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ZARYS OGOLNY

Witaj w Skyrise, cudownym miescie

w chmurach poswieconym sztuce, nauce
i pieknu! Najwybitniejsi wizjonerzy
Swiata otrzymali zadanie uksztattowania
miasta, lecz tylko jeden z nich zostanie
zapamietany jako prawdziwy mistrz
swojego rzemiostal

Udowodnij swoj geniusz, wygrywajqc
tereny pod budowe, zjednujgc sobie
przychylno$¢ wysp i stronnictw,
realizujgc zaréwno publiczne, jak

i ukryte cele, zabiegajgc o tajemniczych
patronéw oraz wznoszgc swoj

wiasny, unikalny cud!
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WPROWADZENIE

KOMPONENTY

centralna wyspa i 4 wyspy zewnetrzne 4 planszetki graczy

=

2 zetony zlecen maty i duzy klucz do miasta

i 2 zetony uniwersalne

12 wysokich budynkow
(po 3 z kazdego koloru)

20 srednich budynkéw
(po 5 z kazdego koloru)

umum ®-

16 niskich budynkow 4 znaczniki punktacji
(po 4 z kazdego koloru)

4 karty ukrytych celow 20 kart cudow

5 kart panoramy karta kontroli wysp




PRZYGOTOWANIE GRY

Potézcie plansze na srodku stotu.
Po zewnetrznej krawedzi planszy
biegnie tor prestizu.

Weizcie wyspy zewnetrzne
w liczbie odpowiadajqcej liczbie
graczy (&) i umiesccie je losowo
na planszy, tak jok pokazano na
obrazku po prawej stronie.

Umiesccie centralng wyspe
posrodku wysp zewnetrznych,
tak by jej mosty wpasowaty sie
w wyciecia na wyspach
zewnetrznych.

W zaleznosci od liczby graczy
odtdzcie do pudetka
nastepujqce zetony:

4 graczy £228: nie usuwajcie
niczego.

3 graczy £28: usuncie zeton
uniwersalny, zeton zlecenia oraz
po 3 zetony kazdej z dzielnic.

2 graczy $8: usuricie po 2 zetony
patrondw i po 5 zetondw dzielnic.

Umiesccie pozostate zetony
dzielnic, patronéw, zlecen oraz
uniwersalne w woreczku

i wymieszajcie je.

o0 6 o000 o0

Losujqgc z woreczka, wytdzcie
po 1 zetonie na wszystkich
kolorowych obszarach
dzielnicy kazdej z wysp.

Aby rozmiescic zetony losowo,
sugerujemy zaczqc w jednym rogu
dowolnej wyspy i przesuwac sie

zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, uktadajqc Zetony
lak dfugo, az znajdq sie na
wszystkich dzielnicach.

Przetasujcie 20 kart cudéw

i rozdajcie wszystkim graczom po
3 zakryte (po 5 kart w rozgrywce
dla 2 graczy &8). Odtéicie
pozostate karty do pudetka,

nie patrzgc na nie.

Przetasujcie 4 karty ukrytych
celéw i rozdajcie wszystkim
graczom po 1 zakrytej. Odtdzcie
pozostate karty do pudetka,

nie patrzgc na nie.

Potoézcie karte kontroli wysp
odkrytg w poblizu planszy.

Przetasujcie 5 kart panoramy,
dobierzcie 2 i potdzcie je odkryte
obok karty kontroli wysp.
Odtézcie pozostate karty
panoramy do pudetka.

Przetasujcie kafelki wartosci
patronéw i losowo potdzcie po
1 zakrytym kafelku na wszystkich
polach patrona (A, B, Ci D)

na planszy.

Potoézcie duzy klucz do miasta
w poblizu planszy.

W rozgrywce dla 3 288 Iub

4 graczy 8888 potdicie takze
maty klucz do miasta

w poblizu planszy.

PRZYGOIOWANIE

To jest rozgrywka dla 3 graczy,
wiec uzyto 3 wysp zewnelrznych.
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PRZYGOIOWANIE

PRZYGOTOWANIE GRACZY

Wszyscy gracze wykonujq
nastepujqce kroki:

Wybierz planszetke gracza
i umies¢ jg przed sobq ilustracjq
wizjonera do gory.

G Wez znacznik punktacji
odpowiadajgcy twojemu
kolorowi i potéz go na polu ,0”
na torze prestizu.

@ Wei 12 budynkéw oraz
cud w swoim kolorze.

W rozgrywce dla 2 graczy 88
kazdy gracz otrzymuje 2 cuda.
Wez cud w nieuzywanym kolorze
i odpowiadajgcy mu znacznik
punktacji, by poézniej za jego
pomocg oznaczy¢ odpowiadajgcqg
mu karte cudu.

Kazdy gracz otrzymuje unikalny
zestaw ponumerowanych budynkow,
wiec zachecamy do wyprdobowania
roznych planszetek graczy
i kolejnosci przy stole podczas
kolejnych rozgrywex.

GRACZROZPOCZYNAJACY

@ Wylosujcie, ktéry z graczy bedzie zaczynat pierwszq licytacje rozgrywki.

Kazdy z twoich budynkéw ma na
spodzie liczbe symbolizujgcq
jego wartosc w licytacji. Na
niektérych budynkach pod liczbg
jest kropka. Odtdéz je wraz ze
swoim cudem na lewq strone
planszetki gracza. Nie sq

one jeszcze dostepne.

bez kropki kropka

Postaw swoje pozostate budynki
(bez kropki) po prawej stronie
planszetki gracza w rosnqcej
kolejnosci strong z liczbg

do gory.

Teraz mozesz dyskretnie
podejrzec swoje karty
ukrytego celu i cudéw.

Nowym graczom sugerujemy, by
wstrzymali sie z podglqdaniem kart
cudow i zrobili to dopiero w dalszej

Czesci rozgrywki.




CEL

Celem w ,Skyrise” jest zdobycie
najwiekszego prestizu na koniec
dwoch er.

Prestiz zdobywa sie na koniec
kazdej ery oraz natychmiast
po wybudowaniu cudu.

ERAIORAZERAI

Rozgrywka podzielona jest na dwie
potowy zwane erami. Kazda era
sktada sie z serii licytacji. Po kazdej
licytacji zostanie wzniesiona jedna
budowla. W erze | masz dostep
jedynie do budynkéw ustawionych
strong z liczbg do goéry po prawej
stronie swojej planszetce gracza.

* Era | konczy sie, gdy jeden gracz
wzniesie wszystkie swoje budynki
pierwszej ery.

* Era Il konczy sie, gdy wszyscy
gracze wzniosq wszystkie swoje
budynki i cuda.

POJECIA' W/ ROZGRYWCE

BUDYNKI I OFERTY

Kazdy gracz posiada 12 budynkow

z liczbami na spodzie. Liczby te
symbolizujq ich wartos¢ w licytacji @Y.
Budynek stronqg z liczbg do géry, czy to
obok twojej planszetki gracza, czy na
planszy, nazywany jest ofertq.

Wszystkie twoje oferty znajdujgce

sie obok planszetki gracza muszg

byc¢ uporzgdkowane numerami do
gory w kolejnosci rosnqgcej (tak by
przeciwnicy mogli szybko ocenic, ktére
liczby ofertowe sg wciqz dostepne).

Po wygranej licytacji zwycigska
oferta jest odwracana numerem

do dotu i staje sie wzniesionym
budynkiem. Jej liczba przestaje mie¢
znaczenie z chwilg wybudowania,
wazna jest jedynie wysokosc. Budynki
majq trzy wysokosci: niskq @,
$rednig @ i wysokq €.

WYSPY

Plansza sktada sie z maksymalnie
5 latajgcych wysp: centralna wyspa
otoczona jest maksymalnie

4 wyspami zewnetrznymi G

Pod koniec kazdej ery
gracz z najwiekszq liczbq
wysokich budynkow

(nie cudéw) na kazdej

Z Wysp otrzyma

5 prestizu za dang
wyspe (patrz ,Punkty za
kontrole wysp", str. 9).

CUDA

Na poczqgtku ery Il kazdy z graczy

zyskuje dostep do swojej figurki cudu
i wybiera jednq ze swoich kart cudy,
ktéra nadaje cudowi efekt specjalny.

Cuda nie majg na spodzie liczby,
poniewaz po potozeniu automatycznie

wygrywajq licytacje.

Cuda nie sq ,budynkami”, jednak
zaréwno budynki, jak i cuda sq
uznawane za ,budowle”. Cuda nie
majg wysokosci (niski/$redni/wysoki),
wiec nie sq brane pod uwage
podczas przyznawania punktow

za kontrole wysp. Cuda nie mogq
rozpoczqc licytacji, chyba ze nie
posiadasz juz zadnych innych ofert.

Y

KARTY CUDOW

Kazda karta cudu ma wartosc
inicjatywy @ oraz efekt opisany na
karcie @). Efekty na kartach

cudow rozstrzyga sie natychmiast
po wzniesieniu cudu.

Gracz, ktérego karta cudu ma
najnizszg wartosc inicjatywy,
rozpocznie kolejnq licytacje, gdy:
* Rozpocznie sie era Il lub

* Dowolny gracz wzniesie swojqg
ostatnig budowle w erze Il
(patrz ,Wyznaczenie pierwszego
licytujgcego”, str. 8).
W rozgrywce dla 2 graczy 8
inicjatywa gracza okreslana jest przez
sume wartosci inicjatywy e na jego
2 wybranych kartach cudéw. W razie
remisu wygrywa gracz z najnizszq
pojedynczq wartosciq inicjatywy cudu.

DZIELNICE

Dzielnice to regiony wyspy, gdzie gracze
sktadajq oferty i wznoszq budowle.
Kazda dzielnica moze pomiescic tylko
jednq oferte lub budowle.

Na poczqtku rozgrywki na kazdej

z dzielnic bedzie znajdowac sig zeton.

W ,Skyrise” znajdziecie 4 kolorowe
dzielnice zamieszkate przez
4 stronnictwa twércow:

« 16te @ zamieszkate przez filozofow,
+ zielone @ siedziby naturalistéw,
* biate @) gromadzqce artystéw,

* brgzowe @ stworzone dla
wynalazcow.

NIEZABUDOWANE DZIELNICE

Dzielnica bez oferty ani budowli
uznawana jest za niezabudowana.
Na powyzszej ilustracii @) oraz @
sq niezabudowane.

SASIADUJACE DZIELNICE

Dzielnica sgsiaduje z drugq dzielnicq,
jesli majg wspdlng granice (krawedz,
nie rég ani sterowiec). Na powyzszej
ilustracji @ sasiaduje z @ i @, ale
nie sgsiaduje z 9.

Dzielnice potgczone mostem takze
uznawane sq za sqsiadujqce.

Na ponizszej ilustracii @) oraz €)
sgsiadujg ze sobg. € i @ to takze
dzielnice sgsiadujgce.
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POJECIA W ROZGRYWCE

UKRYTE CELE ZDOBYWANIE ZETONY PATRONOW ZETONY
e | ZETONOW N UNIWERSALNE

Za kazdym razem, gdy wzniesiesz Zetony uniwersalne to
budowle w dzielnicy, w ktorej zetony dzielnic, ktére mogqg

Na poczqgtku rozgrywki
otrzymasz karte
ukrytego celu, ktéra
zapewni ci sekretny,

dtugoterminowy cel. znajduje sie zeton (dzielnicy, patrona, Zetony patronéw majqg czarny kolor by¢ uzyte dla kazdego ze

Pod koniec gry, jesli uniwersalny lub zlecenia), zabierasz z literq posrodku. Symbolizujq one prace stronnictw. W momencie

zrealizujesz swoj cel, ten zeton i umieszczasz go na swojej twojego wizjonera tworzone na zlecenie zdobywania nalezy przypisac im kolor

otrzymasz prestiz planszetce gracza. jednego ze stawnych mecenaséw sztuki i umiescic na planszetce gracza
przedstawionych na krawedszi planszy. w odpowiednim miejscu. Po przypisaniu

wskazany na karcie. ! LS P
‘ koloru nie mozna ich juz przenosic.

ZETONY DZIELNIC

ZETONY ZLECEN

Zdobyte zetony zlecen
) umies$¢ na ilustracji wizjonera
Zetony dzielnic w czterech kolorach na Swojej p|0nszetce gracza.
odpowiadajqg kolorom dzielnic Kazdy zeton zlecenia,
kazdego ze stronnictw. Gdy zdobedziesz zeton patrona, ktéry posiadasz na koniec ery I,
umies¢ go na ilustracji wizjonera zwiekszy warto$¢ kazdego

na swojej planszetce gracza. przedmiotu na portrecie twojego
wizjonera o 1 prestizu, wtgczajgc
w to zetony patrondw, klucze do
miasta, nadmiarowe zetony dzielnic,
a nawet same zetony zlecen (patrz
.Punkty za zetony i kafelki” w sekgji
.Koniec ery I1”, str. 9).

Gdy zdobedziesz zeton dzielnicy, potéz

go na skrajnym lewym pustym polu

w odpowiadajgcym rzedzie na swojej

planszetce gracza @). Podnosi to \
Szary zrealizowat swoj warto$¢ prestizu @) wszystkich twoich
cel wybudowania 4+ budowli wzniesionych w tym kolorze
budowli w dzielnicach (patrz ,Punkty za budowle” w sekgji

wynalazcéw (brgzowych). .Koniec ery II”, str. 9).

Litera na kazdym zetonie
patrona odpowiada jednemu
z czterech mecenasoéw sztuki.

Karty panoramy
nagradzajg graczy
Za wznoszenie

swoich budowli

w poblizu konkretnych
punktéw na wyspie.

Wskazéwka: W celu
maksymalizacji prestizu unikaj
zebrania doktadnie 4 zetonéw

dzielnicy tego samego koloru @

Punkty za karty
panoramy
przyznawane sq

pod koniec kazdej ery. Panorama . . : : —§
punktuje wielokrotnie za kazde Warto$c prestizu zdobytych zetonow 4
zrealizowanie celu karty. Zauwaz, ze kazdy gracz zaczyna z juz patronow jest rowna wartosci

zapetnionym polem w kolumnie ,2". wydru!(c?wonej na spodzie kqfelkq .

Skrajne lewe puste pole na pierwszy wartosci danego patrona (przydzielonej

zeton kazdego koloru zdobyty przez podczas przygotowania do gry).

gracza bedzie w kolumnie 3. W dowolnym momencie rozgrywki mozesz

w tajemnicy podejrzec kafelki wartosci

SIEGNI] GWIAZD! patronéw odpowiadajgcych literom na

Jesli zdobedziesz zeton dzielnicy, zdobytych przez ciebie zetonach.

posiadajqgc juz 4 tego samego koloru
, umies¢ go na ilustracji wizjonera

zamiast na wyznaczonych polach

©. Kaidy taki zeton zapewni ci 10

prestizu na koncu rozgrywki, tak

jak wskazuje ,+10” z prawej strony

twojej planszetki 0

Przyktad: Zdobytes$ zeton patrona

z literq ,,B”. Nastepnie w tajemnicy
podglqdasz kafelek wartosci patrona
na polu B. Teraz juz wiesz, ze wszystkie |
zetony ,B” sqg warte 4 prestizu na
koniec gry, cho¢ swoim przeciwnikom
mozesz powiedziec, co tylko zechcesz.

W powyzszym przyktadzie szary
gracz zrealizowat jednokrotnie
panorame Sterowce.




LICYTACJA

Gra sktada sie z serii licytacji, w ktérych gracze po
kolei bedqg decydowag, czy przebi¢ obecnqg oferte,
czy spasowac. Gdy wszyscy spasujg lub nie sqg

w stanie dalej licytowad, najwyzsza oferta wygrywa
licytacje, a budowla zostaje wzniesiona.

Nie mozesz nigdy przebi¢ samego siebie. Jezeli
licytacja wréci do ciebie i nadal bedziesz najwyzej
licytujgcym graczem, oznacza to, ze wszyscy inni
spasowali i nastepuje zakonczenie licytagji.

Licytacja sktada sie z nastepujgcych krokéw:

0 WYZNACZANIE PIERWSZEGO LICYTUJACEGO

Licytacje zawsze rozpoczyna gracz, ktéry wygrat
poprzedniq licytacje, z nastepujgcymi wyjgtkami:

* Poczatek ery I: Pierwszq licytacje rozpoczyna
losowy gracz wybrany podczas przygotowania do
ary.

* Poczqatek ery ll: Pierwszq licytacje rozpoczyna
gracz, ktérego karta cudu ma najnizszg wartos¢
inicjatywy.

* Gdy gracz wzniesie swojq ostatniqg budowle
w erze lI: Kolejnq licytacje rozpoczyna pozostajgcy
w rozgrywce gracz, ktérego karta cudu ma nastepng
najnizszq wartos¢ inicjatywy.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

€@ OFERTA OTWIERAIACA

Gracz rozpoczynajqcy licytacje sktada dowolng
z dostepnych mu ofert strong z liczbq do géry
w niezabudowanej dzielnicy, ktéra:

* Znajduje sie na centralnej wyspie o lub

* Sgsiaduje z dowolng juz wzniesiong budowlg
nalezgcqg do dowolnego gracza na
dowolnej wyspie €.

Wszystkie ztozone oferty muszg pozostac utozone
stronq z liczbq do gory.

Nie mozesz otworzy¢ licytacji cudem, chyba ze jest to
twoja ostatnia dostepna budowla.

o KOLEINE OFERTY

Sktadanie ofert jest kontynuowane w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Kolejny
gracz musi wykonac¢ jednq z nastepujgcych akgji:

* Przebi¢: 7tz oferte o wyzszej wartosci w niezabu-
dowanej dzielnicy sgsiadujgcej z ostatnig ofertq.

* Spasowac¢: Powiedz ,pas”. Ten gracz nie moze juz
bra¢ dalszego udziatu w tej licytaciji.

* Postawi¢ cud (tylko era Il): Umiesc swoj cud
w niezabudowanej dzielnicy sgsiadujgcej z ostatniq
ofertq.

W tym przyktadzie kolejka przy stole jest nastepujgca: czerwony, zielony, zétty, a na koncu szary. Czerwony
_otwiera licytacje, oferujac 24 w dzielnicy sgsiadujgcej ze wzniesionym zielonym budynkiem. Zielony pasuje.
Zotty podbija do 32. Szary licytuje 64. Czerwony podbija do 72. Zielony jest pomijany, poniewaz juz wczesniej

spasowat. Z6tty pasuje. Szary licytuje 91. Czerwony pasuje. Wszyscy poza szarym spasowali, wiec przechodzg do
kroku (4) , Zakonczenie licytacji”.

0 ZAKONCZENIE LICYTAC)I

Licytacja konczy sig, gdy wydarzy sie jedna
z nastepujgcych sytuaciji:

* Wszyscy gracze oprocz ostatnio licytujgcego
spasowali.

* Nie ma wiecej niezabudowanych dzielnic
sgsiadujgcych z ostatnig ofertq.

» Gracz wzniesie swoj cud. Niektére cuda mogqg tamac
te zasade i zezwalac na przelicytowanie cudéw.

Po zakoniczeniu licytacji wykonajcie
nastepujgce kroki:

1. Zwycieskq oferte nalezy odwrdcic, staje sie
ona wzniesionym budynkiem - znajdujgca sie
na nim liczba bedzie teraz na spodzie G
Cudéw nie odwraca sie.

2. Wszystkie oferty, ktére nie wygraty, wracajg
do puli dostepnych ofert swoich wiascicieli €.

Jesli na dzielnicy z nowo wzniesiong budowlqg
znajduje sie zeton, bierze go zwycieski gracz
(patrz ,,Zdobywanie zetonéw”, str. 7).

3. Jedli zostat wzniesiony cud, rozpatrz jego efekt.

Nastepnie rozpoczyna sie kolejna licytacja. Wrdccie
do punktu Wyznaczenie pierwszego licytujgcego”,
chyba ze zostat wywotany koniec ery
(patrz ,Era | oraz era Il”, str. 6).

i

Szary wygrywa licytacje i odwraca swdj budynek
stronq z liczbg w dét. Zabiera biaty zeton znajdujacy
sie na tym polu i umieszcza go na swojej planszetce
gracza. Oferty, ktére nie wygraty licytacji, wracajg do

swoich wiascicieli.




KONIECERY |

Gdy ktérykolwiek z graczy wzniesie
swoj ostatni budynek ery |, wykonajcie
nastepujqgce kroki:

0 PUNKTY ZA KONTROLE WYSP

Za kazdqg wyspe (tgcznie z centralng)
gracz lub gracze kontrolujgcy wyspe
otrzymujqg po 5 prestizu. Wyspe
kontroluje gracz, ktory:

* Wznidst najwigkszq liczbe wysokich
budynkéw na tej wyspie.

* W przypadku remisu (lub braku
wysokich budynkéw) poréwnaijcie
liczbe srednich budynkéw
remisujgcych graczy na tej wyspie.

* Jezeli nadal jest remis, poréwnajcie
liczbe niskich budynkéw
remisujgcych graczy na tej wyspie.

¢ Jezeli nadal jest remis, wszyscy
remisujgcy gracze zdobywajg po
5 prestizu za kontrole wyspy.

Czerwony zdobywa 5 prestizu za
kontrole wyspy, poniewaz jako
jedyny posiada wysoki (W) budynek.

Czerwony i szary remisujqg,
poniewaz obaj majq tyle samo
wysokich (W) i srednich (S)
budynkéw. Obaj otrzymujg po
5 prestizu za kontrole wyspy.

ERY ORAZ PUNKTACJA

PRZYZNAJCIE PUNKTY ZA
KARTY PANORAMY

Za kazdg karte panoramy gracze
zyskujq wskazany na karcie prestiz
za zrealizowanie jej celu @ (mozna
otrzymacd punkty wielokrotnie).

Pojedyncza budowla moze zostac uzyta
do realizacji celu z tej samej karty
panoramy wielokrotnie, mogq jej takze
dotyczy¢ obie karty panoramy.

Zétty punktuje karte panoramy
Sterowce dwukrotnie, otrzymujgc
6 prestizu. Zdobywa takze 2 punkty
prestizu za karte Wiatraki.

o WYBOR KART CUDOW

Wszyscy gracze wybierajqg
jednqg ze swoich zakrytych
kart cudow i odkrywaijq je
jednoczesnie.

W rozgrywce dla 2 graczy
22 kazdy gracz wybiera

i odkrywa dodatkowq
karte cudu. Gracze ktadqg
swoj dodatkowy znacznik punktacji
na tej karcie, przypisujqc jej efekt
swojemu drugiemu cudowi.

Wszystkie niewybrane karty cudéw
wracajg do pudetka. Gracz, ktéry
wybrat karte cudu o najnizszej
wartosci inicjatywy @), rozpocznie
pierwszq licytacje ery Il.

0 ODBLOKUJICIE BUDOWLE ERY II

Kazdy gracz dodaje swojq figurke cudu
(2 cudéw w rozgrywcee dla 2 graczy £8)
oraz 5 budynkoéw ery Il do swojej puli
dostepnych ofert po prawej stronie
planszetki gracza stronami z liczbg do
gory i w kolejnosci numerycznej.

ERA l1: OSTATNIA
BUDOWLA

Gdy ktérykolwiek z graczy wzniesie
swojq ostatniq budowle w czasie
trwania ery Il, nastepnq licytacje
otwiera ten z pozostatych graczy, ktéry
ma najnizszq wartos¢ inicjatywy.
wszystkie swoje

budowle w erze I, H .

ktadzie duzy klucz do miasta na
portrecie swojego wizjonera - jest on
warty 10 prestizu na koniec gry.

W rozgrywce dla 3 288 lub

4 graczy 8228 drugi z kolei

gracz, ktéry wzniesie wszystkie

swoje budowle w erze I,

ktadzie maty klucz do miasta na
portrecie swojego wizjonera - jest on
warty 4 prestizu na koniec gry.

KONIECERY I

Gdy wszyscy gracze wzniosq swoje
ostatnie budowle, wykonajcie
nastepujqce kroki:

€) PunkTY zA KONTROLE WYSP

Przyznajcie punkty za kontrole wysp
w ten sam sposéb co w erze |.

Pierwszy gracz,
ktory wzniesie

Przy cudach nie liczy sie wysokos¢
(niska, $rednia, wysoka), wiec nie
sqg brane pod uwage podczas
przyznawania punktéw za kontrole

wysp.
e PUNKTY ZA KARTY PANORAMY

Przyznajcie punkty za karty panoramy
w ten sam sposdb co w erze |.

Cuda liczqg sie do celow
na kartach panoramy.

o PUNKTY ZA UKRYTE CELE

Wszyscy gracze odkrywajq
swoje karty ukrytych celdéw.
Jesli zrealizowates swoj
sekretny cel, zdobywasz
prestiz wskazany na karcie.

o PUNKTY ZA ZETONY | KAFELKI

Zetony patronéw: Odkryjcie
wszystkie kafelki wartosci
patronéw. Przyznajcie
prestiz za kazdy zdobyty
zeton patrona zgodnie z ujawniong
wartosdcig kafelkow patronow (patrz
LZetony patronéw”, str. 7).

Nadmiarowe zetony dzielnic:
Za kazdy zeton dzielnicy lub
zeton uniwersalny znajdujgcy
sie na ilustracji wizjonera
otrzymujesz 10 prestizu (patrz ,Siegnij
gwiazd!”, str. 7).

Klucze do miasta: Jesli masz duzy
klucz, zdobywasz 10 prestizu. Jesli
masz maty klucz, zdobywasz 4 prestizu.

Zetony zlecen: Kazdy posiadany
zeton zlecenia daje 1 prestizu za
kazdy: zeton patrona, nadmiarowy
zeton dzielnicy, klucz do miasta
oraz zeton zlecenia na ilustracji
twojego wizjonera.

o PUNKTY ZA BUDOWLE

Zdejmij wszystkie swoje budowle
znajdujqce sie w dzielnicach filozoféow
(zottych (&) na wszystkich wyspach.
Za kazdqg zdjetqg budowle otrzymujesz
prestiz réwny liczbie widocznej na
gorze kolumny skrajnego prawego
zdobytego zetonu filozofow.

Kazda budowla jest warta
minimum 2 prestizu, nawet jesli
nie zdobyte$ zadnych zetonow
dzielnicy tego koloru @.

Powtérz to dla budowli w dzielnicach
naturalistow (zielonych ) @,
artystéw (biatych (%)) @

oraz wynalazcédw (brgzowych .) (L)

Uwaga: W tym przyktadzie szary
gracz przypisat zeton uniwersalny
w momencie zdobycia do rzedu
wynalazcéw (brgzowego @).

Przyktad: Szary
zdobywa 6 prestizu

za kazdqg ze swoich
budowli zdjetych

z dzielnicy artystow .

KONIECGRY &2

Po przyznaniu punktacji w erze II:

* Gracz o najwiekszym prestizu zostaje
obwotany zwyciezcq.

* W przypadku remisu zwycieza ten
z graczy, ktory pierwszy wznidst
swojq ostatniq budowle.




FRITZ
LANG

(5.12.1890-2.08.1976)

Fritz Lang byt wizjonerem, rezyserem

i scenarzystg, ktéremu przypisuje sie
zapoczgtkowanie lub rozwinigcie kilku
réznych gatunkéw filmowych. Wiele jego
dziet okrzyknieto arcydzietami kompozycji
i ekspresjonistycznego suspensu.

Lang byt jednym z najstawniejszych
emigrantéw szkoty niemieckiego
ekspresjonizmu. Do jego najznakomitszych
dziet mozna zaliczy¢ filmy Metropolis

i M - Morderca. Trudny we wspétpracy,
stat sie wcieleniem stereotypowego
germanskiego rezysera-tyrana. Noszony
przez niego monokl tylko utrwalit stereotyp.

Przed wybuchem Il wojny swiatowej
nazistowski rezim zakazat dystrybuciji
nowego filmu Langa Testament
Doktora Mabuse, odczytywanego

jako krytyka parnstwa totalitarnego.
Obawiajqgc sie przesladowan z powodu
zydowskiego pochodzenia, Lang uciekt
do Paryza, ktéry wkrotce opuscit,
osiedlajgc sie w Stanach Zjednoczonych.

Langowi przypisuje sie zapoczgtkowanie
lub opracowanie wielu gatunkéw

kina, w tym film wojenny, formute filmu

o seryjnym mordercy oraz film noir,

z charakterystycznymi elementami
konfliktu psychologicznego, paranoi,
przeznaczenia i dwuznacznosci moralnej.

Reprezentowany styl: niemiecki
ekspresjonizm, neogotyk

Materiat budowlany: tupek

WIERA
MUCHINA

(1.07.1889-6.10.1953)

TAMARA
tEMPICKA

(16.05.1898-18.03.1980)

Wiera Muchina byta wybitng

radzieckg rzezbiarkg i malarkg.

Znana jako czotowa przedstawicielka
realizmu socjalistycznego - tak styly,
jak i ideologii - stworzyta jedne

z najwiekszych dziet sztuki tej epoki.
Muchina pobierata nauki i szlifowata
warsztat malarski i rzezbiarski

w Rosji, Francji i Wtoszech, po czym
wrdcita do Rosji tuz przed wybuchem

| wojny $wiatowe;j.

W nowo powstatym Zwigzku Radzieckim
rzezbiarze otrzymywali panstwowe
zlecenia na miejskie pomniki. Muchina
osiggneta znaczgcq pozycje jako
jedna z najbardziej podziwianych

i docenianych osobistosci artystycznych.
Jej najstynniejszym dzietem byt
gigantyczny pomnik Robotnik

i kotchoznica, wykonany na potrzeby
wystawy swiatowej w Paryzu w 1937 r.,
przeniesiony nastepnie do Moskwy.
Monument znany byt nie tylko ze

swej Swietnosci, ale stanowit takze

cud konstrukeyjny. Wykonany ze stali
nierdzewnej pomnik byt pierwszq rzezbqg
spawang. Inne dzieta artystki to Nauka,
Urodzaj, Ziemia i Woda oraz pomniki
poswiecone Piotrowi Czajkowskiemu

i Maksimowi Gorkiemu.

Tamara tempicka byta polskg malarkg,
ktéra tworzyta we Francji i Stanach
Zjednoczonych. Znana jest z wyszukanych
portretéw arystokratéw i moznych tego
$wiata w stylu art déco, jak réwniez
mocno stylizowanych aktéw.

W swoich dzietach tgczyta pdzny, subtelny
kubizm ze stylem neoklasycystycznym.
Brata aktywny udziat w paryskim zyciu
artystycznym i spotecznym okresu
migdzywojennego. W 1929 ukoriczyta
jedno ze swoich najstawniejszych dziet
- Autoportret (Tamara w zielonym
Bugatti). Obraz przedstawiat tempickg
za kierownicg sportowego samochodu
w rekawiczkach, skérzanej pilotce,
owinietq popielatym szalem. Portret
ukazywat chtodne pigkno, bogactwo,
niedostepnosc i wyzwolenie.

Swojg twoérczos¢ najlepiej opisata sama
autorka: ,Bytam pierwszq kobietg, ktdra
malowata czysto, i to byto podstawqg
mojego sukcesu. Z setki obrazéw moje
zawsze sie wyrozniq. | tak galerie zaczety
wieszac moje prace w najlepszych
miejscach, zawsze w srodku, bo

moje malarstwo byto atrakcyjne.
Precyzyjne. Skoriczone”.

Reprezentowany styl: brutalizm
i realizm socjalistyczny

Materiat budowlany: cegta

Reprezentowany styl: art déco

Materiat budowlany: patynowana
miedz

ANTONIO
SANT’'ELIA

(30.04.1888-10.10.1916)

Antonio Sant’Elia byt wioskim architektem
i kluczowq postaciq ruchu futurystycznego.
Wywart ogromny wptyw na wspodtczesng
architekture smiatymi rysunkami i wizjg
modelowych miast przysztosci.

Jego niezwykle wptywowe projekty

La Cittd Nuova przedstawiaty pietrzgce
sie monolityczne wiezowce z tarasami,
mostami i powietrznymi ktadkami, bedgce
wyrazem czystej ekscytacji wspdtczesng
architekturg i technikg. W jego wizji silnie
uprzemystowione miasto przysztosci jawito
sie jako przepastna, wielopoziomowa,
potgczona funkcjonalnie i zintegrowana
konurbacja, zaprojektowana wokét
#Zycia” megalopolis.

Sant’Elia wstgpit do wojska, gdy Wtochy
dotqczyty do | wojny swiatowej w 1915 .
Petne perspektyw zycie obiecujgcego
architekta zostato tragicznie przerwane,
gdy zgingt na froncie podczas ésmej
bitwy nad Isonzo w 1916 r.

Choc¢ wiekszosc jego projektéw nigdy nie
doczekata sie budowy, jego futurystyczne
idee wptynety na wielu nastepujgcych po
nim artystéw i architektéw. Jego pracami
bezposrednio inspirowane byty projekty
budynkéw w filmach Blade Runner

i Diuna, jak réowniez seria gier Halo.

Reprezentowany styl: futuryzm
Materiat budowlany: piaskowiec




CHARLES Z.
KLAUDER

(9.02.1872-30.10.1938)

Charles Zeller Klauder byt amerykanskim
architektem, ktéry stworzyt wiele
zabytkowych budynkéw uczelnianych

w stylach neogotyckim oraz gotyku
kolegialnego.

Klauder rozpoczat zycie zawodowe

w wieku 15 lat i przyszto mu spedzic¢ 31
lat piecia sie po drabinie korporacyjne;j,
by zostac wiascicielem wtasnej agendji.
Dopiero wtedy wykreowat swoje
najstynniejsze budynki akademickie. Jego
styl wykraczat poza tradycyjng architekture
gotyckq, dotgczajqgc elementy abstrakgji
art déco, jak réwniez nowoczesne techniki
budowlane. Najlepiej odzwierciedla to
perta w koronie jego projektéw, Katedra
Nauki, nalezgca do Uniwersytetu
Pittsburskiego - w czasie powstania

byta ona najwyzszym budynkiem
uniwersyteckim na $wiecie.

W wizji Klaudera kazdy kampus byt jaok
jedyny w swoim rodzaju gobelin utkany

z wielorakich, wyrdzniajgcych czynnikow.
Lata doswiadczenia w projektowaniu
rezydenciji, kosciotéw, bankéw i biur
przychodzity mu z pomocg w tworzeniu
budynkéw tta. Z tego powodu jego
wptyw na charakter, kulture i historie wielu
wiodgcych amerykanskich uczelni jest
odczuwalny do dzisiaj.

Reprezentowany styl: niemiecki
ekspresjonizm, neogotyk

Materiat budowlany: tupek

LINA BO
BARDI

(5.12.1914-20.03.1992)

PAUL R.
WILLIAMS

(18.02.1894-23.01.1980)

MARIO
CHIATTONE

(11.11.1891-21.08.1957)

Lina Bo Bardi to brazylijska architektka
silnie przekonana o potencjale budowli
do stymulowania i ksztattowania kultury.
Jej jedyne w swoim rodzaju kreatywne
budynki, zaprojektowane pod kgtem
sztuki, jak i praktycznosci, tgczyty wioski
racjonalizm i amerykanski modernizm

z lokalnym, rodzimym wzornictwem.

Bo Bardi byta kobietg renesansu,

ktéra nieustannie studiowata, pisata,
wynajdowata, rysowata, malowata

i wygtaszata wyktady. Oprécz architektury
tworzyta tez bizuterig, meble, kostiumy,
scenografie teatralne i nowe sposoby
ekspozydji sztuki. Mistrzyni adaptacji

w kazdym calu nigdy nie ustawata

w poznawaniu nowych elementéw
stylistycznych, eksploracji nowych
materiatéw i technik budowlanych.

Bo Bardi wyrazata swojq mitos¢ do
ojczyzny poprzez projekty dajace
priorytet dostepnosci publicznej,
regionalnym materiatom budowlanym

i lokalnym rzemiesInikom, a takze
zachowujqc lokalng historie. Jej misja
doprowadzita do stworzenia wielu

z najstynniejszych budynkéw kultury

w Brazylii i sprawita, ze Bo Bardi stata sie
jednq z najbardziej produktywnych kobiet
architektéw XX wieku.

Paul Revere Williams to amerykanski
architekt, ktdry swojg nowoczesng
interpretacjq styléw neogotyku,
chéteau, regencji, prowansalskiego
oraz $rédziemnomorskiego w znacznym
stopniu wptynat na architekture
Hollywood tak na srebrnym

ekranie, jak i poza nim.

Williams, mistrz kreslarstwa, do perfekgji
opanowat umiejetnos¢ rysowania

do géry nogami, by pracowac po
przeciwnej stronie deski od biatych
klientéw, ktérym przeszkadzotoby
siedzie¢ obok czarnoskérego. Po placach
budowy przechadzat sie z rekoma za
plecami, nie wiedzqc, kto bedzie sktonny
uscisngc mu dton.

Ironia polegata na tym, ze nie mogtby
legalnie kupi¢ ani mieszkac¢ w wielu
budynkach, ktére projektowat i budowat.
Mimo to celebryci byli oczarowani

jego rezydencjami, luksusowymi
kreconymi klatkami schodowymi,

a takze jego wyjatkowq zdolnosciq
nadawania wielkim przestrzeniom
przytulnego charakteru.

Ta popularnosé i sukces daty Williamsowi
srodki do podgzania za wtasng wizja:

by kazdy stworzony przez niego budynek
otwierat droge kolejnemu pokoleniu.

Mario Chiattone byt szwajcarskim
architektem, ktérego pragnienie
pozytywnej, osiggalnej architektury
przyczynito sie do narodzin ruchu
futurystycznego. Ten peten pasji,
Swietnie wyksztatcony i niestrudzony
projektant badat fantastyczne teorie

i idee, jednoczesnie podporzadkowujgc
sie wzgledom praktycznym, by
ucielesni¢ swoje wizje.

W latach 1912-1914 Chiattone

w udostepnionym przez ojca studio
pracowat z kolegqg po fachu Antoniem
Sant’Elig nad nowg wizjg wspodtczesnych
miast, ktére miaty przyjac¢ z otwartymi
ramionami innowagcje i nowe technologie,
odrzucajqc to, co stare i niepraktyczne.
Ich innowacyjne rysunki i koncepty zostaty
dobrze przyjete przez futurystéw, jednak
Chiattone w duzej czesci nie zgadzat
sie z retorykq tego ruchu. Po Il wojnie
Swiatowej porzucit zupetnie futuryzm,
zauwazajqg, jak trudno byto sprzedac
inspirowane futuryzmem projekty
tradycyjnie nastawionym klientom.

Chiattone osiggnat sukces na nowo,
wracajgc do tradycyjnej architektury
i wiqczajgce elementy regionalne do
praktycznych, uproszczonych projektéw.

Reprezentowany styl: brutalizm
i realizm socjalistyczny

Materiat budowlany: cegta

Reprezentowany styl: art déco
Materiat budowlany:

patynowana miedz

Reprezentowany styl: futuryzm
Materiat budowlany: piaskowiec




OPIS CUDOW I PANORAMY.

A 10. Inteligencjum: Tylko wtasciciel cudu
KARTY CU Dow otrzymuje prestiz za karty panoramy KARTY PANORAMY
OB]ASN'EN'A OGOLNE na wyspie, na ktérej go wzniesiono. * Pojedyncza budowla moze liczy¢
. : R , Punkty za karty panoramy bedq sie do wielu kart panoramy. Na
. Pozg wyjatkami (Mtot i Atelier, ktére przyznawane jeszcze raz normalnie przyktad zaznaczona budowla
majq dodatkowe trwate efekty) wszystkim graczom na koniec ery |I. © spetnia warunki zaréwno
Vgl = etektylcudovgiszpatiujen Karta panoramy ,Mosty” daje punkty karty panoramy ,Jeziora”, jak
S'?J_eo!y”'e aiomencie wzniesienta. wtedy, gdy ktdrykolwiek koniec mostu i ,Sterowce”.
3ol i oplscno s ko | oo sera e | pjedymize uowia ms e
=S s tokt. 11. Olmsted: Nawet jesli ten cud nie sie wielokrotnie dla tej samej karty
otrzy’mUJe prestiz za jego efekt. zostat wzniesiony na centralne; panoramy. Na przyktad zaznaczona
OBJASNIENIA KART wyspie, jego wiasciciel wcigz budowla @ spetnia warunki karty
1. Miot: T d mos licviowad otrzymuje prestiz za kazdq budowle panoramy ,Mosty” dwukrotnie.
anbaciSllani(eCtolulerd elpdAlleypiol {oke pofozong na centralnej wyspie. . Lah ki: 3 sasiadui budowl
inne cuda, wiec jesli kto$ posiada . . el (B k] (efe Lo e Ll LS
Miot, licytacja nie koficzy sie 12. Przystan, Muncha: Zq ten cud mozesz muszq zno;dowagsne na tej same;
automatycznie po potozeniu cudu. e e wyspie. Gracz moze otrzymac punkty
Po wzniesieniu Mtota przeciwnicy eI U S ) tylko raz za kazdq wyspe.
nie mogq licytowac wysokich zet.ome po.tronow (_A’ EOL); )
budynkéw w dzielnicach z nim 13. Iglica Sullivana: Bierz pod uwage ./ .
sgsiadujgcych. W niezwykle tylko wyspe, na ktdrej znajduje sie GEORGES BRAQUE
rzadkim przypadku, gdy jedyne ten cud. Wysokie budynki mogq (13.05.1882-31.08.1963)
dostepne niezabudowane dzielnice nalezec do dowolnego gracza. Cud .
sqsiadujq z tym cudem, zignorujcie Atelier liczy sig jako wysoki budynek. Wy?.'lin.y Xx,gv.'eczng Irqgcfg' EO'IC;Z’ k°'°.zyzt°’ KES o
to ograniczenie. 14. Atelier: Ten cud liczy si¢ jako wysoki e L R
2. Ratusz: Uzyty jako oferta bUdyn.ek w kazdej SthGCJ'I.m!edZy latach 80. XIX wieku Braque wzigt udziat w jednym
otwierajgca moze by¢ potozony innymi podczas foxse A liol[Sie ) z pierwszych seanséw tego nowego cudu. Natychmiast
w dowolnej niezabudowanej efektu oraz okreslania kontroli wysp stat sie wielkim pasjonatem kina i patronem tej nowo
dzielnicy (nawet jesli nie znajduje pod koniec ery II. narodzonej sztuki. I
sie ona na centralnej wyspie ani 15. Drzazga: Efekt tego cudu nie dotyczy e
nie sgsiaduje z juz wzniesionq zetondéw patronéw zebranych po _
budowlq). jego wzniesieniu. Prestiz za wszystkie A'I_EI_IA WAI_KER
3. Pawilon Lacherta: Otrzymujesz zebrane zetony patrondw pod koniec (6.06.1885-17.08.1931)
2 prestizu za kazdq ztozonq oferte ety |l preyznawanyjestinomainie. Jedna z kluczowych postaci dziatajgcych na amerykariskiej
niezaleznie od tego, kto jg sktadat. 16. La Boca: MOieSZ OtrZY!'nC‘.C’ - scenie kulturalnej Odrodzenia Harlemu. Jej matka byta
4. Atlantyda: Po wzniesieniu sprawdz mGIfSYmC”nle 12. preStI;U, jesli pierwszq kobietg w Ameryce, ktéra stata sie milionerkg
wszystkie wyspy i policz wszystkie pOSICIdGS.Z na tej wyspie .bUd.OW|e wiasnymi sitami. Kiedy zmarta, Walker wykorzystata
jeziora, do ktdrych przylega jedna w przynajmniej jednej dzielnicy T Mo L) e e EL T JE LT SR
lub wiecej twoich budowli. Jesli z kazdego koloru (z6ttej, zielonej, wystawnych, wielodniowych przyjec. Ekstrawaganckie
ta liczba wynosi 3 lub wiecej, brazowej, bictej). bapkiety goscc:y irtt}'sm;:v ' tm Uzyk.oinqu.)row ' OSObyt . |
zdobywasz 8 prestizu. 17. Le Baron: Jezeli posiadasz 3 lub z marginesu, dla ktorych stanowity bezpieczng przystan. /
5. Skata Zeppelina: Po wzniesieniu W'thil budowli, ktéredjegzcze n'g _
sprawdz wszystkie wyspy i policz Zostaty wzniesion€, zdobywasz U.
wF;zystkie steZowce, dyo?();érs/)ch 18. Krypta: Wiasciciel tego cudu PAUL DU RAND RUEL
przylega jedna lub wiecej twoich moze otrzymac 2 zetony, wigc na (31.10.1831-5.02.1922)
budowli. Jesli ta liczba wynosi 4 niezabudowanej dzielnicy moze Powszechnie uwazany za najwazniejszego marszanda XIX
lub wiecej, otrzymujesz 8 prestizu. brakowac zetonu. Gracze wcigz v.vieku; byt pierwszym kupcem dzierl sztuki wspiergjqcym
6. Obraz Lynchowski: Te budowle mogq skladac oferty w tej dzielnicy, fnonsowo malarz, 2 Kyl wspoipracoa Miedsy
mogq naleze¢ do dowolnego vagnr:gsgﬁuogfé/g’ajlq ZSoNUIEe swoj $wiatowy sukces. To on odkryt Degasa, Moneta,
gracza. o Pissarra i Renoira, kupujgc ich prace w okresie, gdy byty
7. Przysztosciowiec: Sprawdz, 19. Szczyt: Ty|k0 W+93C|C|el CUdL{ wyémiewane przez rodowisko artystyczne. |
ktére sgsiadujgce dzielnice sq otrzymuje prestiz za wszystkie e
niezabudowane, po tym jak oferty, Ilgontl(rfloyvanekprztez|3|eble WYS(F;Y i\
AT : unktacja za kontrole wysp po I
\l;}}rc;r:crcl;l\:/ygrd’fy, e koniec ery Il bedzie rozpatrywana GERTRUDE STEIN
- ) [ TS g o (3.02.1874-24.07.1946)
8. Ambicja Kahna: Twoja karta P Lo J . Y . Amervkarisk ‘ TP
ukrytego celu pozostanie odkryta 20. Driedictwo Niemeyera: taficuszek Volekcionerkcs sk, W awoim peryskin salonis
przez reszte gry, ale wciqz punkty tworzony jest przez budowle L e ot o
- . gromadzita talenty, ktdére pomogty zdefiniowaé modernizm
za niq zostanq przyznane dopiero ezl el nIeZGbUdO\,Non,y(:h w sztuce. Odnalazta tam spoteczno$é wspierajgcg
pod koniec ery Il. qu.l(]dUJq.CyC.h e SO.bq dZ[IG|IjICCICh. zaréwno jej tworczosc, jak i nieheteronormatywny
9. ogrody Jane Jacobs: Zetony Kazda dZ'eInK}Q moze .byc UZYTG . styl zycia. Patronat Stein umozliwit Pablowi Picassowi
uniwersalne liczq sie jak zetony tyll’<o raz w ignCUSIZkU (joko ze linia tworczos¢ malarskq w pierwszej dekadzie XX wieku, zanim
dzielnicy w kolorze przypisanym po Jrclncu§zk0 nie moze Zg\{vrocgc). Ten dorobit sie miedzynarodowego uznania. r
zdobyciu. cud nie musi by¢ czesciq tancuszka. :




