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CEL GRY

Gracze zarzadzajg koncernami surowcowymi, prowadzacymi eksploracje Arktyki. Prébuja zmaksymalizowaé swoj
wynik dziataniami, dzieki ktérym uzyskujg okreslone korzys$ci albo takimi, ktore ostabiaja pozycje przeciwnikdw.

Droga do uzyskania przewagi nad konkurentami jest z jednej strony polityka inwestycyjna zapewniajgca r6znorodno$¢
wydobywanych surowcow, ale z drugiej strony takze kontrola duzejilosci zt6z tego samego typu, pozwalajaca na dominacije
w okreslonym segmencie surowcowym.

Narzedziem i srodkiem do osiagniecia celu, ktérym jest wygrana w grze, jest kreowanie polityki wewnetrznej i zew-
netrznej Rosji, Norwegii, Unia Europejskiej, Kanady i USA. W grze zasymulowano takze uczestnictwo Chin w wyscigu
o dostep do zasobdw Arktyki.

Gracze moga uzywaé swoich wptywow politycznych do uzyskania subwenciji z kasy danego panstwa oraz do zakuli-
sowej ochrony wzniesionych na morzu platform wydobywczych. Osig rozgrywki jest jednak przede wszystkim bezpo-
Srednie oddziatywanie na polityke panstw poprzez wybor akcji polityczno-gospodarczych podejmowanych wich imieniu.

Wynik koncowy zalezy gtéwnie od ilosci posiadanych przez gracza platform wydobywczych, poprzez ktére odbywa sie
eksploracja zt6z. Pewne zdobycze punktowe gracze moga uzyskac dzieki posiadanym w chwili zakoriczenia gry wptywom
politycznym w panstwie kontrolujacym biegun péthocny oraz dzieki gotowce pozostajacej w kasie koncernu nalezacego do
gracza.

KOMPONENTY GRY

tor zdobytych punktéw | |tor postepu czasu (etapdw gry)

~

pola konfliktow / —

skarbce panstw

pola wptywow
politycznych

pola akcji
polityczno-
-gospodarczych

| - Ogdlne

1. Plansza zawierajgca:

a) mape Arktyki podzielong na:
- sektory przybrzezne nalezace do panstw (oznaczone okragtym symbo- | gobszar zarzadzania gtosami tor inwestycji we

lem w kolorze danego panstwa), . . : .
. anstw w Arctic Council
- sektory otwartego morza, nie nalezace do zadnego z panstw (oznaczone P wptywy polityczne

okragtym symbolem w kolorze biatym),

- sektor bieguna pétnocnego w centrum mapy (réwniez oznaczony okragtym symbolem w kolorze biatym)
b) 5 obszaréw zarzgdzania panstwami (Rosja, Norwegig, Unig Europejska, Kanadg i USA), zawierajacych: 2 Znaczniki wydobywanych
- pola wptywow politycznych (oznaczone cyframi 1-3),

- 6 pdl akcji polityczno-gospodarczych (oznaczone ikonami) surowcow:
- pola konfliktow - gazu ziemnego @
- skarbiec panstwa (btekitny) - 16 szt.

c) torinwestycji we wp’rywy, polityczne - ropy naftowej
d) tor postepu czasu (etapdw gry I-1X) . .

e) tor zdobytych punktow (C|emnq;|eIQHY) - 10 szt.
f) obszar zarzadzania gtosami pafistw w Radzie Arktycznej (Arctic Council) - konkrecji polimetalicznych

(pomaranczowy) - 6 szt.
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1. Znacznik gracza rozpoczynajacego 1 szt Il - Dla panstw
2. Znacznik postepu czasu (etapdw gry) 1 szt
3. Znacznik obowigzujgcego prawa 1 szt 1. Statki
4. Zetony monet o nominatach 1i5 $; fioletowy — Rosja — 10 szt
razem (40+10) - 50 szt czerwony — Norwegia — 4 szt

niebieski — Unia Europejska — 14 szt
Il - Dla graczy zielony — Kanada - 5 szt

brgzowy — USA — 12 szt
1. Znaczniki lobbystéw i zdobytych punktéw z6tty - Chiny — 6 szt
a) biaty —7 szt (gra 2,3,4-osobowa)
b) czarny — 7 szt (gra 2,3,4-osobowa) 2. Zetony:
C) brazowy — 5 szt (gra 3,4-osobowa) a) sektoréow morza otwartego zajetych przez panstwa,
d) naturalne drewno -5 szt (gra 3,4-osobowa) b) gtoséw panstw w Arctic Council

c) poparcia akcesji Norwegii do Unii Europejskiej
2. Zetony platform wydobywczych (dwustronne) d) konfliktow
a) biaty — 16 szt
b) czarny — 16 szt fioletowy — Rosja — 14 szt ‘ ‘
c) Platforma nielegalna czerwony — Norwegia — 6 szt
c) brgzowy —12 szt niebieski — Unia Europejska — 13 szt ' ‘
d) kolor naturalnego drewna — 12 szt zielony — Kanada - 6 szt

(Uwaga: w niektorych egz. gry znajduje sie brgzowy — USA — 12 szt
zestaw zetondw platform w 5-tym kolorze. \ \ z6tty - Chiny — 4 szt
Do rozgrywki nalezy wybra¢ 4 zestawy,

ktorych kolory graczom najbardziej \ \
odpowiadajg).

PRZYGOTOWANIE (SET-UP) GRY

A - Rozi6z plansze na stole, a nastepnie:
1. Ustaw znacznik postepu czasu gry na polu pierwszego etapu

2. Utéz znaczniki panstw na polach oddanych gtoséw w Arctic Council:

a) znaczniki gtoséw Norwegii (1), Unii Europejskiej (2) oraz Kanady (1) na polu ,Panstwa nie kontrolujg sektoréw
morza otwartego”

b) znacznik gtosu Ros;ji (1) na polu ,,Paristwa kontrolujg sektory morza otwartego od swoich wybrzezy do bieguna”

¢) znacznik gtosu USA (1) na polu ,Paristwa kontrolujg sektory morza otwartego zajete statkami”

Nastepnie ustaw znacznik obowigzujacego prawa przy obszarze w ktérym jest wiekszo$¢ gtosdw, tj. obszarze
~Panstwa nie kontrolujg sektoréw morza otwartego”.

3. W skarbcach poszczegdélnych panstw utéz zetony monet o fgcznej wartosci:

Rosja -2%

Norwegia -18%

Unia Europejska -3%

Kanada -2%

USA -4$

Zwrdo¢ uwage, ze Chiny nie majg swojego obszaru zarzgdzania ani skarbca.

Wszystkie ptatnosci nalezne Chinom trafiajg do banku.
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4. W sektorach oznaczonych na mapie symbolami statku ustaw statki
poszczegoblnych panstw, w nastepujacy sposob:

Chiny -1 =%
Rosja —3; po 1 statku w kazdym z 3 sektoréw

Norwegia -1

UE —2; po 1 statku w kazdym z 2 sektorow =%
Kanada - 2; po 1 statku w kazdym z 2 sektoréw

USA — 4; 2 statki w poblizu Alaski oraz po 1 w kazdym z 2 pozostatych 5

sektoréw (wschodnia czesci Kanady oraz na zachod od Grenlandii)

Pozostafe statki oraz znaczniki stuzgce do oznaczania sektoréw morza
otwartego zajetych przez paristwa utéz obok planszy w poblizu odpowiednich paristw

B - Dowolna metoda wybierzcie gracza rozpoczynajacego

Gracz rozpoczynajacy otrzymuje stosowny znacznik. W przypadkach opisanych w dalszych cze$ciach instrukcji
bedzie on wykonywat okreslone akcje jako pierwszy, po nim za$ gracz siedzacy na lewo od niego itd., zgodnie
zruchem wskazéwek zegara.

C - Kazdemu z graczy wydaj:

a) znaczniki lobbystéw w wybranym kolorze, po 7 w grze 2-osobowej, po 5 w grze 3-osobowej i po 4 w grze
4-osobowej; jeden zlobbystéw kazdego gracza powinien zosta¢ ustawiony na torze punktéw na polu ,,0”,

b) zetony platform wydobywczych w wybranym kolorze po 16 w grze 2-osobowej oraz po 12 w grze 3- i 4-osobowej,

c) pienigdze wilosci10$.

Pozostate zetony monet stanowig bank gry.

D - Obsadzcie politykami pola wptywéw politycznych w wybranych panstwach
Gracze umieszczaja swoich politykow na polach wptywéw politycznych (1-3) w wybranych panstwach. Robig to
w sposoéb nastepujacy (warianty do wyboru, wedtug upodoban graczy):

Wariant A (podstawowy)
Gracz posiadajacy zeton gracza rozpoczynajacego umieszcza jako pierwszy jednego lobbyste w wybranym %
panstwie. Nastepnie po jednym lobbyscie umieszczajg w dowolnych panstwach wszyscy pozostali gracze
w kolejnosci wg ruchu wskazéwek zegara. Z kolei ponownie umieszcza lobbyste gracz rozpoczynajacy itd.
Gdy wszyscy politycy zostana rozmieszczeni gracz rozpoczynajacy przekazuje 1$ graczowi ostatniemu (tj. siedza-
cemu po prawej). Rozgrywka rozpocznie sie zatem z nastepujacym stanem zasobow pienieznych graczy:
graczrozpoczynajacy: 9%
graczostatni: 11$
pozostali: 10$

Przyktad (3 graczy):

Adam (biaty) ustawia swojego pierwszego lobbyste na pozycji 1 w Rosji

Bartek (czarny) ustawia swojego pierwszego lobbyste na pozycji 1 w Unii Europejskiej
Cezary (brazowy) ustawia swojego pierwszego lobbyste na pozycji 1 w Kanadzie
Adam ustawia swojego drugiego lobbyste na pozycji 1 w Norwegii

Bartek ustawia swojego drugiego lobbyste na pozycji 1w USA

Cezary ustawia swojego drugiego lobbyste na pozycji 2 w Rosji

Adam ustawia swojego trzeciego lobbyste na pozycji 2 w Unii Europejskiej

Bartek ustawia swojego trzeciego lobbyste na pozycji 2 w USA

Cezary ustawia swojego trzeciego lobbyste na pozycji 2 w Kanadzie

Adam ustawia swojego czwartego lobbyste na pozycji 3 w Rosji
Bartek ustawia swojego czwartego lobbyste na pozycji 3 w Kanadzie
Cezary ustawia swojego czwartego lobbyste na pozycji 3w Unii Europejskiej

Pola 23w Norwegii oraz pole 3w USA pozostaty nieobsadzone.

Wariant B (zaawansowany)

Rozmieszczanie politykow odbywa sie poczawszy od gracza rozpoczynajacego (A), wg nastepujgcego schematu:
a) gra2-osobowa: ABAB BABABA

b) gra3-osobowa: ABC CBA CABBAC

C) gra4-osobowa: ABCD CDABBDAC

W tym wariancie wszyscy gracze rozpoczynajg rozgrywke ze stanem gotéwki 10$.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

W pierwszym etapie gry fazy 1-4 sg pomijane. Wynikajgce z nich dziatania objete sg set-upem gry.

FAZA 1. Zmiana gracza rozpoczynajgcego.

Gracz posiadajacy znacznik gracza rozpoczynajacego przekazuje go graczowi siedzacemu po lewej stronie, ktory
w kolejnym etapie gry bedzie wykonywat okre$lone dziatania jako pierwszy.

FAZA 2. Chiny wysytaja okret do Arktyki.

W oznaczonym symbolem z6ttego statku sektorze w poblizu Czukotki ustaw kolejny chinski okret, niezaleznie od tego
ileich juz sie w tym miejscu znajduje.

FAZA 3. Inwestycje w nowe wptywy.

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego i dalej w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, gracze
posiadajacy nie zaangazowanych w zadnym panstwie lobbystéw, moga zajmowac¢ nimi pozycije na torze inwestycji
we wptywy polityczne. Gracze korzystajg z czesci toru odpowiadajgcejilosci osob uczestniczacych w grze (2,3 lub 4).

=8 88

W zaleznosci od wybranego pola gracze w chwili postawienia na nim swojego lobbysty wptacajg do banku lub
pobierajg z niego okreslona kwote.

W tej fazie gracze moga przeja¢ kontrole nad akcjg Chin, zajmujac jedno z dwéch zéttych pdl i ptacac wymagany
koszt. Jezeli oba zotte pola zostang zajete, akcje Chin kontroluje gracz, ktéry zapftacit wiecej (gracz, ktory
zainwestowat mniejszg kwote traci swoje naktady). Na koniec etapu lobbys$ci ustawieni na zéttych polach powracajg
do dyspozycji graczy.

Faza 3 konczy sie, gdy zaden z graczy nie ma juz wolnego lobbysty, albo wszyscy spasujg w czasie swojej kolejki,
rezygnujac z inwestowania we wptywy polityczne. Dopéki ta faza nie zostata zakonczona gracz posiadajacy wolnego
lobbyste moze go umiesci¢ na torze inwestycji, nawet jesli wczesnie w tej fazie spasowat.

FAZA 4. Zajecie pozycji politycznych w panstwach.

Gracze przenosza swoich lobbystéw z toru inwestycji we wptywy polityczne na dowolne wolne pole wptywow
politycznych w dowolnym panstwie. Politycy przenoszeni sg w kolejnosci od lewej strony toru inwestycji we wptywy
polityczne (najwyzszego kosztu inwestycji).

FAZA 5. Akcja Chin

Jezeli akcje Chin kontroluje jeden z graczy, moze on:

a) przemiescic chinskie statki dowolnie wg wtasnego uznania (patrz dalej w rozdziale ,Ruchy statkow”)

albo

b) zbudowac¢ legalng platforme wydobywczg w jednym z sektorow morza otwartego, jesli sektor ten jest
kontrolowany przez Chiny (optata koncesyjna wptacana jest w takim przypadku do banku) lub nielegalng
w sektorze, w ktérym znajduje sie chinski statek (patrz dalej rozdziat ,,Budowa platform”)

Jezeli zaden z graczy nie kontroluje akcji Chin, wszystkie chinskie okrety przemieszczaja sie o jeden sektor na pétnoc
w strone bieguna. W takiej sytuaciji statki chifskie nie wchodza w zadne potyczki (cho¢ moga by¢ pdzniej atakowane
przez okrety innych panstw w czasie ich ruchéw), ani nie atakuja platform.

Gdy sektor, w ktérym przed ruchem znajdowat sie chinski statek (statki) sasiaduje od strony pétnocnej z wiecej niz 1
sektorem, to chinski statek ptynie do sektora péthocnowschodniego.

Reguta opcjonalna (rekomendowana podczas pierwszej rozgrywki) — pomin te Faze podczas Etapu | i w konsekwencji
takze Faze 2 podczas Etapulll.

FAZA 6. Akcje panstw regionu arktycznego.
Akcje wykonywane sg w panstwach wg nastepujacej kolejnosci:
1. Rosja, 2. Norwegia, 3. UE, 4. Kanada, 5. USA.

Dopiero po wykonaniu akcji przez wszystkich lobbystéw w jednym panstwie rozpoczyna sie akcje w panstwie
kolejnym.

-5-
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Wykonanie akcji w panstwie polega na przeniesieniu lobbysty zajmujgcego aktualnie najwyzszg pozycije na polach
wpltywow politycznych w tym panstwie (poczawszy od pozycji 1), na jedno z pol akcji polityczno-gospodarczych, a
nastepnie przeprowadzeniu czynnosci zwigzanych z tym polem.

Na kazdym z pdl akcji polityczno-gospodarczych moze znajdowac sie znacznik tylko jednego lobbysty.

%.i
= B
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AKCJE LOBBYSTOW

I-DYPLOMACJA

Przenoszac lobbyste nato pole, gracz moze w imieniu panstwa wykonac¢ jedna z ponizszych akcji:

1. Zmieni¢ status konfliktu

a) otworzy¢ konflikt z innym panstwem ktadac na polu konfliktu znacznik oznaczajacy panstwo, z ktérym wiasnie
otwarto konflikt,

Przyktad: ‘
Kanada otwiera konflikt z USA R

b) zamkna¢ trwajacy konflikt — znacznik konfliktu jest usuwany,
c) zamkna¢ konflikt z jednym panstwem i jednoczes$nie otworzy¢ konflikt zinnym — nalezy zamieni¢ znaczniki panstw
w polu konfliktu.

Kazde panstwo prowadzi konflikt, ktéry samo otworzyto, a takze inne konflikty, jesli otworzyly je z nim pozostate
panstwa. Ponadto kazde panstwo arktyczne jest przez catg gre w stanie ciggtego konfliktu z Chinami.

2. Zmieni¢ stanowisko panstwa w Radzie Arktycznej (Arctic Council).

Wykonujac te akcje gracz przemieszcza znacznik gtosu panstwa w Radzie na jedno z dwu pdl pozostatych. Glosujac
jako Unia Europejska gracz przemiesza w ramach jednej akcji 2, a po przystapieniu Norwegii do UE 3 znaczniki
(o stanie prawnym ustalanym przez Rade Arktyczng czytaj na koncu instrukcii)

Przyktad: .

Unia Europejska (znaczniki niebieskie) prze-

staje popiera¢ prawo ,,Paristwa nie kontrolujg eanet Gp

sektoréw morza otwartego”i zaczyna popierac ‘ sant annt
prawo , Panstwa kontrolujg sektory morza ‘ e ‘
otwartego zajete statkami” ‘

Do zmiany prawa dochodzi jesli na koniec etapu za jedng z dostepnych opcji oddane sg co najmniej 4 sposrod 6
gtosow. Jesli zadna z opcji nie zostanie poparta 4-ma gtosami obowigzywaé bedzie nadal prawo dotychczasowe
(nawet jeslinie jest juz popierane przez zadne z panstw, a gtosy nainne opcje dzielg sie 3:3).
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3. Poprzeé przystapienie Norwegii do Unii Europejskiej (akcja mozliwa

dowykonania w obszarze zarzadzania Norwegia). Za kazdym razem,

gdy taka akcja zostanie wykonana nalezy na jednym z 2 pol

specjalnych na obszarze zarzadzania Norwegig ustawi¢ znacznik

poparcia Unii Europejskiej (dysk w kolorze niebieskim). . ‘

Na koncu etapu, w ktérym postawiono drugi taki znacznik Norwegia przystepuje do UE. W tej sytuacii:
- znaczniki okretow norweskich nalezy zastapi¢ znacznikami okretéw Unii,

- znaczniki kontroli obszaréw morskich Norwegii zastepowane sg odpowiednimi znacznikami Unii - obszary te przechodza pod jej

kontroleg;

- znacznik Norwegii w Radzie Arktycznej zostaje zastgpiony znacznikiem Unii; jezeli zajmowat inng pozycje niz 2 pozostate
znaczniki UE, nalezy go dotaczy¢ do nich (uwaga! moze to spowodowac zmiane prawa w nadchodzacym etapie, patrz rozdziat

Arctic Council na koncu instrukciji)
- pienigdze pozostate w kasie Norwegii sa usuwane z planszy,

- uaktywniona zostaje pozycja nr 4 w kolumnie wptywéw politycznych Unii Europejskiej; poczawszy od kolejnego etapu w UE

moznawykonac 4 akcje,

- potencjaty produkcyjne i podatkowe UE i Norwegii sie sumujg; od kolejnego etapu Unia moze wyprodukowaé w ramach jednej

akciji produkcji 3 statki oraz zbiera 4$ z tytutu podatkow (patrz dalej: Produkcja statkow, Podatki),
- Norwescy politycy chroniacy platformy (patrz rozdziat Przemieszczanie lobbystow) sg usuwani z planszy

4.QOdebrac¢ 1 pktjednemu z pozostatych graczy.

Il - PRODUKCJA STATKOW

Kazde panstwo ma wiasciwy dla siebie potencjat produkcji okretow, ktére moga byé
zaangazowane do rywalizacji w Arktyce (Rosja 2, Norwegia 1, UE 2, Kanada 1, USA 4). W ramach
swojego potencjatu panstwo zawsze produkuje statki w takiej ilosci na ile wystarcza mu na to
$rodkéw pienieznych w skarbu. Koszt produkcji wynosi 1 $ za kazdy wybudowany statek. Jezeli
panstwo nie posiada wystarczajgcych $rodkéw na maksymalng produkcje, wtedy produkuje
odpowiednio mniejszg liczbe okretdéw. Pieniadze wptacane sg z kasy panstwa do banku. Okrety
ustawiane sg w miejscach wtasciwych dla danego panstwa, (podobnie jak w set-upie gry), wg
wyboru gracza wykonujgcego akcje produkcji. Nowe statki moga by¢ ustawiane w jednym lub kilku
ztych miejsc. Nie ma ograniczen ilosci statkdw ustawianych w jednym miejscu.

I11-BUDOWA PLATFORM WYDOBYWCZYCH
W wiekszosci sektorow na mapie znajdujg sie ztoza jednego z 3 typow surowcow: gaz (16 ztéz),
ropa naftowa (10) oraz konkrecje (6). Aby eksplorowa¢ ztoze nalezy wznie$¢ na nim platforme
wydobywczg. W sektorze moze sie znajdowac 1 platforma.

Platforma legalna — moze by¢ wzniesiona w sektorze kontrolowanym przez panstwo. Gracz
wptaca do skarbca panstwa statg optate koncesyjna w wysokosci 1 $, niezaleznie od miejsca
budowy irodzaju ztoza. Ponadto gracz pokrywa koszty budowy, wptacane do banku. Koszt budowy
w kregu najblizszym biegunowi (wewnetrznym) wynosi 3$, w kregu srodkowym 2$, zas w kregu
najbardziej oddalonym (zewnetrznym) 1$
(koszty tym wyzsze, im blizej bieguna).

— | 1$ koncesja

Platforma nielegalna - moze by¢ wzniesiona <+ + 3% koszty budowy

w sektorze nie kontrolowanym przez panstwo,
ale w ktérym znajduje sie co najmniej jeden

jego okret. Wybudowanie takiej platformy nie
wymaga optacenia koncesji. Koszt budowy

4

1$ koncesja
+ 2% koszty budowy

jest taki sam, jak w przypadku platformy
koncesjonowanej. Obecnos¢ statkow innych

panstw w tym sektorze nie stanowi przeszko-
dy dla budowy. 1$ koncesja

+ 1% koszty budowy

W zadnym przypadku nie mozna budowac
platform w sektorach kontrolowanych przez
inne panstwo.
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IV-RUCHY STATKOW

Gracz wykonujacy te akcje moze przemiesci¢ wszystkie statki danego panstwa, przy czym musi
przemiesci¢ co najmniej 1 z nich. Statki z okreslonego sektora mogg by¢ przemieszczane do
kazdego z sgsiednich sektoréw, w tym takze do tych, ktére sasiadujg tylko naroznikiem. Zasieg
ruchu statku to 1 sektor na etap. Dwie pary sektoréw na mapie oddzielone sa linig podwojna,
oznaczajgca granice ladowa, ktérej nie mozna przekraczaé statkami.

Uwaza sie, ze przez catg gre wszystkie 5 panstw obszaru arktycznego, zainteresowane jego podziatem wytgcznie
pomiedzy siebie, sg w statym konflikcie z Chinami. Oznacza to, ze jakakolwiek akcja militarna Chin przeciwko statkom
innych panstw lub platformom wydobywczym potozonym w sektorach znajdujgcych sie pod kontrolg tych panstw
(ivice versa), nie wymaga odrebnego wykonywania akcji dyplomatycznej ,otwieranie konfliktu”

Potyczki — Statki innych panstw mozna zaatakowag, o ile oba panstwa znajduja sie w konflikcie (otwieranie konfliktow
—patrz: Dyplomacja) .

Sity statkdw atakujacych i bronigcych sie sa zawsze rowne, co oznacza, ze w wyniku potyczki zdejmowane sg
zplanszy wrelaciji 1:1. Dla ustalenia wyniku potyczki nie ma znaczenia obecno$¢ w sektorze statkdw panstw obcych.

Potyczki na biegunie — kazde panstwo chce zaja¢ obszar bieguna. W tym sektorze wszystkie panstwa sa w statym
konflikcie ze soba, niezaleznie od stanu prawnego ustalonego w Arctic Council oraz zadeklarowania konfliktu.
Wszystkie okrety wptywajace na teren sektora, w ktérym jest biegun, automatycznie atakujg okrety innego panstwa,
ktére juz sie tam znajdujg. Gdy jaki$ statek wptywa do pustego sektora bieguna pétnocnego, nalezy umiesci¢ w tym
sektorze znacznik (dysk) w kolorze wiasciwym dla panstwa, do ktérego nalezy wptywajacy statek, zastepujac nim
dysk lezacy tam uprzednio.

Niszczenie platform — przed albo po wykonaniu ruchu kazdy statek moze z sitg 1 zaatakowa¢ jedna platforme:

- nielegalna,

- legalna, ktéra znajduje sie na obszarze bedacym pod kontrolg obcego panstwa, o ile panstwo to znajduje sie
w konflikcie z panstwem, do ktérego nalezg statki atakujace.

Okrety nie moga nigdy atakowa¢ platform wybudowanych na obszarze nalezacym do panstwa, z ktérego same
pochodza.

Platforma legalna nie moze by¢ zaatakowana dopoki w sektorze sg statki nalezace do panstwa, ktdre kontroluje
sektor (statki obroncy). Przed zaatakowaniem platformy nalezy najpierw zniszczyc¢ te statki.

Warto$¢ obronna platformy (bazowa) wynosi:
0-w przypadku platformy nielegalne;j
1—w przypadku platformy legalnej.

Warto$¢ obronna kazdej platformy legalnej powiekszana jest o liczbe znajdujgcych sie w danym sektorze statkéw
wszystkich panstw neutralnych, tj. takich ktére nie sg w konflikcie z bronigcym sie panstwem kontrolujgcym
atakowany sektor (+1 za kazdy statek neutralny).

Aby platforma zostata zniszczona, faczna sita statkow panstwa wykonujgcego ataki musi by¢ wyzsza niz wartos¢
obronna platformy.

Przyktad 1:

W sektorze morza otwartego, ktory nie jest kontrolowany przez zadne
z panstw znajduje sie nielegalna platforma nalezgca do Adama.
W sektorze tym znajduje sie 1 okret Rosji, w ktérej manewry wykonuje < -
Bartek. Gracz ten chce zniszczy¢ platforme Adama, co tez deklaruje. Sita
ataku wynosi 1, wartos¢ obronna wynosi 0. Platforma zostaje zniszczona.
Okret Rosji moze pozostac w sektorze lub odptyna¢ w inne migjsce.
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Przyktad 2:

W sektorze przybrzeznym kontrolowanym przez Kanade znajduje sie
legalna platforma Adama.

W sektorze tym znajduje sie 1 okret kanadyjski, 1 okret rosyjski i 1 okret
chinski.

W wyniku przeprowadzonych przez Bartka manewréw do sektora tego
wptywajg 3 okrety USA.

Zamiarem Bartka jest zniszczenie platformy.

Okrety USA i Kanady toczg potyczke, po ktérej w sektorze pozostaja:
1 okret UE, 1 okret nalezacy do Chin, 2 okrety USA.

Chiny sg w konflikcie z Kanada, ale Unia Europejska pozostaje neutralna.
Sita okretéw atakujgcych wynosi 2 (2 okrety USA w sektorze).

Wartos$¢ obronna platformy wynosi 2:

(skfadajg sie na nig: podstawowa wartos¢ obronna platformy na obszarze
kontrolowanym przez panstwo (1), modyfikator z tytutu obecnosci
neutralnego okretu UE (1), modyfikator z tytutu obecnosci okretu Chin —
w konflikcie z Kanadg (0))

Sita ataku jest réwna wartosci obronnej. Platforma nie moze zosta¢
zniszczona tym razem.

V. PODATKI
W ramach tej akcji z banku wptaca sie do skarbca panstwa kwote odpowiadajaca jego potencjatowi
fiskalnemu (Rosja 2$, Norwegia 1$, UE 3%, Kanada 2$, USA 4$).

VI-NIEPOKOJE SPOLECZNE

Akcjata oznacza wystapienie w panstwie zdarzen (strajki, zaktdcenia dostaw itp.), ktére odbijaja sie
negatywnie na produkcji przedsiebiorstw w tym panstwie.

W tym etapie platformy umiejscowione w sektorach kontrolowanych przez panstwa, w ktérych majg
miejsce niepokoje spoteczne, nie wydobywajg surowcow (patrz dalej FAZA 7 Wydobycie i sprzedaz
surowcow).

(Uwaga!

Pole akcji mozZe zosta¢ zajete przez lobbyste, o ile akcja danego rodzaju moze by¢ technicznie wykonana.
Oznaczato, ze:

- nie mozna zajg¢ pola akcji Produkcja Statkow, jesli panstwo nie dysponuje gotéwka,

- nie moznazaja¢ pola Ruchu Statkow, jesli panstwo ich nie posiada,

- nie mozna zajg¢ pola Budowa Platformy, jesli we wszystkich sektorach, ktére paristwo kontroluje lub w ktérych ma

% swoje statki, sg juz platformy zbudowane wczesniej.

PRZEMIESZCZENIE LOBBYSTOW

I-UTRZYMANIE LUB ZMIANA AKTUALNEJ POZYCJI POLITYCZNEJ

Gracz posiadajacy lobbyste na pozycji oznaczonej cyfrg 2 (oraz cyfrg 4 w przypadku Unii Europejskiej) moze
zadeklarowac utrzymanie tej pozycji politycznej na kolejny etap. Znacznik lobbysty pozostaje na swoim miejscu.
Gracz posiadajgcy w panstwie lobbyste na pozycji oznaczonej cyfrg inng niz 2, moze, o ile pole 2 jest wolne,
przemiesci¢ go nato pole.

W ten sposéb nie mozna zajmowac ani utrzymywac pél 1 ani 3.

Lobbysciwalczacy o utrzymanie lub podniesienie pozycji politycznej nie wykonuja zadnej innej czynnosci.

J

1I-WYCOFANIE WPLYWU POLITYCZNEGO Z SUBWENCJA

Zamiast ustawienia lobbysty na jednym z 6 pdl akcji gracz moze tez zdjg¢ go z pola wptywow politycznych w danym
panstwie, uzyskujac z kasy panstwa (o ile panstwo posiada wystarczajgce srodki) subwencje w wysokosci 1$. Gracz
nie posiadajacy gotéwki moze uzyskac subwencje w wysokosci 2$.

W kolejnym etapie gracz bedzie mogt korzysta¢ z lobbysty na zwyktych zasadach, umieszczajac go na torze
inwestycji we wptywy polityczne (patrz Faza 3).
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111 - POLITYCZNA OCHRONA PLATFORMY

Gracz moze zabra¢ znacznik lobbysty z danego panstwa i ustawi¢ go na
dowolnej platformie wybudowanej w Arktyce, takze takiej, ktéra znajduje sie
na obszarze kontrolowanym przez inne panstwo lub nielegalnej. Na
platformie tej nalezy rowniez ustawi¢ znacznik (dysk) w kolorze wtasciwym
dla panstwa z ktérego lobbysta zostat wystany.

Platforma taka nie moze by¢ przez nikogo atakowana przez caty etap (okres
pozostaty do zakonczenia biezgcego etapu oraz cze$¢ etapu nastepnego, '
do zakonczenia ostatniej akcji panstwa, z ktérego lobbysta zostat wystany).
Gdy minie caty etap od chwili wstawienia polityka na platforme lobbysta
chronigcy platforme wraca do rgk gracza. Z platformy usuwa sie tez
znacznik panstwa, z ktérego pochodzitlobbysta.

Platforme moze chroni¢ tylko 1 lobbysta.

Lobbysta chronigcy w ten sposéb platforme daje takze pewne przywileje
graczowi, w przypadku gdy zmienia sie panstwo kontrolujace sektor (patrz
rozdziat Arctic Council).

FAZA 7. Wydobycie i sprzedaz surowcow.

Po wykonaniu akcji we wszystkich krajach (w USA jako ostatnim) wszystkie platformy (legalne i nielegalne), z wyta-
czeniem platform znajdujgcych sie w sektorach kontrolowanych przez panstwo, w ktérym sa niepokoje spoteczne,
wydobywajg 1 jednostke takiego surowca, na jakiego ztozu zostaty wzniesione

Za posiadane surowce gracz moze otrzymac:

pienigdze wilosci 1$ za kazda jednostke surowca, niezaleznie od jego rodzaju

albo punkty zwyciestwa

10 - zatrzy rézne jednostki surowca

5 -za dwie dowolne rézne jednostki surowca,

2 -zakazdgjednostke surowca, niezaleznie od jego rodzaju, P

Przyktad:
Platformy nalezgce do Adama wydobyty facznie 7 jednostek surowcow. 4 gazu, 2 ropy i 1 konkrecji. Gracz A decyduje
sie otrzymac za nie 15 pkti2 $.

Surowce sprzedawane sg bezposrednio po ich wydobyciu, tzn. nie mozna ich gromadzié. Jako pierwszy sprzedaje
(za pieniadze lub punkty) gracz posiadajacy zeton graczarozpoczynajgcego.

FAZA 8. Powr6t lobbystéw z pél akcji na pozycje wptywoéw politycznych.

Po ciezko przepracowanym przez lobbystow etapie nastepuje weryfikacja ich pozycji politycznych zajmowanych
w poszczegolnych panstwach.

Na pozycje nr 1 przesuwa sie lobbysta, ktéry wykonywat akcje z gérnego rzedu akcji (Budowa platformy, Produkcja,
Dyplomacja). Jezeli akcje z tego rzedu wykonywat wiecej niz jeden lobbysta, to na pozycje nr 1 przesuwa sie ten
z nich, ktéry wykonywat akcje z pola potozonego najbar-

dziej na prawo.

Na pozycje nr 3 przesuwa sie lobbysta, ktory wykonywat

akcje z dolnego rzedu akcji (Niepokoje Spoteczne,

Podatki, Ruchy statkow). Jezeli akcje z tego rzedu

wykonywat wiecej niz jeden lobbysta, to na pozycje nr 3

przesuwa sie ten z nich, ktéry wykonywat akcje z pola

potozonego najbardziej na prawo.

Lobbysci ustawieni w ten sposéb na polach wptywow

politycznych wykonywac beda akcje w kolejnym etapie.

Pozostali lobbysci powracaja do dyspozycji graczy (patrz:

Faza 3).

-10 -
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Zakonczenie etapu

W tej czescigry nalezy:

- wykonac¢ odpowiednie czynnosciw przypadku przystgpienia Norwegii do Unii Europejskiej

- przenies¢ znacznik obowigzujacego prawa na odpowiednie pole, jezeli w danym etapie przegtosowano jego
zmiane w Arctic Council,

- oznaczy¢ zmiane kontroli panstwowej okreslonych sektoréw morza otwartego, jezeli wynika to z obowigzujgcego
prawa oraz potozenia okretéw na mapie; oznaczajac kontrole sektora nalezy umiesci¢ we wtasciwym miejscu na
mapie dysk w kolorze danego panstwa,

- zaktualizowa¢ stan legalnosci/nielegalnosci platform, jezeli wynika to ze zmiany prawa, odwracajac zetony
platform na wtasciwg strone,

- optaci¢ nowe koncesje lub usuna¢ platformy, jezeli wynika to ze zmiany prawa (patrz dalej w czesci dotyczacej
Arctic Council)

Nastepnie nalezy przesung¢ znacznik postepu czasu gry na pole oznaczajace kolejny etap, po czym ponownie
wykonac¢ wszystkie czynnosci, poczawszy od Fazy 1.

ZAKONCZENIE GRY

Grakonczy sie:

- porozegraniu IX etapéw

lub

- po zakonczeniu etapu, na koniec ktérego Chiny kontrolujg sektorem bieguna.

W sytuacji oznaczajacej zakonczenie gry pienigdze znajdujace sie w skarbcach panstw wyptacane sa graczom
w nastepujacy sposoéb:

3$ dlagracza, ktérego lobbysta zajmuje pole znr 1

2% dla gracza, ktérego lobbysta zajmuje pole znr 2

1$ dla gracza, ktérego lobbysta zajmuje pole znr 3

PUNKTACJA KONCOWA

Oprécz punktéw zdobytych w trakcie rozgrywki gracze uzyskuja:

* 1 pktzakazdego posiadanego 1$.

* 10 pkt za kazdego lobbyste w panstwie, ktére kontroluje biegun, takze w przypadku, gdy
panstwem sg tym Chiny.

e Punkty za udziat w rynku okreslonych surowcéw, w zaleznosci od ilosci platform posiadanych
przez gracza na koniec gry (zaréwno legalnych jak i nielegalnych):

Jak czytac tabele:

- W grze 2 osobowej kazda z 3 platform wydobywajgcych
konkrecje warta jest 5 punktow (razem 15 pkt)

- w grze 3 osobowej kazda z 5 platform wydobywajacych rope
naftowg warta jest 10 (8+42) punktow kazda (razem 50 pkt)

- W grze 4 osobowej kazda z 5 platform wydobywajacych gaz
wartajest7 (5+1+1) punktéw (razem 35 pkt)

Przyktad:

Adamw grze 3-osoboweyj:
e zdobytw czasie gry 67 pkt za sprzedane surowce
* posiada 8% za co uzyskuje 8 pkt
* madwoch lobbystow w Chinach, ktore kontrolujg biegun, za co zdobywa 20 pkt
* posiada:
- 6 platform gazu za ktore zdobywa 42 pkt (po 7 pkt za kazda)
- 1 platforme ropy naftowej za ktérg zdobywa 2 pkt
- 2platformy konkrecji za ktére zdobywa 10 pkt (po 5 za kazdg)

tgczny wynik Gracza Ato 67+8+20+42+2+10 = 149 pkt

ZWYCIEZCA ZOSTAJE GRACZ, KTORY ZDOBYt NAJWIECEJ PUNKTOW

-11 -
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ARCTIC COUNCIL

Rada Arktyczna okres$la zasady prawa miedzynarodowego, ktore regulujg sposéb dopuszczalnej eksploracji Arktyki.

sektory morza

otwartego
sektory
przybrzezne
sektor
bieguna

Zasady state dotyczace sektorow przybrzeznych

- Budowa platform wydobywczych zawsze wymaga optacenia koncesji na rzecz panstwa kontrolujacego sektor.
- Wszystkie platformy w tych sektorach sg zawsze legalne.

- Kontrola sektorow przybrzeznych nigdy nie moze zostac przejeta przez inne panstwo.

Zasady zmienne dotyczace obszaréw morza otwartego
W odniesieniu do sektorow morza otwartego mozliwe sa 3 r6zne opcje stanu prawnego:

A - Panstwa nie kontroluja
sektoréw morza otwartego
Jest to stan prawny obo-
wigzujgcy w chwili
rozpoczecia gry

- Usun wszystkie znaczniki kontroli panstw z sektoréw oproécz
bieguna. Obecno$¢ statkéw w sektorze nie ma wptywu na jego
kontrole.

- Wszystkie platformy sg nielegalne.

- Panstwa uzyskujg kontrole nad sektorami na zakonczenie etapu,
w ktérym opcja ta ma wiekszo$¢ 4 gtosow. Umiesé znaczniki

B - Panstwa kontrolujg kontroli pafistw we wszystkich sektorach zgodnie z rysunkiem.
sektory morza otwar- - Budowa platform legalnych odbywa sie po optaceniu koncesiji, tak

@M jak na obszarach przybrzeznych. Nie mozna budowac¢ platform
wybrzezy do bieguna nielegalnych.

Sektor zostaje zajety przez panstwo natychmiast w sytuacji, gdy ma
w nim statek i nie ma tam statkéw zadnego innego panstwa.

C - Panstwa kontroluja W sektorze nalezy umiesci¢ znacznik kontroli panstwa (pozostanie
sektory morza otwar- w nim nawet jesli statek zajmujacy sektor odptynie) Obszary
tego zajete statkami dotychczas zajete przez inne panstwa mogg by¢ przejete tylko

w czasie trwania konfliktu

- Budowa platform legalnych odbywa sie po udzieleniu koncesji, tak
jak na obszarach przybrzeznych, za$ budowa platform nielegal-
nych jest mozliwa jedynie na obszarach nie nalezacych do zadne-
go panstwa (w sektorze sg statki 2 lub wiecej panstw).

Platformy wybudowane w sektorach, ktére po zmianie prawa przestaty naleze¢ do jakiegokolwiek panstwa pozostajg nadal
wiasnoscig graczy, ale stajg sie nielegalne. Symbolizujace je zetony nalezy odwrdci¢ na wiasciwg strone.

Wszystkie platformy wybudowane w sektorach, ktére w wyniku zmiany prawa lub przemieszczen jednostek morskich zmienity
przynalezno$¢ panstwowa sa niszczone. Symbolizujace je zetony nalezy usuna¢ z planszy. Nie dotyczy to platform, na ktérych
w chwili zmiany przynaleznos$ci panstwowej sektora, znajduja sie ustawieni przez graczy lobbysci (patrz: Przemieszczanie
lobbystéw — Polityczna ochrona platformy). Lobby$ci na platformach umozliwiajg ich legalizacje w nowym panstwie. Jezeli
lobbysta pochodzi z panstwa, ktére obejmuje kontrole nad sektorem, w ktérym znajduje sig chroniona platforma, koszt legalizacji
wynosi 0$. Gdy lobbysta pochodzi zinnego panstwa, koszt legalizacji wynosi 1$. Nalezna kwote gracz wptaca z wlasnych $rodkéw
do kasy panstwa, podobnie jak optate koncesyjna. Jesli gracz nie dysponuje wystarczajaca kwota lub nie chce jej uisci¢, platforma
takajest usuwanaz planszy.

-12-
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