AN [N | 7y

Pod koniec XIX wickn europejskie monarchie starajg sig zachowac swojg
dominujgeq pozycje w szybko gmieniajgcej sig rzeczy&zz’stos’cz’. Niezaleznie od tego,
czy jest to dwor krola Fryderyka w Saksonii, czy dwor starzejgcej sig krolowej

Wiktorii stojgcej na czele Imperinm Brytyjskiego, probujgcej utrzymac wtadzg
nad odlegtymi bogactwami Australi, wSgyscy muszq sta wic czola rosngcym sitom
politycznym domagajgcym si¢ zabezpieczenia swoich udziatow w nuklearnej
rewolucyi. Podczas gdy w parlamentach scierajg sig ideologie, przedxz};biorcy tacy
Jjak Ty muszg dotozy¢ wszelkich stararn, aby powigkszac grono przyjaciot
na salonach, w ktorych podejmowane sq najwazniejsze decyzje.

UWAGA! Eksperyment F mozna dotgczyé do gry podstawowej nie-
zaleznie od reszty dodatku. W takim przypadku startowg plytke
akcji dla eksperymentu F przedstawiajgcg akeje dworu nalezy pozo-
stawi¢ w pudethu, a w zamian uzyd ptytki akcji oznaczonej ,%”.
To jedymz Imiana w przygotowaniu gry. Pozostala ng‘s'c' tef instruk- n
¢ zaktada wigczenie do gry catosci dodatkn. Eksperyment E moze I

byé wigczony do gry jedynie wraz z tym dodatkiem. Nowe ckspery-

menty sq rowniez kompatybilne z dodatkiem Nucleum: Australia. J
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STARTOWA PLYTKA AKCII
(DLA'GRY PODSTAWOWE!
L EKSPERYMENTEM F)

4 PLYTKI PROGRAMOW PARTII  4-ZAMIENNIKI STARTOWYCH 5 STARTOWYCH PEYTEK AKCII 0 STARTOWYCH PEYTEK AKCII
(DWUSTRONNE) PLYTEK AKCII (P01 DLA OLA EKSPERYMENTU E OLA EKSPERYMENTU F
EKSPERYMENTOW A-D)

3 PLYTKI AKCI 2 SPECJALNE PEYTKI MORSKIEJ

WIAZANYCH DLA DOSTAWY (DO GRY Z DODATKIEM
EKSPERYMENTU F NUCLEUM: AUSTRALIA)

i L Dobd

8 ROBOTNIKOW (PO 2 W KAZDYM  ZNACGINIK 4 NEUTRALNYCH POLITYKOW
KOLORZE GRACZY) ; KROLA
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Przed przygotowaniem gry zgodnie z instrukcja do gry pod-
stawowej nalezy usunaé 7 ptytek akeji widocznych po prawej
stronie w ramce ,,Plytki do wymiany”. W ich miejsce nalezy
uzy¢ 12 nowych plytek akeji z symbolem akgji dworu 'E'
Dodatkowo z kazdego eksperymentu nalezy usuna¢ startowa
plytke akcji z symbolem 5 i w jej miejsce uzy¢ zamiennika
z symbolem akcji dworu ®.

Do odpowiednich pul kontraktéw jeszcze przed tasowaniem
nalezy doda¢ nowe kontrakty: 2 srebrne, 1 ztoty i 1 fioletowy.

Plansz¢ gtéwna nalezy przygotowal zgodnie z opisem
w instrukcji do gry podstawowe;.

Pod polem ,,90” toru punktagji nalezy umiescic zeton flagi
(zamiast pod ,,70”). Jesli gra toczy si¢ z dodatkiem Nucleum:
Australia na mapie Australii, zeton flagi nalezy umiesci¢ pod
polem ,,95”.

Plansze dworu nalezy dotozy¢ do planszy gtéwnej po prze-
ciwnej stronie planszy bocznej z gry podstawowe;.
Weszystkie 4 plytki programéw partii nalezy utozy¢ losows
strong ku gérze na odpowiednich polach na planszy dworu.
Nalezy odkry¢ 1 z nieuzywanych kart przygotowania mapy
iuzy¢ jej numeru do okreslenia, ktéra partia otrzyma 2 neu-
tralnych politykéw: 1 ze strzatka, 1 znumerem 2 oraz znacz-
nik kréla.

* 1-3: Partia Kapitalistéw F'@

* 4—6: Partia Wolnomyslicieli ':j

* 7—9: Partia Komunistéw @

* 10-—12: Partia Rojalistéw @

* 13:zignoruj te karte i dobierz kolejna.

Jeszcze dwukrotnie nalezy odkry¢ nieuzywane karty przygo-
towania mapy i uzy¢ ich numerdw, aby okresli¢, gdzie umie-
$ci¢ neutralnych politykéw z numerami 31 4. Jesli w wybranej
partii sg juz jacys politycy, nalezy zamiast niej wybrac kolejng
partie (kierujac sie kolejnoscia z listy: Kapitali$ci — Wolno-
mysliciele — Komunisci — Rojali$ci — Kapitalisci...).
W kazdej partii, w ktérej sa neutralni politycy, nalezy przesu-
naé neutralnego polityka z cyfra na pole lidera partii.

1l Po przygotowaniu elementéw gracza kazdy gracz dodaje

2 nowych robotnikéw swojego koloru do rezerwy (zwigk-
szajac ich liczbe do 18).

. Jesli kedrys z graczy wybrat eksperyment F, otrzymuje 3 spec-

jalne plytki akgji, ktére ktadzie zakryte pod planszg swojego
eksperymentu. W przeciwnym razie ptytki te nalezy odtozy¢

do pudetka.

12 Na odpowiednich miejscach na planszy bocznej nalezy

umie$ci¢ wszystkie naktadki.
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Nucleuwm: Rada postgpu wprowadza kilka nowych
mechanik oraz zmian w zasadach, ktére moga by¢
dodane do gry podstawowej lub z dodatkiem
Nucleum: Australia. Wszystkie nowe elementy,
ktére wymagaja gry z dodatkiem Nucleum: Rada postgpu, sa ozna-
czone symbolem herbu.

PARTIE POLITYCZNE ]

Plansza dworu przedstawia 4 partie polityczne, od géry:
Kapitalistéw, Wolnomyslicieli, Komunistéw oraz Roja-
listéw. Gracze beda umieszczaé swoich robotnikéw na
polach konkretnych partii dla natychmiastowych korzy-
$ci oraz szansy na dodatkowe PZ podczas krélewskiego
punktowania. Od tej chwili kazdy robotnik znajdujacy sie
na planszy dworu jest nazywany politykiem.
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Gracz staje si¢ czlonkiem danej partii, jesli ma przynajmniej 1 poli-
tyka w tej partii. Gracz, ktdrego polityk zajmuje miejsce lidera par-
tii, staje si¢ liderem tej partii. Kazdy gracz moze by¢ réwnoczesnie
cztonkiem kilku partii, a nawet ich liderem.

(/

Partia ze znacznikiem kréla jest nazywana partia domi-

nujaca.

AKCIA DWORU |

Ten dodatek wprowadza nowy rodzaj akgji: akcje
dworu. Ta akcja pozwala na umieszczanie robotni-
kéw na polach partii na planszy dworu. Gracz bie-
rze 1 ze swoich dostepnych robotnikéw i umieszcza
w 1z 4 partii — od tej chwili robotnik staje sie polity-
kiem. Jesli gracz nie ma dostepnego robotnika i nie moze zamieni¢
1 kostki uranu na robotnika, nie moze wykona¢ tej akcji. Nastepnie:

* Gracz otrzymuje wskazany bonus z wybranej partii:
Kapitalisci: Wez 2 talary i zwicksz dochéd: talary o 1 pole.
Wolnomysliciele: Wez dowolng plytke akdji z oferty za darmo.

Komunisci: Zdobywasz 2 PZ. Zwicksz dochéd: robotnicy
o 1 pole.

Rojalisci: Wez 2 zetony osiagnie¢ i zwigksz dochdéd: PZ o 1 pole.

* Aktualizacja stanowiska lidera: Jesli gracz ma
teraz wiccej politykéw w danej partii niz obecny
lider (czy to inny gracz, czy polityk neutralny),
przesuwa 1 ze swoich politykéw na pole lidera,

*
przesuwajac dotychczasowego lidera na zwykte pole partii.
Jesli w partii nie ma [idera, gracz po prostu umieszcza swojego

polityka na polu lidera.

¢ Aktualizacja dominacji: Jesli w partii jest teraz wiecej politykow
(nalezacych do graczy i neutralnych) niz w aktualnie dominuja-
cej partii, nalezy przenies¢ znacznik kréla do tej partii.

UWABA! Plytka dyrektywy specjalnej pozwala graczow: na
wykonanie akci dworn (znigka 1 talara jednak przepada,
gdyz ta akcja nie wigge sig z Zadnym kosztem,).
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i IMIANY W KROLEWSKIM PUNKTOWANIU ]

Krélewskie punktowanie jest aktywowane w taki sam sposéb,
jak w grze podstawowej: gdy ktéres z pél sukcesu staje sie puste.
Punktowanie nalezy przeprowadzi¢ zgodnie z normalnymi zasa-
dami, a nastgpnie przeprowadzi¢ punktowanie wptywéw politycz-

nych (od géry do dotu):

1. Lider kazdej partii (jesli istnieje i nie jest politykiem neutral-
nym) zdobywa PZ przewidziane przez program danej partii.

* Gracz bedacy liderem zdobywa tyle PZ, ile przewiduje pro-
gram danej partii (szczeg6ty dotyczace wszystkich progra-
: mow znajduja si¢ w ,,Zataczniku” na str. 6).

2. Kazdy czlonek dominujacej partii zdobywa tyle PZ, ile prze-
widuje program tej partii, lider partii dominujacej zdobywa
zatem punkty z jej programu dwukrotnie:

* Kazdy gracz, ktéry ma przynajmniej 1 polityka w partii domi-
nujacej, zdobywa tyle PZ, ile przewiduje program tej partii.

3. Gracze usuwaja politykéw z planszy dworu:

* Kazdy lider partii (jedli istnieje i nie jest politykiem neu-
tralnym) zwraca 1 swojego polityka z tej partii do rezerwy.
Jesli gracz ma tylko 1 polityka w danej partii, zwraca polityka
z pola lidera. W tym momencie nie nalezy aktualizowaé
stanowiska lidera ani dominagji!

* Gracze zwracaja do rezerwy po 1 swoim polityku z parﬁi
dominujacej (jesli to mozliwe).

4. Z planszy dworu nalezy usuna¢ neutralnego polityka o naj-

wyzszym numerze i odlozy¢ go do pudetka. Nastepnie nalezy

przesunad neutralnego polityka ze strzatka do partii ponizej jego

aktualnej pozydji (jesli jest cztonkiem Rojalistéw, przechodzi

do Kapitalistéw). Nastepnie nalezy mianowaé nowych lideréw

oraz wyznaczy¢ parti¢ dominujaca:

* Wkazdej partii: jesli tylko 1 gracz ma w niej najwigcej swoich
politykéw, przesuwa 1 z nich na pole lidera (chyba Ze juz
je zajmuje). Ta sama zasada dotyczy neutralnych politykéw,
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jesli stanowia w partii wickszo$¢. Jesli jest remis co do naj-
wickszej liczby politykéw, nie mianuje si¢ lidera. W zamian
mianuje si¢ go zgodnie z zasadami akcji dworu w momencie,
gdy ktérys z graczy umiesci w partii nowego polityka.

* Znacznik kréla nalezy umiesci¢ obok partii z najwicksza Teraz kazdy gracz majgcy co najmniej 1 polityka w partii
taczna liczbg politykéw. W przypadku remisu znacznik pozo- dominujgcej (Kapitalisci) zdobywa punkty za program tej
staje na dotychczasowym miejscu, nawet jesli obecna partia partii, czyli zdobywa PZ za swoje kontrakty. Czerwony
dominujaca ma mniej politykéw niz partie remisujace. raz jeszeze zdobywa 3 PZ, Niebieski 1 PZ (wypetnit tylko

1 kontrakt), Zolty 2 PZ (za 2 wypetnione kontrakty), a Tur-

kusowy 0 PZ (nie wypetnit jeszcze gadnych kontraktow).
PRIYKLAD. Po przyznanin PZ w krdlewskim punktowanin

zgodnie z zasadami gry podstawowej gracze zdobywajg
dodatkowe punkty wynikajgce z programdw partii.

Nastepnie liderzy
wsgystkich partii
zwracajg politykow
do rezerwy: 1 czerwo-
ny polityk opuszcza
Kapitalistow, 1 zotty

Najpierw rozpatrywany jest program
Lartii Kapitalistow. Czerwony (lider par-
t11) wypetnit 3 kontrakty, za ktore zdo-
bywa tgcznie 3 PZ (po 1 PZ za kontrakt).

Ieraz rogpatrywany jest program Partii
Wolnomyslicieli. Zolty (lider partis) zdo-
bywa 2 PZ za kazdy swoj budynek miesz-
kalny na mapie, czyli tgcznie 4 PZ.

Jako trzeci jest rozpatrywany program
Partii Komunistow. Niebieski (lider
partii) gdobywa 1 PZ za kazde miasto
w swojef najwigkszej sieci. Niebieski ma
tylko 2 miasta potgczone linig kolejows,
wige zdobywa 2 PZ.

opuszcza Wolnomys-
licieli, 1 niebieski
Komunistéw i kolej-
ny 1 niebieski Rojali-
stow. Teraz 1 polityk
kazdego kolorn wraca
z dominujgcej Partii
Kapitalistow do re-
zerwy, neutralny po-
lityk numer 4 zostaje
usunigty z planszy

dworn, a neutralny polityk ze strzatkg zostaje praeniesiony
z Partii Kapitalistow do Wolnomysliciels.

Czerwony pozosta-
je liderem Kapitali-
stow, Zo’hy pozostaje
liderem Wolnomy-
slicieli, Czerwony
staje sig liderem Ko-
munistow, a Niebie-
ski pozostaje liderem
Rojalistow (pomimo
remisu, gdyz to Nie-
bieski zajmowal sta-
nowisko lidera do tej
pory). Znacznik kro-
la zostaje przeniesio-
ny do Partii Wolno-
myslicielz, gdyz w tef
partii jest najwigcej

politykdw (6). W drugiej co do wielkosci (Partii Kapitalistow)
Jest ich 5.

Jako ostatni jest rogpatrywany program Partii Rojalistow.
Niebieski (lider takze tej partii) zdobywa 2 PZ za kazdg
partig, w ktorej ma cztonka lub lidera, co daje w sumie 8 PZ.
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EKSPERYMENT F — PLYTKI AKCJI WIAZANYCH ]

w

Eksperyment F zawiera 3 nowe elementy —
plytki akcji wigzanych. Wszystkie zostaja
odblokowane przez technologi¢ poziomu
3. eksperymentu F. Zagranie takiej plytki
pozwala na wykonanie widocznej na niej
akcji oraz natychmiastowe zagranie kolej-
nej plytki akcji innej niz plytka akcji
wiazanej na wierzch uzytej whasnie ptytki
i jej rozpatrzenie (zob. nizej: ,Dodatkowe zasady i objasnienia”).

DODATKOWE ZASADY I OBJASNIENIA

* Gracz nie moze zagra plytki akcji wiazanej jako fragmentu
torow.

* Gracz nie moze zagra¢ wiccej niz 1 plytke akcji wiazanej w tej
samej turze. Ta zasada dotyczy takze plytki morskiej dostawy
z dodatku Nucleum: Australia.

* Gracz moze zagra¢ plytke dyrektywy specjalnej na wierzch plytki
akcji wigzanej.

* Gracz musi w petni wykonaé akcje widniejacg na plytce akeji
wigzanej, zanim umiesci na niej kolejna ptytke akeji i wykona
jej akcje.

* Plytki akcji wigzanych nalezy traktowaé jak plytki akeji na
potrzeby wypetniania kontraktéw, punktowania zetonéw suk-
cesu oraz punktowania technologii.

* W turze, w ktdrej gracz zagrat ptytke akcji wigzanej, moze nadal

wypetnié tylko 1 kontrakt.
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Konicowe punktowanie nalezy przeprowadzic¢ zgodnie z zasadami

gry podstawowej, dodajac nastepujace elementy:
* Gracze zdobywaja punkty z programéw partii, tak jak podczas

krélewskiego punktowania, lecz bez usuwania zadnych polity-
kéw z partii.

UWAGA! Politycy na planszy dworn nie liczq sig jako robotnicy
w gasobach gracza, wige nie wliczajq si¢ do punktowania
za pozostate graczowi zasoby.
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W rozgrywkach 3-i 4—osobowych liczba warunkéw korica gry, ktére
nalezy spetnié, zwicksza si¢ o 1 (3 zamiast 2). W rozgrywkach
1- i 2-osobowych liczba warunkéw pozostaje bez zmian. Jesli gra
toczy si¢ takze z dodatkiem Nuclenm: Australia, nadal obowiazuje
liczba warunkéw przedstawiona w tym miejscu.
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Gracze, ktorzy juz dobrze poznali gre¢ Nucleum oraz dodatek Nuc-
lewm: Rada postgpu, moga zmierzy¢ si¢ ze sobg w wariancie eks-
perckim. W tym wariancie gracze nie wybierajg eksperymentéw,
ale licytuja si¢ jawnie punktami zwyciestwa o pierwszeristwo ich
wyboru. Licytacja przebiega w nastepujacy sposéb: zaczynajac
od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazé-
wek zegara, kazdy gracz deklaruje okreslong liczbe PZ, ktdra jest
wyzsza od oferty poprzedniego gracza, albo pasuje. W grze 4-oso-
bowej gracz, ktéry spasuje jako pierwszy, bedzie wybieral ostatni.
Kolejny pasujacy gracz traci liczbg PZ réwna swojej ostatniej ofercie
i bedzie wybierat eksperyment jako trzeci itd. W grze 3-osobowej
tylko gracze, kt6rzy jako dwaj pierwsi beda wybieraé eksperyment,
tracg PZ w wysokosci swojej ostatniej oferty. W grze 2-osobowej
PZ traci tylko zwyciezca licytacji. Gracze musza zadbaé o zano-
towanie (w dowolny sposéb) swoich straconych PZ, aby odja¢
je od swojego wyniku na koniec gry przed wytonieniem zwyciezcy.

Wariant ekspercki nie dziata w grze solo.

UWABA! Powyzszy wariant ckspercki jest identyczny z tym
opisanym w dodatkn Nucleum: Australia. !

At g —— ¥

PRIYKLAD. Gracze A, B, C i D licytujg si¢ o pierwszenstwo
wyboru eksperymentow. A deklaruje 1 PZ, B- 3 PZ, C -4 PZ,
D -6PZ,A-7PZ, Bpasuje. B, ktory spasowat jako pierw-
2y, bedzie wybieral eksperyment jako ostatni i nie traci
zadnych PZ. Licytacja trwa. C deklaruje 8 PZ, D - 10 PZ,
A pasuje. A bedzie wybierat jako trzeci i traci swojg ostat-
nig oferte, czyli 7 PZ. Zostato dwich licytujgcych. C oferuje
11 PZ, D - 12 PZ, C - 15 PZ, D pasuje. D traci zatem
12 PZ i bedzie wybierat jako drugi, podczas gdy C traci
15 PZ i wybiera eksperyment jako pierwszy. Wszystkie tra-
cone PZ sq odejmowane od wyniku graczy na koniec gry
preed wylonieniem zwycigzcy.
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(C64) Jesli jestes liderem partii dominujace;j,
przesuwasz swoj znacznik na dowolnym torze
dochodu o 1 pole.

(C65) Jesli masz 3 politykdw na planszy dworu,
odblokowujesz technologi¢ poziomu 1.

ILOTE KONTRAKTY

(C66) Jedli masz S politykédw na planszy dworu,
zdobywasz 5 PZ i zwickszasz swéj dochédd tacznie
0 2 pola (po 1 polu na 2 wybranych torach albo
0 2 pola na 1 wybranym torze).

(C67) Jesli masz 6 politykédw na planszy dworu,
zdobywasz 12 PZ.

Zdobywasz 1 PZ za kazdy wypelniony
kontrakt.

Zdobywasz 1 PZ za kazda swoja kopalni¢
(uranu lub wegla, jesli gracie z Nucleum:
Australia) i turbing na mapie.

Zdobywasz punkty za najwyzej potozony
zeton sukcesu, przy ktérym masz co najmniej
1 swéj znacznik, uzywajac mnoznika 2.

Zdobywasz 1 PZ za kazda odblokowana
technologie.

Zdobywasz 1 PZ za kazde miasto w swojej
najwickszej sieci.

Zdobywasz 1 PZ za kazde miasto, w ktérym
masz co najmniej 1 element: budynek miej-
ski, kopalnie (uranu lub wegla, jesli gracie

z Nucleum: Australia) lub turbine.

Zdobywasz 2 PZ za kazda parti¢, w ktdrej
jeste$ cztonkiem lub liderem na poczatku
punktowania programéw partii (przed
usuni¢ciem politykéw z planszy dworu).

Zdobywasz tyle PZ, ile wynosi najwigksze zapo-
trzebowanie na energie Twojego nierzazdowego
zasilonego budynku miejskiego na mapie.

POZIOM TECHNOLOGIA EKSPERYMENT
- — =

(E1) Gdy umiescisz kopalni¢ lub turbing na mapie, zdobywasz 1 kostke )

1 uranu. E(iA)
(E2, F2) Dodatkowy koszt budowania na polach z czerwong obwédka :

1 wynosi tylko 1 talara (zamiast 2). EiF

1 (F1) Gdy zdobedziesz kontrakt, wez 1 zeton osiagniecia. F(iD)
(E3) (F3) Gdy korzystasz z turbiny innego gracza, zapta¢ mu 1 talara z puli
(zamiast ze swoich zasobéw) i wyprodukuj 1 dodatkows jednostke energii.

1 Uwaga! Mozesz wybraé turbing innego gracza do transportu uranu nawet EiF
przed skorzystaniem z mozliwosci transportu 1 kostki uranu do samej
elektrowni lub przed wykorzystaniem wiasnych turbin.
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2 (E4) Natychmiast weZ 4 zetony osiagniec i 4 talary. E
(ES) Natychmiast wez 2 robotnikéw, a nastepnie mozesz wykonaé
2 akcje dworu. E
(E6) Gdy zdobedziesz kontrakt, weZ tez nagrode z 1 innego gniazda
5 (bez wzgledu na to, czy jest puste, czy nie). Jesli uzywasz plytki akcji E(iB)
z symbolem §¢4, nie podwajaj drugiej nagrody.
2 (F4) Natychmiast wez 3 robotnikéw i 3 talary. F(iA)
(F5) Natychmiast wykonaj akcje urbanizacji z dodatkowa znizka
2 3 talaréw oraz ignorujac wymagania dotyczace sieci. F
(F6) Gdy wypetnisz kontrakt (juz po odblokowaniu tej technologii),
2 przesuni znacznik na torze swojego najnizszego dochodu o 1 pole E
(w przypadku remisu wybierz tor).
(E7) Gdy wykonasz akcje dworu, wybierz 1:
3 * wez 1 robotnika albo E
* wezZ bonus partii ponownie.
(E8) Jesli masz 5/7/9 politykéw na planszy dworu, zdobywasz
3 4/10/21 PZ. 12
3 (E7) Natychmiast wez 3 plytki akcji wigzanych lezace pod plansza =
eksperymentu.
(E8) Jesli masz 12/14/16 plytek akcji (w swojej puli lub na gérze swojej
3 planszy) z wytaczeniem fragmentéw toréw, zdobywasz 4/10/21 PZ. F
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Po tym, jak W}rkonasz akcje zasilania, i g%:beiﬁi i e
ZWquSZ dOChOdZ P Z ol pOlC. Rozwdj gry: Andrei Novac, Maciej Gérkowski, Michat Cieslikowski, Kacper Frydrykiewicz,
Kuba Polkowski, Borys Bielas, Joanna Kijanka ’
Rozwdj trybu solo: Chuck Case z Kacprem Frydrykiewiczem i Garym Perrinem
2. tur bina w eksper:ymencie F: ' Ilustracje: Andreas I{Jesch, Pi}:)t;},SOkolowski ¥
. . . ) Projekt graficzny i DTP: Andreas Resch, Zbigniew Umgelter
Po tym, jak wykonasz akcje zasilania, A Instrukcja: Divid Turcsi
mozesz WZI%C, Skraj nie P I'Q.W% (naj taﬁszz}) Redakcja instrukcji vIv) jvzrll;is;;llgl;:;;i(iztek;:g];r::;geﬁ%efl(tzrl)err Pratt, Tyler Brown
p}ytkg akcji Z Oferty za darmo. T‘l’ufnaczet}.ie: Mor.nilfa Zabicka
Redakcja wersji polskiej: zesp6t Rebel

Zespot Board&Dice pragnie podzickowa¢ nastgpujacym osobom za testowanie gry,

ZYWA INSTRUKCJA rady i informacje zwrotne: Akwa Timba, Jan-Fredrik ,JF” Wahlin, Charlie Adams, jnordmoe,
Nasze wydawnictwo zapewnia wsparcie dla kazdej gry jeszcze dhugo po jej Steve Fladda, Andrew Cleverley, Yuriy Ivanov, Przemystaw Kapica, Jarostaw ,,Yaro” Pawetczyk,
wydaniu. Pomimo przeprowadzenia wiclu testéw, korekt i edydji, zaréwno Dario Ghidini, Jordan Thomas, Eukasz ,LukSky” Stadnik, Joanna ,Kocia” Szopifiska,
wewnetrznych, jak i w gronie odbiorcéw spoza firmy, moze zaj$¢ potrzeba Jan Skornowicz, Anita Sokotowska, Frikkie Borman, Adam ,,Samson” Kamiriski, Dalniel Dubel,
wprowadzenia poprawek do instrukgji lub drobnych korekt w przebiegu Marta Szpaderska, Wade Bates, Lori Anné, Tuminure, Krzysztof Widera, Malgorzata Sztokfisz,
rozgrywki. Taka sytuacja moze zaistnie¢ nawet kilka lat po opublikowaniu gry. Piotr Budzichowski, Ola, Joanna Szopiriska, Anna Oksanen, Matthijs Huijzer,
Obiecujemy, ze w razie potrzeby bedziemy na biezaco aktualizowaé instrukcje Giacomo A. Mallamaci, Marc Gerstein, Maria Jézwik, Jan ,SoAmazinglyBad” Mikotajczak,
oraz wyjasnienia w formie FAQ, ktére bedzie mozna pobra¢ z naszej strony Konrad Nowicki, Carl Zee, Pieter Jan Tiersma, Laurens van der Beek, Jacob Coon.

internetowej w formacie PDF.

Brakujace lub zniszczone elementy
Doktadamy wszelkich staran, aby kazdy egzemplarz gry byt kompletny, wciaz jednak moga sig zdarzyé
bledy fabryczne. Jesli znalezliscie w swojej grze uszkodzone elementy albo stwierdziliscie braki,

prosimy o kontakt: reklamacje@rebel.pl.
- ZAEACZNIK

© 2024 Board&Dice. Wszystkie prawa zastrzezone.

Wigcej informacji o grze Nucleum znajdziecie na stronach:
www.boardanddice.com, www.wydawnictworebel.pl
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Zasady gry w trybie solo z gry podstawowej nie ulegajg zmianie.
Podobnie jak w grze wieloosobowej nalezy wymieni¢ odpowiednia
startows plytke akcji Barona na nows plytke z akcja dworu.

Baron preferuje akcje w nastgpujacej kolejnosci: (umieszczenie
statku, jesli gracie z Nucleuwm: Australia) > dwér > urbanizacja >
industrializacja > rozwéj > podpisanie umowy > zasilanie > dotacje.

UWAGA! Nadal obowigzuje zasada z gry podstawowej: Baron  §
nigdy nie pozbywa sig ostatniej plytki z dang akcjg gtdwng.
| ' Dotyczy to takze nowej akeji dworu!

- r’
Baron umieszcza robotnika z rezerwy w szeregach
1 z partii. Jesli to mozliwe, Baron umieszcza robot-
nika w partii, w ktdrej:

1. Ma taka sama liczbe politykéw jak aktualny lider partii lub
w ktérej nie ma w ogodle lidera (tj. umieszczony robotnik statby
sie od razu liderem partii).

2. Jedli kilka partii spetnia powyzszy warunek lub nie spetnia go
zadna partia oraz Baron nie ma zadnych politykéw w partii
dominujacej, umieszcza robotnika wlasnie w tej partii.

3. Winnym przypadku umieszcza robotnika w partii, w kt6rej ma
najmniej swoich politykéw (w poréwnaniu z innymi partiami).

4. Jeslijest kilka partii, w ktérych Baron ma taka sama liczbe poli-
tykéw, nalezy dobraé karte logiki i uzy¢ jej kryterium wyboru
do wyboru partii.

Nastepnie, w zaleznosci od tego, w ktdrej partii umiescit polityka,

Baron otrzymuje bonus:

* Kapitalidci: Bierze 1 talara.

* Wolnomysliciele: Usuwa skrajnie prawa plytke akcji z oferty
(i odktada do pudetka).

* Komunisci: Bierze 1 robotnika. (Jedli rezerwa Barona jest pusta,
zdobywa w zamian 3 PZ).

* Rojalisci: Zdobywa 2 PZ.

Jesli Baron nie ma w rezerwie zadnych robotnikéw, akcja dworu
jest dla niege niedostepna.
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Punktujac partie (podczas punktowania krélewskiego i korico-
wego), Baron ignoruje programy partii. W zamian zdobywa 4 PZ
za kazdego swojego lidera partii i dodatkowo 4 PZ, jesli w partii
dominujacej ma co najmniej 1 polityka.
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UWABA! Po punktowaniu politycy Barona sq usuwani z partiz
na tych samych zasadach co politycy gracza.

e~
-

UWABA! Jesli koniec gry zostat aktywowany wskutek trzykrot-
nego przeprowadzenia doladowania przez Barona, moze
to aktywowac 3. krdlewskie punktowanie (natychmiast, jesli
gracz tez dotadowywat sig juz 3 razy, albo piiniej, kiedy
to grobi). Po tym jak gracz i Baron rozegrajg swojq ostatnig
turg, w ramach punktowania koricowego nalezy przeprowa-
dzic punktowanie wptywow politycznych (by¢ moze 4. raz),
| tak jak to opisano w zasadach podstawowych tego dodatku.
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| nosrosowanie poziomu TRuDNoSC! |

Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci gry, nalezy uwzglednié w zasa-
dach 1 lub kilka z ponizszych zmian:

* Po przygotowaniu gry nalezy dodaé 1 robotnika Barona
(z rezerwy) do partii bez neutralnych politykéw (pustej). Staje

sic on liderem tej partii.

* Po przygotowaniu gry nalezy doda¢ po 1 robotniku Barona
(z rezerwy) do wszystkich partii, w ktérych liderem jest polityk

neutralny.

* Podczas 2. i 3. krélewskiego punktowania oraz punktowania
korficowego Baron zdobywa 6 PZ za kazdego swojego lidera
partii i dodatkowo 6 PZ, jesli ma co najmniej 1 polityka w par-
tii dominujacej (tj. zdobywa o 2 PZ w kazdym aspekcie wiccej
niz normalnie).

Aby zmniejszy¢ trudnosé, po przygotowaniu gry gracz dodaje
1 robotnika z rezerwy do partii bez neutralnych politykéw
(pustej), ale nie otrzymuje bonusu tej partii. Staje si¢ on liderem
tej partii.

ZASADY TRYBU SOLO
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