SWIATOWY

KONFLIKT

Polska edycja $wiatowego hitu
s Cfoup e
WPROWADZENIE

Akcja gry toczy sie w jednym z panstw lezacych na granicy dwoch stref
wptywow: rosyjskiej i zachodniej. Gracze wcielajg sie w lokalnych polity-
kow starajagcych sie siegnac po wtadze. Aby im sie to udato, bedg musieli
skutecznie wykorzystac swoje wptywy w kraju i za granica. Beda row-
niez zmuszeni pozyskiwac fundusze na swoja dziatalno$¢. Bez pieniedzy
nie siega sie po wtadze.

ELEMENTY GRY

« 18 kart wptywow, 6 rodzajéw po 3 szt.

Unia
Rosja Protest Media Policja Europejska ONZ
« 6 Kkart pieniedzy « 6 arkuszy pomocy
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CEL GRY

Celem graczy jest siegniecie po wtadze. Drogg do realizacji celu jest sku-
teczne wykorzystanie posiadanych wptywdw wewnatrz kraju i za granica
oraz zapewnienie sobie odpowiednich $rodkdw finansowych. Gracze moga
pozyskiwac pienigdze na swojg dziatalnos¢ z kilku Zradet: z USA, Rosji,
od lokalnych biznesmenow lub wykorzystujac wptywy w policji.

Podczas gry kazdy gracz bedzie posiadac dwie karty wptywow przedsta-
wiajace strony zaangazowane w konflikt (np. Rosje, Unie Europejska, policje,
media). Kazda karta wptywow daje graczowi inne mozliwosci dziatania pod-
czas walki o wtadze.

Zadaniem graczy jest pozbawienie wptywow przeciwnikéw i zacho-
wanie swoich wptywéw. Gracz, ktory utraci dwie karty wptywow, odpada
z gry. Oznacza to, ze dana frakcja polityczna odpadta z walki o wtadze. Wygra
gracz, ktory jako jedyny pozostanie przynajmniej z jedng kartg wptywow.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem gry gracze muszg podjac decyzje, ktéry z ponizszych ]
dwaoch rodzajow kart bedzie wykorzystywany podczas rozgrywki:

AEDIA MEDL MEDIA j onNz IONZ ONZ 7

o4

Karty te wykorzystywane sg zamiennie. W grze moze brac udziat tylko jeden
z powyzszych rodzajow kart. Wybrany rodzaj kart nalezy dotaczyc¢ do pozo-
statych kart wptywow. Nieuzywany rodzaj kart nalezy odtozy¢ do pudetka.
Podczas kilku pierwszych rozgrywek sugerujemy uzycie kart Media.

Przyktad: Gracze decyduja, Ze w rozgrywce chca wykorzystac karty MEDIA.
Wszystkie karty ONZ odktadaja wiec do pudetka. 3 karty MEDIA dotaczaja
do pozostatych kart wptywow.

0 15 kart wptywow (5 rodzajow kart, kazdy po 3 sztuki) nalezy potasowac
i rozdac kazdemu graczowi po 2 karty. Gracze ogladajg otrzymane karty
w taki sposob, aby nie ujawni¢ innym graczom, co sie na nich znaj-
duje, Gracze ktada je na stole przed sobg zakryte (rewersem do gory),
ale w trakcie gry moga je sprawdzac.

2




O Pozostate karty wptywow uktadane sg w stos rewersem do gory i umiesz-
czane na $rodku stotu. Karty te tworzg stos wptywow.
Kazdy gracz otrzymuije karte pieniedzy oraz znacznik. Znacznik umiesz-
czany jest na karcie pieniedzy, na polu o wartosci 2 000 000 $. S3 to
poczatkowe fundusze na walke o wtadze.

© Kazdy gracz dostaje arkusz pomocy.

KARTY WPLYWOW

Doktadny opis wszystkich kart wptywow znajduje sie na koncu instrukcii.
Ponizej przedstawiamy informacje znajdujace sie na kartach. Utatwi to zrozu-
mienie zasad gry opisanych w dalszej czesci instrukcii.

Na kazdej karcie znajduje sie:

A Nazwa karty.

B llustracja.

C Akcja przypisana danej karcie, przedstawiona w uproszczony sposob
(doktadny opis wszystkich akcji znajduje sie na koricu instrukcji).
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D Informacja dotyczaca mozliwosci blokowania kart (doktadny opis bloko-
wania znajduje sie w czesci Przebieg rozgrywki).

Sposob czytania symboli dotyczacych blokowania:

- pomiedzy dwoma strzatkami *O» znajduje sie symbol danej karty,

- z lewej strony znajduja sie symbole kart, ktore moga zablokowac dana
karte (symboli tych moze by¢ wiecej niz 1, moze tez by¢ symbol ®
o0znaczajacy, ze zadna karta nie moze zablokowac danej karty),

- z prawej strony znajduje sie symbol karty, ktorg moze zablokowac
dana karta (moze znajdowac sie tez symbol ® oznaczajacy, ze dana
karta nie moze zablokowac zadnej karty).

' ROSIA

Policja przeka-
Zuje graczowi
v 2000000 S
odebrane

30000005 . : * | innemu
od Rosji el . e § oraczowi

11
LRosja” nie maze byc
zablokowana przez
Zadna inng karte
Symbol Karty ,Rosja”

Rosja” moze zablokowac
Lokalnych biznesmendw”

,Policja” moze
zablokowac inna
,Policie”

Symbol karty ,Policja”

,Policja” moze byc zablo-
kowana przez inng ,Policje”
lub ,Media” lub ,ONZ"

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Na poczatku gry przed kazdym graczem lezg dwie zakryte (lezace rewer-
sem do gory) karty wptywow.

W swojej turze gracz deklaruje chec przeprowadzenia jednej z akcji przed-
stawionych na arkuszu pomocy. Moze to by¢ akcja zwigzana z posiadang
przez gracza kartg, ale nie musi. Gracz moze blefowac. Jego deklaracja
moze spotkac sie z nastepujgcymi reakcjami przeciwnikow:
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« brak reakcji

- gracz wykonuije zadeklarowang akcije,
+ sprawdzenie

- gracz musi pokazac, ze posiada karte wptywu pozwalajgcg wykonac

zadeklarowang akcje,

- jesli posiada taka karte, wykonuje zadeklarowana akcje,

- jesli nie posiada takiej karty, nie moze wykonac zadeklarowanej akcji,
- sprzeciw

- gracz nie moze wykonac zadeklarowanej akcji.

ARKUSZ POMOCY

Podczas gry gracze wykonywac beda akcje przedstawione na arkuszu po-
mocy. S3 2 rodzaje akciji:

@ Akcje nie wystepujace na kartach wptywu.

(® Akcje wystepujace na kartach wptywu.

Niektdre akcje majg mozliwosc blokowania innych akcji (zaznaczone
to zostato w dwach ostatnich kolumnach na arkuszu pomocy).

Przyktad:
Czarek cheiatby otrzymac 2 000 000 S od lokalnych biznesmendw.

@ Maciek sprzeciwia sie temu wykorzystujac do tego Rosje (Rosja blokuje
lokalnych biznesmenaow).

Symbol ” o akeit Mcjamote | Akcjamote
akji | Nezwa akeil Eace) byé zablokowana: | zablokowac:
Akcje nie wystepujace na Kartach wplywu: |
|
|

‘ s | racz owzymuie 1000 000§ ‘ X ‘ X
(a) @) | it | saceovmtz v \ O x
racapaci 7000 =
i
@ | o [, x x

Akcje wystepujace na kartach wplywu:

Rosja | Gracz otrzymuje 3 000 000§,

®
®

x |®| x
x

Gracz waory traci 22 swoich
Protest
Kart wplywu

Gracz bierze 2 Karty ze stosu wplywu 1 podejmuje decyz czy:

Media | - Z2mienia jedna ub dwis swoje karty na taka sama liczbe kart wzietych ze stosu,
albo

- nie zamienia 2adne] ze swoich kart na Karty wzigte ze stosu

Gracz ma do wyboru jedna z dwch akcj:
- bierze 1 kartg ze Stosu wplywu i podejmue decyzie czy Zamienia odna swoja karte
na karte waietd ze Stosu,
albo
- za0a pokazania lylko jemul) jedne] zakryt] Kty innego gracza | decydue,
cay graczten maja wymienic na karte 2 wierzch stosu wlyws
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Szczegétowy opis rozgrywki

Wszystkie dostepne akcje opisane sg na koncu instrukcji (patrz: Opis akcji).

Ponizej przedstawiony jest przebieg rozgrywki bez opisywania akcji.

Gre rozpoczyna gracz, ktory odwiedzit najwiecej panstw graniczacych

z Rosja (lub najmtodszy gracz).

1. W swojej turze gracz musi zadeklarowac chec wykonania jednej akcji.
Deklaruje gtosno, ktorg z nich zamierza wykonac (i przeciwko komu,
jesli wybrat akcje wymierzong przeciwko innemu graczowi). Moze
to by¢ akcja zwigzana z posiadang przez gracza kartg, ale nie musi.
Gracz moze blefowac.

Uwagal Gracz moze zadeklarowac che¢ wykonania tylko takiej akcji,
na ktorg go stac (posiada odpowiednig sume pieniedzy).

2. Pozostali gracze maja do wyboru jedng z ponizszych mozliwosci zare-
agowania na deklaracje gracza:

a) brak reakc;ji (zgoda na realizacje zadeklarowanej akcji),
b) sprawdzenie,
c) sprzeciw.

BRAK REAKCJI

Jesli przeciwnicy nie zgtaszajg sprzeciwu lub checi sprawdzenia gra-
cza, wykonuje on zadeklarowang akcje. Jezeli akcja wymaga zaptacenia
pieniedzy, gracz odejmuje odpowiednig kwote na swojej karcie pieniedzy,
przesuwajac znacznik na wtasciwe pole.

Po wykonaniu akcji tura gracza konczy sie i rozpoczyna sig tura gracza
siedzacego z lewej strony (deklaruje on che¢ wykonania wybranej akcji).

Przyktad A:
] ROSIA| - Czarek w swojej turze deklaruje chec skorzystania ze swoich

> wptywow w Rosji (czyli chce powigkszyc swoje konto o 3 000 000 S).
Daje w ten sposcb do zrozumienia, ze posiada karte ,Rosja”
- Jaden z graczy nie zgtasza sprzeciwu ani checi sprawdzenia,
- czy Czarek posiada karte ,Rosja”
- Czarek wykonuje zadeklarowana akcje (dostaje z Rosji 3 000 000 S,
| czyli przesuwa znacznik na karcie pieniedzy o 3 pola do przodu).
Zaden z graczy nie wie, czy Czarek blefowat, ze ma karte
LRosja; czy nie.
- lura Czarka koriczy sig, gracz po jego lewej stronie deklaruje
chec wykonania wybranej akcji




Przyktad B:

- Czarek w swojej turze deklaruje chec uwiktania Macka w afere (kosztowatoby
to Czarka 7 000 000 S, ale skompromitowany Maciek stracitby jedng ze swoich
Kart wptywow].

- Inni gracze nie moga skorzystac z mozliwosci sprawdzenia, czy Czarek
posiada wymagana karte wptywow, poniewaz akcja ,Aferal” nie jest przypisana
do Zadnej karty, gracze nie moga tez zgtosic sprzeciwu [patrz: arkusz pomaocy).
Pozostaje im w tym przypadku zgoda [czyli brak reakcji).

- Czarek ptaci 7 000 000 S [przesuwa znacznik na karcie pieniedzy o 7 pol do tytul,
- Maciek w efekcie wplatania w afere traci czesc swoich wptywow: wybiera jedng
Zze swoich zakrytych kart wptywow i odwraca ja awersem do gory

(do korica gry nie moze Korzystac z tej kartyl).

- Tura Czarka koriczy sig, gracz po jego lewej stronie deklaruje chec wykonania
wybranej akcji

oIz

Gracz ptaci 7 000 000 $ i wskazuje gracza, ktry traci (odkrywal jedna ze swoich X e
Kart wplywu.

SPRAWDZENIE

Jesli ktarys z przeciwnikéw uwaza, Ze gracz blefuje (czyli nie posiada karty
wptywow zwigzanej z zadeklarowang akcja), moze go sprawdzi€. Prosi wiec
gracza o ujawnienie karty wptywow pozwalajacej wykonac tg akcje.

- Jesli gracz posiada odpowiednig karte (czyli nie blefowat):

- odkrywa ja i pokazuje wszystkim graczom,

- wykonuije zadeklarowang akcje,

- jezeli akcja tego wymaga, gracz ptaci za jej wykonanie i odejmuije od-
powiednig kwote na karcie pieniedzy,

- gracz odktada odkrytg karte na spod stosu wptywow, przetasowuje
go, a z wierzchu stosu bierze nowa karte, ktdrej nie ujawnia innym gra-
czom (ktadzie jg zakryta przed sobg),

- gracz sprawdzajacy traci karte wptywow - wybiera jedng ze swoich
zakrytych kart wptywow i odwraca jg awersem do gory (do konca
gry nie moze korzystac z tej karty!),

- tura gracza konczy sie i rozpoczyna sie tura gracza siedzacego z lewej
strony (deklaruje on che¢ wykonania wybranej akcji).

- Jesli gracz nie posiada odpowiedniej karty (czyli blefowat):
- nie moze wykonac zadeklarowanej akcji,
- traci karte wptywow - wybiera jedng ze swoich zakrytych kart wpty-
wow i odwraca jg awersem do gory (do konca gry nie moze korzystac
Z tej kartyl).
- tura gracza konczy sie i rozpoczyna sie tura gracza siedzacego z lewej
strony (deklaruje on che¢ wykonania wybranej akcji).
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Przyktad A:

POLIC w - Czarek w swojej turze deklaruje chec skorzystania ze swoich
=R wptywow wpalicli (ezyli chee odebrac innemu graczowi 2 000 000 S)

Wakazuje gracza, ktéremu chee odebrac 2 000 000 S - jest nim

Maciek. Daje w ten sposcb do zrozumienia, Ze posiada karte ,Policja’

- Maciek nie ufa Czarkowi, prosi wigc go o pokazanie karty ,Policja’

- Czarek posiada karte ,Policja” - odkrywa ja.

- Maciek okazat sig zbyt nieufny, traci wigc czesc swoich wptywow:

odkrywa jedng ze swoich zakrytych kart wptywow — nie bedzie mdgt

Z nigj karzystac do korica gry.

- Czarek wykonuje zadeklarowana akcje: zabiera Mackowi 2 000 000 S (obaj gracze

przesuwaja znaczniki na swoich kartach pieniedzy: Czarek o 2 pola do przodu, a Maciek

02 pola do tytu)

- Czarek odktada karte ,Policja” na spdd stosu wptywow, tasuje go i dobiera nowa karte

Z wierzchu stosu [nie ujawnia innym graczom jej Zawartoscill.

- lura Czarka konczy sig. gracz po jego lewej stronie deklaruje chec wykonania

wybranej akcji

Przyktad B:

) ROSIA| Czarek w swojej turze deklaruje chec skorzystania ze swoich

wptywow w Rosji (czyli chce powigkszyc swoje konto 0 3 000 000 S).

Daje w ten sposdb do zrozumienia, Ze posiada karte ,Rosja’

- Maciek nie ufa Czarkowi, prosi go wiec 0 pokazanie Karty ,Rosja’

- Czarek nie posiada Karty ,Rosja; zostat ztapany na blefowaniu. Traci
czesc swoich wptywow: odkrywa jedna ze swoich zakrytych Kart

| wptywow — nie bedzie mogt z niej korzystac do korica gry.

- Tura Czarka koriczy sie, gracz pa jego lewej stronie deklaruje chec

wykanania wybranej akcji

Wykonanie akcji Lokalni biznesmeni, Protest i Policja moze zosta¢ zablo-

kowane pOprzez sprzeciw:

Gracz deklaruje che¢ wykonania wybranej akcji.

- Jeden z przeciwnikdw zgtasza sprzeciw i podaje nazwe karty, ktdra blo-
kuje akcje zadeklarowana przez gracza. W tym momencie moze blefo-
wag, czyli podac nazwe karty, ktorej nie posiada.

W przypadku, gdy akcja wymierzona jest przeciwko innemu graczowi (Pro-
testi Policja), sprzeciw moze zgtosic wytgcznie gracz, przeciwko ktéremu
wymierzona jest akcja. Jesli akcja nie jest wymierzona przeciwko innemu
graczowi (Lokalni biznesmeni), sprzeciw moze zgtosic dowolny gracz.

- Jesli gracz blokowany wierzy, ze przeciwnik zgtaszajacy sprze-
ciw posiada odpowiednig karte, nie wykonuje zadeklarowanej akciji.




0dzyskuje tez wszystkie pienigdze, ktére musiat zaptaci¢ za wyko-
nanie tej akcji. Jego tura konczy sie.

- Jesligracz blokowany nie wierzy, ze przeciwnik zgtaszajacy sprzeciw
posiada odpowiednig karte, moze go sprawdzi¢. W takim wypadku
stosuje sie zasady opisane powyzej, w cze$ci Sprawdzenie.

Przyktad A:

- Czarek w swojej turze deklaruje chec skorzystania ze swoich
wptywow w policji (czyli chce odebrac Mackowi 2 000 000 S).

Daje w ten sposdb do zrozumienia, Ze posiada karte ,Policja’

- Maciek zgtasza sprzeciw i mdwi ze akcje Czarka blokuje karta
Media’ [karta ta ma mozliwosc zablokowac akcje ,Policja’).

- Czarek mu nie wierzy i postanawia go sprawdzic. Prosi Macka

0 ujawnienie karty ,Media’

- Maciek odkrywa karte ,Media’ a nastepnie odktada ja na spad stosu
wptywow i tasuje go. Z wierzchu stosu dobiera nowa karte, zawartosci
ktdrej nie ujawnia innym graczom (ktadzie ja zakryta przed soba).

- Czarek nie moze przeprowadzic zadeklarowanej akcji (nie odbiera Mackowi 2 000 000 S
za pomoca akcji ,Policja’)

- Czarek okazat sie Zbyt nieufny, traci wigc czesc swoich wptywdw: odkrywa jedna

Zze swoich zakrytych kart wptywow — nie bedzie magt z niej Korzystac do Korica gry.

- lura Czarka Koriczy sig, gracz po jego lewej stronie deklaruje chec wykonania
wybranej akcji.

Przyktad B:

- Czarek w swojej turze deklaruje chec wykorzystania swoich wptywdw wsrod lokalnych
biznesmendw (zyskatby dzieki temu 2 000 000 S). Akcja ta nie wymaga posiadania
Zadnej karty wptywow.

- Maciek zgtasza sprzeciw, mawiac, ze posiada wptywy w Rosji [czylj Ze posiada

Karte ,Rosja’].

- Czarek mu nie wierzy i postanawia go sprawdzic. Prosi Macka o ujawnienie karty ,Rosja’
- Maciek nie posiada tej akcji. Zostat ztapany na blefowani, traci wiec czesc swoich
wptywdw: odkrywa jednag ze swoich kart wptywow — nie bedzie magt z nigj korzystac
do korica gry.

- Czarek przeprowadza akcje przypisana ,Lokalnym biznesmenom’ [dostaje
20000008S).

- Tura Czarka koriczy sig, gracz po jego lewej stronie deklaruje chec wykonania
wybranej akcji

@

Lokalni
biznesmeni

Gracz otrzymuje 2 000 000 $. ‘ ‘ X ‘



Dodatkowe zasady

+ W jednej turze tylko jeden gracz moze sprawdzi¢ lub zgtosi¢ sprzeciw.
Decyduje pierwszenstwo zgtoszenia.

+ Gracz moze zadeklarowac tylko taka akcje, na ktorg go stac (posiada
odpowiednig kwote na swojej karcie pieniedzy).

- Jezeli akcja zostata sprawdzona, gracz musi zaptaci¢ wymagang sume,
niezaleznie od efektu sprawdzenia.

- Jezeli akcja zostata zablokowana (czyli ktorys z graczy zgtosit sprzeciw),
gracz nie traci pieniedzy, ktore musiatby zaptacic za te akcje.
@ - Jesli gracz na poczatku swojej tury posiada
s iy | Seas ) od 7 000 000 do 9 000 000 $, moze wykonac
COMETTEMET T akcie Aferal.
- Jedli gracz na poczatku swojej tury posiada

10 000 000 $ lub wiecej, musi w tej turze wy-
konac akcje Aferal.

+ Wrzadkich przypadkach moze sie zdarzy¢, Ze gracz bedzie posiadac wie-
cej niz maksymalna kwota pieniedzy pokazana na karcie (11 000 000 $).
W takiej sytuacji nalezy nadwyzke zaznaczy¢ w inny sposab, np. zapisac
na kartce.

« Gracz, ktory stracit swoje wptywy (musiat odkry¢ dwie karty wptywdw)
odpada z gry. Jego karta pieniedzy i znacznik odktadane sa do pudetka,
natomiast odkryte karty wptywow pozostajg na stole, widoczne dla
wszystkich graczy.

+ Witrakcie gry dopuszczalne s3 negocjacje i rozmowy. Jednak w zadnym
momencie gracz nie moze w ramach negocjacji ujawnic zadnej ze swo-
ich zakrytych kart wptywow ani przekazac innemu graczowi pieniedzy.

+ Za kazdym razem, gdy gracze odktadajg karty do stosu wptywow, nalezy
go doktadnie przetasowac!

Podpowiedz

Protestujacy bywaja niebezpiecznil Zwrdccie uwage na to,
ze karta Protest moze spowodowac utrate dwoch kart
wptywow! Moze to nastgpi¢ w dwach sytuacjach:

+ Gdy gracz niestusznie sprawdzit przeciwnika chcacego
wykorzystac przeciwko niemu akcje Protest. W takim
wypadku gracz traci jedng karte za nieufnosc, a druga
karte w ramach dziatania akcji Protest.
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+ Gdy gracz, bronigc sie przed akcja Protest, stara sie jg zablokowac, zgta-
szajac sprzeciw i blefujac, ze posiada karte Unia Europejska. Jesli zos-
tanie sprawdzony, to jedng karte traci za blefowanie, a drugg w ramach
akciji Protest.

KONIEC GRY

Gra koniczy sie w momencie, w ktorym zostanie tylko jeden gracz z zakrytg
przynajmniej jedng kartg wptywow. Zostaje on zwyciezca.

OPIS AKCJI

Akcje nie wymagajace karty wptywu

USA
Gracz otrzymuije 1 000 000 $
» Brak mozliwosci zablokowania przez inng akcje.

LOKALNI BIZNESMENI
Gracz otrzymuije 2 000 000 $
» Akcja moze zostac zablokowana przez akcje Rosja.

AFERAI
Gracz ptaci 7 000 000 $ i wskazuje innego gracza, ktory traci cze$¢ wpty-
wow: odkrywa jedng ze swoich zakrytych kart wptywow — nie bedzie magt
Z niej korzystac do konca gry.

» Brak mozliwosci zablokowania przez inng akcje.

Uwaga! Jesli gracz na poczatku swojej tury posiada 10 000 000 $
lub wiecej, musi wykonac akcje Aferal.

Akcje wymagajace karty wptywu

ROSJA
Gracz otrzymuje 3 000 000 $
» Brak mozliwosci zablokowania przez inng akcje.
» Karta ta moze zablokowac akcje Lokalni biznesmeni.

PROTEST
Gracz ptaci 3 000 000 $ i wskazuje gracza, ktdry traci cze$¢ wptywow:
odkrywa jedng ze swoich kart wptywow - nie bedzie magt z niej korzystac
do korca gry.

» Akcja ta moze zostac zablokowana przez akcje Unia Europejska.

» Brak mozliwosci zablokowania innej akcji.



MEDIA
Gracz bierze 2 karty ze stosu wptywow i decyduje, czy chce zastgpic nimi
swoje zakryte karty. Moze wymienic obie karty lub jedng z nich, moze tez
nie wymienic zadnej karty. Karty niewykorzystane lub wymienione odkta-
dane s3 na spod stosu wptywow. Nastepnie stos nalezy przetasowac.

» Brak mozliwosci zablokowania przez inng akcje.

» Akcja ta moze zablokowac akcje Policja.

ONZ

Gracz wykonuje jedno z ponizszych dziatan:

- dobiera 1 karte ze stosu wptywow i moze nig zastapic jedng ze swoich
zakrytych kart

albo

- prosi wybranego gracza o pokazanie mu (tylko jemu!) jednej, zakrytej
karty i decyduje, czy gracz ten ma jg wymienic¢ na karte z wierzchu stosu
wptywow.
» Brak mozliwosci zablokowania przez inng akcje.
» Akcja ta moze zablokowac akcje Policja.

POLICJA
Gracz zabiera innemu graczowi 2 000 000 $. Jesli gracz, przeciwko
ktéremu wymierzona jest akcja Policja posiada mniej pieniedzy niz
2000000 $, odbiera mu sie wszystkie posiadane pienigdze.
» Akcja ta moze zostac zablokowana przez akcje: Policja, Media lub ONZ.
» Akcja ta moze zablokowac akcje Policja.

UNIA EUROPEJSKA

Karta nie posiada akcji do wykonania.
» Brak mozliwosci zablokowania przez inng akcje.
» Akcja ta moze zablokowac akcje Protest.
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