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W grze Europa Divided bedziecie reprezentowac jedng z dwdch poteg: Europe Zachodnig (kontrolujac
zarowno NATO, jak i Unie Europejska) albo Rosje. Polityczne i militarne wptywy graczy beda sie
Sciera¢ w walce o kontrole nad Europg Centralng i Wschodnig oraz nad Kaukazem. Europa jest potezna
i bogata, ale tez zbiurokratyzowana i opieszata w dziataniu. Rosji brak potencjatu Europy, ale za to jest

w stanie btyskawicznie reagowaé.

W grze Europe Divided przedstawiono wiele wyda-
rzen historycznych, a jej rdzeniem uczyniono szyb-
ka karciang mechanike card-driven. Gracze wyko-
rzystujg karty powigzane z kontrolowanymi przez
nich panstwami, aby ustanowi¢ wptywy polityczne
i wojskowe, powieksza¢ zasoby finansowe, budo-
wac i rozwijac site militarng. Elegancki mechanizm
zarzadzania talig powoduje ostabienie mozliwosci
gracza w miare wzrostu jego wptywow, kreujac
dylemat pomiedzy checig rozwoju a obawg przed
nadmiernym rozciggnieciem wptywow.

W trakcie rozgrywki toczy sie takze rywalizacja
o kluczowe wydarzenia polityczne. Czy ,aksamit-
na rewolucja” spowoduje podziat Czechostowac;ji?
Jak zakonczy sie wojna w Bosni? Gracze zdecydu-
ja o przebiegu historii na przetomie XX i XXI wieku.
Celem rozgrywki w Europe Divided jest zdobycie
wiekszej liczby punktéw prestizu od przeciwni-
ka poprzez wygrywanie historycznych wydarzen
i zdominowanie spornych regionéw.
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Plansza do gry

Kontrola: Gracz posiadajqcy fqcznie
nojwigksze wplywy wKrajach
Battyckichi Polsce (minimum 4)

nie remisw:
NATO> UE>Rosja

albo Polski o jedno pole, bez
wykonywania akcji

Kontroluje UE: Gracz europejski otrzy-
muje dodatkowo (@), zawsze

‘gdy wykonuje akcje UE zkarty Krajow
Battyckich lub Polski

Morze Battyckie

Morze Battyckie
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Kontrola: Gracz posiadajqcy tqcznie
najwiksze wplywy w Gruzj, na
Batkanach Wschodnichi Ukrainie
(minimum )

Rozstrzyganie remisow:
Rosja>UE>NATO

Kontrole UE: Graczeuropejski ¢
otrzymuje dodatkowo®), zawsze |5
gdy wykonuje okcje UE zharty Gruzji,
Batkanéw Wschodnich lub Ukrainy
=5

Kontroluje NATO: Graczeuropejski
moze zmobilzowat - wTurcjizapo- .

dowolnej karty Akcjizsymbolem

ifuzywa wiym celu karty Akcji
‘Spornego Regionu, musi posiadac
praynajmnie] 5w tym regionie

Morze Czarne

Morze Czarne

2 karty Kontroli Morza

ELEMENTY GRY

50 znacznikdéw 15 niebieskich

1 znacznik

Rozbicia
1 znacznik 1 znacznik 1 znacznik Jednosci
Tury Prestizu Rosji  Prestizu Europy  Europejskiej

15 czerwonych 4 znaczniki
monet znacznikow  znacznikéw Jed- Kontroli
Jednostek NATO nostek Rosyjskich Morza
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12 z6ttych kostek 12 niebieskich kostek 12 czerwonych kostek
Wptywoéw UE Wptywoéw NATO Wplywow Ros;ji

Przed krokiem Inicjatywy [Reakcja] Wrogosc:
odrzué 2 karty Akcjiz reki. Jesli Europa wykonata
Wzamian weznareke 2 =, dowolngakcjeztejkarty,
dowolne karty Akcji ze swojej wAzerbejdzanie Rosja
talii/albo kart odrzuconych moze umiescic wptywy |
zadarmoalbo’1,
maksymalnie do 5]

S

Austria P°;;§‘;'§Eie Armenia

ATUTY-

EUROPY | EUROPA

EUROPA

13 kart Akcji 7 kart Atutéw
Europy Europy

12 kart Akcji Spornych
Regionéw (Europa)

[Akcja]Zmobilizuj & za 2 [Reakcja] Wrogosé:
‘darmo w Spornym Regionie, JesliRosja wykonata
ktéry graniczy zterytorium dowolng akcjez tejkarty,
i w Azerbejdzanie Europa
moze umiescic wplywy
W aibo” | zadarmo, albo
igkszyé wptywy Bl albo
1, maksymalnie do [5]

Sektor j 9
energetyczny hybrydowa 9 Armenia

ATUTY
ROSJA ROSJI ROSJA

7 kart Akcji 7 kart Atutéw
Rosji Rosji

12 kart Akcji Spornych
Regionéw (Rosja)
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Plansza do gry
Potozcie plansze na Srodku stotu.

Karty Wydarzen

MR Podzielcie karty Wydarzen na dwie osobne talie:
1. Okresu i 2. Okresu (zgodnie z liczbami w pra-
wym dolnym rogu kart).

MR Kazda z talii podzielcie na karty Europy Zachod-
niej (w kolorze zielonym) i Rosji (czerwone).

MR WezZcie karty 1. Okresu przynalezne Europie
Zachodniej (zielone), potasujcie je, wylosuijcie
z nich 1 i umiesccie odkrytg przy planszy, obok
pola Nadchodzgce Wydarzenie. Nastepnie
w ten sam sposéb wybierzcie 1 czerwong karte
Wydarzenia i potozcie jg przy drugim polu Nad-
chodzgcego Wydarzenia @J.

W 7 pozostatych zielonych kart Wydarzen 1. Okre-
su wylosuijcie 4 i bez podgladania odtozcie je do
pudetka. Nie bedg braty udziatu w grze. W ten
sam sposob odtézcie do pudetka 4 z pozosta-
tych czerwonych kart Wydarzen 1. Okresu.
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MR Pozostate zielone i czerwone karty Wydarzen

1. Okresu potasujcie razem i z tak utworzonej
talii rozdajcie kazdemu graczowi po 3 karty (za-
kryte) e Talie 6 pozostatych kart Wydarzen 1.
Okresu odtozcie na chwile na bok.

WezZcie zielone karty 2. Okresu, potasuijcie je,
wylosujcie 3 z nich i bez podgladania odtéz-
cie do pudetka. Nie bedg braty udziatu w grze.
W ten sam sposob odtézcie do pudetka 3 czer-
wone karty Wydarzen 2. Okresu.

Pozostate 12 kart Wydarzen 2. Okresu potasuj-
cie razem, tworzgc wspdlng talie. Na wierzchu
tej talii potdzcie weczesniej przygotowang talie 6
kart Wydarzen 1. Okresu é

Startowe karty Akgcji
WE. Potasujcie 13 kart Akcji Europy (niebieskich)

i rozdajcie 4 z nich graczowi europejskiemu. To
bedzie jego startowa reka kart Akcji o Pozo-
state 9 kart nalezy potozyC zakryte nieopodal
tego gracza — bedzie to jego talia kart Akcji o



BE. Potasuijcie 7 kart Akcji Rosji (czerwonych) i roz-
dajcie 4 z nich graczowi rosyjskiemu 6 To
bedzie jego startowa reka kart Akcji. Pozostate
3 nalezy potozy¢ zakryte nieopodal tego gracza
— bedzie to jego talia kart Akcji 0

Zasoby finansowe
BW® Gracz europejski bierze 8 monet €:9.
BWE Gracz rosyjski bierze 2 monety §2.

Karty Atutow

Kazdy z graczy tasuje swojg talie 7 kart Atutow
w odpowiednim kolorze, losuje 3 karty i sposrod
nich wybiera 2 na reke @), a trzecig usuwa z gry.
Pozostate 4 karty ktadzie zakryte w poblizu plan-
szy

Karty Akcji Spornych Regionow
Obie talie nalezy potozy¢ odkryte w poblizu graczy,
zgodnie z odpowiednimi kolorami @).

Kostki Wptywu, karty Kontroli Morza,

znaczniki Tury, Prestizu i Jednostek
Pot6zcie Kostki i znaczniki Jednostek w poblizu
odpowiedniego gracza @ Karty Kontroli Morza
i znacznik Tury potdzcie niedaleko planszy @
Oba znaczniki Prestizu nalezy umiesci¢ na polu
,0" Toru Prestizu @

Jednostki Wojskowe

B® Potdzcie 5 znacznikéw Jednostek Rosyjskich
na planszy, po jednym w kazdym rosyjskim
(czerwonym) regionie, w ktérym znajduje sie
symbol Bazy Wojsk Rosji. Pozostate 10 czer-
wonych znacznikow Jednostek gracz rosyjski
umieszcza przed soba.

W Potdzcie 9 znacznikéw Jednostek NATO na
planszy, po jednym w kazdym europejskim
(zielonym) regionie, w ktérym znajduje sie
symbol Bazy Wojsk NATO. Pozostate 6 niebie-
skich znacznikéw Jednostek gracz europejski
umieszcza przed soba.

Baza Wojsk NATO Baza Wojsk Ros;ji

Ograniczenie liczby elementow

Kazdy gracz ograniczony jest do 15 znacznikéw Jed-
nostek. Nie mozna umiescic¢ dodatkowych jednostek
na planszy, jesli wszystkie juz sie na niej znajduja. Nie
ma ograniczenia liczby monet. Jesli zaséb monet sie
wyczerpat, uzyjcie zamiennikdw reprezentujgcych
dodatkowe monety.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
\ J

Ogolne zasady gry

Gra Europe Divided sktada sie z dwdch okreséw:

BWE Pierwszy okres obejmuje wydarzenia z lat
1992-2008. Skupia sie na rozszerzaniu
wptywoéw Unii Europejskiej (UE) i Organiza-
cji Paktu Pétnocnoatlantyckiego (NATO).

WE  Drugi okres obejmuje wydarzenia z lat 2009-
2019. Koncentruje sie na procesie odnowy
panstwa rosyjskiego i odzyskiwaniu utraco-
nych przez Rosje wptywow na Kaukazie oraz
we wschodniej i Srodkowej Europie.

Kazdy okres podzielony jest na 10 tur. Rozgrywka

konczy sie wraz z koncem 20. tury.

Tura gry
Kazda tura sktada sie z nastepujacych po sobie
kolejno krokow:
1. Przesuniecie znacznika Tury
Faza Akcji:
2. Inicjatywa
3. Akcje graczy
4. Dobieranie nowych kart Akcji
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Faza Wydarzen
5. Rozpatrywanie Wydarzen (wybrane tury)
6. Przesuniecie Wydarzen (wybrane tury)
7. Ujawnienie Wydarzen (wybrane tury)
8. Odrzucenie Wydarzen (wybrane tury)
9. Dobranie Wydarzen (wybrane tury)

Przesuniecie znacznika Tury

W pierwszej turze gracze umieszczajg znacznik
Tury na polu licznika Tur oznaczonym liczbg 1. Na
poczatku kazdej nastepnej tury nalezy przesungc
znacznik na kolejne pole. Gdy osiggnie on ostatnie
pole (z numerem 20), rozpocznie sie finatowa tura gry.

Inicjatywa

Kazdy gracz wybiera 2 karty Akc;ji z reki i ktadzie
je zakryte przed sobg. Bez odkrywania kart gracze
ogtaszajg catkowitg sume Inicjatywy obu swoich wy-
tozonych kart. Gracz, ktory posiada najwyzsz3 Inicja-
tywe, wykonuje akcje ze swoich kart jako pierwszy.
W przypadku remisu wykonywanie akcji rozpoczyna
gracz europejski.



PRZYKLAD: Podczas kroku
Inicjatywy gracz europejski
wybrat karty Grec;ji i Polski,
natomiast gracz rosyjski posta-
wit na Batkany Wschodnie oraz
karte Prezydenta Rosji. Skoro
obaj wybrali juz swoje karty,
ogtaszajg wartos¢ Inicjatywy:
gracz rosyjski ma karty o tgcznej
wartosci 9, czyli wyzszej niz 7
punktow Inicjatywy na kartach
europejskich. Gracz rosyjski jako
pierwszy wykonuje swoje akcje.

Akcje graczy

Gracz, ktéry miat wyzszg wartosc Inicjatywy,
rozpoczyna jako pierwszy. Odkrywa jedng ze swo-
ich wytozonych kart i wykonuje jedng wybrang
akcje. Nastepnie odkrywa drugg karte i realizuje
druga akcje. Po tym jak pierwszy gracz zakonczyt
wszystkie swoje akcje, analogicznie postepuje
drugi gracz. Nastepnie obaj gracze odrzucajg wy-
korzystane karty Akcji (patrz: Karty Akcji, str. 7).

Dobieranie nowych kart Akcji

Kazdy gracz docigga 2 nowe karty Akcji ze
swojej talii kart Akcji i dodaje je do swojej reki.
Jesli talia kart Akcji jest pusta, gracz przetasowu-
je stos kart odrzuconych i w ten sposéb tworzy
nowa talie kart Akciji.

Rozpatrywanie Wydarzen*

Nalezy poming¢ ten krok, chyba ze znacznik
Tury znajduje sie na polu z poleceniem ,Rozpatrz
Wydarzenia”. Gracze sprawdzajg warunki wska-
zane na obu kartach Wydarzen znajdujgcych sie
na polach Aktualnych Wydarzen. Jesli warunki
zostaty spetnione, gracz zdobywa karte Wyda-
rzenia w swoim kolorze i otrzymuje nagrode opi-
sang na karcie. Jesli warunki nie zostaty spetnio-
ne, karta jest usuwana z gry (patrz: Wydarzenia,
str. 14).

Przesuniecie Wydarzen*

Nalezy pominacC ten krok, chyba ze znacznik
Tury znajduje sie na polu z poleceniem ,Przesuri
Wydarzenia”. Przesuncie oba Wydarzenia z pol
Nachodzacych Wydarzen na pola Aktualnych
Wydarzen.

Batkany,
9 Wschodnie

Prezydem Ro sji

Ujawnienie Wydarzen*

Nalezy pomingc ten krok, chyba ze znacznik Tury
znajduje sie na polu z poleceniem ,Ujawnij Wydarze-
nia”. Kazdy gracz wybiera jedng karte Wydarzenia
sposrod tych, ktére posiada na rece. Nastepnie ktfa-
dzie jg zakrytg na polu Nadchodzgcego Wydarze-
nia. Gdy obie karty lezg juz na polach Nadchodza-
cych Wydarzen, nalezy je odstoni¢ jednoczesnie.

Odrzucenie Wydarzen*

Nalezy poming¢ ten krok, chyba ze znacznik
Tury znajduje sie na polu z poleceniem ,Odrzuc (..)
Wydarzenia®. Kazdy gracz wybiera wskazang na
polu liczbe kart Wydarzen z reki i usuwa je z gry
(zakryte).

Dobieranie Wydarzen*

Nalezy poming¢ ten krok, chyba ze znacznik
Tury znajduje sie na polu z poleceniem ,Dobierz Wy-
darzenie”. Kazdy gracz dobiera na reke jedng nowa
karte Wydarzen z talii Wydarzen.

REGIONY: Termin ,region”, powszechnie
uzywany w grze Europe Divided, obejmuje
panstwa, grupy panstw i terytorialne jednostki
administracyjne.

ZNACZENIE KOLOROW: Kolory uzywane

W grze majg swoje znaczenie: zielony (gracz
europejski), czerwony (gracz rosyjski),
niebieski (akcje i znaczniki NATO), zotty (akcje
i znaczniki Unii Europejskiej). Kolor szary
symbolizuje Sporne Regiony.



KARTY AKCJI
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Kazda karta Akcji posiada swoj kolor, wartos¢ inicjatywy, zestaw symboli oznaczajacych poszczegélne
akcje, a niektore posiadajg rowniez tekst opisujacy ich specjalne wiasciwosci. Karty przynalezne Europie
odzwierciedlajg mozliwosci poszczegdlnych krajow cztonkowskich UE i NATO, podczas gdy karty rosyj-
skie symbolizuja politykéw, grupy wptywu oraz potencjat militarny Rosji.

Kolor

Awersy kart Akcji gracza europejskiego sg koloru
zielonego, podczas gdy gracz rosyjski ma do dys-
pozycji karty czerwone. Kolorem szarym oznaczo-
no karty Spornych Regionow.

Inicjatywa

Liczba okreslajgca wartos¢ Inicjatywy stuzy do
ustalenia, ktory z graczy jako pierwszy rozpoczyna
wykonywanie akcji (patrz: Inicjatywa, str. 4).

Akcje

Symbole akcji réwniez sg oznaczone kolorami.
Wszystkie akcje rosyjskie (czyli uzywane przez gracza
rosyjskiego) sg czerwone. Gracz europejski ma dwa
rodzaje symboli: akcje UE (z6tte) oraz akcje NATO
(niebieskie). Za wykonanie niektérych akcji ptaci sie
monetami (koszt okresla liczba w czarnym polu).

Gracz rosyjski

Kiedy gracz rosyjski zagrywa rosyjska karte Akcji lub
karte Akcji Spornego Regionu, moze wykonac dowol-
ng akcje, ktérej symbol widnieje na tej karcie.

Symbole Akcji

ZLOTA ZASADA:

Jesli tekst na karcie stoi

W sprzecznosci z niniejsza
instrukcjg, tekst na karcie
ma pierwszenstwo.

L Ll T o T T O

Gracz europejski

Kiedy gracz europejski zagrywa europejska karte
Akcji, moze wykona¢ dowolng akcje, ktorej symbol
widnieje na tej karcie. Natomiast gdy zagrywa kar-
te Akcji Spornego Regionu, moze wykonac tylko
taka akcje, ktérej symbol na karcie jest w tym sa-
mym kolorze, co kostka Wptywdw w tym regionie
o wartosci 5 lub 6.

Przyktadowo, gracz europejski musi mie¢ w Armenii
niebieskg kostke Wptywdw NATO o wartosci 5 lub
6, aby uzyc¢ akcji NATO (niebieski symbol) lub z6tta
kostke Wptywdw UE (5 lub 6), aby uzy¢ akcji UE (26t
ty symbol), widniejacych na karcie Akcji Spornego
Regionu Armenia (patrz nizej).

Specjalne wtasciwosci

Niektore rosyjskie karty Akcji oraz wszystkie karty
Akcji Spornych Regionéw maja specjalne wiasciwo-
$ci. Moga to by¢ Akcje, Reakcje lub Efekty (patrz: Kar-
ty Akgiji, str. 10).

Specjalne
wiasciwosci

[Reakcja] Wrogosé:

Jesli Europa wykonata
dowolngq akcje z tej karty,
w Azerbejdzanie Rosja
moze umiesci¢ w#ywyD
za darmo albo
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Inicjatywa



KARTY AKCJI: AKCJE
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UMIESZCZENIE WPLYWOW (koszt: 2 monety)
Gracz ptaci 2 monety, aby umiesci¢ kostke Wpty-
wow w Spornym Regionie, w ktérym do tej pory nie
posiadat kostki (lub kostki w tym kolorze — gracz
europejski). Kostke nalezy obrécié¢ 1 do gory.

PRZYKLAD: Gracz
europejski zagrywa karte
Niemiec, aby umiesci¢
kostke Wptywow UE

w Polsce.

WZROST WPLYWOW (koszt: 0 monet)

Gracz zwieksza warto$¢ wptywow na kostce (znaj-

dujacej sie juz w Spornym Regionie) o wartos¢

wskazang przez symbol akcji na karcie (maksy-

malnie do 6).

Szczegoblne sytuacje:

WE  Kiedy wartos¢ wptywéw gracza w Spornym
Regionie osiggnie 5 lub 6, bierze on odpo-
wiednig (zgodng kolorem) karte Akcji tego
Spornego Regionu i umieszcza jg na swoim
stosie odrzuconych kart Akcji.

Efekt] Obewoéb bnz NATO:
Jesli zostah: wcy o Polsce

PRZYKLAD: Gracz euro-
pejski zagrat karte Akcji
Spornego Regionu Polska,

aby zwiekszy¢ o 3 wartos¢ i i
Wptywdéw UE na Wegrzech
i obrécit kostke Wptywow
w tym regionie 6 do goéry. Aby
uzyc tej akcji, gracz europej- polska
ski musiat mie¢ w Polsce
wptywy o wartosci 5 lub 6.
Poniewaz gracz europejski zwiekszyt
wptywy na Wegrzech do wartosci 6,
bierze karte Akcji Spornego Regionu
Wegry i ktadzie jg na swoim stosie
odrzuconych kart Akcji.
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do 6, jesli w tym samym Spornym Regionie
znajduje sie kostka Wptywow przeciwni-
ka o wartosci 6 albo Jednostka Wojskowa

przeciwnika.
B
wzrost wzrost wzrost

Wptywow Rosji  Wptywow NATO  Wptywow UE
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Gracz europejski nie mogtby
zwiekszy¢ wptywow UE na

ehradz:

[Akcja] 6rupd
ka: Jesli masz§
. Wegrzech, mozes

! ? ] w Czechach olsce. MoZe:
Wegrzech do 6, gdyby gracz ' @ ‘éy"ijlgvfp A aen
rosyjski miat tam swojg kost- 8 ot SERCIIN e

ke Wptywow o wartosci 6
lub Jednostke Wojskowa. W

takiej sytuacji gracz europej- , \L
ski mogtby podnies¢ wptywy
UE maksymalnie do 5 i tym il

1
samym réwniez zdoby¢ karte ERRLOWACJA
Wegier. Ostatni punkt tej akciji z -
karty Polski musiatby jednak prze-
pas¢ bez mozliwosci wykorzysta-
nia gdziekolwiek indziej.

DOCHOD S N
0 ©

Gracz zyskuje tyle monet, ile wskazuje symbol ak-

cji Dochodu na karcie. dochéd Rosii dochéd UE
PRZYKLAD: Gracz [Akcjaylg;::st;\'éﬁﬁ';’f’@"ﬁu 1
europejski wykonuije akcje rearach mozeBAT S

Dochdd z karty Wegier

o wartosci 1. Moze teraz
pobra¢ do swojego zasobu
jedng monete. Aby uzy¢ tej
akciji, gracz europejski musi
mie¢ na Wegrzech kostke
Wptywéw UE o wartosci 5
lub 6.

MOBILIZACJA (koszt: 2 monety) PRZYKLAD: Gracz rosyjski uzywa karty
Prezydent Rosji, aby umiesci¢ Jednostke
Gracz ptaci 2 monety, aby umiesci¢ Jednostke Woj- Wojskowg w Moskwie.

skowa w regionie, do ktérego odnosi sie karta Ak-

P

cji wykorzystana do akcji Mobilizacji. W przypadku — cp_mr,a;ny
kart Akcji Europy i Spornych Regionéw bedzie to E'A F&tiﬁn,
zawsze region tozsamy z nazwa karty. W przypad- o Eﬂ ‘

ku Rosji miejsce umieszczenia jednostki okreslone
jest w tekscie na karcie Akcji.

e @

zmobilizuj zmobilizuj 7
Jednostke Rosyjska Jednostke NATO prezydent Rosji

®




PRZYKLAD: Gracz
europejski uzywa karty
Ukraina, aby zmobilizowac¢
Jednostke NATO w tym
regionie. Aby uzy¢ tej akciji,
gracz europejski musi
mie¢ na Ukrainie kostke
Wptywéw NATO o wartosci
Slub 6.

do nadcho

Jesli Wyk°"“]esz akcje

ZmobIhZOWuc

Ukraina

RUCH WOJSK (koszt: 0+ monet)

Gracz przesuwa pojedynczg Jednostke Wojskowa

do sasiedniego regionu lub na sasiedni akwen mor-

ski za darmo. Przesuniecie jednostki na kazdy kolej-

ny region/akwen w ramach tej samej akcji kosztuje

kazdorazowo 1 monete.

Szczegoblne sytuacje:

BWE  Gracz nie moze przesung¢ wojsk do regionu
startowego przeciwnika. Gracz europejski nie

PRZYKLAD: Gracz euro- o
pejski uzywa karty Wegier, NELUKS.
aby przesungc¢ wojsko '
Gruzji do Krajow
Battyckich. Gracz euro-
pejski najpierw za darmo
przesuwa Jednostke NATO
z Gruzjina Morze
Czarne. Nastepnie z tego

NIEMCY

akwenu porusza znacznik N Flly ey,
I

przez (2 ) Ukraing i @ Bia-
torus do regionu Kraje
Battyckie, co kosztuje go
tacznie 3 monety, ponie-
waz jednostka przesune-
ta sie o trzy dodatkowe
regiony. Gracz europejski
nie mogt przesung¢ wojsk
do Potudniowego Okregu
Federalnego, poniewaz jest
to startowy region rosyjski.
Aby uzyc¢ tej akciji, gracz
europejski musi mie¢ na
Wegrzech kostke Wpty-
wow NATO o wartosci 5
lub 6.

Akc ia] GNP“
L : Jesli mdszn

[Raakn:lﬂ]';';“‘;"ceg konfllktu

iamoze
NATOZte] kﬂ"&j #oskww

Baftyckie |
{ »

SLOWACJA

BALKANY

UKRAINA

MOLDAWIA

BALKANY
WSCHODNIE

moze zatem przesung¢ jednostki do regionu czer-
wonego (rosyjskiego), a gracz rosyjski — do regionu

zielonego (europejskiego).
ruch Jednostki NATO

ruch Jednostki Rosyjskiej

Pétnocno-Zachodni
Okreg Federalny

@

Kaliningrad

Centralny
Okreg

Federalny

L -
iy MOLDAWIA

BALKANY
WSCHODNIE

Potudniowy
Okreg "
Federalny
)

Potnocnokaukaski
Okreg
Federalny



AKCJE SPECJALNE . .

Akcje specjalne pozwalajg graczom wykonac akcje z karty

MozeszZ

Zamiast realizowania standardowej akciji. Tekst specjalnej rosyjska europejska
akcji jest na karcie oznaczony symbolem [Akcjal. Akcja Specjalna Akcja Specjalna
PRZYKLAD: Gracz rosyjski G [awcalPropese S v

uzywa karty Telewizja
informacyjna, aby podnies¢
wartos¢ kostek Wptywow \ X iy
w dwach réznych Spornych . o, | 2
Regionach. Gracz nie PO L\k
moze juz uzyc tej karty do
wykonania innej akcji.

tl(aliningg_.id

KRAJE
BALTYCKIE

POLSKA

CZECHY |
I

Telewizja
informacyjna

BALKANY
ZACHODNIE

KARTY AKCJI: EFEKTY | REAKCJE

|\ J
Wykorzystanie niektérych kart powoduje dodatko- w ktérym nie ma on jeszcze kostki Wptywow,
we skutki dla graczy: Efekty i Reakcje. O zaistnie- gracz zamiast tego moze umiesci¢ kostke
niu Efektu decyduje gracz, ktéry zagrat dang karte Wptywow o wartosci 1 w tym regionie, ale
Akcji, natomiast o wejsciu w zycie Reakcji decydu- musi (jak zawsze) zaptaci¢ 2 monety.
je przeciwnik gracza zagrywajgcego karte Akcji. W Jesli Efekt/Reakcja daje graczowi mozliwosc
Tekst Efektu jest na karcie oznaczony jako [Efekt]. Mobilizacji wojsk, gracz musi (jak zawsze) za-
Tekst Reakcji jest oznaczony jako [Reakcja]. ptaci¢ 2 monety.
B Jesli Efekt/Reakcja daje graczowi mozliwosc
Zasady Efektow i Reakgciji: poruszenia Jednostki Wojskowej, gracz musi
Bmm  Jesli Efekt/Reakcja daje graczowi mozli- (jak zawsze) zaptaci¢ za kazdy region/akwen
wos¢ zwiekszenia wplywOw w regionie, poza pierwszym.

PRZYKLAD: Gracz rosyjski uzywa
karty Biatorus, zeby wykona¢
akcje Mobilizacji. Ptaci 2 monety

i umieszcza rosyjska jednostke
na Biatorusi. Jako ze w Krajach
Battyckich nie ma rosyjskiej & &
kostki Wptywu, gracz decyduije et 7 Y {
sie wykorzystac¢ Efekt tej karty: ; b s
ptaci 2 monety i umieszcza kostke = ﬁ “iparna p* .
Wptywu o wartosci 1 w Krajach ' bl 5 — ‘ g
Battyckich. Ay N o " e

» } ,
b 1 Y ! MOLD.
\ . Je - MOLDAWIA




Z kolei gracz europejski decyduje sie
wykorzysta¢ Reakcje z tej karty i przesuwa
Jednostke NATO z Niemiec do Krajéw
Battyckich, co kosztuje go 1 monete
(ruch o dwa obszary).

‘!{alininqrad

i BALTY 1

POLSKA

CZECHY)
I

SLOWACJA

BALKANY
FACHOD

STACJONOWANIE
WOJSK

|\ J

Wojska tylko jednego z graczy moga stacjonowaé
w danym regionie lub na danym akwenie. Do kon-
fliktu dochodzi natychmiast, gdy:

MR jednostki obu graczy znalazty sie w tym sa-
mym regionie/akwenie.
BWE  jednostka gracza znalazta sie w regionie,

w ktérym znajduje sie kostka Wptywow prze-
ciwnika o wartosci 6.

STARCIE ZBROJNE

Gdy dwie wrogie Jednostki Wojskowe miatyby zna-
lez¢ sie w tym samym regionie/akwenie, dochodzi
do Starcia Zbrojnego i oba znaczniki sg usuwane
z planszy, wracajgc do zasobdw graczy.

Jednostka nie moze by¢ przemieszczana przez
Sporny Region lub akwen, na ktérym znajduje sie jed-
nostka przeciwnika.

PRZYKLAD: Gracz rosyjski decyduje sie wyko-
rzystac karte Potudniowego Okregu Federalne-
go, aby przesung¢ swojg Jednostke Wojskowa
z regionu Centralnego Okregu Federalnego
przez Biatorus do Polski. Tymczasem w Polsce
stacjonujg dwie Jednostki NATO. Obaj gracze
usuwaja z Polski po jednej swojej jednostce.

Mobilizacja:
Potudniowy OKI®

g Federalny

tudniowy
9 o&:g Federalny

[Kaliningrad

CZECHY )
'

SLOWACJA

e

N

BALKANY
ZACHODNIE

Gracz rosyjski nie mogtby poruszyé swoich
wojsk przez Biatorus, jesli stacjonowatyby
tam Jednostki NATO.

PRZYKLAD: Gracz europejski uzywa

karty Polski, aby zmobilizowa¢ Jednostke
NATO w Polsce. Gracz rosyjski posiada juz
w Polsce swojg jednostke. W rezultacie
obaj gracze usuwajg z tego regionu swoje
Jednostki Wojskowe.

BALKANY

ZACHODNIE

N
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ROZBICIE WPLYWOW

Zachodzi tylko wtedy, gdy w danym regionie prze-
ciwnik nie ma Jednostki Wojskowej. W innym wy-
padku najpierw dochodzi do Starcia Zbrojnego.

Zawsze, gdy Jednostka Wojskowa gracza pojawia
sie w Spornym Regionie, w ktérym znajduje sie juz
kostka Wptywéw przeciwnika o wartosci 6, ta jed-
nostka usuwana jest z planszy, natomiast kostka
Wptywow obniza swojg wartos¢ do 5. Wojsko musi

zatrzymaé sie w pierwszym Spornym Regionie,
w ktorym przeciwnik ma kostke Wptywow o wartosci
6 (nie moze przez nie przechodzi¢). Rozbicie Wpty-
wow nie dziata na kostki o wartosci 5 lub nizszej.
Jesli wojsko rosyjskie pojawia sie w Spornym Re-
gionie, w ktérym znajdujg sie dwie kostki Wptywow
gracza europejskiego o wartosci 6 kazda (zétta UE
i niebieska NATO), Jednostka Rosyjska jest usuwa-
na z planszy, a wartosci obu kostek Wptywow zo-
stajg zmniejszone do 5.

PRZYKLAD: Gracz rosyjski uzywa karty Armenii, zeby poruszy¢ jednostke z Moskwy przez
Centralny Okreg Federalny na Ukraine. Gracz europejski nie ma wojska na Ukrainie. Posiada

tam jednak z6ttg kostke Wptywow UE i niebieskg kostke Wptywow NATO — obie o wartosci 6.
Rosyjska jednostka jest usuwana z planszy, a wartosci obu europejskich kostek Wptywoéw zostajg

zmniejszone do 5.

Reakcjal Wrogosé:
[Jeéli Rosja wykonotd
inq d

o2 tej kart:
e uropa

61

\“ UKRAINA
.

MOLDAWIA

Armen\a

[Kaliningrad

KRAJE
BALTYCKIE

BALKANY
ZACHODNIE

MOLDAWIA

Gracz europejski uzywa karty Ukrainy, aby wykonac akcje Mobilizacji i umiesci¢ Jednostke NATO
na Ukrainie. Gracz rosyjski posiada w tym regionie Wptywy o wartosci 6. Gracz europejski usuwa
z planszy potozong przed chwilg jednostke, a gracz rosyjski obniza swoje wptywy na Ukrainie do 5.
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KONTROLA NAD MORZAMI

\\
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Specjalne karty Morza Baltyckiego i Morza Czarnego daja bonusy graczowi, ktéry posiada najwieksze
faczne wptywy w regionach graniczacych z danym akwenem.

MORZE BALTYCKIE

Gracz posiadajgcy tacznie najwieksze wptywy
w Krajach Battyckich i Polsce (minimum 4) otrzy-
muje karte Morza Battyckiego, zapewniajgca spe-
cjalny bonus. Gracz europejski nie tgczy wptywow
UE i NATO - sg one rozliczane osobno i tylko jedna
z tych organizacji (ta, ktéra ma najwieksze wptywy)
zapewnia mu bonus z karty. Podczas rozstrzygania
kontroli nad Morzem Battyckim remisy sg rozstrzy-
gane w kolejnosci: NATO, UE, Rosja.

PRZYKLAD: Gracz rosyjski zwiekszyt swoje wptywy

w Polsce do 2, a w Krajach Battyckich rowniez do
2, co tacznie daje 4, czyli wymagane minimum do
zdobycia Kontroli nad Morzem Battyckim. tgczne
wptywy NATO w tych regionach wynosza 3. UE
nie posiada w tych regionach zadnej kostki. Gracz

rosyjski bierze karte Morza Battyckiego i od tej chwili
moze co ture, za darmo (bez wykonywania akcji i bez

ptacenia kosztu) przesungc¢ jednostke z Péthocno-
Zachodniego Okregu Federalnego do Krajéw
Battyckich, Polski lub Kaliningradu.

MORZE CZARNE

Zasady zdobywania Kontroli nad Morzem Czarnym
sg identyczne jak w przypadku Morza Battyckiego,
Z wyjatkiem tego, ze gracz musi posiadac najwiek-
sze wptywy (minimum 5) tgcznie na Batkanach
Wschodnich, w Gruzji i na Ukrainie. Podczas roz-
strzygania kontroli nad Morzem Czarnym remisy sg
rozstrzygane w kolejnosci: Rosja, UE, NATO.

Gracz posigqy
10jacy tqczn
Wolywy ey fqcznie

e (minimum 4)

Gracz europejski chciatby odbi¢ karte Morza
Battyckiego graczowi rosyjskiemu. Zwieksza
zatem wptywy NATO w Polsce do 3. NATO
wygrywa remisy przy ustalaniu, czyje wptywy sg
najwieksze, zatem gracz europejski przejmuje
karte Morza Battyckiego. Od tego momentu
moze przesungc¢ jedng Jednostke NATO

z Niemiec, Danii, Norwegii, Szweciji albo Polski
0 jedno pole bez wykonywania akciji.

Morze Bakyckie

Nieco pozniej gracz europejski zwieksza wptywy
UE w Polsce do 2, a w Krajach Battyckich do 3,
co tacznie daje 5 wptywow. To wiecej niz Wptywy
NATO, dlatego teraz to UE kontroluje karte Morza
Battyckiego. Gracz europejski bedzie otrzymywat
2 dodatkowe monety za kazdym razem, gdy
wykorzysta karty Polski lub Krajow Battyckich do
zrealizowania akcji UE.

94y wykony
jo ahcje U
Battychich fup pojeyy 2Ry Krcjon

Morze Battyckje



KARTY ATUTOW

\\ J

Karty Atutow moga zosta¢ wykorzystane na trzy sposoby: jako Akcja Specjalna, jako akcja Dochdd lub
dla zdobycia Punktéw Prestizu. Karty Atutow zagrywa sie w swojej turze dodatkowo, niezaleznie od 2 wy-

branych kart Akgcji.

. AKCJA SPECJALNA
PRZYKLAD: Gracz

Na kazdej karcie Atutu znajduje sie Ak- europejski zagrywa

cja Specjalna, ktérej tre$é okresla mo- karte Amerykanskie

ment jej zagrania. Sankcje, aby
zredukowac¢ mozliwosci

\‘@\ DOCHOD rosyjskie w tej turze.

Gracz europejski
moze zagrac te karte
jedynie w swojej turze.
Alternatywnie mogt

Gracz moze odrzuci¢ karte Atutu, aby
zyska¢ monety.

£ N ) wykorzystac jg do
¥ 1Y PRESTIZ pozyskania 3 monet,

a gdyby zatrzymat jg do
Kazda niewykorzystana karta Atutu konca gry, bytaby warta
zapewnia graczowi 1 Punkt Prestizu na 1 Punkt Prestizu.

koniec tury 10. albo 20.

PRZYKLAD: Gracz rosyjski uzywa karty Rozbicie
jednosci europejskiej, aby umiesci¢ znacznik Rozbicia
w Wielkiej Brytanii i Irlandii. Gracz europejski nie bedzie
mogt odtad uzywac akcji UE z karty Akcji tego regionu.
Alternatywnie gracz rosyjski mégtby wykorzystac karte
Rozbicia do pozyskania 2 monet, a gdyby zatrzymat jg
do konca gry, bytaby warta 1 Punkt Prestizu.

WYDARZENIA

\\ J

[Akcja] Jesliw tej turze wy-
konywates akcje jako pierw-
szy, Rosja do korica biezqcej
tury nie moze ptacié @)

=3

Amerykanskie
sankcje

Rozbicje
Jednosci
europejskiejsc'

Wydarzenia sa jednym z gléwnym sposobéw zdobycia Punktéw Prestizu. Kazda karta Wydarzenia zawie-
ra oznaczenie okresu, kolor, pole nagrody, region, do ktérego sie¢ odnosi, wymagania do zdobycia punktow

oraz tto historyczne.

OKRES KOLOR

Kazda karta Wydarzenia ma do-
Wskazanie, czy karta nalezy do minujacy kolor. Karty umozliwia-
talii 1. Okresu czy 2. Okresu. jace zdobycie Punktéw Prestizu
graczowi europejskiemu sg zielo-
ne, a karty punktujgce dla gracza
rosyjskiego — czerwone.

N
4
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S
N

et

\
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REGION

Na karcie pokazane sg regiony,
do ktérych odnoszg sie wymaga-
nia konieczne do zdobycia nagro-
dy wskazanej na karcie.



WYMAGANIA

Warunki wymagane do spetnienia, aby gracz mogt
zdoby¢ nagrode wskazang w Polu Nagrody.

POLE NAGRODY

Jesli wymagania zostaty spetnione w momencie
rozstrzygania Wydarzenia, gracz wskazany przez
kolor karty otrzymuje nagrode wskazang na odpo-
wiednim polu. Jesli nagrodg sg Punkty Prestizu,
gracz odpowiednio przesuwa swoj znacznik na
Torze Prestizu. Jesli nagroda dotyczy monet, nale-

Wymagania
' A

. Polska D).
Region Kraje [~

Battyckie

Pole Nagrody

Kolor Gazociag Nord Stream

PRZYKLAD: W trakcie rozstrzygania
Wydarzen karta Gazocigg Nord Stream
jest jedng z dwoch kart Wydarzen

w polu Aktualnych Wydarzen, ktorych
Wymagania sg sprawdzane. Jesli
wptywy Rosji sg wieksze od wptywow
UE zaréwno w Polsce, jak i w Krajach
Battyckich, karte Nord Stream otrzymuje
gracz rosyjski. Natychmiast dodaje
sobie 3 punkty na Torze Prestizu,
zgodnie z informacjag na Polu Nagrody.
Monety zostajg umieszczone na

polu Sektor Energetyczny i na polu
Niemcy. Do konca gry akcja Dochdd,
realizowana na podstawie kart Niemcy
lub Sektor Energetyczny, przynosi o 1
monete wiece;.

3 e vis IR

zy potozy¢ je w odpowiednim regionie (wtaczajac
w to pole Sektor Energetyczny). Za kazdym razem,
gdy karta Akcji zwigzana z tym regionem wyko-
rzystywana jest przez ktéregokolwiek z graczy na
akcje Dochdd, gracz ten otrzymuje z banku dodat-
kowe monety w liczbie réwnej liczbie monet leza-
cych w regionie. Nie ma limitu monet, ktére moga
znajdowac sie w regionie.

TLO HISTORYCZNE
Dodatkowe informacje o przebiegu wydarzen.

Podmorski rurociqg transportujqcy gaz z Rosji do Niemiec,
zostat utozor dnie Morza Battyckiego.

BALKANY
ZACHODNIE

MOLDAWIA

Gazociag Nord Stream

V-
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PRZYKLAD: 0 Znacznik Tury przesuwa sie na kolejne pole, oznaczajgc rozpoczecie 4. tury
gry. Polecenia na tym polu wskazuja, ze w tej turze odbedzie sie Faza Wydarzen. Rozpatrz
Wydarzenie: gracze sprawdzajg, czy spetnione zostaty Wymagania na kartach znajdujacych sie
na polach Aktualnych Wydarzen (patrz: Wydarzenia, str. 14). Jesli Wymagania zostaty spetnione,
odpowiedni gracz otrzymuje Nagrode. Jesli nie, karta Wydarzenia jest odrzucana &J. Przesun
Wydarzenie: gracze przesuwajg karty z pol Nadchodzgcych Wydarzen na pola Aktualnych
Wydarzen. Ujawnij Wydarzenie: kazdy z graczy wybiera jedng karte Wydarzen ze swojej reki
i ktadzie jg zakrytg na wolnym polu Nadchodzacych Wydarzen. Gdy obie karty zostaty potozone,
nalezy je odstoni¢. Dobierz Wydarzenie: kazdy z graczy dobiera jedng karte Wydarzenia z talii
Wydarzen.

102. Rosyjska
Baza Wojskowa

NADCHODZACE WYDARZENIE AKTUALNE WYDARZENIE AKTUALNE WYDARZENIE MNADCHODZACE WYDARZENIE
| A o
NG i NORWEGIA ' /

M WIELKA B =
BRYTANIA FINLANDIA
s | IRLANDIA

AKTUALMNE WYDARZEMIE AKTUALNE WYDARZENIE MADCHODZACE WYDARZEMIE

M WIELKA B =
BRYTANIA FINLANDIA
s | IRLANDIA
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TURY S

.

PECJALNE

J

Tura 8

W tej turze gracze, na zakoriczenie Fazy Wydarzen,
odrzucajg z reki 2 pozostate karty Wydarzen 1. Okre-
su i dobierajg 3 nowe karty z talii Wydarzen (beda to
juz karty z 2. Okresu).

Tura 10 (zakoriczenie 1. Okresu)

Punktowanie Dominacji: Na zakoriczenie
Tury 10 gracze rozpatrujg Dominacje. Za kaz-
dy Sporny Region, w ktérym gracz posiada
kostke Wptywdw o wartosci 6, otrzymuje on
1 Punkt Prestizu. Swojg zdobycz punktowg
gracz zaznacza na Torze Prestizu, odpowied-
nio przesuwajgc swoj znacznik. Gracz eu-
ropejski otrzymuije tylko 1 Punkt Prestizu za
dany region, nawet jesli ma w nim dwie kostki
Wptywéw o wartosci 6 (z6éttg UE i niebieska
NATO).

Karty Atutow: kazda niewykorzystana do tej
pory karta Atutu daje graczowi w tym mo-
mencie 1 Punkt Prestizu i jest usuwana z gry.

Nastepnie kazdy z graczy dobiera 3 nowe kar-
ty Atutdw ze swojej talii i wybiera 2 z nich na
reke. Moze je wykorzysta¢ w drugiej czesci
gry. Pozostate karty Atutéw sg usuwane z gry
- nie bedg juz braty udziatu w rozgrywce.

Tura 16

W tej turze gracze, na zakoniczenie Fazy Wydarzen,
odrzucajg z reki 2 pozostate karty Wydarzen i nie do-
bierajg nowych. Do konca gry zadne nowe Wydarze-
nia nie pojawig sie juz na planszy.

Tura 20 (zakorniczenie gry)

MR Punktowanie Dominacji: Na zakonczenie Tury
20 gracze rozpatrujg Dominacje analogicznie
jak w Turze 10. Gracz moze zdoby¢ Prestiz za
Dominacje w Spornym Regionie, nawet jesli
zdobyt juz punkt za ten region w Turze 10.

mm  Karty Atutow: kazda niewykorzystana do tej
pory karta Atutu daje graczowi w tym momen-
cie 1 Punkt Prestizu i jest usuwana z gry.

WARUNKI ZWYCIESTWA

.

J

Po rozliczeniu Dominac;ji i niewykorzystanych kart Atutéw gracze sprawdzajg swoje wyniki na Torze Presti-
zu. Wygrywa gracz z najwiekszg liczba punktow. W przypadku remisu wygrywa ten z graczy, ktéry ma w swo-
jej talii najwiecej kart Akcji Spornych Regiondéw. Jesli wcigz jest remis, wygrywa ten, ktéry posiada najwiecej
monet i jednostek na planszy. Jesli gracze wcigz remisujg, wygrywa gracz europejski.
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Rosja ma 1 Jednostke Wojskowa
w kazdym ze wskazanych regionow.

)

Rosja ma 2 Jednostki Wojskowe
w kazdym ze wskazanych regionow.

o9

Rosja ma wptywy wieksze niz wptywy UE
w kazdym ze wskazanych regionow.

>

Rosja ma wptywy wieksze niz wptywy UE oraz wptywy

NATO w kazdym ze wskazanych regiondw.

o>
>

W kazdym ze wskazanych regionéw Rosja

ma wptywy wieksze niz wptywy NATO oraz posiada

swoja Jednostke Wojskowa

aoN>N

Rosja dominuje w kazdym
ze wskazanych regiondéw.

W kazdym ze wskazanych regionéw NATO
ma wpltywy wieksze niz wptywy Rosji
oraz posiada swojg Jednostke Wojskowa.

NATO ma wptywy wieksze niz wptywy Rosji
w kazdym ze wskazanych regionow.

UE ma wptywy wieksze niz wptywy Rosji
w kazdym ze wskazanych regionow.

NATO dominuje w kazdym
ze wskazanych regionéw.

UE dominuje w kazdym
ze wskazanych regiondéw.
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