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1. Odkrycie Agendy o Wszystkie gtosy zostajg ujawnione jednoczesnie.
racz sprawujacy Prezydencje (GP) odkrywa nowa Wygrywa opcja, ktéra otrzymata najwiecej gtoséw.

M stosuje Konsekwencje.
« Gracze mogg dyskutowac, negocjowaé, wymieniaé e Jesli nie podjgto decyzji: GP obniza wszystkie 4

przekazuje mu znacznik Prezydenc;ji.
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PRZEBIEG RUNDY N

karte Agendy i odczytuje jg na gtos. Nastepnie, o Remis: ponownie przeprowadzZcie dyskusje i
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz gtosowanie. Jesli drugie gtosowanie rowniez
wybiera JEDNA opcje: zakonczy sie remisem, gtosowanie konczy sie
o Wez 1 Punkt Wptywu (PW); niepowodzeniem.
« Dobierz 1 karte Dziatania politycznego (DP);

o WezZ 1 dowolng karte Inwestyciji z talii. 4. Rozstrzygniecie
« Jesli podjeto decyzje: GP odwraca karte Agendy i

sie, zawiera¢ sojusze i obiecywac sobie wsparcie. wskaznikio 1.
« Tylko w tej fazie mozna zagrywaé karty Dziatania  Jesli ktorykolwiek wskaznik spadnie do 0, UE
politycznego i Inwestycji, chyba ze tres¢ karty upada i WSZYSCY gracze przegrywajg!

stanowi inaczej.
o Faza konczy sie natychmiast, gdy GP zakonczy Koniec rundy
dyskusje. o Odrzu¢ karte Agendy.
« GP wybiera innego gracza, ktory otrzymuje 1 PW, i

Kazdy gracz potajemnie wybiera jedna karte « Nastepnie rozpoczyna sie kolejna runda.
Gtosowania (A, B lub C).
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ZNACZNIK
PREZYDENCIJI
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1.0dkryj Agende i przeczytaj jg na gtos.

2. Prowadz Dyskusje i zdecyduj, kiedy sig koriczy.

3. Przeprowadz Gtosowanie.

4. Zastosuj Konsekwencje.

5. Wybierz innego gracza, ktéry otrzyma 1 IP,
nastepnia przekaz mu Znacznik Prezy
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	PAŃSTWO CZŁONKOWSKIE
	PRZEBIEG RUNDY
	1. Odkrycie Agendy Gracz sprawujący Prezydencję (GP) odkrywa nową kartę Agendy i odczytuje ją na głos. Następnie, zgodnie z ruchem wskazówek zegara, każdy gracz wybiera JEDNĄ opcję:
	Weź 1 Punkt Wpływu (PW);
	Dobierz 1 kartę Działania politycznego (DP);
	Weź 1 dowolną kartę Inwestycji z talii.
	2. Dyskusja
	Gracze mogą dyskutować, negocjować, wymieniać się, zawierać sojusze i obiecywać sobie wsparcie.
	Tylko w tej fazie można zagrywać karty Działania politycznego i Inwestycji, chyba że treść karty stanowi inaczej.
	Faza kończy się natychmiast, gdy GP zakończy dyskusję.
	3. Głosowanie Każdy gracz potajemnie wybiera jedną kartę Głosowania (A, B lub C).
	Wszystkie głosy zostają ujawnione jednocześnie. Wygrywa opcja, która otrzymała najwięcej głosów.
	Remis: ponownie przeprowadźcie dyskusję i głosowanie. Jeśli drugie głosowanie również zakończy się remisem, głosowanie kończy się niepowodzeniem.

	4. Rozstrzygnięcie
	Jeśli podjęto decyzję: GP odwraca kartę Agendy i stosuje Konsekwencje.
	Jeśli nie podjęto decyzji: GP obniża wszystkie 4 wskaźniki o 1.
	Jeśli którykolwiek wskaźnik spadnie do 0, UE upada i WSZYSCY gracze przegrywają!

	Koniec rundy
	Odrzuć kartę Agendy.
	GP wybiera innego gracza, który otrzymuje 1 PW, i przekazuje mu znacznik Prezydencji.
	Następnie rozpoczyna się kolejna runda.




