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MIASTA SKYTOPII UNOSZA SIE LENIWIE WSROD OBLOKOW, NAPEDZANE
ODKRYCIAMI TECHNOLOGICZNYMI I WYSILKIEM NIESTRUDZONYCH
GOLEMOW. CO STO LAT PODNIEBNE MIASTA STAJA DO RYWALIZAC]I

O ZASZCZYTNY TYTUL STOLICY PRZESTWORZY. ABY UDOWODNIC
SWA WARTOSC, PRZYWODCY MIAST WZBUDZAJA SILY NATURY I WZYWAJA
NA POMOC GOLEMY, BY BUDOWAC WSPANIALE SZYBUJACE WIEZE.

JAKO PRZYWODCA JEDNEGO Z MIAST SKYTOPII, MUSISZ DOGLADAC
KONSTRUKCJI TYCH PIEKNYCH WIEZ, RYWALIZOWAC O PRESTIZOWE
UDOSKONALENIA, KIEROWAC PRACA TWOICH GOLEMOW I ZDOBYWAC
PRZYCHYLNOSC MISTRZOW GILDII.

CZY UDOWODNISZ SWOJA WARTOSC I ZOSTANIESZ PRZYWODCA
NOWE] STOLICY PRZESTWORZY?
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Podniebne Miasta @ 12 kafelkéw Mistrzow Gildii @ 4 znaczniki Miast do oznacza-
(plansze Graczy) nia Punktéw Prestizu
@ 1 Chronometr

@ 4 dwustronne kafelki Zdolnosci . 1 znacznik Pierwszego Gracza
@ 1 dwustronny Tor Punktacji

@ 48 kart Wiez @ 4 karty Pomocy

(po 12 w kazdym kolorze) @ 20 kosci Golemdw (w 4 kolorach) ' ) o
Instrukcja, ktorg wtasnie

45 monet @ czytasz

(w ksztalcie zebatek)

CEL GRY

Kazdy gracz zostaje przywoddcg jednego z Podniebnych Miast Skytopii. Twoim celem jest zdobycie jak najwiekszej licz-
by Punktow Prestizu (w skrécie PP), by dowies¢, ze to twoje miasto zastuguje na tytul Stolicy Przestworzy. Punkty
Prestizu zdobywa sie na 3 gtéwne sposoby:

o Aktywujgc karty Wiez w twoim miescie w trakcie rozgrywki. (Nie zapomnij zaznaczac tych punktéw na Torze Punktacji!).
e Zdobywajgc uznanie Mistrzéw Gildii, ktérzy nagradzajg PP na koniec gry.

G\ i » Gromadzgc bogactwo: kazde 5 monet, ktore bedziesz posiada¢ na koniec gry, jest warte 1 PP.
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pokazu za ktére jes

Kazde z Podniebnych Miast zawiera cztery obszary,
w ktdrych w trakcie gry bedziesz budowac twoje ™
Wieze. Zazwyczaj Wieze bedziesz mogt umieszczaé
tylko na obszarach w ich kolorze. '

W grze znajduja sie 4 dwustronne kafelki Zdolnosci,
na ktorych wskazano unikatowe zdolnosci graczy.
Kafelki Zdolnosci sg opisane na str. 15.

W prawej czesci twojego Podniebnego Miasta
znajduje sie rysunek Golema. Zalecamy przechowywanie
tam twoich nieaktywnych kosci Golemadw.

KARTY WIEZ

Poczatkowo karty Wiez lezg na Rynku. Kiedy przypisujesz Golema do karty, rozpoczyna sie jej budowa i mozesz natych-
miast uzy¢ efektu tej karty. Gdy budowa jest ukoniczona, dodajesz karte Wiezy do Wiezy w tym samym kolorze w twoim
Podniebnym Miescie. W grze wystepujg cztery kolory Wiez, od ktérych zalezg przynoszone przez nie korzysci:

Kazda karta sktada sie z 3 istotnych
czesci:

@ Herb (@) rodu szlacheckiego (kt6-
ry moze da¢ ci PP na koniec gry,
dzieki kafelkom Mistrzow Gildii).
W grze wystepujag 4 rézne Herby:

X’ ”) *’ g
Efekt karty (wszystkie efekty opi-

sano na str. 14 Instrukgcji).

doswuje] W bez s T @Cyfra na rewersie wskazuje, kto-
e RN .

re karty sg uzywane w grach

z mniejszg liczbg graczy (patrz

Niebieskie Wieze Zlote Wieze Czerwone Wieze Fioletowe Wieze str. 7).
dostarczajq przynoszq monety umozliwiajq oferujq
Punktow Prestizu przyspieszanie pracy specjalne efekty

Goleméw lub zmiane

ich miejsca pracy ; /5>



W kolejnej
turze zostanie
zbudowana

Symbol
budowy ¢

Darmowa
budowa

GOLEMY

Twoje kosci reprezentujg Golemy, ktérych mozesz uzywac¢ do budowy pro-
jektow w twoim Podniebnym Miescie.

Kiedy przypisujesz Golema do pracy, musisz umiesci¢ kos¢ na karcie Wiezy
na Rynku wybrang wartoscig ($ciankg) do gory.

Wartos¢ na wierzchniej Sciance kostki wyznacza, jak dtugo zajmie Gole-
mowi ukonczenie projektu, do ktérego go przypisano. Czas potrzebny do
ukoriczenia pracy mierzony jest w ,krokach”; a ich liczba zalezy od wska-
zan Chronometru.

Jesli jakas karta lub efekt nakazuje ci obrécic¢ kos¢ Golema o 1 lub 2 kroki,
musisz obrdci¢ wybrang kos¢ na odpowiednig warto$¢ - o wskazang liczbe
krokow w kierunku symbolu budowy ¢ na Chronometrze. Spowoduje to,
ze Golem szybciej ukonczy swoj projekt!

Pamietaj: Nie mozesz umiescic kosci o wartosci (Ilub obrdcic kos¢ na wartosc) row-
nej innej kosci Golema na tej karcie ani wartosci #x wskazanej na Chronometrze.

CHRONOMETR

Kiedy przypisujesz Golema do pracy, mozesz umiesci¢ jego kos¢, tak by
wskazywata dowolng warto$¢ (od [ do @B).

Wybrana przez ciebie warto$¢ wskazuje, ile rund zajmie Golemowi ukon-
czenie projektu, w zaleznosci od pozycji tarczy Chronometru.

W kazdej rundzie, Pierwszy Gracz obraca tarcze Chronometru o 1 krok
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Karty Wiez, na ktérych lezg kosci
o wartos$ciach réwnych pozycji #* na Chronometrze, zostang w tej rundzie
ukonczone, a gracze dodadzg te Wieze do swoich Podniebnych Miast.

Chronometr wskazuje liczbe monet, ktérg trzeba zaptaci¢, by przypisac
kos¢ Golema o wybranej wartosci do pracy.

Mozesz wybraé, czy chcesz zaptaci¢ wiecej monet, by ukonczy¢ budowe
szybciej, czy zaptaci¢ mniej i poczekac troche dtuzej (albo nie ptaci¢ wcale,
ale czekac¢ az 5 tur do ukonczenia budowy).

MISTRZOWIE GILDII

Kafelki Mistrzéw Gildii dziatajg zupelnie inaczej niz karty Wiez: gracze
nie mogg przemieszczac ich na swoje plansze Gracza, ani przypisywac do
nich Goleméw. Na koniec gry wszyscy gracze mogg zdoby¢ Punkty Prestizu
dzieki kazdemu z Mistrzow Gildii.
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Umies$écie Chronometr na srodku stotu. Jesli
nie z instrukcjq na boku denka pudetka z grq.

@ Obradccie tarcze Chronometru tak, by kos¢ z wartoscig [

@ Przygotujcie talie Wiez: sprawdzcie cyfry na rewersach kart Wiez. Nlektore z kart majg wydrukowany symbol ,,3+”
Jesli w grze bierze udzial tylko 2 graczy, odiézcie karty z takim symbolem do pudelka.

Podzielcie karty na cztery jednokolorowe talie (niebieska, ztotg, czerwong i fioletowgq). Potasujcie kazdg talie oddziel-
nie i potdzcie je zakryte obok Chronometru.

@ Dobierzcie z kazdej talii tyle kart Wiez, ilu jest graczy i umiesccie je odkryte na stole. Odkryte karty Wiez tworza
Rynek. Karty Wiez uktadajcie na Rynku w kolumnach, ponizej talii tego samego koloru.

e 2 graczy: po 2 karty z kazdej talii
e 3 graczy: po 3 karty z kazdej talii
e 4 graczy: po 4 karty z kazdej talii

Umiescécie Tor Punktacji nad Rynkiem. Mozecie wybra¢ dowolng strone Toru Punktacji, w zaleznosci od tego, ktora
jest dla was wygodniejsza.

Podzielcie kafelki Mistrzow Gildii na 3 stosy, w zaleznosci od ilustracji na rewersie. Potasujcie kazdy stos oddziel-
nie, nastepnie wybierzcie z kazdego po 1 losowym kafelku i umie$ccie je awersem do gory pod Torem Punktacji. Tylko
ci prominentni dostojnicy bedg dostepni w trakcie tej rozgrywki. Pozostate kafelki odt6zcie do pudetka.

Kazdy gracz bierze jedno Podniebne Miasto (plansze Gracza) oraz pasujgce do niego 5 kosci Golemadw.

Kazdy gracz otrzymuje po 1 kafelku Zdolnosci. W trakcie pierwszej rozgrywki, rozdajcie kafelki losowo i uzyjcie
strony oznaczonej literg A. W kolejnych rozgrywkach, mozecie stosowac sie do zaawansowanych zasad, opisanych na
str. 13. Umies¢ swoje kafelki u dotu waszych planszy Graczy.

Umiescécie znaczniki Miast w kolorach graczy na polu ,,0” na Torze Punktacji (upewnijcie sie, ze sg utozone
strong ,,+50” do dotu). Pamietajcie, by zawsze oznacza¢ na Torze Punktacji wszystkie zdobywane Punkty Prestizu.
Jesli ktorys z graczy zdobedzie 50 PP, odwraca swoj znacznik Miasta i ktadzie go na polu ,,0”.

@ W poblizu Rynku poldzcie wszystkie monety tworzgc Bank. Kazdy gracz otrzymuje z Banku po 5 monet. W trak-
cie gry wszystkie wydawane monety sg zwracane do Banku. Gracze mogg rozmienia¢ monety w Banku w dowolnym
momencie gry, wedtug wtasnych potrzeb.

Zanim rozpocznie sie pierwsza runda, kazdy gracz umieszcza jedng swojg kos¢ Golema na pierwszej (najblizszej talii
kart Wiez) karcie Wiezy na Rynku, ktérej kolor odpowiada kolorowi jego kafelka Zdolnosci, co nie aktywuje tej karty.
Ko$¢ Golema musi zosta¢ umieszczona strong [ do gory.
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Przyktad: Maciek ma zioty
kafelek Zdolnosci, wiec na
koniec przygotowania do gry
musi umiescic swojq kos¢
Golema na pierwszej od gory
karcie Ztotej Wiezy
na Rynku.

PRZEBIEG GRY

PRZEBIEG RUNDY

W kazdej rundzie kazdy z graczy wykonuje jedng ture, rozpoczynajgc od Pierwszego Gracza i kontynuujgc w lewo.

Kiedy wszyscy gracze wykonajg swoje tury, Pierwszy Gracz obraca tarcze Chronometru o jeden krok zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, zmieniajgc uklad wartosci kosci. Nastepnie znacznik Pierwszego Gracza jest przekazywany
kolejnemu graczowi w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna sie kolejna runda.

Rozgrywajcie kolejne rundy do momentu, gdy jedna z talii kart Wiez zostanie wyczerpana. Dokonczcie biezgcg runde,
anastepnie rozegrajcie jeszcze jedng finatowq runde. Kiedy finatlowa runda zostanie zakoniczona, gra konczy sie, a gracze
podliczajg zdobyte punkty.
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Przypiéé'ie (_')'l.ema do pracy ((.hcj obowiq:

‘ Uzupetnienie Rynku (jesli potrzeba).

Z TOZP oczy}la swojg ture. W trak

Po rozpatrzeniu wszystkich trzech faz, twoja tura koric
ocg znacznika Miasta!

zapomnij zaznacza¢ wszystkich zdobywanych PP na Torze Punktac
FAZA 1: Ukonczenie Projektow i Aktywacja Wiez

W tej fazie, twoje Golemy moga ukorniczy¢ swoje projekty. Zwrd¢ uwage, ze nie wydarzy sie to nigdy w pierwszej rundzie
gry i zazwyczaj takze nie w drugiej rundzie.

Ukonczenie Projektéow

Najpierw sprawdz, czy ktorykolwiek z twoich
Golemdw zakonczyt budowe karty Wiezy, do kto-
rej byt przypisany. Jesli posiadasz kos¢ Golema
na karcie Wiezy na Rynku, a warto$c¢ jego kosci
odpowiada wartosci . na Chronometrze, ten
Golem zakonczyt swojg prace!

Musisz wzig¢ wszystkie karty Wiez, ktérych
budowa zostata ukonczona i dodac je do Funda-
mentéw Wiez w odpowiadajgcych im kolorach
w twoim Podniebnym Mie$cie.

Przyktad: Maciek ma 1 kos¢ Golema o wartosci fff na karcie Wiezy,
ktora odpowiada wartosci kosci pod . na Chronometrze. Bierze te
Dobrq praktykq jest dodawanie nowych kart Wiez — karte Wiezy i odktada swojq kos¢ na plansze gracza. Magda i Eukasz
nieco przesunietych, tak by nie zapomniec o ich tez majq kosci na tej karcie Wiezy. Kazde z nich zabiera swojq ko$¢

aktywowaniu. Po aktywacji utozysz je rowno z po- i otrzymuje z Banku po 3 monety.

zostatymi kartami.

Jesli ktorykolwiek inny gracz réwniez ma kos¢ Golema na ukoriczonej Wiezy, odktada jg na swojg plansze Gracza i otrzy-
muje w zamian z Banku 3 monety. Twéj Golem, ktory ukoniczyt ten projekt, réwniez wraca na twoja plansze Gracza, ale
nie otrzymujesz za to 3 monet.

Aktywacja Wiez

Wieze, do ktérych w tej turze dodano nowe karty, mogg zosta¢ aktywowane. Kazda Wieza moze zosta¢ aktywowana
tylko raz na ture, niezaleznie od liczby kart jakie do niej dodano.

Wieze mogg by¢ aktywowane w dowolnej kolejnosci, ale w obrebie Wiezy obowigzuje stata kolejnos¢ aktywacji kolej-
nych kart. Musisz zaczg¢ od aktywacji Fundamentu, a nastepnie aktywujesz kolejne karty, zaczynajgc od tej potozonej
najnizej.

Jesli chcesz, mozesz pomingc¢ aktywacje wybranych efektow kart.

0
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Przyklad: W tej turze Magda ukoriczyta bu-
dowe 3 kart Wiez: 2 kart Niebieskich Wiez
i 1 karty Czerwonej Wiezy.
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Dodaje 2 karty Wiez na wierzch Niebieskiej
Wiezy w jej Podniebnym Miescie i 1 karte
Wiezy na wierzch Czerwonej Wiezy. MoZze te-
raz aktywowac kolejno zdolnosci wszystkich
kart w tych dwdch Wiezach.

Mwh‘mwnﬂ"‘.
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Magda decyduje sie aktywowa najpierw
Niebieskq Wieze. Zaczyna od Fundamentu
i moze poming¢ zdolnosci wybranych kart.

Nastepnie aktywuje w ten sam sposob Czer-
wongq Wieze.

FAZA 2: Przypisanie Golema do pracy
W kazdej turze musisz przypisa¢ doktadnie jednego ze swoich Golemoéw do pracy nad wybranym projektem.

Jezeli nie masz zadnych dostepnych Goleméw, musisz zabrac¢ jednego swojego Golema z Rynku, a nastepnie przypisac¢
go do pracy nad dowolnym projektem (takze tym, z ktérego go przed chwilg zabrano). Nie otrzymujesz za to zadnej
rekompensaty!

Kos¢ Golema mozesz umiesci¢ na dowolnej karcie Wiezy na Rynku. Zawsze mozesz wybra¢, jakg wartoscig do gory (od
B do @B) chcesz potozy¢ Golema. Istniejg jednak dwa ograniczenia:

« Nie mozesz wybra¢ wartosci odpowiadajgcej wartosci #¢* na Chronometrze.

» Nie mozesz wybra¢ wartosci identycznej z wartoscig innej kosci Golema, znajdujacej sie na tej karcie. Nigdy nie mo-
zesz takze obrocic kosci Golema, tak by jej warto$¢ byta réwna wartosci innej kosci na tej samej karcie.

Wybrana przez ciebie wartos¢ wskazuje, ile rund zajmie Golemowi ukoniczenie projektu, w zalezno$ci od pozycji tarczy
Chronometru.

Kiedy umieszczasz Golema musisz zaptaci¢ do Banku tyle monet, ile wskazano na Chronometrze przy wybranej wartosci
kosci. Jezeli nie mozesz zaplaci¢ wymaganej liczby monet, nie mozesz wybra¢ tej wartosci!

Aktywacja karty: Kiedy umieszczasz ko$¢ Golema na karcie Wiezy, mozesz natychmiast jg aktywowac (zgodnie z opisa-
nym na niej efektem). Efekty zadnej karty Wiezy nie mogg wptyng¢ na Golemy, ktére sie na niej znajdujg!



Przyktad: dwaj gracze przypisali swoje Golemy do tej samej karty w tej
samej rundzie.

Jerzy, zotty gracz za darmo umieszcza swojego Golema i aktywuje efekt
karty. W tej samej rundzie, w swojej turze Magda ptaci 6 monet za swoje-
go Golema i takze aktywuje efekt tej karty.

Dwie rundy pozniej, symbol . na tarczy Chronometru wskazuje &8
W tej rundzie Golem Magdy koriczy swojq prace, wiec Magda dodaje te
karte do swojego Podniebnego Miasta i aktywuje Ztotq Wieze.

Jerzy odktada swojego Golema na swojq plansze Gracza i otrzymuje
z Banku 3 monety w ramach rekompensaty.

FAZA 3: Uzupeklienie Rynku

Jezeli w Fazie 1 zabrano z Rynku karty Wiez, musisz go teraz uzupetnic. Odkryj karty Wiez z odpowiednich talii, i pot6z
je w miejsce kart, ktére zabrano.

W tym momencie twoja tura zostaje zakonczona i rozpoczyna sie tura kolejnego gracza.

ZAKONCZENIE RUNDY

Po tym jak wszyscy gracze wykonajg swoje ruchy, Pierwszy Gracz obraca tarcze Chronometru o jeden krok, zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. Spowoduje to zmiane liczby monet, ktorg trzeba ptaci¢ za umieszczanie Goleméw o roz-
nych warto$ciach oraz warto$¢ . .

Nastepnie znacznik Pierwszego Gracza bierze nastepny gracz w kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazowek zegara.
Rozpocznijcie kolejng runde od nowego Pierwszego Gracza.

ZAKONCZENIE GRY

Gra zbliza sie do konca, gdy jedna z talii kart Wiez zostanie wyczerpana. Dokonczcie normalnie biezgcg runde, a nastep-
nie rozegrajcie jeszcze jedng peing runde (dzieki temu wszyscy gracze rozegrajg tyle samo tur).

Nadszed? czas na podliczenie wynikow!
Aby sprawdzi¢ swoj wynik koricowy, zsumuj:
o Wszystkie Punkty Prestizu zdobyte w trakcie gry, zgodnie z Torem Punktacji.

» Punkty Prestizu otrzymane dzieki kafelkom Mistrzow Gildii. Przy podliczaniu punktéw nie zapomnij o swoich
Fundamentach Wiez!

e 5 Punktéw Prestizu za kazdg karte Laboratorium (kazda karta Laboratorium daje po 5 PP na koniec gry).
e 1 Punkt Prestizu za kazde 5 monet, ktore posiadasz na koniec gry.

e 1 Punkt Prestizu za kazdego twojego Golema na kartach Wiez na Rynku.



‘1!9- ~ Gracz, ktory zdobyl w sumie najwiecej Punktéw Prestizu zostaje zwyciezcg, a jego miasto otrzymuje tytul nowej
Stolicy Przestworzy! W przypadku remisu, zwycieza ten z remisujgcych graczy, ktory posiada mniej kart Wiez
w swoim miescie. Jesli nadal jest remis, zwycieza ten z nich, ktéry posiada najwiecej monet (nie liczagc monet
wymienionych wczesniej na PP). Jezeli i to nie przynioslo rozstrzygniecia — dzielg sie zwyciestwem!
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Przyktad: W trakcie gry Magda zdobyta 45 PP. Aby okresli¢ swéj wynik koricowy, dodaje do tych PP:

@ PP zapewniane przez kafelki Mistrzow Gildii (Fundamenty Wiezy tez sq brane pod uwage!).

W tej rozgrywce uzyto 3 kafelkow Mistrzow Gildii: Gildia Mechanikow daje 3 PP za kazdq
pare Niebieskich i Ztotych kart Wiez — Magda ma 2 takie zestawy, wiec otrzymuje 6 PP.

GILDIA MECHANIKOW

( 3 ’ Za kaqu pare
Gildia Budowniczych daje kazdemu graczowi 1PP za kazdq karte w jego najwyzszej Wiezy — \*2¢)
{whtzamt Fundamennr]

— Magda ma Wieze ztoZong z 4 kart (w tym Fundamentu Wiezy), wiec otrzymuje 4 PP, \
Gildia Kupcow daje 3 PP za kazdy rodzaj Herbow w Ziotej Wiezy — Magda ma 2 rézne GILDIA BUDOWNICZYCH
Herby w swojej Ztotej Wiezy, wiec otrzymuje 6 PP. (1) Za kazda @ w twojej
. S , o gee g e e . \._./ najwyzszej
W sumie kafelki Mistrzow Gildii dajq jej 16 PP, - (wliczajge Fundamenty)
PP zapewniane przez karty Laboratoriéw: Magda ma 1 karte Laboratorium, wiec otrzymu- GILDIA KUPCOW

je 5 PP (tak jak opisano na karcie). ( 7a kaidy rodzaj @
3)

PP otrzymywane za posiadane monety (1PP za kazde 5 monet): Magda ma 22 monety, \_ (wll::n:q‘:rgrjil;ianwnw]
zatem otrzymuje 4 PP, s

PP otrzymywane za kosci Goleméw (1 PP za kazdego Golema na Rynku): Magda posiada
na Rynku 2 kosci Goleméw, wiec otrzymuje 2 PP.

W sumie w tej rozgrywce Magda zdobyta 72 Punkty PrestizZu.

@




Zamiast rozpatrywac punkt 12 Przygotowania do
Wstepng Ture. Zanim zacznie sie pierwsza tura, t
gracza i przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara, po ki
po jednej swojej kosci Golema na dowolnej niezajetej kar
niezaleznie od koloru posiadanego kafelka Zdolnosci (efekt wybra -
jest aktywowany). Ko§¢ Golema musi zosta¢ umieszczona strong m do gory

Po zakonczeniu Wstepnej tury rozpocznijcie zwyklg rozgrywke. Nie obracaj-
cie tarczy Chronometru po zakonczeniu Wstepnej tury!

DOBOR KAFELKOW ZDOLNOSCI

Doswiadczeni gracze mogg zdecydowac sie na dobor kafelkéw Zdolnosci: Rozpoczynajgc od ostatniego gracza, kazdy
gracz wybiera jeden kafelek Zdolnosci, z ktérego bedzie korzystat w trakcie gry, a nastepnie przekazuje pozostate kafelki
graczowi po swojej prawej stronie.

Nastepnie wybierzcie, z ktorej strony kafelkow (A lub B) bedziecie korzystac. Na kazdej stronie jest opisana inna Zdol-
nosc¢. Musicie wybrac jedng z nich, poniewaz nie wolno jej zmienia¢ w trakcie gry.

Sg dwa sposoby na wybor strony:

o Wszyscy gracze wspdlnie decyduja, z ktorej strony kafelkéw bedg korzystac (wszyscy gracze bedg uzywac A lub B) ALBO
o Kazdy gracz indywidualnie decyduje, ktorej strony kafelka Zdolnosci uzyije.

Kafelki sg nastepnie umieszczane u dotu Planszy Graczy, wybrang strong do gory.

TRUDNIEJSZY WARIANT ROZGRYWEK CZTEROOSOBOWYCH

Jezeli chcielibyscie zwiekszy¢ rywalizacje pomiedzy graczami, mozecie zmniejszy¢ liczbe kart na Rynku. Na przyktad,
mozecie zdecydowac sie odkry¢ tylko po 3 karty z kazdej talii.
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A
Punkty Prestii?“

Kos¢ Golema

Karta Wiezy (moze znajdowac sie
na Rynku lub na twojej planszy Gracza)

f Aktywacja Karty

Pozostali Gracze

LEGENDA

1 Jj Moneta
v Plansza Gracza

& Budowa

' Herb rodziny szlacheckiej

Wieza (w tym takze Fundament na
planszy Gracza oraz wszystkie karty
umieszczone nad Fundamentem Wiezy)

el
|I'|. .'l‘&{"-_

Mozesz uzyc tej zdolnosci tylko
pod koniec Fazy 1.

Mozesz uzyc tej zdolnosci tylko
pod koniec Fazy 2.

Mozesz korzystac z tej Zdolnosci
w dowolnym momencie gry (takze
w trakcie tury innego gracza).

1 — Mozesz uzyc tej zdolnosci tylko raz w kazdej

swojej turze.

EFEKTY KART WIEZ

Moga zosta¢ aktywowane, gdy umieszczasz Golema na karcie (znajdujgcej sie na Rynku)
lub kiedy jest aktywowana Wieza zawierajgca te karte.

X — Mozesz uzyc tej zdolnosci za kazdym razem gdy
spetniasz podany warunek.

Zabierz swoja §§ z €

Otrzymujesz 3%

Otrzymujesz {1}

Wszyscy g otrzymuja .1}
v

Dodatkowo otrzymujesz § 2 ¥

4.5

y
Otrzymujesz {1/{2%/{3}

Zaplaé¢ 1} L} /

Zabierz swoja @ z P
v

Otrzymujesz - 5;»

Otrzymujesz .2}

Wszyscy g otrzymuija .1}

Dodatkowo otrzymujesz.. 173;»

Otrzymujesz - 1 ; za kazda
§ na tw01e] -

Obroc¢ swojg @ do
2 krokow w kierunku %

Obro¢ dowolne swoje @
0 1 krok w kierunku #x*

Przenies swoja @
na inng ¢ bez 4

Pol6z swoja § na dowolnej &
wartoscig odpomada]ch 1; 1
do gory bez

Zabierz swoja §§ z €

v
Dodaj 1 niezajetg €
do swojej 97 bez 4

Korzystajac z efektu tej karty, mozesz dodac¢
inng karte do Wiezy, ale nie wywotuje to
aktywacji Wiezy. Jezeli natomiast dodasz do
Wiezy jeszcze inng karte, w trakcie aktywacji
Wiezy mozesz standardowo skorzystac¢
z efektow wszystkich kart w tej Wiezy.

4 1 wierzchnia '
ze swojej ' /

Ten efekt aktywuje jedynie wierzchnig

karte wybranej Wiezy (lub Fundament,

jesli w wybranej Wiezy nie ma zadnych
kart) na twojej planszy Gracza.

Otrzymujesz §5 §
na koniec gry

Otrzymujesz 5 PP na koniec gry.

W trakcie gry nie mozesz aktywowac efe-
ktu tej karty, ale umieszczenie jej w Wiezy
normalnie aktywuje calg Wieze (mozesz
aktywowac w ten spos6b wszystkie inne
karty we Fioletowej Wiezy).

Wszyscy i otrzymuja -1}

v
%14/ <"/ @ ztego
samego rzedu co ta <

Aktywuj jedng z kart, ktore znajduja sie poziomo
w tym samym rzedzie, co ta karta. Jesli uzywasz
tej ZdoInosci na karcie na Rynku, po prostu akty-
wuj jedng karte z tego samego rzedu kart Rynku.
Jezeli natomiast karta ta znajduje si¢ na planszy
Gracza, aktywuj karte na planszy Gracza.
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KAFELKI ZDOLNOSCI PODNIEBNYCH MIAST

Otrzymujesz 1 PP za kazdym razem,
gdy w wyniku akeji innego gracza lub
efektu karty odktadasz Golema na
twoja plansze Gracza (nawet jesli to ty
aktywowales ten efekt).

Mozesz uzyc tej zdolnosci w dowolnym
momencie swojej tury lub tury innego

Gracza, za kazdym razem, gdy zostanie
spetniony opisany warunek.

B

Otrzymujesz 3 monety, jesli nie
posiadasz zadnych monet.

Mozesz uzyc tej zdolnosci raz na
kazdq swojq ture, pod koniec Fazy 1
(,, Ukoriczenie Projektow

i Aktywacja Wiez”).

A A A

Otrzymujesz 1 PP, jesli masz
kosci Golemdw na co najmniej
3 kartach Wiez z takim samym

Herbem. Zwr6¢ uwage, ze liczona
jest liczba kart Wiez, a nie kosci
Golemow!

Otrzymujesz 1 PP, jesli w tej turze
dodates co najmniej 2 karty Wiez
do swojej planszy Gracza, nawet jesli
uzyte$ przy tym zdolnosci innych kart.

Otrzymujesz 1 PP za kazdym razem,
gdy za umieszczenie Golema musisz
zaptaci¢ 6 monet.

Mozesz uzyc tej zdolnosci raz na

Mozesz uzyc tej zdolnosci raz na kazdg swojq ture, pod koniec Fazy 1

Mozesz uzyc tej zdolnosci raz na
kazdq swojq ture, pod koniec Fazy 2

(,Przypisanie Golema do pracy”).

kazdq swojq ture, pod koniec Fazy 2
(»Przypisanie Golema do pracy”).

B

(, Ukoriczenie Projektow
i Aktywacja Wiez”).

B

B

Otrzymujesz 2 monety za kazdym
razem, gdy inny gracz przeniesie
lub umiesci kos¢ Golema na karcie
Wiezy z twoja koscig.

Otrzymujesz 5 monet, jesli posiadasz
wszystkie swoje kosci Goleméw
na swojej planszy Gracza.

Zaptac¢ 1 monete, aby obréci¢
swojg dowolng ko$¢ Golema o 1 krok
w kierunku &

Mozesz uzyc tej zdolnosci raz na
kazdq swojq ture, pod koniec Fazy 1
(,Ukoriczenie Projektow

Mozesz uzyc tej zdolnosci raz na
kazdq swojq ture, pod koniec Fazy 1
(,, Ukoriczenie Projektow

Mozesz uzyc tej zdolnosci w dowolnym
momencie swojej tury lub tury innego
Gracza, za kazdym razem, gdy zostanie
spetniony opisany warunek.

i Aktywacja Wiez”). i Aktywacja Wiez”).

EFEKTY FUNDAMENTOW WIEZ

Pol6z swojg
na dowolnej € wai
odpowiadajgca -0
do gory bez

1z A
na twojej N7’




TWORCY

AUTOR

Ivan Lashin, tworca Skytopii, zainteresowat sie grami planszowymi podczas studiéw, gdy zna-
jomy pokazal mu Carcassonne. Nastepnie pojawit sie na spotkaniu tworcow gier planszowych

i catkowicie dat sie pochtong¢, gdy odkryt, ze sam potrafi pracowac nad grami. Procz projek-
towania z radoscig takze gotuje.

Do jego projektow nalezg Smartphone " oraz Skytopia. Pracowat takze nad rozwojem gier: Inuit,
Aquatica, Squire, Pandorum i First Contact.
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WERSJA POLSKA:
Zespot Portal Games

PORTAL GAMES SP. Z 0.0.
ul. H. Sienkiewicza 13
44-190 Knuréw

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki, serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/



