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POPROWADZ SWOJA KLASE DO ZWYCIESTWA

INSTRUKCIA

Naréd pograza sie w chaosie.

Gospodarka upada, a napiecia polityczne narastaja. Klasa robotnicza musi mierzy¢ sie z rozpadajagcym systemem opieki
spotecznej, kapitalistom uciekaja ich z trudem zarobione pieniagdze, klasa srednia stopniowo zanika, a painstwo pograza sie
w gtebokim deficycie.

W tych trudnych czasach jedyna osobg, ktéra moze nadaé¢ wydarzeniom wiasciwy bieg, jestes ty!

Czy staniesz po stronie klasy robotniczej w walce o reformy spoteczne? A moze wezmiesz strone korporacji i wolnego rynku?
Czy pomozesz panstwu utrzymac catosé w ryzach, czy tez sprébujesz wypetni¢ swéj program bez wzgledu na koszty dla kraju?
Hegemony to asymetryczna karciana gra planszowa, w ktérej gracze wcielajj sie w okreslona grupe: Klase Robotniczg, Klase Sredniy,

Klase Kapitalistow lub w role samego Panstwa. Kazda ze stron gra sie inaczej i kazda prébuje zrealizowa¢ swoje wiasne cele.

)

KLASA KAPITALISTOW KLASA SREDNIA

Klasa Kapitalistéw prowadzi Firmy. Pracownicy sa za- Klasa Srednia réwniez ma pracownikéw, ktérzy pracuja

trudniani w ich Firmach wytwarzajacych Towary i Ustu-
gi, ktére nastepnie Kapitalisci sprzedaja dla zysku. Ce-
lem tego gracza jest maksymalizacja zysku.

KLASA ROBOTNICZA

Pracownicy Klasy Robotniczej pracuja w zamian za pie-
nigdze, ktére wykorzystuja do zaspokojenia podsta-
wowych potrzeb: zywnosci, zdrowia, edukaciji i, jesli to

w réznych Firmach przynoszacych Dochody, ale tez zdol-
na jest do prowadzenia witasnych mniejszych Firm. Ten
gracz musi znalez¢ idealng rownowage miedzy produk-
cja, sprzedaza i konsumpcja, w celu zaspokojenia po-
trzeb swoich pracownikéw i zwiekszenia ich dobrobytu.

Wreszcie jest i Panistwo, ktore stara sie zwiekszaé swo-
je poparcie i pracuje nad tym, aby wszystkie Klasy byty
zadowolone i pozostawaty w rownowadze. Jednoczesnie
mozliwe, rozrywki. Celem tego gracza jest jak najlepsze stara sie rozwigzywaé wszelkie pojawiajace sie proble-
zaspokojenie tych potrzeb, jednocze$nie, w miare moz- V) my spoteczne.
liwosci, zwiekszajac dobrobyt swoich pracownikow. o
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Karty Firmy

Karty te przedstawiajg Firmy, ktore gracze zaktadajg, aby produkowac¢ Towary i Ustugi.
Kazda z nich zawiera liczbe i rodzaj Pracownikéw potrzebnych do jej funkcjonowania,
produkowane zasoby oraz (w odpowiednich przypadkach) Wynagrodzenie, ktére otrzy-
muja ci Pracownicy.

Kolor Firmy wskazuje Branze, do ktdrej ona nalezy. W grze wystepuje 5 Branz: Rolnicza
(kolor zielony), Towaréw Luksusowych (kolor niebieski), Opieki Zdrowotnej (kolor czer-
wony), Edukacji (kolor pomaranczowy) i Mediéw (kolor fioletowy).

Firmy Klasy Kapitalistow / Firmy Parnnstwowe

Koszt Firmy

: Wskazuje Firme Poczatkowa

$: Wskazuje Firme Poczatkowa
wykorzystywana tylko w grze
dla 2 graczy

+: Wskazuje Firme Poczatkowa
wykorzystywana tylko w grze
dla 3i4graczy

Nazwa Firmy Branza
(wskazana przez kolor)
Produkowane
Wymagani Towary / Ustugi
Pracownicy

Premia do Produkcji

za Maszynerie

(zetony Maszynerii moga

by¢ umieszczone na Firmach,

(Kolor wskazuje
na pracownika
Wykwalifikowa-

LR,

asv i aov

negow odpo-  Wynagro- Wynagro- Wynagro- : L ;
wiedniej Branzy  dzenie —  dzenie—  dzenie — aby zwiekszy¢ ich produkcje)
Poziom3 Poziom2 Poziom1

Karty Akcji

Karty te pozwalajg ci wykonac akcje w twoich turach. Mozesz zagrac je dla
ich efektu albo odrzuci¢, aby wykona¢ akcje Podstawowe.

Firmy Klasy Sredniej

Firmy Klasy Sredniej dzielg sie

na 2 rodzaje: te prowadzone wytgcznie
przez Pracownikéw Klasy Sredniej oraz
te z Pracownikami Klasy Robotnicze;j.

Rodzaj Pracownika Klasy Sredniej

Rodzaj Pracownika Klasy
Robotniczej (Zatrudniony)

Premia do Produkcji za Zatrudnionego

Wskaznik Wynagrodzenia
Zatrudnionego

Inne Rodzaje Firm

Spotdzielnia Rolnicza to specjalny
rodzaj Firmy, ktérg moze zatozy¢ tylko
Klasa Robotnicza, dzigki niektérym

z jej kart akcji. Do funkcjonowania
wymaga 3 niewykwalifikowanych
Pracownikéw i produkuje 2 Zywnosci.
Uwazana jest za Firme Prywatna,

ale nie jest umieszczana na planszy.

Firmy Zautomatyzowane sg zawsze
uznawane za funkcjonujace - produkujg
towary bez koniecznos$ci zatrudniania
Pracownikéw i bez wyptaty Wynagrodze-
nia. Zauwaz, ze zwykte Firmy, na ktérych
umieszczono zeton Maszynerii, NIE sg
uwazane za Zautomatyzowane. Tylko te
z symbolem Maszynerii wydrukowanym
na karcie (i bez miejsc na Pracownikéw)
sg Zautomatyzowane.

llustracja

'il'nlh,...,‘,."
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pront sietin Wylwstlikosantgt  Wiesnk sy, 15
Efekt karty Brativcring Klasy Semined A7 iny, Zmiana Poparcia
s é (zignoruj w grze
Wymagania | i | ] & dla mniej niz
karty 4 4 graczy)



Karty Eksportu SRGEL

Karty te pokazujg 8 mozliwych transakcji, = ZEp 2 =70%
ktorych gracze moga dokonywagé, sprzeda- = ER 6 =35y
jac Towary i Ustugi na Rynku Zagranicznym.

Nowa karta Eksportu jest odkrywana na po- i

czatku kazdej Rundy w Fazie Przygotowania.

Karty Imigracji

Te karty wskazujg rodzaj Imigrantéw (Wykwalifikowani/Niewykwalifikowani), ktérzy wcho-

dzg do gry na poczatku kazdej Rundy, podczas Fazy Przygotowania.

IMIGRACTA

Pracownik Klasy

Pracownik Klasy
Sredniej

Robotniczej

Karty Umoéw Handlowych

Karty te pozwalajg Klasie Kapitalistow na kupowanie wielu towaréw (Zywnosci i/lub
Towardw Luksusowych) z Rynku Zagranicznego po nizszej cenie niz zwykle. W zalez-
nosci od aktualnej Polityki Handlu Zagranicznego (Polityka 6), moze by¢ konieczne
uiszczenie Cta na rzecz Panstwa. W przypadku odsprzedawania na rynek zagranicz-
ny, Cta nie ptaci sie niezaleznie od Polityki.

o]

Rodzaj i liczba
dostarczonych Towaréw

LDy, el Doy o

30%

Gtéwny koszt

Towardéw Cto natozone

na podstawie Polityki
6 — Handel Zagraniczny
(ptatne na rzecz Panstwa)

'Y o
E 5w |+
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Karty Programu Politycznego PRUOURAM POLITYCINY

1A

Karty te (wykorzystywane tylko w rozgryw-
kach 4-osobowych) sg dobierane w kazdej
Rundzie przez Panstwo i wskazujg Program
Polityczny obecnej administracji. Panstwo
otrzymuje PZ na koniec kazdej Rundy, w za-
leznosci od tego, jak "blisko" jego karty znaj-
duje sie aktualna sytuacja polityczna.

Karty Wydarzen

Karty te (wykorzystywane tylko w rozgrywkach 4-osobowych) pokazujg rézne problemy,
z ktérymi bedzie musiato uporac¢ sie Panstwo.

Nazwa Wydarzenia

Wydarzenie
KU QD IRNYCH GRACZY 5 nledostepne
W DCARACLM B KROMBIMAC T w 1. Rundzie

W LRSS ME WV RESE D DR LT

Fl Pt WG e, Zadanie Wydarzenia

Mozliwosci do wyboru

Nagroda zalezna
od dokonanego
wyboru

Kara

Magazyny

Ptytki te pozwalajg ci zwiekszy¢ pojemnos¢ Magazyndw na twojej planszy Gracza (tyl-
ko Klasa Kapitalistéw i Klasa Srednia). Zwykte Magazyny mogg byé kupowane przez
Klase Kapitalistéw lub zdobywane za pomoca kart akeji Klasy Sredniej. Podwajaja
one pojemnosc¢ na twojej planszy. Istnieje réwniez Magazyn Specjalny — Strefa Wol-
nego Handlu — z ktérym Klasa Kapitalistow rozpoczyna gre: tylko Towary moga byc¢
przechowywane w Strefie Wolnego Handlu (Zywnos$é i Towary Luksusowe) i moga
by¢ pdzniej sprzedawane jedynie na Rynku Zagranicznym — nie innym graczom.

Ptytka Magazynu

Ptytka Strefy
Wolnego Handlu

Pojemnos¢
Magazynu
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Tabela Polityk:

Tabela ta pokazuje Polityki obecne w grze

i wskazuje, ktére z nich obowigzuja. Kazda Poli-
tyka moze znajdowac sie w jednej z trzech sekc;ji
(A, B lub C), ktére odpowiadajg okreslonym
Ideologiom. W Politykach 1-5 sekcje te obejmuja
zakres od Socjalizmu (A) do Neoliberalizmu (C),
podczas gdy w Politykach 6-7 rozciggaja sie one
od Nacjonalizmu (A) do Globalizmu (C). W trak-
cie gry gracze beda stale prébowaé zmieniaé te
Polityki tak, by uzyskaé¢ najwieksza korzysé.

Umowy Handlowe:

W tym miejscu umieszczane sg karty Umoéw
Handlowych do wykorzystania przez Klase Kapi-
talistow. Liczba umieszczonych kart jest okreslo-
na przez Polityke 6 — Handel Zagraniczny.

Eksport:

W tym miejscu umieszczane sg karty Eksportu.
Karty te pozwalajg graczom sprzedawac
Towary i Ustugi na Rynku Zagranicznym.

Import:

Towary w grze (Zywno$¢ i Towary Luksuso-
we) mozna w razie potrzeby kupi¢ na Rynku
Zagranicznym. Ich koszt podany jest w dolnej
czesci tego pola, natomiast po bokach podana
jest wysokos¢ cta, zalezna od Polityki Handlu
Zagranicznego (Polityka 6).

Skarb Panstwa:

W tym miejscu przechowywane
sg pienigdze Panstwa.

-~
e
Sektor Prywatny:

W tym miejscu znajduja sie Firmy zatozone
przez Klase Kapitalistéw i Klase Srednia.

Bezrobotni Pracownicy:

W tym miejscu umieszczani sg nowi Pracow-
nicy po wejsciu do gry, zwykle na poczatku
kazdej Rundy. Umieszcza sig tu réwniez
wszystkich Pracownikéw, ktérzy stali sie
Bezrobotni w trakcie rozgrywki.

Tor punktacji (PZ): Tor Rundy:
Pozwala zaznacza¢ punkty Wskazuje numer
zdobyte przez graczy podczas gry. aktualnej Rundy.

- 00000
hg-— & A : 000000000
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Mnoznik Podatku:

Wskazuje warto$¢ Mnoznika Podatku. Mnoz-
nik ten jest wykorzystywany przy okreslaniu
Podatku, jaki bedzie musiata zaptacié Klasa
Kapitalistéw i Klasa Srednia. Na jego warto$é
wptywaja Polityki 3,4 i 5.

WG B

Wyniki Gtosowania:

Za kazdym razem, gdy odbywa sie Gtosowa-
nie, gracze os$wiadczajg czy sg za, czy przeciw
proponowanej zmianie, a nastepnie dobierajg
kostki z woreczka, aby okresli¢ wynik. Nalezy
umiesci¢ dobrane kostki na polach zgodnie

ze swoimi preferencjami.

Wydarzenia: (tylko w grze dla 4 graczy)

W tym miejscu umieszczane sg karty Wydarzen,
ktérymi musi sie zajg¢ Panstwo.

Pomoc Panstwowa: (tylko w grze dla 4 graczy)
W tym miejscu umieszczana jest pomoc zapew-
niana przez Panstwo, wynikajgca z Wydarzen
lub efektéw kart (zazwyczaj sg to zasoby lub
pienigdze).

*®
Ustugi Publiczne:

W tym miejscu umieszczane sg zasoby pro-
dukowane przez Paristwo (Zdrowie, Edukacja
i Wptywy). Klasa Robotnicza i Klasa Srednia
moga dowolnie kupowac te zasoby, a ceny
za Zdrowie i Edukacje okreslajg Polityki 4i 5.

Sektor Publiczny:

W tym miejscu znajduja sie Firmy Panstwo-
we. Wszystkie sg umieszczane na planszy
podczas Przygotowania do Gry, ale niektére

z nich beda nieaktywne (odwrécone rewersem
do géry) w zaleznosci od ,rozmiaru” Sektora
Publicznego, ktéry okresla Polityka 1 — Polityka
Finansowa.

Imigracja:

W tym miejscu umieszcza sie talig Imigracji.
Kiedy Imigranci wchodzg do gry, ich rodzaj (czy
sg wykwalifikowani, czy nie i w jakiej Branzy)
jest okreslany przez karty z tej talii. Liczbe kart
do dobrania okresla Polityka 7 — Imigracja.



Klasa Robotnicza

Tor Populacji: Wykorzystaj gorny
tor, aby zaznaczy¢ liczbe Pracow-
nikéw Klasy Robotniczej w grze.
Liczba ta okresla Populacje gracza,
widoczng bezposrednio ponizej. Po-
pulacja jest bardzo wazna dla gra-
cza z Klasy Robotniczej, poniewaz
okresla liczbe zasobdw, ktdre gracz
bedzie musiat wyda¢ podczas wykonywania okreslonych akcji, a takze limit zakupow.

Dobrobyt: Ten tor pokazuje Dobrobyt Klasy Robotniczej. Dobrobyt wzrasta, gdy Klasa
Robotnicza zapewnia swoim ludziom Zdrowie, Edukacje lub Towary Luksusowe. Im jest
on wyzszy, tym wiecej PZ zyskuje gracz.

Zwiazki Zawodowe: Klasa Robotnicza moze tworzy¢ Zwigzki Zawodowe w Branzach,
w ktérych Zatrudnionych jest wielu jej Pracownikow. Posiadanie Zwigzku Zawodowego
zapewnia graczowi Wptywy i dodatkowe PZ.

Dochéd: W tym miejscu Klasa Robotnicza przechowuje swoje pienigdze.

Towary i Ustugi: W tym miejscu przechowywane sg zakupione/uzyskane zasoby, dopoki
nie zostang wykorzystane (Zdrowie, Edukacja, Towary Luksusowe i Wptywy).

Klasa Kapitalistow

Zysk: W tym miejscu Klasa Kapita-
listéw przechowuje wszystkie nowe
pienigdze, ktére otrzymuje. Wszyst-
kie wydatki sg pokrywane z Zysku,
chyba ze zaznaczono inaczej.

Kapitat: W kazdej Rundzie, po tym,
jak Klasa Kapitalistow optaci Wyna-
grodzenia i Podatki, wszystkie pienigdze pozostajgce w Zysku, sg przenoszone do tego
obszaru, a gracz otrzymuje PZ w oparciu o0 obecng tam sume.

Majatek: Ta tabela wskazuje PZ, ktore gracz zdobywa na koniec Rundy, w zaleznosci od
catkowitej liczby pieniedzy w obszarze Kapitatu (po przeniesieniu pieniedzy z Zysku).
Jesli kwota jest wyzsza niz wczesniej, przyznawane sg rowniez dodatkowe PZ.

Obszary Magazynéw: W tym miejscu przechowywane sg Towary i Ustugi produko-
wane przez Firmy Klasy Kapitalistéw. Kazdy Magazyn ma swojg Pojemnos¢, wskaza-
ng na dole, ktéra okresla ile zasobéw moze przechowywac. Pod kazdym Magazynem
znajduje sie wskaznik z ceng, za jakg dany zasob moze by¢ sprzedany innym graczom.
Zauwaz, ze Wptywdw nie mozna sprzedawac, a takze nie ma ograniczenia, jaka ich
liczbe mozna przechowywag.

HEGEMONY: PLANSZE GRACZA (13 7

Tor Populacji: Wykorzystaj gorny
tor, aby zaznaczy¢ liczbe Pracow-
nikéw Klasy Sredniej w grze. Licz-
ba ta odpowiada Populacji gracza,
pokazanej bezposrednio pod nia.
Populacja jest bardzo wazna dla
gracza z Klasy Sredniej, poniewaz
okresla liczbe zasobdw, ktére gracz
bedzie musiat wyda¢ podczas wykonywania okreslonych akcji, a takze limit zakupdw.

Dobrobyt: Ten tor pokazuje Dobrobyt Klasy Sredniej. Dobrobyt wzrasta, gdy Klasa Sred-
nia zapewnia swoim ludziom Zdrowie, Edukacje lub Towary Luksusowe. Im wiekszy
Dobrobyt, tym wiecej PZ zyskuje gracz. Zauwaz, ze chociaz dziatajg one podobnie, tor
Dobrobytu Klasy Sredniej rézni sie od toru Klasy Robotniczej.

Obszary Magazynéw: W tym miejscu przechowywane sg Towary i Ustugi produko-
wane przez Firmy Klasy Sredniej. Kazdy Magazyn ma swojg Pojemno$é, wskazang na
dole, ktora okresla ile zasobow moze przechowywac. Pod kazdym Magazynem znajdu-
je sie wskaznik z ceng, za jakg dany zasob moze by¢ sprzedany innym graczom.

Dochéd: W tym miejscu Klasa Srednia przechowuje swoje pienigdze.

Towary i Ustugi: W tym miejscu przechowywane sg zakupione zasoby, dopéki nie zo-
stang wykorzystane (Zdrowie, Edukacja, Towary Luksusowe i Wptywy).

Panstwo

Poparcie: Tory te wskazujg poziom
Poparcia dla Panstwa przez kazda
Klase. Panstwo stara sie je mak-
symalnie i (najlepiej) réwnomiernie
zwiekszy¢. Na koniec kazdej Rundy
Panstwo zdobywa PZ na podstawie
2 najnizszych wynikow.

Magazyn Wptywow: W tym miegj-
scu Panstwo przechowuje swoje Wptywy Osobiste. W przeciwieristwie do Wptywow Me-
didow znajdujacych sie w obszarze Ustug Publicznych na planszy Gtéwnej, te nie mogg
by¢ kupowane przez innych graczy.

Magazyn Zywnosci i Towaréw Luksusowych: Poczgtkowo Panstwo nie posiada zad-
nych Firm produkujgcych Zywnosé lub Towary Luksusowe. W trakcie gry moze sie to jed-
nak zmienic¢. Jesli tak sie stanie lub jesli Panstwo zakoniczy kupowanie Towaréw w zwigz-
ku z efektem karty, to Towary te sg magazynowane w tym miejscu i moga by¢ kupowane
przez innych graczy za wskazang cene.
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Przygotowanie do gry ulega nieznacznym zmianom w zaleznosci od liczby graczy. Poniz-
sze instrukcje opisujg sposob przygotowania planszy Gtéwnej i wiekszosci komponen-
tow. Dalej znajdziecie szczegdtowe instrukcje, jak osobno przygotowac kazdg role.

Nalezy pamietac, ze w przypadku okreslonej liczby graczy dostepne sg tylko niektore role:

- W grze 2-osobowej gracze wcielajg sie w Klase Kapitalistéw oraz Klase Robotnicza.

- W grze 3-osobowej gracze wcielajg sie w Klase Kapitalistow, Klase Robotnicza oraz
Klase Srednia.

- W grze 4-osobowej dostepne sg wszystkie role.

W przypadku pierwszej gry sugerujemy gre dla 2 osob, abyscie najpierw zyskali podsta-
wowe zrozumienie, jak wszystko dziata, przed dodaniem pozostatych 2 rol.

Przygotowanie Planszy Gtéwnej
1 Umiesécie plansze Gtéwna na $rodku stotu tak, aby kazdy miat do niej tatwy dostep.

2 Umiesécie 4 poczatkowe Firmy Klasy Kapitalistow na planszy (Supermarket, Cen-
trum Handlowe, Kolegium oraz Klinike) w obszarze Klasy Kapitalistow w Sektorze
Prywatnym. Umiesccie na kazdej karcie znacznik na polu Wynagrodzenie — P2.

3 WeZcie poczatkowe Firmy Panstwowe odpowiadajgce waszej liczbie graczy (na co
wskazujg mate diamenty obok kosztu kart: karty z 2 diamentami sg uzywane w grach
2-osobowych, karty z 3 diamentami sg uzywane w grach 3 lub 4-osobowych). Umies¢-
cie je w pierwszym rzedzie Sektora Publicznego, odktadajgc pozostate 3 karty z dia-
mentami do pudetka. Potézcie karty Firm pod odpowiednim zasobem w obszarze
Ustug Publicznych i umiesccie na wszystkich 3 kartach po znaczniku na polu Wyna-
grodzenie — P2 (z6tte pola). Nastepnie umiesécie po zakrytej karcie Firmy Paristwowej,
kazdego rodzaju, w drugim rzedzie, a pozostate 3 karty, rowniez zakryte, w trzecim
rzedzie.

4 Jesli gracie w 3 lub 4 osoby, umiesccie na planszy w obszarze Klasy Sredniej w Sek-
torze Prywatnym 2 poczatkowe Firmy Klasy Sredniej (Sklep Osiedlowy oraz Gabinet
Lekarski). Umiesccie na kazdej karcie znacznik na polu Wynagrodzenie — P2.

5 Potasujcie talie Umow Handlowych i umiesccie jg obok planszy. Dobierzcie wierzch-
nig karte i umiesccie jg odkrytg na jednym z odpowiednich pdl.

6 Potasuijcie talie Eksportu i umiesécie jg obok planszy. Dobierzcie wierzchnig karte
i umiesccie jg odkrytg na odpowiednim polu. Nastepnie umiesccie znacznik na srod-
kowym polu Sekcji Importu.

7 Potasuijcie talie Imigracji i umiesccie jg na odpowiadajgcym jej polu na planszy.

8 Umiesccie znaczniki Polityk na wskazanych ponizej polach Tabeli Polityk:

9 Umiesccie 120% w Skarbie Panstwa jako poczatkowe pienigdze Paristwa.

10 Umiesccie zetony Zdrowia, zetony Edukaciji i kostki Wptywdw na odpowiadajgcych im
polach w obszarze Ustug Publicznych, w zaleznosci od liczby graczy:

ZDROWIE EDUKACJA WPLYWY
2 graczy 5 5 3
3 lub 4 graczy 6 6 4

11 Umiesccie znacznik Rundy na pierwszym polu toru Rund, a znacznik Mnoznika Po-
datkow na 5.

12 Umiesécie znacznik Punktaciji kazdego gracza na polu 0 toru Punktacji (PZ).

13 Przygotujcie 3 stosy kostek Gtosowania zgodnie z ich kolorem i umiesccie je obok
planszy. Wezcie 8 kostek kazdego koloru i umies¢ je w ptéciennym woreczku, a na-
stepnie odtdzcie woreczek obok planszy. Widzcie kostki wszystkich 3 koloréw, nawet
w grach 2-osobowych, w ktérych Klasa Srednia nie bierze udziatu w rozgrywce.

14 Przygotujcie stosy dla kazdego z zasobéw (Zywnos¢, Towary Luksusowe, Zdrowie,
Edukacja oraz Wptywy) i umiesccie je obok planszy tak, aby gracze mieli do nich
tatwy dostep. Zrébcie to samo z pieniedzmi, zetonami Maszynerii, kartami Pozyczek,
ptytkami Magazynu, zetonami Strajkéw, zetonem Demonstracji, zetonami Poparcia
(tylko w grach 4-osobowych) i kostkami znacznikéw.

15 Pogrupujcie Pracownikéw Klasy Robotniczej i Sredniej wedtug koloru oraz rodzaju
i umiesccie ich obok planszy tak, by odpowiedni gracze mieli do nich tatwy dostep.
(W grze 2-osobowe]j Pracownikéw Klasy Sredniej nalezy odtozyé do pudetka, ponie-
waz nie sg uzywani).

16 Umiesccie Gtowng karte Pomocy w poblizu planszy, aby wszyscy gracze mieli do niej
tatwy dostep.

Po zakoriczeniu przygotowania planszy Gtéwnej, kazdy gracz musi wzig¢ role (loso-

wo lub wybrang) i przeprowadzi¢ przygotowanie dla tej roli. Sugerujemy, aby gracze
usiedli tak, jak pokazano na ponizszym schemacie:

&

3 PANSTWO
KAPITALISTOW

a
&

KLASA
ROBOTNICZA

_KLASA
SREDNIA
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Przygotowanie Klasy Robotniczej

Umiesc przed sobg plansze gracza Klasy Robotniczej.
Umies¢ znacznik na torze Populacji, na wskazanym polu poczatkowym (10 Pracownikéw).
Umies¢ znacznik Dobrobytu na pierwszym polu toru Dobrobytu (0).
Wez 30% oraz 1 kostke Wptywow i umiesc¢ je na odpowiednich polach.
Wez 3 czerwone znaczniki Ustawy oraz swoj zeton Glosowania i umies¢ je obok
swojej planszy.

o Wez karty akcji Klasy Robotniczej, potasuj je i umies¢ w zakrytym stosie obok swojej
planszy. Dobierz 7 z tych kart na swoja reke.

0 Umiesc karte Pomocy gracza Klasy Robotniczej obok swojej planszy.

0 WeZ 2 karty Spétdzielni Rolniczej i 0dtéz je na razie na bok (sg one uzywane tylko
wtedy, gdy zostang zagrane okreslone karty).

W zaleznosci od liczby graczy, umies¢ Pracownikow Klasy Robotniczej na nastepuja-
cych Firmach, zgodnie z miejscami na ich kartach:

W grze 2-osobowej: Supermarket (pionek zielony i szary), Centrum Handlowe
(pionek niebieski i szary), Szpital Publiczny (pionek biaty i szary), Panistwowy Uni-
wersytet (pionek pomaranczowy i szary).

W grze 3- lub 4-osobowej: Supermarket (pionek zielony i szary), Kolegium (pionek
pomaranczowy i szary) i Szpital Uniwersytecki (jeden biaty i dwa szare pionki).

Nalezy pamietac, ze wszyscy Pracownicy muszg by¢ umieszczeni w pozycji stojgce;.
@ Umies¢ Niewykwalifikowanego Pracownika Klasy Robotniczej (szary pionek) w ob-
szarze Bezrobotnych Pracownikow. Nastepnie:
W grze 2-osobowej dobierz 1 karte Imigracji.
W grze na 3- lub 4-osobowej dobierz 2 karty Imigracji.

Umies$¢ w obszarze Bezrobotnych Pracownikéw, Pracownika Klasy Robotniczej widocz-
nego na kazdej dobranej karcie. Nastepnie odtdz dobrane karty na spod talii Imigracii.

Przygotowanie Klasy Kapitalistéow

n Umiesc¢ przed sobg plansze gracza Klasy Kapitalistow.
Wez 120% i umiesc je na swojej planszy w obszarze Zysku.
Umiesc¢ znacznik obok swojej tabeli Majatku.

Wez 1 Zywno$é, 2 Towary Luksusowe, 2 Edukacje oraz 1 kostke Wptywéw i umiesé
je w odpowiednich Magazynach na swojej planszy. Nastepnie umies¢ znaczniki tak,
aby wskazywaty cene sprzedazy kazdego zasobu: Umies¢ znacznik Zywnosci na
12%, a pozostate 3 znaczniki zasobdw na 8%.

e We?Z Strefe Wolnego Handlu i umies¢ jg obok swojej planszy.
WezZ 3 niebieskie znaczniki Ustawy oraz swoj zeton Gltosowania i umiesc je obok
swojej planszy.

0 Wez karty akcji Klasy Kapitalistow, potasuj je i umies¢ w zakrytym stosie obok swojej
planszy. Dobierz 7 z tych kart na swoja reke.

0 Umiesc¢ karte Pomocy gracza Klasy Kapitalistéw obok swojej planszy.
Wez Firmy Klasy Kapitalistow, potasuj je i umies¢ w zakrytej talii obok swojej planszy.
Nastepnie odkryj pierwsze 4 Firmy i umiesc¢ je odkryte obok talii Firmy. Bedzie to twdj
Rynek podczas gry.

Ponizsze przygotowanie jest przeprowadzane tylko podczas gry dla 3 lub 4 oséb.
Umies¢ przed sobg plansze gracza Klasy Sredniej.
Umie$¢ znacznik na torze Populacii, na wskazanym polu poczatkowym (10 Pracownikdw).
Umiesé znacznik Dobrobytu na pierwszym polu toru Dobrobytu (0).
WeZ 40% oraz 1 kostke Wptywow i umiesc je na odpowiednich polach.

Wez 1 Zywno$é oraz 1 Zdrowie i umiesé je w odpowiednich Magazynach na swojej
planszy. Nastepnie umiesc¢ znaczniki tak, aby wskazywaty cene sprzedazy kazdego
zasobu: Umies¢ znacznik Zywnosci na 12%, a pozostate 3 znaczniki zasobdw na 8%.

Wez 3 z6tte znaczniki Ustawy oraz swoj zeton Gtosowania i umiesc je obok swojej planszy.
We? karty akceji Klasy Sredniej, potasuj je i umies$é w zakrytym stosie obok swojej
planszy. Dobierz 7 z tych kart na swojg reke.

Umie$¢ karte Pomocy gracza Klasy Sredniej obok swojej planszy.

Wez Firmy Klasy Sredniej, potasuj je i umie$¢ w zakrytej talii obok swojej planszy.
Nastepnie odkryj pierwsze 3 Firmy i umiesc¢ je odkryte obok talii Firmy. Bedzie to
twoj Rynek podczas gry.

Na kazdej z nastepujgcych Firm umie$é Pracownikéw Klasy Sredniej, ktorzy od-
powiadajg miejscom dostepnym na kartach: Politechnika (jeden pomaranczowy
i dwa szare pionki), Centrum Handlowe (niebieski i szary pionek), Sklep Osiedlo-
wy (zielony pionek) i Gabinet Lekarski (biaty pionek).

Nalezy pamietac, ze wszyscy Pracownicy muszg by¢ umieszczeni w pozycji stojgce;.
Umie$é wybranego przez siebie Wykwalifikowanego Pracownika Klasy Sredniej w ob-
szarze Bezrobotnych Pracownikéw (biorgc pod uwage karty Firmy na twoim Rynku),
a nastepnie dobierz 2 karty Imigracji. Umies¢ Pracownikéw Klasy Sredniej widocz-
nych na tych 2 kartach w obszarze Pracownikow Bezrobotnych. Nastepnie odtoz kar-
ty na spad talii Imigracji.

Ponizsze przygotowanie jest przeprowadzane tylko podczas gry dla 4 osob.
Umies¢ przed sobg plansze gracza Paristwa.
Umiesc¢ znacznik w odpowiednim kolorze gracza na drugim polu kazdego toru Poparcia.
WezZ 1 kostke Wptywoéw i umies¢ go na odpowiednim polu na swojej planszy.
Wez 3 szare znaczniki Ustawy oraz swoj zeton Glosowania i umies¢ je obok swojej planszy.

We?Z karty akcji Panstwa, potasuj je i umies¢ w zakrytym stosie obok swojej plan-
szy. Dobierz 7 z tych kart na swojg reke.

Umies¢ karte Pomocy gracza Panstwa obok swojej planszy.

Wez karty Wydarzen, potasuj je i umies¢ w zakrytej talii obok swojej planszy. Na-
stepnie dobierz 2 karty i umies¢ je odkryte na odpowiednich polach na planszy.
Jezeli na dobranej karcie znajduje sie oznaczenie w prawym gornym rogu €)2-5,
wtasuj jg do talii i dobierz nowg karte w jej miejsce.

We?z karty Programu Politycznego, potasuj je i umies¢ w zakrytej talii obok swojej
planszy. Nastepnie dobierz wierzchnig karte i umiesc jg odkrytg obok swojej plan-
szy tak, aby wszyscy gracze mogli jg zobaczyc¢.

Umies¢ ptytke Zdrowia w sekcji Ustug Publicznych na planszy, pod zetonami Zdro-
wia. Upewnij sie, ze odkryta strona odpowiada Polityce 4B. Umies¢ ptytke Edukacji
w poblizu swojej planszy.



Gra Hegemony rozgrywana jest na przestrzeni 5 Rund. Kazda Runda sktada sie z kilku Faz,
z ktoérych kazda ma swoje okreslone kroki. Na koniec 5. Rundy dodawany jest krok Konca
Gry, po ktorym nastepuje punktacja koricowa. Wygrywa gracz posiadajgcy najwiecej Punk-
tow Zwyciestwa (PZ).

Kazda Runda sktada sie z nastepujacych Faz:
* Faza Przygotowania

* Faza Akgji

* Faza Produkgcji

* Faza Gtosowania

* Faza Punktowania

W nastepnej czesci znajduje sie objasnienie co dzieje sie w kazdej z Faz. Poniewaz kazda
z rél gra sie inaczej, na poczatek przedstawiony zostanie opis ogdlny, z zasadami do-
tyczacymi wszystkich graczy. Nastepnie w oddzielnych rozdziatach znajdg sie opisane
zasady szczegolne dla kazdej z rol.

Faza Przygotowania

Faza ta jest pomijana w 1. Rundzie gry.

Podczas Fazy Przygotowania przygotowujecie nowg Runde. Zaczynacie od przesuniecia
znacznika Rundy na kolejne pole na torze Rundy. Nastepnie kazdy gracz wykonuje kroki zwig-
zane z jego rola. Jesli pojawig sie jakiekolwiek problemy z okresleniem kolejnosci, zajrzyjcie
do Gtéwnej karty Pomocy, aby upewnic sie w jakiej kolejnos¢ nalezy wykonac te kroki.

Po tym, jak kazdy gracz wykona swoje kroki, przejdzcie do Fazy Akcji.

Faza Akcji

Faza Akcji to serce gry. Gracze zagrywajg z reki karty Akcji, wykonujgc akcje i probujgc
realizowa¢ swoje cele. Gracze rozgrywajg po 5 tur podczas Fazy Akgcji (pozostawiajac
2 karty na reku na nastepng Runde).

Kolejnosc¢ tury jest zawsze taka sama:
1. Klasa Robotnicza

2. Klasa Srednia

3. Klasa Kapitalistow

4. Panstwo

W grach dla 2 lub 3 oséb zignorujcie role, ktére nie biorg udziatu w grze.

Zaczynajac od Klasy Robotniczej, kazdy gracz w swojej turze wybiera jedng z kart
ze swojej reki, aby wykona¢ swojg akcje Gtéwna: moze albo rozpatrzy¢ efekt widoczny
na wybranej karcie, albo odrzuci¢ jg, aby wykonac¢ akcje Podstawowa. Kazdy gracz
ma do dyspozycji inny zestaw akcji Podstawowych, ktére mozna znalez¢ w rozdziatach po-
Swieconych danej roli. Sg one réwniez opisane na kartach Pomocy poszczegdinych graczy.

Gracz moze rowniez wykonac¢ jedng akcje Darmowa podczas swojej tury, przed albo
po akcji Gtéwnej. Ponownie, kazdy gracz ma do dyspozycji inny zestaw akcji Darmowych,
ktére moze rowniez znalez¢ na swojej karcie Pomocy gracza.

Zagrywajac karte dla jej efektu w ramach akcji Gtéwnej, pamietaj, ze na niektérych
kartach znajdujg sie wymagania, zazwyczaj dotyczgce aktualnie obowigzujgcej Polity-
ki. Mozesz zagra¢ dla ich efektu tylko te karty, ktérych wymaganie jest spetnione (jesli
na przyktad aktualna Polityka jest jedng z wymienionych na karcie). Jesli wymaganie nie
jest spetnione, mozesz uzyc¢ tej karty tylko do wykonania Akcji Podstawowej.
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Jesli na karcie Akcji, ktéra jest zagrana dla jej efektu, znajduje sie na dole jeden lub wie-
cej symboli Klas z liczbg, oznacza to, ze wyniki Poparcia dla tych Klas sg odpowiednio
modyfikowane na planszy Paristwa (wiecej informacji znajduje sie w rozdziale Parfstwa).
Po rozpatrzeniu efektu karty, przesun znaczniki Poparcia zgodnie z symbolami. Pamietaj,
ze ma to miejsce tylko w grach 4-osobowych. Grajgc z mniejszg liczba graczy, zignoruj
te symbole. Symbole sg réwniez ignorowane, jesli karta zostanie odrzucona w ramach
Akcji Podstawowej.

Przyktad: Przemek gra Klasa Robotnicza. W swojej turze wybiera z reki
karte ,Stypendium Paristwowe”. Wymagania wymienione na karcie sa
spetnione, wiec decyduje sie zagrac ja dla jej efektu. Przechodzi do ,Ku-
powania Edukacji”, ptacac potowe kosztow do Paristwa. Kiedy koriczy,

grajgca Paristwem Paulina, przesuwa znacznik Poparcia Klasy Robotni- T
czej na swojej planszy gracza o jedno pole do przodu. .

Tt gy, I
.

Zauwaz, ze niektore efekty kart moga nakazywac ci wykonanie jednej lub wiecej Akcji
Podstawowych, zwykle z pewnym ograniczeniem lub niewielkg zmiang. W takich przy-
padkach, o ile nie zaznaczono inaczej, zasady Akcji Podstawowych (wymienione w roz-
dziatach dotyczacych kazdej z rél) obowigzujg normalnie.

Potym, jak gracz zakonczy swoja ture, swojg ture rozgrywa kolejny gracz. Trwa to, dopoki
WSZYSCy gracze rozegrajg w sumie po 5 tur. Pozostate 2 karty na reku kazdego gracza sa
zatrzymywane na nastepng Runde.

Faza Produkgcji

W tej Fazie rozne Firmy obecne w grze, produkujg Towary lub Ustugi, a znajdujacy sie
w nich Pracownicy otrzymujg Wynagrodzenie. Zaspokajane sg wtedy najbardziej podsta-
wowe potrzeby ludzi i ptacone sg Podatki.

Faza Produkcji sktada sie z nastepujgcych krokéw:
* Produkcja Towaréw i Ustug

* Zaspokojenie Potrzeb

* Sprawdzenie MFW

* Optacenie Podatkow

W Fazie Produkcji kolejnosc¢ graczy jest odwrécona. Oznacza to, ze kazdy krok jest wy-
konywany najpierw przez Panstwo, nastepnie przez Klase Kapitalistow, nastepnie przez
Klase Srednig i wreszcie przez Klase Robotnicza.

Produkcja Towaréw i Ustug

Podczas tego kroku kazdy gracz, ktéry kontroluje Firmy (Panstwowe, Klasy Kapitalistow
lub Klasy Sredniej), ptaci wymienione w tabeli Wynagrodzenie za kazdg Firme graczowi,
ktory kontroluje tamtejszych Pracownikow. Zauwaz, ze Wynagrodzenie podane w kazdej
Firmie odpowiada wszystkim zatrudnionym tam Pracownikom — nie jest ono wyptacane
osobno za kazdego Pracownika. Nastepnie kazda Firma produkuje podang liczbe To-
waréw lub Ustug — gracz, ktory jest wtascicielem Firmy dodaje odpowiednie zasoby do
odpowiednich Obszaréw Magazynu.
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Nawet w grze dla 2 lub 3 0sdb, gdzie Panstwo nie jest zarzgdzane przez gracza, Firmy
Panstwowe nadal produkujg. Opta¢ Wynagrodzenie Pracownikdow za pomoca pieniedzy
ze Skarbu Panstwa i dodaj wyprodukowane zasoby do obszaru Ustug Publicznych na
planszy.

o

Zaspokojenie Potrzeb

W tym kroku Klasa Srednia i Klasa Robotnicza zaspokajajg najbardziej podstawowe po-
trzeby swoich ludzi. Odbywa sie to poprzez konsumowanie Zywnosci rownej ich Popula-
cji. Jedli nie majg wystarczajgcej liczby Zywnosci, muszg jg kupowaé z dowolnej kombi-
nacji zrodet.

Sprawdzenie MFW

W tym kroku sprawdzacie czy Paristwo ma wiecej Pozyczek niz pozwala na to jego Polity-
ka Finansowa (Polityka 1). Jesli tak, sprawdZcie najpierw czy jest w stanie je sptacic, wy-
dajgc 55¥% na kazda. Jesli tak i ma teraz mniej Pozyczek, niz zaktada Polityka Finansowa,
przejdzcie do nastepnego kroku. Jesli nie, wowczas interweniuje MFW (Miedzynarodowy
Fundusz Walutowy), wymuszajgc zmiane niektérych Polityk (wiecej szczegdtdw znajduje
sie w czesci Interwencja MFW w Pozostatych Zasadach na str. 33).

WAZNE:

Kazda Ustuga Publiczna ma okreslong Pojemnos¢é Magazynu
réwna produkcji odpowiednich dostepnych Firm Parstwo-
wych plus 6 (niezaleznie od tego czy funkcjonujag one, czy nie).
Jesli Panstwo kiedykolwiek wyprodukuje lub otrzyma wiecej
Ustug, niz moze zgromadzié¢, wszelkie nadwyzki zostana
utracone.

Optacenie Podatkéw

W tym kroku gracze ptacg Podatki Panstwu, zgodnie z aktualnie obowigzujgcg Politykg
Podatkowag (Polityka 3). Szczegdtowa analize tego, co ptaci kazda Klasa, mozna znalez¢
w jej osobnym rozdziale, a krétszy opis znajduje sie na karcie Pomocy gracza.

@

Faza Gtosowania

WAZNE:

Pienigdze wydawane na Podatki muszg zawsze trafiac¢

do Skarbu Panstwa. Zwrécécie na to szczegélng uwage,
aby gracze ptacac nie zwracali pieniedzy przez przypadek
do puli Zasobéw.

W tej Fazie przeprowadzane sg Gtosowania w celu ustalenia czy Ustawy, ktére zostaty
zaproponowane w Fazie Akgcji, faktycznie zostang uchwalone, czy nie.

Faza Gtosowania sktada sie z nastepujacych krokdw:
* Uzupetnienie Woreczka
* Przeprowadzenie Glosowania

W Fazie Gtosowania w razie potrzeby korzysta sie ze zwyktej kolejnos¢ graczy (Klasa
Robotnicza, Klasa Srednia, Klasa Kapitalistéw, a na koniec Paristwo).

Zauwaz, ze jesli zadna Ustawa nie zostata zaproponowana podczas Fazy Akcji, Faza Gto-
sowania jest catkowicie pomijana.

Uzupetnienie Woreczka

Przed Gtosowaniem kazda z 3 Klas dodaje do worka kostki Gtosowania. Klasa Robotni-
cza dodaje kostki rowne potowie swojej Populacji (zaokraglajagc w gore). Klasa Kapitali-
stow dodaje kostki réwne potowie liczby (zaokraglonej w gére) swoich funkcjonujacych
Firm (czyli Firm, ktére majg Pracownikéw lub sg w petni Zautomatyzowane), a Klasa
Srednia dodaje kostki w liczbie réwnej jednej z tych dwéch wartosci, ktéra jest wyzsza
dla tej Klasy (potowa Populacji lub potowa funkcjonujgcych Firm, zaokrgglona w goére).

W grze 2-osobowej, w ktdrej Klasa Srednia nie jest kontrolowana przez gracza, nadal
dodajecie do woreczka 5 jej kostek.

Panstwo nie ma wtasnych kostek, wiec nic nie dodaje do woreczka. Zamiast tego zy-
skuje Wptywy na podstawie najnizszego wyniku Poparcia (wiecej szczegotdw znajdzie-
cie w rozdziale Paristwo).

Przeprowadzenie Gtosowania

Dla kazdej Polityki, na ktorej znajduje sie znacznik Ustawy,
Przeprowadzane jest Gtosowanie. Zacznijcie od Polityki 1
i postepujcie dalej zgodnie z kolejnoscia.

&

WYNIKI GLOSOWANIA
Q

Przeprowadzajgc Gtosowanie, gracze, zaczynajac od Klasy

Robotniczej i stosujac kolejnos¢ graczy, oswiadczajg czy sg

»Za" czy ,Przeciw” zmianie Polityki, zgodnie z proponowang Ustawa (nie mozna wstrzy-

mac sie od gtosu). Robig to odpowiednio odwracajgc swdj zeton gtosowania (w ramach

przypomnienia). Gracz, ktéry zaproponowat Ustawe, domysinie gtosuje za nia.

Po tym, jak wszyscy gracze okreslg swoje preferencje, dobierzcie z woreczka 5 kostek
Gtosowania i umiesccie je na odpowiednich polach na planszy, zgodnie z preferencjami
graczy. Kazda kostka liczy sie jako jeden gtos.

Jest to poczatkowy wynik, ale gracze majg nastepnie mozliwos¢ wptyniecia na niego
poprzez wydawanie Wptywoéw. Kazdy gracz informuje pozostatych ile posiada Wptywow.
Bierze je wszystkie w jedna reke, a nastepnie przektada do drugiej tyle kostek, ile chce wy-
da¢. Wszyscy gracze wyciggajg swojg zamknietg reke (zawierajgcg wydawane Wptywy)
nad plansze i jednoczesnie je ujawniajg. Kazda wydana kostka Wptywow liczy sie jako
dodatkowy gtos na poczagtkowy wybdr gracza. Umiesccie je w odpowiednich miejscach
na planszy i policzcie tgczna liczbe gtosow w kazdym wyniku:

- Jesli opcja ,Za" ma rowng lub wiekszg liczbe gtoséw niz ,Przeciw’, Ustawa zostaje
uchwalona. Przeniescie znacznik Polityki do nowej sekcji i umiesccie przed graczem
jego znacznik Ustawy. Ten gracz natychmiast otrzymuje 3 PZ. Wszyscy pozostali gra-
cze, ktérzy go poparli i mieli gtosy na polu ,Za”" (kostki z woreczka lub umieszczone
pézniej kostki Wptywdw), otrzymujg po 1 PZ.

- Jesli opcja ,Przeciw” ma wiecej gtoséw niz ,Za", Ustawa nie zostaje uchwalona. Zwroc-
cie graczowi znacznik Ustawy i przejdzcie do nastepnej Polityki. W tym przypadku nie
przyznaje sie PZ.

W grze 2-osobowe] dobrane kostki Klasy Sredniej stanowig cze$¢ wszystkich 5 kostek, ale
sg natychmiast odrzucane — nie sg ani "Za", ani "Przeciw". O wyniku decydujg pozostate
kostki Gtosowania. W rzadkich przypadkach, gdy wszystkie 5 dobranych kostek nalezy
do Klasy Sredniej (a gracze nie wydajg zadnych Wptywdw), Ustawa zostaje uchwalona.



Zauwaz, ze PZ sg przyznawane tylko wtedy, gdy Ustawa zostanie uchwalona. Co wie-
cej, nawet jesli Ustawa zostaje uchwalona, tylko wspierajacy ja gracze, ktérzy faktycz-
nie wniesli wktad co najmniej 1 gtosem (kostkg Gtosowania lub Wptywow), otrzymuja
po 1 PZ. Nie dotyczy to gracza, ktory zaproponowat Ustawe — jesli zostanie uchwalona,
zyskuje 3 PZ, nawet jesli w ogdle nie wnidst zadnego wktadu i wygrat tylko dzieki gtosom
wspierajgcych graczy.

Po ustaleniu wyniku, odrzuc¢cie wszystkie kostki po stronie wygrywajacej i wszystkie
kostki Wptywow wydane przez graczy (niezaleznie od tego po ktérej byty stronie). Na-
stepnie zwrdccie wszystkie kostki przegranej strony z powrotem do worka. Jesli jakie-
kolwiek zmiany musza zosta¢ wprowadzone na planszy ze wzgledu na zmiane Polityki
(na przyktad: jesli wiecej Firm Paristwowych zostanie otwartych w zwigzku z Polityka Fi-
nansowa lub jesli przez Rynek Pracy zmienig sie Wynagrodzenia itp.), zastosujcie je przed
przejsciem do nastepnej Polityki.

W rzadkich przypadkach, kiedy wszyscy gracze mieli te samg preferencje w Gtosowaniu
(co powoduje, ze domysinie Ustawa zostaje uchwalona), 5 kostek nadal jest dobieranych
z woreczka i wszystkie sg odrzucane.

Ponadto, jesli w dowolnym momencie w woreczku nie ma juz zadnych kostek Gtosowa-
nia, a musicie je dobra¢, wykonajcie dwukrotnie krok ,Uzupetnienie Woreczka', a nastep-
nie dobierzcie kostki.

Szczegotowy przyktad Gtosowania mozna znalez¢ w odpowiednim rozdziale w dalszej
czesci instrukgiji (str. 32).

Kiedy wszystkie Gtosowania zostang przeprowadzone, przejdzcie do nastepnej Fazy.

Faza Punktowania

W tej Fazie gracze zdobywajg dodatkowe Punkty Zwyciestwa, zgodnie ze swoimi poste-
pami. Ponadto, Panistwo otrzymuje kary za wszystkie Wydarzenia, wobec ktérych nie
podjeto dziatan podczas Fazy Akcji i ktore nadal znajduja sie na planszy.

Nalezy pamietad, ze chociaz wszystkie role mogg potencjalnie zdoby¢ PZ w tej fazie, ich
liczba moze by¢ dla nich znaczaco rézna. Dla jednej roli otrzymywanie PZ w tej Fazie
moze by¢ gtéwnym zrodtem punktow w grze, podczas gdy dla innej moze to byc¢ tylko
niewielka premia.

Koniec Gry

Gra konczy sie wraz z zakonczeniem 5. Rundy. Gracze otrzymujg kary za posiadane Po-
zyczki, a nastepnie obliczane sg ostateczne, zdobyte przez nich punkty.

Sprawdzenie Pozyczek

Klasa Kapitalistéw otrzymuje kare -5 PZ za kazdg posiadang Pozyczke. Reszta graczy
ma szanse najpierw sptaci¢ swoje Pozyczki. Robig to, Ptacgc 55% za kazdg posiadang
Pozyczke, a nastepnie odrzucajgc karte Pozyczki. Jesli nie stac ich na zaptacenie petnej
kwoty, wydaja tyle, ile moga, w ratach po 5%, a nastepnie tracg 1 PZ za kazde 5%, ktorych
nie zaptacili.

Przyktad: , grajac Klasg Srednia, zakoriczyta gre z 1 Pozyczka i 38%. Musi sptacié¢
tyle Pozyczki, ile tylko moze (w ratach po 5%), wiec wydaje 35%. Pozostate 20%, ktérych
nie zaptacita, powoduje, ze traci 4 PZ.
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Obliczanie Punktéw na Koniec Gry

Po zakonczeniu gry kazdy gracz otrzymuje dodatkowe punkty w oparciu o aktualny stan
Polityki i stan swojej planszy Gracza. Sprawdzcie rozdziat dotyczacy kazdej roli, aby uzy-
skac¢ wiecej informacji.

Po doliczeniu tych ostatnich punktow, zwyciezcg zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.
W przypadku remisu sprawdzcie Polityki 1-5 i policzcie, ile z nich kazdy gracz ma w wy-
branej przez siebie sekcji (sekcja A dla Klasy Robotniczej, sekcja B dla Klasy Srednie],
sekcja C dla Klasy Kapitalistow i odpowiednia karta Programu Politycznego dla Paristwa).
Sposrod remisujgcych graczy wygrywa ten z najwiekszg liczbg zgodnych Polityk. Jesli
nadal jest remis, a Panstwo jest wsrod remisujgcych graczy, Panstwo wygrywa. Jesli nie,
wygrywa gracz z najwieksza liczbg kostek Gtosowania. Jesli nadal jest remis, remisujgcy
gracze dzielg sie zwyciestwem.
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& KLASA ROBOTNICZA

Twoim celem jako Klasy Robotniczej jest zwiekszenie Dobrobytu twoich ludzi. Aby to
0siggnag, przydzielasz swoich Pracownikéw do pracy w Firmach i otrzymujesz Wyna-
grodzenie za wykonang przez nich prace. Nastepnie wydajesz pienigdze uzyskane z Wy-
nagrodzen na pokrycie podstawowych potrzeb, takich jak Zywnos$é, Zdrowie, Edukacja
i (jesli to mozliwe) Rozrywka.

Faza Przygotowania

Podczas Fazy Przygotowania przeprowadz nastepujgce kroki w podanej kolejnosci:

. Optacenie Odsetek od Pozyczek
Za kazdg Pozyczke ktérg masz, musisz zaptaci¢ 5% w ramach Odsetek.

. Obnizenie Dobrobytu

Obniz swoj Dobrobyt o 1 pole. Jesli jest on juz na pierwszym polu toru (pole 0), pozo-
staje tam gdzie jest i nic wiecej sie nie dzieje. Pamietaj, ze chociaz zyskujesz PZ gdy
zwiekszasz Dobrobyt (zobacz swoje akcje Darmowe ponizej), to nie tracisz PZ, gdy Do-
brobyt jest zmnigjszany.

. Dobierz Karty Akcji
Dobierz 5 kart Akcji ze swojej talii (aby posiadac tgcznie 7 na reku). Trzymaj je w tajemnicy
przed innymi graczami.

. Wez Nowych Pracownikéw i Dostosuj Populacje

Dodaj 2 swoich Niewykwalifikowanych (szarych) Pracownikéw do obszaru Bezro-
botnych Pracownikéw. Nastepnie sprawdZ Imigracje (Polityka 7). Jedli znajduje sie
w sekcji B lub C, musisz umiesci¢ dodatkowych Pracownikéw w obszarze Bezrobot-
nych Pracownikéw. Ich rodzaj (Wykwalifikowani lub Niewykwalifikowani) okreslajg
karty Imigracji. Odkryj karty Imigracji w liczbie zgodnej z aktualng Politykg (1 karta,
jesli Imigracja znajduje sie w sekcji B 2 karty, jesli znajduje sie w sekcji C). Pracownika
widocznego na kazdej z odkrytych kart dodaj do obszaru Bezrobotnych Pracownikow
(zignoruj Pracownikéw Klasy Sredniej). Nastepnie odtéz odkryte karty na spod talii
Imigracji.

Przyktad: W grze rozpoczyna sie nowa Runda, a obecna Polityka Imigracyjna to C. Przemek gra
jako Klasa Robotnicza, wiec dodaje 2 szarych Pracownikow do obszaru Bezrobotnych Pracow-
nikow. Nastepnie dobiera 2 karty Imigracji. Pracownik Klasy Robotniczej z pierwszej karty jest
Niewykwalifikowany, a z drugiej Wykwalifikowany w Edukacji, dlatego do obszaru Bezrobotnych
Pracownikow dodawany jest szary i pomarariczowy Pracownik.

Po dodaniu nowych Pracownikéw, musisz odpowiednio dostosowac znacznik na swoim
torze Populacji, przesuwajac go o tyle pol do przoduy, ilu zostato dodanych nowych Pracow-
nikéw (0 2, 3 lub 4).

Faza Akcji

&

llekro¢ twéj efekt odnosi sie do Pracownikéw, odnosi sie tylko
do Pracownikéw twojej Klasy, o ile nie zaznaczono inaczej.

. Akcje Podstawowe

Ponizej wymieniono akcje Podstawowe, ktore mozesz wykonac¢ w swojej turze.

. Zaproponuj Ustawe
Wykonujac te akcje, wyrazasz che¢ zmiany jednej z aktualnie obowigzujacych Polityk na
nowa, ktéra bedzie lepiej odpowiadac twoim potrzebom.

Aby zaproponowac¢ Ustawe, wez jeden ze swoich znacznikéw Ustawy i umies¢ go na
Polityce, ktérg chcesz zmienié, w sekcji obok aktualnie obowigzujgcej. To jest Ustawa,
ktdérg proponujesz uchwalic.

Nie mozesz wybra¢ sekgji, ktéra nie znajduje sie tuz obok aktualnej. Na przyktad, jesli Opo-
datkowanie znajduje sie w sekcji A, nie mozesz umiesci¢ swojego znacznika w sekgcji C.
Ponadto nie mozesz zaproponowac Ustawy w Polityce, na ktérej znajduje sie juz znacznik
dowolnego gracza. Jesli na przyktad Rynek Pracy znajduje sie w sekcji B, a inny gracz juz
zaproponowat Ustawe dla sekcji C, nie mozesz zaproponowac Ustawy dla sekcji A.

Zazwyczaj proponowanie Ustawy nie wywotuje natychmiastowego efektu. Rezultaty
wszystkich proponowanych Ustaw zostang okreslone w dalszej czesci Rundy, podczas
Fazy Gtosowania. Mozesz jednak, zaraz po zaproponowaniu Ustawy, wezwac¢ do Natych-
miastowego Gtosowania, wydajgc 1 kostke Wptywdw. Jesli to zrobisz, Gtosowanie nad tg
jedng Polityka i proponowang Ustawg bedzie przeprowadzone natychmiast (zobacz krok
,Przeprowadzenie Gtosowania” w Fazie Gtosowania, aby uzyskac¢ wiecej informacji na temat
Przeprowadzenia Gtosowania). Jesli Twoja propozycja wygra, natychmiast przenie$ znacz-
nik Polityki do proponowanej sekcji i zdobadz punkty, jak zwykle. Nowa Polityka jest od teraz
w mocy. Jesli Twoja propozycja przegra, pozostaw znacznik Polityki tam, gdzie sie znajduje.
W obu przypadkach po Gtosowaniu zabierz swoj znacznik Ustawy i umies¢ przed soba.

Masz tgcznie 3 znaczniki Ustawy, co oznacza, ze o ile nie wezwiesz do Natychmiastowe-
go Gtosowania (w takim przypadku znacznik wraca do ciebie po Gtosowaniu), nie mozesz
zaproponowac wiecej niz 3 Ustaw w Rundzie.

. Przydziel Pracownikéw
Dzieki tej akcji znajdziesz zatrudnienie dla swoich Pracownikow, przydzielajac ich do
pracy w dostepnych Firmach.

Przydzielajgc Pracownikéw, wybierz maksymalnie 3 swoich Pracownikow na planszy
i umiesc ich na odpowiednich polach dostepnych Firm. Obowigzujg nastepujace zasady:

+ Mozesz wzig¢ Pracownikow z dowolnego miejsca na planszy. Obejmuije to obszar Bez-
robotnych Pracownikéw, a takze inne Firmy, w ktérych zatrudnieni sg juz twoi Pracownicy
(chyba ze s Zaangazowani — patrz ponizej, aby uzyskac szczegotowe informacie).

+ Firma moze mie¢ umieszczonych na sobie wszystkich wymaganych Pracownikéw
(i funkcjonowad) lub zadnego (i nie funkcjonowad). Oznacza to, ze nie mozesz przy-
dzieli¢ jednego Pracownika do Firmy z 2 lub 3 dostepnymi miejscami. Jesli nie mozesz
wypetni¢ wszystkich pol, po prostu nie mozesz przydzieli¢ tam swoich Pracownikdéw.
Podobnie, jesli zabierzesz Pracownika z Firmy i przydzielisz go gdzies indziej, pozostali
Pracownicy w tej pierwszej Firmie nie mogag tam pozostac, poniewaz nie wszystkie
miejsca bedg teraz zajete. Dlatego tez sg natychmiast przenoszeni do obszaru Bezro-
botnych Pracownikéw. (Zauwaz, ze jest to sprawdzane po wykonaniu catej akcji. Ozna-
cza to, ze mozesz wzig¢ Pracownika z Firmy, przydzieli¢ go do innej Firmy, a nastepnie
przydzieli¢ innego Pracownika do tej pierwszej Firmy — zaktadajac, ze spetnia wymaga-
nia miejsca — aby uzupetni¢ wakat na stanowisku).



- Niektore miejsca wymagajg Wykwalifikowanych Pracownikéw. Tylko Pracownicy Wy-
kwalifikowani w danej Branzy (pionki w odpowiednim kolorze) moga by¢ umieszczeni
na tych miejscach. Pozostate miejsca sg przeznaczone dla Pracownikéw Niewykwalifi-
kowanych, ale mozna na nich umiesci¢ dowolnego Pracownika, niezaleznie od tego czy
jest Wykwalifikowany, czy nie i w jakiej Branzy.

Zaangazowani Pracownicy

Kiedy przydzielasz Pracownikdéw, zaktada sie, ze obie strony za-
warty umowe, ktérg beda honorowac¢ przynajmniej przez jedna
Runde (wtasciciel Firmy oferuje Wynagrodzenie w zamian za prace
Pracownikéw, ktérzy zostali tam przydzieleni). Aby to zaznaczy¢,
za kazdym razem, gdy Pracownicy sg przydzielani do Firmy, umies¢
ich tak, aby lezeli. W tej pozycji uznaje sie ich za Zaangazowanych.
Dopoki sg Zaangazowani, nie moga by¢ przydzieleni do innej Firmy,
ich Wynagrodzenie nie moze by¢ obnizone, a Firma nie moze zo-
sta¢ sprzedana przez jej wtasciciela. Podczas Fazy Produkgji, gdy
tylko Pracownicy zakonczg produkcje, wracajg do pozycji stojacej.

Przydzielanie Pracownikéw do Zwigzkéw Zawodowych

Oprécz miejsc w dostepnych Firmach na planszy, mozesz réwniez przydzieli¢ swoich Wy-
kwalifikowanych Pracownikow do Zwigzkéw Zawodowych znajdujgcych sie na twojej planszy
Gracza. Jednak w tym przypadku obowigzuje dodatkowa zasada, ktorg nalezy przestrzegac:

Zanim przydzielisz Pracownika do Zwigzku Zawodowego, musisz mieé¢ co najmniej 4 in-
nych Pracownikow zatrudnionych w Firmach z danej Branzy.

Nalezy pamietac, ze Pracownicy przydzieleni do Zwigzkéw Zawodowych sg uwazani za
Zatrudnionych i zawsze sg Zaangazowani. Innymi stowy, nie mozna ich ponownie przy-
dzieli¢ gdzies indziej. Jesli jednak w dowolnym momencie gry nie masz juz 4 Pracowni-
kéw w danej branzy Zwigzku Zawodowego, to obecny tam Pracownik jest natychmiast
przenoszony do obszaru Bezrobotnych Pracownikéw.

Korzyscig ptynaca z posiadania Zwigzkow Zawodowych jest to, ze kazdy z nich zapewnia
1 kostke Wptywow podczas Fazy Produkcji i 2 PZ podczas Fazy Punktowania. Nalezy
pamietac, ze Pracownik w Zwigzku Zawodowym jest uwazany za Zatrudnionego, ale nie
otrzymuje Wynagrodzenia.

Przyktad: Przemek chce zatozy¢ Zwigzek Zawodowy w Branzy Rolniczej. W tej chwili ma tylko
2 Pracownikéw zatrudnionych w Firmie Rolniczej Klasy Kapitalistow, ale sg jeszcze 2 Firmy Kla-
sy Sredniej, do ktérych mégtby sie zwrécié. Poniewaz ma 3 dostepnych Pracownikéw, a jeden
z nich jest Wykwalifikowany w tej Branzy, wykonuje akcje Przydzielenia Pracownikow. Najpierw
umieszcza 2 Niewykwalifikowanych Pracownikéw w 2 Firmach Klasy Sredniej. Obecnie ma
4 Pracownikéw pracujacych w Branzy Rolniczej. To pozwala mu zatozy¢ Zwigzek Zawodowy,
wiec w ramach trzeciego przydziatu umieszcza zielonego Pracownika na odpowiednim polu
Zwigzku Zawodowego na swojej planszy.

W dalszej czesci gry (Klasa Srednia) postanawia sprzedaé¢ swoja Firme i przenosi Pra-
cownika Przemka do obszaru Bezrobotnych Pracownikow. Przemek ma teraz tylko 3 Pracow-
nikéw pracujacych w Branzy Rolniczej. Oznacza to, ze Zwigzek Zawodowy Rolnikéw zostaje
rozwiagzany, a zielony Pracownik réwniez trafia do obszaru Bezrobotnych Pracownikdw.
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. Zakup Towaroéw i Ustug
Akcja ta pozwala na zakup niezbednych Towardw i Ustug w celu zaspokojenia podstawo-
wych potrzeb.

Wykonujac te akcje wybierz jeden Towar albo Ustuge (Zywnosé, Towar Luksusowy, Zdrowie,
Edukacje albo Wptywy) i kup go z nie wiecej niz 2 Zrédet, ktore go sprzedaja. Z kazdego zrédta
mozesz kupic tyle, ile wynosi twoja aktualna Populacja. Tak wiec, jesli masz Populacije 4, mo-
zesz kupi¢ 4 Towary Luksusowe od Klasy Kapitalistow i kolejne 4 z Rynku Zagranicznego lub
mozesz kupié 4 Zdrowia od Paristwa i kolejne 4 od Klasy Srednie;.

Pamietaj, ze nie kazde Zrodto sprzedaje wszystkie rodzaje Towardw i Ustug, a te, ktére je sprze-
dajg, moga nie mie¢ ich w zgdanej ilosci. Ponizsza tabela przedstawia przeglad tego, co moze
by¢ sprzedawane przez poszczegolne zrédta.

ZYWNOSE LUle)SV!JgngE ZDROWIE EDUKACJA WPLYWY
Klasa Kapitalistéw v v Vv v X
Klasa Srednia v v v v X
Rynek Zagraniczny v v X X X
Panstwo * * v v v

* mozliwe tylko w pewnych okolicznos$ciach

Cena kazdego Towaru lub Ustugi jest podana w jego zrédle. Ceny dla Klasy Kapitalistow
i Klasy Sredniej sg wskazane na planszach Graczy (i moga oni zmieni¢ je podczas swojej
tury za pomoca akcji Darmowej). Ceny na Rynku Zagranicznym sg wymienione na dole
obszaru Importu na planszy Gtéwnej, ale ma na nie wptyw Polityka Handlu Zagraniczne-
go (Polityka 6), ktéra moze dodawac do tych cen Cto, ktére z kolei jest ptacone Paristwu.
Ceny dla Paristwa sg ustalane na podstawie Paristwa Opiekuriczego: Zdrowie i Swiadcze-
nia (Polityka 4) i Panstwa Opiekunczego: Edukacja (Polityka 5). Jesli Panstwo znajdzie sie
w posiadaniu Firm produkujgcych zasoby (Zywnosc¢ lub Towary Luksusowe), ich ceny sg
wyszczegodlnione na planszy Gracza Paristwa (sg one state). Cena za Wptywy sprzedawa-
ne przez Paristwo jest rowniez ustalona i wskazana na planszy.

Przyktad: Przemek chce kupi¢ troche Zdrowia. Jego Populacja wynosi 5, wiec moze kupi¢
do 5 Zdrowia z kazdego Zrédta. W obszarze Ustug Publicznych dostepnych jest 6 zetonéw Zdro-
wia, wiec kupuje 5 z nich po 5%, za tagczng kwote 25¥%. Klasa Kapitalistow ma rowniez dostepne
Zdrowie za 8%. Przemek mdgtby kupi¢ réwniez od nich do 5 Zdrowia, ale Klasa Kapitalistow
ma tylko 3 zetony w swoim Magazynie. Przemek postanawia kupi¢ wszystkie 3, ptacac 24+.

W dalszej czesci gry (gdy jego Populacja wynosi 6), Przemek chce kupi¢ Towary Luksusowe
na Rynku Zagranicznym. Zazwyczaj Towar Luksusowy z Rynku Zagranicznego kosztowatby
6%, ale Polityka Handlu Zagranicznego znajduje sie w sekcji B, co oznacza, ze na kazdy Towar
Luksusowy natoZone jest Cto +3%. Przemek wydaje 36% (gtdwny koszt Towaréw), zwracajac je
do puli Zasobdw oraz ptaci dodatkowe 18% Paristwu za Cto.

Kupowane przez ciebie zasoby sg umieszczane w obszarze Towardw i Ustug na twojej
planszy Gracza.
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. Strajk

Dzieki tej akcji mozesz naciska¢ na pozostate 2 Klasy, aby podniosty Wyna-
grodzenia, ale ryzykujesz, ze w ogdle nie dostaniesz zadnej wypftaty.

Gdy przeprowadzasz Strajk, umies¢ zeton Strajku maksymalnie na 2 Firmach,
w ktorych zatrudnieni sg twoi Pracownicy. Nie mozesz wybiera¢ Firm z Zaan-
gazowanymi Pracownikami ani Firm z Wynagrodzeniami Poziomu 3. Firmy
Panstwowe mogg zosta¢ wybrane tylko wtedy, gdy Panstwo jest kontrolowa-
ne przez gracza (innymi stowy, tylko w grach 4-osobowych). Na kazdej Firmie
moze znajdowac sie tylko 1 zeton Strajku.

Na poczatku Fazy Produkcji odrzu¢ zeton Strajku ze wszystkich Firm z Wynagrodzeniem
Poziomu 3. Nastepnie, w kazdej funkcjonujgcej Firmie, ktéra wcigz posiada zeton Strajku
(poniewaz jej Wynagrodzenie wcigz jest na poziomie 1 lub 2), pomin jej produkcje w tej
turze i zyskaj 1 kostke Wptywdw. Nastepnie odrzu¢ wszystkie zetony Strajku.

Jesli zeton Strajku zostanie umieszczony w Firmie Klasy Sredniej z Pracownikiem z Klasy
Robotniczej, wtedy pomija sie tylko premie produkeyjng odpowiadajaca temu Pracowni-
kowi. Produkcja, ktéra odpowiada Pracownikowi Klasy Sredniej wykonywana jest nor-
malnie.

Zauwaz, ze Firma z zetonem Strajku nie moze w zaden sposob produkowac¢. Obejmuje
to akcje, ktére pozwalajg Firmom produkowaé w Fazie Akcji (np. karta akcji ,Dodatkowa
Zmiana"). Akcji takich nie mozna zagrywac na Firmy z zetonami Strajkéw. Jednak pod-
stawowa akcja "Dodatkowa Zmiana' Klasy Sredniej moze zostaé zagrana na Firme, ale
wtedy tylko Pracownik Klasy Sredniej bedzie mégt tam produkowad.

. Demonstracja
Dzieki tej akcji mozesz wywiera¢ presje na innych graczy, aby budowali wiecej Firm
i otwierali dla ciebie miejsca pracy.

Mozesz wykonac te akcje tylko wtedy, gdy liczba twoich Bezrobotnych
Pracownikow jest wyzsza o co najmniej 2 od liczby dostepnych miejsc
pracy dla twojej Klasy (niezaleznie od kwalifikacji). Jesli to kryterium jest
spetnione, wykonanie tej akcji pozwala umiesci¢ zeton Demonstracji na
obszarze Bezrobotnych Pracownikow.

&

Po tym, gdy ktokolwiek zatozy nowa Firme i przydzieli tam twoich Pracownikdw, jesli wa-
runek Demonstracji réwniez nie jest juz spetniony (muszg wystgpi¢ wszystkie trzy), zeton
Demonstracji jest odrzucany i nic wiecej sie nie dzieje. Jesli zeton Demonstracji pozostanie
na planszy do Fazy Produkcji, odrzuc¢ go, zyskaj 1 kostke Wptywodw, a pozostali gracze tracg
w sumie PZ rowne sumie twoich Bezrobotnych Pracownikéw i Zwigzkow Zawodowych.
Wybierasz, ile PZ traci kazdy z pozostatych graczy. Pamietaj, ze gracz nie moze straci¢
wiecej PZ, niz liczba pustych pdl na jego czesci planszy (pola bez zatozonych Firm).

Przyktad: W grze 2-osobowej: Sektor Publiczny wtasnie
sie zmniejszyt w skutek czego 4 Pracownikéow Przemka
zostato umieszczonych w obszarze Bezrobotnych Pra-
cownikéw. Wraz z tym, ktdry juz tam bytf, Przemek ma
teraz w sumie 5 Bezrobotnych Pracownikéw. Na planszy
jest w tej chwili tylko jedna Firma, ktéra nie funkcjonuje.
Kontroluje ja Klasa Kapitalistéw i wymaga ona 2 Pracow-
nikéw. Poniewaz warunek Demonstracji jest spetniony,
Przemek postanawia przeprowadzi¢ Demonstracje,
umieszczajac jej zeton na obszarze Bezrobotnych Pra-
cownikéw. Ma juz 2 Zwiazki Zawodowe, wiec wie, ze jesli
Jarek (Klasa Kapitalistow), ktory ma w tej chwili tylko 5 Firm, nic z tym nie
zrobi, straci 7 PZ.

Jarek nie chce stracic tych PZ w Fazie Produkcji, wiec w swojej nastepnej turze zaktada Firme
z 3 miejscami, przydzielajgc do niej 3 Pracownikéw Przemka. Nastepnie odrzuca zeton De-
monstracji.

Gdyby taka sama sytuacja miata miejsce, ale Jarek zbudowat do tego czasu 8 Firm i nie chciat-
by budowac kolejnej, stracitby tylko 4 PZ — réwne liczbie pdl bez Firmy na jego czesci planszy.

. Zastosuj Presje Polityczna
Dzieki tej akcji mozesz probowac zwiekszy¢ swojg wtadze polityczng i poprawi¢ swoje
szanse podczas nastepnego Gtosowania.

Kiedy stosujesz Presje Polityczng, dodaj do woreczka 3 ze swoich kostek Gtosowania.

. Akcje Darmowe

Ponizej mozesz zobaczy¢ akcje Darmowe, ktore mozesz wykona¢ w swojej turze. Pa-
mietaj, ze niektodre z twoich akcji Darmowych zwiekszajg twoj Dobrobyt. Sg to bardzo
wazne akcje, poniewaz twoj Dobrobyt jest gtownym zrodtem PZ: Za kazdym razem,
gdy zdobywasz 1 Dobrobyt, przesun swoj znacznik Dobrobytu o 1 pole do przodu

i zyskaj PZ réwne nowej wartosci Dobrobytu.

. Korzystaj z Opieki Zdrowotnej

Akcja ta pozwala ci zapewni¢ swoim ludziom Zdrowie, ktdre juz zostato
przez ciebie kupione: Wydaj Zdrowie (ktére masz w obszarze Towarow
i Ustug na swojej planszy Gracza) w liczbie rownej twojej Populacji. Na-
stepnie zyskaj 1 Dobrobyt, 2 dodatkowe PZ i dodaj nowego Niewykwa-
lifikowanego Pracownika (szarego) do obszaru Bezrobotnych Pracow-
nikow. Upewnij sig, ze zaznaczysz réwniez wzrost liczby Pracownikow
na torze Populacji na swojej planszy Gracza.

Przyktad: Przemek wtasnie uzyt swojej akcji Gtdwnej, aby kupi¢ 8 Zdrowia. W ramach swojej
akcji Darmowej decyduje sie wykona¢ ,Korzystaj z Opieki Zdrowotnej”. Jego Populacja wynosi
5, co oznacza, ze musi wydac 5 Zdrowia, aby wykonac te akcje. Robi to, a nastepnie przesuwa
swdj znacznik Dobrobytu o jedno pole w prawo. Nowa pozycja pokazuje cyfre 5, dlatego zy-
skuje 5 PZ. Otrzymuje rowniez 2 PZ wiecej z efektu akcji, a nastepnie dodaje szarego Pracow-
nika w obszarze Bezrobotnych Pracownikéw (aktualizujagc odpowiednio liczbe Pracownikéw
na swojej planszy).

. Korzystaj z Edukacji

Akcja ta pozwala ci zapewni¢ swoim ludziom Edukacje, ktéra juz zo-
stata przez ciebie kupiona: Wydaj Edukacje (ktérg masz w obszarze
Towardw i Ustug na swojej planszy Gracza) w liczbie réwnej twojej
Populacji. Nastepnie zyskaj 1 Dobrobyt i ulepsz jednego ze swoich
Pracownikéw do poziomu Wykwalifikowanego: wymien jednego ze
swoich Pracownikéw (z dowolnego miejsca na planszy — moze na-
wet pracowac w Firmie) na Pracownika z puli Zasobéw w wybranym
przez ciebie kolorze. Zwré¢ uwage, ze jesli ulepszysz Zaangazowa-
nego Pracownika, nowy Wykwalifikowany Pracownik, ktory wejdzie
W jego miejsce, rowniez pozostanie Zaangazowany.
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Zwykle bedziesz chciat ulepszy¢ Niewykwalifikowanego Pracownika, ale w razie potrzeby
mozesz ulepszy¢ Bezrobotnego Wykwalifikowanego Pracownika przenoszac go do innej
Branzy.



Przyktad: W swojej nastepnej turze Przemek kupuje 5 Edukacji. Miat juz 1 z poprzedniej Rundy,
co oznacza, ze ma teraz wystarczajaco duzo, aby Skorzystac¢ z Edukacji. Wykonuje akcje Dar-
mowa, wydajac 6 zetondw Edukacji i przesuwajgc znacznik Dobrobytu o jedno pole do przodu.
Nowa wartos¢ Dobrobytu wynosi 6, wiec zyskuje kolejne 6 PZ. Nastepnie zastepuje szarego
Pracownika, ktérego dostat w poprzedniej turze, Wykwalifikowanym fioletowym.

. Korzystaj z Towaréw Luksusowych

Akcja ta pozwala ci zapewnic¢ rozrywke twoim ludziom poprzez uzycie Towarow Luksu-
sowych: Wydaj Towary Luksusowe (ktére masz w obszarze Towardw i Ustug na swojej
planszy Gracza) w liczbie réwnej twojej Populacji. Nastepnie zyskaj 1 Dobrobyt.

. Zamien Pracownikéw

Dzieki tej akcji mozesz nieco zreorganizowac¢ swoich Pracownikow tak, aby Wykwalifi-
kowanym Pracownikom tatwiej byto znalez¢ prace w swojej Branzy. Kiedy wykonujesz
te akcje, zamien Zatrudnionego Wykwalifikowanego Pracownika, ktéry aktualnie znajduje
sie na miejscu dla Niewykwalifikowanych, na innego Pracownika z obszaru Bezrobotnych
Pracownikdw. Na przyktad, mozesz zamieni¢ biatego Pracownika, ktory jest Zatrudniony
w Firmie Rolniczej, na szarego z obszaru Bezrobotnych Pracownikéw. Mozesz to powta-
rzac tyle razy, ile potrzebujesz.

Mozesz zamieni¢ Pracownika nawet, jesli jest Zaangazowany. W tym przypadku nowy
Pracownik, ktory zajmie jego miejsce, rowniez zostanie Zaangazowany, podczas gdy po-
przedni Pracownik, obecnie przebywajgcy w obszarze Bezrobotnych Pracownikéw, be-
dzie mégt, w razie potrzeby, przejs¢ do innej Firmy.

. Otrzymaj Swiadczenia (dostepne tylko w grach dla 4 graczy)

Dzieki tej akcji otrzymujesz Swiadczenia, ktdre gracz Paristwa umiescit dla ciebie w od-
powiednim obszarze Swiadczen. Jesli zyskasz kostki Gtosowania, sg one natychmiast
umieszczane w woreczku.

Pamietaj, ze za kazdym razem, gdy wykonujesz te akcje, Panstwo zyskuje 1 PZ.

. Sptata Pozyczki
Ta akcja pozwala sptaci¢ Pozyczke, ktorg posiadasz. Wydaj 50% i odrzu¢ Pozyczke.

Faza Produkcji

. Produkcja Towardow i Ustug

Podczas tego kroku otrzymujesz zaptate za swoich Pracownikdéw w Firmach innych gra-
czy. Jesli masz jakiekolwiek Spétdzielnie Rolnicze, kazda z nich produkuje 2 Zywnosci.
Otrzymujesz réwniez 1 kostke Wptywow za kazdy posiadany Zwigzek Zawodowy.

Gdy wszystkie Firmy zakoncza produkcje, ustaw wszystkich swoich Zaangazowanych
pracownikdw w pozycji stojgcej — nie sg juz Zaangazowani.

. Zaspokojenie Potrzeb

W tym kroku musisz kupi¢ Zywno$¢ réwng twojej Populacji z dowolnej kombinacji zré-
det. Jedli posiadasz juz jakg$ Zywnos$é (na przyktad wyprodukowang przez Spotdzielnie
Rolnicza lub dostarczong wczesniej przez Paristwo), musisz wykorzystac jg w pierwszej
kolejnosci, a reszte dokupié.

Zapewnienie wystarczajgcej liczby Zywnosci dla catej Populacji jest obowigzkowe. Jesli za-
den inny gracz nie ma na sprzedaz Zywnosci (lub nie chcesz od niego kupowac), musisz
ja kupi¢ na Rynku Zagranicznym. W rzadkim przypadku, gdy nie masz wystarczajgco duzo
pieniedzy, aby kupi¢ catg potrzebng ci Zywnos$¢é, musisz wzigé Pozyczke (patrz Pozyczki).
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Poniewaz Zywnos¢ jest natychmiast uzywana, nie ma potrzeby przenoszenia zadnych ze-
tondw Zywnosci na swojg plansze Gracza. Po prostu odrzuc je, gdy tylko zostang kupione.

. Optacenie Podatkow

W tym kroku musisz zaptaci¢ Panstwu Podatek Do-
chodowy. Podatek ten zalezy od kombinacji obecne;j
Polityki Rynku Pracy i Polityki Podatkowej (Polity-
ka 2 i 3). Sktada sie on z kwoty, ktérg musisz zaptacic¢
za kazdy punkt Populacji. Sprawdz tabele obok, aby
okresli¢ doktadng kwote.

POLITYKA

PODATEK PODATKOWA

DOCHODOWY
3C

POLITYKA 2

RYNKU

Przyktad: Nadeszta kolej Przemka na zaptacenie Podatkéw. Poniewaz Polityka Rynku Pracy
to C, a Polityka Podatkowa to B, bedzie musiat zaptaci¢ 2% za kazdy punkt Populacji. Jego
Populacja wynosi 5, co oznacza, ze zaptaci tgcznie 10% podatku.

Faza Punktowania

W tej Fazie zdobywasz PZ odpowiadajace twoim Zwigzkom Zawodowym. Za kazdy po-
siadany Zwigzek Zawodowy otrzymujesz 2 PZ.

Po zakonczeniu gry otrzymujesz kilka dodatkowych PZ:

- Sprawdz Polityki 1-5 w Tabeli Poli-
tyk. W zaleznosci od liczby Polityk
Socjalistycznych (sekcja A) otrzy-
mujesz PZ zgodnie z tabelg obok.

Polityka
Socjalistyczna

Pz 1 "4 °8

+ Zyskaj 1 PZ za kazde 10% pozostatych na twojej Planszy (maks. 15 PZ).



18 €3 HEGEMONY: JAK GRAE - KLASA KAPITALISTOW

& KLASA KAPITALISTOW

Twoim celem jako Klasy Kapitalistéw jest maksymalizacja zysku. Zaktadasz Firmy i zawie-
rasz Umowy Handlowe, aby produkowa¢ Towary i Ustugi, ktére nastepnie sprzedajesz dla zy-
sku. Nieustannie starasz sie zwiekszac to, co zyskujesz, jednoczesnie minimalizujgc wydatki.

Uwaga Ogdlna: Zysk i Kapitat

Twoja plansza Gracza ma 2 obszary do przechowywania pieniedzy. Pierwszy to Zysk, a drugi
to Kapitat. Zysk reprezentuje pienigdze, ktére udato ci sie uzyska¢ ze wszystkich ostatnich
dziatan finansowych, i ktére nie zostaty jeszcze Opodatkowane. Kapitat reprezentuje pienia-
dze, ktore juz posiadasz i ktére zostaty odpowiednio Opodatkowane w przesztosci.

Za kazdym razem, gdy zdobedziesz pienigdze, trafiajg one do twoich Zyskéw, o ile nie
zaznaczono inaczej. Podobnie, za kazdym razem, gdy musisz wydac¢ pienigdze, musisz
je wydac ze swojego Zysku, chyba ze zaznaczono inaczej. Jesli optacajac koszt z Zysku,
nie masz w nim wystarczajgcej kwoty pieniedzy, wydajesz tyle, ile mozesz, a reszte pokry-
wasz ze swojego Kapitatu. Podobnie, jesli efekt wyraznie wskazuje, ze kwota musi zostaé
wyptacona z Kapitatu, a nie ma wystarczajgcej kwoty pieniedzy, reszta jest wyptacana
z Zysku. W obu przypadkach, jesli nie ma wystarczajacej kwoty pieniedzy zaréwno w Zy-
skach, jak i Kapitale, musisz wzig¢ Pozyczke, dodajgc 50% do twojego Kapitatu (wiecej
informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale Pozyczki na str. 33).

Faza Przygotowania

Podczas Fazy Przygotowania przeprowadz nastepujgce kroki w podanej kolejnosci:

- Optacenie Odsetek od Pozyczek
Za kazdg Pozyczke ktérg masz, musisz zaptaci¢ 5% w ramach Odsetek.

. Dobierz Karty Akcji
Dobierz 5 kart Akcji ze swojej talii (aby posiadac tagcznie 7 na reku). Trzymaj je w tajemnicy
przed innymi graczami.

. Odkryj Nowe Firmy
Odrzu¢ dowolng liczbe Firm ze swojego Rynku, a nastepnie dobierz nowe, az bedziesz mie¢ 4.

. Dobierz karty Uméw Handlowych i Eksportu

SprawdZ Polityke Handlu Zagranicznego (Polityka 6) w Tabeli Polityk. Odrzu¢ wszystkie
karty Uméw Handlowych z planszy i dodaj nowe, w liczbie zgodnej z obecng Polityka:
1T Umowe Handlowa, jesli aktualna Polityka znajduje sie w sekcji B i 2, jesli znajduje sie
w sekcji C. Nastepnie odrzu¢ obecng karte Eksportu i dobierz nowg na jej miejsce. Za-
uwaz, ze ten krok powinien zosta¢ zakoniczony, zanim pozostate 2 Klasy otrzymajg no-
wych Pracownikow.

Faza Akcji

Ponizej wymieniono akcje Podstawowe, ktdre mozesz wykonac¢ w swojej turze.

- Zaproponuj Ustawe
Wykonujac te akcje, wyrazasz chec¢ zmiany jednej z aktualnie obowigzujgcych Polityk
na nowag, ktéra bedzie lepiej odpowiadac¢ twoim potrzebom.

Aby zaproponowac¢ Ustawe, wez jeden ze swoich znacznikéow Ustawy i umies¢ go na
Polityce, ktorg chcesz zmieni¢, w sekcji obok aktualnie obowigzujgcej. To jest Ustawa,
ktdrg proponujesz uchwali¢.

Nie mozesz wybrac sekcji, ktéra nie znajduje sie tuz obok aktualnej. Na przyktad, jesli
Opodatkowanie znajduje sie w sekcji A, nie mozesz umiesci¢ swojego znacznika w sekcji
C. Ponadto nie mozesz zaproponowac Ustawy w Polityce, na ktérej znajduje sie juz znacz-
nik dowolnego gracza. Jesli na przyktad Rynek Pracy znajduje sie w sekcji B, a inny gracz
juz zaproponowat Ustawe dla sekcji C, nie mozesz zaproponowac Ustawy dla sekgcji A.

Zazwyczaj proponowanie Ustawy nie wywotuje natychmiastowego efektu. Rezultaty wszyst-
kich proponowanych Ustaw zostang okreslone w dalszej czesci Rundy, podczas Fazy Gto-
sowania. Mozesz jednak, zaraz po zaproponowaniu Ustawy, wezwa¢ do Natychmiasto-
wego Glosowania, wydajgc T Wptyw. Jesli to zrobisz, Gtosowanie nad tg jedng Polityka
i proponowang Ustawg bedzie przeprowadzone natychmiast (zobacz krok ,Przeprowadze-
nie Gtosowania” w Fazie Gtosowania, aby uzyska¢ wiecej informacji na temat Przeprowa-
dzenia Gtosowania). Jesli Twoja propozycja wygra, natychmiast przenie$ znacznik Polityki
do proponowanej sekgji i zdobadz punkty, jak zwykle. Nowa Polityka jest od teraz w mocy.
Jesli Twoja propozycja przegra, pozostaw znacznik Polityki tam, gdzie sie znajduje. W obu
przypadkach po Gtosowaniu zabierz swoj znacznik Ustawy i umiesc¢ przed soba.

Masz tgcznie 3 znaczniki Ustawy, co oznacza, ze o ile nie wezwiesz do Natychmiastowe-
go Gtosowania (w takim przypadku znacznik wraca do ciebie po Gtosowaniu), nie mozesz
zaproponowac wiecej niz 3 Ustaw w Rundzie.

- Zaloz Firme
Dzieki tej akcji mozesz zaktada¢ Firmy, pozwalajace ci produkowa¢ Towary i Ustugi, ktére
nastepnie sprzedasz dla zysku.

Aby wykonac te akcje, wybierz Firme na Rynku, zaptac jej koszt (ze swojego Zysku), wez
jej karte i umiesc¢ jg w sekgji Klasy Kapitalistow w Sektorze Prywatnym. Nastepnie umies¢
znacznik na wybranym przez siebie Wynagrodzeniu, przestrzegajac zasad Rynku Pracy
(Polityka 2) okreslajgcych Minimalne Wynagrodzenie.

Przyktad: Jarek chce zatozy¢
nowa Firme. Na jego Rynku
dostepne sa:

Chociaz nie jest to konieczne, przed podjeciem decyzji jaka firme zato-
zy¢, spoglada na obszar Bezrobotnych Pracownikéw, poniewaz chciat-
by, aby jego nowa Firma natychmiast zaczeta funkcjonowac.

Ma wiele mozliwosci, poniewaz dostepni sa Pracownicy dla 3 z 4 firm. W koricu de-
cyduje sie na zatozenie Instytutu Technologicznego. Ptaci 20% do puli Zasobdw, §
zabiera Instytut Technologiczny i umieszcza go na planszy Gtéwnej w sekcji Klasy
Kapitalistow. Nastepnie przydziela do niego 3 Bezrobotnych Pracownikow. Bierze
pomarariczowego i szarego, ktorzy pasuja do 2 miejsc wjego Firmie. Na trzecie
miejsce, poniewaz nie ma innego szarego Pracownika nalezacego do Klasy Robot-
niczej (i nie moze wzigé szarego Pracownika z Klasy Sredniej — wszyscy Pracownicy
muszag nalezec do tej samej Klasy), bierze fioletowego Pracownika.




Jesliw obszarze Bezrobotnych Pracownikéw znajduja sie Pracownicy, ktérzy mogliby wypet-
ni¢ wszystkie miejsca w twojej Firmie (tej samej klasy — albo wszyscy z Klasy Robotniczej
albo wszyscy z Klasy Sredniej) w twojej Firmie, mozesz ich tam przydzieli¢ i Zaangazowad.
Robigc to pamietaj, ze w przypadku miejsc w twojej Firmie, ktére wymagaja Niewykwalifi-
kowanych Pracownikéw, jesli to mozliwe, musisz wybra¢ Pracownikow Niewykwalifikowa-
nych. Tylko wtedy, gdy nie ma wystarczajgcej liczby Niewykwalifikowanych Pracownikéw,
mozesz przydzieli¢ Wykwalifikowanych Pracownikéw do zapetnienia tych miejsc.

Mozesz posiadac do 12 Firm. Jesli kazde z 12 miejsc na Firme jest zajete, nie mozesz
zaktadac kolejnych Firm — najpierw musisz sprzedac jedng z istniejgcych. Podobnie, jesli
na Rynku nie ma juz zadnych kart (na przyktad, jesli w tej Rundzie zatozytes$ juz 4 Firmy),
nie mozesz wykonac tej akcji do nastepnej Rundy.

. Sprzedaz Firmy
Dzieki tej akcji mozesz sprzedac jedng ze swoich Firm, jesli nie chcesz juz jej prowadzic.

Aby wykonac te akcje, wybierz jedng ze swoich Firm i odrzu¢ jg. Wszyscy Pracownicy
z tej Firmy trafiajg natychmiast do obszaru Bezrobotnych Pracownikéw. Nastepnie otrzy-
mujesz pienigdze (do swoich Zyskdéw) rowne kosztowi Firmy. Pamietaj, ze nie mozesz
sprzedac Firmy, ktéra ma Zaangazowanych Pracownikow.

. Sprzedaz na Rynku Zagranicznym
Ta akcja pozwala sprzedawac Towary i Ustugi na Rynku Zagranicznym.

Kiedy sprzedajesz na Rynku Zagranicznym, sprawdz aktualng karte Eksportu obecng
na planszy. Mozesz wykonac¢ dowolnag liczbe transakcji sposrod wymienionych, ale kazda
z tych transakcji moze by¢ wykonana tylko raz podczas tej akcji. Za kazdg transakcje
oddaj wskazanag liczbe Towaru/Ustug i wez odpowiednig liczbe pieniedzy z puli Zasobdw.

Karty Eksportu nigdy nie zawierajg zadnych Wptywow. Wszystkie Wptywy, ktére produ-
kujesz, sg przeznaczone wytacznie na twoj witasny uzytek i nie mozesz ich sprzedawac.

Przyktad: Jarek chce zwiekszy¢ swoje Zyski, a najlepszym
sposobem na to jest sprzedaz Towardéw i Ustug obecnych
w jego Magazynach. Wykonuje akcje "Sprzedaz na Rynku Za-
granicznym" i spoglada na aktualng karte Eksportu.

W swoich Magazynach ma 4 Zywnosci, 12 Towaréw Luksuso-
wych i 11 Edukacji. Zaczyna od sprzedazy 3 Zywnosci za 25
¥. 4-tg, ktorg posiada, pozostawia w swoim Magazynie, po-
niewaz nie moze sprzedac jej samej. Nastepnie przechodzi
do Towaréw Luksusowych. Posiadanie 12 zetonéw Towarow
Luksusowych pozwala mu na wykonanie obu transakcji widocznych na karcie. Sprzedaje pierw-
sze 4 Towary Luksusowe za 25¥%, a nastepne 8 za kolejne 45%.

Na koniec sprzedaje posiadajg Edukacje. Po raz kolejny moze wykonac¢ obie transakcje —
w pierwszej za 3 Edukacje otrzymuje 20, a za kolejne 5 otrzymuje 35%. W Magazynie zostaty
mu 3 Edukacje i chciatby je réwniez sprzedac za dodatkowe 20%. Nie moze jednak tego zrobic,
poniewaz kazda transakcje mozna wykonac tylko raz w kazdej akcji.

W sumie Jarek uzyskuje 150% w 5 transakcjach.

. Zawieranie Uméw Handlowych

Dzieki tej akcji mozesz kupi¢ duze ilosci Zywnosci i Towaréw Luksusowych z Rynku Za-
granicznego po nizszych cenach. Aby wykonac te akcje, wybierz jedng z dostepnych na
planszy Uméw Handlowych, zaptac¢ cene wymienionych Towarow i dodaj je do swoich Ma-
gazyndw. Nastepnie odrzu¢ karte Umowy Handlowej (nie dobieraj karty, aby jg zastagpic).
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Cena Towarow zalezy od tego czy chcesz je przechowywac w swoich zwyktych Magazy-
nach, czy w Strefie Wolnego Handlu:

- Jesli chcesz przechowywac ktérekolwiek z nich w swoich zwyktych Magazynach, mo-
zesz je pdzniej sprzedac na Rynku Lokalnym (innym graczom), ale oprocz kosztu pod-
stawowego musisz zaptaci¢ Panstwu Cto. Cto zalezy od aktualnej Polityki Handlu Za-
granicznego (Polityka 6) i jego wysokos¢ jest okreslona na karcie Umowy Handlowe;j.

- Jeslichcesz przechowywac je wytgcznie w Strefie Wolnego Handlu, ptacisz tylko koszt
podstawowy wymieniony na karcie Umowy Handlowej (bez zadnych optat Importo-
wych i niezaleznie od Polityki 6), ale te Towary moga by¢ pdzniej sprzedane tylko na
Rynku Zagranicznym — nie mozesz ich sprzedac innym graczom. Pamietaj, ze jesli
w twojej Strefie Wolnego Handlu nie ma wystarczajgco duzo miejsca na wszystkie za-
soby z Umowy Handlowej, wszystkie nadwyzki towaréw zostang utracone.

. Lobbing
Dzieki tej akcji poszerzasz swojg strefe wptywow poprzez lobbing. Aby wykonac te akcje,
wydaj 30% ze swojego Kapitatu i zyskaj 3 kostki Wptywow.

. Zastosuj Presje Polityczna
Dzieki tej akcji mozesz probowac zwiekszy¢ swojg wtadze polityczng i poprawi¢ swoje
szanse podczas nastepnego Gtosowania.

Kiedy stosujesz Presje Polityczng, dodaj do woreczka 3 ze swoich kostek Gtosowania.

. Akcje Darmowe

Ponizej mozesz zobaczy¢ akcje Darmowe, ktore mozesz wykonac w swojej turze.

- Dostosowanie Cen
Ta akcja umozliwia zmiane cen, w jakich sprzedajesz swoje Towary i Ustugi na Rynku
Lokalnym, przesuwajgc ich znaczniki na swojej planszy.

- Dostosowanie Wynagrodzen

Akcja ta umozliwia zmiane Wynagrodzen, ktére oferujesz w swoich Firmach. W kazdej
Firmie, w ktérej chcesz zmieni¢ oferowane Wynagrodzenie, przesun znacznik na nowy
poziom. Jesli twoja zmiana polega na podniesieniu Wynagrodzenia, po jej wykonaniu
Zaangazuj Pracownikow danej Firmy. Pamietaj, ze zawsze musisz przestrzega¢ zasad
Rynku Pracy (Polityka 2), gdzie okreslone jest Wynagrodzenie Minimalne. Ponadto, nie
mozesz obniza¢ Wynagrodzenia w Firmie, ktéra ma Zaangazowanych Pracownikéw (zo-
bacz rozdziaty Zaangazowani Pracownicy Klasy Robotniczej i Klasy Sredniej).

. Przyznawanie Premii

Dzieki tej akcji mozesz przyzna¢ Premie pieniezna niektorym ze swoich Pracownikéw, aby
upewnic sie, ze nadal bedg dla ciebie pracowaé: Wybierz jedng ze swoich funkcjonujgcych
Firm i daj 5% graczowi, ktory kontroluje tamtejszych Pracownikdow. Nastepnie Zaangazuj
tych Pracownikdw.

. Kupowanie Magazynu

Akcja ta pozwala ci zwigkszy¢ pojemnosc¢ Magazynu. Wykonujac jg, zaptac 20%, wez ptytke
Magazynu i wybierz jeden z produkowanych zasobdw. Umies¢ ptytke Magazynu pod swoja
planszg Gracza, bezposrednio pod istniejgcym Magazynem dla wybranego przez ciebie
zasobu. Ten nowy Magazyn moze przechowywac tylko zasoby tego rodzaju we wskazanej
na nim liczbie. Pamietaj tez, ze dla kazdego zasobu mozesz kupic¢ tylko jeden Magazyn.
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. Otrzymaj Swiadczenia (dostepne tylko w grach dla 4 graczy)

Dzieki tej akcji otrzymujesz Swiadczenia, ktére gracz Paristwa umiescit dla ciebie w od-
powiednim obszarze Swiadczen. Jedli zyskasz kostki Gtosowania, sg one natychmiast
umieszczane w woreczku.

Pamietaj, ze za kazdym razem, gdy wykonujesz te akcje, Paristwo zyskuje 1 PZ.

. Sptata Pozyczki
Ta akcja pozwala sptaci¢ Pozyczke, ktorg posiadasz. Wydaj 50% i odrzu¢ Pozyczke.

o 0

Za kazdym razem, gdy Klasa Kapitalistow otrzymuje zeton Maszynerii, musi zostac on
umieszczony na jednej z jej Firm. Mozna go umiescic tylko na Firmie, ktéra ma widocz-
ng ikone Maszynerii. Zeton Maszynerii zwieksza produkcje Firmy o liczbe widoczng
obok tej ikony. Na Firmie mozna umiescic tylko jeden zeton Maszynerii — jesli efekt
zapewnia wiecej niz jeden zeton, nalezy umiescic je na roznych Firmach. W przypadku
braku Firmy na ktérej mozna umiesci¢ zeton Maszynerii, zostaje on utracony.

Zetony Maszynerii
Niektére karty Akcji pozwalajg Klasie Kapitalistow na zdoby-
cie zetonow Maszynerii. Pozwalajg one Klasie Kapitalistow
na zwiekszenie produkcji bez koniecznosci ptacenia dodatko-
wych Wynagrodzen.

Firma z zetonem Maszynerii nie jest uwazana za Zautomatyzowang. Jesli Firma po-
zostanie bez Pracownikéw, przestaje funkcjonowac i nie bedzie produkowaé zadnych
Towardw ani Ustug podczas Fazy Produkcji (w przeciwienstwie do Zautomatyzowa-
nych Firm, ktére zawsze produkujg, bez koniecznosci zatrudniania Pracownikéw).

Faza Produkcji

- Produkcja Towarow i Ustug

W tym kroku twoje Firmy rozpoczynajg produkcje. Zapta¢ Wynagrodzenie odpowiadajgce
kazdej ze swoich Firm i uzyskaj Towary i Ustugi we wskazanej na nich liczbie. Zauwaz,
ze podane w kazdej Firmie Wynagrodzenie odnosi sie do wszystkich pracujgcych tam
Pracownikéw — nie ptacisz tej kwoty kazdemu Pracownikowi osobno.

Zasoby, ktore produkujesz, sg umieszczane w Magazynach na twojej planszy Gracza.
Kazdy z nich moze pomiescic¢ okreslong liczbe zetondw, jak podano w jego dolnej czesci
(8 dla Zywnosci i 12 dla pozostatych). Nigdy nie mozesz przekroczy¢ Pojemnogci swoich
Magazynow. Jesli wyprodukujesz wiecej zasobdw, niz masz na nie miejsca, wszystkie
nadmiarowe zasoby zostang utracone. Jest jednak wyjatek, jesli chodzi o Zywnos$é i To-
wary Luksusowe. W ich przypadku nadwyzki zasobéw mozna przechowywac na ptyt-

ce Strefy Wolnego Handlu (rozpoczynasz z nig gre), zaktadajgc, ze jest tam dostepne
miejsce. Jednak zasoby w Strefie Wolnego Handlu nie moga by¢ sprzedawane na Rynek
Lokalny (innym graczom), a jedynie na Rynek Zagraniczny.

- Zaspokojenie Potrzeb )

Podczas tego kroku gracze moga kupowac od ciebie Zywnos¢, aby zaspokoi¢ swoje po-
trzeby. Pienigdze, ktére otrzymujesz z tych transakcji, sg zawsze umieszczane w twoich
Zyskach.

. Optacenie Podatkow
W tym kroku ptacisz podatki na rzecz Paristwa. Mozesz pozniej zdoby¢ tez PZ, w zalez-
nosci od liczby zgromadzonych pieniedzy.

Ptacisz w tym kroku 2 rozne rodzaje Podatkow. Pierwszy to Podatek od Zatrudnienia,
ktory zalezy od liczby posiadanych Firm. Drugi to Podatek Korporacyjny, ktéry zalezy
od Zyskéw z prowadzonych intereséw.

Podatek od Zatrudnienia

Podatek ten zalezy od liczby posiadanych przez ciebie funkcjonujgcych Firm i aktualnego
Mnoznika Podatku (patrz Tabela Polityk: Opodatkowanie, aby dowiedzie¢ sie jak okre-
Sla sie jego wartosc¢). Kwota, ktérg musisz zaptacic, jest réwna iloczynowi dwoch liczb
(pomnoz je). Zauwaz, ze Zautomatyzowane firmy (te, ktére produkujg, ale nie posiadajg
Pracownikéw) liczg sie jako Firmy funkcjonujgce. Jednak zwykte Firmy, w ktérych nie ma
pracownikéw, nie sg uwazane za funkcjonujgce i dlatego nie nalezy ich liczy¢.

Przyktad: Jarek musi zaptaci¢ Podatki, wiec zaczyna od Podatku od Zatrudnienia. Ma 8 Firm
w obszarze Klasy Kapitalistéw, ale tylko 7 z nich funkcjonuje. Poniewaz mnoznik Podatku wy-
nosi 6, jego Podatek od Zatrudnienia to 7x6 = 42%.

POLITYKA

PODATEK PODATKOWA

Podatek Korporacyjny KORPORACYINY

Podatek ten zalezy od twoich Zyskéw z aktualnie
prowadzonych interesow. Wskazujg na to pienia-
dze pozostate w obszarze Zyskoéw na twojej plan-
szy Gracza (po zaptaceniu Podatku od Zatrud-
nienia). Aby uzyskac¢ doktadng kwote do zaptaty,
ktora zalezy rowniez od aktualnej Polityki Podat-
kowej (Polityka 3), zapoznaj sie z tabelg obok.

5-9%
10-24%
25-49%
50-99%
100-199%
200-299%

24% ’ 15% ’ 10%
40% ’ 30% ’ 20%
100#[ 70% ’ 40%
160% ’ 120% ’ 60%

300+ ¥

Przyktad: Jarek kontynuuje ptacenie Podatkdw i musi teraz zaptaci¢ Podatek Korporacyjny.
Sprawdza swdj Zysk i widzi, ze ma tam 81%. Polityka Podatkowa znajduje sie obecnie w sek-
cji A, co oznacza, ze kwota, ktérg musi zaptacic, to 24%.



Faza Punktowania

W tej Fazie zdobywasz PZ w zaleznosci od liczby zarobionych pieniedzy.

Najpierw przenies wszystkie pienigdze ze swojego Zysku do swojego Kapitatu. Nastepnie
policz pienigdze w swoim Kapitale i zdobadz PZ na podstawie posiadanej kwoty, zgod-
nie z tabelg Majatku na twojej planszy Gracza. Dodatkowo, jesli znacznik Majagtku znaj-
duje sie na lewo od twojego aktualnego poziomu Kapitatu, przesun go w prawo, zyskujgc
3 PZ za kazde pole na ktore wejdzie.

Uwaga: jesli w przysztej Rundzie masz mniej Kapitatu, znacznik nie przesuwa sie w lewo
i nie tracisz PZ. Nadal bedziesz zdobywac¢ PZ za swoj Kapitat, ale nie otrzymasz zadnych
premii za przesuniecie znacznika.

Przyktad: Podczas pierwszej Rundy gry, po zaptaceniu Podatkow i przeniesieniu Zysku do Kapi-
tatu, Jarek ma 57+%. Sprawdzajgc swoja tabele Majatku, zauwaza, Ze ta suma odpowiada 3 PZ.
Poniewaz jest to pierwszy raz, kiedy zdobywa punkty, znacznik Majatku musi przesunac sie
3 razy, aby dotrze¢ na to pole, co oznacza, Zze otrzymuje jeszcze 9 PZ (3 za kazde pole na ktére
wejdzie). Daje to tacznie 12 PZ.
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W nastepnej Rundzie podczas punktowania, jego Kapitat zawiera 34+, wiec zgodnie z tabela
Majatku zdobywa 2 PZ. Poniewaz ta liczba odpowiada polu po lewej stronie aktualnej pozycji
znacznika Majatku, nie porusza sie on i nie zapewnia zadnych dodatkowych PZ.

W trzeciej Rundzie Jarek posiada 166% w swoim Kapitale i zgodnie z tabela Majatku, odpo-
wiada to 7 PZ. Ponadto znacznik Majatku przesuwa sie o 4 pola, co zapewnia kolejne 12 PZ.
W sumie w tej Rundzie Jarek zyskuje 19 PZ.
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Po zakonczeniu gry otrzymujesz kilka dodatkowych PZ:

Sprawdz Polityki 1-5 w Tabeli Po-

lityk. W zaleznosci od liczby Po- Ne:Tilli?rI:na 2 3 4 5
lityk Neoliberalnych (sekcja C), -~ """
otrzymujesz PZ zgodnie z tabelg PZ 1 4 8” 92" g

obok.

Zyskaj 1 PZ za kazde 2 ,‘}2/ 3[]/ 3%/ 3 =i w twoich Magazynach (wliczajac te w Stre-
fle Wolnego Handlu).
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Wprowadzenie

Twoim celem jako Klasy Sredniej jest zwiekszenie Dobrobytu twoich ludzi poprzez za-
spokojenie ich podstawowych potrzeb (Zywnosci, Zdrowia, Edukacji i Rozrywki), a takze
pomysine prowadzenie wtasnych Firm. Aby to zrobi¢, musisz znalez¢ odpowiednig réw-
nowage miedzy produkcjg, sprzedaza i konsumpcja.

Faza Przygotowania
Podczas Fazy Przygotowania przeprowadz ponizsze kroki w podanej kolejnosci.

I Optacenie Odsetek od Pozyczek
Za kazdg Pozyczke ktérg masz musisz zaptaci¢ 5% w ramach Odsetek.

' Obnizenie Dobrobytu

Obniz swoj Dobrobyt 0 2 pola. Jesli jest on juz na pierwszym polu toru (pole 0), pozostaje tam
gdzie jest i nic wiecej sie nie dzieje. Pamietaj, ze chociaz gdy zwiekszasz Dobrobyt zyskujesz
PZ (zobacz swoje akcje Darmowe ponizej), to nie tracisz PZ, gdy Dobrobyt jest zmniejszany.

I' Dobierz Karty Akcji
Dobierz 5 kart Akcji ze swojej talii (aby posiadaé tgcznie 7 na reku). Trzymaj je w tajemnicy
przed innymi graczami.

' Odkryj Nowe Firmy
Odrzu¢ dowolng liczbe Firm ze swojego Rynku, a nastepnie dobierz nowe, az bedziesz miec¢ ich 3.

I Wez Nowych Pracownikéw i Dostosuj Populacje

Dodaj Niewykwalifikowanego (szarego) Pracownika i wybranego przez siebie Wykwa-
lifilkowanego Pracownika w obszarze Bezrobotnych Pracownikéw (mozesz poczekad,
az Klasa Kapitalistow odkryje swoje nowe Firmy). Nastepnie sprawdz Polityke Imigra-
cyjna w tabeli Polityk (Polityka 7). Jesli aktualna Polityka to B lub C, musisz umiesci¢
dodatkowych Pracownikéw w obszarze Bezrobotnych Pracownikéw. Ich rodzaj (Wy-
kwalifikowani lub Niewykwalifikowani) okreslajg karty Imigracji. Odkryj karty Imigracji
w liczbie zgodnej z aktualng Polityka (1 karta, jesli Imigracja znajduje sie w sekcji B,
2 karty, jesli znajduje sie w sekcji C). Do obszaru Bezrobotnych Pracownikéw dodaj
Pracownikéw Klasy Sredniej widocznych na kazdej z odkrytych kart (zignoruj Pracow-
nika Klasy Robotniczej). Nastepnie odtéz odkryte karty na spéd talii Imigracji.

Przyktad: W grze rozpoczyna sie nowa Runda, a obecna Polityka Imigracyjna to B. gra
jako Klasa Srednia i po obejrzeniu nowych Firm na swoim Rynku, tych ktére odkryta w tej run-
dzie, dodaje niebieskiego Pracownika do obszaru Bezrobotnych Pracownikdw. Nastepnie do-
biera 1 karte Imigracji. Pracownik Klasy Sredniej widoczny na karcie, ktéra dobrata, jest Niewy-
kwalifikowany, wiec dodaje ona szarego Pracownika do obszaru Bezrobotnych Pracownikdw.

Nalezy pamieta¢, ze chociaz Klasa Robotnicza przeprowadza ten sam proces i kazda
karta przedstawia Pracownikow z obu Klas, to kazda Klasa powinna dobrac¢ wtasne karty
z talii Imigracji, niezaleznie od innych.

Po dodaniu nowych Pracownikéw musisz odpowiednio dostosowac¢ znacznik na swoim
torze Populacji, przesuwajgc go o tyle pdl do przodu, ilu zostato dodanych nowych Pra-
cownikéw (0 2, 3 lub 4).

Faza Akcji

O

i Akcje Podstawowe

llekro¢ twoj efekt odnosi sie do Pracownikéw, odnosi sie tylko
do Pracownikéw twojej Klasy, o ile nie zaznaczono inaczej.

Ponizej wymieniono akcje Podstawowe, ktore mozesz wykona¢ w swojej turze.

l Zaproponuj Ustawe
Wykonujac te akcje, wyrazasz che¢ zmiany jednej z aktualnie obowigzujacych Polityk na
nowag, ktéra bedzie lepiej odpowiadac twoim potrzebom.

Aby zaproponowac Ustawe, wez jeden ze swoich znacznikéw Ustawy i umies¢ go na
Polityce, ktorg chcesz zmieni¢, w sekcji obok aktualnie obowigzujgcej. To jest Ustawa,
ktorg proponujesz uchwalic¢.

Nie mozesz wybrac¢ sekcji, ktéra nie znajduje sie tuz obok aktualnej. Na przyktad, jesli Opo-
datkowanie znajduje sie w sekcji A, nie mozesz umiesci¢ swojego znacznika w sekgji C.
Ponadto nie mozesz zaproponowac Ustawy w Polityce, na ktorej znajduje sie juz znacznik
dowolnego gracza. Jesli na przyktad Rynek Pracy znajduje sie w sekgji B, a inny gracz juz
zaproponowat Ustawe dla sekcji C, nie mozesz zaproponowac Ustawy dla sekcji A.

Zazwyczaj proponowanie Ustawy nie wywotuje natychmiastowego efektu. Rezultaty
wszystkich proponowanych Ustaw zostang okreslone w dalszej czesci Rundy, podczas
Fazy Gtosowania. Mozesz jednak, zaraz po zaproponowaniu Ustawy, wezwa¢ do Natych-
miastowego Glosowania, wydajac 1 kostke Wptywow. Jesli to zrobisz, Gtosowanie nad tg
jedna Polityka i proponowang Ustawa bedzie przeprowadzone natychmiast (zobacz krok
,Przeprowadzenie Gtosowania”, aby uzyskac¢ wiecej informacji na temat Przeprowadzenia
Gtosowania). Jesli Twoja propozycja wygra, natychmiast przenies$ znacznik Polityki do pro-
ponowanej sekcji i zdobgdz punkty, jak zwykle — nowa Polityka jest od teraz w mocy. Jesli
Twoja propozycja przegra, pozostaw znacznik Polityki tam, gdzie sie znajduje. W obu przy-
padkach po Gtosowaniu zabierz swoj znacznik Ustawy i umiesc¢ przed soba.

Masz tgcznie 3 znaczniki Ustawy, co oznacza, ze o ile nie wezwiesz do Natychmiastowe-
go Gtosowania (w takim przypadku znacznik wraca do ciebie po Gtosowaniu), nie mozesz
zaproponowac wiecej niz 3 Ustaw w Rundzie.

l Przydziel Pracownikow
Dzieki tej akcji znajdziesz zatrudnienie dla swoich Pracownikéw, przydzielajgc ich do pra-
cy w dostepnych Firmach.

Przydzielajgc Pracownikow, wybierz maksymalnie 3 swoich Pracownikéw na planszy
i umiesc ich na odpowiednich polach dostepnych Firm. Obowigzujg nastepujgce zasady:

+ Mozesz wzig¢ Pracownikow z dowolnego miejsca na planszy. Obejmuje to obszar Bez-
robotnych Pracownikéw, a takze inne Firmy, w ktérych zatrudnieni sg juz twoi Pracow-
nicy (chyba ze sg Zaangazowani — patrz ponizej, aby uzyskac¢ szczegdtowe informacje).

+ Firma moze mie¢ umieszczonych na sobie wszystkich wymaganych Pracownikéw
(i funkcjonowad) lub zadnego (i nie funkcjonowad). Oznacza to, ze nie mozesz przy-
dzieli¢ jednego Pracownika do Firmy z 2 lub 3 dostepnymi miejscami. Jesli nie mozesz
wypetni¢ wszystkich pdl, po prostu nie mozesz przydzieli¢ tam swoich Pracownikéw.
Podobnie, jesli zabierzesz Pracownika z Firmy i przydzielisz go gdzies indziej, pozosta-
li Pracownicy w tej pierwszej Firmie nie mogg tam pozostac, poniewaz nie wszystkie



miejsca bedg teraz zajete. Dlatego tez sg natychmiast przenoszeni do obszaru Bezro-
botnych Pracownikéw. (Zauwaz, ze jest to sprawdzane po wykonaniu catej akcji. Ozna-
cza to, ze mozesz wzig¢ Pracownika z Firmy, przydzieli¢ go do innej Firmy, a nastepnie
przydzieli¢ innego Pracownika do tej pierwszej Firmy — zaktadajac, ze spetnia wyma-
gania miejsca — aby uzupetni¢ wakat na stanowisku).

+ Niektére miejsca wymagajg Wykwalifikowanych Pracownikow. Tylko Pracownicy Wy-
kwalifikowani w danej Branzy (pionki w odpowiednim kolorze) moga by¢ umieszczeni
na tych miejscach. Pozostate miejsca sg przeznaczone dla Pracownikéw Niewykwalifi-
kowanych, ale mozna na nich umiesci¢ dowolnego Pracownika, niezaleznie od tego czy
jest Wykwalifikowany, czy nie i w jakiej Branzy.

Zaangazowani Pracownicy

Kiedy przydzielasz Pracownikow, zaktada sie, ze obie strony zawarty
umowe, ktdérg beda honorowac przynajmniej przez jedng Runde (wta-
ciciel Firmy oferuje Wynagrodzenie w zamian za prace Pracownikow,
ktdrzy zostali tam przydzieleni). Aby to zaznaczy¢, za kazdym razem,
gdy Pracownicy sg przydzielani do Firmy, umiesc¢ ich tak, aby lezeli.
W tej pozycji uznaje sie ich za Zaangazowanych. Dopoki sg Zaanga-
zowani, nie moga by¢ przydzieleni do innej Firmy, ich Wynagrodzenie
nie moze by¢ obnizone, a Firma nie moze zostac¢ sprzedana przez jej
wtasciciela. Podczas Fazy Produkgji, gdy tylko Pracownicy zakonczg
produkcje, wracajg do pozycji stojace;j.

Jesli przydzielisz do innego miejsca Pracownika prowadzacego jedng z twoich Firm, ta
Firma przestanie funkcjonowaé. Jesli byli tam Zatrudnieni (pionki Klasy Robotniczej), na-
tychmiast trafiajg do obszaru Bezrobotnych Pracownikéw.

I Zaloz Firme
Dzieki tej akcji mozesz zaktada¢ mate Firmy, ktére bedg prowadzone przez twoich Pra-
cownikow.

Aby wykonac te akcje, wybierz Firme na Rynku, dla ktorej masz wymaganych Pracowni-
kow Klasy Sredniej. Pracownicy ci moga znajdowac sie w obszarze Bezrobotnych Pra-
cownikow lub moga juz pracowac w innej Firmie, o ile nie sg Zaangazowani.

Istniejg 2 rézne rodzaje Firm, ktére mozesz zatozyc. Te, ktére sg prowadzone przez jedne-
go Pracownika Klasy Sredniej (ale moga mie¢ Pracownika Klasy Robotniczej jako Zatrud-
nionego) oraz te, ktdre sg prowadzone przez dwdch Pracownikéw Klasy Sredniej (i nie
majg Zatrudnionych). Niezaleznie od rodzaju Firmy, ktérg zaktadasz, tylko Pracownicy
Klasy Sredniej musza byé dostepni podczas jej zaktadania.

Zapta¢ koszt Firmy, wez jej karte z Rynku i umie$é jg w sekcji Klasy Sredniej w Sekto-
rze Prywatnym. Nastepnie umies¢ swoich Pracownikéw na odpowiednich polach, w po-
zycji Zaangazowanej. Jesli Firma ma miejsce dla Zatrudnionego, umies¢ znacznik na
wybranym przez siebie Wynagrodzeniu, przestrzegajac zasad Rynku Pracy (Polityka 2),
ktore okreslajg minimalne Wynagrodzenie. Nastepnie, jesli w obszarze Bezrobotnych
Pracownikéw znajduje sie Pracownik Klasy Robotniczej, ktéry mogtby by¢ Zatrudniony
w tej Firmie, mozesz przydzieli¢ go do tego miejsca i Zaangazowac. Jesli to miejsce jest
przeznaczone dla Niewykwaliflkowanego Pracownika, musisz, jesli to mozliwe wybraé
Niewykwalifikowanego Pracownika. Tylko jesli nie ma dostepnych Niewykwalifikowanych
Pracownikdw, mozesz umiesci¢ w tym miejscu Wykwalifikowanego Pracownika.

Mozesz mie¢ do 8 Firm. Jesli kazde z 8 miejsc na Firme jest zajete, nie mozesz zaktadac
kolejnych Firm — najpierw musisz sprzedac¢ jedna z istniejgcych. Podobnie, jesli na Rynku
nie ma juz zadnych kart (na przyktad, jesli w tej Rundzie zatozytes$ juz 3 Firmy), nie mo-
zesz wykonac tej akcji do nastepnej Rundy.
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IJ Sprzedaz Firmy
Dzieki tej akcji mozesz sprzedac¢ jedng ze swoich Firm, jesli nie chcesz juz jej prowadzié.

Aby wykonac te akcje, wybierz jedng ze swoich Firm i odrzuc jg. Wszyscy Pracownicy z tej
Firmy trafiajg natychmiast do obszaru Bezrobotnych Pracownikéw. Nastepnie otrzymu-
jesz pienigdze rowne kosztowi Firmy. Pamietaj, ze nie mozesz sprzedac¢ Firmy, ktéra ma
Zaangazowanych Pracownikow.

l Sprzedaz na Rynku Zagranicznym
Ta akcja pozwala sprzedawac Towary i Ustugi na Rynku Zagranicznym.

Kiedy sprzedajesz na Rynku Zagranicznym, sprawdz aktualng karte Eksportu obecng
na planszy. Mozesz wykonac¢ dowolng liczbe transakcji sposrod wymienionych, ale kaz-
da z tych transakcji moze by¢ wykonana tylko raz podczas tej akcji. Ponadto NIE mo-
zesz sprzedawac zasobow, ktdre zostaty juz przeniesione do twojego obszaru Towaréw
i Ustug. Sprzeda¢ mozna tylko te, ktére masz w Magazynach.

Za kazda transakcje oddaj wskazang liczbe Towaréw/Ustug i weZz odpowiednig liczbe
pieniedzy z puli Zasobow.

Kiedy skonczysz, otrzymujesz 1 PZ za kazdg dokonang transakcje.

Przyktad: ma w swoich Magazynach duzo Towarow
i Ustug i chce je sprzedaé. Wykonuje akcje Sprzedaj na Rynku
Zagranicznym i spoglada na aktualna karte Eksportu.

W swoich Magazynach ma 4 Zywnosci, 8 Towaréw Luksusowych
i 6 Zdrowia. Zaczyna od sprzedazy 3 Zywnosci za 35%. Chetnie
sprzedataby réwniez czwartg, ale moze wykonywac tylko trans-
akcje wymienione na karcie. Nastepnie wykonuje obie transakcje
dla Towaréw Luksusowych. W pierwszej oddaje 2 Towary Luksu-
sowe za 10%, a w drugiej 6 Towaréw Luksusowych za 35%.

Wreszcie, przechodzi do Zdrowia i z uwagi na to, ze ma tylko 6 zetondw, nie moze wykonac obu
transakcji. Wykonuje tylko druga z nich i sprzedaje 5 Zdrowia za 35%. Zauwaz, ze nie mogta ona
wykonac pierwszej transakcji (3 Zdrowia za 20%) dwa razy, co datoby jej wiecej pieniedzy, ponie-
waz kazda transakcje mozna wykonac tylko raz.

W sumie zyskuje 115% za 4 transakcje. Otrzymuje rowniez 4 PZ - po jednym za kazda
z tych transakcji.

Karty Eksportu nigdy nie zawierajg zadnych Wptywow. Wszystkie Wptywy, ktére produ-
kujesz, sg przeznaczone wytgcznie na twoj wiasny uzytek i nie mozesz ich sprzedawac.

I‘ Zakup Towaroéw i Ustug
Akcja ta pozwala na zakup niezbednych Towarow i Ustug w celu zaspokojenia podstawo-
wych potrzeb.

Wykonujac te akcje, wybierz jeden rodzaj Towaru lub Ustugi (Zywnos¢, Towar Luksusowy,
Zdrowie, Edukacije lub Wptyw) i kup go z nie wiecej niz 2 Zzrédet, ktdre go sprzedaja. Z kaz-
dego zrédta mozesz kupic tyle, ile wynosi twoja aktualna Populacja. Tak wiec, jesli masz
Populacje rowng 4, mozesz kupi¢ 4 Towary Luksusowe od Klasy Kapitalistéw i 4 kolejne
z Rynku Zagranicznego.

Poniewaz posiadasz wtasne Firmy produkujgce Towary i Ustugi, jednym ze Zrédet, z ktérego mo-
zesz je kupi¢” jestes rowniez Ty. W rzeczywistosci, jesli chcesz skorzystac z wyprodukowanych
przez siebie Towardw i Ustug (na przyktad, aby zapewni¢ swoim ludziom Zdrowie, ktére zostato
wyprodukowane w jednej z twoich Firm), musisz najpierw je kupi¢ za pomoca tej akcji.
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Jednak kupujac od siebie nie dokonujesz zadnych transakcji z uzyciem pieniedzy. Po pro-
stu przenosisz odpowiednie zasoby z Magazynu do obszaru Towardw i Ustug. Podobnie
jak w przypadku innych Zrodet z ktérych mozesz kupowac, ogranicza cie liczba zasobow,
ktore mozesz w ten sposéb przenies¢ w ramach jednej akgji (nie wiecej niz warto$¢ swo-
jej Populacji). Ponadto, jesli kupujesz od siebie, mozesz kupowad tylko z jednego innego
zrodta podczas tej samej akcji. Na przyktad, mozesz kupi¢ 4 Zdrowia od Panstwa i 4 od
siebie, przenoszac je ze swojego Magazynu do obszaru Towarow i Ustug.

Pamietaj, ze nie kazde zrédto sprzedaje wszystkie rodzaje Towarow i Ustug, a te, ktore
je sprzedajg, moga nie mie¢ ich w zadanej liczbie. Ponizsza tabela przedstawia przeglad
tego, co moze by¢ sprzedawane przez poszczegolne zrodta.

ZYWNOSC LUTI?SV:’Q?‘:VE ZDROWIE EDUKACJA  WPLYW
Klasa Kapitalistéw v v v v X
Klasa Srednia v v v v X
Rynek Zagraniczny v v X X X
Paristwo * * v v v

* mozliwe tylko w pewnych okolicznosciach

Cena kazdego Towaru lub Ustugi jest podana w jego zrodle. Ceny dla Klasy Kapitalistow sg
widoczne na planszy Gracza (i mogag oni zmieni¢ je podczas swojgj tury). Ceny na Rynku
Zagranicznym sg wymienione na dole obszaru Importu na planszy Gtéwnej, ale ma na nie
wptyw Polityka Handlu Zagranicznego (Polityka 6), ktéra moze dodawaé Cto do tych cen, kto-
re z kolei jest ptacone Panstwu. Ceny dla Paristwa sg ustalane na podstawie Panstwa Opie-
kuriczego: Zdrowie i Swiadczenia (Polityka 4) i Pafistwa Opiekuriczego: Edukacja (Polityka 5).
Jesli Panstwo znajdzie sie w posiadaniu Firm produkujgcych Towary (Zywno$é lub Towary
Luksusowe), ich ceny sg wyszczegdlnione na planszy Gracza Paristwa (sg one state). Cena
za Wptywy sprzedawane przez Panstwo jest réwniez ustalona i wskazana na planszy.

Kupowane zasoby sg umieszczane w obszarze Towardw i Ustug na twojej planszy Gracza.

Przyktad: chce kupi¢ troche Zdrowia. Jej Populacja wynosi 5, a w swoim obszarze Towaréw
i Ustug ma juz 1 Zdrowie z poprzednich akcji. Ma rowniez 3 Zdrowia w Magazynie, z ktérych chcia-
taby skorzystac¢ w dalszej czesci Rundy. Wykonuje ,Zakup Towardw i Ustug” i otrzymuje 5 Zdrowia
od Paristwa za obecng cene 5% za kazde. Przenosi réwniez 3 Zdrowia za darmo ze swojego Maga-
zynu. Ma teraz tagcznie 9 Zdrowia w swoim obszarze Towardw i Ustug. Chciataby moc kupic jeszcze
1 Zdrowie od Klasy Kapitalistow, ale kupowata juz z 2 réznych zrédet, wigc nie moze tego zrobic.

PézZniej w tej samej Rundzie postanawia kupi¢ Towary Luksusowe. Posiada juz w swoim Magazynie
2 Towary Luksusowe i kupuje je od siebie, przenoszac je do obszaru Towardw i Ustug. Chce jednak
kupic jeszcze 3, a poniewaz Klasa Kapitalistow nie ma zadnego na sprzedaz, jako drugie Zrédto wy-
biera Rynek Zagraniczny. Normalna cena wynositaby 6% za kazdy Towar Luksusowy, ale Handel
Zagraniczny znajduje sie w sekcji A, co oznacza, Ze istnieje dodatkowy koszt spowodowany Ctem,
w wysokosci 6% za kazdy Towar Luksusowy. Ostatecznie ptaci 18% normalnego kosztu do puli
Zasobdw i kolejne 18% Paristwu tytutem Cta.

I.w Dodatkowa Zmiana
Korzystajac z tej akcji zmuszasz swoich ludzi do pracy w nadgodzinach, aby méc produ-
kowac wiecej Towarow i Ustug.

Aby wykonac akcje Dodatkowej Zmiany, wybierz jedng ze swoich Firm z Niezaangazowa-
nymi Pracownikami Klasy Sredniej. Nastepnie Zaangazuj tam wszystkich Pracownikéw
i wyprodukuj odpowiednie Towary lub Ustugi. Jesli Firma Zatrudnia Pracownika Klasy
Robotniczej, musisz rowniez zaptacic jego Wynagrodzenie. Jesli nie mozesz tego zrobic,
nie mozesz wybrac tej Firmy.

Jesli masz Firme, w ktdrej Zaangazowany jest tylko Pracownik Klasy Robotniczej, nadal
mozesz wybrac jg w ramach "Dodatkowej Zmiany". Pracownik Klasy Robotniczej nie wnie-
sie jednak zadnego wktadu. Nie ptacisz jego Wynagrodzenia i nie otrzymujesz odpowied-
niej Premii do Produkcji za Zatrudnionego.

I; Zastosuj Presje Polityczna
Dzieki tej akcji mozesz probowac zwiekszy¢ swojg wtadze polityczng i poprawi¢ swoje
szanse podczas nastepnego Gtosowania.

Kiedy stosujesz Presje Polityczng, dodaj do woreczka 3 ze swoich kostek Gtosowania.

I Akcje Darmowe

Ponizej mozesz zobaczy¢ akcje Darmowe, ktére mozesz wykona¢ w swojej turze. Zauwaz,
ze niektdre z nich zwiekszajg twoj Dobrobyt. Sg to bardzo wazne akcje, poniewaz twoj Dobro-
byt jest gtownym zrédtem PZ. Za kazdym razem, gdy zdobywasz 1 Dobrobyt, przesun swoj
znacznik Dobrobytu o 1 pole do przodu i zyskaj PZ réwne nowej wartosci Dobrobytu.

I Korzystaj z Opieki Zdrowotnej

Akcja ta pozwala ci zapewni¢ swoim ludziom Zdrowie, ktdre juz zostato przez ciebie ku-
pione: Wydaj Zdrowie (ktére masz w obszarze Towardw i Ustug na swojej planszy Gracza)
w liczbie réwnej twojej Populacji. Nastepnie zyskaj 1 Dobrobyt, 2 dodatkowe PZ i dodaj
nowego Niewykwalifilkowanego Pracownika (szarego) do obszaru Bezrobotnych Pracow-
nikow. Upewnij sie, ze zaznaczysz rowniez wzrost liczby Pracownikow na torze Populacji
na swojej planszy Gracza.

i Korzystaj z Edukacji

Akcja ta pozwala ci zapewni¢ swoim ludziom Edukacje, ktéra juz zostata przez ciebie
kupiona: Wydaj Edukacje (ktérg masz w obszarze Towardw i Ustug na swojej planszy
Gracza) réwna twojej Populacji. Nastepnie zyskaj 1 Dobrobyt i ulepsz jednego ze swo-
ich Pracownikéw do poziomu Wykwalifikowanego: wymien jednego ze swoich Pracow-
nikéw (z dowolnego miejsca na planszy — moze nawet pracowac¢ w Firmie) na Pracow-
nika z puli Zasobow w wybranym przez ciebie kolorze. Zwrd¢ uwage, ze jesli ulepszysz
Zaangazowanego Pracownika, nowy Wykwalifikowany Pracownik, ktéry wejdzie w jego
miejsce, rowniez pozostanie Zaangazowany.

Zwykle bedziesz chciat ulepszy¢ Niewykwalifikowanego Pracownika, ale w razie potrzeby mo-
zesz ulepszy¢ Bezrobotnego Wykwalifikowanego Pracownika przenoszac go do innej Branzy.

Przyktad: chce zwiekszy¢ swdj Dobrobyt i postanawia zrobi¢ to, korzystajac z akcji Darmowej
,Korzystaj z Edukacji”. Ma 6 zetonow Edukacji w obszarze Towaréw i Ustug, a jej Populacja wynosi 5. Wy-
daje 5 z tych zetondw i przesuwa swdj znacznik Dobrobytu o jedno pole do przodu. Nowa wskazywana
wartosc¢ to 4, co oznacza, ze zyskuje 4 PZ. Moze réwniez ulepszy¢ jednego ze swoich Pracownikéw. Za-
stepuje szarego Pracownika w obszarze Bezrobotnych Pracownikéw pomarariczowym z puli Zasobow.

l Korzystaj z Towaréw Luksusowych

Akcja ta pozwala ci zapewnic¢ rozrywke twoim ludziom poprzez uzycie Towardéw Luksu-
sowych: Wydaj Towary Luksusowe (ktére masz w obszarze Towardw i Ustug na swojej
planszy Gracza) w liczbie rownej twojej Populaciji. Nastepnie zyskaj 1 Dobrobyt.

I Dostosowanie Cen
Ta akcja umozliwia zmiane cen, w jakich sprzedajesz swoje Towary i Ustugi na Rynku
Lokalnym, przesuwajac ich znaczniki na swojej planszy.

I Dostosowanie Wynagrodzen

Akcja ta umozliwia zmiane Wynagrodzen, ktére oferujesz w swoich Firmach. W kazdej Fir-
mie, w ktérej chcesz zmieni¢ oferowane Wynagrodzenie, przesun znacznik na nowy po-
ziom. Jesli Twoja zmiana ma na celu podniesienie Wynagrodzenia, po jej wprowadzeniu
Zaangazuj Pracownika danej firmy. Pamietaj, ze zawsze musisz przestrzegac zasad Rynku
Pracy (Polityka 2), gdzie okreslone jest Wynagrodzenie Minimalne. Ponadto, nie mozesz
obniza¢ Wynagrodzenia w Firmie z Zaangazowanym Pracownikiem Klasy Robotnicze;j.

I Zamien Pracownikéw

Dzieki tej akcji mozesz nieco zreorganizowac swoich Pracownikéw tak, aby Wykwalifiko-
wanym Pracownikom tatwiej byto znalez¢ prace w swojej Branzy. Kiedy wykonujesz te
akcje, zamien Zatrudnionego Wykwalifilkowanego Pracownika, ktéry aktualnie znajduje
sie na miejscu dla Niewykwalifikowanych, na innego Pracownika z obszaru Bezrobotnych
Pracownikow. Mozesz na przyktad zamieni¢ biatego Pracownika, ktory jest Zatrudniony
w Firmie Rolniczej, na szarego z obszaru Bezrobotnych Pracownikéw. Mozesz to powta-
rzac tyle razy, ile potrzebujesz.

Mozesz zamieni¢ Pracownika nawet, jesli jest Zaangazowany. W tym przypadku nowy
Pracownik, ktéry zajmie jego miejsce, rowniez zostanie Zaangazowany, podczas gdy po-
przedni Pracownik, obecnie przebywajacy w obszarze Bezrobotnych Pracownikdw, be-
dzie mogt, w razie potrzeby, przej$¢ do innej Firmy.



r Otrzymaj Swiadczenia (dostepne tylko w grach dla 4 oséb)

Dzieki tej akcji otrzymujesz Swiadczenia, ktére gracz Panstwa umiescit dla ciebie w od-
powiednim obszarze Swiadczen. Jesli zyskasz kostki Gtosowania, sg one natychmiast
umieszczane w woreczku.

Pamietaj, ze za kazdym razem, gdy wykonujesz te akcje, Panstwo zyskuje 1 PZ.

r Sptata Pozyczki
Ta akcja pozwala sptaci¢ Pozyczke, ktérg posiadasz. Wydaj 50% i odrzu¢ Pozyczke.

Faza Produkcji

r Produkcja Towaréw i Ustug
W tym kroku twoje wtasne Firmy zaczynajg Produkcje, a ty otrzymujesz rowniez Wyna-
grodzenie za swoich Pracownikéw w Firmach innych graczy.

Firmy, ktérych jeste$ wiascicielem, gdzie sg wytacznie Pracownicy Klasy Sredniej, produ-
kujg wymienione w nich Towary lub Ustugi, bez koniecznosci ptacenia Wynagrodzenia.
Musisz jednak zaptaci¢ Wynagrodzenie za wszystkich Pracownikéw Klasy Robotniczej
w swoich Firmach, ale otrzymujesz rowniez ich Premie do Produkcji za Zatrudnionego.
Pamietaj, ze zgodnie z kolejnoscig graczy, jako pierwszy otrzymujesz Wynagrodzenie za
wtasnych Pracownikéw w innych Firmach. Mozesz uzy¢ tych pieniedzy, jesli zajdzie taka
potrzeba, aby zaptaci¢ Wynagrodzenie Pracownikow Klasy Robotniczej.

Towary i Ustugi, ktére produkujesz, sg umieszczane w Magazynach na twojej planszy Gracza.
Zauwaz, ze kazdy z nich moze pomiesci¢ do 8 odpowiadajgcych mu zasobdw, co wskazano
na dole. Jednak Wptywy, po wytworzeniu, trafiajg bezposrednio do obszaru Towardw i Ustug
i nie ma ograniczen co do ich liczby.

Po tym, jak wszystkie Firmy graczy zakonczg
produkcje, ustaw wszystkich swoich Zaanga-
zowanych Pracownikéw w pozycji stojacej —
nie sg juz Zaangazowani.

r Zaspokojenie Potrzeb

W tym kroku musisz zapewni¢ Zywnos$¢ réwng liczbie swojej Populaciji. Najpierw uzy-
wasz juz posiadanej Zywnosci (zaréwno tej w Magazynie jak i w obszarze Towaréw
i Ustug). Jesli to nie wystarczy dla zaspokojenia twojej Populacji, musisz kupi¢ reszte
z dowolnej kombinacji zrodet.

Zapewnienie wystarczajgcej liczby Zywnosci dla catej Populacii jest obowigzkowe. Jesli zaden
inny gracz nie ma na sprzedaz Zywnosci (lub nie chcesz od niego kupowac), musisz jg kupic¢
na Rynku Zagranicznym. W rzadkim przypadku, gdy nie masz wystarczajgco duzo pieniedzy,
aby kupic¢ catg potrzebng ci Zywnos$¢, musisz wzigc Pozyczke (patrz Pozyczki na str. 33).

Poniewaz Zywnosé jest natychmiast uzywana, kupujac jg z innego zrodta, nie ma potrze-
by przenoszenia zadnych zetonéw Zywnosci na swojg plansze Gracza. Po prostu odrzu¢
je, gdy tylko zostana kupione.

r Optacenie Podatkéw

W tym kroku ptacisz podatki na rzecz Panistwa. Zaptacisz 2 rozne rodzaje Podatku. Jeden
opiera sie na twoich Dochodach z Firm innych niz Twoje, w ktérych masz Pracownikow
(Podatek Dochodowy), a drugi dotyczy Firm, ktére prowadzisz (Podatek od Zatrudnienia).

Podatek Dochodowy
Podatek ten zalezy od kombinacji obecnej Polityki Rynku

POLITYKA

PODATEK PODATKOWA

DOCHODOWY

Pracy i Polityki Podatkowej (Polityka 2 i 3). Musisz zapta- 3A 3B 3C
ci¢ te kwote pomnozong przez liczbe Firm innych niz two- poLitvka 2A Kad

je, w ktorych masz Pracownikéw. Sprawdz tabele obok,
aby okresli¢ doktadng kwote.

RYNKU
PRACY

r1-B 4% | 4%

Przyktad: Podczas kroku Optacania Podatkdw przychodzi kolej

, ktéra chce obliczy¢ swoj
Podatek Dochodowy. Poza jej wtasnymi Firmami, jej Pracownicy pracujg w 2 Firmach Klasy Ka-
pitalistow i 1 Firmie Parnistwowej. Poniewaz Polityka Rynku Pracy znajduje sie w A, a Polityka
Podatkowa w C, bedzie musiata zaptaci¢ 3x5¥% = 15¥%.
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Podatek od Zatrudnienia
Podatek ten zalezy od liczby posiadanych przez ciebie funkcjonujgcych Firm i aktualnego
Mnoznika Podatku (patrz Tabela Polityk: Opodatkowanie na str. 30, aby dowiedzie¢ sie

jak okresla sie jego wartos$¢). Kwota, ktdérg musisz zaptaci¢, jest rowna iloczynowi dwéch

liczb (pomndz je).

Przyktad: zaptacita Podatek Dochodowy i teraz sprawdza Podatek od Zatrudnienia. Ma
6 funkcjonujgcych Firm w obszarze Klasy Sredniej, a Mnoznik Podatku to 5. Oznacza to, Ze jej
Podatek od Zatrudnienia wynosi 6x5 = 30%.

: 000080000

Faza Punktowania

W tej Fazie otrzymujesz kolejng szanse na zwiekszenie Dobrobytu. Jesli twdj Dobrobyt jest
nizszy niz liczba w petni funkcjonujacych Firm, ktore posiadasz, zyskujesz za darmo 1 Do-
brobyt.

Aby Firma Klasy Sredniej byta w petni funkcjonujgca, musi by¢ w niej 2 Pracownikéw. Firmy,
ktdre maja 2 Pracownikéw Klasy Sredniej, sa domysinie uwazane za w petni funkcjonujace.
Firmy, ktére posiadajg miejsce dla Pracownika Klasy Robotniczej (ktére jest opcjonalne)
muszg miec takiego Pracownika, aby byty w petni funkcjonujace.

Przyktad: Podczas Fazy Punktowania w pierw-
szej Rundzie, Dobrobyt wynosi 2, i ma

w sumie 3 Firmy. Jednak tylko 2 z nich w petni
funkcjonuja — w Gabinecie Lekarskim nie ma
Pracownika Klasy Robotniczej. Oznacza to, Zze
nie moze zwiekszy¢ swojego Dobrobytu.

W kolejnej Rundzie gdy przychodzi Faza Punk-
towania, w ktdrej ma 4 w petni funkcjonu-
jace Firmy, jej Dobrobyt wynosi 3. W rezultacie
zyskuje 1 Dobrobyt — przesuwa znacznik Do-
brobytu o jedno pole do przodu i zyskuje 4 PZ.

Koniec Gry

Po zakonczeniu gry otrzymujesz kilka dodatkowych PZ:

+ Sprawdz Polityki 1-5 w Tabeli Polityk. Sekcja B
W zaleznosci od liczby Polityk w sek- Polityk 1 2 3 - 5
cji B, otrzymujesz PZ zgodnie z tabelg
obok. PZ 1 3 6 10 ‘15

+ Zyskaj 1 PZ za kazde 2 ,‘}‘/ 3[]/3 %/ 3 =i w twoich Magazynach (te w obszarze To-
warow i Ustug sie nie liczg).

« Zyskaj 1 PZ za kazde 15 ¥ pozostatych na twojej planszy.
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g8 PANSTWO

Twoim celem jako Panstwa jest uszczesliwienie wszystkich 3 Klas poprzez zaspokojenie
ich potrzeb, co z kolei zwiekszy twoje Poparcie. Jednoczesnie musisz radzi¢ sobie z po-
jawiajgcymi sie waznymi problemami, dbajgc o zachowanie rownowagi miedzy innymi
graczami.

Uwagi Ogdlne

l. Ustugi Publiczne, Towary i rodzaje Wptywow

Wszystkie Firmy Pafnstwowe w grze produkujg Ustugi (Zdrowie, Edukacje lub Wptywy).
Ich zetony/znaczniki sg przechowywane w obszarach Ustug Publicznych na planszy. Ich
pojemnosc¢ rowna jest twojej produkgji tych Ustug plus 6.

Chociaz na poczatku gry nie produkujesz zadnych Towardw (Zywnosci ani Towarow Luk-
susowych), moze sie to zmieni¢ w efekcie niektorych kart Akcji. Mozesz kazac¢ innym gra-
czom sprzedawac ci Towary, a nawet mozesz stac sie wtascicielem Firm, ktére produkuja
Towary. We wszystkich tych przypadkach Towary bedg magazynowane na twojej planszy
Gracza, w odpowiednich miejscach i bedg automatycznie dostepne dla innych graczy
(Klasy Robotniczej i Klasy Sredniej) za wskazana cene.

Istniejg dwa rodzaje Wptywow. Wptywy wytworzone przez twoje Firmy i przechowywane
w obszarze Ustug Publicznych, sg uwazane za Wptywy Mediow. Wptywy, ktory zdoby-
wasz dzieki innym efektom, trafiajg na twojg plansze Gracza i sg uwazane za Wptywy
Osobiste. Za kazdym razem, gdy efekt wymaga uzycia Wptywdow, mozesz uzy¢ tylko swo-
ich Wptywow Osobistych, o ile nie zaznaczono inaczej. Podobnie gracze moga kupowac
tylko Wptywy Mediow — nie mozna sprzedac twoich Wptywow Osobistych.

l. Tory i Zetony Poparcia

Gtownym elementem twojej planszy Gracza sg 3 tory Poparcia, z ktérych kazdy odpo-
wiada jednej z Klas. Za kazdym razem, gdy pomagasz innemu graczowi (poprzez jedna
ze swoich akgji, albo przez akcje wykonywang przez niego), wzrasta twoje Poparcie. Po-
dobnie, gdy wykonasz akcje, ktéra negatywnie wptynie na jedng lub wiecej innych Klas,
ich Poparcie spadnie.

Mozna to rozpoznaé po symbolach na dole kart Akcji. Za kazdym & =
razem, gdy karta z tymi symbolami jest zagrana dla jej efektu (nieza- ll"i‘. L%
leznie od gracza, ktéry jg zagrat), musisz odpowiednio zmienic¢ swoje w m
Poparcie.

Przyktad: (Klasa Srednia) zagrywa karte Kryzys Zdrowotny. Dzieki
temu moze sprzeda¢ Panstwu do 6 Zdrowia, otrzymujac za kazde 10%.
Ma tylko 5 Zdrowia w swoich Magazynach, wiec sprzedaje je wszystkie
Paristwu za 50%. Paulina (Paristwo) otrzymuje zasoby i umieszcza je w ob-
szarze Ustug Publicznych. Nastepnie, zgodnie ze wskazaniem na dole kar-
ty, przesuwa znacznik Poparcia Klasy Sredniej o jedno pole do przodu.
Gdyby sprzedata jej jeszcze jedno Zdrowie, zamiast tego przesune-
taby go o 2 pola do przodu.

"’rr-—..:.,,
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Poparcie moze réwniez ulec zmianie w zwigzku z Wydarzeniami. Niektére z nich wskazujag
zmiane Poparcia jako czes¢ swojej nagrody, podczas gdy wszystkie zmniejszajg twoje Po-
parcie, jesli nie podejmiesz w stosunku do nich dziatan w trakcie Rundy.

Wreszcie, zyskujesz tez Poparcie, gdy inny gracz kupi od ciebie Zdrowie lub Edukacje
zadarmo. Za kazde 3 z tych zasobow, ktére otrzyma gracz, zyskujesz 1 Poparcie jego Klasy.

Niektore efekty dajg zamiast tego Zeton Poparcia. Kiedy tak sie stanie, natychmiast
zwieksz wartos¢ Poparcia odpowiedniej Klasy o 1 i umies¢ zeton na swojej planszy Gra-
cza. Od tego momentu podczas Fazy Punktowania ten zeton bedzie zapewniat statg pre-
mie do Poparcia tej Klasy w kazdej Rundzie (zaraz po tym, jak wszystkie wartosci Popar-
cia zostang zmniejszone o potowe — patrz ponizej).

Faza Przygotowania

Podczas Fazy Przygotowania przeprowadz ponizsze kroki w podanej kolejnosci.

' Optacenie Odsetek od Pozyczek
Za kazdg Pozyczke ktérg masz, musisz zaptaci¢ 5% w ramach Odsetek.

' Odkryj Nowe Wydarzenia
Dobierz 2 karty Wydarzen i umiesc¢ je odkryte na odpowiednich polach planszy Gtéwnej.

' Odkryj Nowy Program Polityczny
Dobierz wierzchnig karte Programu Politycznego i umiesc¢ jg odkrytg obok swojej planszy
Gracza tak, aby byta widoczna dla wszystkich graczy.

' Dobierz Karty Akcji
Dobierz 5 kart Akcji ze swojej talii (aby posiadac tagcznie 7 na reku). Trzymaj je w tajemnicy
przed innymi graczami.

Faza Akgcji

Podczas Fazy Akcji Klasa Robotnicza i Klasa Srednia moga kupowaé od ciebie Ustugi,
ktore masz dostepne w obszarze Ustug Publicznych (a w niektérych rzadkich przypad-
kach rowniez Towary, ktére masz na swojej planszy Gracza). W takim przypadku daj gra-
czowi odpowiednie zasoby i umies¢ otrzymane pienigdze w obszarze Skarbu Panstwa na
planszy Gtowne;j.

Ze wzgledu na Polityki 4 i 5 (Pafstwo Opiekuricze: Zdrowie i Swiadczenia oraz Paristwo
Opiekuncze: Edukacja) cena, za ktérg sprzedajesz Ustugi Zdrowotne i Edukacje, moze
zostacé obnizona, a ostatecznie moze nawet wynosi¢ 0. Kiedy ma to miejsce, zyskujesz
pewne korzysci:

« Zakazdym razem, gdy sprzedajesz Zdrowie lub Edukacije po 5% (ze wzgledu na odpowied-
nig Polityke znajdujaca sie w sekcji B), otrzymujesz 1 PZ, niezaleznie od sprzedanej ilosci.

+ Zakazdym razem, gdy sprzedajesz Zdrowie lub Edukacje za darmo (ze wzgledu na od-
powiednig Polityke znajdujaca sie w sekcji A), za kazde 3 sprzedane zasoby zyskujesz
1 Poparcie (dla kupujacej je Klasy).

Przyktad: chce zwiekszy¢ swoj Dobrobyt, wiec kupuje 6 Zdrowia z Ustug Publicznych.
Paristwo Opiekuricze: Zdrowie i Swiadczenia znajduje sie w sekc;ji B, wiec kazde Zdrowie kosz-
tuje 5¥%. Ptaci Paulinie 30+ i otrzymuje odpowiednie Zetony Zdrowia. Poniewaz Paulina ofero-
wata Zdrowie po nizszej cenie niz normalnie, zyskuje rowniez 1 PZ.



Wystepuja dwie ptytki, ktére przypominajg o tych zdolnosciach. Za kazdym razem, gdy
Polityki 4 i 5 zmienig sie, umies¢ (lub usun) odpowiednig ptytke w obszarze Ustug Pu-
blicznych, odpowiednig strong do gory.

Przyktad: W dalszej czesci gry Przemek chce kupi¢ od Paristwa Edukacje. Paristwo Opiekuri-
cze: Edukacja znajduje sie w sekcji A, co oznacza, Zze Edukacja jest bezptatna. Wykorzystuje te
sytuacje i kupuje 7 Edukaciji (tyle, ile wynosi jego Populacja) nic nie ptacac. Cho¢ Paulina nie
zdobyta zadnych pieniedzy, zyskuje 2 Poparcia — po 1 za kazde 3 kupione zasoby.

Niektore karty nakazujg ci Zapewnié zasoby, pienigdze lub kostki Gtosowania jednemu lub
kilku innym graczom, zamiast dawac im je bezposrednio. Aby to zrobi¢, umies¢ te zasoby
w obszarze Swiadczen, ktdry odpowiada ich Klasie. Jesli nie masz jeszcze wszystkich za-
sobodw, ktére chcesz Zapewni¢ w obszarze Ustug Publicznych lub na swojej planszy Gra-
cza (lub jesli masz je, ale nie chcesz ich oddawad), mozesz — w ramach tej akeji — kupi¢ je
w pierwszej kolejnosci, albo od graczy, ktérzy je sprzedajg albo z Rynku Zagranicznego.
Pamietaj, ze w takich przypadkach nie mozesz kupi¢ wiecej niz nakazuje efekt karty. Jesli
kupujesz od innych graczy, to cena jest podana na ich planszach Graczy, a gdy kupujesz
na Rynku Zagranicznym, cena jest podana na dole obszaru Importu (nie ptacisz sobie Cta).

Podczas umieszczania czego$ w obszarze Swiadczen, wszystko, co sie tam znajdowato
z poprzedniej akcji, jest odrzucane - na tym obszarze pozostajg tylko nowe rzeczy.

Za kazdym razem, gdy inny gracz uzyje akcji Otrzymaj Swiadczenia, aby wzigé co$ z ob-
szaru Swiadczen, zdobywasz 1 PZ.

Przyktad: Paulina wtasnie wykonata akcje Wydarzenia i umiescita 3 zetony Zdrowia w obszarze
Swiadczen Klasy Robotniczej. Podczas jednej ze swoich tur Przemek wykonuje darmowa akcje
,Otrzymaj Swiadczenia” i zabiera 3 zetony Zdrowia z obszaru Swiadczen. W rezultacie Paulina
zdobywa 1 PZ.

ﬂ. Akcje Podstawowe
Ponizej wymieniono akcje Podstawowe, ktore mozesz wykonac w swojej turze.

'T Zaproponuj Ustawe
Wykonujac te akcje, wyrazasz che¢ zmiany jednej z aktualnie obowigzujgcych Polityk
na nowag, ktéra bedzie lepiej odpowiadac¢ twoim potrzebom.

Aby zaproponowa¢ Ustawe, wez jeden ze swoich znacznikow Ustawy i umiesc¢ go
na Polityce, ktorg chcesz zmienic, w sekcji obok aktualnie obowigzujgcej. To jest Ustawa,
ktorg proponujesz uchwali¢.

Nie mozesz wybrac sekcji, ktéra nie znajduje sie tuz obok aktualnej. Na przyktad, jesli
Opodatkowanie znajduje sie w sekcji A, nie mozesz umiesci¢ swojego znacznika w sek-
cji C. Ponadto nie mozesz zaproponowac¢ Ustawy w Polityce, na ktérej znajduje sie juz
znacznik dowolnego gracza. Jesli na przyktad Rynek Pracy znajduje sie w sekcji B, a inny
gracz juz zaproponowat Ustawe dla sekgji C, nie mozesz zaproponowac Ustawy dla sekgji A.
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Zazwyczaj proponowanie Ustawy nie wywotuje natychmiastowego efektu. Rezultaty wszyst-
kich proponowanych Ustaw zostang okreslone w dalszej czesci Rundy, podczas Fazy Gtoso-
wania. Mozesz jednak, zaraz po zaproponowaniu Ustawy, wezwa¢ do Natychmiastowego
Gtosowania, wydajac 1 kostke Wptywdw. Jesli to zrobisz, Gtosowanie nad tg jedng Politykg i
proponowang Ustawg bedzie przeprowadzone natychmiast (zobacz krok ,Przeprowadzenie
Gtosowania” w Fazie Gtosowania, aby uzyskac wiecej informacji na temat Przeprowadzenia
Gtosowania). Jesli Twoja propozycja wygra, natychmiast przenies$ znacznik Polityki do propo-
nowanej sekcjii zdobadz punkty, jak zwykle — nowa Polityka jest od teraz w mocy. Jesli Twoja
propozycja przegra, pozostaw znacznik Polityki tam, gdzie sie znajduje. W obu przypadkach
po Gtosowaniu zabierz swoj znacznik Ustawy i umiesc¢ przed soba.

Masz tgcznie 3 znaczniki Ustawy, co oznacza, ze o ile nie wezwiesz do Natychmiastowe-
go Gtosowania (w takim przypadku znacznik wraca do ciebie po Gtosowaniu), nie mozesz
zaproponowac wiecej niz 3 Ustaw w Rundzie.

Pamietaj réwniez, ze jako Panstwo nie masz zadnych kostek Gtosowania w woreczku.
Wiec chociaz mozesz wydawac¢ Wptyw, aby wptyng¢ na wynik Gtosowania, lepiej jest
liczy¢ na wsparcie co najmniej jednego innego gracza podczas proponowania Ustaw.

r Akcja Wydarzenia
Wykonujac te akcje, odnosisz sie do jednego z problemow, ktdre sie pojawity i wymagaja
twojej uwagi.

Aby wykonac te akcje, wybierz jedno z Wydarzen na planszy i wykonaj opisane na nim zada-
nie. Zadania w Wydarzeniach zawsze wymagajg od ciebie podjecia decyzji, zwykle wyboru
jednego lub wiecej innych graczy. W zaleznosci od twojej decyzji, otrzymujesz odpowiednig
nagrode wskazang na karcie, a nastepnie odrzucasz Wydarzenie.

Kiedy karta Wydarzenia nakazuje ci Wydaé zasoby lub pienigdze, po prostu zwrdc je do puli
Zasobow. Pamietaj, ze podczas Wydawania ograniczasz sie do zasobdw, ktére juz posia-
dasz — nie mozesz kupi¢ wiecej w ramach akcji, a nastepnie Wydac ich, tak jak robisz to,
gdy je Zapewniasz.

Niektore Wydarzenia nakazujg ci, aby Zapewnic lub Wydac zasoby albo pienigdze do okres-
lonej ich liczby. We wszystkich tych przypadkach nie mozesz zdecydowac, ze niczego nie
Zapewnisz ani nie Wydasz. Musisz faktycznie cos Zapewni¢ lub Wydag, aby rozwigzac pro-
blem przedstawiony w Wydarzeniu. Podobnie, jesli nie mozesz w petni wykona¢ zadania
wymienionego na karcie (na przyktad, masz Zapewni¢ wiecej pieniedzy niz posiadasz lub
Zapewni¢ kostki Gtosowania, gdy zadne nie sg dostepne), nie mozesz wykonac tej akcji.

Przyktad: Paulina gra jako Paristwo i chce zaja¢ sie jednym z dobranych Wydarzen.

Musi wybra¢ miedzy Zapewnieniem Zdrowia Klasie Robotniczej a Klasie
Sredniej. Postanawia pomdc Klasie Robotniczej Przemka. Populacja Prze-
mka wynosi 7 i zgodnie z Wydarzeniem Paulina musi Zapewni¢ mu 4 Zdro-
wia. Jednak ma tylko 3 w swoim obszarze Ustug Publicznych. Poniewaz
bedzie je Zapewniac¢, moze najpierw kupic to, czego potrzebuje, dlatego
kupuje 1 brakujace jej Zdrowie od Klasy Kapitalistow. Nastepnie umieszcza
wszystkie 4 Zdrowia w obszarze Swiadczen dla Klasy Robotniczej.

R P |

W nagrode za Zapewnienie zasobu dla Klasy Robotniczej Paulina otrzymuje Poparcie Klasy

Robotniczej, zgodnie ze wskazaniem na karcie.

Gdyby Paulina zdecydowata sie Zapewnic¢ Zdro-
wie Klasie Sredniej , to poniewaz Populacja

wynosi 6, umiescitaby 3 zetony Zdrowia
w obszarze Swiadczeni Klasy Sredniej i w zamian
zyskataby 1 Poparcie Klasy Sredniej.
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r Sprzedaz na Rynku Zagranicznym

Ta akcja umozliwia sprzedaz posiadanych towarow na Rynku Zagranicznym. Poniewaz
zwykle nie masz Firm, ktére produkujg Towary, zdobycie Towardéw jest mozliwe tylko po-
przez uzycie niektorych kart Akcji, twoich lub innych graczy.

Kiedy sprzedajesz na Rynku Zagranicznym, sprawdz aktualng karte Eksportu obecng na
planszy. Mozesz wykonac¢ dowolng liczbe transakcji dla Towaréw (Zywnosci lub Towaréw
Luksusowych) sposréd wymienionych, ale kazda z tych transakcji moze by¢ wykonana
tylko raz podczas kazdej akcji. Wykonujac transakcje, wydaj wskazang liczbe Towarow
i wez odpowiednig liczbe pieniedzy z puli Zasobdw.

r Spotkanie z Postami Partii
Ta akcja pozwala na okazanie poparcia politycznego jednej z Klas i w rezultacie zwiek-
szenie Poparcia.

Aby wykonac te akcje, daj 2 ze swoich kostek Wptywdw Osobistych innemu graczowi.
Nastepnie przesun znacznik Poparcia tego gracza na swojej planszy Gracza o jedno pole
do przodu. Jesli nie masz wystarczajgcej liczby kostek Wptywodw Osobistych, nie mozesz
wykonac tej akcji.

r Dodatkowy Podatek
Czasami pilnie potrzebujesz pieniedzy. Ta akcja pozwala na zebranie dodatkowych pienie-
dzy od innych graczy, ale wigze sie to z pewnymi kosztami.

Wykonujac te akcje, wez 10% od kazdego innego gracza. Nastepnie tracisz po 1 Poparciu
dwdch Klas z najnizszym wynikiem Poparcia (wybierz w przypadku remisu). Jesli gracz
nie ma wystarczajacej liczby pieniedzy, ktére ma ci przekaza¢, musi wzig¢ Pozyczke.

r Kampania
Ta akcja pozwala wykorzysta¢ Media Publiczne na swojg korzysé, zwiekszajgc twoja sfe-
re wptywow.

Wykonujac te akcje, zamien maksymalnie 3 kostki Wptywow Medidw na znaczniki Wpty-
wow Osobistych: po prostu przenies kostki Wptywoéw z obszaru Ustug Publicznych
na swojg plansze Gracza.

IT Akcje Darmowe

Ponizej mozesz zobaczy¢ akcje Darmowe, ktore mozesz wykona¢ w swojej turze.

'T Dostosowanie Wynagrodzen

Akcja ta umozliwia zmiane Wynagrodzen, ktére oferujesz w swoich Firmach. W kaz-
dej Firmie, w ktorej chcesz zmieni¢ Wynagrodzenia, przesun jego znacznik na nowy
poziom. Jesli twoja zmiana polega na podniesieniu Wynagrodzenia, Zaangazuj Pra-
cownikéw danej Firmy. Pamietaj, ze zawsze musisz przestrzegac zasad Rynku Pracy
(Polityka 2), gdzie okreslone jest Wynagrodzenie Minimalne. Ponadto, nie mozesz
obniza¢ Wynagrodzenia w Firmie, ktéra ma Zaangazowanych Pracownikéw (zobacz
rozdziaty Zaangazowani Pracownicy Klasy Robotniczej i Klasy Sredniej).

IT Sptata Pozyczki
Ta akcja pozwala sptacic¢ Pozyczke, ktérg posiadasz. Wydaj 50% i odrzu¢ Pozyczke.

IT Produkcja Towaréw i Ustug

W tym kroku twoje Firmy rozpoczynajg produkcje. Zapta¢ odpowiednie Wynagrodze-
nia w kazdej z twoich Firm i zdobgdz wymienione liczby zasobow. Zauwaz, ze podane
w kazdej Firmie Wynagrodzenie odnosi sie do wszystkich zatrudnionych tam Pracowni-
kow — nie ptacisz tej kwoty kazdemu Pracownikowi osobno.

Produkowane przez ciebie Ustugi sg umieszczane w obszarze Ustug Publicznych
na planszy Gtéwnej. Dla kazdej Ustugi pojemnos¢ Magazynu jest rowna catkowitej pro-
dukcji tej Ustugi w twoich Firmach plus 6 (niezaleznie od tego czy te Firmy funkcjonuja,
czy nie). Zwykle nie Produkujesz zadnych Towardw, ale uzywajac niektérych kart, mo-
zesz stac sie wtascicielem Firm Rolniczych lub produkujgcych Towary Luksusowe. W ta-
kim przypadku Towary, ktore produkujesz, sg umieszczane na twojej planszy Gracza.
Przypominajac: pojemnos¢ Magazynu dla kazdego z nich jest rowna twojej produkgji
tego Towaru plus 6.

IT Zaspokojenie Potrzeb
Jesli zaczniesz produkowac Zywnos¢, gracze moga jg od ciebie kupi¢ w tym kroku, aby
zaspokoi¢ swoje potrzeby.

IT Optacenie Podatkéow
W tym kroku wszyscy pozostali gracze ptacg tobie Podatki. Upewnij sie, Ze pienigdze, kto-
re wydaja na Podatki, trafiajag do Skarbu Panstwa, a nie z powrotem do puli Zasobéw.

IT Uzupetnienie Woreczka

Jako Parstwo nie umieszczasz w woreczku zadnych kostek. Zamiast tego, w tym kroku
zdobywasz Wptlywy Osobiste. Na torach Poparcia na planszy Gracza Panstwa sprawdz,
ktora Klasa ma najnizsze Poparcie. Zdobgdz kostki Wptywow w liczbie wskazanej powy-
zej tych punktow Poparcia i umies¢ je na swojej planszy Gracza.

IT Przeprowadzenie Gtosowania

Poniewaz nie masz zadnych kostek Gtosowania, mozesz wptyng¢ na wynik Gtosowania
tylko poprzez wydawanie Wptywdéw Osobistych. Tak wiec, dopoki masz jakiekolwiek
kostki Wptywdw na swojej planszy Gracza, musisz okresli¢ swoje preferencije (za/prze-
ciw) w kazdym Gtosowaniu, nawet jesli nie planujesz wydawac tych Wptywoéw. Jesli nie
masz zadnych Wptywow Osobistych, w ogdle nie uczestniczysz w Gtosowaniu.

Jesli wydasz kostki Wptywow na Ustawe zaproponowang przez innego gracza i zo-
stanie ona uchwalona, wtedy jak zwykle zyskujesz 1 PZ. Jesli zaproponowana przez
ciebie Ustawa zostanie uchwalona, jak zwykle otrzymujesz 3 PZ, niezaleznie od tego
czy wydasz kostki Wptywow, czy nie. Pamietaj, ze fakt nieposiadania wtasnych kostek
Gtosowania oznacza réwniez, ze aby uchwali¢ zaproponowane przez siebie Ustawy,
musisz wydac¢ duzo kostek Wptywdw Osobistych lub liczy¢ na wsparcie jednego lub
kilku innych graczy.



Faza Punktowania

W tej Fazie mozesz zdoby¢ dodatkowe PZ. Zanim jednak to zrobisz, musisz sprawdzi¢
wszystkie Wydarzenia, ktore nadal znajdujg sie na planszy i zastosowac zwigzane z nimi
kary.

Wykonujesz ponizsze kroki:

'. Zastosuj Kary Wydarzenia

Wszystkie Wydarzenia, co do ktérych nie zostaty podjete dziatania, powinny nadal znaj-
dowac sie na planszy Gtownej. Sprawdz wszystkie te karty i dla kazdej z nich zastosu;j
kare pokazang w kolumnie ,BRAK DZIALANIA" — zazwyczaj jest to utrata Poparcia niekté-
rych Klas. Nastepnie odrzuc¢ te karty.

'. Punktacja Poparcia i Aktualizacja Toréw

Sprawdz tory Poparcia na swojej planszy Gracza. Zyskaj PZ rowne sumie dwéch najniz-
szych wartosci Poparcia. Nastepnie przesun wszystkie 3 znaczniki Poparcia na potowe
ich obecnych wartosci (zaokraglajgc w gore).

Nastepnie, jesli posiadasz jakies zetony Poparcia, zwieksz Poparcie na odpowiednim to-
rze Poparcia o 1 za kazdy taki zeton.

Przyktad: Trwa Faza Punktowania i Paulina zaczyna wykonywac niezbedne kroki. Zaczyna od
Kar za Wydarzenie.

Na planszy wciaz znajduje sie jedno Wydarzenie, wobec ktdrego nie
podjeta dziatan podczas Fazy Akcji. W ramach kary traci 1 Poparcie
zaréwno w Klasie Sredniej, jak i Klasie Kapitalistéw, a nastepnie od-
rzuca karte.

Pdzniej sprawdza tory Poparcia na swojej
planszy Gracza. Poparcie Klasy Robotniczej
wynosi 6, Klasy Sredniej 4, a Klasy Kapitali-
stéw 5. Dwie najnizsze wartosci to 4 i 5, wiec
zdobywa 9 PZ.

Po zdobyciu punktéw wszystkie znaczniki
zostaja przesuniete do potowy ich aktualnej
wartosci. Znacznik Klasy Robotniczej zostaje
przesuniety na 3, Klasy Sredniej na 2, a Klasy
Kapitalistéw na 3. Paulina ma jednak 2 zetony
Poparcia, jeden dla Klasy Robotniczej i jeden
dla Klasy Sredniej, ktére zwiekszaja odpowied-
nie wartosci Poparcia o 1.
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Na koniec Paulina sprawdza swoja karte
Programu Politycznego i i poréwnuje ja
z Tabela Polityki na planszy. Wystepuja
3 Polityki, ktére odpowiadaja Politykom
na karcie: Polityka Finansowa, Opodat-
kowanie i Paristwo Opiekuricze: Zdrowie
i Swiadczenia. W rezultacie otrzymuje ko-
lejne 3 PZ, a nastepnie odrzuca karte.

l. Punktowanie Programu Politycznego

Spojrz na karte Programu Politycznego, ktérg masz obok swojej planszy i sprawdz, ktéra
z Polityk na tej karcie odpowiada aktualnym Politykom na planszy. Za kazdg pasujgcg
otrzymujesz 1 PZ. Nastepnie odrzu¢ karte Programu Politycznego.

Po zakonczeniu gry otrzymujesz kilka dodatkowych PZ:

- Zyskaj 1 PZ za kazde 2 &/ 3[]/ 3 %/ 3 = /3 @ Mediow (nie Osobiste) w twoich
Magazynach.

«+ Zyskaj 1 PZ za kazde 30% pozostate w Skarbie Panstwa.
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Tabela Polityk odgrywa znaczgca role w grze, poniewaz wptywa na wiekszos¢ dziatan
graczy. Aby wygrac, wazne jest, aby we wtasciwym czasie zmieni¢ te Polityki na swojg
korzysc i jak najlepiej je wykorzysta¢. Kazda Polityka wptywa na gre w inny sposob:

Polityka Finansowa

: POLITYKA FINANSOWA
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Polityka Finansowa determinuje wielkos¢ Sektora Publicznego i kwote Pozyczek, ktore

Panstwo moze otrzymac przed upadkiem i interwencjg MFW.

Eﬁ- Polityka Finansowa znajduje sie w sekcji C, co oznacza, ze w Sektorze Publicz-
= nym na planszy dostepne sg tylko 3 Firmy Panstwowe. Jesli przejdzie ona do

sekgji B, to liczba dostepnych Firm Panstwowych zmieni sie na 6, co oznacza, ze stang

sie dostepne 3 nowe Firmy Panstwowe (a ich koszt musi pokry¢ Paristwo). A jesli przej-

dzie do sekcji A, liczba zmieni sie na 9, co oznacza, ze wszystkie Firmy Panstwowe sg juz

dostepne (znéw koszt nowych Firm pokrywa Panstwo).

Ten symbol pokazuje liczbe dostepnych Firm Parnstwowych. Na poczatku gry

Kiedy Sektor Publiczny powieksza sie, a w obszarze Bezrobotnych Pracownikéw dostepni
sg Pracownicy (tej samej Klasy), ktérzy mogliby wypetni¢ wszystkie miejsca w jednej lub
kilku odkrytych Firmach, sg oni tam automatycznie przydzielani (i Zaangazowani).

Podobnie, jesli Sektor Publiczny zmniejsza sie (Polityka przechodzi z sekcji A do B lub
z sekcji B do C), niektére Firmy Panstwowe stajg sie niedostepne i zostajg one odwrécone
rewersem do gory, a Paniistwo zyskuje pienigdze réwne ich kosztowi. Wszyscy Pracow-
nicy z tych Firm sg natychmiast umieszczani w obszarze Bezrobotnych Pracownikéw,
nawet jesli byli Zaangazowani.

Ktére Firmy Panstwowe stang sie dostepne lub niedostepne po zmianie Polityki Finan-
sowej, a takze to kto decyduje o tym, ktdéra Firma otrzyma przydzielonych Pracownikow,
zalezy od tego czy Panstwo jest kontrolowane przez gracza, czy tez nie.

- W grze 4-osobowej wszystkie decyzje podejmuje gracz Panstwa. Obejmuje to decyzje,
ktore Firmy stajg sie dostepne lub niedostepne (odwracanie odpowiadajgcych im kart
tak, by byty odkryte lub zakryte i ptacenie/otrzymywanie pieniedzy w liczbie rownej ich
kosztowi), a takze to, ktorzy Pracownicy ktérej Klasy zostang przydzieleni i gdzie (zakta-
dajac, ze istnieje wiele mozliwosci).

+ W grach, w ktorych bierze udziat mniejsza liczba graczy, gdy Sektor Publiczny powiek-
sza sie, odston wszystkie Firmy w kolejnym rzedzie i zapta¢ 60% (koszt za wszystkie)
ze Skarbu Panstwa. Jesli kilka nowych Firm moze mie¢ przydzielonych Pracownikdw,
gracz kontrolujgcy Pracownikéw decyduje, ktéra z nich zacznie funkcjonowaé. Jesli
mozna przydzieli¢ Pracownikéw obu Klas, to Klasa Srednia decyduije, o tym ktérej Klasy
Pracownicy to beda. Podobnie, gdy Sektor Publiczny zmniejsza sie, odwrdo¢ wszyst-
kie Firmy z dolnego odkrytego rzedu rewersem do gory. Sg one sprzedawane przez
Panstwo (dodaj 60% do Skarbu Paristwa) i wszyscy znajdujacy sie w nich pracownicy
trafiajg do obszaru Bezrobotnych Pracownikow.

Jesli Panstwo musi kupowac¢ nowe Firmy, a nie ma na to wystarczajgco pieniedzy, musi
wzig¢ Pozyczke.

Ten symbol wskazuje liczbe Pozyczek, przy ktorych Paristwo upada i interweniu-
je MFW (Miedzynarodowy Fundusz Walutowy). Jesli Polityka znajduje sie w sek-
cji C (czyli tam, gdzie jest na poczatku gry), ta liczba wynosi 1. Oznacza to, ze jesli
Panstwo nie jest w stanie pokry¢ swoich wydatkow i jest zmuszone do zaciggnie-
cia chocby jednej Pozyczki i nie jest w stanie sptacic jej na czas, MFW bedzie interweniowat
w Fazie Produkcji. Jesli Polityka znajduje sie w sekcjach B i A, MFW bedzie interweniowac,
jesli Panstwo ma 2 Pozyczki. Nalezy pamietaé, ze to czy MFW interweniuje czy nie, jest
sprawdzane tylko raz w kazdej Rundzie, podczas kroku Sprawdzenia MFW w Fazie Produk-
cji. Szczegoty znajdziesz w Interwencji MFW w Pozostatych Zasadach na stronie 33.
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Rynek Pracy

RYHEK PRACY

Rynek Pracy okresla Wynagrodzenie Minimalne. Zadna Firma nie moze zaoferowa¢ Wy-
nagrodzenia nizszego niz to ustalone przez te Polityke.

Innymi stowy:

- Jesli Rynek Pracy znajduje sie w sekcji A, dozwolone sg tylko Wynagrodzenia Poziomu 3.

- Jezeli Rynek Pracy znajduje sie w sekcji B, dozwolone sg tylko Wynagrodzenia poziomu
2 i poziomu 3.

- Jesli Rynek Pracy znajduje sie w sekcji C, dopuszczalne sg wszystkie poziomy Wyna-
grodzenia.

Za kazdym razem, gdy niniejsza Polityka ulegnie zmianie, gracze bedacy wtascicielami
Firm musza natychmiast zmieni¢ wszystkie Wynagrodzenia, ktore nie sg juz zgodne
z nowa Polityka. Jesli chcg, moga réwniez zmieni¢ inne Wynagrodzenia (na przyktad
zmniejszy¢ Wynagrodzenia, jesli pozwala im na to nowa Polityka). Gdy Panstwo nie jest
kontrolowane przez gracza, Firmy Panstwowe sg zawsze dostosowywane, aby zapew-
nia¢ Minimalne Wynagrodzenie okreslone w niniejszej Polityce.

Opodatkowanie

OPODATHOWAMNIE
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Opodatkowanie okresla kwote, jakg kazda Klasa bedzie musiata w kazdej Rundzie za-
ptaci¢ Panstwu w ramach Podatkow.
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Dla kazdej Klasy Podatki obliczane sg w inny sposob. Szczegdtowa analiza znajduje sie
w sekcji dotyczgcej kazdej Klasy, ale wspding cechg wszystkich Klas jest to, ze ich Podatki
zalezg od Polityki obowigzujgcej podczas kroku Ptacenia Podatkow w Fazie Produkcji. Na
tej podstawie gracze sprawdzajg odpowiednig Tabele na swojej karcie Pomocy Gracza, aby
dowiedzieC sig, ile nalezy zaptacic.

Niniejsza Polityka wptywa réwniez na wartos¢ Mnoznika Podatku. Jest to war-
Fg to$¢ uzywana przez Klase Kapitalistéw i Klase Srednig do obliczania czesci ich

Podatkdw.



Niniejsza Polityka nie tylko zwieksza lub zmniejsza wartos¢ bazowag Mnoznika Podatku,
ale takze okresla czy inne modyfikatory Mnoznika Podatku (z Polityki 4 i 5 — patrz ponizej)
sg brane pod uwage:

- Gdy Opodatkowanie znajduje sie w sekgji A, podstawowa warto$¢ mnoznika podatkowego
wynosi 3. Modyfikatory Mnoznika Podatku Paristwa Opiekuniczego sg podwajane.

- Gdy Opodatkowanie znajduje sie w sekgji B, podstawowa wartos¢ mnoznika podatkowego
wynosi 2. Modyfikatory Mnoznika Podatku Paristwa Opiekuriczego liczg sie normalnie.

+ Gdy Opodatkowanie znajduje sie w sekcji C, podstawowa wartos¢ mnoznika podatko-
wego wynosi 1. Modyfikatory Mnoznika Podatku Panstwa Opiekuriczego nie sg brane
pod uwage.

&

Przyktad 1: Na poczatku gry Polityki 3, 4 i 5
znajduja sie odpowiednio w sekcjach A, Bi C.

Za kazdym razem, gdy zmienia sie Polityka Podatkowa, nale-
zy natychmiast odpowiednio dostosowaé¢ Mnoznik Podatku.
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Polityka 3 okresla podstawowa wartos¢
Mnoznika Podatku jako 3. Modyfikator Po-
lityki 4 w sekcji B wynosi +1, ale poniewaz
Polityka 3 znajduje sie w sekcji A, jest on po-
dwojony, co oznacza, ze Mnoznik Podatku
zostaje zwiekszony o 2 i przesuniety na 5.
Wreszcie, Polityka 5 znajduje sie w sek-
cji C, co oznacza, ze w ogéle nie modyfikuje
Mnoznika Podatku.

Przyktad 2: W dalszej czesci gry Polityki 3,
4 i 5 zostaty przeniesione odpowiednio do
sekcjiB, AiA.
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i Zgodnie z Polityka 3 podstawowa wartos¢
Mnoznika Podatku wynosi teraz 2. Polity-
ki 4i 5 znajduja sie w sekcji A, co oznacza,
ze kazda z nich zwieksza o 2 do wartosci

Mnoznika Podatku. W zwigzku z tym osta-
teczna wartos¢ wynosi 6.
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Panistwo Opiekuricze: Zdrowie i Swiadczenia

PARSTWO OPEKUNCZE: ZDROWIE | SWIADCTEMLA

o o

Panstwo Opiekuricze: Zdrowie i Swiadczenia okresla koszt Publicznej Opieki Zdrowotne;,
jak rowniez to czy niektére swiadczenia moga by¢ Zapewnione ludziom przez Panstwo
(zgodnie z wymaganiami na kartach) oraz modyfikuje Mnoznik Podatku (peten opis znaj-
dziesz w Polityce 3: Opodatkowanie).

- Gdy Panstwo Opiekunicze: Zdrowie i Swiadczenia jest w sekcji A, Publiczna Opieka
Zdrowotna jest darmowa. Mnoznik Podatku otrzymuje modyfikator +2.

- Gdy Paristwo Opiekuricze: Zdrowie i Swiadczenia jest w sekgji B, koszt Publicznej Opie-
ki Zdrowotnej to 5%. Mnoznik Podatku otrzymuje modyfikator +1.

- Gdy Panstwo Opiekuncze: Zdrowie i Swiadczenia jest w sekgji B, Publiczna Opieka Zdro-
wotna sprzedawana jest za peten koszt 10%. Mnoznik Podatku nie jest modyfikowany.

llekro¢ niniejsza Polityka ulegnie zmianie, Klasa Kapitalistéw i Klasa Srednia moga natych-
miast dostosowaé cene za jaka sprzedaja posiadane Zdrowie.

Podczas gry 4-osobowej, gdy ta Polityka jest w sekcji A lub B, umies¢ od-
powiednig ptytke w obszarze Ustug Publicznych, w ramach przypomnienia
o premii, ktérg otrzymuje Panstwo, ilekro¢ Zdrowie zakupione jest za cene
nizszg niz normalna.

Panstwo Opiekuncze: Edukacja

Panstwo Opiekuncze: Edukacja okresla koszt Publicznej Edukacji, jak réwniez modyfikuje
Mnoznik Podatku (peten opis znajdziesz w Polityce 3: Opodatkowanie).

Doktadny koszt Edukacji Publicznej w kazdej sekcji jest nastepujacy:

- Gdy Panstwo Opiekuncze: Edukacja znajduje sie w sekcji A, Edukacja Publiczna jest
bezptatna. Mnoznik Podatku otrzymuje modyfikator +2.

- Gdy Panstwo Opiekuncze: Edukacja znajduje sie w sekgji B, kazda Edukacja Publiczna
kosztuje 5%. Mnoznik Podatku otrzymuje modyfikator +1.

-+ Gdy Panstwo Opiekuncze: Edukacja znajduje sie w sekgcji C, kazda Edukacja Publiczna
jest sprzedawana za peten koszt 10%. Mnoznik Podatku nie jest modyfikowany.

llekro¢ ninigjsza Polityka ulegnie zmianie, Klasa Kapitalistow i Klasa Srednia moze natych-
miast dostosowacé cene, za jaka sprzedaje posiadang Edukacje.

Podczas gry 4-osobowej, gdy ta Polityka jest w sekcji A lub B, umies¢ od-
powiednig ptytke w obszarze Ustug Publicznych, w ramach przypomnienia
o premii, ktérg otrzymuje Panstwo, ilekro¢ Edukacja zakupiona jest za cene
nizszg niz normalna.
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Handel Zagraniczny

Polityka Handlu Zagranicznego okresla wysokos¢ Cta naktadanego na
Importowane Towary. Okresla rowniez liczbe kart Umoéw Handlowych,
ktére sg dobierane w kazdej Rundzie. -

llekro¢ zmienia sie Handel Zagraniczny, zmienia si¢ natozone Cto:
Gdy Handel Zagraniczny znajduje sie w sekcji A, Cto na Zywnos$¢ wynosi
10%, a na Towary Luksusowe 6¥.

- Gdy Handel Zagraniczny znajduje sie w sekcji B, Cto na Zywno$¢ wyno-
si 5%, a na Towary Luksusowe 3%.
Gdy Handel Zagraniczny znajduje sie w sekgcji C, Cto nie jest naktadane.

Zawsze nalezy pamietaé, ze wartosci Zasobéw pozyskanych
na Rynku Zagranicznym trafiajg do puli Zasobéw, natomiast Cto
nalezy zaptaci¢ Panstwu.

o

4 /‘\ Ten symbol wskazuje liczbe kart Uméw Handlowych, ktére sg dobierane pod-
% czas Fazy Przygotowania:

- Jesli Handel zagraniczny znajduje sie w sekcji A, nie dobiera sie zadnych kart Uméw
Handlowych.

- JesliHandel Zagraniczny znajduje sie w sekcji B, dobiera sie 1 karte Umowy Handlowej.

- JesliHandel Zagraniczny znajduje sie w sekcji C, dobiera sie 2 karty Umdw Handlowych.

Pamietaj, ze jesli ninigjsza Polityka zmieni sie w trakcie Rundy w wyniku natychmiastowe-
go Gfosowania, nie dodajesz ani nie usuwasz zadnych kart Umow Handlowych. Polityka ma
wptyw tylko na to, co dzieje sie w Fazie Przygotowan. Jest to réwniez powdd, dla ktérego karty
Umow Handlowych zawieraja Cta dla 6A, ktdre majg zastosowanie w przypadku zmiany Polityki
w Srodku Rundy, jesli karty Umow Handlowych nadal znajdujg sie na planszy.

Za kazdym razem, gdy niniejsza Polityka ulegnie zmianie, pamietaj, aby
przesung¢ znacznik w obszarze Importu na planszy na odpowiedni po-
ziom. Réwniez Klasa Kapitalistéw i Klasa Srednia moze natychmiast do-
stosowaé ceny sprzedawanych przez siebie Towaréw.

Imigracja

Imigracja okresla czy granice kraju sg otwarte czy zamkniete dla Imigrantow.

Zwykle Klasa Robotnicza i Klasa Srednia otrzymujg domyslnie dwdch
Pracownikow podczas Fazy Przygotowan. Oprocz tego otrzymujg pewng
liczbe Pracownikéw okreslong niniejsza Polityka.

Jesli Imigracja znajduje sie w A, w ogodle nie otrzymujg zadnych do-
datkowych Pracownikow.
Jesli Imigracja znajduje sie w B, otrzymujg po 1 dodatkowym Pracowniku.

- JesliImigracja znajduje sie w C, otrzymuijg po 2 dodatkowych Pracownikow.

Rodzaj tych Pracownikow okreslajg karty Imigracji. Za kazdym razem, gdy
gracz ze wzgledu na te zasade musi pozyska¢ dodatkowych Pracownikéow,
dobiera karte z talii Imigracji i sprawdza widocznego na niej Pracownika dla swojej Klasy.
Nastepnie bierze odpowiedni pionek z puli obok planszy i umieszcza go w obszarze Bezro-
botnych Pracownikéw. Nastepnie odktada karte na spdd jej talii.

Zauwaz, ze kiedy obaj gracze musza pozyskac nowych Pracownikéw, kazdy z nich osobno
dobiera karty Imigracji. Nie dobieraj jednej karty dla obu graczy!

Rozpatrywany jest krok Przeprowadzenia Gtosowania w grze 4-osobowej. Przemek (Klasa Ro-
botnicza) podczas Rudny zaproponowat Ustawe — Paristwo Opiekuricze: Edukacja, a gracze
zaraz rozpoczna gtosowanie.

Przemek jako pierwszy okreslatby swoje preferencje, ale poniewaz Ustawa zostata zapropono-
wana przez niego, jest on domysinie za. (Klasa Srednia) réwniez méwi, ze jest za. Jarek
(Klasa Kapitalistow) nie chce podwyzki Podatku Opiekuriczego, wiec os$wiadcza, ze jest prze-
ciwny proponowanej Ustawie. Paulina (Paristwo) twierdzi, ze réwniez jest przeciw.

Nastepnie gracze dobierajg 5 kostek z woreczka: 2 naleza do Klasy Robotniczej, 1 do Klasy
Sredniej, a pozostate 2 do Klasy Kapitalistow.

Wyglada na to, Zze Przemek ma przewage, ale zanim zostanie ustalony ostateczny wynik, gracze
moga jeszcze wydac swoje Wptywy i dodaé wiecej gtoséw. Przemek informuje wszystkich, Ze ma
1 kostke Wptywow. mowi, Ze nie ma zadnego, Jarek mowi, ze ma 2 kostki Wptywow, a Paulina,
Ze ma 3. W tajemnicy decyduyja, ile chcg wydac, biorg kostki do reki i jednoczesnie je ujawniaja.
Przemek ostatecznie wydat jedng kostke Wptywow, podczas gdy Jarek i Paulina wydali po
1 kostce. Na nieszczescie dla nich, ich suma jest rowna sumie drugiej strony, a poniewaz remisy
premiuja gracza, ktéry zaproponowat Ustawe, udaje mu sie jag uchwalic.

Wszystkie 3 kostki Wptywow sg odrzucane wraz z kostkami Przemka i (strona wygrywajaca).
2 kostki Jarka wracajg do woreczka, poniewaz byty po stronie przegranych. Znacznik Polityki prze-
suwa sie do sekcji A, a do Przemka wraca jego znacznik Ustawy. Poniewaz Przemek zaproponowat
Ustawe i udato mu sie ja uchwalic, zyskuje 3 PZ. , ktdéra go wspierata, zyskuje 1 PZ.

Gdyby Jarek lub Paulina wydali o 1 kostke Wptywdw wiecej, mieliby wiekszosc.

W takim przypadku Ustawa nie zostataby uchwalona. Kostki Gtosowania Przemka i wro-
cityby do woreczka, 2 kostki Jarka zostatyby odrzucone wraz z 4 kostkami Wptywéw, a PZ nie
otrzymatby zaden gracz.

Ewentualnie, jesli w poczatkowym przyktadzie zamiast kostki
kostka Przemka, wynik koricowy wygladatby nastepujaco:

zostataby dobrana inna

W takim przypadku Przemek wygratby i otrzymatby 3 PZ. Jednak nie zdobytaby zadnych
punktéw, mimo ze poparta Przemka, gdyz ostatecznie nie wniostaby zadnego gfosu.



PozyczKi

Gracze czesto muszg optacac koszty. Czasami jest to spowodowane okre-
slong zasadg (obowigzkowe koszty, takie jak Podatki, Wynagrodzenia, Za-
spokajanie Potrzeb itp.), a innym razem efektem zagranym przez innego
gracza. We wszystkich tych przypadkach, jesli gracze nie sg w stanie tych
kosztow optaci¢, muszg wzig¢ Pozyczke. Aby wzig¢ Pozyczke, umies¢ kar-
te Pozyczki obok swojej planszy, a nastepnie wez 50%.

Pamietaj, ze nie mozesz zaciggnag¢ Pozyczki z wtasnej woli. Mozesz wzigé ja tylko, jesli
musisz zaptaci¢ pewng sume pieniedzy, a nie masz ich wystarczajgco. Wziecie Po-
zyczki, ktéra powiekszy twoje srodki, aby mdc wydac je na cos opcjonalnego (takiego
jak zaktadanie Firmy, zagranie karty Akcji, ktéra zawiera koszt lub kupowanie zasobow
innych niz Zywno$c) jest niedozwolone.

Dopdki masz Pozyczke, musisz w kazdej Rundzie, podczas Fazy Przygotowania zapta-
ci¢ Odsetki w wysokosci 5%. Jesli nie jestes w stanie sptaci¢ tych Odsetek, bedziesz
musiat zaciggna¢ kolejng Pozyczke, aby to zrobi¢. Aby sptaci¢ Pozyczke i przestac
sptaca¢ w kazdej Rundzie Odsetki, musisz wykonac¢ akcje Darmowg "Sptata Pozycz-
ki" podczas jednej ze swoich tur. Kiedy to zrobisz, wydaj 50% i odrzu¢ karte Pozyczki.
Pod koniec gry masz ostatnig szanse na sptate swoich Pozyczek. Jesli jednak nie je-
ste$ w stanie tego zrobi¢, tracisz PZ w zaleznosci od catkowitej kwoty, ktorej nie jestes
w stanie pokry¢ (patrz Koniec gry — Sptata Pozyczki, str. 13).

Zauwaz, ze kiedy Klasa Kapitalistéw zacigga Pozyczke, 50% trafia do jej Kapitatu. Po-
dobnie, ilekro¢ ptaci Odsetki lub kiedy chce jg sptaci¢, wydaje pienigdze ze swojego
Kapitatu.

Podczas gry na 2 lub 3 osoby, jesli Skarbowi Panstwa kiedykolwiek skoncza sie pie-
nigdze, Panistwo normalnie zaciaga Pozyczke. Potoz karte Pozyczki na Skarb Panstwa
wraz z 50%.

Przyktad 1: Trwa Faza produkcji i Jarek uswiadamia sobie, ze nie ma wystarczajaco duzo pie-
niedzy, aby pokry¢ wszystkie Wynagrodzenia w swoich Firmach; ma 25% Zysku, 40% Kapitatu,
a musi zaptaci¢ 75%. Aby dokona¢ niezbednych ptatnosci, musi wzigé Pozyczke: umieszcza
karte Pozyczki obok swojej planszy Gracza i dodaje 50% do swojego Kapitatu. Podczas Fazy
Przygotowan nastepnej Rundy Jarek wydaje 5% na Odsetki. W dalszej czesci Rundy, po sprze-
daniu wiekszosci Towardw i Ustug, ktére wyprodukowat, korzysta ze swojej akcji Darmowej,
aby sptaci¢ Pozyczke — ptaci 50% (biorac tyle, ile moze ze swojego Kapitatu, a reszte ze swoje-
go Zysku) i odrzuca karte PoZyczki.

Przyktad 2: Paulinie brakuje pieniedzy w Skarbie Paristwa, wiec decyduje sig skorzystac z ak-
cji Podstawowej — "Dodatkowego Podatku", ktéry zmusza innych graczy do oddania jej 10%.
Na nieszczescie dla Przemka, ma on na swojej planszy Gracza tylko 7. Aby pokry¢ pozostata
kwote, bierze karte Pozyczki i zyskuje 50%.

Podczas Fazy Przygotowan upewnij sie, ze jak zwykle sptacasz Odsetki od Pozyczki
(z pieniedzy Skarbu Paristwa), a nastepnie, jesli Panstwo ma wiecej niz 50%, sptaca Po-
zyczke.

Interwencja MFW

Jesli w Fazie Produkgji, podczas kroku Sprawdzenia MFW, Panstwo ma wiecej Pozy-
czek, niz pozwala na to jego Polityka Finansowa (i nie jest w stanie ich sptacié), inter-
weniuje MFW.
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Kiedy interweniuje MFW, wszystkie proponowane Ustawy sg natychmiast odrzucane. W ra-
mach rekompensaty kazdy gracz otrzymuje 1 kostke Wptywodw za kazdg odrzucong w ten
sposob jego Ustawe. Nastepnie w tabeli Polityk zachodzg zmiany wskazane ponizej.

Upewnij sie, ze zastosujesz efekty wszystkich Polityk,
ktére zmieniajg sie w wyniku interwencji MFW. Obejmuje
to sprzedaz Firm Panstwowych (i uzyskanie przez Pani-
stwo pieniedzy réwnych ich kosztowi), zmiany w Wy-
nagrodzeniach (wszystkie pensje sg zmniejszane do
P1), Mnozniku Podatku i cen Towaréw importowanych
z Rynku Zagranicznego. Poniewaz ceny wielu Towarow
i Ustug zmieniajg sie z powodu interwencji MFW, gracze
z Klasy Kapitalistéw i Klasy Sredniej moga réwniez w tej
chwili dostosowac ceny na swoich planszach.

Jesli interwencja MFW spowoduje zmiane Polityki Rynku Pracy, to
gdy nadejdzie czas, aby Klasa Robotnicza i Klasa Srednia zaptacity
Podatki, skorzystaj z poprzedniej sekcji dotyczacej Rynku Pracy do
ich obliczenia. Innymi stowy, gracze sg opodatkowani na podsta-
wie tego, gdzie znajdowata sie Polityka Rynku Pracy, gdy otrzymali Wyna-
grodzenie. Mozesz tymczasowo umiesci¢ znacznik w odpowiedniej sekcji
jako przypomnienie.

Po zastosowaniu tych zmian Panstwo sptaca swoje Pozyczki (patrz Pozyczki). Zauwaz,
ze jesli Polityka Finansowa byta wczesniej w sekeji A lub B, to po interwencji MFW Pan-
stwo bedzie miato dodatkowe pienigdze ze sprzedazy niektérych Firm Panstwowych.
Jesli Panistwo nadal nie jest w stanie sptacic¢ petnej kwoty, ptaci tyle, ile moze i odrzuca
pozostate Pozyczki.

Na koniec Paristwo przesuwa wszystkie 3 znaczniki Poparcia do potowy ich obecnych
wartosci (zaokraglajgc w gore).

O

Przyktad: Trwa Faza Produkcji i Paulina zdaje sobie sprawe, Ze nie ma wystarczajaco pieniedzy
w Skarbie Panistwa, aby pokry¢ wszystkie Wynagrodzenia w jej Firmach Paristwowych. Musi
wzigé Pozyczke, ale niestety ma juz zaciggnieta wczesniej Pozyczke. Poniewaz Polityka Finan-
sowa jest w sekcji B, oznacza to, Zze w p6zniejszym etapie bedzie musiat interweniowaé MFW.

Interwencja MFW zwykle znaczaco zmienia stan gry i moze wy-
raznie wptynaé na niektérych graczy. Zachecamy do informowa-
nia innych graczy, gdy zapowiada sie, ze Panstwu grozi upadek.

Podczas kroku Zaspokajania Potrzeb dla Pauliny nic sie nie zmienia. Gdyby Handel Zagranicz-
ny byt na A lub B, mogtaby przynajmniej mie¢ nadzieje, Ze uda jej sie zdoby¢ troche pieniedzy
7 Cta (za Zywno$¢é kupowana na Rynku Zagranicznym), ale nie jest to mozliwe teraz, gdy jest na
C. W kroku Sprawdzenia MFW nie ma wystarczajgco pieniedzy, aby sptacic¢ ktérgkolwiek z jej
Pozyczek, dlatego tez rozpoczyna sie interwencja MFW.

Po pierwsze, wszystkie proponowane Ustawy w tabeli Polityk sg odrzucane. Przemek zapro-
ponowat 2 Ustawy. Dzieki czemu zyskuje 2 kostki Wptywow. Jarek zaproponowat réwniez
1 Ustawe, wiec zyskuje 1 kostke Wptywdw. Nastepnie wszystkie Polityki zmieniaja sie zgodnie
z zgdaniami MFW.
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Przed interwencjag MFW

Po interwencji MFW

Zmiany w tabeli Polityk majg liczne konsekwencje na planszy.

» Ze wzgledu na zmieniajgca sie Polityke Finansowa, Firmy Paristwowe beda musiaty zosta¢
zamkniete tak, aby pozostaty tylko trzy. Paulina wybiera 3 Firmy Paristwowe do zamkniecia,
kazda o koszcie 20%, wiec dodaje 60% do Skarbu Paristwa. Niestety, w 2 z tych Firm byli
Pracownicy i wszyscy koricza w obszarze Bezrobotnych Pracownikow.

* Ze wzgledu na zmieniajacy sie Rynek Pracy, Wynagrodzenie Minimalne jest teraz na P1. Ja-
rek, i Paulina przenoszg wszystkie Wynagrodzenia na najnizsza pozycje na kartach.

.

Polityka Podatkowa zmienia sie na A, co w potgczeniu ze zmianami w Polityce Paristwa
Opiekuriczego, powoduje zmiane Mnoznika Podatku z 1 na 5.

» Ze wzgledu na zmieniajgca sie Polityke Panstwa Opiekuriczego, réwniez ptytki Opieki Spo-
tecznej musza zosta¢ dostosowane. Odwrd¢ ptytke Opieki Zdrowotnej, aby odpowiadata
Polityce 4B i usun ptytke Opieki Edukacyjnej z planszy. Poniewaz wtasnie zmienity sie kosz-
ty Zdrowia Publicznego i Edukacji, Jarek i postanawiajg rowniez zmieni¢ wartosc,
za jakag sprzedajg wtasne zasoby.

* W zwigzku ze zmiana Rynku Zagranicznego, znacznik na planszy w obszarze Importu prze-
suwany jest na srodkowa pozycje. W rezultacie koszt Zywnosci i Towaréw Luksusowych
z Rynku Zagranicznego bedzie teraz wyzszy. Jarek i postanawiaja réwniez zmienic¢
na swoich planszach wartosci, za jakie sprzedaja wtasne Towary.

Nastepnie Paristwo musi sptacic tyle swoich Pozyczek, ile moze. Po tym, jak Paulina wzieta druga
Pozyczke aby zaptaci¢ wymagane Wynagrodzenie, Skarbowi Paristwa pozostato 27%. Zmiana Poli-
tyki Finansowej dodata do Skarbu Paristwa kolejnych 60%, co tacznie stanowi 87%. Paulina wydaje
wszystkie te pienigdze i odrzuca swoje 2 Pozyczki.

Na koniec Paulina przesuwa 3 znaczniki Poparcia do potowy ich aktualnej wartosci. Znacznik Kla-
sy Robotniczej byt na 6, wiec przesuwa sie na 3, znacznik Klasy Sredniej byt na 8, wiec przesuwa sie
na 4, a znacznik Klasy Kapitalistow byt na 7, wiec réwniez przesuwa sie na 4.
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Ograniczenie Komponentéw

Zawsze jestes ograniczony do komponentéw zawartych w grze. Oznacza to, ze jesli zda-
rzy ci sie umiesci¢ wszystkie swoje kostki Gtosowania w woreczku, nie mozesz wtozyc¢ ich
juz wiecej. Podobnie, jesli nie pozostaty zadne kostki Wptywow, nie mozesz kupowac ani
zdobywac ich wiecej.

Jesli wszyscy Pracownicy danego koloru sg juz na planszy, nie mozesz juz wyksztat-
ci¢ Niewykwalifikowanego Pracownika w zakresie tej Branzy. Dodatkowo, jesli efekt (na
przyktad karta Imigracji) nakazuje umiesci¢ Wykwalifikowanego Pracownika w obszarze
Bezrobotnych Pracownikoéw, ale zaden nie jest dostepny, zamiast tego musisz umiescic
Niewykwalifikowanego Pracownika.

Jesli jednak efekt powoduje dodanie na planszy Niewykwalifikowanego Pracownika lecz
ten nie jest dostepny, dodaj wybranego przez siebie Wykwalifikowanego Pracownika.
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PYTANIA
DOTYCZACE ZASAD

Jesli na Firmie umieszczono zeton Strajku, to czy tamtejsi Pracownicy moga
zostac przydzieleni gdzie indziej przez Klase Robotnicza?

Dopdki Pracownicy nie sg zaangazowani, Klasa Robotnicza moze przydzieli¢
ich gdzie indziej, jesli chce.

Jesli MFW zainterweniuje i w rezultacie Firmy Panstwowe zostang sprzeda-
ne, to co sie dzieje jesli Panstwo posiada wiecej zasobéw niz jego (nowa) Po-
jemnos¢é Magazynu?

Zasoby te sg natychmiast odrzucane, poniewaz nie mozna ich juz przechowywac.

Co sie dzieje, jesli Klasa Robotnicza lub Klasa Srednia zyskuje Dobrobyt, ale
ich znacznik Dobrobytu znajduje sie juz na koncu ich toru?

Znacznik pozostaje tam, gdzie jest, a gracz otrzymuje PZ w liczbie réwnej war-
tosci Dobrobytu tego pola.

Jesli Klasa Kapitalistow zatozy Firme wymagajaca tylko Niewykwalifikowa-
nych Pracownikéw, a dostepni sa tylko Niewykwalifikowani Pracownicy z Kla-
sy Robotniczej oraz Wykwalifikowani Pracownicy Klasy Sredniej, to czy Klasa
Kapitalistéow moze zdecydowac¢ sie przydzieli¢ tych z Klasy Sredniej?

Tak, moze. Poniewaz obie Klasy majg dostepnych Pracownikéw, gracz Klasy
Kapitalistow najpierw wybiera Klaseg, kt6érg chce zatrudni¢. Nastepnie wybiera-
ja doktadnie tych Pracownikoéw, ktérych chce wzigé¢, zaczynajgc od tych Nie-
wykwalifikowanych.

Jesli podczas przydzielania Pracownikow usuwam Pracownika z Firmy, aby przy-
dzieli¢ go gdzies indziej, a na jego miejsce, w ramach tej samej akcji, przydzielam
innego Pracownika, to czy ten nowy Pracownik jest zaangazowany?

Firma (inna niz Klasy Sredniej) nie moze mie¢ zaréwno Zaangazowanych, jak
i Niezaangazowanych Pracownikéw. Jesli z jakiego$ powodu tak sie stanie
(jak w podanym przyktadzie), wszyscy Pracownicy stajg sie Niezaangazowani.
W rzeczywistosci jest to traktowane podobnie do Zamiana Pracownikdw.

Czy moge uzy¢ akcji Przydziel Pracownikow, aby po prostu Zaangazowac
Pracownikow, ktérych juz mam w Firmie?

Nie, nie mozesz. Musieliby oni zostaé¢ Przydzieleni do nowej Firmy, aby stali sie
Zaangazowani.

Jesli w grze 4-osobowej Firmy Panistwowe musza zostac¢ sprzedane ze wzgle-
du na zmiane Polityki Finansowej, to czy Panstwo moze sprzeda¢ Firme z Za-
angazowanymi Pracownikami?

Tak, moze (moze to mie¢ réwniez miejsce w grach 2 lub 3-osobowych, gdy
sprzedany zostanie caty rzad kart). Jest to jedyny przypadek, w ktérym mozna
sprzedac¢ Firme z Zaangazowanymi Pracownikami.

Czy mozna sprzeda¢ Firme w ktérej odbywa sie Strajk?
Tak, dopdki Pracownicy nie sa Zaangazowani, Firma moze zosta¢ sprzedana
w normalny sposaéb.

Jesli Wynagrodzenia zostang podniesione z powodu zmiany Polityki, to czy
Pracownicy staja sie Zaangazowani?

Nie, Pracownicy stajg sie Zaangazowani tylko wtedy, gdy Wynagrodzenia sa
podnoszone w efekcie akcji Darmowej, wykonanej przez innego gracza pod-
czas Fazy Akgcji.
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PYTANIA
DOTYCZACE KART

Niektore karty akcji pozwalaja na to, aby w tym samym czasie zostaty zapropo-
nowane 2 Ustawy. Czy w takim przypadku moge wydaé kostki Wptywow na wy-
wotanie Natychmiastowego Glosowania? Jesli tak, to czy dotyczy to obu Ustaw?
Kazda Ustawa jest proponowana niezaleznie od drugiej. Tak wiec mozesz wydac¢
kostki Wptywdéw na Natychmiastowe Gtosowanie, ale kazdy wydany bedzie doty-
czyt jednej Ustawy. Jesli wiec chcesz wywota¢ Natychmiastowe Gtosowanie nad
obiema Ustawami, nalezy wydac¢ 2 kostki Wptywow. Zauwaz, ze jesli zaproponu-
jesz pierwszg Ustawe i wezwiesz do Natychmiastowego Gtosowania, mozesz po-
czekac do konca procesu Gtosowania, zanim zdecydujesz o drugiej Ustawie. Dla
drugiej Ustawy nie mozesz jednak wybrac tej samej Polityki. Musi by¢ ona inna.

Niektore karty akcji pozwalaja na zakup Zdrowia i Edukacji za potowe ceny. Czy
ta potowa ceny dotyczy kazdego zakupionego zasobu, czy catkowitej kwoty?
Potowa ceny dotyczy catej kwoty. Na przyktad, jesli cena Zdrowia wynosi zwy-
kle 5%, a gracz zagrywajacy karte chce kupi¢ 5 Zdrowia, musiatby zaptacic¢ 13%
(potowa z 25, zaokraglajgc w gore).

Niektore karty akcji pozwalajg na zakup Zdrowia i Edukacji za potowe ceny,
zapewniajac jednoczesnie Poparcie graczowi Panstwa. Jesli odpowiednia
Polityka Opiekuncza znajduje sie w sekcji B (co oznacza, ze koszt wynosi juz
potowe maksymalnej ceny), czy gracz Panstwa réwniez zyskuje 1 PZ?

Tak, Panstwo rowniez zyskuje 1 PZ, poniewaz poczatkowa cena Zdrowia/Edu-
kacji wynosita 5%, niezaleznie od ceny koncowej (Poparcie z karty zapewniane
jest jak zwykle).

Niektore karty akgcji, takie jak Boom Budowlany lub Wypadek w Miejscu Pracy,
zapewniaja lub zadaja pieniedzy od Klasy Kapitalistow. W takich przypadkach,
skad pochodza/gdzie trafiaja pieniadze? Do obszaru Zysku czy Kapitatu?
llekro¢ Klasa Kapitalistéw wydaje lub otrzymuje pienigdze, sg one pobierane/
umieszczane w obszarze Zyskéw, chyba ze zaznaczono inaczej. Jesli pienia-
dze w obszarze Zyskéw sa niewystarczajace, pozostata kwota jest pobierana
z Kapitatu.

Jesli podczas interwencji MFW Firma Paristwowa zatrudniajgca Pracownikow
Klasy Sredniej jest zamykana, to czy Klasa Srednia bierze to pod uwage p6z-
niej w tej samej Fazie podczas ptacenia Podatkow?

Poniewaz Firma nie znajduje sie juz na planszy i nie ma w niej Pracownikow
z Klasy Sredniej, to gdy nadejdzie krok Opodatkowania, Klasa Srednia nie ptaci
za nig zadnych Podatkow.

Niektore karty akcji pozwalajq Klasie Kapitalistéw i Klasie Sredniej sprzeda-
wac zasoby Panstwu. Czy moga sprzedac wiecej, niz Panstwo moze przecho-
wacé? Czy mogq sprzedaé wiecej, niz Panistwo moze zaptaci¢ i w ten sposéb
zmusié je do zaciggniecia Pozyczki?

Gracze nie moga sprzeda¢ Panstwu wiecej zasobow niz moze ono przecho-
wywac. Zaktadajac jednak, ze Paristwo ma wystarczajgco duzo miejsca na
przechowywanie zasobéw, moga oni sprzedac wiecej, niz Paristwo moze kupi¢
za swoje srodki. W takim przypadku, zgodnie z normalnymi zasadami, Panstwo
bedzie musiato zaciagna¢ Pozyczke.

Niektore karty akcji, takie jak Wyzszy VAT (a takze jedna z podstawowych akcji
Panstwa), pozwalajg Pariistwu na uzyskanie korzysci, kosztem obnizenia Popar-
cia. Czy Panstwo moze wykonac¢ te akcje, jesli jego Poparcie juz znajduje sie na 1?
Nie. Aby wykona¢ ktérakolwiek z tych akcji, Paristwo musi mie¢ Poparcie, ktére
moze obnizyc¢.
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Gdy karta nakazuje graczowi przydzieli¢ Pracownikow, to czy ci Pracownicy
staja sie Zaangazowani?

Tak. Za kazdym razem, gdy efekt karty nakazuje graczowi wykonanie akcji, na-
dal obowigzujg wszystkie normalne zasady dotyczace tej akcji, chyba ze za-
Znaczono inaczej.

Niektore karty Wydarzen pozwalajg Panstwu kupowaé zasoby od innych
graczy. Czy Panstwo moze kupi¢ wiecej zasobow, niz moze przechowywa¢
w swoich Magazynach (odrzucajac je p6zniej), aby zyska¢ dodatkowe PZ?
Nie, nie moze. W zakresie tego, co Paristwo moze kupié, jest ograniczone przez
dostepne dla siebie Magazyny.

Niektore karty akcji, takie jak Zmiana Priorytetow lub Zadanie o Wysokim
Priorytecie, pozwalaja Panstwu podejrze¢ wierzchnie karty Wydarzen i umie-
Sci¢ jedna z nich na planszy. Co dzieje sie z druga karta?

Druga karta wraca na wierzch talii Wydarzen. Podobnie, jesli gracz nie umie-
$ci na planszy zadnego z Wydarzen, ktére ogladat, obie karty sg odktadane na
wierzch talii Wydarzen.

Zmowa Ofertowa: Co dzieje sie w grze 2-osobowej z Towarami Luksusowymi
sprzedanymi przez Klase Kapitalistow?
Wracaja do puli Zasobow.

Niepokoje Spoteczne: Kiedy w zwigzku z tg kartg Wydarzenia, Panistwo zaproponuje
Ustawe wybrang przez innego gracza, czy inny gracz moze odmowic? Czy inny gracz
moze wydaé kostke Wptywow, aby wezwaé do Natychmiastowego Gtosowania?
Nie. Karta ta dziata w nastepujacy sposob: Paristwo wybiera innego gracza i pyta
go, ktorg Ustawe zaproponowac (stosuje sie normalne zasady). Ten Gracz, jesli
moze, musi wybra¢ Polityke. Panstwo nastepnie proponuje Ustawe korzystajgc
z wlasnego znacznika. Panstwo decyduje réwniez czy zostanie ogtoszone Na-
tychmiastowe Gtosowanie (wydajac wiasne kostki Wptywdw).

Spotdzielnia Rolnicza: Jesli gracz Klasy Robotniczej zatozy Spoétdzielnie Rol-
nicza, to czy zatrudnieni tam Pracownicy moga by¢ pdzniej przydzieleni do
innej Firmy? Jesli tak, to co dzieje sie ze Spétdzielnig Rolnicza?

W Rundzie, w ktdérej zatozona zostaje Spoétdzielnia Rolnicza, przydzieleni tam
Pracownicy sg Zaangazowani, tak jak w kazdej innej Firmie. Zgodnie z normal-
nymi zasadami, Zaangazowani Pracownicy nie moga by¢ przydzielani nigdzie
indziej. W nastepnych Rundach gracz Klasy Robotniczej moze przydzieli¢ tych
Pracownikéw gdzies indziej, jak w przypadku wszystkich swoich Pracownikéw.
Jesli to zrobi, Spétdzielnia Rolnicza pozostaje obok jego planszy Gracza i moze
on poézniej, jesli zechce, ponownie przydzieli¢ do niej Pracownikow.

Spotdzielnia Rolnicza: Czy przydzieleni tam Pracownicy s3 zaliczani do 4 Pra-
cownikéw wymaganych do zatozenia Zwigzku Zawodowego w Branzy Rolnej?
Tak, sa.

Stan Nadzwyczajny: Jesli Panstwo zagra te karte, aby zmieni¢ Polityke, to czy
otrzymuje jakie$ PZ?
Nie. PZ sg przyznawane tylko w przypadku zmiany Polityki w wyniku Gtosowania.

Dodatkowa Zmiana: Czy Klasa Kapitalistow lub Panstwo moga zagraé te kar-
te, jesli nie maja wystarczajaco pieniedzy, aby optaci¢ Wynagrodzenia?

Nie, nie moga. Mozliwos$¢é zaptacenia Wynagrodzenia jest warunkiem zaistnie-
nia efektu tej karty. Nie mozesz wykonywac akcji, ktére sg opcjonalne, jesli nie
jestes w stanie pokry¢ ich kosztu/spetni¢ wymagania.

Natychmiastowa Reakcja: Akcja Wydarzenia Zapewnia Klasie zasoby, a Pan-
stwo wykonuje ja dwukrotnie, za kazdym razem wybierajac te sama Klase.
Czy zasoby umieszczone w obszarze Pomocy Paristwowej z pierwszego Wy-
darzenia s3 usuwane?

Nie, nie sg. Poniewaz 2 akcje Wydarzen sa wykonywane w tej samej turze, pty-
nace z nich korzysci sg umieszczane w obszarze Pomocy Panstwowej w tym
samym czasie.

Mtoda Branza Wymaga Wsparcia: Gdy Paristwo zaktada Firme, przy uzyciu tej
karty Wydarzenia, kto decyduje, ktora Firma zostanie zatozona? Czy mozna
od razu przydzieli¢ do niej Pracownikow, a jesli tak, to kto o tym decyduje?
Panstwo decyduje, ktorg Firme sposrod tych dostepnych na Rynkach graczy
zatozyé. Nastepnie wszystkie decyzje podejmuje gracz bedacy wtascicielem
nowej Firmy (np. czy przydzieli do niej Pracownikéw i jakich). Jednak, aby po-
wstata Firma Klasy Sredniej, nalezy jej zapewni¢ wymaganych Pracownikéw
Klasy Sredniej. W zwiazku z tym moze by¢ ona zatozona przez Panstwo tyl-
ko wtedy, gdy wymagani pracownicy sg dostepni w obszarze Bezrobotnych
Pracownikow. Jesli ma to miejsce, to sg oni automatycznie przydzielani do
tej Firmy. To, o czym moze decydowacé gracz z Klasy Srednlej, to tylko to, czy
przydzieli do nowej Firmy Pracownika Klasy Robotniczej i ktérego (zaktadajac
oczywiscie, ze jest w niej miejsce).

Deregulacja Rynku Pracy: Jesli gracz zagra te karte, przenosi wszystkich
swoich Pracownikéw z Firmy i przydziela do niej nowych, wszystkich w ra-
mach tej samej akcji. Czy nowi Pracownicy sa od razu Zaangazowani?

Nie, nie sg. Poniewaz Firma funkcjonowata wczesniej z Niezaangazowanymi
Pracownikami i nadal funkcjonuje, to zmiane Pracownikéw nalezy traktowacé
tak, jak w przypadku Zamiany Pracownikéw.

Deregulacja Rynku Pracy: Czy mozna za jej pomoca przenie$¢é Zaangazowa-
nych pracownikow?
Nie, nie mozna.

Migracja: Jesli Klasa Robotnicza lub Klasa Srednia zagra te karte w pierwszej
Rundzie i skoriczy z mniej niz 10 Pracownikami, to co stanie sie z ich Populacja?
Pozostaje na 3.

Prywatyzacja: Gdy Panstwo zagrywa te karte i sprzedaje Firme Panstwowa,
ma o jedng Firme mniej niz nakazuje Polityka Finansowa. Co sie stanie, jesli
pozniej znéw zmieni sie Polityka Finansowa? Z iloma Firmami zostanie?

Gdy zmieni sie Polityka Finansowa, Panstwo musi zosta¢ z liczbg Firm wymie-
nionych w nowej sekcji. Jesli na przyktad w momencie zagrania karty Prywa-
tyzacja, Polityka Finansowa znajdowata sie w sekcji C, Panstwo bedzie miato
tylko 2 Firmy. Jesli Polityka Finansowa zmieni sie p6zniej na B, Pafistwo musi
skonczy¢ z 6 Firmami Paristwowymi tak, jak zostato to wskazane w nowej sek-
cji. Oznacza to, ze kupi jeszcze 4 Firmy, a nie 3. Podobnie, jesli karta zostata
zagrana gdy Polityka Finansowa znajdowata sie w sekcji B, a Panstwo skon-
czyto z 5 Firmami, to gdy polityka wréci do sekcji C, Pafistwo bedzie musiato
sprzedac tylko 2 Firmy, aby ostatecznie zosta¢ z 3, zgodnie z nowa sekcjg. Jesli
Polityka Finansowa zmieni sie na sekcje A, nie bedzie mogto ono mie¢ 9 Firm
(jedna z kart nie bedzie juz dostepna), wiec Panstwo bedzie miato do dyspozy-
cji tylko 8 Firm.

Prywatyzacja: Jesli Panistwo zagra te karte i sprzeda Firme Panistwowa Klasie
Kapitalistow, to czy Klasa Kapitalistow w dalszej czesci gry moze jg sprze-
dac? Jesli tak, co dzieje sie z kartg?

Dopdki w Firmie nie ma Zaangazowanych Pracownikéw, mozna jg normalnie
sprzedac¢. Karta jest nastepnie umieszczana rewersem do géry w obszarze
planszy z Firmami Pafnstwowymi.

Badanie Opinii Publicznej: Czy przed podjeciem decyzji o Natychmiastowym
Glosowaniu, inni gracze musza oswiadczy¢ czy sa za, czy przeciw propono-
wanej Ustawie?

Nie. Poniewaz zadne gtosowanie jeszcze sie nie odbywa, pozostali gracze nie
muszg ujawniac czy sg za, czy przeciw proponowanej Ustawie. Gracz zagry-
wajacy karte musi sam zdecydowac czy chce przeprowadzi¢ Natychmiastowe
Gtosowanie. | tylko wtedy, gdy to zrobi, pozostali gracze muszg opowiedzie¢
sie po ktorejs stronie, zgodnie z normalnymi zasadami.
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