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Gdy swiat przeobraza sig w wyniku rewoluci energetyezne), r3ady s3ukajq ﬂoug/c./y sposobow
na wykorgystanie energii jadrowe), w tym w prenysle wojskowym. Zjednoczone Krolestwo, Portugalia,
Hiszpania i Maroko faczq sity, by stworzyé pierwsza 1dg podwodna napedzang energiq nucleun.
Sercem tego ambitnego projektu jest Gibraltar. Predsigwziecie pryciaga wizjonerom, ktiry cheq
gostawic swaj Slad w obszarze Ciesniny Gibraltarskie) i Zbudowac niexbedna infrastrukture.
Skorgysta) 3 nadargajace sie okazyi, by wytworyc energie jadrowq potrzebng do dziatania fodzi podwodnej,
wznos3ac pry tym nowoczesne budowle w Maroku i na Potwyspie Lberyjskin.

Butduj innowacyjne, niespotykane dotad konstrukdje, wypelniaj kontrakty wojskowe i roxwijaj
nowe technologie. D3ieki temn Twoje imi¢ na 3aws3e apis3e si¢ na kartach histori!
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ZYWA INSTRUKCJA Brakujace lub zniszczone elementy

Nasze wydawnictwo zapewnia wsparcie dla kazdej gry jeszcze dtugo po jej wydaniu. Doktadamy wszelkich starari, aby kazdy egzemplarz gry byt
Pomimo przeprowadzenia wielu testéw, korekt i edycji, zaréwno wewnetrznych, jak kompletny, wciaz jednak moga si¢ zdarzy¢ bledy fabryczne.
i w gronie odbiorcéw spoza firmy, moze zajé¢ potrzeba wprowadzenia poprawek do Jesli znalezliscie w swojej grze uszkodzone elementy albo
instrukgji lub drobnych korekt w przebiegu rozgrywki. Taka sytuacja moze zaistnie¢ stwierdziliscie braki, prosimy o kontak: reklamacje@rebel.pl

nawet kilka lat po opublikowaniu gry. Obiecujemy, ze w razie potrzeby bedziemy na
biezgco aktualizowaé instrukeje oraz wyjasnienia w formie FAQ, ktére bedzie mozna
pobrac z naszej strony internetowej w formacie PDF.
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1, Nowa plansze gléwna, przedstawiajaca rejon Gibraltaru, nalezy
potozy¢ posrodku stotu, strong z odpowiednim oznaczeniem
liczby graczy bioracych udziat w rozgrywee ku gérze. Obok nalezy
potozy¢ plansze boczna.
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2 Na obszarze Turdji (Tiirkiye), na wskazanych miejscach, nalezy
polozy¢ zetony wagonéw importowanego wegla, strong z @E ku
gorze.

8 Plansze rynku urbanizacji nalezy polozy¢ obok planszy gtéwnej.
Zetony specjalnych budynkéw miejskich nalezy podzieli¢ na
4 stosy ze wzgledu na poziom. Nastepnie nalezy potasowacd te
stosy osobno i polozy¢ je na odpowiednich polach na planszy
rynku urbanizacji strong z poziomem ku gérze.

4, Nalezy odszukaé 2 nowe specjalne ptytki akeji z symbolem
(1 z nich to plytka akcji wigzanej) i potozy¢ je obok planszy rynku
urbanizacji (mozna je zdoby¢ dzigki zasileniu 1 ze specjalnych

budynkéw miejskich).

B Z gry podstawowej nalezy oddzieli¢ 20 podstawowych ptytek
akcji, a do pozostatych 30 nalezy wtasowaé 4 nowe plytki.
Pozostate przygotowanie ptytek akcji przebiega bez zmian.

® Wickszg naktadke na plansze boczna nalezy umiesci¢ na odpo-
wiednim miejscu w obszarze korica gry.

7. Mniejsza naktadke na plansze boczng nalezy umiesci¢ obok toru
osiagniec zamiast $rodkowego znacznika nucleum.

8. Nowy zeton sukcesu nalezy potasowaé z zetonami z gry podsta-
wowej przed dobraniem 4 Zetonéw do rozgrywki.

ok Zmiany w przygotowaniu kontraktéw:

A. Nalezy usuna¢ kontrakty z gry podstawowej o numerach: C06,
C13, C24, C26 (odnoszace si¢ do Pragi lub liczby plytek akgji).
B. Do odpowiednich rodzajéw kontraktéw jeszcze przed taso-
waniem nalezy dodaé nowe kontrakty (2 srebrne, 2 zlote
i 2 fioletowe).

{1, Pod polem ,75” toru punktacji nalezy umiescié zeton flagi.
W rozgrywee z dodatkiem Nucleum: Rada postgpu zeton flagi nalezy

umiesci¢ pod polem ,,95
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Speqalnych budynkéw miejskich mozna uzywaé takze
| w rozgrywkach na innych mapach. Nalezy wtedy wprowadzi¢
nastepujace zmiany w przygotowaniu gry:
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* Oprdcz standardowego przygotowania danej mapy nalezy

. wykona¢ opisane wyzej kroki 3 i 4 (przygotowanie rynku
urbanizacji i 2 specjalnych plytek akgji).

* Nowy zeton sukcesu naleiy potasowac z zetonami z gry
podstawowej przed dobraniem 4 zetonéw do rozgrywki.

W Sy

e Zeton flagi naleiy umiesci¢ o 5 pdl dalej na torze punktacji

(pod polem ,,75” w rozgrywce bez dodatku Nudlenm: Rada J
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postepu, a w rozgrywee z nim — pod Polem #4957 nawet
w rozgrywce na maple zgry podstawowe]
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[ 7miaNY w PRzVGOTOWANIU MAPY |

Ul W Melilli nalezy umiesci¢ model elektrowni weglowej, a 3 z pozo-
statych modeli elektrowni we wszystkich miastach z symbolem .
Jeden model elektrowni nie bedzie uzyty.

1., Uzywajac nowych kart przygotowania mapy, nalezy rozmiesci¢
poczatkowy znacznik nucleum, zetony neutralnych budynkéw
miejskich oraz zetony zakazu tak, jak w grze podstawowe;.
W mieécie oznaczonym symbolem zeton zakazu budowy
nalezy polozy¢ na specjalnej dzialce budowlanej. Pierwszej

odkrytej karty nalezy tez uzy¢ w nastepnym kroku.

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

L, Nalezy wylosowa¢ 3 kontrakty wojskowe i umiesci¢ je na odpo-
wiednich polach na planszy gtéwnej. Pozostate zetony kontraktéw
wojskowych nalezy odtozy¢ do pudetka.

1. Nalezy wylosowaé po 1 technologii wojskowej kazdego poziomu
(poziom technologii jest wskazany na rewersie Zetonu). Nastepnie
wylosowane zetony technologii nalezy umiesci¢ odkryte ponizej
kontraktéw wojskowych:

A. Technologia wojskowa poziomu I — na polu bez symbolu
uranu.

B. Technologla WO]SkOWS. poziomu II — na polu z sasiadujacym
symbolem 4.

C. Technologia wo]skowa poziomu III — na polu z s3siadujacym
symbolem hb

Pozostate zetony technologii wojskowych nalezy odtozy¢ do pudetka.

' nonATEK NueLEUM: AUSTRALIA.. |

* W rozgrywce na mapie Gibraltaru podczas przygotowania plytek
akgji (krok 5) mozna dodac tez S plytek akeji z dodatku Nuclenm:
Australia. Podobnie do rozgrywki na mapie Australii mozna
whaczy¢ 4 plytki akeji z tego dodatku.

* W rozgrywce na mapie Gibraltaru podczas przygotowania zetonéw
sukcesu (krok 8) mozna dodaé tez zeton sukcesu z dodatku
Nucleum: Australia dotyczacy statkéw na mapie.

* W rozgrywce na mapie Gibraltaru podczas' przygotowania

kontraktéw (krok 9) mozna dodaé tez nastgpujace kontrakty
z dodatku Nucleum: Australia: C06B, C26B, CS2, CS6.

I IMIANY W PRZYGOTOWANIU PLANSZY GRACZA l

18, Kazdy gracz otrzymuje specjalng ptytke morskicj dostawy (co
zwicksza o 1 liczbe startowych plytek akcji gracza), 4 statki
w swoim kolorze, 4 znaczniki urbanizacji w swoim kolorze
i dodatkowa pomoc gracza.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY
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Nuclewm: Gibraltar wprowadza do gry kilka
nowych elementéw oraz zmian w zasadach.
Elementy z tego dodatku, ktére moga wymagaé
odréznienia od elementéw z gry podstawowej
i innych dodatkéw, sg oznaczone symbolem todzi

: podwodnej. B
{ TOR 0SIAGNIEC 1

Gracz, ktéry jako pierwszy umiesci znacznik sukcesu w 2. segmencie
toru osiagnie¢, zamiast umiesci¢ znacznik nucleum, otrzymuje 1 robo-
tnika albo 2 talary, a nastepnie usuwa naktadke z planszy bocznej.

[ suAiZEeGlugowe |

Szlaki zeglugowe to nowy rodzaj potaczed migdzy miastami. Na
jednym szlaku moze si¢ znajdowa¢ kilka statkéw, ale maksymalnie
1 statek kazdego gracza. Szlak Zeglugowy ze statkiem gracza
powigksza jego sieé, tak jak robig to linie kolejowe. Szlaki nie sa
jednak fragmentami toréw (na potrzeby punktowania zetonéw
sukcesu, wypetniania kontraktéw i punktowania technologii). Gracz
moze transportowac wegiel i uran wlasnymi statkami, lecz nie moze
transportowad nimi energii elektrycznej. Ponadto gracz nie moze trans-
portowac 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 catosci do puli). Gracz moze umiesci¢
statek na dowolnym szlaku, na ktérym nie ma
jeszcze swojego statku. Podobnie jak w przypadku fragmentéw toréw,
ten szlak nie musi by¢ potaczony z siecig gracza.

e e o e e

praeprowadzenia akcji umieszczenia statku.

l UWAGA! Gracz nie moze uzyd plytki dyrektywy specjalnej do J
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TRANSPI]RT MDRSKI WEGLA

Obszary produkeji wegla w Anglu
i Turgji sa polaczone z niektérymi
miastami szlakami zeglugowymi.
Gracze moga importowad wegiel ztych
obszaréw do potaczonych z nimi
miast, jesli maja na danym szlaku
whasny statek. Szlaki zZeglugowe
polaczone z obszarami produkgji
wegla moga by¢ uzywane tylko do importu wegla (tj. Anglia i Turcja
nie sg czescia sieci gracza i nie moze przez nie prowadzi¢ potaczenie
migdzy miastami). Przypomina o tym symbol wegla na tych szlakach.

TRANSPORT MURSKl WEBLA STALE SZLAKI

Szlaki zeglugowe Anglia—
Bilbao i Turcja—Melilla sa
stale dostepne dla wszyst-
kich graczy i nie wymagaja
umieszczenia na nich
statku. Te szlaki dziataja tak
samo jak kolej dalekobiezna

w grze podstawowe;.

UWABA! State szlaki zeglugowe (oznaczone czarnym kolorem)
bz’egnqce z An glz'z' 7 Turcjz' nie sgq czgs’cz'@ siect gracgy i nie moze
nimi prowadzic polgczenie migdzy miastami. J
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[ PeyToAKCH WiAZANYCH |

Kazdy gracz rozpoczyna ze specjalng plytka
morskiej dostawy, ktora jest plytka akcji wigzanej.
Drugg ptytke akcji wigzanej mozna zdoby¢ dzicki
zasileniu 1 ze specjalnych budynkéw miejskich.
Zagranie takiej plytki pozwala na wykonanle
widocznej na niej akcji, a nastgpnie zagranie
kolejnej plytki akcji innej niz plytka akcji wiazanej na wierzch uzytej
whasnie plytki i jej rozpatrzenie (zob. ,Dodatkowe zasady i obja-
$nienia” nizej).

DODATKOWE ZASADY | OBJASNIENIA

* Gracz nie moze zagraé ptytki akcji wiazanej jako fragmentu toréw.

* Gracz nie moze zagra¢ wiecej niz 1 plytki akcji wigzanej w tej samej turze.

* Gracz moze zagraé plytke dyrektywy specjalnej na wierzch plytki
akqji wigzane;j.

* Gracz musi w petni wykonad akcje widniejaca na plytce akcji wigzanej,
zanim umiesci na niej kolejna plytke akgji i wykona jej akcje.

* Plytki akcji wigzanych liczg si¢ jako plytki akcji na potrzeby wypet-
niania kontraktéw, punktowama zetonéw sukcesu i punktowania
technologii.

* Zagranie plytki akcji wigzanej nie pozwala wypetni¢ dodatkowego

kontraktu w tej samej turze.

NOWE ELEMENTY
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IKUNTRAKTY | TECHNOLOGIE WOISKOWE I

Kontrakty wojskowe to nowy rodzaj
kontraktéw. Wszystkie kontrakty tego rodzaju
wymagaja, aby gracz mial w tej samej sieci
Gibraltar i wskazane miasto albo budynek itp.
(elementy naleza do tej samej sieci gracza, jedli

“  sa polaczone za pomocy szlakéw zeglugowych
tego gracza i linii kole]owych ktére do niego naleza albo ktdrych jest
wspdtwlascicielem). Kontrakty wojskowe wypetnia si¢ w taki sam
sposéb jak fioletowe kontrakty. Jesli gracz spetnia wymagania ktéregos
z dostepnych kontraktéw wojskowych, moze wypetni¢ ten kontrake
zgodnie ze standardowymi zasadami (zamiast wypetnienia
1 zkontraktéw znajdujacych si¢ w gniazdach jego planszy albo 1z fiole-
towych kontraktéw na planszy bocznej). Gracz nie moze wzia¢ kon-
traktu wojskowego w ramach akdji podpisania umowy. Obok 2. i 3.
kontraktu wojskowego wskazany jest dodatkowy koszt w postaci uranu.
Jesli gracz chee wypetnié 1 z tych kontraktéw, musi optacic ten koszt
(kostki uranu uzyte do optacenia kosztu nie musza pochodzié z kopalni
potaczonej z Gibraltarem). Po wypehnieniu kontraktu wojskowego gracz
zabiera go z planszy, ale nie uzupelnia rynku kontraktéw na Gibraltarze.

e r—

Nagrody za wypelnienie kon-
traktu wojskowego jest technologia
wojskowa znajdujaca sie ponizej
== danego kontraktu (umieszczona
podczas przygotowama gry) Technologie wojskowe nie zastepuja
zadnych z technologii eksperymentéw ani nie licza si¢ na potrzeby
warunku korica gry (odblokowanie 8 technologii). Stanowig dodatkowe
technologie, ktére sa odblokowane od chwili pozyskania przez gracza.

Zdobyte technologie wojskowe ktadzie si¢ ponizej planszy eksperymentu.

I SPECJALNE BUDYNKI MIEISKIE I

Zetony specjalnych budynkéw miejskich to
nowe budynki, ktére gracze moga budowac
w ramach akcji urbanizacji. Gdy gracz
umieszcza na mapie budynek miejski, zamiast
budynku ze swojej planszy moze umiescié
1 z budynkéw dostepnych na rynku urbanizagji (z wierzchu stoséw).
Usuwa wtedy z gry budynek ze swojej planszy, ktéry jest tego samego
poziomu i typu (np. gracz moze usung¢ swojg fabryke poziomu II,
aby zamiast niej zbudowac¢ specjalny budynek miejski, ktdry tez jest
fabryka poziomu II). Koszt specjalnych budynkéw miejskich jest
wskazany na planszy rynku urbanizacji. Gracze oznaczaja zbudowane
specjalne budynki miejskie swoimi znacznikami urbanizacji. Jedli
gracz nie ma juz znacznikéw urbanizacji, nie moze zbudowad
kolejnych specjalnych budynkéw miejskich. Podczas akdji zasilania
gracz traktuje swoje specjalne budynki miejskie jak inne budynki
miejskie. Nie mozna zasila¢ specjalnych budynkéw miejskich innych
graczy — specjalne budynki miejskie nie s3 budynkami neutralnymi!
Na specjalnych dziatkach budowlanych mozna
budowaé tylke specjalne budynki miejskie. Poza
powyzszym budowania specjalnych budynkc;)w
miejskich dotycza takie same zasady i ograniczenia jak

standardowych budynkéw miejskich.

UNIWERSALNE BUOYNKI SPECJALNE

g ¢ zetony moga zastapi¢ budynek dowolnego typu. Mozna
l&q ‘ je budowa¢ na dziatkach budowlanych z symbolem

(111l dowolnego typu budynku miejskiego. Budynki uniwersalne

~ nie licza sig na potrzeby wypehniania kontraktéw, punkto-
wania zetonéw sukcesu ani punktowania budynkéw rzadowych, keére
dotyczg okreslonego typu budynku (mieszkalny, fabryka, laboratorium
albo rzadowy, chyba ze maja tez osobny symbol budynku danego typu),
ale licz si¢ jako budynki miejskie pod kazdym innym wzgledem.

UWAGBA! Gracz z planszq cksperymentu ] nie moze usnwacd zasilo-
nych budynkdw ze swojej planszy, aby umieszczac na mapie
specjalne budynki miejskie z rynku urbanizacji. Gracz z planszq
l eksperymentu I albo L moze usnwac swoje unikatowe budynk: j
(odpowiednio: specjalne laboratorium albo parki), ale prawdo-
podobnie nie bedzie to najlepsze posunigcie.
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UWABA! Specjalnych budynkow miejskich mozna uzywac jako
dodatkowego modutu w rozgrywkach na mapie z gry podsta-

wowej i na mapie Australit (zob. str. 4).
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PRIYKLAD. Czerwony zagrywa plytkg akei z akcg urbanizacji
i akcjg dotacji. Chee wybudowac specjalny budynek miejski
poziomu 111, wige musi zaplacic S talarow (koszt wskazany na
planszy rynku urbanizacji). Ma tylko 2 talary, ale dzigki akcji
dotacji otrzymuje kolejne 2 talary, a ostatni brakujgcy talar
pozyskuje, wydajgc 1 robotnika. Gracz usuwa ze swojej planszy
laboratorium poziomu I11.

Nastgpnie Czerwony umieszcza wybrany specjalny budynek
miefski w Marrakeszu na dziatce budowlanej z symbolem labo-
ratorium i oznacza go swoim znacznikiem urbanizacji. Gdy
pdgnief zasili ten budynek, odblokuje 2 technologie poziomu 2
(a nie 1 technologig poziomu 3, co jest standardowg nagrodg za
zasilenie laboratorium poziomu I11).

’ NOWE ELEMENTY




BIBRALTAR ;;

Obszar Gibraltaru nie ma koloru, wiec zaden fragment toréw nie
moze tworzy¢ z nim dopasowania koloréw. Dotyczy to nawet wiclo-
kolorowego korica fragmentu toréw. Oznacza to, ze w przypadku
plytki polaczonej z Gibraltarem gracz moze wykona¢ maksymalnie
1 akcje z dopasowania koloréw. Wigkszos¢ pdl toréw potaczonych
z Gibraltarem zapewnia jednak nagrody. Gracz otrzymuje wskazang
nagrode natychmiast po umieszczeniu plytki na takim polu (przed

wykonaniem akgji).

[ IMPORT WEGLA I
Na mapie Gibraltaru gracze moga importowad wegiel z Turdji i Anglii.
Import wegla z Turcji odbywa sic wedtug standardowych zasad, gracz
musi jednak mie¢ dostep do biegnacego z tego obszaru szlaku zeglugo-
wego (zob. ,,Szlaki zeglugowe” str. 6).

Import wegla z Anglii (tez wymagajacy

dostepu do szlaku zeglugowego) zawsze
+ kosztuje 2 talary za wagon, ale w ramach

1 akgji zasilania gracz moze zaimportowaé
z tego obszaru maksymalnie 2 wagony wegla.

[ NAGRODYZELEKTROWNI |

) 0
mox-x2! =0
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Kazda elektrownia zapewnia taka sama nagrode za
umieszczenie nucleum: gracz wybiera odblokowanie
technologii poziomu 1 albo wziecie 1 kostki uranu.
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— Na niektérych polach toréw
wskazane s3 nagrody:

* wzigcie 1 kostki uranu,

* wziecie 2 talaréw (obok Gibraltaru),

M ST |,

* wziecie 1 robotnika i umieszczenie go jako polityka na polu
wskazanej partii (nagroda dostepna tylko w rozgrywce z dodatkiem
Nucleum: Rada postgpn),

* zwickszenie dochodu na wskazanym torze.

Gdy gracz umiesci plytke jako fragment toréw na ktéryms z takich
pol, natychmiast otrzymuje wskazana na nim nagrode (przed wyko-
naniem akcji z dopasowania koloréw), ktéra rozpatruje zgodnie ze
standardowymi zasadami. Jesli gracz otrzyma kostke uranu, ale nie ma
zadnych kopalni albo nie ma wolnych miejsc na swoich kopalniach,
wymienia ja na 1 robotnika.

'I CESARSKIE MIASTA i'
UWAGA! Cztery miasta — Fez, Marrakesz (Marrakesh), Meknes '
i Rabat - to cesarskic miasta. Na mapie majg oznaczente ||
SImperial”. Sg to bistoryczne stolice Krolestwa Marokatiskiego,
stanowigce pomost migdzy enropejskim przemystem a bogactwem
Afryki Zachodniej. Krol Maroka sowicie nagradza za wszelkie
dziatania modernizacyjne w tych miastach.
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Wzystkie zasilone budynki w cesarskich
miastach zapewniajg na koniec gry
dodatkowe 4 PZ. Ponadto 3 kontrakty
wymagaja posiadania budynkéw
miejskich w cesarskich miastach.

[ ZMIANY WARUNKOW KONCA GRY |
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W rozgrywkach 3- i 4-osobowych liczba warunkéw korica gry, ktére
nalezy spetni¢, zwicksza si¢ o 1 (3 zamiast 2). W rozgrywkach
1- i 2-osobowych liczba warunkéw pozostaje bez zmian. Jedli do
rozgrywki z tym dodatkiem wtaczono réwniez inne dodatki, liczba
warunkéw jest taka sama.

I IMIANY W KONCOWYM PUNKTOWANIU I

Koricowe punktowanie nalezy przeprowadzi¢ zgodnie z zasadami gry
podstawowej z nastepujacymi uzupeinieniami:

* Jesli gracz zdobyt technologie wojskowa poziomu III, na koniec gry
rozpatruje wskazany na niej efekt albo zdobywa PZ za wskazane
elementy. Szczegély opisano w ,,Zataczniku”.

* Podczas punktowania zasilonych budynkéw nalezy pamictad,
ze niektére ze specjalnych budynkéw miejskich maja podobny
warunek punktowania jak budynki rzadowe (tj. gracz zdobywa
wskazang liczbe punktéw za wszystkie budynki spetniajace okreslony
warunek, ktdre s w tej samej sieci gracza co punktujacy budynek,
tacznie z nim samym i niezaleznie od tego, do kogo nalez3). Jesli
gracz zasilit taki budynek, tez go odpowiednio punktuje. Szczegdly
opisano w ,Zataczniku”.
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t JESZCZE BARDZIE) EKSPERCKI WARIANT 1
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Gracze, ktérzy juz dobrze poihali gre Nuclenm oraz dodatki do niej,
moga zmierzyc sie ze sobal w wariancie eksperckim. W tym wariancie
gracze nie wybierajg eksperyment6w jak dotychczas ani nie otrzymuja
losowych kontraktéw poczatkowych. Zamiast tego podczas przy-
gotowania gry nalezy odkry¢ tyle kontraktéw poczatkowych, ilu
jest graczy. Nastepnie w kolejnosci rozgrywania tur gracze licytuja
sic jawnie punktami zwycigstwa o pierwszeristwo wyboru ekspe-
" rymentu. Licytacja przebiega w nastgpujacy sposéb: zaczynajac od
pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz deklaruje okreslong liczbe PZ, ktéra jest wyzsza
od oferty poprzedniego gracza, albo pasuje. Gracz, kt6ry spasuje jako
pierwszy, bedzie wybieral ostatni, ale nie traci zadnych PZ. Kolejny
pasujacy gracz traci liczbe PZ réwna swojej ostatniej ofercie i bedzie
wybierat eksperyment jako przedostatni itd. Gracze musza zanotowad
(w dowolny sposéb), ile traca PZ, aby odjaé je od swojego wyniku
na koniec gry przed wytonieniem zwycigzcy. Na koniec w kolej-
nosci odwrotnej do kolejnosci rozgrywania tur kazdy gracz wybiera
1z odkrytych kontraktéw poczatkowych i umieszcza go w dowolnym
gniezdzie po prawej stronie swojej planszy (nie otrzymuje widniejacej

przy nim nagrody).

PRIYKLAD. Gracze A, B, C 1 D licytujg sig o pierwszeristwo wyboru
cksperymentow. A deklaruje 1 PZ, B - 3 PZ, C - 4 PZ, D -
6 PZ, A - 7 PZ, B pasuje. B, ktory spasowat jako pierwszy,
bedzie wybieral eksperyment jako ostatni i nie traci gadnych
PZ. Licytacja trwa. C deklaruje 8 PZ, D — 10 PZ, A pasuge.
A bedzie wybierat jako trzeci i traci swojg ostatnig oferte, czyli
7 PZ. Zostato dwdch 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. Stracone PZ gracze odejmq od swoich wynikow
na koniec gry przed wylonieniem zwycigzcy. Po licytacji
1 wyborze cksperymentow gracze wybierajg kontrakty poczqt-
kowe. Pierwszy wybiera gracz ostatni, czyli D, potem C, Bi A.
Nastgpnie rozpoczyna sig rozgrywka — gracz A rozgrywa 1. ture.
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Zdobywasz PZ za kazdy swoéj specjalny budynek miejski
na mapie (zasilony lub nie).

(C71) Jedli masz 2 budynki miejskie (zasilone lub nie)
w cesarskich miastach (imperial), odblokowujesz tech-
nologi¢ poziomu 1.

(C72) Jesli masz Lizbong (Lisboa) i Madryt w tej samej
sieci, zdobywasz 4 PZ i otrzymujesz dowolng z nagréd
widniejacych przy gniazdach na kontrakty (nie ma
znaczenia, czy w gniezdzie jest kontrakt).

ILOTE KONTRAKTY

(C73) Jesli masz Bilbao i Walencje (Valencia) w tej
same;j sieci, zdobywasz 6 PZ i otrzymujesz podwojong
dowolng z nagréd widniejacych przy gniazdach na
kontrakty (nie ma znaczenia, czy w gniezdzie jest
kontrakt).

(C74) Jesli masz 3 zasilone budynki miejskie w cesar-
skich miastach (imperial), zdobywasz 5 PZ i odbloko-

wujesz technologie poziomu 2.

(C75) Jesli masz zasilony budynek miejski w kazdym
z 4 cesarskich miast (imperial), zdobywasz 7 PZ i odblo-
kowujesz technologie poziomu 3.

(C76) Jesli masz Brage i Malage w tej samej sieci,
zdobywasz 10 PZ i wykonujesz akcje podpisania

umowy.

’ NOWE ELEMENTY, ZALACZNIK




(MCS5) Jesli masz zasilone laboratorium i Gibraltar
w tej samej sieci, otrzymujesz Zeton technologii
wojskowej znajdujacy sie ponizej tego kontraktu.

(MC1) Jesli masz Saragosse (Zaragoza) i Gibraltar w tej
samej sieci, otrzymujesz zeton technologii wojskowej
znajdujacy sie ponizej tego kontraktu.

(MC6) Jesli masz 2 specjalne budynki miejskie (zasilone
lub nie) i Gibraltar w tej samej sieci, otrzymujesz zeton
| technologii wojskowej znajdujacy si¢ ponizej tego
bl

(MC2) Jesli masz Porto i Gibraltar w tej same;j sieci,
otrzymujesz zeton technologii wojskowej znajdujacy
sie ponizej tego kontraktu.

(MC?7) Jesli masz 2 turbiny i Gibraltar w tej samej sieci,
otrzymujesz Zeton technologii wojskowej znajdujacy sie
ponizej tego kontrakeu.

(MC3) Jesli masz 3 budynki mieszkalne (zasilone lub
nie) i Gibraltar w tej samej sieci, otrzymujesz zeton
technologii wojskowej znajdujacy si¢ ponizej tego
kontraktu.

(MCS8) Jesli masz 3 statki i Gibraltar w tej samej sieci,
otrzymujesz zeton technologii wojskowej znajdujacy sie
ponizej tego kontraktu.

(MC4) Jesli masz 2 zasilone fabryki i Gibraltar w tej
samej sieci, otrzymujesz zeton technologii wojskowej
znajdujacy sie ponizej tego kontraktu.

POZIOM TECHNOLOGIA EFEKT
i h 3 (T1A) Za kazdy swoj umieszczony statek natychmiast zwigksz dowolny dochéd o 1 pole. Od tej
I chwili za kazdym razem, ¢dy umiescisz statek, otrzymasz te nagrode.
y gdy y 7 MEfgioel
(T1B) Za kazdy swéj umieszczony statek natychmiast weZ 1 talara i 1 zeton osiagniecia. Od tej chwili
I za kazdym razem, gdy umiescisz statek, otrzymasz te nagrode.
(T1C) Gdy wykonujesz akcje zasilania, zapta¢ w sumie 2 talary mniej za import wegla (jest to
dodatkowa znizka, ktéra kumuluje sie z innymi znizkami). Ponadto traktuj kazda elektrownie, jakby
! miata o 1 nucleum wigcej. Innymi stowy elektrownia moze przetworzy¢ o 1 kostke uranu wiecej.
(g, Jiniyy N p W ¢ 7,
Oznacza to, ze elektrownie bez nucleum tez mogg przetwarzaé uran.
(T2A) Gdy przeprowadzasz dotadowanie, jako jego ostatni krok wez 2 kostki uranu albo odblokuj
II technologi¢ poziomu 2.
(T2B) Za kazdy swoj specjalny budynek miejski na mapie natychmiast wez za darmo 1 ptytke akcji
I z oferty (uzupehnij oferte po wzieciu kazdej ptytki). Od tej chwili za kazdym razem, gdy zbudujesz
specjalny budynek miejski, otrzymasz te nagrode.
I (T2C) Gdy wykonujesz akje zasilania, produkujesz 2 dodatkowe jednostki energii.
(T3A) Na koniec gry wybierz 1 z opgji: wszystkie mnozniki na torze osiagniec sa dla Ciebie wyzsze
101 0 1 ALBO mnozniki dla wszystkich Twoich znacznikéw sukcesu znajdujacych si¢ na polu ,,13” albo
WYyZzej s3 Wyzsze 0 2.
(T3B) Na koniec gry zdobywasz 4 PZ za kazdy swéj zbudowany specjalny budynek miejski (zasilony
11 lub nie).
(T3C) Na koniec gry zdobywasz 5 PZ za kazdy tor dochodu, na ktérym znacznik znajduje si¢ na
I 1z 3 ostatnich pél.

ZAEACZNIK




Po zasileniu wykonaj akcje industrializacji ze
znizka 1 robotnika.

Koniec gry: 2 PZ.

Po zasileniu zwicksz dochéd: talary o 4 pola.
Natychmiast rozegraj dodatkows ture, zagry-
wajac kolejng plytke akcji na swoja plansze (nie
jako fragment toréw). W tej dodatkowej turze
tez mozesz wypetnic¢ kontrake.

Koniec gry: 9 PZ.

Po zasileniu weZ 4 robotnikdéw.

Koniec gry: 3 PZ.

Po zasileniu wykonaj za darmo akcje rozwoju.

Koniec gry: 4 PZ.

Po zasileniu odblokuj technologie poziomu 2.
Otrzymujesz dowolng z nagréd widniejacych
przy gniazdach na kontrakty (nie ma znaczenia,
czy w gniezdzie jest kontrakt).

Koniec gry: 5 PZ.

Po zasileniu wez 2 specjalne plytki akgji lezace
obok rynku urbanizacji.

Koniec gry: 4 PZ.

Po zasileniu zwicksz dochdd: robotnicy o 3 pola.
Otrzymujesz potrojong dowolna z nagréd
widniejacych przy gniazdach na kontrakty (nie
ma znaczenia, czy w gniezdzie jest kontrake).

Koniec gry: 9 PZ.

Po zasileniu odblokuj 2 technologie poziomu 2.

Koniec gry: 5 PZ.

Po zasileniu wez 4 talary.

Koniec gry: 4 PZ.

Po zasileniu zwigksz dochéd: PZ o 4 pola.
Koniec gry: zdobywasz 1 PZ za kazdy zasilony
budynek miejski (facznie z nim) w tej samej
sieci co ten budynek.

Po zasileniu zwigksz dochéd: talary o 1 pole. Od
tej chwili zawsze podczas akgji zasilania masz
1 darmowy wagon wegla (ten budynek musi by¢
potaczony z elektrownia, ktdrej uzywasz).

Jedli ten budynek jest zasilony, liczy si¢ jako
kopalnia wegla na potrzeby wypetniania
kontratakéw i punktowania programéw
partii (w rozgrywkach z dodatkami Nucleum:
Australia lub Nuclewm: Rada postgpu). Weiaz
liczy sie tez jako budynek.

Koniec gry: 4 PZ.

Po zasileniu weZ 4 dodatkowe zetony osiggnied.

Koniec gry: 2 PZ.

Po zasileniu zwicksz dowolny dochéd o 2 pola
(mozesz rozdzieli¢ postgp miedzy rézne tory).
Koniec gry: zdobywasz 1 PZ za kazdy specjalny
budynek miejski (zasilony lub nie) w tej samej
sieci co ten budynek (facznie z nim).

Po zasileniu zwigksz dowolny dochéd o 2 pola
(mozesz rozdzieli¢ postep miedzy rézne tory).
Odwrécenie tego zetonu liczy sie jako zbudo-
wanie kopalni uranu, wicc zdobywasz odpo-
wiednig liczbe kostek uranu.

Jedli ten budynek jest zasilony, liczy si¢ jako
kopalnia uranu, w tym na potrzeby wypelniania
kontratakéw, punktowania programéw partii
i punktowania zetonéw sukcesu, a takze podczas
akcji industrializacji na potrzeby okreslenia
liczby zdobytych kostek uranu. Moze pomiesci¢
3 kostki uranu. Wcigz liczy sie¢ tez jako budynek.

Koniec gry: 4 PZ.

Po zasileniu zwigksz dowolny dochéd o 2 pola
(mozesz rozdzieli¢ postgp migdzy rézne tory).
Koniec gry: zdobywasz 2 PZ za kazdy swoj
zbudowany budynek miejski poziomu IILi IV
(zasilony lub nie; tacznie z tym budynkiem).

Po zasileniu zwieksz dowolny dochéd o 3 pola
(mozesz rozdzieli¢ postgp migdzy rézne tory).
Koniec gry: zdobywasz 4 PZ za kazdy budynek
rzadowy (zasilony lub nie) w tej samej sieci co
ten budynek (tacznie z nim).

ZAEACZNIK
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Zasady gry w trybie solo z gry podstawowej nie ulegaja zmianie. Gre
nalezy przygotowaé wedtug zasad dodatku Nucleum: Gibraltar oraz
zasad trybu solo z gry podstawowej (jesli dodatkowa karta przygotowania,
dobrana w celu umieszczenia budynku miejskiego Barona, wskazuje
miasto, w ktérym sa tylko dziatki z czerwona obwdédka i specjalne dziatki
budowlane, nalezy dobra¢ kolejng karte). Do plytek akcji Barona nalezy
wtasowac specjalng plytke morskiej dostawy. Plytka dyrektywy specjalnej
nadal petni role blokady. Baron otrzymuje 4 statki w swoim kolorze.
Koniec gry zostaje aktywowany w 2 sytuacjach:

* Na czerwonych flagach znajduja sie 2 (a nie 3) z 4 znacznikéw warunkéw
konca gry.

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

W obu sytuacjach nalezy dokonczy¢ biezaca runde, a nastepnie gracz
i Baron rozgrywaja jeszcze po 1 turze, tak jak w grze wieloosobowe;.
W swojej ostatniej turze Baron wykonuje za darmo 2 akgje zasilania,
zamiast podejmowac standardowy wybér dziatania.

| TURA POLOZENIA FRAGMENTU TOROW |

Gdy Baron umieszcza ptytke na polu toréw z nagroda 2 - > otrzymu}
2 robotnikéw. A gdy umieszcza plytke na polu toréw z nagroda 2 £ ,

otrzymuje 2 talary. Baron ignoruje wszystkie pozostale nagrody wskazane
na polach toréw.

v

| GIBRALTAR I KONTRAKTY WOISKOWE |

Gdy Baron umieszcza plytke jako fragment toréw i ustala dopasowanie,
traktuje Gibraltar jak miasto wielokolorowe (inaczej niz gracz) i rozpatruje
akcje z przylegajacego do niego korica plytki.

Gdy Baron przeprowadza dotadowanie, a Gibraltar nalezy do 1 z jego
sieci, pozyskuje kontrakt wojskowy. Nalezy dobraé karte logiki i skorzystaé
z kryterium wyboru, aby okresli¢, czy Baron pozyskuje kontrakt z przypi-
sang technologiq najnizszego czy najwyzszego dostqpnego poziomu, przy
czym poziom technologii nie moze by¢ wyzszy niz liczba przeprowadzo-
nych dotadowarl, tacznie z aktualnym (tj. podczas pierwszego i drugiego
dotadowania Baron nie moze pozyskac kontraktu z przypisana technologia
wojskows poziomu III). Baron zabiera pozyskane zetony, ale kontrakty
wojskowe nie licza si¢ do puli zakrytych kontraktéw w jego obszarze gry.
Baron nie otrzymuje zadnych korzysci zwiazanych z pozyskana techno-
logia. Zamiast tego otrzymuje nagrode odpowiadajac jej poziomowi:

* poziom I — Baron otrzymuje 2 talary i 2 robotnikéw;

e poziom IT - Baron wykonusje akcje urbanizacji, a nastepnie akcje zasilania
(obydwie za darmo);

* poziom III — Baron otrzymuje 12 PZ.

| SPECIALNEBUDYNKIMIEISKE |

Gdy Baron wykonuje akcje urbanizacji najpierw nalezy sprawdzi¢ rynek
urbanizagji. Jesli jest dostepny specjalny budynek miejski odpowiadajacy
pod wzgledem typu i poziomu budynkowi miejskiemu, kt6ry Baron chee
teraz zbudowa¢, Baron ptaci 1 dodatkowego talara, aby zbudowad ten

spegjalny budynek miejski (zgodnie ze standardowymi zasadami nalezy
usuna¢ budynek miejski, ktory zostaje w ten sposdb zastapiony). Jesli
Baron nie ma wystarczajacej liczby talaréw, aby zaptaci¢ dodatkowy koszt,
albo uzyt juz 4 swoich znacznikéw urbanizacji, ignoruje rynek urbanizacji
i kontynuuje rozpatrywanie akgji.

Gdy Baron umieszcza specjalny budynek miejski na mapie, w pierwszej
kolejno$ci wybiera specjalng dziatke budowlang (dopiero potem bierze
pod uwage dziatki budowlane odpowiadajace typowi budynku).

Gdy Baron wybiera miasto, w ktérym umiesci budynek miejski, korzysta

z nastepujacej listy preferendji:

1. Miasto potaczone linia kole-
jowa z elektrownig (najlepiej
z nucleum).

2. Cesarskie miasto (imperial).

3. Nowe miasto.

4. Kryterium wyboru z karty logiki.

Gdy Baron wykonuje akcje zasilania, korzysta z nastepujacej listy prefe-

rengji:

1. Budynek rzadowy. 4. Neutralny budynek miejski.

2. Spedjalny budynek miejski. 5. Kryterium wyboru z karty logiki.

3. Najnizsze
na energie.

zapotrzebowanie

Gdy Baron zasila specjalny budynek miejski, natychmiast otrzymuje tyle
PZ, ile zetondw osiggniec zapewnitaby ta akcja (dodatkowo do PZ, ktére
otrzyma podczas koricowego punktowania).

| SPECIALNA PLYTKA MORSKIE) DOSTAWY |

Jesli Baron wybierze specjalng plytke morskiej dostawy, wykonuje przed-
stawiong na niej akcje (umieszczenie statku — zob. nizej), a nastepnie rozpa-
truje plytke lezaca bezposrednio po jej prawej stronie (tak jakby wskazat ja
rzut koscia). Jesli nastepna plytka jest blokada, Baron rezygnuje z rozpa-
trzenia dodatkowej ptytki. Po rozpatrzeniu specjalnej plytki morskiej
dostawy i plytki dodatkowej obie ptytki (albo tylko pierwsza, jesli drugiej
uzyto do budowy toréw albo byta blokada) nalezy przesunaé na koniec
rzedu, zachowujac ich dotychcezasows kolejno$é. Specjalna plytka morskiej
dostawy nigdy nie moze by¢ uzyta do potozenia fragmentu toréw, wicc jej
rozpatrzenie zawsze wiaze si¢ z rozegraniem standardowej tury. Jesli Baron
ma wybdr, akcja umieszczenia statku znajduje sie na poczatku jego listy
preferencji, przed wszystkimi innymi akcjami.

[ AkciumiEszczenasTu |

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

* Jesli na wybranym szlaku zeglugowym znajduje sie statek gracza, Baron
placi 1 talara do puli. Statki neutralne oraz statki nalezgce do drugiego
Barona nie zwigkszaja tego kosztu. Jesli Baron nie ma 1 talara, ignoruje
szlaki ze statkami gracza.

e Jedli nie jest mozliwe umieszczenie statku Barona (wszystkie jego statki sa
na szlakach albo na kazdym szlaku z najmniejsza liczbg statkéw sa statki
gracza, a Baron nie ma 1 talara), Baron nie wykonuje tej akgji. Jesli zanie-
chana akcja wynikata ze specjalnej plytki morskiej dostawy, Baron nadal
rozpatruje plytke lezacg bezposrednio po jej prawej stronie.

ZASADY TRYBU SOLO




