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W sali az iskrzy od napigcia, a oczy catego

kontynentu sg zwrdcone wilasnie na

Ciebie. Nie jestes tylko graczem - jestes

glosem swojego paristwa w Parlamencie

Europejskim. Kazda decyzja, ktorg

podejmiesz, moze zmieni¢ przysztosé
Europy.

Cel wydaje sig prosty: zdobyc jak najwiecej
Wrotywu i przeforsowaé wlasng wizje,
ale nic tutaj nie jest oczywiste. Czy
pozostaniesz bezkompromisowym obroficg
interesow swojego kraju, czy zawrzesz
sojusze, by ocali¢ przysztos¢ Unii?

Masz tez wlasng, ukrytq misje. Strzez
jej uwaznie - zbyt wczesnie ujawnione
zamiary mogq kosztowac Cie zwycigstwo.
Na koticu wygra tylko jedno patristwo: to,
ktore zdobedzie najwigcej Wptywu.
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W Member States gracze reprezentuja panstwa Unii Europejskiej i
wspolnie mierza sie¢ z najwazniejszymi wyzwaniami stojacymi przed
Europa. Poprzez negocjacje, sojusze, polityczne uklady i strategiczne
glosowania wplywaja na kierunek rozwoju Unii, jednoczesnie prébujac
wzmocni¢ wlasng pozycje i zdobywa¢ Punkty Wptywu (PW).
Gra ma dwa cele:

o utrzymac Unie Europejska przy zyciu;

o  zrealizowac swoj Ukryty Cel i zdoby¢ wigcej Punktéw Wplywu

niz pozostali gracze.

Jesli Unia Europejska przetrwa wszystkie 6 rund, wygrywa gracz z
najwiekszg liczbg Punktow Wplywu.

ELEMENTY GRY

o 40 kart Agendy z Konsekwencjami na odwrocie
o 60 kart Dzialania Politycznego

o 12 kart Inwestycji

o 9kart Ukrytego Celu

«  Karty do Glosowania A, BiC*

«  Karty Panstw Czlonkowskich*

o  Zetony Punktow Wplywu*

« 1 znacznik Prezydencji*

. 1 plansza Wskaznikéw*

* Te elementy nie sg niezbedne do gry. Mozesz przygotowac je samodzielnie
lub zastapi¢ zwyktymi przedmiotami codziennego uzytku.

1. GRACZE, CZAS GRY I CELE

Gra jest przeznaczona dla 3-6 graczy, trwa 6 rund i zajmuje okoto 60
minut. Dodatkowe warianty, w tym wersje dla 2 graczy, znajdziesz w czesci
8 ,Warianty”.

Gracze reprezentuja panstwa czlonkowskie UE. Razem tworza wspdlny
Parlament, w ktéorym poprzez dyskusje i glosowanie mierza si¢ z
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-/najwainiej szymi wyzwaniami dotyczacymi gospodarki, spoteczenstwa,
srodowiska i bezpieczenstwa miedzynarodowego.
Grupa ma jeden wspoélny cel: wzmocnic i utrzymac Unie. Jesli ktorykolwiek
z 4 Wskaznikow spadnie ponizej 0, jednos¢ UE upada i wszyscy gracze
przegrywaja. Poprzez negocjacje i debate gracze decyduja, jak UE powinna
sie rozwija¢ i reagowac na wyzwania.
Kazde panstwo ma jednak Ukryty Cel. Jedne stawiajg na rozwdj
gospodarczy, inne na ochrone srodowiska, a jeszcze inne chcg zdominowacé
pozostalych. Jeden z graczy moze nawet chcie¢, by wszyscy inni przegrali.

2. KLUCZOWE POJECIA

Wskazniki
Gra $ledzi 4 Wskazniki pokazujace ogélng kondycje Unii:
1. Gospodarka - odpowiada za stabilno$¢ finansowg i dobrobyt
Unii.
2. Spoleczenstwo - odzwierciedla zaufanie publiczne, spdjnosc
spoteczna i dobrostan obywateli.
3. Srodowisko - pokazuje stan planety i skutecznoé¢ polityki
klimatycznej.
4. Bezpieczenstwomiedzynarodowe - odzwierciedla ochrone Unii
przed zagrozeniami zewnetrznymi i jej wpltywy dyplomatyczne.

Wskazniki poruszajg si¢ na planszy miedzy 0 a 8 i nie mogg przekroczy¢
tych wartosci.

Punkty Wpltywu (PW)

Punkty Wplywu, czyli PW, sg gléwnym zasobem punktowym w grze.
Gracze zdobywajg, wydajg, wymieniajg i gromadzg PW podczas rozgrywki.
Gracz Prezydencji

Gracz posiadajacy znacznik Prezydencji jest Graczem Prezydenciji,
czyli GP. Odkrywa Agende, prowadzi runde, zarzadza Glosowaniem i
przekazuje Prezydencje na koniec rundy.

Agenda

Kazda runda zaczyna si¢ od karty Agendy. Przedstawia ona temat do
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dyskusji i trzy mozliwe opcje: A, B i C. Kazda prowadzi do innych
Konsekwencji.

Karty Dzialania Politycznego (DP)

Dzialania Polityczne, czyli DP, to karty o nieznanych efektach — niektére
pozytywnych, inne negatywnych. Moga zmienia¢ dzialania, dawac
dodatkowe Punkty Wptywu lub wplywac na przebieg gry.

3. PRZYGOTOWANIE

Przygotuj gre w nastepujacej kolejnosci:
1.  umies¢ plansze lub plansze Wskaznikéw na srodku stotu;
2. ustaw wszystkie 4 Wskazniki na poziomie 3;
3. potasuj karty Agendy i przygotuj stos 6 kart, strong Agendy do
gory;
potasuj talie Dzialania Politycznego i pot6z ja na planszy;
poloz talie Inwestycji na planszy;
umies¢ zetony Punktow Wplywu obok planszy;
wybierz jednego gracza, ktéry otrzyma znacznik Prezydencji.
Daj kazdemu graczowi::
o 1 karte Panstwa Czlonkowskiego;
o  karty do Glosowania A, Bi C;
e 3 Punkty Wplywu;
o 1 karte Ukrytego Celu.

4. PRZEBIEG GRY

Gra trwa 6 rund, chyba ze zakonczy sie wczesniej z powodu upadku UE.
Kazda runda sklada si¢ z 4 faz:

o  Odkrycie Agendy

o  Dyskusja

«  Glosowanie

e  Rozstrzygniecie

g2 N e Bu =

4.1. Odkrycie Agendy
Gracz Prezydencji odkrywa wierzchnig karte Agendy i czyta ja na glos.
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wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera jedng z opcji:
«  zdobywa 1 Punkt Wpltywu;
o  dobiera 1 karte Dzialania Politycznego;
o  bierze 1 karte Inwestycji Card.

Jesli talia Dzialania Politycznego jest pusta, potasuj stos kart odrzuconych
i utwdrz nowa talie. Jesli nie ma kart odrzuconych, nie mozna dobiera¢ z
tej talii. Nie ma limitu kart Dzialania Politycznego na rece.

Karty Dzialania Politycznego i Ukrytego Celu zwykle pozostaja tajne, ale
gracze moga je pokazac, jesli chca.

Gracze moga wybra¢ dowolng karte Inwestycji z calej talii.

Jesli zabraknie zetonéw PW, zapisuj Punkty Wplywu w inny sposéb.

4.2. Dyskusja

To faza negocjacji.
Gracz Prezydencji dba o przebieg dyskusji, ale wszyscy gracze moga
swobodnie uczestniczy¢. Moga dyskutowac, negocjowac, zawiera¢ uktady,
wymienia¢ poparcie i proébowa¢ wplynaé na wynik Glosowania.
Podczas Dyskusji gracze mogg wymienia¢ lub uzywac:

»  kart Dzialania Politycznego

o  kart Inwestycji

o Punktéw Wplywu

o  Karty Ukrytego Celu mozna omawiac¢ lub pokazywa¢, ale nie

mozna ich wymieniac..

Obietnice i uczciwosé

Gracze mogg zawiera¢ dowolne uklady i sklada¢ obietnice, ale obowigzuje
jedna wazna zasada.

o  Jesli obietnice mozna spelni¢ od razu, musi zosta¢ spelniona
natychmiast, np. ,Dam Ci 1 karte Dzialania Politycznego, jesli
teraz dasz mi 2 PW”. Gracz nie moze klamac¢ na temat:

— zawartosci karty, ktorg wlasnie przekazuje;
— efektu karty, ktorg wlasnie zagrywa.
o Gracze moga klamac na temat przysztych dzialan, np. ,,Zaglosuj
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-/éastqpnie, zaczynajac od Gracza Prezydencji i zgodnie z ruchem
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na A, a pomoge Ci w nastepnej rundzie”. Przysztych obietnic nie\
trzeba dotrzymywac.

Koniec Dyskusji

Gracz Prezydencji moze zakonczy¢ Dyskusje w dowolnym momencie.
Wtedy wszystkie negocjacje sie konicza i gracze przechodzg do Glosowania.

Moment uzycia kart

O ile karta nie méwi inaczej, karty Dzialania Politycznego i Inwestycji oraz
wynikajace z nich dziatania mozna uzywac, zagrywac i konczy¢ wylacznie
podczas fazy Dyskusji.

4.3. Glosowanie

Kazdy gracz potajemnie wybiera jedna karte do Glosowania: A, B lub C.
Litery odpowiadaja trzem opcjom pokazanym na karcie Agendy.
Gdy wszyscy sa gotowi, glosy sa odkrywane jednoczesnie. Gracz
Prezydenciji je liczy, a opcja z najwigksza liczba gloséw wygrywa..

Remis

W przypadku remisu:
1. odbywa si¢ krétka dodatkowa faza Dyskusji;
2. w tym czasie nikt nie zdobywa kart ani PW;
3. wszyscy glosuja ponownie.

Jesli rowniez drugie Glosowanie konczy si¢ remisem, glosowanie jest
nierozstrzygniete. Parlament nie osiggnat porozumienia..

4.4. Rozstrzygniecie

Jesli nie podjeto decyzji, Gracz Prezydencji obniza wszystkie 4 Wskazniki
ol

Jesli decyzja zostala podjeta, Gracz Prezydencji odwraca karte Agendy
na stron¢ Konsekwencji i odczytuje wynik dla zwycieskiej opcji: A, B lub
C. Zastosuj wszystkie wskazane Konsekwencje. Niektére z nich moga
wymagac dodatkowych dzialan graczy.

Wskazniki moga rosna¢ lub spada¢, ale musza pozosta¢ w przedziale od

| 7




-/éoniec rundy

Jesli nie jest to ostatnia runda, po rozstrzygnieciu Agendy:
1. odrzu¢ karte Agendy
2. Gracz Prezydencji wybiera jednego gracza, ktéry otrzymuje 1
PW
3. ten gracz zostaje kolejnym Graczem Prezydencji

Ograniczenia:
«  Gracz Prezydencji nie moze wybrac siebie.
o  Gracz Prezydencji nie moze wybra¢ gracza, ktéry pelnit
Prezydencj¢ w poprzedniej rundzie.
Wybodr moze zaleze¢ od jakosci argumentdw, wzgledow strategicznych lub
dowolnego innego powodu wybranego przez Gracza Prezydencji.
Po wybraniu nowego Gracza Prezydencji rozpoczyna si¢ kolejna runda.

5. KONIEC GRY

Gra konczy si¢ na jeden z dwdch sposobow:

1. Upadek UE
Jesli ktérykolwiek Wskaznik osiggnie 0, gra moze zakonczy¢ sie
natychmiast.
Jesli wydarzy sie to podczas Dyskusji
Jesli Wskaznik osiagnie 0 w wyniku dzialania gracza podczas Dyskusji,
pozostali gracze moga jeszcze sprobowaé uratowaé UE, uzywajac
wylacznie kart lub efektéw, ktdre juz majg dostgpne. Musza zrobi¢ to
natychmiast i nie mogg wczesniej dobiera¢ nowych kart. Jesli nie uda si¢
zapobiec upadkowi, wszyscy gracze przegrywaja.
Jesli wydarzy sie to w wyniku Konsekwencji Agendy
Jesli Wskaznik osiggnie 0 w wyniku Konsekwencji Agendy, wszyscy gracze
natychmiast przegrywaja.

2. Koniec 6. rundy

Jesli UE przetrwa wszystkie 6 rund, gra konczy sie normalnie. Kazdy gracz:
1.  odkrywa swdj Ukryty Cel;
2. odkrywa wszystkie karty przyznajace PW na koniec gry;
3. dodaje wszystkie konicowe punkty do swojej liczby PW.

ey
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ygrywa gracz z najwieksza liczbag Punktéw Wptywu. Jesli kilku graczyk
ma taki sam najwyzszy wynik, dziela zwyciestwo, chyba ze przed
rozpoczeciem gry ustalicie zasade rozstrzygajaca remis.

6. KARTY INWESTYCJI

Karty Inwestycji sa specjalnym rodzajem kart.
Gracz moze zagra¢ karte Inwestycji podczas fazy Dyskusji i polozy¢ ja
poziomo przed sobg. Oznacza to, ze Inwestycja jest w trakcie realizacji.

Podczas Dyskusji gracze moga oplaca¢ koszt Inwestycji, umieszczajac na
karcie PW. Koszt mozna oplaci¢ jednorazowo lub w czesciach podczas gry.

Po optaceniu pelnego kosztu:
1.  obrd¢ karte pionowo, aby zaznaczy¢, ze zostala w pelni optacona;
2. zwrd¢ wykorzystane PW do banku;
3. zastosuj efekt Inwestycji.
Ukonczona Inwestycja pozostaje w grze do jej konca, chyba ze efekt karty
j3 usunie.

7. PRZYKLEAD RUNDY

Anna gra Polska i posiada znacznik Prezydencji. Odkrywa karte Agendy:
Agenda: Kryzys energetyczny
o A) Zainwestuj znacznie w energie odnawialna.
«  B)Wesprzyjdoptaty do paliw kopalnych, aby zapewni¢ stabilnos¢.
«  C) Importuj awaryjnie energie spoza UE.

Na poczatku rundy kazdy gracz wybiera jedno dziatanie:
1.  Annabierze 1 PW.
2. Marco, grajacy Wlochami, dobiera karte Dzialania Politycznego.
3. Sofia, grajaca Niemcami, bierze karte Inwestycji.
4.  Leo, grajacy Hiszpanig, rowniez bierze 1 PW.
Rozpoczyna sie Dyskusja.
Anna przekonuje, ze opcja A bedzie w diuzszej perspektywie lepsza dla
Unii. Marco uwaza, ze opcja B szybciej ochroni krajowe gospodarki. Sofia
oferuje Marco 1 PW w zamian za poparcie opcji A. Leo méwi, ze zaglosuje
na C, chyba ze kto$ poprze jedng z jego przyszlych propozyciji.




. o
-/godczas Dyskusji Sofia zagrywa karte Inwestycji i kladzie ja przed soba.
Marco przekazuje Annie karte Dzialania Politycznego w zamian za 2 PW.
Po zakonczeniu Dyskusji wszyscy potajemnie wybieraja swoj glos:
«  Anna glosuje na A;
e Marco glosuje na B;
«  Sofia glosuje na A;
+  Leo glosujena C.

Opcja A otrzymuje najwiecej gtosow i wygrywa.

Anna odwraca karte Agendy i odczytuje Konsekwencje dla opcji A.
Wskaznik Srodowiska roénie o 1, a Wskaznik Gospodarki spada o 1. Karta
Agendy zostaje odrzucona. Anna wybiera Sofi¢, ktora otrzymuje 1 PW, i
przekazuje jej znacznik Prezydenciji.

Runda si¢ konczy i rozpoczyna sie kolejna.

8. WARIANTY

8.1. Poziom trudnosci

W standardowej grze wszystkie Wskazniki zaczynaja na poziomie 3. Jesli
chcesz zmieni¢ poziom trudno$ci, uzyj jednego z ponizszych ustawien:

o  Latwy: ustaw wszystkie Wskazniki na 5.

o Trudny: ustaw wszystkie Wskazniki na 2.

8.2. Wariant dla dwoch graczy

Graj zgodnie ze standardowymi zasadami, z nastepujgcymi zmianami:
o  Dodatkowy PW podczas Odkrycia Agendy
Podczas fazy Odkrycia Agendy kazdy gracz otrzymuje dodatkowo 1 PW.
o  Dodatkowe Panstwo Czlonkowskie podczas Glosowania
Przed rozpoczeciem gry wybierz jedno dodatkowe Panstwo Czlonkowskie
i poldz jego Karty do Glosowania obok planszy.
Podczas kazdego Glosowania, zaczynajac od Gracza Prezydencji, gracze
mog3 licytowa¢ PW o prawo do kontrolowania glosu tego panstwa.
. pierwsza oferta musi wynosi¢ co najmniej 1 PW.
o  kolejny gracz musi przebi¢ oferte albo spasowac.
o graczz najwyzsza ofertg potajemnie wybiera glos tego panstwa

A\ g B

&

Jesli zaden z graczy nie zalicytuje, dodatkowe panstwo oddaje losowy glos,
wybierajac zakrytg Karte do Glosowania.

f neither player bids, the extra state casts a random face-down vote.

W wariancie dla dwdch graczy znacznik Prezydencji po prostu przechodzi
na drugiego gracza. Nie przyznaje si¢ 1 PW ani nie wybiera kolejnego
Gracza Prezydencji. Gracz przejmujacy Prezydencje nie otrzymuje
standardowego 1 PW.

8.3. Uproszczony wariant kooperacyjny
Jesli chcesz rozegra¢ bardziej dyskusyjna i mniej rywalizacyjng partie,
wprowadz nastepujace zmiany:
o  nie uzywaj kart Ukrytego Celu;
»  nie uzywaj kart Dzialania Politycznego;
o  nie uzywaj kart Inwestycji;
e  nie uzywaj Punktéw Wptywu;
«  pomijaj wszystkie kroki dotyczace zdobywania, wydawania lub
wymiany tych elementéw;
o  nie koncz gry, gdy ktérys Wskaznik osiggnie 0;
o jesli Konsekwencja wymaga zaplacenia PW, aby osiagnac
pozytywny rezultat, uznaj go automatycznie za udany.

Po rozegraniu wszystkich 6 kart Agendy zsumuj koncowe wartosci
wszystkich 4 Wskaznikéw. Otrzymany wynik jest wynikiem calej grupy.
Mozecie poréwnac go z wynikami innych grup lub kolejnych rozgrywek i
wspolnie zastanowi¢ si¢ nad decyzjami podjetymi podczas gry.




