| ks
-
e
-
.;/ .

SWIATW

INSTRUKCJA




h:- g et

3 1N

Swiat jest w kryzysie. Konflikty regionalne, zmieniajgce sie sojusze i nowe
porozumienia gospodarcze stanowiq dla wiodacych poteg swiata niespotykane dotad
wyzwanie. Czy w tych niepewnych czasach uda ci sie poprowadzi¢ swoje Mocarstwo

ku globalnej hegemonii?

Swiat w Kryzysie wprowadza dogry World Orab( 60 kart Wydarzen, inspirowanych
prawdziwymi wydarzeniami, Ktore @ﬁgma ‘roku wptynety na globalny krajobraz
geopolityczny. Staw czota skutkom - Arabskiej \Wlosny Ludéw, zmierz sig
z konsekwencjami Brexitu i wo_lny handlowe] miedzy USA a Chinami oraz reaguj na
wyzwania, takie jak zrost potegi Panstwa lslamsklego, pandemla COVID-19 czy
inwazja Rosji na Ukraine. .
455

Dzieki temu rozszerzemu bedz:ess,mtrs:at staw:ac czota zagrozeniom, dostrzegac
szanse i symulowac scenanusze ze Swiata rzeczywistego, podejmujac przemyslane
decyzje, aby kierowaé swoim Mocarsrtwem w obl:czu zmieniajgcych sie nurtow
rodzacego sie nowego porzqdku sw:ata - e -

s
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instrukcja — 2 T

kart Potaczonych
karty Wydarzen Ery Il Wydarzen

kart Efektow karty Panstw

2 8

kostki Wptywow
= (10x niebieskie, 10x czerwone,
karty Pomocy Graczy & === 10x z6tte, 10x biate, 10x czarne)

kart Licytacji
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PRZEGLAD KOMPONENTOW

Plansza Wydarzen

Miejsce na Potaczone Miejsca na Wydarzenia
Wydarzenia

Miejsce na Wydarzenia Obszary Sity Polityczne;.
Gracza D graczy sa przechowywane na tych polach
Karty Wydarzen

Region lub Regiony oraz
rok lub okres, w ktorych
ma miejsce Wydarzenie.

Nazwa Wydarzenia

Typ Wydarzenia: Jest
5roznych typow Wydarzen,

EraW ia:Eral
a kazdy z nich rozpatrywany ra Wydarzenia: Era

jestw inny sposob. e J..[;g.j:hf,;?F;;.;,i:;.';;,;';::;.r. Odzow'adz R:”dﬁmd“&, ;
. podczasgdy Erall odpowiada

Efekty karty

Gracze uczestniczacy: Jesli flagi graczy sa oddzielone
pionowymi liniami, oznacza to, ze uczestniczg oni

w rozpatrywaniu Wydarzenia jako odrebne strony. Jesli
flagi wystepuja obok siebie, bez linii migdzy nimi, gracze
uczestnicza w rozpatrzeniu Wydarzenia jako jedna strona

i przed podjeciem jakichkolwiek decyzji powinni omowic ze
soba swoje dziatania.

Rundom 4-6.¢S> oznacza
Wydarzenia wywotane przez
inne Wydarzenia.

'— Automatyczna oferta:
Okreslenie sposobu
postepowania podczas
rozpatrywania Wydarzenia
w ktorym uczestniczy gracz
niebioracy udziatu w rozgrywce.
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Natychmiast po wykonaniu kroku 8 Przygotowania rozgrywki z instrukcji gry podstawowej,
wykonajcie wszystkie ponizsze kroki, nastepnie kontynuujcie Przygotowanie z gry
podstawowe;.

1.

2.

Umiesccie plansze Wydarzen obok planszy Gtownej. Pod obszarami Sity Politycznej
kazdego gracza zostawcie miejsce na umieszczanie kart, gdy zajdzie taka potrzeba.

Podzielcie karty Wydarzen zgodnie z ich Era (Era I, Era Il i Potaczone), tworzac
z nich 3 talie. Potasujcie osobno 2 talie Er i umies¢ wszystkie 3 talie w poblizu
planszy Wydarzen. (Nie ma potrzeby tasowania talii Potaczonych Wydarzen).
Podzielcie rowniez mate karty (karty Efektow, karty Licytacji i karty Panstw)
zgodnie z ich rodzajem i umiesccie je w poblizu.

Kazdy gracz umieszcza 2 swoje kostki na odpowiadajacym mu obszarze Sity Politycznej
na planszy Wydarzen. Reprezentujg one poczatkowa Site Polityczng (@). Kazdy gracz
bierze karte Pomocy Gracza, przypominajaca o mozliwosci korzystania z ().

Dobierzcie 2 wierzchnie karty Wydarzen z talii Ery | i umiesccie je na planszy Wydarzen.
Jesli ktorekolwiek z Wydarzen dotyczy tylko jednego gracza, umiesccie je ponizej
planszy Wydarzen, na polu odpowiadajgcym temu graczowi (pod jego obszarem Sity
Politycznej) i dobierzcie nowa karte Wydarzenia. Jeéli dobierzecie wiecej niz jedno
Wydarzenie, ktére odnosi sie do tego samego gracza (i tylko do niego), odrzudcie je
i dobierzcie nowe. Na koniec na planszy Wydarzen powinny znajdowac sie 2 karty
Wydarzen, a pod nig od 0 do 4 Wydarzen Gracza, maksymalnie po 1 dla kazdego gracza.

Kazdy gracz dobiera dodatkowe kostki Wptywow w swoim kolorze, dotagczone do
tegorozszerzenia. Umiesccie czarne kostki Wptywdw w poblizu planszy Wydarzen.
S3a one przeznaczone do uzycia za kazdym razem, gdy w wyniku Wydarzenia do
Regionu ma zosta¢ dodany Neutralny Wptyw.
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PRZEBIEG ROZGRYWHKI

Swiat w Kryzysie dodaje do gry 2 nowe rzeczy: Site Polityczng oraz Wydarzenia.

SILEAPOLITYCZNA

Sita Polityczna (@) to nowy typ Zasobu, ktéry mozna gromadzi¢. Zgromadzona Site
Polityczna mozesz éledzi¢ za pomoca kostek w twoim kolorze, umieszczonych w twoim
Obszarze Sity Politycznej na planszy Wydarzen.

@ zyskujesz poprzez uczestniczenie w Wydarzeniach. Mozesz wydac @ wykonujac
dana Akcje, by ja w pewien sposéb ulepszy¢ lub uzyskaé jakié rodzaj premii. Ponadto,
podczas kazdego kroku Punktacji, gracze zdobywajg bonusowe PZ w zaleznosci od
tego, kto ma najwiecej ().

Oto w jaki sposdb mozna ulepszy¢ kazda Akcje, korzystajac z Sity Polityczne;.

Gdy Poprawiasz Relacje z Panstwem, mozesz wyda¢ dowolnag liczbe @ Za kazda @,
ktéra wydates, obniz wymagana liczbe o 1. W efekcie, wykonujac te Akcje, mozesz
wydawac ), zamiast

Gdy Umacniasz sie w Regionie na planszy Gtownej, mozesz wyda¢ 15 (i tylko 1),
aby zmniejszy¢ wymagana liczbe 1" o liczbe twoich Panstw sojuszniczych w tym
Regionie.

Podczas Handlu mozesz wydac¢ dowolna liczbe @ Za kazda wydana @, mozesz
wybrac¢ inny Region i traktowa¢ dostepne na planszy Gtownej Panstwa tego
Regionu jako twoje Panstwa sojusznicze, uwzgledniajac w twoich obliczeniach ich
symbole handlowe (z wyjatkiem Panstw, z ktérymi nie mozesz zawrzec¢ sojuszu).

Gdy Inwestujesz w Panstwo sojusznicze, mozesz wydac 1) (itylko 1), przed albo
po Akcji, aby przygotowac to Panstwo sojusznicze. Innymi stowy, mozesz wydac
1)i przygotowac wyczerpana karte Pafstwa, aby w nie Inwestowac, albo mozesz
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Inwestowa¢ w Panstwo sojusznicze, a nastepnie wydac 1 @, aby natychmiast je
przygotowac, dzigki czemu bedzie dostepne do ponownego uzycia.

@ Przemieszczenie

Gdy wykonujesz Przemieszczenie €55, mozesz wyda¢ 1 ), aby moc sie
Przemiescic¢ do dowolnego Regionu, nawet jesli znajduje sie on poza twoja strefa
zainteresowan i nie masz tam Bazy. Jesli chcesz wykona¢ Przemieszczenie kilku
&= do tego Regionu, musisz zaptaci¢ 1} za kazda.

@ Budowa Bazy

Po Zbudowaniu Bazy w danym Panstwie mozesz wyda¢ 1 &) (i tylko 1), aby
wykona¢ Przemieszczenie dodatkowa €= do Regionu (z twojej planszy Gracza
lub innego Regionu) tego Panstwa, bez ptacenia kosztu.

Podczas kroku Punktacji policzcie, ile ) ma kazdy gracz i przyznajcie bonusowe
PZ, zgodnie z informacja w odpowiedniej ramce na planszy Wydarzen. Traktujcie
to w taki sam sposob, w jaki traktujecie zeton Wiekszosci: gracz z najwigksza
liczba ) zdobywa 5 PZ, kolejny gracz zdobywa 3 PZ, a trzeci gracz zdobywa
1 PZ. W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze zdobywaja PZ w liczbie
odpowiadajacej najnizszej pozycji wsrdd nich.

Podobnie w rozgrywce na 2 graczy, tylko gracz z najwieksza liczba &) zdobywa
3 PZ. Jesli obaj gracze remisuja, zadne PZ nie sg przyznawane.

WYDARZENIA

W rozgrywkach z rozszerzeniem Swiat w Kryzysie dodawana jest nowa Faza, zwana
Faza Wydarzen. Ta Faza nastepuje od razu po Fazie Akcji i przed Faza Skutkow.

W Fazie Wydarzen, zaczynajgc od karty Wydarzenia znajdujacej sie na polu najbardziej
z prawej na planszy Wydarzen, rozpatrzcie kazde Wydarzenie, pojedynczo, od prawej do
lewej. Nastepnie rozpatrzcie kazde Wydarzenie Gracza, znajdujgce sige pod plansza
Wydarzen, w kolejnosci zgodnej z kolejnoscig Tury w biezacej Rundzie. Nalezy pamietac,
ze rozpatrywanie konkretnego Wydarzenia dotyczy jedynie gracza lub graczy
wskazanych na karcie tego Wydarzenia i, o ile nie zaznaczono inaczej, wszelkie podane
instrukcje wykonuja tylko ci wskazani gracze.

Kazde Wydarzenie rozpatrywane jest w inny sposob, w zaleznosci od jego typu.

W rozszerzeniu Swiat w Kryzysie jest 5 roznych typdw Wydarzen. Oto szczegoéty dziatania
kazdego z nich:
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@ Decyzja

Gdy rozpatrywane jest Wydarzenie z Decyzja, kazdy gracz
bioracy udziat w tym Wydarzeniu decyduje, czy podejmie
dziatanie zgodnie z poleceniem Wydarzenia, wymienionym
na gorze pola tekstowego karty.

o T

Masest tmmlefazyt a2 bwokh Protutzp 1
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Nastepnie kazdy z tych graczy sprawdza efekt rozpatrzenia
karty i postepuje zgodnie z instrukcjami na podstawie tego,

co faktycznie zrobit.

Jesli gracz chce najpierw sprawdzi¢, jak zachowaja sie pozostali gracze, zanim
podejmie decyzjg, skorzystajcie ze standardowej Kolejnosci Tury aktualnej Rundy.

@ Wzajemne Porozumienie

Wzajemne Porozumienie dziata podobnie do Wydarzen Decyzji.
Zazwyczaj jednak dotyczg one 2 graczy, z ktérych kazdy musi
sie zgodzi¢ co do sposobu postepowania i wniesienia wktadu,
aby rozpatrzy¢ efekt. Jesli nie uzgodnig wspolnej decyzji co do
e s potis ppopia g8 811 12E Wydarzenia albo obaj nie moga spetni¢ minimalnych wymagan,

Nakach 1 & Rt . . . .2 . , . . .
'WJ;ﬁ:’é‘.a&’L"LR?Z?Jffn"é’&um'w uznaje sie, ze nie podejmuja zadnych dziatan. Nalezy pamietac,

ze gracz nie moze zadeklarowac zgodny, nie wnoszac zadnego
wktadu.

JesliWzajemne Porozumienie dotyczy 3 lub wiecej graczy, co najmniej 2 z nich musi sie
zgodzi¢ na wzigcie udziatu i wniesienie wktadu, aby efekt zostat rozpatrzony. W takim
przypadku gracze, ktérzy nie wniesli wktadu, nie zyskuja zadnej z wymienionych
nagrod.

@ Licytacja

Rozpatrujac Wydarzenie Licytacji, gracze musza licytowag,
a efekt Wydarzenia ustalany jest przez gracza, ktory wygrat
Licytacje.

EUROM { 3idg

WYBORY WBIALORUS! Jagg

Licytuj 4 possocy: 1011 (Maks. 2) 14~
Fsh dacaje 7 20

a4 \—.d".mv::vm w_rlrnl.l:::'::hwﬂ Beytamat 2y
e i v

® Jedh wygraty USA UK, kad SodaShomy 1
K i vy e ©

i | ik sticp Wby de £
I i wign g i e bl

Kazda karta Licytacji przedstawia faktyczne licytujace sie
strony. Kazda ze stron moze sktadac sie z jednego gracza lub
grupy graczy. W przypadku grupy, indywidualne oferty tych
graczy pozostaja tajne, ale po ich ujawnieniu sa sumowane
i traktowane jako jedna oferta.

* W pritypacts

Kazda karta zawiera rowniez informacje o tym, czym gracze beda licytowac. Moga to by¢
Pienigdze, ?, Przemieszczenie = i bedzie sig to rézni¢ w zaleznoéci od karty. Jezeli
na karcie wymienionych jest kilka rzeczy do licytowania, gracz moze wykorzystac
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w swojej ofercie dowolng ich kombinacje. Nalezy pamigtac, ze jesli przy jakiejkolwiek
z tych rzeczy podano maksymalna liczbe, gracz moze w swojej ofercie uwzglednic tego
nie wigcej, niz wynosi podana warto$¢ maksymalna.

Faktyczna licytacja odbywa sie za pomoca kostek Wptywow kazdego gracza. Przede
wszystkim, kazdy gracz samodzielnie ustala swoja oferte. Nastepnie w tajemnicy
umieszcza w swojej dtoni kostki Wptywdw w liczbie réwnej swojej ofercie. Nalezy
pamieta¢, aby nigdy nie trzymac w dtoni tego, czym aktualnie sie licytuje (Pieniedzy, *1¥,
& itd.). Gracze uzywaja wytacznie kostek z Puli, przy czym kazda z tych kostek
reprezentuje jedng rzecz z tych, ktérymi mozna licytowac.

Nalezy pamietac, ze w niektdrych przypadkach rzeczy, ktorymi licytujesz, beda wymagac
od ciebie wykonania pewnego dziatania po ujawnieniu oferty. W takich przypadkach
mozesz uwzglednic¢ je w swojej ofercie jedynie wtedy, jesli jestes w stanie wykonac
wymagana czynnosc. Na przyktad, jesli karta nakazuje ci Licytowac %‘_, ktore bedziesz
gdzie$ Przemieszcza¢, musisz faktycznie miec tyle &=, le policzyte$ ich w twojej
ofercie, a takze Pienigdze wymagane do ich Przemieszczenia. Podobnie, jesli otrzymasz
polecenie licytowania z 10 @), kazda kostka, ktéra dotozysz do twojej dtoni, bedzie
odpowiadata ofercie wynoszacej 10 &) i powinienes by¢ w stanie zaptacic taka kwote.

Gdy wszyscy gracze ustala swoja oferte i umieszczg odpowiednia liczbe kostek w swoich
dtoniach, jednoczesnie je ujawniaja. Jezeli jacy$ gracze sa po tej samej stronie, dodajcie
ich oferty i traktujcie je jako pojedyncza oferte réwng ich sumie. Wygrywa strona, ktorej
oferta jest najwyzsza. Sprawdzcie efekt rozpatrzenia karty i postepujcie zgodnie z tymi
instrukcjami. Nalezy pamietac, ze aby moc odebrac dotyczacg ciebie nagrode, musisz
wzia¢ udziat w licytacji. Jesli twoja oferta wynosita zero (co oznacza, ze nie umiescites
zadnej kostki w dtoni), a twoja strona wygrata (dzieki innym graczom lub
modyfikatorom), wszystkie wymienione efekty dotyczace ciebie sa pomijane. Pozostate
efekty, ktére dotyczg innych graczy lub gry ogolnie, sg wprowadzane standardowo.

W przypadku remisu wygrywa strona, do ktorej nalezy gracz majacy najwigcej kostek
Wptywdw w Regionie lub Regionach powiazanych z danym Wydarzeniem, chyba ze na
karcie tego Wydarzenia wyraznie zaznaczono inaczej. Jesli nadal jest remis, wygrywa
strona, w ktorej jest gracz, ktory ma najwiecej PZ (przed tym Wydarzeniem). Jesli nadal
jest remis, wygrywa strona, w ktdrej jest gracz, ktéory ma najwigcej Pieniedzy,
a w przypadku dalszego remisu - strona, ktéra ma najwiecej Poczatkowych Pieniedzy.
W rzadkim przypadku, gdy kazda oferta w kazdej ze stron wynosi 0 (co oznacza, ze
indywidualne oferty kazdego gracza wyniosty 0 i nie byto zadnych modyfikatoréw), nie
traktujcie tego jako remis. Zamiast tego odrzuccie to Wydarzenie, bez rozpatrywania go.

Nalezy pamieta¢, ze ztozona oferta jest wiazaca i po jej ujawnieniu gracz musi
natychmiast wykonac to, czego ona dotyczy, bez wzgledu na ostateczny wynik licytacji
(zwyciestwo lub porazke). Na przyktad, jesli licytujesz z *|[¥, powinienes$ natychmiast
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wydac tyle "I", przesuwajac znacznik na twojej planszy Gracza o taka liczbe pdl, ile
wynosita twoje oferta "\ ", Jesli licytowate$ z Przemieszczeniem & do Regionu lub na
karte (wiecej szczegGtow ponizej), powiniene$ natychmiast Przemie$ci¢ odpowiednia
liczbe %_, ptacac standardowo powigzany koszt.

Po ustaleniu zwycieskiej strony, kazdy z jej graczy zyskuje @ w liczbie réwnej potowie
jego oferty (zaokraglona w dét). Kazdy gracz po przegranej stronie zyskuje @ w liczbie
réwnej jego stawce. Po prostu umies¢ ujawnione przez siebie kostki z twojej dtoni (potowe
lub wszystkie, w zalezno$ci od tego czy wygrates, czy przegrates) na twoim obszarze Sity
Politycznej na planszy Wydarzen. Nalezy pamigtac, ze jesli karta nakazuje dodanie jakiej$
wartoéci do twojej oferty, nie zyskujesz z tego tytutu dodatkowych @ Zyskujesz tylko tyle
@, ile fizycznie miates kostek w twojej dtoni podczas licytacji.

Przemieszczenie 4= na karte: Niektdre Wydarzenia pozwalaja na licytacje za
pomoca %—, podczas ktdrej Przemieszczasz na karte tego Wydarzenia. W takich
przypadkach karte Wydarzenia nalezy traktowac jako Region, dodatkowy do tych,
ktore znajdujg sie na planszy Gtownej. Mozesz Przemieéci¢ & do niego zaréwno

z twojej planszy Gracza, jak i z innych Regiondw. Za kazda Przemieszczona =
standardowo ptacisz 5

Po catkowitym rozpatrzeniu Wydarzenia, wszystkie = z jego karty sa
natychmiast umieszczane w Regionie Wydarzenia. Warto o tym pamieta¢ przy
okreslaniu swojej oferty, poniewaz wszystkie Wydarzenia sa rozpatrywane przed
Faza Skutkow, a zatem przed sprawdzeniem ZAGROZENIA.

Niektore Wydarzenia moga wymagac sktadania oferty przeciwko ofercie przeciwnika,
podajac przy tym zakres liczbowy. W takich przypadkach, po tym, jak wszyscy gracze
ztozyliiujawniliswoje oferty, weZcie karty Licytacji odpowiadajace zakresowi podanemu
na karcie, potasujcie je i wylosujcie jedna. Reprezentuje ona oferte przeciwna, z ktora
bedziesz poréwnywac swoja. Aby uzyskac szczegétowe informacje na temat dalszych
dziatan, zapoznaj sig z efektem rozpatrzenia na karcie Wydarzenia.

@ Sprawdzenie

© Wydarzenia tego typu zazwyczaj sprawdzajg czy zostat
|| spetniony okres$lony warunek w grze. Nalezy jednak pamietac,
y ze nie pozwalaja one uczestniczacym graczom na podjecie dziatan
,..,‘.,.m.wwm”'f:"v-r-*';::wm w zwigzku z tym Wydarzeniem podczas jego rozpatrywania.
‘:iﬁz::::m;g;;,m,,ﬂ,.,....,,.m«-r.- Niezaleznie od tego, co Wydarzenie Sprawdza, czynnos¢ ta
ot USIata ZOSta¢ wykonana przed rozpatrzeniem tego Sprawdzenia
B et (w tej samej lub poprzedniej Rundzie).

Spe i, cry Piamkgdre, kLS o

Tebrabytes dsa pale whews | srac 2 .3
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Po Sprawdzeniu warunku przejdzcie do efektu rozpatrzenia i postepujcie zgodnie
zinstrukcjami tam zawartymi.

@ Punkt Zwrotny

Wydarzenia te przedstawiajg wazne momenty historyczne, ktére
maja miejsce, ale z ktérymi gracze nie wchodza w bezposrednia
interakcje. Gdy na planszy Wydarzen pojawi sie Wydarzenie
Punktu Zwrotnego, natychmiast rozpatrzcie jego efekt,

postepujac zgodnie z zawartymi na nim instrukcjami.

Po rozpatrzeniu takiego Wydarzenia, jego karta jest natychmiast odrzucana, chyba ze
wyraznie wskazano inaczej. Jezeli w ramach efektu inne Wydarzenie ma zosta¢ dodane
do Wydarzen nastepnej Rundy lub karta Efektu ma zosta¢ umieszczona gdzie$
w obszarze gry, wyszukajcie te karte w odpowiedniej talii i umiesécie ja we wskazanym
miejscu. W rzeczywistosci zachgcamy do zrobienia tego jeszcze przed rozpatrzeniem
Wydarzenia, aby uczestniczacy w nim byli $wiadomi wszystkich efektéw, zanim podejma
jakiekolwiek decyzje.

Wydarzenia dodane w ten sposéb znajduja si¢ w talii Wydarzen Potaczonych i nalezy je
umieszczac obok planszy Wydarzen, az do zakonczenia rozpatrywania Wydarzen aktualnej
Rundy. Nalezy pamieta¢, ze w niektorych przypadkach moze sig zdarzy¢, ze kilka kart
poinstruuje was, aby doda¢ te sama karte. W takich przypadkach, jesli karta zostata juz
dodana (w tej lub poprzedniej Rundzie), nie mozna jej doda¢ ponownie. Kazda karta
Wydarzenia moze by¢ rozpatrywana tylko raz na gre, chyba ze wyraZznie zaznaczono inacze;j.

Gdy wszystkie Wydarzenia zostang rozpatrzone, na planszy dodawane sa Wydarzenia
kolejnej Rundy. Jesli obok planszy Wydarzen znajduja sie karty Wydarzen do dodania do
Wydarzen w kolejnej Rundzie, najpierw umiesccie te karty, zaczynajac od pierwszego
pola od lewe]. Nastepnie dobierzcie 2 nowe Wydarzenia (lub mniej, jesli na planszy
Wydarzen nie ma wystarczajgco miejsca) z talii odpowiadajacej kolejnej Rundzie
i umiesc¢cie je na planszy Wydarzen. Pierwsze 3 Rundy odpowiadajg Erze |, natomiast
ostatnie 3 Rundy odpowiadaja Erze Il. Oznacza to, Ze na koniec fazy Wydarzeh w Rundzie
3 nalezy dobiera¢ z talii Ery Il, poniewaz te Wydarzenia zostang rozpatrzone w Rundzie 4.

Za kazdym razem, gdy Wydarzenie dotyczy tylko jednego gracza, przeniescie je pod
planszg Wydarzen, na pole pod obszarem Sity Politycznej tego gracza i dobierzcie
dodatkowa karte Wydarzenia. Jesli znajduje sie tam juz karta Wydarzenia lub
dobierzecie kolejne Wydarzenie, ktére dotyczy tylko tego gracza, ten gracz wybiera,
ktére Wydarzenie zachowuje, a pozostate odrzuca.

Nalezy pamieta¢, ze na planszy Wydarzeh moga znajdowac sie maksymalnie 3 karty
Wydarzen, ktore wptywajg na wielu graczy, a pod planszg moze znajdowac sie
maksymalnie 1 karta Wydarzenia na danego gracza.

s fodaivie 1 g

i i
Maeodic-Alrph) Fitnacray
pch Wrsasiot | ussiid jp
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@ Odroczenie Wydarzenia Gracza

Gdy nadchodzi czas rozpatrzenia Wydarzenia Gracza, gracz, ktérego ono dotyczy,
moze zdecydowac sig na jego Odroczenie i rozpatrzenie w nastgpnej Rundzie. Aby tego
dokona¢, gracz ten musi wydac 1 @ W ostatniej Rundzie nie mozna Odraczac
Wydarzen; wszystkie beda musiaty zosta¢ standardowo rozpatrzone.

Nalezy zauwazy¢, ze na niektérych kartach Wydarzenia, obok jego typu znajduje sie
stowo NIEODRACZALNE. Tych Wydarzen nie mozna w ten sposéb Odroczy¢ i trzeba je
standardowo rozpatrzy¢ w Rundzie, po ktérej zostaty dobrane.

@ Tracenie Pieniedzy lub Zasobéw

Rozpatrywanie niektorych Wydarzeh moze wigzac sie z utratg Pieniedzy lub Zasobow.
W takich przypadkach, jesli nie masz wystarczajacej liczby tego, co powinienes stracic,
tracisz tego tyle, ile mozesz, a nastepnie za kazde /@/ 5 @), ktérych nie mozesz
straci¢, tracisz 1 PZ.

PRZYKEAD: Juz za moment rozpocznie sie gra w World Order. Podczas Przygotowania
rozgrywki Olek (USA) dobiera karty Wydarzeri na pierwsza Runde z talii Ery |.
Pierwsza karta to Nowy Poczatek, ktora umieszcza na polu najbardziej z prawej na
planszy Wydarzen. Nastepnie dobiera Euroazjatycka Unie Gospodarczga (EAEU),
ktdra jest Wydarzeniem Gracza, ktdry gra Rosja. Karta umieszczana jest zatem pod
obszarem Sity Politycznej Rosji i dobierana jest nowa karta Wydarzenia. Dobrana
karta to Arabska Wiosna Ludow, ktéra jest Punktem Zwrotnym. Natychmiast Olek
postepuje zgodnie z instrukcjiami na karcie i po potasowaniu 4 wymienionych kart
Wydarzen Potaczonych, dobiera karte Wojny Domowej w Syrii, ktéra umieszcza na
srodkowym polu na planszy Wydarzen. Przygotowanie Wydarzeri zostato zakonczone.

" WYDARZENIA
‘ NASTEPNE)

RUNDY
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Gdy nadchodzi Faza Wydarzeri pierwszej Rundy, gracze zaczynaja je rozpatrywac.
Pierwszym z nich jest Nowy Poczgtek, Wydarzenie Wzajemnego Porozumienia miedzy
USA a Rosja. Wymaga od obu tych graczy wydania po 1 i co najmniej 1 &= .
Olek pyta o to Kube (Rosja) i troche o tym dyskutuja. Kuba ostatecznie sie jednak
temu sprzeciwia, wiec karta Wydarzenia zostaje odrzucona bez zadnego efektu.

Nastepna karta to Waojna Domowa w Syrii. Jest to Wydarzenie Licytacji, zatem
wszyscy gracze bioracy w nim udziat (USA, i Rosja) beda musieli ztozy¢ oferte.
USA | reprezentuja te sama strone, podczas gdy Rosja sktada oferte przeciwnag,
ale z modyfikatorem +2. Zgodnie z instrukcjami Wydarzenia, licytowac mozna za
pomoca 10 ), oraz &, ktére zostang Przemieszczone na karte Wydarzenia.
Po przemysleniu swoich zamiaréw, wszyscy biora w dtonie kostki, a nastepnie
jednoczesnie je ujawniaja. Olek umiescit w dtoni 4 kostki. Gdy tylko ujawnia swoja
oferte, wydaje 20 &) za pierwsze dwie oraz 2| " za pozostate 2. (UE) umiescita
3 kostki w swojej dtoni, wiec po ujawnieniu swojej oferty natychmiast wydaje 10

oraz 2 "|". Kuba umiescit 6 kostek w swojej dtoni. Po ich ujawnieniu wydaje 20 ),
1 oraz 3 &=, ktére Przemieszcza na karte Wydarzenia, wydajac na to 15

Ostateczne oferty to 4 + 3 = 7 kontra 5 + 3 = 8. Rosja wygrywa Licytacje, wiec Kuba
zyskuje 3 @ (potowe swojej oferty, zaokraglonej w dét), a Olek i zyskuja
odpowiednio 4 @ i3 @ (réwnowartosc ich ofert). Nastepnie Kuba sprawdza efekt
karty, aby sprawdzic¢, co jeszcze sie dzieje: widzi, Zze zyskuje dodatkowe 3@, a takze
zamienia 1 swojag kostke tymczasowych Wptywdw na Bliskim Wschodzie-Afryce
Pétnocnej na kostke statych Wptywdw. Nastepnie dodaje Wydarzenie Powstanie
osi oporu do Wydarzen nastepnej Rundy, umieszczajac je na lewo od planszy
Wydarzeri. Na koniec bierze jego 3 &= z karty Wydarzenia i umieszcza je na
Bliskim Wschodzie-Afryce Pétnocnej, poniewaz tam miato miejsce to Wydarzenie.

Ostatnim  Wydarzeniem, ktére nalezy sprawdzi¢, jest Eurazjatycka Unia
Gospodarcza (EAEU) Rosji. Kuba naprawde chce, aby to Wydarzenie miato miejsce,
ale jest to Wydarzenie Decyzji, wymagajace od niego wydania pewnych Zasobdw,
a on w tej chwili nie ma "|". Postanawia 1 (), ktéra zyskat, wydac na Odroczenie
Wydarzenia, by sprébowac rozpatrzyc je w nastepnej Rundzie.

@ Usuwanie lub Zamiana kostek Wptywéw w Regionie

Niektore Wydarzenia moga wymaga¢ usuniecia kostek Wptywow z Regionu (lub
zamiany kostki tymczasowych Wptywdw na kostke statych Wptywdw). Jezeli nie
wskazano inaczej, nalezy zawsze usuwac kostki tymczasowych Wptywow danego
gracza najbardziej z lewej. Jesli nie ma on zadnych kostek tymczasowych Wptywdw,
usun jedna z kostek poczatkowych Wptywdw tego gracza, jesli to mozliwe,

aw przeciwnym razie dowolna z jego kostek statych Wptywow.

13
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Podobnie, jesli jakis efekt wymaga od ciebie zamiany kostki statych Wptywow gracza na
kostke tymczasowych Wptywow, przenies$ jedna z poczatkowych kostek Wptywdw tego
gracza, jesli to mozliwe, lub dowolng kostke statych Wptywow tego gracza i umiesc jg na
polu tymczasowych Wptywow, bez zyskiwania zadnych PZ. Jesli nie ma dostepnego pola
tymczasowych Wptywow, kostka Wptywow zostaje catkowicie usunieta.

Jesli jakakolwiek kostka poczatkowych Wptywow w Regionie zostanie usunigta, jej pole
jest ignorowane do konca rozgrywki. Nie wptywa to na Punktacje Regiondw. Jesli pola
statych Wptywow sa zajete (te oznaczone cyfra 1, powyzej linii), Region bedzie
standardowo punktowany w kroku Punktacji. Jesli jednak ktérykolwiek z tych pol statych
Wptywow stanie sie pusty z powodu utraty kostek Wptywow przez Wydarzenie, gracze
moga w pozniejszym etapie rozgrywki je wykorzystac i umiesci¢ tam kostke Wptywow.
Jesli w trakcie kroku Punktacji pole bedzie nadal puste, Region nie bedzie punktowany.

@ Zamiana kart Paristwa

Niektére Wydarzenia moga wymagac zamiany karty Panstwa inna wersja, zawierajaca
zmiany spowodowane zaistniatym Wydarzeniem. Gdy karta Panstwa jest zastepowana
w ten sposdb, a jest ona dostepna na planszy Gtéwnej lub ktory$ gracz ma je jako
Panstwo sojusznicze, nalezy po prostu zastapic te karte nowa wersja. Jesli ta karta
nadal znajduje sie w talii Regionu na planszy Gtdwnej, nalezy ja wyszukac, usunac
i doda¢ w jej miejsce nowa wersje. Nastepnie nalezy potasowac te talie i odtozyc ja
z powrotem na plansze Gtéwna, standardowo odstaniajac 2 wierzchnie karty

Podobnie, gdy efekt Wydarzenia wymaga wyszukania karty Panstwa, nalezy sie upewnic¢,
ze ta talia zostanie na koniec przetasowana i standardowo zostang z niej odkryte 2 karty.

ROZPATRYWANIE WYDARZEN WPLYWAJACYCH NA
MOCARSTWA, KTORE NIE BIORAUDZIALU W GRZE
LUBAUTOMY

W przypadku rozgrywek na mniejsza liczbe graczy, niz 4, Wydarzenia majace wptyw na
brakujacych graczy sa rozpatrywane nieco inaczej. W zaleznosci od tego, czy korzystacie
z zasad gry podstawowej dla 2 lub 3 graczy, czy z zasad Automy z rozszerzenia
Dyplomacja i Dominacja, ponizej znajdujg si¢ szczegotowe informacje na temat
rozpatrywania Wydarzen przy niepetnej liczbie graczy.

Korzystanie z kart Licytacji: Aby okresli¢ decyzje gracza nieuczestniczacego
w rozgrywce (GNR) lub automy w odniesieniu do Wydarzenia, uzywa sie kart Licytacji.
W prawym dolnym rogu kazdego Wydarzenia znajduje sie informacja wskazujaca,
ktoére konkretnie karty powinien uzy¢ dany gracz. W wiekszosci Wydarzen bedzie to
zakres liczbowy, podczas gdy w innych bedzie to kombinacja symboli v oraz X.
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W obu przypadkach nalezy wzig¢ wskazane karty
(zarowno karty ze wskazanymi numerami, jak
i karty z odpowiadajgcymi im symbolami),
potasowac je i dobrac jedna losowo, aby okresli¢
decyzje tego GNR/Automy. Jezeli Wydarzenie
wymaga liczby, jej wartos¢ GNR/Automy stanowi

ta liczba. Jesli Wydarzenie wymaga od GNR/

Automy podjecia konkretnej Akcji, karta z symbolem v/
wskazuje, ze Akcja zostanie wykonana przez tego GNR/Autome, natomiast symbol
X oznacza, ze tak sie nie stanie.

ROZGRYWKIWEDtUG ZASAD GRY PODSTAWOWEJ
DLA213 GRACZY

Podczas korzystania z zasad gry podstawowej, w trakcie Przygotowania rozgrywki nie
umieszczajcie dla GNR zadnych t4). Za kazdym razem, gdy macie doda¢ Wydarzenia na
planszy Wydarzen, dobierajcie karty tak, jak w standardowej grze dla 4 graczy.

Rozpatrujac Wydarzenia, jesli dowolne z nich na planszy Wydarzen dotyczy tylko GNR
(np. w rozgrywce na 2 graczy, Wydarzenie dotyczy tylko 2 pozostatych), nalezy je
odrzuci¢ bez zadnego efektu. W przypadku Wydarzen Gracza ponizej planszy
Wydarzen, ktore dotyczy GNR, zamiast rozpatrywania go, nalezy dodac¢ 1 kostke
Wptywow tego gracza do Regionu tego Wydarzenia (tak, jak dodawana jest kostka
Wptywow w wyniku uzycia kart Licytacji) i odrzuci¢ karte tego Wydarzenia. Gdy
Wydarzenie dotyczy kilku Regionow, nalezy wylosowac sposrdd nich.

Dla wszystkich pozostatych Wydarzen, ktére dotycza réwniez GNR, nalezy zapoznac sie
z ponizszymi zasadami, aby okresli¢ dziatanie GNR w zaleznosci od rodzaju Wydarzenia.

@ Decyzja
Jesli rozpatrywane jest Wydarzenie Decyzji, ktore nie jest konkretnie Wydarzeniem
Gracza GNR, po prostu zignorujcie je dla GNR.

@ Wzajemne Porozumienie

Aby Wzajemne Porozumienie zostato rozpatrzone, obaj uczestniczacy gracze (lub co
najmniej 2, jesli dotyczy wiecej graczy) musza sie na nie zgodzi¢ i sie do niego
odpowiednio przyczyni¢. Aby ustali¢, czy GNR wyrazi zgode, oraz poziom jego wktadu,
nalezy postuzyc sie kartami Licytacji, zgodnie z wczesniejszymi instrukcjami. Nalezy
pamietac, ze jesli Wydarzenie podaje zakres, a dobrana liczba wynosi 0, GNR sie nie
zgadzainie wnosi wktadu, a Wydarzenie nie zostanie rozpatrzone.

15




16 SWIAT W KRYZYSIE « GRACZE NIEBIORACY UDZIALU W ROZGRYWCE | AUTOMY

@ Licytacja

Oferty GNR ustala sie za pomoca kart Licytacji. Nalezy jednak pamieta¢, ze
(w przeciwienstwie do tego, co dzieje sie w Decyzjach i Wzajemnych Porozumieniach)
wszystkie karty ofert GNR powinny zosta¢ dobrane po tym, jak faktyczni gracze ztoza
i ujawnig swoje oferty.

Sprawdzenie i Punkty Zwrotne zazwyczaj nie wymagaja zadnych decyzji ze strony
GNR, dlatego sa rozpatrywane standardowo. Jesli wymagaja decyzji GNR, nalezy
standardowo uzy¢ kart Licytacji.

Nalezy pamietaé, ze w przypadku wszystkich typéw Wydarzen, poniewaz GNR nie
postuguja sie zadnymi Zasobami, nie zyskuja zadnych nagréd (w tym @), ani nie
ponosza zadnych kosztow w Zasobach. Wyjatkiem sa &= . Jesli GNR musi Przemiesci¢
&= w ramach wymagania lub nagrody Wydarzenia, nalezy umiesci¢ odpowiednia
liczbe jego & 7z Puliw odpowiednim miejscu. Ponadto, jesli w ramach efektu
Wydarzenia konieczne jest dodanie lub usuniecie kostek Wptywdw z planszy Gtéwnej,
nalezy wykonac¢ te czynnos¢ w standardowy sposob.

W przypadku niektorych kart Licytacji, gracze moga sktadac oferte na wiele sposobdw,
w tym Przemieszczajgc swoje &= . W takich przypadkach Przemieszczeniu &= bedzie
odpowiadac potowa oferty GNR (wskazanej na karcie Licytacji, zaokraglonej w dét).

Niektére Wydarzenia wymagaja od graczy, aby doda¢ pewna wartos¢ do ich oferty,
bazujac na aktualnej sytuacji w grze. Gdy taka sytuacja dotyczy GNR, uzyjcie wartosci
podanej w nawiasach obok zakresu liczbowego. Na przyktad, jesli obok zakresu
liczbowego 0-2 znajduje sie (+2), oznacza to, ze nalezy uzy¢ kart Licytacji0, 112, a do
wylosowanej wartosci dodac 2, aby okresli¢ ostateczna oferte.

ROZGRYWKIZ AUTOMAMI

Grajac z Automami, dobierajcie Wydarzenia tak samo, jak w standardowej rozgrywce
dla 4 graczy. Jesli jednak zostanie dobrane Wydarzenie, ktére dotyczy tylko jednego
gracza, a ten gracz jest Automa, odrzuccie je i zamiast tego przyznajcie tej Automie
2 PZ. Wydarzenia, ktére wptywaja na 2 lub wiecej graczy, nawet jesli kazdy z nich to
Automa, standardowo pozostaja w grze po dobraniu.

Rozpatrujac Wydarzenia na planszy Wydarzen, Automy uzywaja kart Licytacji, aby
okresli¢ swojg reakcje, zgodnie z wczesniejszym opisem. Obowiazuja jednak
nastepujace zasady:

e Za kazdym razem gdy Automa ma wydac¢ lub zyska¢ Zasob, zamiast tego
odpowiednio wydaje lub zyskuje Pieniadze. Zamieniajac Zasoby na Pieniadze,
obowiazuje ponizszy przelicznik:
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> Symbol "™ 5 @) za kazdy
» Symbol [}, B3, €= : 10 @ za kazdy
> Symbol@,@, : 3@ zakazdy

Gdy w ramach kosztu lub efektu Wydarzenia nalezy Przemiesci¢ & & do Regionu,
nalezy wzig¢ je z Puli i umiesci¢ w wyznaczonym miejscu. Jesli nalezy Przemiescic¢
&= nakarte, jako czes¢ kosztu lub efektu Wydarzenia, %na[eiy bra¢ najpierw
z Regionu tego Wydarzenia, a nastgpnie, jesli zachodzi taka potrzeba, pozostate
wzigc¢ z Puli.

W przypadku wydarzen Decyzji i Wzajemnego Porozumienia, gdy Automa ma
wydac ustalona kwote, robi to, jesli dobrana dla niej karta Licytacji zawiera symbol
v . W przeciwnym razie odmawia udziatu.

WprzypadkuWydarzen, wktérychmoznawydaczmienngliczbe Zasobow, wktad lub
oferta sg ustalane na podstawie numeru na karcie Licytacji, ktdra zostata dobrana
(chyba ze jest to 0 - w takim przypadku Automa rezygnuje z udziatu, niezaleznie od
modyfikatorow, jakie moze posiadac). Jezeli caty wktad sktada sie z jednego rodzaju
Zasobu, wowczas Automa pokrywa koszt zgodnie z powyzszym przelicznikiem.
Jezeli jednak Wydarzenie dopuszcza wiele sposobdw wniesienia wktadu lub
ztozenia oferty, a jednym z nich jest Przemieszczenie &, wowczas potowa
wktadu lub oferty (zaokraglona w dot) bedzie odpowiada¢ Przemieszczeniu = .
Reszta (lub catos¢, jesli Przemieszczenie & nie zostato uwzglednione
w ofercie) bedzie odpowiada¢ kombinacji o najnizszym koszcie dla Automy,
zgodnie z powyzszym przelicznikiem.

Jesli Automa nie moze spetnic¢ czesci efektu (na przyktad zwiekszenie lub obnizenie
Produkcji), po prostu ignoruje te czes¢. Jedli jednak nie jest w stanie pokry¢ czesci
kosztéw wymaganych dla Wydarzenia (poniewaz nie jest w stanie tego zrobi¢, np.
obnizajacjedna z jej Produkcji lub nie ma wystarczajaco Pieniedzy), nie uczestniczy
w jego rozpatrzeniu.

Niektore Wydarzenia nakazuja graczowi dodanie pewnej wartosci do jego oferty,
w zaleznos$ci od aktualnej sytuacji w grze. Grajagc z Automami okreélajcie te
wartosci standardowo, ignorujac nawiasy obok zakresu liczbowego dotyczacego
kart Licytacji (sa one przeznaczone tylko dla GNR). Na przyktad, jesli obok zakresu
0-2 wystepuje (+2), zignorujcie to, co jest w nawiasie i wylosujcie karte Licytacji
sposrod tych zawierajgcych 0, 1 albo 2 i sprawdzcie w efekcie Wydarzenia, czy
jakakolwiek wartos¢ powinna zosta¢ dodana, przed okresleniem ostatecznej
oferty.
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* Rozpatrujac Wydarzenie Gracza dotyczgace Automy, Automa ignoruje wszystko,
co jest napisane na karcie i po prostu dodaje 1 kostke Wptywow do Regionu tego
Wydarzenia, bez wydawani ani zyskiwania czegokolwiek innego. Jesli Wydarzenie
dotyczy kilku Regionow, nalezy wylosowac jeden z nich.

e Jesli dojdzie do sytuacji, ktérej nie obejmuja niniejsze zasady, decyzje dla Automy
nalezy podjac¢ w taki sposab, by byta dla niej najkorzystniejsza.

Automa zyskuje @taksamo, jak wszyscy inni gracze, przechowujac je w obszarze Sity
Politycznej na planszy Wydarzen. Nie bedzie uzywac ich jednak w trakcie swojej Tury,
aby ulepszac swoje Akcje. Zamiast tego, na koniec kazdej fazy Wydarzenia, wydaje
potowe swojej @ (zaokraglonych w dét) i zdobywa taka liczbe PZ.

WIADOMOSC 0D
HEGEMONIC PROJECT GAMES

Naszym celem w Hegemonic Project Games jest pomoc ludziom w zgtebianiu
powaznych tematow (w tym przypadku takich, jak geopolityka i stosunki
miedzynarodowe) za pomoca gier planszowych. Pracujac nad World Order
nawiazaliSmy wspotprace z naukowcami i ekspertami w dziedzinie stosunkow
miedzynarodowych i nauk politycznych, aby mie¢ pewnos¢, ze gra jak najwierniej
odzwierciedla wewnetrzne mechanizmy stojace za decyzjami swiatowych mocarstw
i ukazuje zawitosciich dziatan w skali globalne;j.

W szczegoélnosci w przypadku rozszerzenia Swiat w Kryzysie zalezato nam na pokazaniu
wptywu prawdziwych wydarzen na gre, aby gracze mogli lepiej zrozumiec ich przyczyny,
a takze ich konsekwencje dla $wiata. PoswieciliSmy sporo czasu na jak najwierniejsze
odtworzenie tych wydarzen, przy zachowaniu ograniczen narzuconych przez
mechanizmy gry, a jednoczes$nie na zachowanie ciekawej i angazujgcej rozgrywki.

Zdajemy sobie jednak sprawe, ze zycie jest o wiele bardziej skomplikowane, niz to, co
pokazuje jakakolwiek gra, i ze wiele z tych wydarzen mogto wywrzec gteboki wptyw na
niektérych z was lub waszych bliskich. Nie zamierzamy dramatyzowac ani umniejszac
rzeczywistych kosztow ludzkich zwigzanych z konfliktami geopolitycznymi. Zamiast
tego chcieliby$Smy zaprosi¢ graczy do zbadania, w jaki sposob te wydarzenia wptynety
na otaczajacy nas Swiat i w jaki sposob mozna lepiej zrozumie¢, zakwestionowac,
a nawet zapobiec ich skutkom w przysztosci.
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