NS TN AT B AT AN

N A RGN B8R G 7Y

ELEMENTY X5~

IS

PLANSZA EKSPERYMENTU

[ 8 NOWYCH EKSPERYMENTOW, W KAZOYM Z NicH: |

i /4 (AR, i

Wraz z nadejsciem XX wiecku swiat zmienit sig na zawsze. Dzigks rewolucji uranowej nastata
nowa era dobrobytu. Bogaci, potgzjhz’, wolni duchem... Wiszyscy oni cheg zazgnad nowego gycia.
Na szczgscie konsorcja energetyczne dziatajgee na catym swiecie — od Saksonii po Australig -
bardzo chetnie sprzedajg swoje akcje w zamian za dodatkowe inwestycje. Majge do dyspozycji nowe
niewyczerpane grodia finansowania, coraz wigcej przedsighiorcow odwagyto sig praeprowadzic
wtasny eksperyment i wytyczyé wlasng swietlistq s'cz'ez'{e; do sukcesu! Jednak ambicja to za malo,
aby dotrzed na szezyt. Patroni oﬁemj&; swoje bogdctwo 7 w_z'edz;, aby pomoc Ci osiggngc nowy poziom
i stac sig najbardziej szanowanym preedsighiorcq nasgych czasow!

Nucleum: Instytut Badarn nad Energig to dodatek do podstawowej gry Nucleum,
ktéry wprowadza 8 nowych eksperymentéw i karty patronéw o poteznych zdolnosciach.
Wiszystkie nowe eksperymenty sa kompatybilne z wezesniejszymi dodatkami
Nucleum: Australia, Nucleum: Rada postgpu i Nuclewm: Patrons.
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PEYTKA MORSKIE! IAMIENNIK

6 KART PATRONOW DLA EKSPERYMENTOW ynree onmerann
DOSTAWY STARTOWE! PEYTKI NOTES PUNKTAC!I
: D0 GRY Z DODATKIEM  AKCJI DO GRY 1 GRY PODSTAWOWE! | 7 DODATKU
5 STARTOWYCH NUCLEUM: AUSTRALIA * 7 DODATKIEM NUCLEUM: RADA POSTEPU
PLYTEK AKCII NUCLEUM: RADA

POSTEPU
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Naktadke planszy bocznej nalezy umiesci¢ na odpowiednim miej-
scu w obszarze korica gry.

Zamiast punktu 13 w opisie przygotowania do gry podstawowej
(wybdr eksperymentéw) nalezy zastosowad ponizszy zapis:
4. Nalezy odkry¢ losowe plansze eksperymentéw w liczbie

o 1 wickszej od liczby graczy.

A. Dla zbalansowanej rozgrywki zalecamy gre wedlug
zasad wariantu eksperckiego opisanego na str. 4.

B. Ewentualnie gracze moga wybra¢ plansze eksperymen-
téw w kolejnosci przeciwnej do kierunku ruchu wska-
z6wek zegara, rozpoczynajac od ostatniego gracza.

2 Kazdy gracz bierze plansz¢ eksperymentu, odpowiadajace jej
zetony technologii, zeton efektu turbiny, startowe plytki akcji

i pomoc gracza: eksperyment.

* W rozgrywce z dodatkiem Nucleum: Rada postgpu star-
towe plytki akcji nalezy zamieni¢ zgodnie z instrukcja tego
dodatku na zamienniki startowych plytek akgji z symbo-

lem akgji dworu. W przeciwnym razie te zamienniki
nalezy odtozy¢ do pudetka. W przypadku wickszosci
eksperymentéw zamianie podlega ptytka z akcja dota-
cji ,Zapla¢ 1 talara, aby zwickszy¢ dowolny dochéd
0 17. Wyjatki zostaly opisane w tej instrukcji.

* W rozgrywce z dodatkiem Nucleum: Australia do gry
nalezy dotaczy¢ specjalng plytke akcji morskiej dostawy.
W przeciwnym razie nalezy ja odtozy¢ do pudetka.

* Jesli ktorys$ z graczy wybrat eksperyment z niniejszego
dodatku, musi uwzgledni¢ zasady z rozdzialu ,,Nowe eks-
perymenty”, ktére moga wplynaé na przygotowanie do gry.

8 Przygotowanie planszy gracza nalezy dokonczy¢ wedtug zapi-
s6w w punktach 13A-13C w instrukgji do gry podstawowe;j.

}[ucENA TRUDNOSCI EKSPERYMENTOW ]

Ponizsza tabela poréwnuje eksperymenty pod wzgledem do$wiad-
czenia, jakie powinni mie¢ gracze, aby gra¢ z nimi efektywnie.

Eksperyment I - Gubernatorka LYY I
Eksperyment ] — Mistrzyni szpiegostwa (XX
Eksperyment K — Geniusze 1 X2 2)
Eksperyment L — Urbanistka Y Y020
Eksperyment M — Gléwny ksiegowy LYY XN
Eksperyment N — Uczony Y Y010

Eksperyment dotwindcrenic
Eksperyment A — Bankier LYY I
Eksperyment B — Przedsiebiorczyni 4000
Eksperyment C — Wynalazczyni 4400
Eksperyment D — Wiceminister 4400
Eksperyment E — Radny 4040
Eksperyment F — Inzynierka 4490
Eksperyment G - Handlowczyni LYY I
Eksperyment H — Naczelnik kopalni 4000
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L HANDLOWCZYNI

Dodatkowe przygotowanie. Przygotowujac stosy srebrnych
i ztotych kontraktéw (punkty 6C-6D przygotowania gry pod-
stawowej), nalezy dodaé po 1 kontrakcie kazdego typu. Innymi
stowy, nalezy przygotowaé 7/10/13 srebrnych i 11/13/17
ztotych kontraktéw odpowiednio dla gry 2-/3-/4-osobowe;j.
Nalezy pamietad, aby w grze z dodatkiem Nuclenm: Australia

+ doda¢ po 2 kontrakty do kazdego stosu. W grze z tym dodat-

kiem i Handlowczynia uzywa si¢ 9/12/15 srebrnych i 13/15/19
ztotych kontraktéw.

Plytke akcji wigzanej: podpisanie umowy nalezy potozy¢ zakryta
ponizej planszy eksperymentu.

Zmiany w przebiegu gry. Brak.

%

L NACZELNIK KOPALNI

Dodatkowe przygotowanie. Gracz bierze rozszerzenie plan-
szy gracza, dodatkowy Zeton kopalni i dodatkowy zeton turbiny
w swoim kolorze. Rozszerzenie doktada ponizej swojej planszy
eksperymentu, a dodatkowe zetony ktadzie na wskazanych na nim
miejscach.

%

o

Zmiany w przebiegu gry. Po odblokowaniu technologii z roz-
szerzeniem planszy gracza gracz moze zbudowa¢ dodatkowsa
kopalnie i turbing zgodnie ze standardowymi zasadami.

> &

L BUBERNATORKA

Dodatkowe przygotowanie. Gracz zamienia'swoje laborato-
rium poziomu I1I na specjalne laboratorium z tego dodatku. Gracz
umieszcza obie plytki chwilowego potencjatu zakryte ponizej
planszy eksperymentu (z0b. szczegoly plytek potencjatu na str. 4).

oW

Zmiany w przebiegu gry. Specjalne laboratorium poziomu III
liczy sie takze jako budynek rzadowy

I MISTRZYNI SZPIEGOSTWA ]
Dodatkowe przygotowanie. Gracz odklada wszystkie swoje
budynki miejskie do pudetka i umieszcza w ich miejsce na planszy
12 specjalnych budynkéw neutralnych z tego dodatku.

PRZYGOTOWANIE GRY, NOWE EKSPERYMENTY




Nastepnie umieszcza znacznik obecnosci na dowolnym miescie
na mapie z przynajmniej 1 wolng dziatka budowlana. W roz-
grywce z dodatkiem Nucleum: Rada postgpu startowa plytka
z akcja dworu zastegpuje startows plytke z akcja rozwoju.

Zmiany w przebiegu gry. Mistrzyni szpiegostwa nie ma wtas-
nych budynkéw miejskich.-Gdy umieszcza na mapie specjalny
budynek neutralny, nie tworzy ani nie powicksza swojej sieci. Poza
tym Mistrzyni szpiegostwa moze umieszcza¢ na mapie kopalnie,
turbiny i fragmenty toréw zgodnie ze standardowymi zasadami.

Dla Mistrzyni szpiegostwa wszystkie zasilone budynki neu-
tralne licza si¢ na potrzeby wymagan kontraktéw (razem z jej
kopalniami, turbinami itd.). Budynki neutralne, ktére nie zostaly
jeszcze zasilone, NIE MAJA na Mistrzynie szpiegostwa zadnego
wplywu.
Mistrzyni szpiegostwa moze zasila¢ specjalne budynki neutralne
na mapie (zgodnie ze standardowymi zasadami) i budynki, ktére
weciaz znajduja sie na jej planszy gracza:
* Uznaje sie, ze budynki na planszy Mistrzyni szpiegostwa znaj-
dujg si¢ w miescie z jej znacznikiem obecnosci.
¢ W tym mie$cie musi by¢ wolna co najmniej 1 dziatka budow-
lana.

Po zasileniu budynku na swojej planszy Mistrzyni szpiegostwa
zyskuje wszystkie wskazane bonusy, a nastgpnie odwraca budynek
na zasilong strone.

Mistrzyni szpiegostwa moze przenies¢ swoj znacznik obecnosci
w dowolnym momencie swojej tury do dowolnego miasta za ceng
4 talaréw.

WAZNE! Znacznik obecno$ci wptywa jedynie na mozliwos¢ zasi-
lania budynkéw na planszy Mistrzyni szpiegostwa. Nie wplywa
na zadne inne jej dziatania.

Mistrzyni szpiegostwa moze budowad zaréwno zasilone, jak i nie-
zasilone specjalne budynki neutralne ze swojej planszy zgodnie
ze standardowymi zasadami.

Na koniec gry*Mistrzyni szpiegostwa zdobywa PZ za wszystkie
wybudowane i zasilone budynki neutralne. Mistrzyni szpiego-
stwa ignoruje informacje o PZ za zasilone budynki ze swojej plan-
szy gracza — nie maja do niej zastosowania.

Inni gracze mogy zasila¢ specjalne budynki neutralne tak, jakby
byly standardowymi budynkami neutralnymi, otrzymujac
wszystkie natychmiastowe korzysci. Punkty zostang jednak przy-
znane Mistrzyni szpiegostwa na koniec gry.

| udziatu w rozgrywkach na mniej niz 3 graczy.

-

UWABA! Zaleca sig, aby Mistrzyni sgpiegostwa nie brata !

[ BENIUSZE ]-

Dodatkowe przygotowanie. Zetony punktéw technologicz-
nych nalezy umiesci¢ w puli. Dodatkows plytke dyrektywy spe-
cjalnej i 2 specjalne plytki akcji nalezy potozy¢ zakryte ponizej
planszy eksperymentu.

Zmiany w przef)iegu gry. Plansza Geniuszy zawiera 16 techno-
logii zamiast standardowych 8. Dodatkowo Geniusze korzystaja
z zetondéw punktéw technologicznych do liczenia dostepnych
punktéw technologicznych.

Gdy Geniusze otrzymuja technologie w ramach nagrody (zazwy-
czaj po wypelnieniu kontraktu lub zasileniu laboratorium),
otrzymuja punkty technologiczne réwne poziomowi zdobytej
technologii zamiast natychmiast odblokowywac¢ technologie lub
zdobywaé PZ. Zetony punktéw technologicznych sg ograniczone.
Jesli gracz nie moze wzigé wigcej, zdobyty nadmiar przepada.
Raz na ture, w dowolnym jej momencie, Geniusze moga wyda¢
punkty technologiczne, aby odblokowa¢ 1 technologie. W tym
celu gracz wydaje tyle punktéw technologicznych, ile wynosi

poziom odblokowywanej technologii.

Geniusze mogg spetni¢ warunek konca gry ,,Przynajmniej 1 z gra-
czy odblokowat wszystkie 8 technologii” dopiero po odblokowa-
niu wszystkich 16 technologii.

W rozgrywce z dodatkiem Nucleum: Rada postgpu i programem -
partii punktujacym odblokowane technologie Geniusze zdoby-
waja 1 PZ za kazde 2 odblokowane technologie (zamiast 1 PZ
za kazda odblokowana technologie).

[ URBANISTKA [
Dodatkowe przygotowanie. Budynki mieszkalne oraz fabryki
poziomdw II i III nalezy odlozy¢ do pudetka i wymieni¢ je na
parki. Plytke akcji wiazanej: park nalezy polozy¢ zakryta ponizej
planszy eksperymentu.

Zmiany w przebiegu gry. Parki zapewniajg za ich zasilenie inne
nagrody i punkty na koniec gry niz zetony, ktére zastapity.

W .V‘

[ GLOWNY KSIEGOWY

Dodatkowe przygotowanie. W puli nalezy umie$ci¢ wszystkie
zetony punktéw specjalnych. Gracz umieszcza obie plytki stalego
potencjatu zakryte ponizej planszy eksperymentu (z0b. szczegdty
plytek potenciatu na str. 4).

w

Zmiany w przebiegu gry. Gdy gracz przesuwa dowolny znacz-
nik dochodu za ostatnie pole toru i zdobywa PZ, nie zaznacza
tych PZ na torze punktacji. W zamian bierze Zetony punktéw
specjalnych. Tych zetonéw uzywa si¢ tylko w tym celu. Wszystkie
inne zdobywane PZ gracz odnotowuje na torze punktacji zgodnie
ze standardowymi zasadami. ‘

Na koniec gry, podczas koricowego punktowania, gracz dodaje
zdobyte punkty specjalne do swojego wyniku. Jesli gracz ma
odblokowana technologi¢c M8, zdobywa dodatkowe PZ
w zaleznosci od liczby zdobytych punktéw specjalnych.

N =

1 UCZONY

Dodatkowe przygotowanie. W rozgrywce z dodatkiem Nuc-
leum: Rada postgpu startowa plytka z akcja dworu zastepuje
startowa plytke z akcja dotacji dochéd: robotnicy.

o
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PLYTKI AKCJI WIAZANYCH
(HANDLOWCZYNI | URBANISTA)

A

Gracze moga pozyskiwac te ptytki dzigki technologiom. Pozwalaja

one na wykonanie widocznej na nich akcji, a nastepnie (opcjonal-

nie) zagranie innej plytki akcji niz plytka akcji wigzanej na

wierzch uzytej wlasnie plytki i jej rozpatrzenie (20b. dodatkowe

zasady nigej).

Dodatkowe zasady i objasnienia:

* Gracz nie moze zagra¢ plytki akcji wigzanej jako frag-
mentu toréw.

* Gracz nie moze zagraé wiecej niz 1 plytki akcji wigza-
nej w tej samej turze (dotyczy takze specjalnej plytki
akcji morskiej dostawy z dodatku Nudeum: Australia).

* Gracz moze zagraé plytke dyrektywy specjalnej
na wierzch plytki akeji wiazane;.

* Gracz musi w petni wykona¢ akcje widniejaca na
plytce akcji wigzanej, zanim umiesci na niej kolejna

plytke akgji i wykona jej akgje.

* Plytki akgji wigzanych nalezy traktowac jak plytki akcji na
potrzeby wypelniania kontraktéw, punktowania zetonéw
sukcesu i punktowania technologii.

* Gracz nie moze wypelni¢ dodatkowego kontraktu w tej samej
turze dzicki uzyciu plytki akcji wiazane;.

PLYTKI POTENCIALU
(BUBERNATORKA | GEOWNY KSIEGOWY)

Gracze mogg pozyskiwac te plytki dzicki technologiom. Ich zada-
niem jest wypelnienie pdl na ptytki akcji, aby utatwi¢ skorzystanie
z dobrze rozwinietych toréw dochodu podczas dotadowania.

Plytki chwilowego potencjatu s3 jednorazowego uzyt-
ku. Gracz moze uzy¢ 1 albo obu ptytek w trakcie wybra-
nego dotadowania, umiesci¢ je na pierwszych od lewej
pustych polach na ptytki akgji (dla zwigkszenia docho-

du) i usunad je z gry po jego zakoriczeniu.

Plytki stalego potencjatu: natychmiast po ich odblo-
kowaniu gracz umieszcza je na skrajnie lewych polach
na plytki akcji nad swoja plansza, gdzie pozostajg juz
do korica gry (nie s3 usuwane podczas dotadowania).
Jesli na tych polach znajdujq sie plytki akcji, gracz prze-

suwa je w prawo, robigc miejsce dla plytek potencjatu.

% [@E\f [E EK]EMEMW e |

Jesli wszystkie pola na ptytki akcji sg zajete, gracz moze, jesli chee,
zagrywad plytki akeji na wierzch plytek potencjatu, aby opéznié
dotadowanie. Jesli na wszystkich polach u géry planszy znajduja
si¢ plytki akgji (takze na plytkach potencjatu), gracz nie moze
zagrywad wiecej plytek akji.

Plytki potencjatu nie sg ptytkami akeji i dlatego nie sa liczone
jako takie na potrzeby kontraktéw i Zetonéw sukcesu.

[ Z7™IANY wARUNKOW KORCA GRY |

o
W rozgrywkach 3- i 4-osobowych liczba warunkéw korca gry,
ktére nalezy spetnié, zwigksza sie o 1 (3 zamiast 2). W rozgrywkach
1- i 2-osobowych liczba warunkéw pozostaje bez zmian. Jesli gra
toczy si¢ takze z dodatkiem Nucleum: Australia, nadal obowiazuje
liczba warunkdéw przedstawiona tutaj.

[ WARIANT EKSPERCKI |

L
Gracze, ktérzy juz dobrze poznali gre Nucleum oraz jej dodatki,
mogg zmierzy¢ sie ze sobac W wariancie eksperckim. W tym warian-
cie gracze nie wybieraja eksperymentéw, ale licytuja si¢ jawnie

" punktami zwyciestwa o pierwszenistwo ich wyboru. Licytacja

przebiega w nastepujacy sposdb: zaczynajac od pierwszego gra-
cza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy
gracz deklaruje okreslong liczbe PZ, ktéra jest wyzsza od oferty
poprzedniego gracza, albo pasuje. W grze 4-osobowej gracz, kt6ry
spasuje jako pierwszy, bedzie wybierat ostatni. Kolejny pasu-
jacy gracz traci liczb¢ PZ réwna swojej ostatniej ofercie i bedzie
wybieral eksperyment jako trzeci itd. W grze 3-osobowej tylko
gracze, ktérzy jako dwaj pierwsi beda wybieraé eksperyment,
tracg PZ w wysokosci swojej ostatniej oferty. W grze 2-osobowej
PZ traci tylko zwyciezca licytacji. Gracze musza zadbad o zano-
towanie (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.

UWABA! Powyzszy wariant ckspercki jest identyczny z tym
opisanym w dodatkach Nucleum: Australia 7 Nucleum:

Rada postepu. g

At

PRIYKEAD. Gracze A, B, C i D licytujg sig o pierwszeristwo
wyboru eksperymentow. A deklaruje 1 PZ, B - 3 PZ, C -
4PZ, D - 6PZ A-7PZ B pasuje. B, ktory spasowat jako
plerwszy, 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 ostatnig
oferte, 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 sg odejmowane
od wyniku graczy na koniec gry przed wytonieniem zwycigzcy.

NOWE ELEMENTY
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| KIM SA PATRONI?

Kazda karta patrona przynalezy do planszy konkretnego ekspe-
rymentu. Wszystkie plansze eksperymentéw w tym dodatku sg
nazywane od profesji ich patronéw. Eksperymenty z gry podsta-
wowej takze maja swoich patronéw:

* Eksperyment A — Bankier

* Eksperyment B — Przedsiebiorczyni

* Eksperyment C — Wynalazczyni

* Eksperyment D — Wiceminister

* Eksperyment E — Radny (wymaga planszy dworu z dodatku
Nucleuwm: Rada postgpn).

* Eksperyment F — Inzynierka

Nakazdej karcie patrona widnieje jego profesja zwiazana z danym
eksperymentem, zdolno$¢ oraz wizerunek. Opis wszystkich patro-
néw znajduje sig na dalszych stronach instrukciji.

' IMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

Podczas przygotowania gracze musza uzgodni, czy beda korzy-
sta¢ ze zdolnosci patronéw opisanych w nastepnym rozdziale.
Nastepnie, jesli gra toczy si¢ bez dodatku Nucleum: Rada postgpu,
karte Radnego nalezy zostawi¢ w pudetku. Podobnie z karta Inzy-
nierki, jesli w grze nie wystepuje eksperyment F. Gracze musza
takze ustali¢, w jaki sposéb dokonaja wyboru eksperymentdw:

* Zgodnie z zasadami opisanymi na poczatku tej instrukgji
(punkt 1B). Gracz bierze wszystkie elementy nalezace do
wybranego eksperymentu wraz z przynaleznym mu patronem.

* Zgodnie z zasadami wariantu eksperckiego. W tym przy-
padku po licytacji gracz bierze takze odpowiednia karte patrona.
Gracze moga w zamian zastosowaé nastepujac zasade: karty
patronéw nalezy potasowac i losowo dobrad tyle kart, ilu graczy
bierze udziat w rozgrywce. Nastepnie gracze przeprowadzaja
licytacje zgodnie z zasadami wariantu eksperckiego. Gracze
wybieraja eksperymenty tylko sposréd tych powiazanych
z dobranymi patronami.

* Losowo. Kazdemu z graczy nalezy rozdaé losows karte patrona
i przynalezng mu plansze eksperymentu. Gracze biorg wszyst-
kie elementy zwigzane z ich eksperymentem i kontynuujg stan-
dardowe przygotowanie gry.

Jesli gra toczy sie z dodatkiem Nucleum: Patroni, niektére eks-
perymenty majg po 2 dostepne karty patronéw. Gracze moga
zdecydowad, ktdra z 2 kart wiacza do gry dla kazdego z tych eks-
perymentéw. W wariancie eksperckim pomiedzy kartami nalezy
wybra¢ losowo przed rozpoczeciem przygotowania gry.

T

[ Z00LNOSCI PATRONGW

Oprécz profesji patrona, na jego karcie znajduje si¢ takze jedno-
razowa zdolno$¢, ktérej gracz moze uzy¢, ptacac PZ. Gracz moze
skorzystac ze zdolnosci swojego patrona tylko raz w trakcie gry,
w dowolnym momencie swojej tury. Po uzyciu zdolnosci zalecamy
odwrdcenie karty patrona, aby przez pomytke nie aktywowac jej
ponownie.

L

Zdolnosci patronéw:

* Bankier (A) - Podczas akdji zasilania wydaj 6 PZ, aby uzy¢ do
3 swoich kostek uranu niepotaczonych z wybrang elektrownia. *

* Przedsigbiorczyni (B) — Podczas akgji industrializacji wydaj
3 PZ, aby wykona¢ dodatkows akcje industrializacji.

* Wynalazczyni (C) - Wydaj 5 PZ. Od tej chwili traktuj te
karte jak zasilony budynek na potrzeby wszystkich punkto-
wan i kontraktéw (ale nieznajdujacy si¢ w zZadnym miescie)..
To dzialanie liczy sie jako akcja zasilania, wigc majg zastoso-
wanie efekty odblokowanych technologii odnoszacych si¢ do
tej akgji i odblokowanej 2. turbiny.

* Wiceminister (D) — Wydaj 8 PZ, aby bez ponoszenia dodat-
kowego kosztu wziaé plytke akcji z wierzchu stosu i 1 robot-
nika ze swojej rezerwy. Natychmiast umies¢ t¢ plytke jako
fragment toréw i rozpatrz jej efekty zgodnie ze standardowymi
zasadami. Mozesz umiesci¢ te plytke tylko na linii ztozonej
z 2 albo 3 pdl tordéw.

* Radny (E) - Wydaj 4 PZ, aby usuwajac politykéw z partii
podczas krélewskiego punktowania, ochroni¢ 1 ze swoich
‘politykéw, ktéry nie jest liderem.

* Inzynierka (F) — Wydaj 4 PZ, aby odzyska¢ wykorzystang
plytke akcji wiazanej znad swojej planszy.

* Handlowczyni (G) — Wydaj 3 PZ, aby wzia¢ 1 ztoty kontrake
z pudetka i umiesci¢ go w swoim obszarze gry jako wypet-
niony kontrakt. Aktywuj wszystkie technologie odnoszace si¢
do brania i wypelniania kontraktéw. Nie otrzymujesz jednak
nagréd ani z kontraktu, ani z zadnego gniazda na kontrakty.

* Naczelnik kopalni (H) — Wydaj 5 PZ, aby odblokowac¢ tech-
nologie poziomu 1.

* Gubernatorka (I) - Wydaj 3 PZ, aby wzia¢ najtanisza ptytke
akdji.

* Mistrzyni szpiegostwa (J) — Wydaj 3 PZ, aby wykona¢ akgje
zasilania budynku na swojej planszy wedtug specjalnych zasad
Mistrzyni szpiegostwa.

* Geniusze (K) — Wydaj 1 PZ, aby uzywajac plytki dyrektywy
specjalnej, otrzymad znizke 3 talaréw zamiast 1.

* Urbanistka (L) - Wydaj 3 PZ, aby wzia¢ 2 z 4 nastepuja-
cych nagréd: 2 talary / 1 robotnik / 1 kostka uranu / 2 Zetony
osiagniec.

* Gléwny ksiegowy (M) — Wydaj 4 PZ, aby przesunaé znacz-
niki na 2 réznych torach dochodu o 1 pole.

* Uczony (N) - Wydaj 4 PZ, aby umiesci¢ kopalnig / turbmq /
budynek miejski w miescie, w ktérym masz co najmnie;j
1 Zeton tego samego typu. Zaptaé koszt ze znizky 1 talara /
1 robotnika.

KARTY PATRONOW
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BANKIER

Opierajac si¢ na swym bogatym doswiadczeniu
w sztuce pomnazania pieniedzy, Bankier byl
pierwszym z tych, ktérzy rozpoznali poten-
cjal oferowany przez nows technologic. Juz od samego poczatku

przewidywat dalekosiezny wptyw, jaki nucleum wywrze na $wiat.
Nie tracil wicc czasu i opracowat kompleksows strategie, ktéra
miata nie tylko napetnic jego kieszenie, ale takze zwrdci¢ uwage
samego krdla, zapewniajac Bankierowi w ten sposéb znaczaca
pozycje na salonach.

Jego strategiczna dalekowzroczno$é pozwolita mu rozszerzy¢ swoja
strefe wptyw6w nawet na odlegle brzegi Australii, gdzie ustano-
wit kolejny przyczétek dla swojego rozwijajacego sie imperium
finansowego. Dzieki rozleglej sieci znajomosci zasieg dziatalnosci
Bankiera stat si¢ praktycznie nieograniczony, co pozwolito mu
przewodzi¢ inicjatywom rozwoju miast z niezréwnang efektywno-
$cig, konsekwentnie zapewniajac znaczne oszczednosci kosztéw.

Co wiecej, spryt i zmyst biznesowy podpowiedziaty mu, aby
zamiast na wtadzy skupic si¢ na intratnych okazjach, ktére mogly
mu zapewni¢ znaczny wzrost zyskéw. Celem kazdego przedsie-
wziecia Bankiera stala si¢ maksymalizacja korzysci finansowych
oparta na jego nieprzecietnej zdolnosci do dostrzegania lukratyw-
nych perspektyw w zamecie biznesowych mozliwosci.

Jako do$wiadczony autorytet w dziedzinie ener-
gii elektrycznej, Przedsigbiorczyni staneta przed
niebywatg okazja zwiazana z nadejsciem techno-
logii nucleum. Ta innowacja miata zrewolucjonizowac dystrybucje
energii elektrycznej, czyniac ja o wiele bardziej dostepna i tatwicej-
sza w transporcie niz kiedykolwiek wezesniej. Tym samym zyskaly
do niej dostep niezliczone gospodarstwa domowe i oblekty, ktére
wezesniej byly jej pozbawione

Przedsiebiorczyni rozpoznala potencjat drzemigcy w nucleum i nie
tracila czasu: z zapatem wiaczyta sic w proces rozpowszechniania
tego technologicznego cudu. Z entuzjazmem wykorzystata nowe
mozliwosci i szybko wdrozyta innowacyjng technologie w swoje
przedsiewzigcia. Dzieki nieztomnemu zaangazowaniu w zaspo-
kajanie potrzeb ludnosci ugruntowata swoja pozycje obroriczyni
ludu, zyskujac znaczng przychylno$é monarchii, ktéra wysoko
cenita poprawe warunkéw zycia.
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Kierujac si¢ autentyczng troska o dobro innych, Przedsigbior-
czyni znalazta grupe sojusznikéw, ktérzy chetnie udzielili jej
wsparcia. Wielu zainspirowato si¢ jej altruistycznymi wysitkami
i chetnie oferowato swoja pomoc, czesto kosztem wtasnych inte-
reséw, a czasem nawet z zaangazowaniem przewyiszéja‘cym j€j
oczekiwania. Jednak nie wszyscy, ktorzy ja otaczali, mieli zycz-
liwe intencje. Przedsigbiorczyni odkryta jednak, ze drzwi, ktére
raz zostaly zatrza$niete, szybko si¢ otwieraja, zapewniajac dostep
do zasob6w i obiektéw niezbednych do realizagji jej ambitnych
przedsiewzie¢, czy to w sferze budownictwa mieszkaniowego,
czy ekspansji przemystowej.

WYNALAZCZYNI
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Powstanie nucleum oznaczato kluczowy
moment, ktdry przyspieszyt nadejscie dtugo
oczekiwanego przetomu w pracach Wyna-
lazczyni. Podczas gdy Elsa von Frithlingfeld skupita si¢ na nowych
zrédiach energii, Wynalazczyni postawila sobie za cel zrewolucjo-

nizowanie jej dystrybucji oraz transportu zasobéw.

W swoim dazeniu do zmaksymalizowania wydajnosci szukata spo-
sob6éw na eliminacje barier odlegloéci i bezproblemows transmisje
energii do zamierzonych miejsc docelowych. I oto dzigki pojawie-
niu si¢ nucleum znalazta brakujacy element swojej uktadanki —
rewolucyjny sposéb na generowanie wymaganej ilosci energii elek-
trycznej do zasilania jej ambitnych przedsiewzigé. Ponadto miata
szczedcie, ze byla otoczona przez jedne z najbystrzejszych umystéw
w tej dziedzinie, ktdrych specjalistyczna wiedza i pomystowosé
okazaty sie kluczowe w urzeczywistnieniu jej wizji.

Uzbrojona w technologie nucleum z tatwoscia pokonata problem
odlegtosci, ktéry z nagla stat si¢ czystg abstrakcja. Jednak ograni-
czenia w postaci niedoboru zasobéw pozostaly wcigz namacalnym
wyzwaniem, ograniczajacym realizacje jej wielkich projektéw. Jed-
nakze swoim wrodzonym uporem i zaradnoscig pokonata owe
przeszkody, wykorzystujac wpltywy do pozyskania dodatkowego
uranu i rozwijajac nowatorska technologie produkcji wiekszej ilo-
$ci energii z pojedynczej jednostki tego pierwiastka.

WICEMINISTER |
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Stojac na czele mato waznego departamentu,
ktérego sprawy tak naprawde nikogo nie inte-
resowaty, Wiceminister skupiat si¢ na pielegno-
waniu swojego publicznego wizerunku i zdobywaniu przychylno-
Sci wladzy. I oto wiasnie teraz nadszed! jego moment, by wkroczy¢
na scen¢. Lata ciezkiej pracy i poswiccenia zostaly wynagrodzone:
zyskal znajomosci wsréd pracownikéw rzadowych, ktdrzy albo
go podziwiali, albo po prostu zweszyli dobry interes. Ze swoja
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dogtebna znajomoscia infrastruktury klolejowej Korony Wice-
minister ma sporg przewage nad konkurencja, co umozliwia mu
dzialanie w tempie, ktdrego inni moga mu tylko pozazdroscié.

Uwolniony od kajdan biurokfacji iregulacyjnych obostrzen, zwin-
nie porusza si¢ po biznesowym krajobrazie, prezentujac swoja
potezng site przebicia w dziedzinie przedsiebiorczosci.

Co wigcej, znajomo$é zawiltosci biurokracji i politycznych
manewréw pozwala mu wypelniac zlecenia monarchy szybciej
od rywali, czego Wiceminister nie omieszka co rusz z duma

podkreslac.

Ambicje Wiceministra wykraczaja jednak poza wypelnianie ofi-
cjalnych dyrektyw. Plotki o ukrytych w calej Saksonii tajnych
rezerwach wegla wzbudzily jego zainteresowanie, jawiac si¢ mu
jako kuszaca okazja do osobistego zysku. Dzigki zr¢cznym mani-
pulacjom i swojej sieci powiazan stara si¢ zabezpieczy¢ dostep
do pozadanych zasobdw, przy okazji umacniajac swoja pozycije
w gospodarczej hierarchii.

RADNY

' Jak w przypadku kazdego przelomowego
wynalazku, pojawienie si¢ nucleum szybko
stato si¢ punktem centralnym dyskusji poli-
tycznej w catlym kraju. Radny jest gotowy, aby wykorzysta¢ ten
dynamicznie zmieniajacy si¢ krajobraz na swoja korzys¢. Jako
mistrz taktyki biegly w poruszaniu si¢ w zawilym labiryncie intryg
politycznych, zrecznie manewruje miedzy czterema frakcjami
politycznymi, inicjujac sojusze, ktére zmaksymalizujg jego szanse
w wyscigu nuklearnym.

Jednak jest to zaledwie poczatek jego wielkich planéw. Z kazdym
kolejnym projektem jego strefa wplywow poszerza sie, ugrun-
towujac jego pozycje jako poteznego gracza w walce o prymat
w nowej erze innowagji technologicznej. W miarg jak stawka
ro$nie, zdaje on sobie sprawe, ze zabezpieczenie niezbednych
funduszy na doprowadzenie jego przedsiewzigé do kornica moze
wymagac strategicznego rozdzielania przystug i ustepstw — prze-
myslanej inwestycji w realizacje jego dalekosieznych aspiracji.

Niezrazony skomplikowang strukturg areny politycznej, Radny
nieustannie dazy do supremacji, wypatrujac wciaz nowych obie-
cujacych mozliwosci. W sieci politycznych machinagji jest sita,
zktéra nalezy sie liczy¢, a kazdy jego ruch ma na celu wykorzysta-
nie nawet ulotnych okazji, ktére pojawiajg sic w tym tyglu rézno-
rakich ambicji i intryg.

INZYNIERKA _

WyobraZcie sobie mtoda, btyskotliwg naukow-
czynig, kobiete o niezwyktym talencie i ambicj,
ktérej jedynym celem jest wykorzystanie mocy
nowo wynalezionego nucleum do opracowania
szeregu rewolucyjnych urzadzeni. Dzigki wrodzonym zdolnosciom
przewyzsza konkurentéw pod wzgledem efektywnosci, dokonu-
jac czyndéw, ktére kiedy$ uwazano za niemozliwe do zrealizowania
w tak krétkim czasie. Wiedziona nienasycong ciekawoscig i nieza-
chwiang wiarg w postep, skupia si¢ na odkrywaniu niewykorzysta-
nego jeszcze potencjatu technologii nucleum. Kazde urzadzenie,
ktére tworzy, jest $wiadectwem jej pomystowosci i wizji prze-
suwajacym granice tego, co wezesniej uwazano za kres ludzkich
mozliwosci.

Ta mtoda kobieta szybko zyskuje stawe i podziw dzicki swoim dzie-
tom. Z kazdym nowym urzadzeniem pozostawia niezatarty $lad,
rewolucjonizujac przemyst oraz sposéb, w jaki zyjemy i pracuje-
my. Nic dziwnego, ze s3 ludzie, ktdrzy chetnie do niej dotacza, aby
uszczknad chocby matej czedci rozglosu i wplywow, keére juz zdobyta.

W rekach wizjonerskiej Inzynierki technologia nucleum staje sie
czyms§ wiecej niz tylko narzedziem — staje si¢ katalizatorem zmian,
napedzajacym innowagje i postep na skale, jakiej nigdy wezesniej
sobie nie wyobrazano. Wciaz przesuwa granice tego, co jest moz-
liwe, a §wiat patrzy na nig z podziwem, zainspirowany jej niega-
snacym zapatem do ksztattowania lepszego jutra.

HANDLOWCLZYNI

O ile mniejsze bytyby korzysci z rewolucji nu-

klearnej, gdyby zabrakto ludzi, ktérzy mogliby

e

rozglaszac t¢ nowing i przyciaga¢ inwestoréw.
Taka wtasnie jest rola Handlowczyni. Jako pasjonatka technologii
nucleum po$wieca si¢ informowaniu $wiata, zwlaszcza potencjal-
nych inwestoréw, o jej transformacyjnym potencjale.

Gtéwnym celem dziatat Handlowczyni jest pozyskiwanie kon-
traktéw od wiadz i prezentowanie mozliwosci nowej technologii.
Wykorzystuje doskonaty znajomo$¢ rynku i wrodzony dar prze-
konywania, aby podkresli¢ zalety wprowadzanych dzigki nucleum
innowacji, sprawiajac, Ze interesariusze postrzegaja wdrozenia tej
najnowocze$niejszej technologii jako wartosciowe.

Drzicki swemu oddaniu i nieustepliwosci Handlowczyni odgrywa
kluczows role w napedzaniu rewolucji nuklearnej. Latwo zawie-
rane i wypetniane kontrakty pozwalaj jej prezentowad praktyczne
korzysci i przewage technologii nucleum nad konkurencja, torujac
droge do jej powszechnego panowania w sferze inwestycji. Jej praca
przyczynia si¢ do tego, ze $wiat w petni wykorzystuje potencjat
rewolucyjnego kroku ku postepowi.
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W obliczu rewolucji przemystowej potrzeba
nie tylko wizjonerskich inzynieréw, ale takze
niezastapionych gérnikéw, ktdrzy nieustannie
dostarczaja surowce niezbedne do zasilania

przelomowych wynalazkéw. Stojac na czele operacji gérniczych,
Naczelnik kopalni jest postacia kluczowa, a jego decyzje ksztal-
tuja przysztosé postepu przemystowego. Majac mozliwos¢ decy-
dowania, gdzie i co nalezy wykopad, strategicznie wybiera miej-
sca bogate w zasoby potrzebne do napedzania rozwijajacego si¢
postepu technologicznego, zapewniajac staly doptyw materiatéw
niezbednych do podtrzymania tempa innowacji.

Obdarzony umiejetnosciami przewyzszajacymi jego konkuren-
téw, Naczelnik kopalni doskonale radzi sobie z budowaniem
nowych kopalni i konstruowaniem turbin. Jego niezréwnane
umiejetnoéci pozwalaja mu rozbudowywac sie¢ kopalni z niespo-
tykang dotad efektywnoscia, wykorzystujac dotychczas nieeksplo-
atowane zasoby i maksymalizujac produkcje, aby sprosta¢ stale
rosngcemu zapotrzebowaniu. Jego wiedza specjalistyczna i dale-
kowzrocznos$¢ nie tylko zapewniaja stabilnos¢ taricucha dostaw,
ale takze napedzaja wzrost gospodarczy i rozwéj, umacniajac jego

pozycje jako filaru ery przemystowej.

Rola Naczelnika kopalni wykracza poza samo wydobywanie
surowcéw; jest on kamieniem wegielnym industrializacji ktada-
cym podwaliny postepu i dbajacym o to, aby kota innowacji wciaz
sie krecity. Dzigki swoim nieustajacym wysitkom wspiera rozwdj
nowych technologii, napedzajac tym samym dynamike rewolucji
przemystowej. Jego przywédztwo i zaangazowanie daja $wiadec-
two kluczowej roli zarzadzania zasobami w erze niespotykanego

dotad postepu.

GUBERNATORKA

Ze wzgledu na swoja pozycje Gubernatorka
cieszy sie przywilejami, do ktérych inni nie
majg dostepu. Umiejetnie wykorzystuje wysitki
otaczajacych ja oséb, nawigzujac z nimi kontakty, aby realizowad
whasne ambicje. Dzieki swojemu statusowi moze zyska¢ dostep do
cennych kontaktéw i zasobéw, ktére w innym przypadku pozo-
stawalyby poza jej zasi¢giem.

Jedna zjej najwickszych zalet jest umiejetnos¢ uzyskiwania pozwolen
na budowe w miejscach, ktére zwykle bytyby niedostgpne. Dzigki
temu moze-kierowaé projektami w najwazniejszych obszarach,
napedzajac rozwoj w sposdb, w jaki inni nie potrafig tego zrobid.

Dziqki swoim strategicznym manewrom i autorytatywnej posta-
wie Gubernatorka nie tylko czerpie korzysci z pracy innych,

NACZELNIK KOPALNI |
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ale takze toruje droge inicjatywom transformacyjnym. Jej wyjat-
kowa pozycja pozwala jej podejmowad istotne decyzje, ksztatto-
wac sytuacje i wspiera¢ postep w swoim oqugu.

MISTRZYNI SZPIEGOSTWA

Nie wszyscy patroni trzymajg sic ogélnie przy-
jetych zasad. Mistrzyni szpiegostwa kryje sie
W cieniu i nie przejmuyje si¢ reputacja ani grani-
cami etycznymi. Jej specjalnoscia sg tajne ope-
racje, podczas ktérych umiejetnie kopiuje technologie i specjalne
turbiny innych patronéw, zyskujac przewage bez inwestowania
w oryginalne badania.
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Jedna z jej najbardziej przebieglych strategii polega na maskowa-
niu budynkéw jako neutralnych, wtapiajacych sie w krajobraz
i pozwalajacych uniknaé wykryecia i kontroli. Dzieki temu oszu-
stwu moze dziataé w ukryciu, zwickszajac swoje wplywy i mozli-
wosci bez zwracania na siebie uwagi.

Ponadto Mistrzyni szpiegostwa posiada wyjatkowa zdolno$é

 zasilania dwéch budynkéw w jednej akcji, maksymalizujac swoja

wydajnos¢ i optymalizujac wykorzystanie zasobéw. Naginajac
zasady dla whasnej korzysci, przechytrza rywali, umacniajac swojg
pozycje poteznej i nieprzewidywalnej sity w konkurencyjnym
$wiecie postepu przemystowego.

BENIUSEE |
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Niektérzy patroni majg umiejetnosci wykra-
czajace poza przecigtno$é, trudno o lepszy
przyktad wyjatkowych zdolnosci niz Geniusze,
poniewaz razem maja wiedze specjalistyczng z zakresu az 16 techno-
logii. Blizniacy nie tylko gwarantuja podwdéjna innowacyjnosé, ale
takze oferuja tinikalng przewage strategiczna: maja mozliwo$¢ gro-
madzenia i przechowywania punktéw technologicznych, zamiast
od razu po$wigcaé czas na badania nad nowymi technologiami.

Drzicki temu strategicznemu podejsciu moga zaoszczedzi¢ punkty
technologiczne izainwestowacd je w bardziej zaawansowane i prze-
lomowe innowacje w odpowiednich momentach. Potaczenie ich
wiedzy i umiejetnoéci pozwala im btyskawicznie dostosowywacé
sic do zmieniajacych si¢ okolicznosci, dzicki czemu pozostaja
na czele postepu technologicznego.

Razem stanowig potezna site w §wiecie innowacji, wykorzystujac
swoj wsp6lny intelekt, aby nieustannie wyprzedzaé konkurencje.
Wyréznia ich umiejetno$¢ strategicznego przydzielania zasobéw
i inwestowania w nowe technologie w najlepszym momencie,
co napedza postep i ksztattuje przysztos¢ w sposéb, do ktérego
inni moga jedynie dazy¢.
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URBANISTKA

Zamiast koncentrowa¢ si¢ na industrializacji
i wykorzystaniu nucleum, Urbanistka po$wicca
si¢ rozwojowi miast i ulepszaniu przestrzeni
wspolnych. Jej wyjatkowy talent polega na
umiejetnodci wznoszenia réznorodnych budowli i przeksztatcania
krajobrazu dzigki wizjonerskim planom.

Jedna zjej najbardziej znaczacych umiejetnosci jest wkomponowy-
wanie parkéw w tkanke miejska. Zielone tereny nie tylko upiekszaja
okolice, ale takze oferuja dodatkowe korzysci, wzmacniajac dobre
samopoczucie i poprawiajac jakos’é zycia mieszkaicéw. Stawiajac
zieleri na pierwszym miejscu, Urbanistka tworzy harmonijne spo-
tecznosci, ktére wyrézniaja si¢ na tle przemystowego krajobrazu.

Drzicki swojemu zaangazowaniu w przemyslane planowanie miej-
skie i zréwnowazony rozwdéj srodowiska Urbanistka ksztattuje tet-
nigce zyciem, przyjazne ludziom miasta. Jej skupienie na tworze-
niu zréznicowanych struktur i zaktadaniu parkéw sprawia, ze jej
zaréwno innowacyjne, jak i praktyczne projekty wyznaczaja nowe
standardy zycia w miescie.

GLOWNY KSIEGOWY |

Wszedzie tam, gdzie ma miejsce wzmozone
dzialanie finansowe i przeprowadzane sa
skomplikowane operacje ekonomiczne, nie-
zastapiony jest Swietny ksiegowy. Ten skrupu-
latny profesjonalista jest niezbedny do kontrolowania finanséw
i zapewnia plynny i efektywny przebieg spraw. Dzicki wykorzy-
staniu swoich‘umiethnos'ci matematycznych i wrodzonej sta-
rannosci Gtéwny ksiegowy moze uzyska¢ dodatkowe korzysci
i zoptymalizowa¢ przeplyw zasobdéw.

Ten mistrz ksiegowosci doskonale radzi sobie z maksymalizacja
korzysci ptynacych z szybkiego postepu na torach dochodéw.
Dzi¢ki precyzyjnym kalkulacjom i strategicznemu planowaniu
moze zdoby¢ dodatkowe punkty, wykorzystujac wzrost finansowy
na swoja korzys¢. Jego specjalistyczna wiedza pozwala mu wyko-
rzystywad plytki potencjatu, co pozwala na szybsze dotadowywa-
nie i utrzymywanie stalego tempa postepéw.

Dbatos¢ o szczegéty i smykatka do liczb sprawiaja, ze Gtéwny ksie-
gowy przeksztatca zarzadzanie finansami w potezne narzedzie
sukcesu. Jego umiejetnosé wykorzystania wzrostu przychodéw
i efektywnego gospodarowania zasobami gwarantuje, ze kazda
operacja osiggnie swéj pelny potencjat — a to kluczowy atut w kaz-
dym ambitnym przedsiewzieciu.
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UCZONY

Nie kazdym patronem kieruje zadza wtadzy,
bogactwa czy naukowa obsesja. Niekt6rych, jak
Uczonego, motywuje dazenie do zdobywania
wiedzy i upowszechniania przetomowych tech-
nologii, takich jak nucleum. Zainteresowany edukacja i eksplora-
cja potencjatu nucleum, Uczony poswicca si¢ wspieraniu dyskusji
i nauczaniu innych o tej rewolucyjnej technologii w przystepne;j
formie. '

i

Angazujac sie w rozwdj, Uczony zyskuje dostep do licznych dzia-
tan, akeji i zasobdw, dzicki czemu mieszkaricy calego regionu moga
czerpaé korzysci z rewolucji nuklearnej. Ktadac nacisk na edukacje
i praktyczne zastosowania nucleum, dba o to, aby postep techno-
logiczny nie ograniczat si¢ wylacznie do elity, lecz byt dostepny-
dla kazdego.

Dzigki swoim dziataniom Uczony przyczynia si¢ do budowania
przysztosci, w ktérej wiedza i innowacje beda szeroko dostepne.
Jego zaangazowanie w nauczanie i realizacje celéw spolecznych
nie tylko przyczynia si¢ do poszerzenia wiedzy technologicznej,
ale takze ksztattuje spoleczeristwo gotowe na przyjecie i wykorzy-
stanie pelnego potencjatu ery atomowej.

POZNAJCIE PATRONOW




POzIOM EFEKT EKSPERYMENT
. (G1) Gd}t umiescisz budynek mlejskli kopalm?, t1.1rb1ng 11'1b fr.ag—. R
ment toréw na polu z czerwona obwdédka, wez 1 zeton osiggniecia.
(G2) Gdy wykonujesz akcj¢ podpisania umowy, mozesz umiescié
1 nowy l.iontrakt w gniezdzie z dokia_dnie 1 kontraktem, .przykryw.a— Bl
jac go i otrzymujac nagrody zgodnie ze standardowymi zasadami.
Mozesz wypelnia¢ jedynie widoczne (wierzchnie) kontrakty.
. , .. . , Handlowczyni,
1 (G3, N3) Natychmiast wez 1 plytke akcji z oferty ze znizka 2 talaréw.
Uczony
(H1, I1) Koszt importu wegla zawsze wynosi tylko 1 talara. Naczelnik
1 Nadal musisz odwrécié/usunaé zetony wagondéw importowanego kopalni,
wegla zgodnie z zasadami. Gubernatorka
Naczelnik
1 (H2, K2) Po tym, jak wykonasz akcje industrializacji, wez 1 talara. kopalni,
Geniusze
(H3) Natychmiast umies¢ rozszerzenie swojej planszy gracza
ponizej sekgji industrializacji. Od tej chwili mozesz zbudowaé Naczelnik
1 dodatkows kopalni¢ i dodatkows turbing (koszt kazdej wynosi Lopaln
1 robotnika). Gdy zbudujesz obie, natychmiast odblokowujesz opaint
technologi¢ poziomu 2.
(I2, K1) Po usunieciu /wszy?tklch bu‘d}‘fnkow z1 rz.qdu na swojej Gubernatorka,
1 planszy gracza przesun swoje znaczniki na wszystkich torach .
Geniusze
dochodu o 1.
(I3) Natychmiast wez 2 ptytki chwilowego potencjatu lezace pod
plansza eksperymentu. Mozesz uzy¢ 1 albo obu ptytek na swojej
1 planszy podczas dotadowania. Trakeuj je jak plytki akcji na potrzeby Gubernatorka
obliczania dochodu. Po przeprowadzeniu dotadowania natychmiast
usuni uzytg plytke / uzyte plytki z gry.
Mistrzyni
1 (J1, N1) Gdy wypelnisz kontrakt, wez 1 talara. szpiegostwa,
Uczony
(J2) Gdy przenosisz swdj znacznik obecnosci, zaptaé 2 talary mnie;j. Mistrzyni
1 (Phacisz 2 talary zamiast 4). szpiegostwa
1 (J3) Gdy wykonujesz akcje industrializacji, wydaj 1 robotnika mniej Mistrzyni
’ : szpiegostwa
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(K3) Natychmiast wykonaj akcj¢ podpisania umowy i weZ 1 zeton

NGO Geniusze
osiagniecia.
(K4, N2) Natychmiast wez 2 robotnikéw. Geniusze,
Uczony
(L1) ,Po tym, J,ak Yvykonasz‘ akc.Jg,urbamzaCJl na polu z czerwong Urbanistka
obwoddka, wez 2 zetony osiagnied.
(L2, M3) Natychmiast wykonaj akcje rozwoju z catkowitg znizka Urba,n sl
) Gtéwny
3 talaréw. .
ksiegowy
(L3) Natychmiast wez plytke akcji wigzanej: park lezaca pod plan-
szg eksperymentu. Ta ptytka pozwala Ci wykonaé akcje urbanizacji Urbanistka
z ograniczeniem do budowy parku E i ze znizka 1 talara.
(M1) Gdy wykonujesz akcje urbanizagji lub industrializacji na polu Gléwny
z czerwong obwddka, przesuri dowolny znacznik dochodu o 1. ksiegowy
)y lon et o ks dadieds 7 i Gléwny
y potozysz fragment toréw, zwigksz swéj dochdd: PZ o 1. et
(G4) G,dy wypelnisz kontrakt, wez 1 plytke akcji z oferty ze znizka F (—
2 talaréw.
(QS) Natychmiast wez plytke akcji wigzanej: podpisanie umowy Sprelloregt
lezaca pod plansza eksperymentu.
(G6, 16) Natychmiast wez 4 zetony osiagniec i 4 tal Handlowezyni,
b atychmiast weZ 4 zetony osiagniec i 4 talary. Gubernatorka
. .. e . . , Naczelnik
(H4, I4) Gdy wykonujesz akcje industrializacji, mozesz zignorowa¢ leoroelit
wymagania dotyczace sieci. Gubernatorka
. - . . Naczelnik
(H5, K9) Natychmiast wykonaj akcje urbanizacji z catkowitg Lopalni
znizka 3 talaréw, ignorujac wymagania dotyczace sieci. GeE iusz,e
(H6) Natychmiast wykonaj akcje zasilania, a nastepnie wez Naczelnik
4 zetony osiggnied. kopalni
(IS) Natychmiast wykonaj akcje urbanizacji: zbuduj budynek Gubernatorka

rzadowy ze znizkg 4 talaréw, ignorujac wymagania dotyczace sieci.
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(J4) Gdy wykonujesz akcje zasilania, mozesz rozdzieli¢ energie Mistrzyni
elektryczna, aby zasili¢ 2 budynki. szpiegostwa
(J5) Natychmiast skopiuj efekt odblokowanej technologii poziomu 2.
(albo nizszego) ze zdolnoscig natychmiastows nalezacej do innego
gracza. Nie mozesz skopiowad efektu zapewniajacego jej whasci- Mistrzyni
cielowi specjalne plytki przypisane do jego eksperymentu. Punkt szpiegostwa
technologiczny Geniuszy (technologia K10) liczy si¢ jako odbloko-
wanie technologii poziomu 1.
Mistrzyni
(J6, K11) Natychmiast wez 2 kostki uranu i wykonaj akgje zasilania. szpiegostwa,
Geniusze
(K5) Natychmiast wez dodatkows plytke dyrektywy specjalnej .
. Geniusze
lezaca pod plansza eksperymentu.
(K6, N5) Gdy wykonujesz akcje rozwoju, otrzymujesz catkowita Geniusze,
znizke 2 talaréw. Uczony
(K7) Gdy wypelnisz ztoty kontrake, wez 1 punkt technologiczny. Geniusze
(K8) Gdy wykonujesz akcje urbanizacji na polu z czerwona .
A , . Geniusze
obwddka, wez 1 punkt technologiczny.
(K10) Natychmiast wez 1 robotnika i 1 punkt technologiczny,
a nastepnie mozesz poloiyc’ fragment toréw i rozpatrzy¢ akcj(; Geniusze
z ewentualnego dopasowania koloréw.
(K12, M6) Natychmiast zwicksz swdj dochdd: talary o 1, dochéd: Gen/lusze,
. , Gléwny
robotnicy o 1, a dochéd: PZ o 2. si
siegowy
(L4) Gdy wykonujesz akgje zasilania, produkujesz dodatkowo .
. .. . ) , Urbanistka
1 jednostke energii. Po tym, jak wykonasz t¢ akcje, wez 1 talara.
(LS) G.dy.wykonujesz akcje urbanizadji, zignoruj wymagania doty- Urbanistka
czace sieci.
(L6) Gdy przeprowadzasz dotadowanie, mozesz umiesci¢ swéj
znacznik sukcesu na najnizszym polu w nastepnej wyzszej grupie .
AR s .. . . . oy . Urbanistka
(jesli nie masz w niej swojego znacznika). Musisz mie¢ przynaj-
mniej 1 Zeton osiagniecia, aby zastosowac t¢ technologie.
(M4) Gdy przesuwasz dowolny znacznik dochodu poza koniec Gléwny
toru, wez 1 dodatkowy punkt specjalny. ksiegowy
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(M5) Natychmiast wez 2 plytki statego potencjatu lezace pod plan-

sz3 eksperymentu i umies¢ je na 2 pierwszych polach akeji u géry Gtéwny
swojej planszy (jesli trzeba, przesuri pozostate ptytki w prawo). ksiegowy
Plytki pozostaja na tych polach przez catq gre.
(N4) Gdy potozysz fragment toréw, zwicksz swéj dochdéd: PZ o 1. Uczony
(N6) Natychmiast wez 2 kostki uranu i 4 talary. Uczony
(G7) Gdy wypetniasz kontrakt, mozesz traktowad jego wymaganie,
jakby wynosito o 1 mniej (ale minimum 1). Ta zasada nie dotyczy Handlowczyni
fioletowych kontraktéw.
(G8) Jesli masz 7/9/11 wypelnionych kontraktéw, zdobywasz ;
4/10/21 PZ. Handlowczyni
(H7) Po tym, jak potozysz fragment toréw, wez 1 robotnika albo Naczelnik
1 ptytke akgji z oferty ze znizka 2 talaréw. kopalni
(H8) Jesli masz w sumie 5/7/9 kopalni i turbin na mapie, zdoby- Naczelnik
wasz 4/10/21 PZ. kopalni
(I7) Wszystkie fragmenty toréw na mapie zaliczaja si¢ do Twojej sieci. | Gubernatorka
(I8) Jesli umiescites i zasilite§ budynki rzadowe w miastach 2/3/4 Gubernatorka
réznych koloréw (nie uwzgledniaj Pragi), zdobywasz 4/10/21 PZ.
(J7) Natychmiast wykonaj 2 akcje urbanizacji, ignorujac wymagania Mistrzyni
dotyczace sieci szpiegostwa
(J8) Jesli na mapie jest 7/9/11 zasilonych budynkéw neutralnych, Mistrzyni
zdobywasz 4/10/21 PZ. szpiegostwa
(K13) Po tym, jak odblokujesz technologie, mozesz zaptacié :

‘ . Geniusze
1 talara, aby otrzymac 1 dodatkowy punkt technologiczny.
(K14) Natychmiast wez 2 plytki akcji specjalnych lezace pod plan- Geniusze
szg eksperymentu.
(K15) Jesli masz 11/13/15 odblokowanych technologii, zdobywasz Geniusze

4/10/21 PZ.

ZAEACZNIK




(K16) Jesli masz 5/8/12 punktéw technologicznych, zdobywasz .

3 4/10/21 PZ. Geniusze
(L7) Natychmiast wykonaj akcje urbanizacji, a nastepnie odwrdé

3 nowo wybudowany budynek na zasilong strong, otrzymujac stan- Urbanistka
dardowe nagrody.
(L8) Jesli masz 2/3/4 parki na polach z czerwona obwddka, .

3 zdobywasz 4/10/21 PZ. Urbanistka
(M7) Gdy masz zwickszy¢ jakis dochéd doktadnie o 1, zwicksz Gléwny

. goo2. ksicgowy

- (MS8) Jesli masz co najmniej 9/13/18 punktéw specjalnych, Gtéwny
zdobywasz 4/10/21 PZ. ksiegowy
(N7) Natychmiast po tym, jak wybudowates budynek miejski,

3 . i . . . Uczony
mozesz go zasili¢ zgodnie ze standardowymi zasadami.
(N8) Jesli masz co najmniej 2 budynki miejskie, kopalnie lub

3 turbiny (w dowolnej kombinacji) w 4/5/6 réznych miastach, Uczony
zdobywasz 4/10/21 PZ.

2. turbina Handlowczyni:

Zanim wykonasz akcje zasilania,
mozesz zamieni¢ dowolna liczbe swo-
ich robotnikéw na takg sama liczbe
kostek uranu (musisz je rozmiescié

w swoich kopalniach).

2. turbina Naczelnika kopalni:

Po tym, jak wykonasz akcje zasilania,
wez 2 talary.

2. turbina Gubernatorki:

Po tym, jak wykonasz akcje zasilania,

wez 1 kostke uranu.

2. turbina Mistrzyni szpiegostwa:
Gdy wykonujesz akcje zasilania, skopiuj
efekt wybudowanej 2. turbiny dowol-
nego gracza. Za kazdym razem mozesz
wybra¢ inny efekt. Punkt technologiczny
Geniuszy liczy si¢ jako odblokowanie
technologii poziomu 1.

2. turbina Geniuszy:

Po tym, jak wykonasz akcje zasilania,
wez 1 punkt technologiczny.

2. turbina Urbanistki:

Po tym, jak wykonasz akcje zasilania,
wez 1 talara za kazdy budynek z symbo-
lem parku, jaki masz na mapie.

2. turbina Glownego ksiggowego:
Po tym, jak wykonasz akcje zasilania,
zwicksz sw6j wybrany dochéd o 1.

2. turbina Uczonego:

Gdy wykonujesz akgje zasilania, produku-
jesz 1 dodatkows jednostke energii.

ZAEACZNIK
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Gracz i Baron mogg wybraé dowolny eksperyment z wyjatkiem Mi-
strzyni szpiegostwa. W grze wystqpu)a} karty patronéw dla Barona
dla kazdego z pozostatych eksperymentéw z tego dodatku. Ich efekty

oraz zmiany w zasadach gry zostaly szczegétowo opisane ponizej.

| HANDLOWCZYNI |

Przygotowanie. Nalezy doda¢ po 1 dodatkowym kontrakcie
do stoséw srebrnych i ztotych kontraktéw (punkt 6. gtéwnego
przygotowania).

Stala zdolnos¢. Wykonujac akcje rozwoju albo podpisania

umowy, zamiast standardowej akcji nalezy wykona¢, co nastgpuje:

4. Gracz dokonuje rozwoju, biorac tylko 1 plytke akgji.

& Nastepnie wykonuje akcje podpisania umowy zgodnie ze stan-
dardowymi zasadami.

8, Zdobywa 2 PZ.

Baron nie stosuje ograniczenia do 3 kontraktéw miedzy dotado-
waniami.

[ wczEnkkon |

Przygotowanie. Przygotowujac mape (punkt 9. gtéwnego przy-
gotowania), nalezy dodatkowo:

A, Umiesci¢specjalng turbing Naczelnika kopalni na polu bez
czerwonej obwddki w mieécie z elektrownia i nucleum.

B. Umiesci¢ specjalng kopalni¢ Naczelnika kopalni na polu, na
ktérym umieszczony bylby pierwszy zeton zakazu wydoby-
cia (zamiast niego).

Stala zdolnos¢. Gdy Baron ktadzie fragment toréw, bierze skraj-
nie prawg plytke akcji z oferty i umieszcza na poczatku swojej
kolejki. Gdy Baron wykonuje akgje zasilania i jest w stanie zdoby¢
punkty za kopalnie (uzywajac elektrowni z nucleum), zdobywa
2 PZ za kazda kopalnie, ktérg ma na mapie, nawet spoza sieci
(zamiast standardowego 1 PZ za kopalnie w tej samej sieci).

| GUBERNATORKA |

Przygotowanie. Baron nie uzywa zetonéw budynkéw miejskich
przypisanych do tego eksperymentu. W punkcie 2C przygotowa-
nia Barona nalezy si¢ upewnié, ze przynajmniej 1 z 2 dodatkowych
plytek akcji zapewnia akcje industrializacji.

Stata zdolno$é. Gdy Baron wykonuje akcje industrializacji i nie
moze jej wykonaé w swojej sieci, moze ja wykona¢ poza swoja
siecig (w razie remisu nalezy uzy¢ karty logiki).

Dotadowanie. Baron umieszcza znacznik sukcesu na torze osiag-
nie¢ 8 pél wyzej niz jego poprzednio potozony znacznik (na 9, 20
i 40 %), zdobywajac 9 PZ za znacznik na 40.

Punktowanie. Budynki rzadowe sg warte 3/3/4 PZ zamiast
2/2/3 PZ (za mieszkalne/fabryki/laboratoria).

| BENIUSZE |

Przygotowanie. Budynki miejskie Barona nalezy utozy¢ w stosie,
od géry do dotu: I, IV, II, ITI. Nalezy losowo wybraé 1 z 4 kart
specjalizacji i wlaczy¢ ja do gry.

Dotadowanie. Nalezy losowo wybra¢ 1 z pozostatych kart spe-
cjalizacji i dodaé do kart bedacych w grze.

Stata zdolno$¢. Gdy Baron wykonuje akcje urbanizacji, prefe-
ruje typ budynku, ktérego ma najmniej na mapie. W razie remisu
nalezy uzy¢ karty logiki.

KARTY SPECJALIZACH

ROZWO0I
¢ Natychmiast. Specjalne plytki akgji dla ekspery-
mentu K nalezy potasowad ze wszystkimi ptytkami

lezacymi przed blokadg i utworzy¢ nowsa odkryta
kolejke.

Stata zdolnos¢. Po tym, jak Baron wykona akcje
rozwoju, nalezy usunaé z gry skrajnie prawa plytke
z oferty, a nastepnie uzupelnic oferte

UWABA! Rozpatrujgc ﬂ, nalegy traktowac jg jako akcg

dotacyi E :
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INDUSTRIALIZACIA

i Natychmiast. Baron otrzymuje 2 robotnikéw.

Stata zdolnos$¢. Baron nie ptaci talaréw za akcje
industrializacji.

TRYB SOLO




URBANIZACIA

Stala zdolno$¢. Gdy Baron-wykonuje akcje urbani-
zacji, otrzymuje dodatkowe nagrody w zaleznosci od
rodzaju dziatki i postawionego budynku miejskiego.

* Zabudynek mieszkalny otrzymuje 1 robotnika.
* Zafabryke otrzymuje 1 talara.

* Zalaboratorium otrzymuje 2 PZ.

* Zabudowanie na polu z czerwong obwodka zdo-

bywa 2 PZ.
KONTRAKTY

Przygotowanie. Baron nie bierze srebrnych kon-
trakeéw (chyba Ze tylko one zostaly). Zamiast zdoby-
wania PZ réwnych poziomowi technologii Baron
zdobywa 2 PZ za kazdy poziom technologii (s3 one
dodawane takze do warto$ci PZ kontraktu podczas
wyboru kontraktu).

URBANISTKA

Przygotowanie. Nalezy potasowac 4 parki w kolorze Barona
i utozy¢ je jako 4. stos obok innych budynkéw miejskich Barona
(nie nalezy usuwac zadnych ze standardowych budynkéw). Spe-
cjalne plytki akcji wiazanej: park nalezy potasowac ze startowymi
plytkami akcji Barona (facznie z 2 dodatkowymi plytkami ze stan-
dardowego przygotowania Barona) i utworzy¢ z nich kolejke.

Stala zdolno$¢. Baron preferuje akcje urbanizacji na polach z czer-
wong obwddka. Za akcje urbanizacji na polu z czerwong obwédka
Baron zdobywa 4 PZ.

UWAGA! Gdy Baron rozpatruje akcje wigzang: park, buduje

park z wiergchu stosu. Park nie wymaga zaptaty talara
| i moge zostac zbudowany poza siecig, jesli to mozgliwe, na
polu z czerwong obwodkg. W razie remisu nalezy uzyc karty
logiki. W praypadku innych budynkow obowigzujg standar-
dowe zasady akcji urbanizacji. Po wykonaniu akceji wigzanej
Baron rozpatruje nastgpng plytke akeji w kolejce (podobnie
Jak w przypadku plytki morskiej dostawy z dodatku Nuc-
leum: Australia). Plytka akeji wigzanej: park nigdy nie
moze byc uzyta do potozenia fragmentu torow, wig jej roz-
patrzenie zawsze wigze sig Z rozegraniem standardowej tury.
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ZYWA INSTRUKCJA

Nasze wydawnictwo zapewnia wsparcie dla kazdej gry jeszcze dtugo po
jej wydaniu. Pomimo przeprowadzenia wielu testow, korekt i edycji,
zaréwno wewngtrznych, jak i w gronie odbiorcéw spoza firmy, moze
zaj$¢ potrzeba wprowadzenia poprawek do instrukgji lub drobnych
korekt w przebiegu rozgrywki. Taka sytuacja moze zaistnie¢ nawet kilka
lat po opublikowaniu gry. Obiecujemy, Ze w razie potrzeby bedziemy na
biezaco aktualizowad instrukcje oraz wyjasnienia w formie FAQ, ktére
bedzie mozna pobraé z naszej strony internetowej w formacie PDF.
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Stala zdolnos¢. Gdy Baron przeprowadza dotadowanie, otrzy-
muje 1 dodatkowego robotnika. Gdy Baron wykonuje akcje dota-
cji lub akcje dworu, zdobywa dodatkowy 1 PZ i przesuwa zeton
flagi na torze punktacji o 1 PZ do tytu (obnizajac warto$é warunku
korica gry). Jesli zeton flagi zostanie przesuniety na pole ze znacz-
nikiem punktacji gracza, Baron zdobywa 3 PZ za spelnienie
warunku korica gry.
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Stata zdolnos¢. Natychmiast po wykonaniu akcji urbanizacji
Baron wykonuje akcje zasilania wlasnie potozonego budynku.
Baron nie placi talaréw za t¢ akcje. Jesli Baron nie jest w stanie
zasili¢ tego budynku, wykonuje w zamian akcje rozwoju, biorac

tylko 1 plytke z oferty.
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Projekt dodatku: Andrei Novac, Borys Bielas i Ddvid Turczi
Projekt gry podstawowej: Simone Luciani i Dévid Turczi
Tryb solo: Dévid Turczi i Chuck Case
Rozwdj gry: Maciej Gérkowski, Michat Cieslikowski,
Kacper Frydrykiewicz, Joanna Kijanka
Ilustracje: Andreas Resch, Piotr Sokotowski,
Guilherme Oliveira Barbosa
Rozwdj trybu solo: Kacper Frydrykiewicz, Shane Ryan
Projekt graficzny i DTP: Andreas Resch, Zbigniew Umgelter,
Agnieszka Kopera, Gaba Palicka
Instrukcja: Andrei Novac
DTP instrukcji w wersji angielskiej: Gaba Palicka, Zbigniew Umgelter
Redakcja instrukcji w wersji angielskiej: Tyler Brown
Thumaczenie: Monika Zabicka
Redakcja wersji polskiej: zesp6t Rebel

Zespdt Board&Dice pragnie podzickowaé wszystkim testerom, ktérych
rady i informacje zwrotne byly nieocenione podczas ksztattowania
Nuclenm i wszystkich dodatkéw, na szczegdlne podzickowania zastuguja:
Rafat Zdunek, Eukasz ,LukSky” Stadnik, Jan ,,SoAmazinglyBad”
Mikotajczak, Anna Oksanen i Marta Szpaderska.

© 2025 Board&Dice. Wszystkie prawa zastrzezone.

Wicgcej informacji o grze Nuclenm na stronach:
www.boardanddice.com | www.wydawnictworebel.pl

Brakujace lub zniszczone elementy

Doktadamy wszelkich staran, aby kazdy egzemplarz gry byt kompletny, wciaz jednak moga si¢ zdarzyé
bledy fabryczne. Jedli znalezliscie w swojej grze uszkodzone elementy albo stwierdziliécie braki,
prosimy o kontakt: reklamacje@rebel.pl.
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