je na kartach.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka trwa 6 Rund. Kazda Runda podzielona jest na 3 Fazy: Faza
Przygotowania, Faza Akcji i Faza Skutkéw. Wykonujac swoje Akcje,
umieszczasz kostki Wptywow w réznych Regionach na planszy Gtownej,
ktore zapewniaja ci Punkty Zwyciestwa. Dodatkowo zdobywasz Punkty
Zwycigstwa w oparciu o najwieksza liczbe kostek Wptywow w kazdym
Regionie w trakcie 2 punktowan. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry po
zakonczeniu 6. Rundy ma najwiecej Punktow Zwyciestwal

FAZAPRZYGOTOWANIA

Ta Faza jest pomijanaw 1. Rundzie. Jesli czytasz zasady po raz pierwszy,
zalecamy pominigcie tej sekcji i powrot do niej, gdy zapoznasz sig z tym,
co sie dzieje w pozostatych Fazach, i bedziesz lepiej rozumiec¢ zasady
gry.

W Fazie Przygotowania wykonaj wymienione nizej kroki. Nalezy
pamigta¢, ze wigkszo$¢ z tych krokéw gracze mogg wykonywat
jednoczesnie, co pozwala zaoszczedzic czas. Jesli jednak dla co najmniej
jednego gracza wazne jest, aby widzie¢, co robig pozostali, nalezy
zastosowac standardowa Kolejnos¢ Tury, wykonujgc kazdy krok
w catosci przez wszystkich graczy, zanim przejdzie sie do kolejnego
kroku.

Dobranie kart

Dobierz 6 kart ze swojej talii. Jesli w dowolnym momencie nie masz jak
dobra¢ karty, poniewaz talia jest pusta, potasuj twoj stos kart
odrzuconych, tworzac nowa talie. Kontynuuj dobieranie kart z nowej
talii, az dobierzesz tacznie 6 kart.

Odkrycie kart Panstw

W kazdym Regionie wezcie wierzchnia karte z lewej talii kart Panstw
i umiesccie ja na wierzchu prawej talii. Jesli ostatnia karta z lewej talii
zostanie umieszczona na prawej, przesuncie cata talie, ktora teraz jest
po prawej stronie na strone lewa i umiesccie wierzchnia karte po jej
prawej stronie.

Ustalenie Kolejnosci Tury

Przesuncie znaczniki Kolejnosci Tury lekko w dot. Nastepnie gracz, ktory
ma najmniej PZ, umieszcza swdj znacznik Kolejnosci Tury na wybranym
przez niego polu na tym torze. Powtarzajcie to dla kazdego kolejnego
gracza, w kolejnosci odwrotnej do kolejnosci na torze PZ. W przypadku
remisu, pierwszy wybiera gracz, ktéry ma mniej Pieniedzy. Jesli nadal
jest remis, pierwszy wybiera ten z remisujacych graczy, ktory miat
najmniej poczatkowych Pieniedzy.

FAZAPRZYGOTOWANIA - WORLD ORDER

Produkcja Zasob6éw podstawowych

Wyprodukuj wszystkie 3 typy twoich Zasobow podstawowych: Energie (@),
Surowce Naturalne (§3) i Zywnosc¢ (). Kazdego typu Zasobu otrzymujesz
tyle, ile wskazuje odpowiadajaca mu kostka Produkcji. Oznacz to
przesuwajgc odpowiedni znacznik na torze Zasobdw. Wiecej szczegotow
znajdziesz w sekcji dotyczacej Akcji Produkcji na str. 15.

Wybaér Priorytetu

Wybierz, co bedzie twoim Priorytetem w tej Rundzie sposrdd trzech
dostepnych opcji: Priorytet Spraw Wewnetrznych, Priorytet Dyplomacji
albo Priorytet Militariow. Przesun znacznik Priorytetu na odpowiednie
pole na twojej planszy Gracza, a nastepnie wykonaj wskazane tam
instrukcje w podanej kolejnosci.

Niektdére instrukcje pozwalaja na zwigkszenie Produkcji na planszy
Gracza. Jeslizdecydujesz sie to zrobic, zaptac koszt, a nastgpnie przesun
odpowiednia kostke Produkcji o jedno pole w prawo. Zwrd¢ uwageg, ze
jesli zwiekszysz w ten sposob Produkcje typu Zasobu podstawowego
(@, £3albo ), natychmiast zyskujesz 1 taki Zasob.

Jezeli instrukcja nakazuje ci wyprodukowac typ Zasobu drugorzednego,
konkretnie: Dobra Konsumpcyjne (E]), Ustugi (E23), Dyplomacje (*/*) lub
Armie (£="), mozesz wyprodukowat tyle tego Zasobu, ile wskazuje
kostka Produkcji. Jednak dla kazdego wyprodukowanego przez ciebie
Zasobu drugorzednego musisz spetni¢ odpowiednie wymagania
wymienione obok niego. Na przyktad: za kazde wyprodukowane@ musisz
wydac 1 @ oraz 1 @ Jesli twoj znacznik Produkcji na torze anajduje sie
na polu 3, oznacza to, ze mozesz wyprodukowac¢ maksymalnie 3 E],
wydajac 3 @ oraz 3 @, jesli produkujesz wszystkie 3.

Karty Handlu: Za kazdym razem, gdy
wyprodukujesz rodzaj Zasobu wymieniony
na twoich kartach Handlu, odkryj
z powrotem kazda taka karte. Reprezentuja =
nadwyzke Zasobow przeznaczonych na
Handel.

CHINSKA
REPUBLIKA *
LUDOWA

STANY
ZJEDNOCZONE
AMERYKI

N

Nalezy pamieta¢, Zze ostatni element w kazdej sekcji Priorytetu (bez
punktu), to stata umiejetnos¢, ktdéra ma zastosowanie przez catg Runde,
a nie cos, co nalezy wykonac¢ w tym kroku. W 1. Rundzie wszyscy gracze
zaczynaja z Priorytetem Spraw Wewnetrznych, a jej stata umiejetnosc
dziata normalnie.

o=
A0

o0

mr

AT

1



12

o=
= V)

WORLD ORDER * FAZA AKCJI

mr

AT

FAZA AKCJI

To Faza, w ktorej rozgrywa sie wieksza czes¢ gry. Zagrywasz karty z reki, aby
wptynac na sytuacje na planszy Gtownej i realizowac swoje plany. Na koniec
tej Fazy bedziesz miec takze mozliwos¢ dodania nowych kart do twojej talii.

Ta Faza sktada sie z 3 krokdw. Pierwszy gracz na torze Kolejnosci Tury
rozpoczyna kazdy z nich.

Akcje

Wybierz jedng z kart Umiejetnosci ze swojej reki. Zagraj karte przed
siebie i rozpatrz jej efekt. Jezeli nie mozesz rozpatrzy¢ wszystkich
efektow, rozpatrz tyle, ile mozesz. Karta pozostaje przed toba. (Nie
odktadaj jej na stos kart odrzuconych).

Zamiast zagrywania karty i rozpatrywania jej efektow (albo jesli z jakiegos
powodu nie masz kart na rece), mozesz wybra¢ jedna z ponizszych opcji:
® Zagraj karte Zasobow Strategicznych: Umiesc¢ zakrytg karte Umie-
jetnosci z reki przed toba (jesli to mozliwe) i rozpatrz efekt jednej
z twoich dostepnych (odkrytych) kart Zasobdéw Strategicznych.
Nastepnie zakryj te karte.

® Spasuj: Umiesc¢ przed toba zakryta karte Umiejetnosci ze swojej reki
(jeslito mozliwe) i zyskaj 10 @),

Po rozpatrzeniu zagranej karty Umiejetnosci (poprzez rozpatrzenie
efektow karty lub jednej z innych dostepnych opcji), twoja Tura dobiega
konca. Nastepny gracz na torze Kolejnosci Tury rozpoczyna swoja Ture.
Robcie tak do momentu, az kazdy gracz wykona 4 Tury. Gdy to nastapi,
przejdZcie do kroku Etapu Badan.

Karty Umiejetnosci znajdujace sie przed toba przypominaja ci, ile Tur
wykonates do tej pory w danej Rundzie. Jesli w wyniku jakiegos efektu
zagrasz kilka kart w tej samej Turze, umiesc je jedna na drugiej tak, aby
liczba ,stosow” przed toba byta zawsze réwna liczbie rozegranych
przez ciebie dotychczas tur. Aby zaoszczedzi¢ miejsce, mozesz uktadac
te stosy tak, aby lekko na siebie nachodzity, dzieki czemu widoczny
bedzie tylko kolor kazdej karty, co bedzie przypominato, co zagrates.

PONOWNE 9)
PRZEGLADANIE
uMowy

Wybierz Region i Zresetuj tam
1z twoich kostek tymczasowych
Wptywow. Nastepnie Dobierz
karte i Zagraj kolejng karte.

Dalej znajduja sie opisy kazdej Akcji. Nalezy pamigtac, ze niektére z tych
Akcji umozliwiaja dodanie kostki Wptywdéw do Regionu. Wiecej
szczegotdw znajduje sie w dalszej czesci instrukgji.

@ Poprawa Relacji (Dyplomatyczna)

Dzieki tej Akcji mozesz poprawic¢ swoje Relacje z innymi Panstwami
i nawigzac nowe sojusze. Mozesz nawet wykorzystac istniejace sojusze
do pomocy w zawigzaniu nowych.

Wybierz dostepna karte Panstwa na planszy Gtoéwnej (wierzchniag karte
dowolnej talii w Regionie). Wydaj Dyplomacje (**) w liczbie rownej
wartosci wybranego Panstwa (liczba w szesciokacie w lewym gdérnym
rogu karty: O) i umies¢ ja odkryta przed toba. Od teraz to Panstwo
uwazane jest za twoje Panstwo sojusznicze.

Jesli masz inne Panstwa sojusznicze w tym samym Regionie, mozesz je
wyczerpa¢ (zakrywajac karte danego Panstwa), aby obnizy¢ koszt ¥,
jaki musisz zaptaci¢. Kazda karta Panstwa, ktora wyczerpujesz, obniza
koszt "™ o wartosc O wyczerpanej karty.

Nalezy pamieta¢, ze kazdy Region powinien mie¢ zawsze dostepne 2 karty
Panstwa. Jesli podczas Poprawiania Relacji wezmiesz ostatnig karte z dowolnej
talii, umiesc na pustym miejscu wierzchnig karte z drugiej talii w tym Regionie.

PRZYKEAD: Kasia, grajagca Chinami, chce Poprawic Relacje z Australig,
ktorej wartosc wynosi{3 ). Standardowo musiataby wydac na to 3",
Postanawia jednak wykorzystac na swojg korzysc jej dobre stosunki
z Singapurem, innym Paristwem w tym samym Regionie. Wyczerpuje
karte Singapuru i otrzymuje znizke 2 "%, rowna jej wartosci ({2)).
W ten sposob Kasia wydaje zaledwie 1 "™ i bierze Australie,
umieszczajac jg przed soba.

(2]

5@ /

1

SINGAPUR. [

Jesli chcesz Poprawic Relacje z Panstwem, ktére juz masz
przed soba (1 z twoich Panstw poczatkowych), umie$¢ nowa
karte odkryta na wczesniejszej karcie, lekko do gory tak, aby
symbole handlowe obu kart byty widoczne, zachowujac
wszystkie posiadane przez nig zetony Baz Wojskowych lub
BIZ. Jesli wczedniejsza karta jest gotowa (odkryta), gdy to
robisz, dodajesz takze 1 kostke Wptywow do Regionu tego
Panstwa. Od tego momentu traktuj je jako jedno Panstwo pod
kazdym wzgledem (z zachowaniem cech wierzchniej karty —
z wezesniejszej karty zachowane zostaja tylko symbole handlowe).

Mocarstwom na Poprawe Relacji z nimi. Jezeli w prawym
goérnym rogu karty Panstwa widnieje przekreslona flaga
Mocarstwa, gracz prowadzacy to Mocarstwo nie moze
' wybrac tego Panstwa do wykonania tej Akcji. Na przyktad
- USA nie moze Poprawic¢ Relacji z Iranem.

A BLISKIWSE
AFRYKAPOH




oﬁi& Umocnienie (Dyplomatyczna)

Ta Akcja pozwala ci Umocnic twoje Wptywy w Regionie poprzez powigzania
dyplomatyczne.

Wybierz Region na planszy Gtéwnej, w ktorym masz co najmniej 1 Panistwo
sojusznicze. Zaptac koszt "I podany w danym Regionie i dodaj do niego 1 kostke
Wptywoéw. Nastepnie umieé¢ w tym Regionie jeden z twoich znacznikéw
Umocnienia. Jesli nie masz zadnego dostepnego, mozesz przeniesc jeden
z twoich znacznikéw Umocnienia znajdujacych sie juz na planszy Gtownej.

Podobnie jak w przypadku Akcji Poprawy Relacji, mozesz wyczerpac
Panstwa sojusznicze z tego samego Regionu (zakry¢ karte danego
Panstwa), aby obnizy¢ koszt *|¥, jaki musisz zaptaci¢. Kazda karta Panstwa,
ktora wyczerpujesz, obniza koszt ™ o wartos¢ zakrywanej karty.

Pamietaj, ze jesli masz Priorytet Dyplomacji, Umocnienie kosztuje cie
02 "™ mniej.

BLISKI WSCHOD
Arrvka poeNoeNA = OO

PRZYKEAD: gra i chce Umocnic sie na Bliskim
Wschodzie — Afryce Potnocnej. Sprawdza ten Region na planszy Gtdwnej
i widzi, ze koszt Umocnienia w tym Regionie wynosi 6 1[' To wiecej, niz
moze wydac, ale na szczescie dla niej wsrdd jej sojusznikow znajduje sie
zarowno Jordania, jak i Katar. Postanawia wyczerpac te karty, aby uzyskac
znizke. Ich wartosc wynosi odpowiednio dg i <_£p>, wiec otrzymuje rabat
wynoszacy w sumie 3*® Nastepnie wydaje pozostate 3*[™ i dodaje jedna
Z jej kostek Wptywow do Regionu, razem z jednym jej zetonem Umocnienia.

+3x@= .+K. :

e
&
Dzieki tej Akcji mozesz handlowac z innymi Paristwami i graczami,

generujgc dochod i zyskujac dostep do Zasobdw, ktorych nie jestes
w stanie samodzielnie wyprodukowac w wystarczajacej ilosci.

Za kazdym razem, gdy wykonujesz te Akcje, mozesz wykonac szereg transakcji
Eksportowych i Importowych. Doktadna liczba transakcji kazdego typu, ktore
mozesz wykonac, jest podana na twojej karcie Uméw Handlowych: 2 albo 3.

Gdy Eksportujesz, sprzedajesz swoje Zasoby innym Panstwom. Aby
wykonac transakcje Eksportowa, wybierz typ Zasobu i policz, ile razy jego

FAZAAKCJI - WORLD ORDER

symbol pojawia sie na kartach twoich Panstw sojuszniczych (niezaleznie
od tego, czy sa gotowe, czy wyczerpane). Znajduje sie on w duzej sekcji na
dole kart. Mozesz sprzeda¢ maksymalnie tyle tego Zasobu.

Gdy Importujesz, kupujesz Zasoby od innych Panstw i innych graczy. Aby
wykonac transakcje Importowa, wybierz typ Zasobu i policz, ile razy jego
symbol pojawia sie w matej sekcji na kartach twoich PafAstw sojuszniczych
(ze strzatka skierowana w twojg strone) oraz na twojej karcie Umdw
Handlowych (Importujac od innych graczy). Mozesz kupi¢ maksymalnie tyle
tego Zasobu.

ZASQBY, ZASOBY,
KTORE EKSPORTUJESZ - B G g @0@ < KTORE IMPORTUJES?Z

Nalezy pamietac, ze kazdy typ Zasobu moze byc¢ uzyty tylko w jednej
transakcji. Nie mozna Eksportowac lub Importowac tego samego typu
Zasobu dwa razy, ani Eksportowac danego typu Zasobu, a nastepnie go
Importowac w ramach tej samej Akcji Handlu.

Przychody i koszty Zasobow, ktére Eksportujesz lub Importujesz, wskazane
sg w ponizszej tabeli. Nalezy pamigtac, ze w przypadku Importu z Panstw
sojuszniczych, kwota, ktora ptacisz, trafia do Puli, ale w przypadku Importu od
innego gracza, trafia ona do tego gracza. Ponadto, Eksportujac £, mozesz
sprzedawac tylko &= z twojej planszy Gracza, nigdy z planszy Gtéwne;.

B ol 0 slas
PRZYCHOD Z EKSPORTU
(warto$¢, jaka zyskasz) 5@ | 5@ | 5@ | 15@ | 15@ | 20®
KOSZT IMPORTU N
(kwota do zaptaty) 30 30|30 | 10® | 10®

Podczas Importowania od innego gracza, gracz ten musi posiadac te
Zasoby. Jesli inny gracz ma karte Handlu przedstawiajaca dany Zasob,
zakrywa te karte, a ty zyskujesz wskazany Zaséb (lub Zasoby), dajac temu
graczowi odpowiednia kwote Pieniedzy. Jesli gracz, od ktdérego
Importujesz, nie ma odkrytej karty Handlu zawierajacej ten Zasob, mozesz
go od niego kupi¢ tylko wtedy, gdy ma go na swojej planszy Gracza. W takim
przypadku tamten gracz zmniejsza odpowiednio posiadang przez niego
liczbe danego Zasobu. W obu przypadkach drugi gracz nie moze odmowi¢
transakcji. Jesli gracz nie posiada zadnych Zasobow na jego planszy Gracza
i nie ma odkrytych kart Handlu, nie mozna ich od niego kupic.

Po zakonczeniu Importu, jesli dokonates zakupu od jednego lub wiekszej
liczby innych graczy, zyskujesz takze 1™ (zawsze 1, niezaleznie od liczby
transakcji lub liczby graczy, od ktdérych dokonate$ zakupu). Nalezy
pamietac¢, ze w grach dla 2 lub 3 graczy, nadal mozna kupowac od
Mocarstw, ktére nie sa kontrolowane przez graczy. W tym przypadku
Zasoby, ktore chcesz kupi¢, sa zawsze dostepne, jednak nie zyskujesz ™.

Podobnie, kupujac@ lub @ od Rosji, na ktorej kartach Handlu wskazane
sa 3 sztuki kazdego typu Zasobu, jesli chcesz, mozesz kupi¢ mniej niz
3 Zasoby (standardowo zakrywajac karte Handlu), ale nie zyskujesz /",
chyba ze kupisz wszystkie 3.

o=
A0

o0

mr

AT

13



14

o=
= V)

WORLD ORDER * FAZA AKCJI

mr

AT

PRZYKEAD: Kuba gra Rosja i zamierza wykonac¢ Akcje

Przyglada sie symbolom Eksportu na jego Panstwach sojuszniczych
i decyduje, Ze bedzie Eksportowac’@ oraz &%. Po lewej stronie Panstw
sojuszniczych znajduje sie 5 symboli oraz 2 symbole @, co
oznacza, ze moze sprzedac maksymalnie 5 @ i2 @ (Nie ma przy
tym znaczenia, czy karty sa wyczerpane czy gotowe). Kuba decyduje
sie na Eksport 4 éi 283, po 5@ za kazdy, odpowiednio przesuwajac

znaczniki na jego planszy Gracza, za tacznie 30 @,

A3
209

REPUBEIKA
\POEUDNIOWE]

Nastepnie Kuba sprawdza, co bedzie Importowat. Nie moze
Importowac @ ani @, poniewaz wtasnie je Eksportowat, wiec
decyduje sie na Import (5. Sposréd jego kart Panstw, tylko Indie
oferujg &= Jednak Kuba moze réwniez Importowac od innych graczy.
Postanawia zdoby¢ w sumie 2 &3 1 z Indii i 1 od (UE). Ptaci
10 @ do Puli i kolejne 10 @) daje Ani, ktdra zakrywa jedna ze swoich
kart Handlu. Nastepnie Kuba przesuwa swéj znacznik =
0 2 pola do przodu. Poniewaz dokonat Handlu z innym graczem,
zyskuje rowniez 1%, przesuwajac ten znacznik o 1 pole do przodu.

P
&
Dzieki tej Akcji mozesz finansowac duze projekty za granicg. Takie

projekty nie tylko przynosza dtugoterminowe korzysci finansowe, ale tez
pomagaja umocnic twoja pozycje w Regionie.

Wybierz gotowe Panstwo sojusznicze przed toba. Wydaj Pieniadze
w liczbie wskazanej na gérze tej karty (tuz pod O) iwyczerp ja (zakryj).
Nastepnie umies¢ zeton Bezposrednich Inwestycji Zagranicznych (BIZ)
nad tym Panstwem i dodaj 1 kostke Wptywow do Regionu tego Panstwa.

Nalezy pamietac, ze o ile nie zaznaczono inaczej, w danym Panstwie
mozna Inwestowac tylko raz.

PRZYKLAD: Kasia (Chiny) chce w Pakistanie, jednym
z jej Paristw sojuszniczych. Koszt Inwestycji w tym Paristwie wynosi
15 @. Wydaje wskazana kwote, wyczerpuje karte i umieszcza na niej
zeton BIZ. Nastepnie dodaje 1 kostke Wptywdw do Azji Potudniowej.

AZIA
POLUDNIOWA

1]
[0

or 8:5:2

@ Przemieszczenie (Wojskowa)

Ta Akcja umozliwia przemieszczanie twojej Armii po catym swiecie,
przechylajac szale na twoja korzysc.

Wybierz jeden z twoich znacznikéw Armii (&= )z twojej planszy
Gracza albo z dowolnego miejsca na planszy Gtéwnej i przemiesc
go do Regionu w twojej strefie zainteresowan (oznaczonej flaga
w matym kotku) albo do Regionu, w ktérym masz Baze Wojskowa
(zob. ponizej: Budowa Bazy). Nastepnie wydaj 5 @.

PRZYKEAD: Kuba (Rosja) chce wywrzec presje na innych graczach,
wiec decyduje sie na uzycie karty Wsparcie Wojskowe, ktora pozwala
mu na Przemieszczenie 2 &= . Bierze 1 &= ze swojej planszy
Gracza i umieszcza jg w Europie. Nastgpnie bierze swoja &= z Azji
Srodkowej i przemieszcza jg do Azji Wschodniej - Pacyfiku. Moze
wykonac¢ Przemieszczenie w Europie, poniewaz lezy ona w jego
strefie zainteresowan - na planszy gtownej w tym Regionie znajduje
sie flaga Rosji. Azja Wschodnia - Pacyfik z kolei nie lezy w jego
strefie zainteresowarn, ale Zbudowat Baze w Wietnamie, Paristwie
tego Regionu, co pozwala mu na wystanie &= rowniez tam. Na
koniec ptaci koszt kazdego Przemieszczenia: w sumie 10 @): 5 za
kazda przemieszczong 6= .

EUROPA

ALIA
SRODKOWA

@ Budowa Bazy (Wojskowa)

Ta Akcja umozliwia ci Zbudowanie Bazy Wojskowej na obcym terenie, co
zapewni ci statg obecnosc militarng w tym Regionie.



Wybierz gotowe Panstwo sojusznicze przed tobg z symbolem Bazy
Wojskowej () i twoja flaga widoczna pod nim (jesli twoja flaga nie jest
tam widoczna, nie mozesz wykonac tej Akcji). Wyczerp te karte Panstwa,
umie$¢ nad nig zeton Bazy Wojskowej i Przemie$¢ znaczniki & z twojej
planszy Gracza do Regionu tego Pafnstwa w liczbie nie przekraczajgce;j
tego Panstwa (minimum 1). Wydaj tacznie 5 @ za Baze i 5 @ za kazdy
Przemieszczony znacznik £, a nastepnie dodaj 1 kostke Wptywéw do
Regionu tego Panstwa (niezaleznie od liczby Przemieszczonych £&=).

Pamietaj, ze jesli nie masz zadnych znacznikéw &= na planszy Gracza
lub Pieniedzy na pokrycie wymaganych kosztéw, nie mozesz wykonac tej
Akcji. Nalezy pamietac, ze o ile nie zaznaczono inaczej, w danym Panstwie
mozna Zbudowac Baze tylko raz.

PRZYKLAD: Olek, ktéry gra Stanami Zjednoczonymi, ma 3 &= na
planszy Gracza i chce Zbudowac¢ Baze w Turcji, jednym z jego
Panstw sojuszniczych. Zaczyna od wyczerpania karty Panstwa
i umieszczenia nad nig zetonu Bazy Wojskowej. Turcja ma wartosc

, co oznacza, ze Olek moze wysta¢ wszystkie swoje 3 &= wraz
7 tg Bazg, jesli chce. Postanawia wystac tylko 2 z nich i zachowac 1.
Przenosi swoje 2 &= do Regionu Bliski Wschéd - Afryka
Pétnocna (do ktérego nalezy Turcja) i wydaje tacznie 15 @ (5 za
Bazei10za 2 £&="). Na koniec dodaje 1 swoja kostke Wptywdw do
tego Regionu.

BLISKI WSCHOD!
AFRYKAPOENOCNA SO0
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ﬁ Wziecie karty Rozwoju (Wewnetrzna)

Dzieki tej Akcji mozesz zajgc¢ sie wewnetrznymi sprawami twojego
Maocarstwa, usprawniajac jego sposob funkcjonowania i prowadzac do
bardziej efektywnej formy rzadzenia.

Wybierz jedna z dostepnych kart Rozwoju, zaptac jej koszt, umiesc ja
obok twojej planszy Gracza i zdobadz Punkty Zwyciestwa wskazane na
tej karcie. Gdy bierzesz karte Rozwoju po raz pierwszy, bierzesz karte
Poziomu 1. Nastepnie, za kazdym razem, gdy wykonujesz te Akcje,
musisz wybrac karte Rozwoju, ktdra jest doktadnie o 1 poziom wyzsza od
poprzedniej karty, ktora wzigtes.

Karty te zazwyczaj zapewniajg statg umiejetnosc, z ktérej mozesz korzystac
przez pozostata czes¢ rozgrywki. Nalezy jednak pamigtac, ze kazda
umiejetnosc staje sie aktywna w Rundzie réwnej jej poziomowi. Wciaz
mozesz wzig¢ karte Rozwoju z Poziomu wyzszego, niz aktualna Runda
(i standardowo zdoby¢ zwigzane z nig PZ), ale jej umiejetnos¢ bedzie miata
zastosowanie dopiero od momentu, gdy rozgrywka dotrze do Rundy

FAZAAKCJI - WORLD ORDER

odpowiadajacej jej Poziomowi. Nalezy pamigtac, ze liczba dostgpnych kart
Rozwoju jest ograniczona i moze by¢ mniejsza, niz liczba graczy bioracych
udziat w rozgrywce. Gdy wszystkie egzemplarze danej karty zostang
zabrane, dana umiejetnosc nie bedzie juz dostepna dla innych graczy.

TAKTYCZNA
ELASTYCZNOS(

PRZYKLAD: Kasia (Chiny) wtasnie zagrata karte
Plan Rozwoju, ktéra pozwala jej wzigc¢ karte
Rozwoju. Ma juz karte Rozwoju Poziomu 1.
i Poziomu 2., wiec tym razem musi wzig¢ karte
Poziomu 3. Dostepne sg 2 rézne karty: Taktyczna
elastycznos¢ oraz Dyplomatyczna inicjatywa.
Decyduje sie na pierwsza z nich, wiec ptaci jej
koszt: 3 B9 oraz 15 @), i bierze te karte, ktdra
umieszcza przed soba. Zdobywa takze 6 ¥k,
wskazanych na wzietej karcie.

15@

kartg).

Warto zauwazyc, Zze wzieta ostatnig karte: Taktyczna elastycznosc.
Jesli inny gracz zdecyduje sie na karte Rozwoju Poziomu 3., bedzie
musiat wzig¢ Dyplomatyczna inicjatywe.

ﬁ Produkcja (Wewnetrzna)

Zarzadzanie Produkcja twojego Mocarstwa i pozyskiwanie niezbednych
Zasobdw jest kluczowe w dgzeniu do globalnej hegemonii.

Gdy efekt nakazuje ci Produkowac 1 lub wiecej typow Zasobdw, mozesz
wybra¢ dowolny z 7 dostepnych typow Zasobow. Jesli do Produkgji
wybierzesz typ Zasobu podstawowego (@, @ lub ), zyskasz tyle tego
Zasobu, ile wskazuje twoja Produkcja. Jesli do Produkcji wybierzesz typ
Zasobu drugorzednego ( ===} zyskasz tyle tego Zasobu,
ile wskazuje twoja Produkcja, spetniajac niezbedne wymagania na kazdy
Wyprodukowany Zasob, zgodnie ze wskazaniem w sekcji Priorytetéw
nad torem Produkcji tego Zasobu.

Nalezy pamigtac, ze jesli Produkujesz wiele typéw Zasobdw w ramach
tej samej Akcji, mozesz wybra¢ dowolna kombinacje typow Zasobow
podstawowych i drugorzednych. Mozesz rowniez wyda¢ Zasoby
podstawowe, ktore wtasnie Wyprodukowates w tej Akcji, aby zaptacic za
Zasoby drugorzedne, ktére chcesz Wyprodukowac.

Nalezy pamigtac, ze za kazdym razem, gdy Wyprodukujesz typ Zasobu
wskazanego na twoich kartach Handlu, odkrywasz wszystkie takie karty.
Przedstawiajg one nadwyzke Zasobow przeznaczonych na Handel.

Jeéli podczas Produkcji £ skoncza cisie ich znaczniki w twoim kolorze,
wykorzystaj dowolne dostepne zamienniki, gdyz sa one uznawane za
nieograniczone. W przypadku wszystkich Zasobdw korzystajacych z toru
Zasobow, jesli kiedykolwiek zgromadzisz wiecej niz 10 sztuk danego typu
Zasobu, pozostaw znacznik na polu 10. Za kazdy Zasob, ktory zyskasz
powyzej 10, zyskaj Pieniadze réwne jego kosztowi Importu (3 @) za Zasob
podstawowy i 10 @ za Zaséb drugorzedny). Jednak w przypadku T, jesli
masz jejjuz 10izyskujesz kolejne, nadwyzka przepada.

W kazdej Rundzie Dobierz
dodatkowa karte (wliczajae
Rundg, w ktdrej wzigtes te
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PLAN
ROZWOJU

PRZYKLAD: (UE) rowniez zagrywa karte Plan
Rozwoju, ale wybiera druga opcje na karcie, czyli
Produkcje 3 typdw Zasobow. Chce przede wszystkim
zyska¢ &=, ale mimo ze ma duzo @, ma tylko 1 &, co
jest drugim wymogiem. Zatem jako swoj pierwszy typ
Zasobu wybiera & i produkuje 3, zgodnie z tym co
wskazuje jej Produkcja . W przypadku drugiego typu
Zasobu wybiera & i wydaje 4 ¥, ktére teraz posiada,
wraz z 4 aby wyprodukowac tacznie 4 =) Na
koniec wybiera "|* jako trzeci typ Zasobu. Ma
Produkcje T wynoszaca 4, ale decyduje sie na
Produkcje tylko 3, wydajac 9 @ (3 @ za kazde ™|*).

Wei karte Rozwoju

albo i
Produkuj 3 typy Zasobow-

WAZNE UWAGI
@ Dodawanie Wptywow

Kazdy Region zawiera pola, na ktérych mozna umieszcza¢ kostki
Wptywow. Kazde pole wskazuje liczbe PZ, ktére natychmiast zdobywasz
po umieszczeniu na nim kostki Wptywdw. Istnieja dwa rodzaje takich pol:
statych i tymczasowych Wptywow. Za kazdym razem, gdy z dowolnego
powodu dodajesz kostke Wptywdw do Regionu, mozesz wybra¢, ktorego
z dostepnych typéw pol chcesz uzyc.

Pola powyzej przerywanej linii sa polami statych Wptywow. Za kazdym
razem, gdy umiescisz kostke Wptywow na jednym z tych pol,
umieszczona kostka Wptywow pozostanie tam na state - do konca
rozgrywki. Ich liczba jest jednak ograniczona i jesli wszystkie zostana
zapetnione, nie mozesz juz umieszcza¢ tam zadnych twoich kostek
Wptywow, chyba ze jakis efekt nakaze inacze;.

Pola pod linig sa polami tymczasowych Wptywow. Za kazdym razem, gdy
umieszczasz kostke Wptywow na jednym z tych pol, musi ona zostac
umieszczona na pierwszym dostepnym polu od lewej. Prawdopodobnie
zdobedziesz wigcej PZ, niz w przypadku pola statych Wptywow. Gdy jednak
wszystkie te pola zostana zapetnione i trzeba bedzie doda¢ nowa kostke
Wptywow, najpierw nalezy usung¢ kostke Wptywow znajdujacg sie
najbardziej z lewej, a wszystkie pozostate kostki nalezy przesunac o jedno
pole w lewo. Nastgpnie nowa kostke Wptywow umieszczasz na pulu
najbardziej z prawej, ale nie zdobywasz za to zadnych natychmiastowych PZ.

Niektdre efekty pozwalaja na zamiane tymczasowych Wptywow w state.
Gdy tak sie stanie, przesun kostke z tymczasowych Wptywow nad linig.
Jesli jest dostepne pole statych Wptywow, umie$é ja na nim (bez
zdobywania PZ). W przeciwnym razie umie$¢ ja obok wszystkich
znajdujgcych sie tam kostek Wptywow. Nastepnie, jeslina prawo od pola,
na ktérym znajdowata sie kostka tymczasowych Wptywow, znajduja sig
inne kostki, przesun te kostki o jedno pole w lewo (ponownie - nikt nie
zdobywa zadnych Punktow dzieki temu przesunieciu).

Nalezy pamietac, ze gdy w kazdym Regionie sprawdzana jest Wigkszos¢
(zob. Punktacja na str. 20), wszystkie kostki Wptywodw, niezaleznie od
tego, czy znajduja sie na polach tymczasowych, czy statych Wptywow,
brane sa pod uwage przy ustalaniu wigkszosci. Jednak aby Punktowac za

PRZYKEAD:

1. Kuba (Rosja) wtasnie zbudowat Baze
w Syrii, dzieki czemu moze dodac 1 kostke
Wptyow na Bliskim Wschodzie — Afryce
Pétnocnej.

2. Wszystkie pola sa dostepne, wiec decyduje
sie umiescic swoja kostke Wptywdw na polu
tymczasowych Wptywdw. Pole tymczasowych
Wptywow najbardziej z lewej zapewnia mu 5 &,

3. Olek (USA) rozpatruje swoja ture po Jimie
i Inwestuje w Arabii Saudyjskiej, co réwniez
umozliwia mu dodanie 1 kostki Wptywow
w Regionie. Decyduje sie umiescic jg na polu
statych Wptywdw, zyskujac teraz tylko 1€ %, ale
gwarantujac sobie, Ze jego kostka Wptywdw
pozostanie tam do korica rozgrywki.

4. Duzo pdzniej w trakcie rozgrywki (EU)
decyduje sie na Umocnienie w Regionie, co
pozwala jej doda¢ tam kolejng kostke
Wptywdw.

5. Wtym momencie wszystkie pola (zarowno
statych, jak i tymczasowych Wptywdw) sa juz
zajete. W zwigzku z tym moze umiescic swoja
kostke Wptywow tylko na polu tymczasowych
Wptywow najbardziej z prawej, przesuwajac
najpierw wszystkie pozostate kostki na
polach tymczasowych Wptywdw o jedno pole
w lewo.

n W

10-7%%-2

Tym razem nie zdobywa natychmiastowych
£ ¥ ale przynajmniej wypchneta jedna kostke
Wptywdw Kuby z tego Regionu.

dany Region, wszystkie pola statych Wptywoéw musza by¢ w nim zajete.
W przeciwnym razie nie przeprowadza sie Punktacji za ten Region.

@ Resetowanie tymczasowych Wptywow

Niektore efekty pozwalajg na Resetowanie tymczasowych Wptywoéw. Gdy
tak sie stanie, usun jedna z twoich kostek tymczasowych Wptywow
w Regionie, przesun wszystkie kostki Wptywow, ktore znajdowaty sie po jej
prawej stronie o jedno pole w lewo i umies¢ twojg kostke Wptywow
z powrotem na pierwszym dostepnym polu tymczasowych Wptywow. Nie
zdobywasz za to zadnych PZ. Chronisz w ten sposob twoja kostke Wptywow
przed zepchnigciem z Regionu poprzez przesunigcie jej bardziej w prawo.
Pamietaj, ze jesli na polach po prawej stronie twojej kostki Wptywow nie ma
zadnej innej kostki Wptywow, Resetowanie nie daje zadnego efektu.

@ Dobieranie kart

Jesli jakikolwiek efekt nakazuje ci dobrac karty w fazie Akcji, a w twojej talii
nie majuz zadnych kart, potasuj karty z twojego stosu kart odrzuconych (ale



nie karty znajdujace sie przed toba, ktére zagrate$ w tej Rundzie), tworzac
w ten sposdb nowa talie, z ktorej bedziesz dobierac karty.

@ Wyrzucanie kart

Gdy wyrzucasz karte, odtoz jg do pudetka lub na bok, poza obszar gry.
Nie bedzie juz uzywana w tej rozgrywce.

@ Zdobywanie / Tracenie PZ

Za kazdym razem, gdy zdobywasz lub tracisz Punkty Zwyciestwa,
przesuwaj odpowiednio twoj znacznik PZ na torze Punktow Zwycigstwa
na planszy Gtéwnej. Jesli kiedykolwiek zdobedziesz wiecej niz 100 PZ,
odwroc¢ twoj znacznik PZ na drugg strone, aby zaznaczy¢ pierwsze
100 PZ, i kontynuuj $ledzenie pozostatych PZ na planszy Gtowne;.

Badanie
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Po przeprowadzeniu 4 Tur przez kazdego gracza, Faza Akcji dobiega
konca. Masz teraz mozliwos¢ dodania nowych kart do twojej talii. (Nalezy
pamietac, ze w ostatniej Rundzie gry ten krok jest catkowicie pomijany).

Najpierw umiesc na stosie kart odrzuconych wszystkie karty Umiejetnosci,
ktore znajduja sie przed toba. Nastepnie odkryj pozostate karty, ktére
masz na rece. Na poczatku rozgrywki w tym momencie pozostana 2 karty,
ale niektore efekty moga pozniej zmienic te liczbe. Za kazda odkrytg w ten
sposab karte zyskaj jej gorny Bonus (zwykle @), ™ lub &), a nastepnie
oblicz sume liczb wskazanych przy symbolu Badan (P) na wszystkich
odkrytych przez ciebie kartach (dolny Bonus). Mozesz uzy¢ tych 5), aby
dodac nowe karty z Rynku do twojej talii.

Koszt karty Umiejetnosci na Rynku jest podany WP po prawej stronie jej
nazwy. Aby wzig¢ nowg karte z Rynku, wydaj tyle P z zyskanych kart,
ktore odkrytes. Mozesz réwniez zyska¢ dodatkowe 53 poprzez
wyczerpanie kart Panstw sojuszniczych. Kazda wyczerpana w tym celu
karta Panstwa zapewnia ci pw liczbie rownej jej . Nalezy pamietac,
ze wszelkie niewydane}D przepadajginie przechodza do kolejnej Rundy.

Jedli zadna z kart na Rynku nie jest dla ciebie interesujaca, jest sposob,
aby je wymieni¢: Mozesz wydac 2 ;3, aby odrzuci¢ 3 karty znajdujgce sie
najbardziej z prawej. Mozesz to zrobic tyle razy, ile chcesz, o ile za kazdym
razem optacisz koszt.

Za kazdym razem, gdy karta zostanie odrzucona z Rynku lub gdy do twojej
talii trafi nowa karta, przesun karty znajdujace sig po lewej stronie od miejsca,
w ktorym sie znajdowata, o jedno pole w prawo i natychmiast odkryj nowa
karte na puste pole najbardziej z lewej. Mozesz wzigc tyle nowych kart, naile
wystarczy Ci p Kazda z nich umies¢ natychmiast na wierzchu twojej talii. Na
koniec odrzuc odkryte przez ciebie karty Umiejetnosci.

PRZYKEAD: Wszyscy zakoriczyli swoje Akcje, a Kasia (Chiny),
zajmujac pierwsza pozycje na torze Kolejnosci Tury, rozpoczyna Etap
Badan. Zaczyna od odkrycia kart, ktore ma jeszcze na rece. Posiada
karty: Plan rozwoju oraz Handel zagraniczny.

Sprawdza Bonusy na tych 2 kartach. Zyskuje 5 @), ktére bierze z Puli.
Dzieki odkrytym kartom zyskata takze 4 j°, ktére moze wykorzystac
do wziecia nowych kart z Rynku. Poniewaz ma Priorytet Spraw
Wewnetrznych, ktéry zapewnia jej dodatkowe 2 £, posiada tacznie

6 § do dyspozycji.

HANDEL ‘
>
ZAGRANICZNY .

Handluj.

Bl ookryCiE

P ZBUDOWANIE Cl
Aterwarvw 28

Nowe awpasaoy 31

| paayhowne, wrdoc 1

erz 2ty

Przyglada sie dostepnym kartom i decyduje, Ze chce wziac
Demonstracja sity, kosztujace 5 . Ktadzie te karte na wierzchu
swojej talii i przesuwa pozostate karty na Rynku z jej lewej strony
0 jedno miejsce w prawo, umieszczajac na pustym miejscu nowg
odkryta karte Przekonujgce argumenty.

B/ erzccownce o D0 ooicrvcie
ARGUMENTY Arernarvw 28

e

:
Nastgpie Zagr) koleoaart.

Kasia zdaje sobie sprawe, ze karta, ktdra wtasnie odkryta, bedzie
znakomaicie pasowac do jej talii, wiec chce ja wzigc. Jednak jej koszt to
4 P, amajeszcze tylko 1 }3 Aby pokryc brakujaca wartosc, uzyje swoich
Panstw sojuszniczych. Postanawia wyczerpac¢ Singapur (@)
i Tadzykistan (@), ktore daja jej w sumie 3 £, a to wystarczy jej na
zyskanie tacznie 4 P, niezbednych do wziecia Przekonujacych
argumentow. Bierze te karte i ja rowniez umieszcza na wierzchu swojej
talii, ponownie uzupetniajac Rynek.

Zwro¢ uwage, ze jesli masz Priorytet Spraw Wewnetrznych,

zyskujesz w tym kroku 2 Pwiecej.

W rozgrywkach na 3 graczy, gdy wszyscy skoncza bra¢ nowe Kkarty,
odrzuccie karte znajdujaca sie na Rynku najbardziej z prawej, przesuncie
wszystkie pozostate karty o jedno pole w prawo i odkryjcie nowa karte
na pustym polu najbardziej z lewej. W rozgrywkach na 2 graczy zamiast
tego odrzuccie 2 karty znajdujace sie najbardziej z prawej.
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Dodawanie Automatycznych Wptywoéw

Jesli gracie w 4 osoby, pomincie ten krok. W przeciwnym razie wezcie
kostki Wptywow z 2 odkrytych kart Automatycznych Wptywédw (po jednej
karcie naraz) i dodajcie je do Regiondw wskazanych na karcie. Jesli obok
nazwy Regionu wskazany jest symbol £, nalezy umiesci¢ w tym
Regionie &=~ w tym samym kolorze. Jesli obok nazwy Regionu znajduje
sie okragta flaga innego Mocarstwa, i jest ono kontrolowane przez
gracza, gracz ten sprawdza, czy ma obok swojej planszy Gracza jakies$
odkryte karty Handlu. Jesli ma taka karte, zakrywa jedna z nich i zyskuje
10 @). Jesli wszystkie karty Handlu ma juz zakryte, nic sie nie dzieje.

Dodajgc w ten sposob kostke Wptywow do Regionu, umiesccie jg na polu
statych Wptywow, jesli jest dostgpne. W przeciwnym razie nalezy
umiescic¢ ja na pierwszym dostepnym polu tymczasowych Wptywow.

Nastepnie dobierzcie 2 nowe karty Automatycznych Wptywow. Dla
kazdego Mocarstwa, ktore nie jest kontrolowane przez gracza, umiesccie
kostki Wptywow w kolorze tego Mocarstwa na tych kartach, obok flag
tych Mocarstw. To samo zrdbcie z &=, jesli ten symbol wskazany jest
w tym samym rzedzie. Wskazuja one, gdzie Armie i kostki Wptywow
zostana dodane w kroku Dodawania Automatycznych Wptywow
w nastepnej Rundzie.

Nastepnie przejdzcie do kolejnej Fazy.

PRZYKLAD: Olek (USA) i Kasia (Chiny) sa w trakcie rozgrywki na
dwie osoby i uzywaja kart Automatycznych Wptywdw dla Rosji oraz

, ktdre nie sg przez nich kontrolowane. Jest koniec
Fazy Akcji Rundy 2. Gracze przygladaja sie kartom Automatycznych
Wptywdw, ktdre dobrali w poprzedniej Rundzie.

Bé\sl\'\ WSCHOD

El < AMERYKI
PPOENOCNA

BLISKIWSCHOD
POENOCNA =

DNIA

AZJAWSCHO
PACYFIK <

Zaczynaja od umieszczenia w Europie Zzéttej kostki Wptywow
(reprezentujgcej U/F), a takze 1 w tym samym kolorze.
Nastepnie umieszczaja w Afryce biata kostke Wptywow
(reprezentujaca Rosje). W tym rzedzie znajduje sie rowniez flaga
Chin, wiec Kasia zyskuje 10 @ i odwraca jedna z jej kart Handlu.
Nastepnie dodaja kolejng Z6tta kostke Wptywdw na Bliskim
Wschodzie — Afryce Podtnocnej oraz biata kostke Wptywdw
w Europie, ktérej towarzyszy Rosyjska &= . Poniewaz w rzedzie
znajduje sie flaga USA, Olek réwniez mogtby zyskac¢ 10 @. Jednak
obie jego karty Handlu sa zakryte, zatem nic nie zyskuje.




FAZA SKUTKOW

W tej Fazie mierzysz sig ze skutkami twoich Akcji. Twoje Inwestycje sie
sptacaja, a obecnos¢ twoich Armii oddziatuje na przeciwnikdw. Jest to
réwniez Faza, w ktorej nastepuje Punktacja.

Faza Skutkow sktada sie z ponizszych krokdow.

Zwrot z Inwestycji

Za kazdy zeton BIZ, ktory masz na karcie Panstwa sojuszniczego,
zyskujesz 2 @), pomnozone przezO karty na ktorej sie znajduje.

Nastepnie mozesz odrzuci¢ dowolne zetony Umocnienia, ktére masz na
planszy Gtownej. Za kazdy taki zeton, ktory zdecydujesz sig odrzuci¢ z Regionu,
zyskujesz 5 @) za kazde Panstwo sojusznicze, ktére masz w tym Regionie.

PRZYKEAD: Trwa krok Zwrotu z Inwestycji, a (UE) ma 3 karty Panstw
z zetonem BIZ. Norwegia i Jordania majg wartosc @, wiec

zyskuje 2 @ za kazde z tych Paristw. Turcja ma wartos¢ , wiec
zyskuje 6 @. kacznie podczas tego kroku zyskuje 10 @ ze swoich

Zetonow BIZ.

Posiada rowniez w Afryce zeton Umocnienia, ktory postanawia
odrzucic. Poniewaz ma dwa Paristwa sojusznicze w tym Regionie:
Nigerig i Dzibuti, zyskuje za to 10 @.

@
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Rozpatrzenie ZAGROZEN

W tym kroku kazdy gracz sprawdza obecnos$¢ militarng swoich
przeciwnikow w kazdym Regionie znajdujgcym sie w jego strefie
zainteresowan. Strefa zainteresowan gracza sktada sie ze wszystkich
Regiondw, na ktorych znajduje sie jego flaga Mocarstwa w matym
okregu na planszy Gtéwnej. Liczba &= kazdego gracza jest réowna jego
ZAGROZENIU w danym Regionie. Liczba twoich €&~ w Regionie w twojej
strefie zainteresowan, jest rowna twojej Obronie w tym Regionie.

Rozpatrujac ZAGROZENIE, sprawdzasz kazdy Region w twojej strefie
zainteresowan i tracisz 2 PZ za kazdego innego gracza w tym Regionie,
ktérego ZAGROZENIE jest tam wieksze, niz twoja Obrona. Zazwyczaj
oznacza to, ze tracisz 2 PZ za kazdego innego gracza w danym Regionie,
ktory ma tam wiecej &= niz ty, ale sa pewne efekty, ktére moga to
zmieni¢.

Jeslimasz Priorytet Militariéw, zyskujesz +1 do twojego ZAGROZENIA
gdziekolwiek masz &=, oraz +1 do Obrony w Regionach znajdujacych
sie w twojej strefie zainteresowan (nawet, jesli nie masz tam zadne;
=)

Jesli posiadasz znacznik Umocnienia w Regionie znajdujgcym sie
w twojej strefie zainteresowan, mozesz zdecydowac sige na jego
odrzucenie w tym kroku. Jezeli to zrobisz, zyskujesz w tej Rundzie +2
do Obrony w danym Regionie za kazde Panstwo sojusznicze, ktore
masz w tym Regionie.

Zwiekszenie Dobrobytu

Mozesz wydac liczbe Dobr Konsumpcyjnych (E]) podang z prawej strony
twojego znacznika Dobrobytu i przesunac go na nastepne pole. Jesli to
zrobisz, natychmiast zdobywasz Punkty Zwyciestwa i Pienigdze
wskazane na tym polu. W kazdej Rundzie mozesz przesungt twoj
znacznik tylko o jedno pole na torze Dobrobytu, nawet jesli masz
wystarczajgco duzo E], aby przesungc go ponownie.

PRZYKEAD 1: Nadszedt czas na rozpatrzenie ZAGROZEN. W Azji
Srodkowej 3 graczy ma swoje <. Kasia (Chiny) ma 2, Kuba (Rosja)
mal,i (EU) ma takze 1. Poniewaz w Regionie wskazane sa tylko
flagi Rosji i Chin, tylko Rosja i Chiny beda sprawdzac tutaj
ZAGROZENIE. Obrona Kuby jest na réwni z ZAGROZENIEM Ani, wiec
Kuba nie traci z jej powodu zadnych PZ. Jednak Kasia ma wiecej &=
niz Kuba. W rezultacie jej ZAGROZENIE jest wieksze, niz Obrona
Kuby, zatem Rosja traci 2 < ®. Gdyby miata 2 w tym samym
Regionie, bytoby 2 graczy z wieksza liczba niz Rosja, a Kuba
stracitby zamiast tego 4 € ¢. Kasia nie traci zadnych € ¥, poniewaz
nie ma w tym Regionie innych graczy, ktdrzy mieliby wieksze
ZAGROZENIE, niz jej Obrona.
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Nalezy pamigtac, ze zarowno USA, jak i majg specjalng umiejetnose
Cztonka NATO, ktora pozwala im ignorowa¢ ZAGROZENIE wzgledem siebie.

PRZYKEAD 2: Gracze sprawdzaja ZAGROZENIE w Europie, w ktérej
réwniez sa &= 3 graczy. Olek (USA) ma 3, Kuba ma 2, a ma 1.
Na dodatek Kuba ma Priorytet Militariow, ktéry daje mu +1 do
ZAGROZENIA i Obrony, a ma w Regionie zeton Umocnienia,
ktdry moze odrzucic, aby zwiekszyc swoja Obrone.

Poniewaz w Regionie wskazane sa flagi
wszystkich 3 graczy, wszyscy beda sprawdzac
w nim ZAGROZENIE. ZAGROZENIE Olka
wynosi 3, co jest réwne jego tam.
ZAGROZENIE Kuby réwniez wynosi 3:2
7 jego &= i 0 1 wiecej z jego Priorytetu
Militariow. W rezultacie zaden z nich nie
traci €% ZAGROZENIE i Obrona

wynosi 1, co jest wartoscig nizsza, niz
ZAGROZENIE pozostatych graczy. Jednak
nie traci zadnych €% z powodu Olka €&, poniewaz oboje sa
cztonkami NATO i ignoruja wzajemne ZAGROZENIE. Z drugiej strony,
ZAGROZENIE Kuby standardowo spowodowatoby, ze stracitaby < g,
ale decyduje sie odrzuci¢ swoj zeton Umocnienia. W tej chwili ma
3 Panstwa sojusznicze w Europie, co zapewnia jej +6 do Obrony,
dajac tacznie wartos¢ 7. Dzieki temu ona ponownie nie traci € &.

EUR[;rn =OO

Punktacja

PRZYKEAD 2: Jest koniec Rundy é. Gracze sprawdzaja Bliski Wschod
—Afryke Potnocna. Poniewaz wszystkie pola statych Wptywdw sa juz
zajete, Punktacja odbywa sie standardowo. Warto zauwazyc, ze
dzieki wykorzystaniu karty Umiejetnosci Olek (USA) byt w stanie
dodac kostke Wptywow do obszaru statych Wptywow mimo tego, ze
nie byto na nig wolnego pola.

BLIC wsGHAD
J JONA

Gracze zaczynaja od podliczenia swoich kostek Wptywdw
w Regionie, zdobywajac 1 £ ¥ za kazda ze swoich kostek. Olek
zdobywa 4 Lk, (UE) i Kuba (Rosja) zdobywaja po 3 €,
natomiast Kasia (Chiny) zdobywa 1< _¢. Nastepnie sprawdzaja, kto
ma Wiekszos¢. Olek ma najwiecej kostek (4), wiec zdobywa
dodatkowo 10 € k. i Kuba maja po 3 kostki Wptywow, wiec
patrza na ich & . Poniewaz Kuba ma wiecej (4 €& w stosunku
do 1 & Ani), zajmuje 2. miejsce, zdobywajac dodatkowe 7 %,
a zdobywa 4 € ¥ za 3. miejsce. Pojedyncza kostka Wptywdéw
Kasia jest na rowni z poczatkowa lokalng kostka Wptywdw,
a poniewaz Kate nie ma Zadnej €& w Regionie, koriczy na 5.
miejscu, nie zdobywajac zadnych dodatkowych £ &.

Ten krok rozpatrywany jest tylko w Rundzie 3. i 6. We wszystkich pozostatych
Rundach nalezy go catkowicie pomingc.

Podczas Punktacji PZ przyznawane sg tylko w tych Regionach, w ktérych
wszystkie pola statych Wptywow sa zajete. W przypadku kazdego takiego
Regionu policzcie kostki Wptywow kazdego gracza - kazdy gracz zdobywa
1 PZ za kazda posiadana tam kostke Wptywdw. Nastepnie gracz, ktory
posiada najwiecej kostek Wptywow w danym Regionie, zyskuje pierwszy
Bonus wiekszosci, zdobywajac PZ zgodnie ze wskazaniem w prawym
dolnym rogu Regionu, pod polami na kostki. Gracz z drugg najwigksza
liczba kostek Wptywow zyskuje drugi Bonus, i tak dalej.

W przypadku remisu, Bonus PZ otrzymuje ten z remisujacych graczy,
ktory ma najwiecej & w danym Regionie. Jesli nadal jest remis,
wszyscy remisujacy gracze zyskuja Bonus odpowiadajacy najnizszej
pozycji wérdd remisujacych. Na przyktad, jesli 2 graczy ma najwigce;j
i tyle samo kostek Wptywéw w Regionie i maja taka sama liczhe &,
obaj zyskuja PZ odpowiadajace 2. miejscu.

USA majg dodatkowa umiejetnos¢, ktora ma zastosowanie
na tym etapie, zwana Status Swiatowego Supermocarstwa:
w kazdym kroku Punktacji nalezy policzy¢ Regiony, w ktdrych
USAmajgnajwiecejkostek Wptywow lub remisuja pod wzgledem
najwiekszej ich liczby. Jesli liczba ta jest mniejsza niz 4, USA
otrzymujg odpowiednia kare:

0 1 2 3
-128 2| -8k | 5Lk | 24k

Rosja ma rowniez umiejetnos¢, ktdra ma zastosowanie na tym
etapie, zwana Zabezpieczong strefg wptywoéw: w kazdym
kroku Punktacji, za kazdy Region w strefie zainteresowan Rosji,
w ktérym Rosja ma najwiecej & lub remisuje pod wzgledem
najwiekszejich liczby (majac co najmniej 1= "), zdobywa 2 PZ.

PRZYKEAD 1: Jest koniec Rundy 3.
Rozpoczyna sie Punktacja. Sprawdzany jest
Region Ameryk, ale poniewaz nie wszystkie
pola statych Wptywow sa zajete, zadne PZ
nie sg przyznawane.

Chiny dysponuja umiejetnosécia, ktéra rowniez ma zastosowanie
na tym etapie, zwang Globalna siecig BIZ: Na koniec gry nalezy
policzy¢ Regiony, w ktérych Chiny maja co najmniej 1 zeton BIZ.
Nastepnie Chiny zyskuja odpowiednio PZ:

3 4 5 6 7
24k | 34k | 44 | 642 | 84F




Nalezy pamigtac¢, ze 2 Regiony rozpoczynaja rozgrywke z czarnymi
kostkami Wptywow. Reprezentuja one Wptywy lokalnych wtadz
w Regionie. Przy ustalaniu wiekszosci nalezy traktowac je tak, jakby
nalezaty do innego gracza, co wptywa na remisy w sposob opisany
powyzej.

Po sprawdzeniu wszystkich Regionow i zdobyciu Punktow Zwyciestwa,
sprawdzcie 3 zetony Wiegkszosci na planszy Gtownej. One rowniez
zapewniajag PZ graczom w oparciu o to, kto osiggnat wiekszos¢ w 3
kluczowych wskaznikach:

® Najwiecej Pieniedzy.

e Najwiecej &= na planszy Gtéwnej (ignorujac te na planszach Graczy
i te nalezace do Mocarstw, ktore nie sa kontrolowane przez graczy
w rozgrywkach na 2 lub 3 graczy).

® Najwiecej Panstw sojuszniczych.

W przypadku remisu w ktorejkolwiek z tych 3 Wiekszosci, wszyscy
remisujacy gracze zdobywajg PZ za najnizsza pozycje wsraod nich.

Nalezy pamieta¢, ze w rozgrywkach na 2 graczy PZ zdobywa tylko gracz,
ktéry wygra dana Wiekszos¢. Drugi gracz nic nie zyskuje. Jesli zatem
obaj gracze majg taki sam wynik w jednym z 3 wskaznikow, PZ za ten
wskaznik nie sg przyznawane.

PRZYKEAD: Po Punktacji wszystkich Regionow,
gracze przystepujg do podliczenia PZ za
3 Zetony Wiekszosci. Zaczynajg od tego za
najwiecej Pieniedzy. Kasia (Chiny) ukoriczyta
gre majac 121 @), (UE) ma 78 @), Olek
(USA) 54 @), a Kuba (Rosja) 49@). W rezultacie,
Kasia zdobywa 5 £ %, zdobywa 3 £ &,
a Olek zdobywa 1< &.

Nastepnie sprawdzaja, kto ma najwiecej &=
na planszy Gtownej. Olek jest zdecydowanym
zwyciezcg z wynikiem 8 &=, zajmujac 1.
miejsce i zdobywajac 6 £ ¥. Kuba i Kasia maja
po 5 &=, wiec zyskuja tylko po 1 £ %, czyli
Bonus odpowiadajacy 3. miejscu.

H 6-3-1
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Na koniec sprawdzaja, kto ma najwiecej
Panstw sojuszniczych. ma 10 takich
Panstw, wiec zdobywa 7 £ ¥ za 1. miejsce,
podczas gdy Olek ma 9 Panstw sojuszniczych
i zdobywa 4 € ¥ za 2. miejsce. Kuba i Kasia
maja po 8 Panstw sojuszniczych. Poniewaz
remisujg na trzecim miejscu, otrzymujg
nagrode za 4. miejsce, ktore nie zapewnia
zadnych PZ.

Nastepnie, podczas ostatniej Punktacji w trakcie rozgrywki, kazdy gracz
zdobywa 2 PZ za kazdy z jego Zasobow Strategicznych, ktérych nie
wykorzystat w trakcie rozgrywki.

FAZASKUTKOW - WORLD ORDER

KONIEC GRY

Gracz, ktory na koniec gry ma najwiecej Punktow Zwyciestwa, zostaje
zwyciezca. W przypadku remisu, zwyciezcg zostaje ten z remisujacych
graczy, ktéry zdobyt pierwszy Bonus wigekszosci w najwiekszej liczbie
Regionow podczas ostatniej Punktacji. Jesli nadal jest remis, zwycieza
ten z remisujacych graczy, ktéry ma najwiecej kostek Wptywow na
planszy Gtownej. Jesli nadal jest remis, remisujacy gracze dziela sig
zwyciestwem.

OPCJONALNY MODU«L:
DEKRET PREZYDENCKI

DEKRET
PREZYDENCKI
Raz na gre, zamiast zagrywac karte
1:;ki, u!mrﬁaét Karte zakryta przedliobq i
iwykonaj jedng z ponizszych Akcji: DENCKI
*+ Papraw RelaclezFafstuem 2. ISR zagrywat karte
na planszy Gtownej. ) 28 Clarton
= Umocnij sig w Regionie. — n Akt tl
Relacje z Paiistwem
2yGlownel.
sig w Regionie.

[ ] | Dexrer

[-]L Ve,

“KI 2391y wac karg

rte zakrys,
st zagrywac karty 2 ponizsy Pr2ed s0bg
Eeza}_«m pl’zedsgbg 's'”ﬁ"kqi:
20nizszych Akcji:

Paristwem
o ¥y

sojuszniczym.
« Wei kartg Rozwoju.
« Produkuj 3 typy Zasobow.
KONIEC GRY: Jesli nie uzyte$ tej
Karty, zdobad 3L F.

KONIEC GRY: Jesli nie uzytes tej
karty, zdobadZ 3 .

Dekret Prezydencki to opcjonalny modut, ktérego mozecie uzywac
wrozgrywkach. Sktada sige on z zaledwie 4 kart.

Na poczatku rozgrywki rozdajcie kazdemu graczowi karte Dekretu
Prezydenckiego (zgodnie z rewersem karty). Podczas rozgrywki,
zamiast rozpatrywac¢ karte Umiejetnosci, mozesz umiescic¢ zakryta
karte ze swojej reki i uzy¢ zamiast tego Dekretu Prezydenckiego.
Umozliwia to wykonanie dowolnej Akcji z wymienionych na karcie.
Nastepnie nalezy odtozyc karte Dekretu Prezydenckiego do pudetka.

Na koniec gry, podczas ostatniej Punktacji, kazdy gracz, ktéry nie uzyt
karty Dekretu Prezydenckiego w trakcie rozgrywki, zdobywa 3 PZ.
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Pytania o zasady

Pytania o karty Umiejetnosci

@ Czy moge mie¢ wiele zetonéw Umocnienia w tym samym Regionie?
Tak, nie ma ograniczen co do liczby zetonéw Umocnienia, jakie moga
znajdowac sie w Regionie (dowolnych graczy).

@ Czy trace/zdobywam Punkty Zwyciestwa, zagrywajac karte
Zasobow Strategicznych?
Nie. Punkty Zwyciestwa wskazane na karcie okreslaja jedynie
poczatkowe Punkty Zwycigestwa dla kazdego gracza. Nie zdobywasz
ani nie tracisz zadnych Punktow Zwyciestwa, zagrywajgc karte
Zasobow Strategicznych, chyba ze na karcie wyraznie wskazano
inaczej. Jednak kazda karta Zasobdw Strategicznych, ktorej nie
wykorzystates podczas rozgrywki, zapewnia ci Bonus w postaci 2 PZ
podczas ostatniej Punktacji.

@ Niektore efekty nakazuja mi dodanie kostki statych Wptywéw
w Regionie, nawet jesli nie ma na to wolnego pola. Czy jesli
z jakiego$ powodu uznam to za bardziej korzystne, moge
zdecydowac¢ sie na umieszczenie kostki na polu tymczasowych
Wptywow?
Nie. Jesli efekt nakazuje ci dodac kostke statych Wptywdw, musisz
umiesci¢ ja nad linig, jako state Wptywy, postepujac zgodnie
z poleceniem efektu.

@ Niektore umiejetnosci nakazuja mi, jako czes¢ ich efektu, zagranie

kolejnej karty. W takim przypadku dodatkowa karta musi by¢ karta
Umiejetnosci, czy moge zagra¢ karte Zasobdéw Strategicznych/
Dekretu Prezydenckiego, jesli chce?
Dodatkowa karta, ktéra zagrasz, moze by¢ dowolna karta, ktora
mozesz zagra¢ w swojej turze. Nalezg do nich karty Umiejetnosci,
karty Zasobow Strategicznych oraz Dekret Prezydencki. Aby zagra¢
karte Zasobow Strategicznych lub Dekretu Prezydenckiego, nadal
jednak musisz umiesci¢ zakryta karte Umiejetnosci ze swojej reki
(chyba ze nie masz zadnych kart na rece).

@ Na poczatkowym polu na kostke Wptywéw UE w Afryce wskazana
jestwartosc 4. Czy gracz UE zdobywa te 4PZ na poczatku rozgrywki?
Nie. Wartos¢ 4 znajduje sie tam na wypadek, gdyby jakis efekt
spowodowat usuniecie poczatkowej kostki Wptywow i nie bytoby
innych tymczasowych Wptywow w Regionie. Jesli tak sie kiedykolwiek
stanie, pierwsza kostka tymczasowych Wptywdw, ktéra miataby
zostac¢ dodana do Afryki, zostanie umieszczona na tym polu, a gracz
zdobedzie 4 PZ, zgodnie ze standardowymi zasadami.

Czy moge wybrac¢ karte Panstwa, ktora nie jest
wyczerpana?

Tak, mozesz. Przygotowanie karty, ktora jest juz
gotowa, nie daje zadnego efektu, wiec kontynuujesz,
wykonujagc  pozostatg  czesScia  umiejetnosci
(Inwestujesz w to Panstwo, nie wyczerpujac go).

KLUCZOWY
PARTNER

EKONOMICZNY
Przygotu] Pafistwo sojusznicze.

Nastgpnie Inwestuj w tym
Pafistwie bez wyczerpywania go.

P4

Czy moge Zbudowa¢ Baze w Panstwie, ktdre
wybiore, jesli pod symbolem Bazy na tej karcie nie
jest wskazana flaga mojego Mocarstwa?

Nie. Musisz by¢ w stanie Zbudowac Baze w Panstwie,

zgodnie ze standardowymi zasadami gry.
g y ary

nie,
uduj Baze
‘wtym Paistwie albo Przemiesé do
2455 doRegior o Paristwa
(nawet jeslinie masz tam Bazy).

Czy wybierajac druga opcje moge Produkowac ten
sam typ Zasobu wiecej niz raz?
Nie. Musisz wybrac rézne typy Zasobow do Produkgji.

A piaN
> RozwoJu [ ]

Wet kartg Rozwoju
lbo

Produkuj 3 typy Zasobow.

Co sie stanie, gdy uzyje tej karty w rozgrywce
na 2 lub 3 graczy, w ktdrej zaden gracz nie gra
Rosja?

Jesli Rosja nie jest kontrolowana przez
gracza, zawsze doda kostke Wptywow do
pozostatego Regionu.

BRIES \

Wydaj 30 @, aby dodat po 1 kostce Wptywéw do.
2wybranych R

iAzja Potudnio

Czy moge zwigkszy¢ te sama Produkcje
wiecej niz raz?
Nie. Musisz wybrac 2 albo 3 rézne Produkcje
do zwiekszenia.

OVINA
INDUSTRIALIZACJA

Wydaj 10 @ / 20 @, abyzwiekszyé odpowiednio
2/3twoje Produkcje o 1izdobyé 3¢ ¥. Nastepnie
Zagraj kolejng karte.




Pytania o karty Rozwoju

18

ROZWO) &}
PRZEMYSEOWY

Zwigksz 2 twoje Produkcje o 1.

263

TRANSFER i/.}
WIEDZY

Raz na Runde mozesz Dobraé do
tylu kart, ile wynosi najwyzsza
sposrod twoich gotowych
Panstw sojuszniczych.

Nastepnie odrzuc tyle kart.

263

OGRANICZENIE 3
BIUROKRACJI

Raz na Runde mozesz Dobraé
karte. Nastepnie Wyrzué karte
zreki.

33

DYPLOMATYCZNE  §
OTWARCIE

Raz na rundg, gdy Poprawiasz
Relacje, mozesz jeszcze raz
Poprawic Relacje zinnym
Paristwem, wydajac 1

wiecej.

453

PRZEWAGA gzz
STRATEGICZNA

Podczas twojej pierwszej Tury
kazdej Rundy mozesz Zagraé
dodatkowa karte.

Czy moge zwiekszy¢ te sama Produkcje
dwukrotnie?
Nie. Musisz wybra¢ 2 rozne Produkcje do
zwiekszenia.

Jesli zwigksze produkcje Zasobu podstawowego,
czy natychmiast zyskam 1 taki Zaséb?

Nie. Dzieje sie tak tylko wtedy, gdy zwigkszysz
Produkcje Zasobu podstawowego po wybraniu
opcji Priorytetu.

Czy moge uzywac tej umiejetnosci w Fazie
Przygotowania? Na przyktad przed wybraniem
Priorytetu?

Tak, mozesz. Nie ma ograniczen, kiedy
w Rundzie mozna tego uzyc.

Czy moge uzywac tej umiejetnosci w Fazie
Przygotowania? Na przyktad przed wybraniem
Priorytetu?

Tak, mozesz. Nie ma ograniczen, kiedy
w Rundzie mozna tego uzyc.

Czy podczas Poprawiania Relacji z drugim
Panstwem moge wyczerpac karte Panstwa
sojuszniczego z tego samego Regionu, aby
pokry¢ 17|, ktéra musze wydac?

Nie. Ta dodatkowa 1 pochodzi
z umiejetnosci i musi zosta¢ wydana z twojej
planszy Gracza — nie mozesz ,0bnizy¢" tego
kosztu. Mozesz jednak wyczerpac inne
Panstwa sojusznicze, aby obnizy¢ koszt kazdej
karty Panstwa, zgodnie ze standardowymi
zasadami.

Jesli wezme te karte w pierwszej Turze
Rundy, czy moge od razu uzy¢ jej umiejetnosci
i zagrac¢ dodatkowa karte?

Tak. Gdy tylko wezmiesz karte (zaktadajac, ze
jeste$ w Rundzie 4. lub pozniejszej), jej
umiejetnos¢ natychmiast staje sie aktywna,
wiec mozesz jej uzy¢ w tej samej Turze i zagrac
dodatkowa karte.
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Wszystkie prawa zastrzezone.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscia.
Jedli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki, serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem
formularza kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi
redaktorzy i wspotpracownicy pieczotowicie sprawdzajg i szlifuja
materiaty z gry, czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz latach od
premiery - pojawia sie konieczno$¢ wprowadzenia drobnych korekt,
zmian czy ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadzac¢ do instrukgji
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materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie
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g

HEGEMONIC
PROJECT GAMES

Copyright © 2025 Hegemonic Project Limited.

World Orderjest znakiem towarowym Hegemonic Project Limited.
Wszystkie prawa zastrzezone. Zadna cze$¢ tej instrukcji nie moze by¢ powielanaani
wykorzystywanaw jakikolwiek sposob, elektroniczny lub mechaniczny, w tym poprzez
kserowanie, nagrywanie lub zapomoca jakiegokolwiek systemu przechowywania lub
wyszukiwania informacji, bez uprzedniej pisemnejzgody Hegemonic Project Limited,
zwyjatkiem przypadkow wyraznie dozwolonych przez prawo.

23



|H,|.| {l

POoRTAL
GAMES.



