Ekscytujaca i pomystowa gra
dla 2-4 graczy w wieku 8 1at.

Autorzy: Shun i Aya Taguchi
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Swiat Skylands zostal zniszczony i sktada sig juz tylko z latajgcych kawatkdw wysp. Mieszkaricy majq jednak mistyczng umiejetnos¢ budowania

Kazdy gracz buduje na swojej planszy swéj whasny archipelag,
umieszczajac na niej karty wysp. Z kart buduje si¢ nowe wyspy
z lasami, gérami, krysztatami i zamkami, ktére zapewniaja
punkty i mozliwosci dziatania. Aktualny (aktywny) gracz moze
wybiera¢ sposréd 4 dzialari. Szczegdlng wiasciwoscia gry jest to,
ze dzialanie wybrane przez aktywnego gracza moze by¢ uzyte nie
tylko przez tego gracza, ale takze przez wspétuczestnikow gry.
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Swiata Skylands z fragmentow. Wykorzystujg moc zjednoczonych na nowo wysp, aby zbudowac ich jeszcze wigcej i zapewnic miastom energie.

Dziatania umozliwiaja graczom dodawanie nowych wysp do swoich
archipelagéw; osiedlanie mieszkaricéw na gotowych wyspach

i zdobywanie specjalnych wysp, dajacych dodatkowe punkty na koricu
gry. Gra koniczy sig, gdy jeden gracz umiesci karte wyspy na
przedostatnim wolnym polu swojej planszy lub gdy wyczerpia si¢
karty wysp, albo gdy gracz wyjmie ostatnia karte punktows z banku.
Wiedy rozpoczyna si¢ koficowa ocena. Gre wygrywa ten gracz, ktéry

ozebral najwiecej punktow.




Przygotowania

Wspélne elementy gry:

* Umiesccie tacg z zapasami posrodku
stotu i doczepcie do niej 4 tabliczki
akcji. Umiesécie 60 mieszkancow
wedtug koloréw na odpowiednich
polach tacy z zapasami.

Odkrywanie wysp ™

® Stwérzcie talie z kart wysp, ale najpierw, \

zaleznie od liczby graczy, wybierzcie te

karty wysp, na ktérych przedniej stronie ﬁ
widaé nastepujace symbole: @

Y Y Brak symbolu ﬁﬁ'

M Zaopatrzenie
w energig
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Wybrane karty wiézcie z powrotem

do pudetka.

Karty pozostajace w grze odwréécie
i potasujcie, a nastgpnie umiesccie je
ulozone w talie obok tabliczki akeji

Odkrywanie wysp.

* Utézcie bank z kart punktowych o wartosci podanej w tabeli
akgji ponizej Il Zaopatrzenie w energie:

Y Y Wszystkie (48)

ada 42
i 32

® Zbedne karty punktowe wtézcie z powrotem do pudetka.

WVS])V Skylands * Wyspa jest uwazana za
gotowa wyspe, gdy na
* W grze Skylands sg cztery rodzaje wysp: sasiadujacych ze sobg

NG ; 5 kartach tworzacych wyspe
5 = nie ma zadnego otwartego
boku wyspy.

2 lasem 2 gorami krysztatowe % miastem @

Gotowa wyspa
z lasami
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Elementy gry poszczegélnych graczy:

* Kazdy bierze jeden znacznik gracza i jedna
figure w wybranym przez siebie kolorze.
Umiesécie znaczniki graczy przed soba,
e aktywna strong do gory.

Nastepnie kazdy gracz bierze jedng plansz¢ gracza.
A/

= Umiesccie swoje plansze gracza przed

‘1 sobg tak, aby widoczna byta strona, na

\ 4\ ktérej znajduja si¢ wydrukowane czesci
wysp. Te trzy pola z widocznymi

czeSciami wysp beda na koricu gry

I-: ) 11 uwazane za polozong karte wyspy.

_ \ = Odmiana: start taktyczny

~u ") W tej odmianie gracze uzywaja pustej
strony plansz graczy. Kazdy gracz bierze
wyspe startows i wyciaga 3 karty wysp

z talii, a nastepnie wybiera z wyciagnietych

kart dwie, ktére chee zachowaé. Wszyscy

Zdobywanie wysp
; umieszczaja wyspe startows i wybrane
2 karty wysp zgodnie z zasadami gry (patrz

strona 4) na swoich planszach. Kazdy

moze zdecydowad, ktéra strong do géry
potozy na planszy swoja wyspe startowa.
Umiesécie z powrotem w pudetku te
karty wysp, ktérych nie umiesciliscie na

® Jak nalezy utworzy¢ bank elementéw specjalnych wysp: waszych planszach.

Rozdzielcie karty wysp specjalnych wedtug koloréw ich rewerséw, a nastepnie - osobno -

potasujcie je. Wyciagnijcie 4 sztuki z kazdej talii wysp specjalnych i potézcie je odwrécone ~ ® Whpiszcie swoje imiona na pierwszej
obok tabliczki akcji - Zdobywanie wysp. kartce bloczka do punktacji wedtug
Pozostate, zbedne karty wiézcie z powrotem do pudetka. wybranych koloréw, w gérnych polach.
Wiecej informacji o dziataniu wysp specjalnych znajduje si¢ na stronie 8. Na tym koriczg si¢ przygotowania
do gry, mozemy zaczynac!

W pierwszej grze zalecamy uzycie widocznych na zdjeciu kart (wszystkie z fioletowym
rewersem i 4 z pomaraficzowym).

e -
* Wyspa nie jest gotowa, jesli cho¢ jedna * Akcje I Osiedlanie mieszkancow * Na wyspach moze wystgpowa¢ rézna liczba

z kart tworzacych wyspe ma otwarty bok. i ll Zaopatrzenie w energi¢ moga by¢ mieszkan w zaleznosci od ich budowy.
uzyte tylko w przypadku gotowej wyspy, ; g '
a takze tylko gotowe wyspy zdobeda pod
koniec gry punkty odpowiednio do liczby

znajdujacych si¢ na nich mieszkari.

@ 4 mieszkania 6 mieszkan 2 mieszkania



Zasady umieszczania kart wysp

Przy uktadaniu kart wysp i kart wysp specjalnych obowiazuja te same zasady.
Po potozeniu karty na planszy nie mozna juz zmieni¢ ani miejsca, ani pozycji karty.

—
* Ukladanie kart wysp: @ @' * Pozycja karty:
_I 1

karte mozesz polozy¢ na przed umieszczeniem

dowolnym pustym polu karty na planszy mozesz
swojej planszy. - A ' ja dowolnie obrécic.

Sasiadujace

karty wysp:

karty nalezy uktadac tak,
aby elementy krajobrazu
po obu stronach pasowaty
do siebie. Las do lasu,

* Brzeg planszy gracza:
przy brzegu planszy
mozna utozy¢ dowolny
element krajobrazu.

pasmo gorskie do gory, r

krysztat do krysztatu, o : 1 Uwaga! Nigdy nie bedziesz
S Clo TR ! - w stanie zakoriczy¢ wyspy,

IR VR i g, ktorg utozyles w taki I

sposob, ze ma otwarty bok

przylegajacy do brzegu

planszy!

chmura do chmury.

Przyktad: Na rysunku widaé
5 przykladiw utozenia karty
przy brzegu planszy

| Przebieg gry

Wybierzcie gracza, ktory rozpocznie gre.

Gra Skylands jest rozgrywana w kilku rundach. Rundg rozpoczyna wybrany gracz, a po
nim nast¢puja gracze w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Aktualnie
grajaca osobe okreslamy jako ,aktywnego gracza”.

Aktywny gracz przesuwa swojg figure z tabliczki akcji, na ktérej stoi, na jedna z trzech
pozostatych tabliczek akeji.

W pierwszej rundzie: aktywny gracz umieszcza swoja figure na jednej Przyktad:
terech tabliczek akeii. [figura biatego gracza stoi na tabliczce akcji
PR BRSO Osiedlanie mieszkancow. Bialy gracz moze
Na iedne tabli il Y il dlo 1l . wybracjednq z trzech pozostalych tabliczek
a jednej tabliczce akcji moga sta¢ figury, nalezace do kilku graczy. ke, a masteomie precawc sanjg figung na
Kazdy gracz korzysta z akcji przypisanej do tabliczki, na ktérej stoi figura aktywnego wybranq tabliczkg.
gracza. Rozpoczyna to aktywny gracz, a po nim nastepuja inni. ‘ p—
Aktywny gracz ma pewng przewage w kazdym dzialaniu. E ' " o
e

Jesli wszyscy gracze uzyli juz akcji tabliczki, na ktérej stoi figura aktywnego gracza,
zaczyna graé nastepny gracz.

Gdy wszyscy gracze byli juz aktywnymi graczami, rozpoczyna si¢ nowa runda.

== strona pasywna
. . strona aktywna
Akcja specjalna: P
. , .. . 4 g rIYRiaa:
W grze kazdy ma szans¢ pozosta¢ na miejscu zamiast przesuwac figure i na nowo Cze{'wony gracz jest aktywnym graczem,
skorzystac z akcji przypisanej do tabliczki, na ktérej stoi jego figura. Aby to zaznaczy¢,  Postanawia, te pozostanie na tabliczce
odwraca swéj znacznik gracza na pasywna strone. Odkrywanie wysp, nie przestawiajge swojej

Sfigury. Aby to zaznaczyc, odwraca swij
Inacznik gracza na pasywnq strong.

&




Szczegolowy opis akeji

Odkrywanie wysp

Aktywny gracz odwraca z talii o jedna karte wyspy
| wiecej, niz wynosi liczba graczy.

Zaczynajac od aktywnego gracza, kazdy gracz po
kolei wybiera jedng z odwréconych kart i uktada ja na swojej
planszy gracza zgodnie z zasadami budowania. (Wigcej
informacji o zasadach budowania znajduje si¢ na stronie 4.)

Kazdy gracz, ktory nie moze lub nie chce budowac archipelagu
na swojej planszy, pasuje i nie dostaje karty.

Korzysc z bycia aktywnym graczem:
Gdy kazdy gracz wziat juz karte lub spasowat, aktywny gracz moze
wziaé kolejna karte lub spasowa.

Pozostate po ruchu karty wysp nalezy polozy¢ na talii

do zrzucania kart.

Zaczynajac od aktywnego gracza, wszyscy po

Osiedlenie mieszkancow
kolei wybieraja na swojej planszy gotowa wyspe
zlasem, gora, lub wyspe krysztalowa

(nie mozna wybra¢ wyspy z miastem), ktéra ma

co najmniej jedno wolne mieszkanie.

Wszyscy umieszczaja mieszkancéw w odpowiednim kolorze z
zapaséw w pustych mieszkaniach na wybranej gotowej wyspie.
Jesli nie ma wystarczajacej liczby mieszkanicow, aby we wszystkich
mieszkaniach gotowej wyspy umiesci¢ po jednym mieszkaricu w
odpowiednim kolorze, to te mieszkania pozostana puste.

Korzysc z bycia aktywnym graczem:
Aktywny gracz moze zaludni¢ dwie gotowe wyspy

zamiast jedne;.

Zdobywanie wysp

Zaczynajac od aktywnego gracza, kazdy gracz po
kolei wybiera z zapasow jedna z kart wysp
specjalnych.

Aby to zrobi¢, nalezy odda¢ do wspdlnego zapasu z swojej
planszy mieszkaricow w kolorze i ilosci wskazanej na wybranej
karcie wysp specjalnych. Bialy (neutralny) symbol oznacza, ze
mozna odda¢ mieszkarica w dowolnym kolorze (zielonego,
fioletowego lub niebieskiego).
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Przyktad:

Aktywny gracz odwracit 5 kart, poniewaz w grze bierze udziat

4 graczy. Aktywny gracz wybiera jako pierwszy. Bierze duzy las, ktory
ktadzie na swajej planszy i dotgcza go do wyspy z lasem.

Przyktad:
Zielony gracz moze osiedlic dwach zzelonycb mieszkaricow na ukoriczonej
wyspie lesneJ ]ego wyspa z gorami nie jest jeszcze gotowa, a wyspy

< miastem nie moze wybrac.

Przyktad:

Aktywny gracz wybrat akeje - Osiedlanie mieszkancow. Wybiera
dwie gotowe wyspy na swojej planszy gracza, a nastgpnie ustawia na
nich w pustych mieszkaniach mieszkaricow w odpowiednich kolorach.

Koszty: &
(bmly dowolny g
/ mieszkaniec) s \:

p Przyktad:
<— Punkty na
o koricu gry

;[ﬁﬂ-‘«—

Gracz usuwa mieszkaricow z planszy
w liczbie jakq wskazuje karta wyspy
specjalnej (oddaje niebieskie,
mieszkarica za bialy symlmlf

i odktada je do puli, a nastgpnie
umieszcza karte na swojej planszy.

Dxzialanie




Wybrana karta wyspy specjalnej musi zosta¢ potozona zgodnie

z zasadami budowy (patrz zasady budowy na stronie 4 regulaminu

gry). W przypadkach, gdy gracz nie ma wystarczajacej liczby
mieszkaricéw, aby zaptaci¢ za karte specjalnej wyspy, albo nie

bedzie w stanie polozy¢ karty zgodnie z zasadami budowy, albo tez

nie chee zadnych specjalnych kart, musi spasowac.

Korzysc z bycia aktywnym graczem:
Aktywny gracz nie musi oddawac figury za bialy (neutralny)
symbol, gdy ptaci za karte specjalnej wyspy.

Przyktad: Aktywny gracz wybrat karte specialnej wyspy
widoczng na rysunku, za co musi oddac 1 zielonego

i 1 fioletowego mieszkarica. Za biaty (neutralny) symbol
nie musi oddawac Zadnego mieszkarica. Na koricu kladzie

kartg na swojej planszy gry.

W grze sa 4 karty wysp specjalnych réznego typu (wigcej szczeg6tow mozna znalezé w sekeji , Wyspy specjalne” na stronie 8 zasad gry).

® Bez dzialania: te karty wysp specjalnych zachowuja si¢ tak samo, jak inne karty wysp, ktore zostaty zdobyte podczas

0 Odkrywania wysp.
® Jednorazowe dzialanie: te karty specjalnych wysp dziataja tylko raz. W zaleznosci od ich rodzaju dziatanie jest rézne:
. albo podczas wyktadania, albo gdy zostanie spetniony okreslony warunek.
@ * Ciagle dzialanie: mozna je wykorzystywa¢ wielokrotnie w okreslonej sytuacji od momentu ich potozenia do korca gry.
* Wplyw na punktacje: na kartach wysp specjalnych sa podane warunki, ktére mozesz spetni¢ podczas gry i w ten sposob

(M uzyska¢ dodatkowe punkty.

‘-!'/ Wazne: Mozesz spetnic¢ te warunki kilka razy.

W Zaopatrzenie w energie

Zaczynajac od aktywnego gracza, wszyscy po kolei
wybieraja na swojej planszy gotowa wyspe
krysztalowa, ktéra ma co najmniej jedno wolne
mieszkanie oraz gotowa wyspe z miastem.
Nastepnie gracz przenosi ludzi z gotowej wyspy krysztatowej na
gotowa wyspe z miastem. Moze to zrobi¢ do czasu, az zaludni
wszystkie mieszkania wybranej wyspy z miastem, albo az
zabraknie mu niebieskich mieszkaricéw krysztatowej wyspy.
Na koniec kazdego kroku kazdy gracz otrzymuje
tyle punktéw z banku, ile wynosi liczba mieszkancéw, ktérych
osiedlit na wyspie z miastem. Po zabraniu przez gracza z banku
odpowiedniej liczby kart punktowych zwraca on mieszkaricow

z miasta na odpowiednie pole tacy zapasow, do wspélnego zestawu.

!!" Przyktad: aktywny gracz przesiedla dwoch niebieskich
mieszkaricow z krysztalowej wyspy na wyspe z miastem, za
co otrzymuje 2 punkty (karty punktowe) z banku.

Korzysc z bycia aktywnym graczem:
aktywny gracz przesiedla mieszkancéw

< zjednejlub dwéch wysp krysztalowycﬁfy' ﬁ

na jedna wyspe z miastem
albo

Dodatkowo dostaje 2 dalsze punkty z zestawu (tylko jesli

< zjednej wyspy krysztalowej na jedna gﬂ
lub dwie wyspy z miastem.

przenidst przynajmniej jednego niebieskiego mieszkarica do

jednego z gotowych miast).

©

Przykiad: aktywny gracz przesiedla dwach niebieskich mieszkaricow
2 krysztatowej wyspy na wyspe z miastem, 2a co otrzymuje 2 punkty
(karty punktofwe)y 2 banku.

Przyktad: Laura dostataby

— = - 2 punkty, a Feliks dostathy

!L Liuss | Fefks | Mavia 1 punkt. Poniewaz w banku
- zabrakto kart punktowych,

nie mogli oni ich dostac, wigc
Elﬂ'} 0 ! te punkty zostaty zapisane
b2 pod ich imionami.

Przyktad: aktywny gracz przenosi mieszkaricow z dwdch gotowych
krysztatowych wysp (na kazdej jest dwich mieszkaticéw) na gotowq
wyspe 2 miastem. Otrzymuje 2a to tgcznie 6 punktiw 2 banku: 4 punkty
za mieszkaricow i 2 dodatkowe punkty bonusowe.



Koniec gry i podsumowanie

Gra koniczy sie po zakoniczeniu akcji, kiedy wystapi jedna
z nastgpujacych sytuacji:

* na planszy jednego lub wigcej graczy jest tylko jedno puste
miejsce, lub nie ma zadnego,

* wbanku zabraklo kart punktowych trakcie potozyt dwie karty wysp. Poniewaz na planszy pozostato tylko

Jedno puste miejsce, gra koticzy sig po tej akcji. Rozpoczyna sig ocena.

Szczegolny przypadek, ktéry powoduje koniec gry:

w momencie rozpoczecia akeji I Odkrywanie wysp nie ma

w talii wystarczajacej ilosci kart wysp, wigc nie mozna

odwréci¢ tylu kart wysp, ile potrzeba - wtedy gra koriczy si¢

natychmiast i nie wykonujecie juz tej akcji.

Rozpoczyna sie ocena:

Na koniec gry otrzymujecie punkty za rézne rzeczy, wpisujecie je

wedtug kategorii w bloczku punktacji pod Waszymi imionami:

Spdjrzmy na przyktad takiej oceny: Na rysunku widac planszg Marii.

Za kazde pole, na ktére nie polozono karty:
2 punkty ujemne.

Na planszy Marii znajdujq sie 2 puste
pola, za ktore otrzymuje -4 punkty.

Za kazdych 2 mieszkaficéw stojacych na
planszy: 1 punkt.

Pozostato jej 9 mieszkaricow, za
ktorych otrzymuje 4 punkty.

1 punkt za kazde mieszkanie gotowej wyspy. Maria otrzymuje w sumie 28
punktow za mieszkania na gotowych

wyspach.

Za kazda specjalna wyspe nalezaca do
gotowej wyspy przyznaje si¢ liczbe punktow

Maria otrzymuje w sumie 11
punktiw za specjalne wyspy.

AR

. ‘ i : : L w1 gy 1 punktzamaly fragment
w1docznq.w PR Te kar.ty . - lis,poniewa nalesy on
wysp specjalnych, ktore maja chmury z kazdej do ukoriczonej wyspy.
strony, s3 uwazane za gotowe wyspy.

W przypadku znaku "?" mozna uzyska¢ rézne o 2 punkty za gospad S
. ) . 87 2 punkty za gospode, wigtynia lesna przyniesie 2 pun
liczby punktéw po spetnieniu réznych r’ T ktdra liczy sig jako kazdej ukoriczonej lesnej wyspy, co daje
warunkéw (patrz strona 8). gotowa wyspa. tqcznie 8 punktsw.
Dodajcie zdobyte przez siebie punkty: 3 e 0
: ! yte p punkty: 0 o i: M GiMid t
- a * za zebrane karty punktowe, @e 0( &
- * 2 punkty, jesli znacznik gracza jest Za zebrane karty punktowe h A
odwrécony strong aktywna do géry, oraz (8 punktéw) i za aktywng ; -
strong Znacznika gracza “‘T} 28
* punkty wpisane w nawiasach (2 punkty) w sumie —
na karcie punktacji 10 punktiw. & 1
@ 70
Zsumujcie dla kazdego gracza punkty zdobyte w réznych kategoriach, a nastepnie '_z 49

E zapiszcie wynik dodawania w rubryce ,Suma”. Gre wygrywa ten gracz, ktéry zebrat
najwiecej punktéw. W przypadku réwnej liczby punktéw gra ma kilku zwyciezcéw. Maria zdobyla o sumie 49 punkti,




Przeglad wysp specjalnych

)

Specjalne wyspy bex dziatania

Speqalne wyspy 2 jednorazowym dziataniem m

Gotowe wyspy z 2 mieszkaniami

| Wyplata Placéwka
Gracz et Gracz natychmiast
otrzymuje T ciagnie nastepng karte
wyspy z talii, ktora

) 2 punkty

natychmiast I 0

moze potozy¢ na
planszy lub zrzuci¢
na stos.

z banku.

18 § &

Rentowne krajobrazy*
Kiedy gracz koriczy uktadanie wyspy (z lasem, gorami lub krysztatowej)
zawierajacej karte ,Rentowne krajobrazy”, moze zaludni¢ wszystkie
mieszkania zamknictej wtasnie wyspy odpowiednimi mieszkaicami

=
gt

L &),

Dochodowe miasto®

Kiedy gracz koriczy uktadanie wyspy z miastem,
zawierajacej karte ,Dochodowe miasto", otrzymuje
1 punkt z banku za kazde dwa mieszkania na tej

$1 Specjalne wyspy z cigglym dziataniem

fddit

Generator

Za kazdym razem, gdy ktos wybierze akcje

B Zaopatrzenie w energie gracz automatycznie
otrzyma 1 punkt z banku.

Gospoda

W dowolnym momencie gry gracz moze przenies¢
maksymalnie 4 mieszkaricéw z ukoriczonej wyspy do
gospody. Gospode mozna oprézni¢ w ramach akcji
Zdobywanie wysp lub B Zaopatrzenie w energie.
(Na koricu gry 4 mieszkania gospody NIE mogq byc liczone
tak, jak mieszkania ukoriczonych wysp, ale Znajdujgcy sig

tam mieszkaricy muszq byc uwzglednieni w obliczeniach).

Dzielnica handlowa*

Gracz w ramach akeji - Zdobywanie wysp lub

B Zaopatrzenie w energie — w razie potrzeby
wielokrotnie - moze zamieni¢ 2 takich samych
mieszkanicéw na 1 takiego mieszkarica z zapasu,
ktérego potrzebuje do danej akeji.

o Drzielnica miastaw poblizu gér / lasu
Poczawszy od tej chwili gracz
K4 W ramach akcji - Zdobywanie wysp

zaplaci za kazda wyspe specjalng
| o jednego fioletowego lub

* Gracz otrzymuje punkty wskazane w gérnym prawym rogu na koricu gry tylko wtedy, gdy karta jest czescia ukoriczonej wyspy.

" zielonego mieszkafica mniej.

| Elektrownia

Jesli gracz do akcji M Zaopatrzenie w energie wybierze

gotowa wyspe miejska, na ktdrej znajduje si¢

elektrownia, otrzyma 2 dodatkowe punkty z banku.

1J7 Uwaga!! Aby gracz otrzymat ten bonus, w miescie musi
°  znajdowaé si¢ co najmniej jeden niebieski mieszkaniec.
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Wyspy specjalne z wplywem na oceng
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Swiqtynie
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Kazda $wigtynia przynosi whascicielowi punkty za
widoczny na niej rodzaj wyspy, zaznaczony kolorem.
Na koniec gry gracz otrzymuje 2 punkty za kazda
gotowa wyspe danego rodzaju. (Same karty swigtyr nie
nalezq do wskazanych na nich rodzajow wysp.)
Lotnisko

Za kazdych 2 mieszkanicéw stojacych na planszy

w momencie zakoriczenia gry gracz posiadajacy
karte Lotnisko, otrzymuje 1 punkt.

Sanktuarium

Na koricu gry gracz posiadajacy karte Sanktuarium
otrzymuje 1 punkt za kazda karte graniczaca
bokiem lub rogiem z kartg sanktuarium.

Akademia Twércow
Na koticu gry gracz posiadajacy karte Akademia

Twoércow otrzymuje 2 punkty za kazda karte wyspy :
specjalnej, znajdujaca si¢ na jego planszy. "
(Samq karte Akademia Twircow takie nalezy doliczyc

do punktaci).

Willa

Na koricu gry gracz posiadajgcy
karte Willa otrzymuje 1 punkt
za kazde mieszkanie na
najwickszej wyspie znajdujacej

si¢ na jego planszy.
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