2 — 6 graczy
8 lat 1 wiecej

30 minut

czasie swoich podrozy Guliwer na prézno szukat 'podhiebnej krainy
Celestia. Podazajac sladami szlachetnego prekursora, zuchwali
awanturnicy wyruszaja w poszukiwaniu tajemniczych miast
Celestii i ukrytych w nich skarbow!

Dotacz do nich, by wzig¢ udzial w pelnej niebezpieczenstw
przygodzie. Podczas wyprawy bedziecie przedzierac si¢ przez

potezne burze, odpiera¢ ataki piratéw Lockhars i ptakow

Damok. Kto z Was okaze si¢ najsprytniejszym pilotem?

78 kart “Skarbow”

~Z
% Wm rozdzielonych nastepujaco wedlug miast:

1 statek powietrzny
6 pionk6éw “Awanturnik6w” x
68 kart “Ekwipunku”:

6 zetonow “Awanturnikéw” . [ )
20 niebieskich kompasow,

9 zetonow “Miasta” .
; 18 zottych piorunochronéw

4 kosci “Wydarzen”
16 czerwonych rogéw

1 instrukcja ,
14 czarnych dziat

6 kart “Pomoc gracza”
8 kart “Turbo”

4 x 2 karty “Moc”




= Na stole nalezy rozlozy¢ 9 zetonow
“Miasta” w rosnacej kolejnosci, od
najnizszego (1) do najwyzszego (25).

= Potasowane karty Skarbow nalezy
polozy¢ zaslonigte obok zetondéw
“Miasta” z tym samym rysunkiem.

= Statek powietrzny nalezy polozyé
na pierwszym zetonie “Miasta”.

= Kazdy gracz wybiera zeton
“Awanturnika”, ktéry umieszcza przed
soba. Pionek Awanturnika w tym
samym kolorze umieszcza w statku
powietrznym.

= Nalezy potasowac ze soba wszystkie
karty “Ekwipunku”, “Mocy” i “Turbo”
tworzac z nich jedna tali¢. Kazdy gracz

otrzymuje:

* 8 kart (rozgrywka w 2 lub 3 graczy) : .

* 6 kart (rozgrywka w 4 lub wigcej ‘ ‘
graczy) \ 7

Kazdy gracz moze obejrze¢ swoje karty.
Pozostate karty nalezy potozy¢ zakryte
tak, aby tworzyly jedna talig.

Nalezy wybra¢ w dowolny sposob
gracza, ktory w pierwszej turze bedzie
kapitanem powietrznego statku.

Przyktad przygotowania dla 3 graczy:

“Amelia, Orville i Ambroise majq
po 8 kart w rece. Umieszczajq statek
w Wietrznym Miescie (1) i na jego
pokiadzie ktadg swoje pionki.”




Kazdy gracz pragnie dotrze¢ do najdalszych miast tajemniczego
Swiata Celestia, by zdoby¢ ukryte w nich skarby.
Gracz, ktory zgromadzi najbardziej prestizowa kolekcje zwyciezy.

Jedna rozgrywka w Celesti¢ sklada si¢ z kilku podrdzy,
podczas  ktorych  gracze  beda  przemieszcza¢  sig
statkiem powietrznym z miasta do miasta w kierunku
Meiji, Miasta Swiatet (25).

WskazOWKAZ== Podczas gry, gracze beda przyjmowali rozne role:
Kapitan: ten gracz poprowadzi statek powietrzny podczas
aktualnej rundy. Jesli poradzi sobie z wydarzeniami, bedzie
mogt przemiescic statek do kolejnego miasta.

Pasazerowie: pozostali gracze, ktorzy nadal znajduja sie w
statku powietrznym i kontynuuja podrozuja z Kapitanem.

W trakcie tury kazdy gracz obejmie role Kapitana statku

powietrznego.

Kapitan jest odpowiedzialny za przewiezienie pasazerow do

miasta. Bedzie musial zmierzy¢ si¢ ze wszystkimi
. wydarzeniami, jakie pojawia si¢ podczas tego

. podr6z do nastgpnego miasta lub zostaé
. w tym, w ktorym sa, aby zdoby¢ jeden
.z jego ze skarbow. Jesli Kapitan
bedzie w stanie poradzi¢ sobie
z wydarzeniami (uzywajac kart
“Ekwipunku”) podr6z trwa nadal; w
' innym przypagku statek powietrzny

§ &7 sig rozbije.

Jeden etap podrozy skiada si¢ z pigciu faz:

1. Kapitan odkrywa wydarzenia etapu.

2. Kazdy pasazer decyduje czy kontynuuje podréz.

3. Kapitan stawia czola wydarzeniom etapu.

4. Kapitan porusza statkiem powietrznym.

5. Kapitan przekazuje kontrole nastepnemu graczowi.

Kapitan odkrywa wydarzenia, ktérym musi stawi¢ czota podczas
podrézy w kierunku najblizszego miasta. W tym celu, rzuca

tyloma ko$¢mi, ile jest pokazane na kolejnym Zetonie miasta,
ktory jest jego celem podrozy.

Aby kontynuowa¢ podréz, Kapitan begdzie musiat zagra¢ karty
«Ekwipunkuy, aby poradzi¢ sobie z wylosowanymi wydarzeniami.

Szczegdtowy opis wydarzen i kart “Ekwipunku” znajduje si¢ w
sekcji “Wydarzenia & Ekwipunek” na nastgpne;j stronie.

Uwaga: Kart nie nalezy zagrywa¢ zaraz po tym jak kapitan rzuci
kos¢mi. Kapitan musi zaczeka¢ z zagrywaniem Kart, az wszyscy
pasazerowie zdecyduja czy kontynuuja podroz czy tez nie.
WSKAZOWKAZ== 73 wyjatkiem szczegdlnych sytuacji (zobacz
pytania str.7), Kapitan nie moze nigdy opusci¢ statku powietrznego.
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i  Eloghunst

a tym etapie podrozy nie ma wydarzen.
»= Karta nie jest wymagana.

Statek powietrzny leci w geste chmury. Nie
mozna ustali¢ w jakim kierunku si¢ porusza.
Trzeba uzy¢ przyrzadow nawigacyjnych.

*= Odslon karte
“Ekwipunku” - kompas.
« Taka malerika chmurka nas nie zatrzyma.
Moj kompas pokazuje, ze droga jest na wprost!»

Pioruny uderzaja w statek powietrzny. Kapitan
moze uratowac zatoge zmieniajac kierunek
piorunu.

»= Wyciagnij swoja karte
“Ekwipunku” - piorunochron.
« Wreszcie burza, dzigki niej natadujemy
baterie. »

Natretne stado ptakow otacza statek powietrzny.
Natarczywe ptaki zaczynaja szybko zbliza¢ si¢ do
pasazerow.
= Uzyj swojej karty
“Ekwipunku” - rég.
« Ich przerazliwe krzyki sq niczy
porownaniu do dzwigku jaki, wydaje moj
rog. Tereeeeeee! »

Piracki statek powietrzny pojawia si¢ na
horyzoncie. Piraci chcg okras¢ pasazerow i
zabra¢ im statek.

™ Wystrzel z dziala,
korzystajac z karty “Ekwipunku”.
« Co jest grozniejsze od pirata? Dziato
celujgce w pirata!»

@.

Jeden po drugim, zaczynajac od gracza siedzacego po lewej
stronie Kapitana, pasazerowie (gracze, ktérzy nadal maja pionki
na pokfadzie statku powietrznego) deklaruja czy chca
kontynuowa¢ podréz (i zosta¢ na poktadzie statku powietrznego),
czy chca z niego wysiasc.

Pasazerowie maja dwie mozliwosci:

= Pasazer przeczuwa, Ze kapitan pokona wydarzenia.
Ogtasza « Zostaje » 1 wyrusza w dalsza podroz.

= Pasazer przeczuwa, ze Kapitan nie pokona wydarzen.
Deklaruje «Wysiadam.

W tym przypadku zabiera z powrotem swoj pionek “Awanturnika”
i ktadzie go na swoim zetonie “Awanturnika”.

Dobiera pierwsza karte ’Skarb” z odpowiedniej talii i umieszcza
ja zakryta przed soba. Moze ja podejrze¢ w kazdym momencie,
ale nie ujawnia jej innym graczom.

Nie jest juz pasazerem, wiec nie uczestniczy w tej podrozy i
musi czeka¢ na nastepna wyprawe.

wskazowkaz== W tym momencie Kapitan nie moze wysiasc.
(zobacz pytania str. 7 )

Gdy wszyscy pasazerowie si¢ wypowiedza, ale przed tym
kiedy Kapitan zagra swoje karty, mozna uzy¢ kart “Moc”. Te
karty sa wyjasnione w sekcji «Karty» (str.6). Podczas jednej
rundy moze by¢ zagranych wiele kart “Moc”.

Kazdy gracz, facznie z Kapitanem, moze zagra¢ karty “Moc”.

L
r Amelia wierzy w Orvilla: decyduje sie zosta¢ na statku

powietrznym. Ambroise woli wysigs¢. Zabiera z powrotem
swoj pionek “Awanturnika” ze statku i kiadzie go na
swoim zetonie “Awanturnika”. Dobiera pierwszq z gory

karte  “Skarbu” z ! ]
talii kart Wietrznego e 1N X L
Miasta. m i *
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Kapitan staje do konfrontacji z wydarzeniami pokazanymi przez
kosci i musi uzy¢ kart “Ekwipunku”, sposrod kart, ktére ma w rece,
aby pokona¢ wydarzenia.
Kapitan musi zagra¢ jedna kartg za kazda rzucong kos¢.

wskazowkaz= Jesli wiele kosci pokazuje to samo wydarzenie,
Kapitan musi zagra¢ tyle kart “Ekwipunku”, ile wynosi liczba
kosci pokazujacych to wydarzenie.

&

Jesli Kapitan pokona wszystkie wydarzenia, zagrywajac wszystkie
wymagane karty “Ekwipunku” (lub “Turbo”), przesuwa statek
powietrzny do nastgpnego miasta. Wszystkie zagrane Kkarty
nalezy odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

o
Orville jest wspaniatym Kapitanem, ma karty “Ekwipunku”
- “Kompas” i “Piorunochron”. Zagrywa te dwie karty

i wyrusza w  dalszg
podréz z Amelig. - U\ g 4
Ambroise oglgda jak statek 22" 3 |
| powietrzny odlatuje bez " g m 1
‘ niej. <k H\J‘
\ p—
] ol |-
‘ x taf &
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Jesli Kapitan nie moze stawi¢ czota wszystkim wydarzeniom
(nie zagrat kart “Ekwipunku” na wszystkie wydarzenia), statek
powietrzny rozbija sie wraz ze wszystkimi pasazerami. Zaden z
tych pasazeréw nie dostaje karty “Skarb”.

Statek powietrzny wraca na dot do pierwszego miasta. Rozpoczyna
si¢ nowa podréz.

Ve

|: ‘Wkolejnej rundzie tej samej podrozy Amelia jest

" Kapitanem. Aby dolecie¢ do nastgpnego miasta, musi rzuci¢
2 kosémi. Orvill zostaje na poktadzie. Jednak Amelia nie
ma wymaganych kart ;

1 v

i statek powietrzny - N\ o
sig rozbija. Zaréwno ) .f&
Amelia i Orvill nie ;
dobierajq kart “Skarb” e

podczas tej podrozy.

&

Bez wzgledu na wynik poprzedniej rundy, pasazer znajdujacy si¢

po lewej stronie bytego Kapitana, zostaje nowym Kapitanem.
WSKAZOWKA Gracz, ktory zdecydowat si¢ wysiasé, nie

uczestniczy dalej w podrdzy i nie moze zosta¢ Kapitanem.

y o~ e BT
Po katastrofie Ambroise
zostaje Kapitanem

(siedzi po lewej stronie

Amelii i ponownie jest
pasazerem,  poniewaz
rozpoczyna  Sie¢ nowa B
podroz). @
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JeSli jeden z graczy zdobyl skarby o lacznej wartoSci co
najmniej 50 punktéw, oglasza to i gra si¢ konczy.

Jesli nie, rozpoczyna si¢ nowa tura i:

= statek powietrzny nalezy potozyé w pierwszym miescie,

= wszyscy pionki nalezy umiesci¢ na statku,

= kazdy gracz dobiera karte “Ekwipunku”.

Przed rozpoczeciem nowej
podrozy, jesli jeden lub wielu
graczy ma przynajmniej 50 /i
punktow, oglasza to i gra si¢ {?f' e
konczy.

Wygrywa gracz, ktéory ma
najwiecej punktow.



Kazda karta “Turbo” pozwala Kapitanowi stawi¢
czola tylko i wylacznie jednemu wydarzeniu (jednej
stronie kosci), bez znaczenia jakie ono jest. Kapitan
nie musi zagrywac¢ tej karty (w przeciwienstwie do
kart “Ekwipunku”). Moze zagra¢ tyle kart “Turbo”,
ile chce.

Warunki zagrania:

» Gracz musi by¢ pasazerem lub Kapitanem statku.
» Wszyscy pasazerowie zdecydowali czy zostaja na
statku.

» Kapitan jeszcze nie zagral zadnej swojej karty
“Ekwipunku”.

Whynik: Pasazer, ktory zagrat t¢ kart¢ wybiera innego
pasazera (nie Kapitana). Wybrany gracz musi wysia$¢ ze statku
w miescie, w ktorym znajduje si¢ statek. Gracz, ktory wysiadt
umieszcza swoj pionek na swoim zetonie “Awanturnika”. Dobiera
pierwsza karte “Skarb” z talii kart miasta i konczy swoja podroz.

W Warunki zagrania:
» Gracz musi by¢ pasazerem lub Kapitanem statku.
« Statek powietrzny si¢ rozbit.

Wynik: Gracz moze zagra¢ t¢ kartg¢ i sfrunac
spokojnie na dot uzywajac swojego odrzutowego
plecaka.
Moze dzigki temu dobra¢ pierwsza karte “Skarbu”
z talii kart miasta, w ktorym statek byt przed katastrofa, tak jakby
wysiadl w tym miescie.

Warunki zagrania:

« Gracz musi by¢ pasazerem lub Kapitanem statku.
» Wszyscy pasazerowie zdecydowali czy zostaja na
statku.

Wynik: Pozwala Kapitanowi przerzuci¢ dowolna,
wybrang przez siebie kos¢.

WSKAZOWKAZ== Pasazerowie nie moga zmieni¢ swojej decyzji po
tym jak ko$¢ zostanie przerzucona.

Moze by¢ zagrana, nawet jesli Kapitan stwierdzit, ze nie
zmierzy si¢ z wydarzeniem.

Warunki zagrania:

* Moze by¢ zagrana przez dowolnego awanturnika
(nawet jesli nie jest na statku).

* Wszyscy pasazerowie zdecydowali czy zostaja
na statku.

Wynik: Zmusza Kapitana
wszystkich kosci bez wydarzen (pusta $cianka).

do przerzucenia

WSKAZOWKAZ== Pasazerowie nie moga zmieni¢ swojej decyzji po
tym jak ko$¢ zostanie przerzucona. Moze by¢ zagrana, nawet

jesli Kapitan stwierdzit, ze zmierzy si¢ z wydarzeniem.

Uwaga: Te karty sa obecne tylko w pierwszych 4
miastach.

Warunki zagrania:
* Gracz musi by¢ pasazerem lub Kapitanem statku.
» Wszyscy pasazerowie zdecydowali czy zostaja na statku.
« Kapitan oglasza, ze nie zmierzy si¢ z wydarzeniem.
Wynik: Karta “Magiczna luneta” pozwala Kapitanowi na
znalezienie drogi bez zadnych putapek. Wszystkie wydarzenia
sa ignorowane. Kazda niewykorzystana lub niezagrana karta
“Magiczna luneta” przynosi na koncu gry 2 punkty, tak jak kazda
karta skarbu.



= Cosie dzieje w sytuacji, gdy talia jest pusta?

Nalezy potasowa¢ odrzucone karty i potozy¢ je zastonigte tworzac
nowa talie.

= Co w sytuacji, gdy nie ma wigcej skarbow w miescie?
To miasto nie jest juz dtuzej przystania w podrozy i statek wigcej
si¢ tu nie zatrzymuje. Aby to oznaczy¢, zeton miasta jest usuwany
lub odwracany. Jesli pasazer wysiadt i dobrat ostatnia karte “Skar-
bu” w miescie, zaden wigcej pasazer nie moze tutaj wysiasc.

= Co sie dzieje, gdy Kapitan sam w statku doleci do miasta?
Zamiast rzuca¢ kosémi “Wydarzen®, aby probowac dotrze¢ do
nastgpnego miasta, moze zdecydowac si¢ na zostawienie statku i
dobranie odpowiedniej karty “Skarb”. Jesli to uczyni, ta podroz
dobiega konca i zaczyna si¢ nowa w pierwszym miescie.

-
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Amelia jest Kapitanem, Orvill jest jedynym pasazerem. Po
tym jak Amelia rzuca kos¢mi, Orvill decyduje sie wysigs¢
ze statku. Amelia nie moze wysigs¢ teraz, poniewaz byli we
dwoje na pokiadzie statku na poczgtku rundy.

Amelia skutecznie przeciwstawia sie wydarzeniom i podqza
do kolejnego miasta. Z racji tego, Ze na poczqtku rundy jest
sama na poktadzie statku, decyduje si¢ zatrzymac (nie rzuca
koscémi) i dobiera kartg “Skarbu”. J

',
= Co si¢ dzieje, gdy statek dotrze do ostatniego miasta (25)?
Zaczynajac od Kapitana i zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
kazdy gracz na statku bierze odpowiadajaca temu miastu karte
“Skarbu”. Moze si¢ zdarzy¢, ze jeden lub wigcej graczy nie dostana
zadnego skarbu: maja pecha! Rozpoczyna si¢ nowa podréz w
pierwszym miescie.

Uwaga: zawsze mozna przeliczy¢ pozostate karty w miescie.

= Czy Kapitan powinien zagrywa¢ karte “Ekwipunku”?
Tak. Nie musi zagrywac¢ kart “Turbo”.

= Czy Kapitan i pasazerowie moga si¢ naradzaé¢ przed
deklaracja czy zostaja czy nie?

Tak! Gra w Celesti¢ jest jeszcze ciekawsza, gdy gracze probuja
wplywac na swoje decyzje.

» Karty “Moc” nalezy odrzucic, nie beda uzywane
podczas tej rozgrywki.

» Karty “Magiczna luneta” rowniez nalezy odrzucic
ze skarbow.

» Karty “Turbo” nalezy pozostawic.

» Koniec gry jest inny:

Na poczatku nowej pod gracze sprawdzaja liczbe
posiadanych przez siebie réznych skarbow. Gra sie
konczy, gdy jeden z graczy ma 5 r6znych skarbow.

Nastepnie nalezy, jak zwykle policzy¢ punkty.

Jacek, Placek 1 Wacek graja wedlug wariantu
“Poczatkujacy awanturnicy’.

Na poczatku nowej podrozy sprawdzaja swoje
skarby.

Chociaz Jacek ma 7 kart “Skarbow” 1 mysli,
ze wygrat, to jednak nie moze zakonczyc gry,
poniewaz ma tylko 4 rozne skarby.

Pozniej podcezas gry dostanie piaty, inny skarb,
dzieki temu bedzie mogt zakonczy¢ gre na poczatku:
nowej podrozy.

Mimo to Wacek, ktory ma tylko 4 karty, wygrywa
gre, poniewaz ma wiecej punktow.

W przypadku jakichkolwiek pytan zwigzanych z zasadami gry Celestia, zapraszamy na nasza stron¢: www.hobbity.eu



1 - Jesli Kapitan jest sam na statku, moze go opuscic. (—» 9)
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3 - Pasazerowie wybieraja czy

e Kapitan A rzuca ko$¢mi. .2 g 2
zostajg na statku czy tez nie.
-Karta “Ladowanie”

s
moze zosta¢ zagrana

przez dowolnego gracza obecnego na statku.

5 - Kapitan deklaruje czy moze zagra¢
karty “Ekwipunku” czy tez nie.

o 6- Karty "Odrzutowy plecak’,
“Alternatywna droga” i “Silny
ﬁ podmuch” moga zosta¢ zagrane.

R
| ___‘\ _q
pasazerowie moga zagrac karte
“Magiczna luneta” l' “Jﬁ
v- ? 8 Jedti podrdz jest kontynuuowana,
* i zmienia si¢ Kapitan (—» 1).
9 - Jesli rozpoczyna sie nowa podréz, wszyscy gracze dobieraja

po jednej karcie “Ekwipunku” i umieszczajg swoje pionki na
pokladzie statku, ktory znajduje si¢ w pierwszym mieécie. Zmie-

nia si¢ kapitan (—32).
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7/ -Kapitan zagrywa wymagane
karty “Ekwipunku” LUB Kapitan/

twren Yevisthtom
Aaron Weissblum wraz ze swoja zona i kotem mieszka w Maine w

USA. Aaron tworzy gry i puzzle w czasie gdy nie jezdzi na swoim
rowerze lub nie rzezbi.
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Gaétan Noir jest mtodym francuskim ilustratorem, ktory urodzit
si¢ w 1984 i mieszka w Lyon. Czlowiek “orkiestra”, interesuje si¢
grami video, filmem animowanym i ilustracja.

Ze swoich podrozy czerpie inspiracje do tworzenia przedziwnych
lasow, opuszczonych szatasow i pnacych si¢ roslin. Zaprasza
do swojego niezwyktego onirycznego $wiata, ktory mozecie
odwiedzic.
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Informatyk, interesuje si¢ wieloma rzeczami takimi jak malarstwo
(olejne, akwarele, a w najblizszej przyszlosci cyfrowe),
modelarstwo (tworzenie i malowanie), a nawet 3D (projektowanie
i drukowanie).
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