Cel gry

Na biegunie robi sie coraz cieplej, a miejsca nie przybywa. Pingwiny ruszajg wiec na podbd;...
catego Swiata. Wybierz, ktdrzy pingwini rekruci przejma kontrole nad strefami strategicznymi
(Antarktyda, Pustynia, Dzungla, Miasto, Ksiezyc), a ktérzy bedq sabotowa¢ plany Twojego
przeciwnika. Lod topnieje, nie pozwol, aby stopniaty Twoje szanse na dominacje nad $wiatem!

Elementy gry

90 kart o numerach 1-9, podzielonych na 5 zestawéw odpowiadajacych strefom strategicznym
(18 x Antarktyda, 18 x Pustynia, 18 x Dzungla, 18 x Miasto, 18 x Ksigzyc).

@ Punkty Wiadcy Swiata
9 Efekt karty

@) Strefa strategiczna

O Tyt karty

Przygotowanie do gry

Potasuj wszystkie karty i rozdaj kazdemu po 18 kart. Ut6z przed sobq zakryty stos ze
@ swoich kart. To Twoja talia positkéw. Jesli gra mniej niz 5 0séb, niewykorzystane karty
odt6z do pudetka. Bez podgladania!

@ Wszyscy biorq po dwie wierzchnie karty ze swoich talii positkéw.



Rozgrywka

Gra trwa 8 rund sktadajacych sie z 3 faz:

Rekrutacja
@ Wezcie po 2 gorne karty ze swojej talii positkdw i dodajcie je do swoich rgk. Na poczatku
pierwszej rundy bedziecie mie¢ wigc po 4 karty.

Infiltracja sabotazystow
@ Wszyscy wybieraja jedna karte, ktérq ktadq zakrytq przed graczem po swojej lewej
stronie, i jednq karte, ktorq ktadq zakrytq przed graczem po swojej prawej stronie.
Wszyscy biorq do reki 2 karty, ktére umiescili przed nimi ich sqsiedzi.

Zejscie na lqd
@ Wszyscy wybieraja po jednej karcie z reki i ktadq ja zakrytq przed sobq. Kiedy wszyscy
sie juz zdecydujq, nalezy odstoni¢ wybranq przez siebie karte. Teraz rozpatrywane sq
efekty kart (patrz Karty specjalne). Wszyscy ktadag przed sobg odkrytq karte, ktdrq wiasnie za-
grali. Swoje zagrane karty nalezy pdzniej grupowa¢ zgodnie ze strefami strategicznymi. Na ich
podstawie ustala sie przewage na koniec gry. Rozpoczyna sie nastepna runda.

6

talia positkow rekrutacja reka gracza
2 kart



karty od gracza
@ z lewej i prawej

karty polozone
przed graczem
Z prawej

karty polozone
przed
graczem z lewej

Gracz kladzie przed sobq
zakrytqg karte. odwracajq je.



quty specjalne

‘| Blizniaki Ninjaki (1 na strefe strategicznq): jesli zagrasz Blizniaki Ninjaki,
w nastepnej rundzie musisz wytozy¢ dwie karty podczas fazy Zejscia na lqd.
Blizniaki Ninjakinie maja Zadnego efektu, jesli zagra sie je podczas ostatniej rundy.

niszczy w rundzie, w ktorej zostat zagrany, wszystkie zagrane w tej rundzie karty
0 wartosci 7 lub wyzszej. Zniszczone karty nalezy odfozy¢ do pudetka.

u Leon Wybuchowiec (1 na strefe strategicznq): Leon Wybuchowiec

ngwmle Oko (2 na strefe strategiczna): jesli zagrasz Pingwinie Oko,

w nastepnej rundzie czekasz, az wszyscy odkryja swoje karty podczas fazy Zejscia

na lad, i dopiero wtedy wybierasz swojq karte, ktorg nastepnie odkrywasz.
/' Pingwinie Oko nie ma zadnego efektu, jesli zagra sie je podczas ostatniej rundy.

Uwagal! Jesli kilku graczy zagrato Pingwinie Oko, bedq wybiera¢ swoje karty
jednoczesnie po odstonieciu kart pozostatych graczy.







Koniec gry

Ustalenie przewagi

Aby ustali¢, kto ma przewage w danej strefie strategicznej, musisz doda¢ wszystkie punkty
Wiadcy Swiata widoczne na kartach tej strefy znajdujacych sie przed danym graczem. Osoba,
ktéra ma najwiecej punktéw, zdobywa przewage. Jesli kilku graczy uzyska taki sam wynik,
wspdlnie opanowujq dangq strefe strategiczng.

Punktowanie
Tylko karty w reku zapewniajg punkty Wtadcy Swiata.

6 Podlicz punkty z kart w reku odpowiadajqcych strefie strategicznej, w ktdrej masz
przewage.

6 Do wyniku dodaj punkty z najstabszej karty w reku odpowiadajqcej strefie strategicznej,
w ktérej nie masz przewagi. Uczyn tak dla kazdej strefy, w ktdrej nie masz przewagi.

6 Za karty w reku odpowiadajqce strefom, na ktdrych podbdj sie nie zdecydowate$ (nie
masz kart tej strefy przed sobq), nie otrzymujesz zadnych punktow.




Karty polozone przez gracza A
Gracz A zdobyt przewage na Ksigzycu

(1 punktéw) i w Dzungli (15 punktéw).

Gracz A zdobedzie wiec ostatecznie
punkty Wiadcy Swiata z kart Ksiezyca
i Dzungli, ktére wcigz ma w reku, oraz
z najstabszych kart ze stref, w ktérych
nie ma przewagi.

Karty poloione przez gracza B
Gracz B ma przewage w Miescie

(12 punktdw). Gracz B zdobedzie wiec |-
k|

ostatecznie punkty Wiadcy Swiata
z kart Miasta, ktore wciqz ma w reku,
oraz z najstabszych kart ze stref,
w ktérych nie ma przewagi.

Karty poloione przez gracza C
Gracz C ma przewage na Pustyni
(11 punktéw) i Antarktydzie (11 punk-

téw). Gracz C zdobedzie wiec ostatecz- |

nie punkty Wtadcy Swiata z kart Pustyni
i Antarktydy, ktore wciaz ma w reku,
czyli 19 punktéw za Pustynie i 8 za
Antarktyde. Zdobedzie tez punk-
ty za najstabsze karty ze stref,
w ktorych nie ma przewagi, czyli
2 punkty za Ksiezyc i 5 za Dzungle. Jako
Ze nie ma przed sobq zadnych kart Mia-
sta, nie otrzyma punktéw za karty Mia-
sta, ktére ma w reku. Gracz C zdobywa
w sumie 34 punkty!

reka gracza C



Wersja dla 2 graczy

Gra dwuosobowa to zmagania dwach prawdziwych i dwdch wirtualnych graczy. Kazdy z graczy
(prawdziwych i wirtualnych) dostaje po 18 kart. Prawdziwi gracze biorq po 2 karty na reke.

Rekrutacja
Prawdziwi gracze dobierajq po 2 karty z talii positkéw, majq wiec po 4 karty na poczqtku
pierwszej rundy.

Infiltracja sabotazystow
@ Prawdziwi gracze wybierajq po jednej karcie, ktorq ktadq zakrytq przed wirtualnym
graczem z lewej i z prawej. Te karty stworzg dodatkowe talie positkdw. Wszyscy praw-
dziwi gracze pobierajq po karcie z talii positkéw kazdego gracza wirtualnego.

Zejscie na lqd
@ Kazdy prawdziwy gracz wybiera karte z reki, ktérq kfadzie zakrytq przed sobq. Przed
graczami wirtualnymi ktadzie sie zakrytq jednq gdrnq karte z ich talii positkéw. Kiedy
wszyscy dokonajq wyboru, odstania sie karty (graczy prawdziwych i wirtualnych). Teraz nalezy
rozpatrzy¢ ich efekty (patrz Karty specjalne). Rozpoczyna sie nastepna runda. Kiedy w talii
positkéw graczy wirtualnych zabraknie kart, nalezy stworzy¢ nowe talie z zakrytych kart
potozonych przez prawdziwych graczy.

Koniec gry dwuosobowej

Ustalenie przewagi
Przewage ustala sie w ten sam sposob co w grze standardowe;.

Punktowanie

System punktowanie sie nie zmienia. Gracze wirtualni otrzymujq punkty ze swoich zakrytych
kart (talia positkéw + stos kart utworzony przez prawdziwych graczy) zgodnie z podstawowymi
zasadami.



