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Rewolucja energetyczna w Saksonii odbita sig szerokim echem po catym swiecie. Wiszystkie kraje zapragnety -+
nuclenm! Oto wiasnie wizjonerzy — zwabieni nieograniczonymi mozliwosciami — praybyli do Australi, \ 3
gdzie ogromne poktady uranu czekaty tylko, aby je mgdrze zagospodarowac. Przedsigbiorcy muszq jednak ,L '-
stawic czota nowym wyzwaniom spowodowanym wielkosciq kontynentu. Na szczgscie wykorzystanie szlakow :
zeglugowych pomoze im transportowac zasoby wydajniej niz kolejg, a nawet uzyskad dostgp do pobliskief
wyspy Tasmanii, gdzie szalony naukowiec prowadzgcy wlasne badania zdolat juz odtworzyc wynalazek
Elsy i zbudowad eksperymentalng elektrownig w stolicy wyspy, Hobart.
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~ 4 Plansze gtéwna Australii nalezy potozy¢ posrodku stotu, strong
z odpowiednim oznaczeniem liczby graczy bioracych udziat

w rozgrywee ku gérze. Obok nalezy potozy¢ plansze boczna.

& Na obszarze Queensland, na wskazanych miejscach, nalezy
potozy¢ zetony wagonéw importowanego wegla, strong z &
ku gérze.

8, Pod polem ,,75” toru punktacji nalezy umiescic zeton flagi.

&, Zetony kopalni wegla nalezy potozy¢ na odpowiednich polach
wydobywczych w miastach wskazanych na tych zetonach.

B. Z gry podstawowej nalezy oddzieli¢ 20 podstawowych plytek
akcji, a do pozostatych 30 nalezy wtasowaé 5 nowych plytek.
Pozostale przygotowanie plytek akji przebiega normalnie.

@ Na odpowiednich miejscach planszy bocznej nalezy umiescié
2 naktadki: na rynku kontraktéw i obszarze korca gry.

7. Nalezy wprowadzi¢ zmiany w przygotowywaniu kontraktéw:

A. Nalezy usuna¢ kontrakty z gry podstawowej o numerach:
C06, C13, C241 C26 (odnoszace si¢ do Pragi lub liczby ply-
tek akgji).

B. Do odpowiednich rodzajéw kontraktéw jeszcze przed taso-
waniem nalezy dodaé nowe kontrakty: S srebrnych, S ztotych
i 1 fioletowy.

C. Nalezy uzy¢ o 2 wiecej srebrnych i o 2 wiecej ztotych kon-
traktéw niz nakazuje instrukcja do gry podstawowej (czyli
8/11/14 srebrnych i 12/14/18 ztotych dla 2/3/4 graczy).

Nowy zeton sukcesu nalezy potasowac z zetonami z gry podsta-
wowej przed dobraniem 4 zetonéw do rozgrywki.

[ ZvIANY W PRZYGOTOWANIU MAPY |

€. Nie uzywa si¢ modelu elektrowni weglowej (Riesa). Zamiast
tego model elektrowni ze znacznikiem nucleum nalezy umiescic
w Hobart.

1. Uzywajac nowych kart przygotowania mapy, nalezy rozmiescic
poczatkowy znacznik nucleum, zetony neutralnych budynkéw
miejskich oraz zetony zakazu budowy tak, jak w grze podstawo-
wej. Pierwszej odkrytej karty nalezy uzy¢ w nastepnym kroku.

1. Dodatkowo nalezy umiesci¢ neutralne statki na szlakach zeglu-
gowych widocznych na pierwszej odkrytej karcie przygotowania
mapy. W rozgrywce 2-osobowej umieszcza sie 3 statki neutralne,
a w 3- i 4-osobowej 2 statki neutralne.

' IMIANY W PRZYGOTOWANIU PLANSZY GRACZA I

1. Kazdy gracz otrzymuje specjalna plytke morskiej dostawy
(co zwicksza o 1 liczbe startowych plytek akeji gracza), ramke
wydobycia wegla, 4 statki w swoim kolorze oraz dodatkows
pomoc gracza.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY
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Nucleum: Australia wprowadza do gry kilka
nowych elementéw oraz zmian w zasadach.
Wiszystkie nowe elementy z tego dodatku sg
oznaczone symbolem kangura.

[  STLAKIZEGLUGOWE |

Szlaki zeglugowe to nowy rodzaj potaczen migdzy miastami. Na
jednym szlaku moze si¢ znajdowac kilka statkéw, ale maksymalnie
1 statek kazdego gracza. Szlak zeglugowy ze statkiem gracza
powicksza jego sie¢, tak jak robia to potaczenia kolejowe. Szlaki
nie s3 jednak fragmentami toréw (przy rozpatrywaniu zetonéw
sukcesu, kontraktéw i punktowaniu technologii). Gracz moze
transportowaé wegiel i uran wlasnymi statkami, lecz — w przeci-
wieristwie do linii kolejowych — nie moze transportowa¢ nimi
energii elektrycznej. Ponadto gracz mie moze transportowac
niczego statkami innych graczy.

Nowa akcja — akcja umieszczenia statku — pozwala
graczowi na umieszczenie statku na szlaku zeglu-
gowym. Koszt umieszczenia statku wynosi 1 talara
plus 1 talara za kazdy statek juz obecny na tym
szlaku (ptacony w catoéci do puli). Gracz moze
umiesci¢ statek na dowolnym szlaku, na ktérym nie ma jeszcze swo-
jego statku. Podobnie jak w przypadku fragmentéw toréw, ten szlak
nie musi by¢ potaczony z siecig gracza.

Gracz nie moze uzy¢ plytki dyrektywy specjalnej do prze-prowa—

dzenia akcji umieszczenia statku.

Nowa specjalna ptytka morskiej dostawy jest plytka
akqji wigzanej: pozwala na wykonanie akcji umieszcze-
nia statku (wedlug powyzszych zasad), a nastepnie
zagranie na nig kolejnej plytki i rozpatrzenie jej akgji.
Gracz nigdy nie moze potozy¢ specjalnej ptytki morskiej
dostawy jako fragmentu toréw.

| KOPALNIE WEGLA |

Uzywajac akcji industrializacji, gracz moze (zamiast
umieszczania turbiny albo kopalni uranu) zaptaci¢
1 robotnika, aby wzia¢ zeton kopalni wegla z mia-
sta bedacego w jego sieci. Gracz kfadzie wydanego
robotnika na pustym teraz polu wydobywczym
wegla, a zabrany zeton kopalni wegla umieszeza w dowolnym
pustym gnieZdzie swojej ramki wydobycia wegla. Jesli gracz prze-
prowadza akcje industrializacji ze znizka 1 robotnika, bierze robot-
nika do tej akcji ze swojej rezerwy. Umieszczenie robotnika na polu
wydobywczym wegla niebedacym czescia sieci gracza (mozliwe tylko
w pierwszej turze lub dzigki okreslonym technologiom) sprawia,
ze miasto zostaje wlaczone do sieci gracza. Robotnicy na polach
wydobywczych wegla liczg si podczas rozpatrywania kontraktéw
dotyczacych ,dowolnego budynku” (jak C01-C04 i C18-C21).
Jednakze kopalnie wegla nie licza si¢ do kontraktéw dotyczacych
kopalni uranu (np. C17, C33 i C39), a takze zetonu sukcesu ,,Zdo-
bywasz PZ za kazda swoja kopalni¢ na mapie”. Robotnik na polu
wydobywczym wegla nie jest tez robotnikiem na fragmencie toréw
(np. C08, C25i C50).
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Podczas akdji zasilania kazda kopalnia wegla gracza produkuje mu
1 darmowy wegiel w miescie, w ktérym si¢ znajduje. Ten wegiel
musi by¢ przetransportowany (jak zawsze) do aktywowanej elek-
trowni, aby wyprodukowac¢ 1 jednostke energii.

Ramka wydobycia wegla ma 4 gniazda na kopalnie wegla gracza.
Gdy gracz umiesci kopalnie w gniezdzie sasiadujacym z gniazdem,
w ktérym jest juz kopalnia, natychmiast otrzymuje nagrody wid-
niejace miedzy tymi gniazdami. Kolejne zdobyte kopalnie gracz
umieszcza obok ramki i nie dostaje za nie zadnych nagréd.

PRIVKEAD. Czerwony uzywa specjalnej plytki morskiej dostawy,
a na nig kladzie plytke industrializacja/zasilanie. Chee
umiesci¢ swoj statek na szlaku Zeglugowym migdzy Sydney
a Hobart. Jako e na sglaku jest juz statek Turkusowego, Czer-
wony musi zaptacic 2 talary do puli (zamiast 1).

NOWE ELEMENTY




Nastgpnie Czerwony wykonuje akcje
industrializacyi, dzicki ktorej bierze
kopalnig wegla z Toongi. Ugywa do
tego 1 ze swoich dostgpnych robotni-
kow, ktdrego umieszcza na polu wydo-
bywczym wegla. Pozyskany zeton
kopalni umieszcza w pustym gniez-
dzie w ramce wydobycia obok innej
kopalni, co pogwala mu natychmiast
wzigd nagrodg w postaci 2 talardw.

Nastgpnie przeprowadza akcfg zasi- | :
lania. Transportuje 2 kostki uranu ' - Wallongang
i 1 darmowy wegiel ze swoich kopalni \df‘
uranu i wegla w Toongi do Sydney —

linig kolejowg (A). Dodatkowo placi c ;
2 talary, aby kupi¢ 2 wagony wegla
z Queensland, i transportuje je kolejg
dalekobiezng do Brisbane (B) i dalej
szlakiem zeglugowym do Sydney (C).
W koticu transportuje caly wspo-
mniany uran i wegiel z Sydney do
Hobart swoim statkiem (D). 2 kostki
uranu zapewniajg 4 jednostki ener-
git, a 3 wegle — 3 jednostki. 1 jed-
nostka pochodzi z efektun 4. turbiny
na planszy gracza (niewidocznej
w przykladzie). Z sumq 8 jednostek
energii Czerwony zasila swdj budy- - ‘n X

nek w Hobart (E). Czerwony ma BT o (VY Dake yraey piiie ol ol HRSEE SRS s s Frey o pany " X
takze kopalnig wegla szztrob):e, ale 0% m@@@@@@@@ L 2 RCass s 8l
nie mdgt transportowad wegla stam-

tqd, gdyz nie mogna uzywacd statkdw

neutralnych ani tych nalezgcych

do innych graczy. Co wigeej, gracz

nie magt wykorzystac elektrowni

w Hobart do zasilenia neutralnych

budynkow w Sydney, gdyz statki nie

transportujg energii elektrycznej.

e B L, i A RS
oW D w
R UL - fr, ALy . s

NOWE ELEMENTY




| IMPORT WEGLA I

Na mapie Australii gracze moga impor-
towad wegiel tak jak w grze podstawowej
z obszaru Queensland (u géry planszy)
lub ptacac 3 talary za wagon (dowolng
liczbe razy) z Adelaide.

[ ELEKTROWNIA W LUCAS HEIGHTS I

Nagroda za umieszczenie nucleum w tej elektrowni
jest odblokowanie technologii poziomu 1.

Nagroda za umieszczenie nucleum w tej elektrowni
jest calkowicie darmowa akcja umieszczenia
statku.

[ ELEKTROWNIA EKSPERYMENTALNA W HOBART I

W tej elektrowni od poczatku gry
znajduje si¢ zainstalowane nuc-
leum i nie mozna w niej umiescic
drugiego znacznika.

I OKAZYINE INALEZISKA URANU I

—————— s T T pustyéh polach
toréw widoczna jest nagroda
w postaci 1 kostki uranu. Gdy
gracz ktadzie fragment toréw na
takim polu, natychmiast jeszcze
przed rozegraniem akgji) otrzymuje 1 kostke uranu, ktérg musi
umiesci¢ w 1 ze swoich kopalni uranu. Jesli gracz nie ma zadnych
kopalni uranu albo wszystkie jego kopalnie sa zapelnione, moze
standardowo wymieni¢ zdobyt kostke na robotnika, ale dopiero
po tym jak umieéci dostepnego robotnika na fragmencie toréw.
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W rozgrywkach 3- i 4-osobowych liczba warunkéw konca gry,

ktére nalezy spetnié, zwigksza sie 0 1 (3 zamiast 2). W rozgrywkach

1- i 2-osobowych liczba warunkéw pozostaje bez zmian.
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Gracze, ktérzy juz dobrze poznali gre Nucleum oraz dodatek
Nucleum: Australia, moga zmierzy¢ si¢ ze sobg w wariancie eks-

perckim. W tym wariancie gracze nie wybieraja eksperymentow,

ale w kolejnosci rozgrywania licytuja sie jawnie punktami zwycie-
stwa o pierwszenistwo ich wyboru. Licytacja przebiega w naste-
pujacy sposéb: zaczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie
zkierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz deklaruje okre-
slong liczbe PZ, ktdra jest wyzsza od oferty poprzedniego gracza,
albo pasuje. W grze 4-osobowej gracz, ktéry spasuje jako pierw-
szy, bedzie wybieral ostatni. Kolejny pasujacy gracz traci liczbe
PZ réwng swojej ostatniej ofercie i bedzie wybieral eksperyment
jako trzeci itd. W grze 3-osobowej tylko gracze, ktorzy jako dwaj
pierwsi beda wybiera¢ eksperyment, traca PZw wysokosci swojej
ostatniej oferty. W grze 2-osobowej PZ traci tylko zwycigzca licy-
tacji. Gracze muszg zadbad o zanotowanie (w dowolny sposéb)
swoich straconych PZ, aby odja¢ je od swojego wyniku na koniec
gry przed wylonieniem zwyciezcy.

Wariant ekspercki nie dziata w grze solo.

PRIYKLAD. Gracze A, B, C ¢ D lz'cytujz; sig 0 pierwszenstwo
wyboru cksperymentow. A deklaruje 1 PZ, B - 3 PZ, C -
4PZ, D -6 PZ, A -7 PZ, B pasuje. B, ktory spasowat jako
pierwszy, bedzie wybierat eksperyment jako ostatni i nie tract
zadnych PZ. Licytacja trwa. C deklaruje 8 PZ, D - 10 PZ,
A pasuje. A bedzie wybierat jako trzeci i traci swojg ostatnig
ofertg, czyli 7 PZ. Zostato dwoch licytujgcych. C oferuje 11 PZ,
D-12PZ, C-15PZ, D pasuje. D traci zatem 12 PZ i bedzie
wybierat jako drugi, podczas gdy C traci 15 PZ i wybiera cks-
peryment jako pierwszy. Wizystkie tracone PZ sq odejmowane
od wyniku graczy na koniec gry przed wyltonieniem zwycigzcy.

NOWE ELEMENTY
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Zasady gry w trybie solo z gry podstawowej nie ulegaja zmianie.
Gre nalezy przygotowal wedlug zasad dodatku Awustralia oraz
zasad trybu solo z gry podstawowej. Do plytek akcji Barona nalezy
wtasowac specjalng plytke morskiej dostawy. Ptytka dyrektywy
specjalnej nadal petni role blokady. Baron otrzymuje 4 statki
w swoim kolorze, ale nie otrzymuje ramki wydobycia wegla.

Koniec gry zostaje aktywowany w 2 sytuacjach:

* Na czerwonych flagach znajduja si¢ 2 (a nie 3) z 4 znacznikéw
warunkdw korica gry.

* Baron przeprowadzil dotadowanie 3 razy (a w grze przeciwko
2 Baronom - obaj przeprowadzili je 3 razy).

W obu sytuacjach nalezy dokonczy¢ biezaca runde, a nastgpnie
gracz i Baron rozgrywaja jeszcze po jednej turze, tak jak w grze wielo-
osobowej. W swojej ostatniej turze Baron wykonuje 2 akcje zasila-
nia bez placenia talaréw zamiast podejmowac standardowy wybér
dzialania.
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KOPALNIE WEGLA

Baron bierze kopalni¢ wegla z planszy podczas akeji industrializacji
dopiero wtedy, gdy nie moze zbudowaé kopalni uranu ani turbiny.
Aby to zrobi¢, potrzebuje dostepnego robotnika, ktérego umiesz-
cza na polu wydobywczym, z ktérego wzial zeton. Podczas akeji
zasilania, jesli w tej samej sieci znajduje sie nucleum, Baron zdobywa
1 PZ za kazda swoja kopalnie wegla (tj. obowiazuja te same zasady
co dla kopalni uranu).
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SPECJALNA PLYTKA MORSKIE] DOSTAWY
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Jesdli Baron wybierze specjalng ptytke morskiej dostawy, wykonuje
przedstawiong na niej akcje, a nastgpnie rozpatruje ptytke lezaca
bezposrednio po jej prawej stronie (tak jakby wskazat j3 rzut koscia).
Jesli nastepna plytka jest blokada, Baron rezygnuje z rozpatrze-
nia dodatkowej plytki. Po rozpatrzeniu specjalnej ptytki morskiej
dostawy i ptytki dodatkowej obie plytki (albo tylko pierwsza, jesli
drugiej uzyto do budowy toréw albo byta blokads) nalezy prze-
suna¢ na koniec rzedu, zachowujac ich dotychczasowa kolejnosé.
Specjalna plytka morskiej dostawy nigdy nie moze by¢ uzyta do
potozenia fragmentu toréw, wiec jej rozpatrzenie zawsze wiaze sie
z rozegraniem standardowej tury.

Jesli Baron ma wybér, akcja umieszczenia statku znajduje si¢ na
poczatku jego listy preferencji, przed wszystkimi innymi akcjami.

AKCJA UMIESZGZENIA STATKU

Baron wybiera szlak zeglugowy, na ktérym jest najmniej statkw.
W przypadku remisu korzysta z kryterium wyboru na karcie logiki,
biorac pod uwage numeracje szlakéw.

o

Jesdli na wybranym szlaku zeglugowym znajduje sie statek gracza,
Baron ptaci 1 talara do puli. Statki neutralne oraz statki nalezace
do drugiego Barona nie zwigkszaja tego kosztu. Jedli Baron nie
ma 1 talara, ignoruje szlaki ze statkami gracza.

* Jeslinie ma miejsca dla statku Barona (ma on statki na wszystkich
szlakach lub na kazdym szlaku z najmniejsza liczba statkéw sa
statki gracza, a Baron nie ma 1 talara), Baron nie wykonuje tej
akeji. Jesli zaniechana akcja wynikata ze specjalnej ptytki morskiej
dostawy, Baron nadal wykonuje akcje z plytki lezacej bezposred-
nio za nia.

WYZWANIE PRZEBIEGLEGO BARONA

Jedli gracz chee, aby Baron byt jeszcze bardziej wymagajacym prze-
ciwnikiem, moze skorzysta¢ z wariantu zaawansowanego. Wariant
moze by¢ wykorzystany w grze podstawowej lub w grze z dodat-
kiem Australia.
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* 2 zaawansowane plytki akcji, ktére Baron otrzymuje podczas
przygotowania gry, nalezy umiescic za blokada.

* Dochdéd Barona podczas tury dotadowania to: 2 robotnikdw,
3 talary i 4 PZ.

* Wykonujac akcje rozwoju, jesli Baron ma 8 lub wigcej ptytek za
blokada, usuwa 2 plytki z oferty (odktada do pudetka), zamiast

wzig¢ je dla siebie. W zamian otrzymuje 1 robotnika i 2 PZ.

* Baron moze spetni¢ warunek korica gry, zdobywajac okreslong

liczbe PZ.
*;“e
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‘_ Umies¢ kolejng plytke na wierzchu tej ptytki. ‘ kopalnia wegla

Umies¢ statek. o Tasmania

, | (CO6B) Jesli masz 9 plytek akeji (w swojej puli \
[ lub na gérze swojej planszy) z wylaczeniem ;
: s 4 | fragmentéw toréw, zdobywasz 1 robotnika 1 i
et i odblokowujesz technologie poziomu 1. w

(C26B) Jesli masz 12 plytek akgji (w swojej puli

lub na gérze swojej planszy) z wylaczeniem frag-
mentéw toréw, zdobywasz 5 PZ, 2 robotnikéw

i odblokowujesz technologie poziomu 2.

e =

| l i . : (C51) Jedli masz 1 kopalnie wegla, zdobywasz 3 PZ |z @ | | (CS5)Jesli masz 3 kopalnie wegla, zdobywasz f
L.ira | i1 plytke akdji z oferty za darmo. & -;-"L&i'i.«'.:;.l 6 PZ i 2 plytki akeji z oferty za darmo. |
S0 AR

W= | (C52)Jesli masz 2 statki na szlakach zeglugowych, t—= | (C56) Jesli masz 4 statki na szlakach zeglugowych,

[ [
i 2 4. [ odblokowujesz technologi¢ poziomu 1. i przesu- | U g I zdobywasz 3 PZ, odblokowujesz technologie¢
! ;:;, Eﬁ'l wasz swoj znacznik na torze dochéd: robotnicy 1 ;"h,gl?ﬁ poziomu 2. i przesuwasz swéj znacznik na torze
=SS | o 1 pole. i dochéd: robotnicy o 2 pola.
N (C53) Jesli masz 2 kopalnie uranu lub wegla = (C57) Jesli masz 3 kopalnie uranu lub wegla
l _.’;;.J'l'.f w miastach réznych koloréw, odblokowujesz | B .I'g w miastach réznych koloréw, odblokowujesz
; J; 1; technologie poziomu 1. i przesuwasz swoj ‘{ . 8 .i technologie poziomu 2. i przesuwasz swoj
="' | znacznik na torze dochdd: talary o 2 pola. {2 | znacznik na torze dochdd: talary o 2 pola.
[—= [ - . 8 e OhE
iz Bl | | (C54) Jesli masz 1 budynek miejski na Tasmanii, i %’ (ES IS masz 2 zasilone budyr.lkl micjskie .
ow O . i ! ) | | naTasmanii, zdobywasz 4 talary i odblokowujesz
: I g | odblokowujesz technologie poziomu 1. - . .
= | w .1 technologie poziomu 2.

(C59) Jesli masz 4 kopalnie uranu lub wegla
w miastach réznych koloréw, zdobywasz 6 PZ,
odblokowujesz technologie poziomu 3. i prze-
suwasz swéj znacznik na torze dochdd: talary
o0 2 pola.

Zdobywasz PZ za kazdy swdj statek na mapie.

ZYWA INSTRUKCJA
Nasze wydawnictwo zapewnia wsparcie dla kazdej gry jeszcze dlugo po jej
wydaniu. Pomimo przeprowadzenia wielu testéw, korekt i edycji, zar6wno
wewnetrznych, jak i w gronie odbiotcow spoza firmy, moze zajs¢ potrzeba
wprowadzenia poprawek do instrukcji lub drobnych korekt w przebiegu
" rozgrywki. Taka sytuacja moze zaistnie¢ nawet kilka lat po opublikowaniu
gtry. Obiecujemy, ze w razie potrzeby bedziemy na biezaco aktualizowad
instrukcje oraz wyjasnienia w formie FAQ, ktore bedzie mozna pobraé
, 2 naszej strony internetowej w formacie PDE
Brakujace lub zniszczone elementy
Doktadamy wszelkich staran, aby kazdy egzemplarz gry byl kompletny, wciaz jednak moga sie
zdarzy¢ bledy fabryczne. Jesli znaleZliscie w swojej grze uszkodzone elementy albo stwierdziliscie
braki, prosimy o kontakt: reklamacje@tebel.pl. -
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