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35 Kart lotnisk / praw do ladowania
Dwa dla kazdego 3-gwiazdkowego
lotniska i pojednym dla kazdego innego

lotniska z planszy gtéwnej

4 Karty samolotow elektrycznych
Dwie 1-gwiazdkowa i dwie 2-gwiazdkowe

KARTY DLA TRYBU RYWALIZAC)I

PASSPORT

FIRST NAME SURNAME
BEATRICE SHILLING

STACE 3

STAGE 2

17 Kart wydarzen

Fl 8| a3
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33 Karty pasazerow
Strona 17 zawiera dodatkowe informacje o
podziale kart pasazeréw na kontynenty

26 Kart samolotow
Pie¢1-gwiazdkowych, jedenascie
2-gwiazdkowych, dziesiec 3-gwiazdkowych

6 Kart tajnej tozsamosci

9 Kartsabotazu

KARTY DLA TRYBU KOOPERACII

ddddd

40 Znacznikéw lotnisk
5 zestawow po 8

a3 3 1 3 35

30 Pionkéw pasazeréw
6 zestawdw po 5

aal /]
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3 Znaczniki samolotow

W Connecting Flights gracze
wecielajg sie w menedzera
linii lotniczych. Rozgrywka
rozni sie, w zaleznosci od
wybranego trybu gry.

TRYB RYWALIZAC)I

Witamy na poktadzie! Czy to Twoj pierwszy raz jako menedzer linii lotniczych?
To nie jest fatwa praca! Nie martw sie jednak, bede tutaj, aby udzielié¢ Ci
wskazowek i przyktadow. Jesli wolisz obejrzeé wideo wyjasniajace zasady,

przejdz na strone: www.bazzitegames.com/connecting-flights-rules

TRYB KOOPERACII

W trybie rywalizacji (2-5 graczy) Twoim zadaniem jest zbudowanie
najbardziej dochodowej linii lotniczej. Aby to zrobi¢, bedziesz
musiat handlowag, sabotazowad, optymalizowac sie¢ lotow i

jak najlepiej wykorzystaé swoja specjalng umiejetnosé. Ten

tryb charakteryzuje sie aukcjami i zaciektg rywalizacjg o zasoby.
Zwyciezca zostanie gracz, ktdry na koniec gry zbuduje najlepszy
“silniczek” (siatke potaczen) i osiggnie najwyzszy dochéd.

Podczas gry w trybie kooperacji (1-3 graczy) Twoim zadaniem
jest przetransportowanie wszystkich pasazeréw do celuich
podrézy przed zakoriczeniem gry. W kazdej rundzie na planszy
beda pojawiac sie nowi pasazerowie —aby sprosta¢ wymaganiom
pasazeréw, trzeba bedzie mocno gtéwkowacé i pracowacé jako
zespo6t.

35 Zetondw cystern z paliwem
16 0 pojemnosci 1,7 0 pojemnosci 2i po 6 0
pojemnosciach3i4

ORDER OF PLAY + TIPS

COMPETTITIVE MODE

5 Kart pomocy

[ PASSENGER DEMAND

T8 PASSENGER DEMAND
= DCEANTA

2]
EUROPE B

NORTH AMERICA AFRITA B

NORTH AMERICA [

U sourn amenica B Bl EUROPE

sourh america B

14 Kart pasazeréw wylatujacych
6 niskiego i 8 wysokiego zapotrzebowania

DEPARTURE AIRPI
HAVANA

% RI0D DE JANEIRD

C NOSCOW
NAIROBI
3
TOKYD
FlJI

13 Kart lotnisk wylotowych

Niezaleznie od tego, czy grasz w trybie rywalizacji czy kooperagji,
musisz wiedzie¢, jak konstruowacd loty. Kazdy lot sktada sie z
lotniska startowego, samolotu, pasazera i lotniska docelowego/
praw do lgdowania, jak wida¢ w ponizszym przyktadzie, w ktérym
pasazer leci dwugwiazdkowym samolotem z Mexico City do Tokio.
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Aby lot byt prawidtowy:

1. Uzyty samolot musi mie¢ co najmniej tyle gwiazdek co pasazer.

2. Pasazer musi lgdowac na lotnisku/prawach do [gdowania, ktére
maja co najmniej tyle gwiazdek, co pasazer.

3. Pasazer musi lgdowac na lotnisku/prawach do lagdowania

znajdujacych sie na kontynencie docelowym pasazera (ten
kontynent znajduje sie pod tekstem “Passenger for:”).

4. Zeton cysterny z paliwem o wystarczajgcej pojemnosci musi
by¢ umieszczony na karcie samolotu (nie dotyczy to samolotéw
elektrycznych) - patrz sekcja Wymagania dotyczgce paliwa.

5. Lot nie moze rozpoczynac sie z karty praw do lgdowania.

6. Lot nie moze rozpoczynac sie i koficzy¢ w tym samym miescie.

Warunki1i2 mozna zweryfikowa¢ wizualnie, patrzac na karty:

jesli ludzie na karcie pasazera ida z drzwi samolotu do jedngo z

terminali lotniska, spetnione sg dwa pierwsze warunki. Warunek

3 mozna sprawdzic¢ patrzac na kolory toru lotu pod tytutami

kart: jesli gradient koloréw ptynnie przechodzi miedzy kartami,

spetniony jest trzeci warunek i karty sa utozone w odpowiedniej

kolejnosci.

+ Gwiazdki na lotnisku wylotowym nie
sg objete wymaganiami pasazera.
Pasazer trzygwiazdkowy z radoscia
opuszcza jednogwiazdkowe lotnisko!

+ Pomiedzy kartami samolotu i lotniska
moze znajdowac sie tylko jedna karta
pasazera.

WYMAGANIA DOTYCZACE PALIWA

Istniejg dwa sposoby okreslenia zapotrzebowania na paliwo
danego lotu (oba dajg takie same wyniki, wiec rozgrywka
pozostaje taka sama niezaleznie od wybranej metody):

1. Metoda dla poczatkujgcych - tatwa do zrozumienia

2. Metoda dla zaawansowanych - szybsza i pozwalajgca ocenic
zapotrzebowanie na paliwo bez patrzenia na karty Pasazera

METODA DLA POCZATKUJACYCH:

Znajdz kontynent lotniska
wylotowego w tabeli
referencyjnej karty pasazera.
Biorgcjako przyktad powyzszy lot z Mexico City do Tokio, Ameryka
Pétnocna (kontynent startowy) znajduje sie obok 3 kropli paliwa.
Aby ten lot byt prawidtowy, potrzebujesz cysterny z paliwem o
pojemnosci 3 lub wiekszej.
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METODA DLA ZAAWANSOWANYCH: KOMPAS Ponizej: Tabela kontynentdw,
ktérej mozna uzywaé w potagczeniu
z kompasem do obliczenia
zapotrzebowania na paliwo
dowolnego lotu.

PRZYKEADY PRAWIDEOWYCH | NIEPRAWIDEOWYCH LOTOW

~ BARCELONA
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Szes¢ kontynentdw z planszy gtéwnej mozna umiesci¢ w tabelce
sktadajgcej sie z trzech kolumn i dwéch rzedéw (po prawej
stronie). Kompas (réwniez po prawej; jest on tez nadrukowany
na planszy gtéwnej), obrazuje koszt paliwa podczas lotu, w

zalgznqsapd po’fozenla geogrvaﬁcznego Ifo'rltynentow, na ktgrych AmerykaPin. | Europa Azja ) ’

znajdujg sie lotniska przylotu i odlotu. Minimalne wymagania .\. ‘* X

dotyczace paliwa podczas lotu sg nastepujace: AmerykaPtd. | Afryka | Oceania s E— S e
& Europe | &) Asia, N. America ‘

+ 1paliwo: lot, ktéry rozpoczyna sie i koficzy na tym samym
kontynencie. Przyktad: Nowy Jork do Hawany.

OAfica | @) Oceania, S America
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« 2 paliwa: lot z pétnocy na potudnie lub z potudnia na pétnoc.
Przyktad: Nowy Jork do Rio de Janeiro.

Cysterny z paliwem moga by¢ uzywane
wielokrotnie; po locie gracze zostaja

one z graczem, dopoki nie zostana
+ 4 paliwa: lot w poprzek/na ukos (np. w kierunku potudniowo- sprzedane/oddane.

zachdonim). Przyktad: Nowy Jork do Sydney.

« 3 paliwa: lot ze wschodu na zachéd lub z zachodu na wschéd.
Przyktad: Nowy Jork do Londynu.

Zetony cystern z paliwem nie moga
Loty nad Oceanem Spokojnym sg dozwolone; obowigzuja je byé uktadane jeden na drugim, aby
te same zasady. Na przykfad lot z Ameryki Pétnocnej do Azji zwiekszyé ich pojemnoéé.

wymaga cysterny z paliwem o pojemnosci 3 lub 4.
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Aby przewiez¢ wiecej niz jednego Pasazera, gracze moga albo zbudowaé
kilka oddzielnych lotéw (kazdy sktadajgcy sie z 4 kart), lub loty moga

byc’f.a}czone ze sobg, tak aby lotniskiem stailrtowy.mj?dnegoIotﬁu.by’ro Prawa do Iadowania sa podobne Seonormy - . HLli . =
lotnisko docelowe nastepnego lotu. Budujgc taki tancuch zmniejszamy do lotnisk, z wyjatkiem faktu, L. . L . . Gl 'I :

catkowitg liczbe wymaganych kart lotnisk, poniewaz kolejny pasazer ze moga by¢ uzywane tylko

moze podrézowad, po dodaniu tylko 3 kart po prawej lub lewej stronie jako docelowe lotnisko (nie
oryginalnego lotu. Nie ma limitu liczby tafcuchéw lotéw - na przyktad mozna rozpoczaé lotu z karty
mozesz mie¢ 3 tancuchy, kazdy sktadajacy sie z 2 lotéw. praw do ladowania). Prawa do
Nie ma ograniczen co do Iiczby Iptéw, !(tére gracze moga potgczyé w jednym ladowania mozna , pozyczy¢” AUCKLAND @ (;3 ) @
dtugim taficuchu, ale wszystkie indywidualne loty musza byé prawidtowe, za optata podczas fazy rynku, ; - =
aby generowac dochdd (w grze konkurencyjnej) lub przenosi¢ pasazeréw ale musza zostaé zwrécone do ,_) )-2 —*-2
(w grze kooperacyjnej). Nalezy zachowa¢ kolejnos¢ kart w kazdym locie/ puli dostepnych lotnish/praw do X x
tancuchu (Lotnisko » Samolot » Pasazer » Lotnisko - i tak dalej). ladowania na koniec kazdej rundy. o= — —
& Asia |4 Europe, N. America Q Asia |4 Europe, N.America
o ®0ceania [@) Africa,s. America | d)Oceania &) Africa, 5. America
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FLYING FROM: -
3 :,:. e As” — : x Nieprawidtowy lot: x Nieprawidtowy lot: samolot przewozi dwdch pasazeréw (maksymalnie jeden dozwolony).

;,ﬁi i Lnf L4 ﬁ{ “. — niewystarczajgca iloé¢ paliwa
- (wymagana cysterna o pojemnosci 3
‘ lub wiecej). Liczba gwiazdek lotniska
arrivals " & i ) ! . = “q 7 docelowego nie spetnia wymagan
pasazera.
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V Dwa prawidtowe loty: gdzie drugi
lot koriczy sie na karcie praw do lagdowania.
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CEL GRY

W tym trybie 2-5 graczy rywalizuje o stworzenie najbardziej
dochodowej linii lotniczej. Linie lotnicze zarabiajg monety
tworzac loty, ktére transportujg pasazeréw miedzy lotniskami.
Dochéd zalezy od tego ile gwiazdek ma transportowany pasazer
(warto$ci mozna znalezé na gérze planszy bocznej trybu
rywalizacji). Ten, kto wygeneruje najwyzszy dochdéd w fazie lotu w
dziesigtej rundzie zostaje zwyciezca!

Dochéd (warunek wygranej) to ilosé
pieniedzy, ktore zarabiasz w kazdej

rundzie, a nie ilos¢ posiadanych monet.
Celem gry nie jest bycie najbogatsza
linig lotnicza, ale ta ktora jest w stanie
najwiecej zarobi¢ w ostatniej rundzie.

PRZYGOTOWANIE GRY

Bl Potéz plansze gtéwna na $rodku stotu.

B Potéz plansze boczna (z napisem “Competitive” w prawym
gornym rogu) obok planszy gtéwne;j.

Bl Odtéz karty lotnisk i pasazeréw zwigzane z nastepujacymi
kontynentami z powrotem do pudetka:

5 graczy: gra na wszystkie kontynenty - nic nie odktadaj

4 graczy: odt6z Oceanie
3 graczy: odt6z Azje i Oceanie
2 graczy: 0odt6z Azje i Pétnocng Ameryke

B} 1edli gracie w 2 lub 5 0s6b nalezy odfozy¢ karty graczy na
ktérych ilosé graczy przy stole réwna jest cyfrze w ikonie:

B Kazdy gracz powinien otrzymac:

[} Jedng losowo wybrang karte tajnej tozsamosci (nie
pokazujjej innym).

Kiedy wykonasz zadanie opisane na tej karcie,

mozesz odebraé nagrode (przed przejsciem do
nastepnej fazy). Mozesz tez poczekaé i sprobowaé
odebraé nagrode pozniej. Nagroda moze by¢ | =
odebrana tylko raz. Kiedy zdecydujesz sie spieniezyé
nagrode, ujawnij swoja tajna tozsamos¢ innym graczom.

[} Dwielosowe karty graczy. Wybierz jedng do gry, odrzu¢
druga.

[§ Jednadarmowg cysterng paliwa o pojemnosci1.

[l Wkolejnosci wedtug rangi/’rank” (wskazanej na kartach
graczy), zaczynajac od najnizszej, gracze wybierajg
kontynent, na ktérym chcg rozpoczaé i zakonczy¢ swéj
pierwszy lot (dwdch graczy nie moze wybraé tego samego
kontynentu). Nastepnie wszyscy gracze kupuja swoje
poczatkowe loty jednoczesnie.

+ Poczatkowy lot musi sie zaczynaé i koficzyé na
wybranym kontynencie.

+ Wszyscy gracze muszg zakupié 4 karty—2 lotniska, 1
konwencjonalny (niebieski) samolot i1 pasazera.

+ Wybrane karty musza stworzy¢ prawidtowy lot.

« Catkowity koszt wszystkich 4 kart -z ikon monety: @
nie moze przekroczyé budzetu gracza wskazanego na
wybranej karcie gracza

[i Kazdy gracz otrzymuje dwa pionki/meeple w wybranym przez
siebie kolorze: jeden do zaznaczenia dochodu na planszy
bocznej - umiesé go na polu o w “Airline income” i drugi do
zaznaczenia aktualnej ilosci pieniedzy wokét planszy gtéwnej
- umie$¢ go na liczbie monet pozostatych po optaceniu
poczatkowego lotu (koszt poszczegdlnych kart jest oznaczony
ikong monety). Bedziesz mégt wykorzystac te monety do
zakupu kart/zetonéw w fazach aukdji i rynku

==

Kazdy gracz otrzymuje zestaw 8 znacznikdw lotnisk w kolorze
odpowiadajgcym kolorowi jego pionkéw. Umies¢ dwa
znaczniki na planszy, oznaczajgc zakupione lotniska.

Dobrze potasuj talie pasazerow i samolotow i pot6z je twarzag w
dét obok planszy.

Potéz karty elektrycznych samolotéw na wyznaczonym miejscu w

prawym gérnym rogu planszy gtéwnej (twarzg do géry).

[} Umiesc zetony cystern z paliwem na wyznaczonym miejscu na

planszy bocznej.

[} Graczznajnizsza ranga/’rank” na swojej karcie gracza otrzymuje

znacznik w ksztatcie samolotu, ktéry oznacza aktywnego/
pierwszego gracza w danej rundzie.

B} Umies¢ kolejny znacznik samolotu na rundzie nr. 1 na torze

postepu gry (“Game progress track”) na planszy gtéwnej.

EIf} Potasuj i potoz wszystkie karty wydarzen etapu nr. 1 twarzg w dot

na planszy bocznej (“‘Current Stage Events”). Potasuj wszystkie
karty Sabotazu i pot6z je twarza w dét na planszy bocznej
(“Sabotage”).

Jestescie teraz gotowi do rozpoczecia gry w fazie wydarzen pierwszej

rundy!

Pierwszy lot: wskazowki

+ Dochéd generowany przez Twoich
Pasazerdow zalezy od ich liczby
gwiazdek na karcie pasazera, jak
wskazano na planszy boczne;j.
Pasazerowie z wyzsza liczba gwiazdek

generuja wyzsze dochody, ale
ich wymagania sa trudniejsze do
spetnienia

+ Kupno tanich kart w fazie
przygotowania (pierwszy lot), pozwoli
Ci wydaé wiecej pieniedzy na karty w
aukcjach
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FIRST NAME SURNAME

BEATRICE SHILLING

DATE OF BIRTH

15 MAY 1909

OCCUPATION

AIRCRAFT ENGINEER

SPECIAL ABILITY

Your Planes consume a maximum of 2

fuel per flight.

LOS ANGELES
NORTH AMERICA

Przyktad:

Przygotowanie dla zaawansowanych

+ Usun karty lotnisk i pasazerow dotyczace
kontynentow, ktore nie sa w grze

+ Rozdaj pojednej karcie tajnej tozsamosci i
po dwie karty gracza - wybierzjedna karte
gracza do gry odrzucajacdruga

+ Wszyscy dostaja jeden darmowy zeton
cysterny z paliwem (pojemnos$é 1)

+ Wybierzcie swoj kontynent poczatkowy w
kolejnosci rangi (na kartach gracza)

+ Kupcie swoj pierwszy lot (wszyscy
jednoczesnie)

+ Wypetnij plansze gtowna i boczng
odpowiednimi kartami, pionkami i zetonami

Ten gracz wybrat karte gracza: “Aircraft engineer”, co daje mu poczgtkowy budzet w wysokosci 110 monet. Jako kontynent startowy
zostata wybrana Ameryka Pétnocna. Po zakupie czterech 3-gwiazdkowych kart, ktére tworzg prawidtowy lot, pozostaty budzet to 5

Uwagi:

+ Organiczenie wyboru lotnisk do jednego kontynentu
obowigzuje jedynie w fazie przygotowania do gry. Po
rozpoczeciu rozgrywki mozesz kupowacé lotniska i pasazeréw
podrézujacych na dowolny dostepny kontynent.

+ Kupujac dodatkowe karty, pamietaj, ze masz mozliwos¢ zmiany
swojego poczatkowego lotu. Wymiana/przektadanie kart i
zetonow jest dozwolone.

monet (cysterna jest darmowa). Pionek/meeple tego gracza nalezy umiescic¢ na polu 5 monet na torze wokét planszy gtéwne;j.

+ Karty Lotniska z1i 2 gwiazdkami sg unikalne (jedna karta
na lotnisko, ktére widzisz na planszy). Jednak na kazde
3-gwiazdkowe lotnisko na planszy przypadajg dwie karty lotnisk.

« Twoje poczatkowe loty i zetony cystern pozostajg z Tobg
do korica gry (chyba ze wymienisz je lub stracisz w wyniku
wydarzenia lub sabotazu).

« Potozenie wszystkich 10 kart wydarzen z etapéw 1-3 na poczatku
moze popsuc rozgrywke - karty z etapéw 2 i 3 muszg by¢
potozone odpowiednio na koricu rund 3i7.



KOLEJNOSC ROZGRYWKI

Gra sktada sie z10 rund. Kazda runda sktada sie z nastepujacych 7
faz (réwniez wskazanych na planszy bocznej):

1. Wydarzenie
2. Aukcja
3. Rynek

Loty

4
5. Dotacje i podatki
6. Sabotaz

7

Koniec rundy
Powyzsze fazy zostaty opisane w kolejnych rozdziatach.

1. WYDARZENIE

W fazie wydarzenia, karta z wierzchu talii wydarzen na bocznej
planszy jest odwracana i umieszczana odkryta strona na polu
aktywnego wydarzenia. Wszyscy gracze muszg postepowac
zgodnie z instrukcjami wskazanymi na karcie wydarzenia.

W niektérych przypadkach, gracze nie sg zobowiazani do
natychmiastowego wykonania akcji - faza, w ktérej wymagana jest
akcja, jest wskazana w lewym dolnym rogu karty.

Niektére wydarzenia bedg wymagaty od graczy zaptaty. Jesli

kwota do zaptaty przekracza biezace $rodki gracza, jego pionek
oznaczajacy ilos¢ pieniedzy jest cofniety do o bez zadnych dalszych
konsekwencji. Niektore wydarzenia wymagaja okreslenia gracza

o0 najnizszym dochodzie. Wszelkie remisy rozstrzygane sg na
korzys¢ pierwszego gracza lub gracza znajdujacego sie najblizej
pierwszego gracza zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Karty wydarzer okreslajg réwniez ktéry gracz bedzie miat
mozliwos¢ sabotazu (lub wziecia 10 monet) podczas fazy sabotazu.
Jest to wskazane w prawym dolnym rogu karty. Warunek (tj.

gracz z najmniejszg liczbg monet/najnizszymi dochodami) jest
sprawdzany na poczatku fazy sabotazu, nie w fazie wydarzen.

P | | NO FLIGHTS TO OR FROM THE | i
W ktorej ' Aersoren, T PLAY contmemr o Kto bedzie
. 0 (CHOSEN BY THE PLAYER WITH THE ! i
fazie nalezy LOWEST INCOME - THEIR CHOICE | mokg’r 3
‘ MUST BE STATED BEFORE MOVING | wykonaé
wykonac TO AUGTTON PHASE). y .
polecenie sabotaz

P

Wazne! Pod koniec rund 3i 7 talia wydarze musi zostac
zastapiona potasowang talig (umieszczong twarza w do6f)
sktadajgcg sie odpowiednio z kart wydarzen etapu 2 i etapu 3.

Faza wydarzenia w pigutce

+ Odwroé wierzchnia karte z talii
wydarzen i wykonaj instrukcje.

+ Pamietaj, aby zamieni¢ talie wydarzen
nawydarzenia etapu 2 pod koniec rundy
3ietapu3 pod koniec rundy 7.

+ Karta wydarzenia okresla gracza ktory
bedzie mégt wykonaé sabotaz w dalszej
czesci rundy (prawa dolna ikona).

2. AUKCJA

Faza licytacji rozpoczyna sie od wziecia jednej karty samolotu i
jednej karty pasazera z wierzchu danych talii i umieszczenia ich
twarzg do gory na dwéch pierwszych polach obszaru licytacji

planszy bocznej. Nastepnie: 8
e

1. Pierwszy gracz wybiera lotnisko, kt6re zostanie
wystawione na aukcje, z puli dostepnych kart
lotnisk, ktadacje po prawej od pasazera.

2. Nastepny gracz (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) wybiera
kolejng karte, ktdra zostanie wystawiona na aukcje. Wybrana
karta musi by¢ zgodna z symbolem na danym polu na planszy
bocznej (na przyktad pierwsza karta w drugim rzedzie,
wybierana przez drugiego gracza nie moze by¢ pasazerem).
Kiedy wybrany jest samolot lub pasazer, na aukcje trafia karta z
wierzchu talii samolotéw/pasazeréw (nie ma wolnego wyboru
jak w przypadku kart lotnisk). Ten krok jest powtarzany, az
ikona zawierajgca aktualna liczbe graczy (na polach kart
aukdji planszy bocznej) zostanie zakryta kartg. Na przyktad, w
grze dla 2 graczy muszg zostaé wylicytowane tgcznie 4 karty.
Pamietaj, ze kazdg dodatkows karte wybiera inny gracz.
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Karty sg nastepnie licytowane w kolejnosci, w jakiej zostaty

umieszczone na planszy bocznej. Licytacja rozpoczyna sie od

pierwszego gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gracze

moga;:

+ Licytowac kwote wyzszg niz ostatnia oferta. Jesli karta nie
zostata jeszcze licytowana, mozesz licytowa¢ dowolng kwote
réwng lub wyzszg od wartosci nominalnej karty.

+ Zrezygnowad, co 0znacza, ze gracz nie moze juz bra¢ udziatu w
licytacji o dang karte.

+ Kazdy gracz moze ztozy¢ maksymalnie dwie oferty (chyba ze
jego specjalna umiejetnosé z karty gracza pozwala na trzecig).

Licytacja trwa zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, az

wszyscy gracze z wyjatkiem jednego zrezygnuja wykorzystajg
maksymalng ilo$¢ ofert. Osoba, ktéra zaoferowata najwyzsza
cene, musi kupi¢ karte, ptacac wylicytowang kwote. Ta sama
procedura jest powtarzana dla wszystkich kart. Wszystkie karty,
ktére nie zostaty kupione, wracaja na spdd swoich talii. Wszystkie
oferty sa wigzace i nie mozna ich wycofa¢. Gracze nie moga
licytowag, jesli nie maja wystarczajgcych srodkéw na zakup karty.

Wskazéwka: w pierwszych rundach
zalecamy w pierwszej kolejnosci kupno
samolotu i pasazera przed zakupem
lotnisk. Gdy posiadasz pasazera i samolot
o wystarczajacej liczbie gwiazdek oraz
cysterne o wystarczajacej pojemnosci,
bedziesz mégt stworzyé drugilot bez
posiadania lotniska, pozyczajac prawa
do Iadowania w fazie rynku. Jednak nie
zwlekaj z zakupem lotniska dla swojego
pasazera zbyt dtugo, jako ze karty
lotnisk, ktore potrzebujesz, moga zostaé
wykupione przez innego gracza.

Jesli zakupione jest lotnisko, kupujacy powinien

umiescic¢jeden ze swoich znacznikéw lotnisk

na odpowiednim lotnisku na planszy gtéwnej.

Wyczerpanie sie znacznikéw lotnisk nie

uniemozliwia zakupu dodatkowych kart lotnisk (mozesz zamiast
tego uzy¢ pionkdw, aby zaznaczy¢ lotniska na planszy).

Uwaga: Talie pasazeréw i samolotéw nie powinny byé tasowane.

Faza aukcji w pigutce

+ Karty sa wybieranei licytowane
zaczynajac od pierwszego gracza (z
pionkiem samolotu) i idac zgodnie ze
wskazéwkami zegara.

+ Wybierajac karte ktdra trafi na aukcje,
pamietajcie, ze karta i ikona na miejscu
karty musza sie zgadzaé.

+ Mozesz ztozyé maksymalnie dwie oferty
(chyba ze grasz jako “Broker”).

+ Nie mozna wystawia¢ na aukcje
samolotow elektrycznych ani praw do
ladowania.

3. RYNEK

W tej fazie kazdy gracz (zaczynajgc od gracza ze znacznikiem

pierwszego gracza i idgc zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) ma

mozliwos¢:

+ Kupna praw do |lgdowania, za cene na szarej stronie _
karty lotniska (maksymalnie jedna karta praw do
lgdowania na gracza)

« Kupna samolotéw elektrycznych z planszy gtéwnej
(ktére nie wymagaja cystern z paliwem do lotu)

+ Kupna cystern z paliwem (cenajest podana na
planszy bocznej - zalezy od pojemnosci cysterny)

+ Handlu lotniskami/samolotami/pasazerami/cysternami/
monetami z dowolnym innym graczem (wymiany moga
odbywac sie nawet wtedy, gdy tura obu graczy w fazie rynku
mineta). Handel poza fazg rynku jest zabroniony.

Prawa do ladowania mozna kupic¢ tylko wtedy, gdy kupujacy
potrzebuje ich w nastepnej fazie lotu (tj. zostang uzyte jako
lotnisko docelowe pasazera, ktéry w przeciwnym razie nie bytby
w stanie dotrze do celu swojej podrdzy). Po ich kupnie nie mozna
nimi handlowad. Gracze nie mogg kupi¢ wiecej niz jednej karty
praw do ladowania. Prawa do lgdowania zakupione w tej fazie
muszg zosta zwrdcone do puli dostepnych lotnisk/praw do
ladowania podczas fazy “Koniec rundy”.

Uwagi:

+ Tarunda moze by¢ rozgrywana jednoczesnie, o ile wszystkie
transakcje sg oznajmione innym graczom. Ma to na celu
zapewnienie, ze w razie gdy dwdch graczy chee kupic te sama
karte, pierwszenstwo ma gracz blizszy pierwszego gracza.

+ Poniewaz posiadanie praw do lgdowania jest tymczasowe,
gracze nie powinni umieszczac znacznikdéw na miastach, dla
ktérych kupili prawa do ladowania.

+ Gracze moga réwniez wypozyczy¢ swoje lotniska jako prawa do
lgdowania innemu graczowi za ustalong cene. Karta musi zosta¢
zwrdcona wtascicielowi podczas fazy “Koniec rundy”.

+ Karty i zetony cystern nie mogg zosta¢ odsprzedane do z
powrotem banku (chyba Ze posiadasz specjalng umiejetnos¢:
Handlarz/"Trader”).

Faza rynku w pigutce

+ Mozesz kupié: prawa do ladowania,
samoloty elektryczne i cysterny.

+ Mozesz wymieniaé karty, cysterny z
paliwem i pieniadze z innymi graczami.

« Tafaza moze by¢ rozgrywana
réwnoczesnie. Jesli dwoch graczy
chce kupié te sama karte/zeton, gracz
najblizej pierwszego gracza ma
pierwszenstwo.




6. SABOTAZ

Najpierw sprawdz prawy dolny rég aktualnej karty wydarzenia:

4 LOTY

W fazie lotdw, gracze uktadajg swoje karty tak, aby stworzy¢
jak najbardziej dochodowe, prawidtowe loty. Gracze moga
wykonywac te faze jednoczesnie. Nie musisz powtarzaé tych
lotéw, ktére wykonate$ w ostatniej rundzie. Karty i zetony moga

sabotujacy gracz dobiera karte sabotazu z wierzchu talii. Moze on albo
sabotowac innego gracza, albo odtozy¢ karte na spod talii sabotazu

(w tym momencie sabotujacy gracz nie otrzymuje 10 monet). Jesli
dochodzi do sabotazu, gracz bedacy celem musi natychmiast wykonaé

by¢ przemieniane/wymieniane do woli. Po zbudowaniu prawidtowych
lotéw, podlicz dochéd ktéry z nich otrzymasz - zalezy on od liczby
gwiazdek na kartach pasazeréw. Dochdd ktdry otrzymasz jest wskazany
w sekgji “Leaderboard” planszy bocznej (patrz przyktad ponizej).
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Przyktad:

Ten gracz wykonat 2 wazne loty przewozgc 2-gwiazdkowego i 3-gwiazdkowego Pasazera, generujac 15 + 20 = 35 monet dochodu.
Pasazer z prawej strony nie moze polecieé, poniewaz jego lot jest niekompletny (brak docelowego lotniska i zetonu cysterny z
paliwem). Nie kumuluj dochodéw z poprzednich rund - liczg sie tylko dochody uzyskane w biezacej rundzie.

Gdy obliczysz swdj dochdd, oznajmij innym graczom, ilu
pasazeréw przewozisz i ile zarabiasz. Gracz po Twojej prawej
stronie powinien sprawdzi¢ wazno$¢ Twoich lotéw i upewnié

sie, ze Twoje obliczenia sg prawidtowe. Nastepnie zaznacz swoéj
dochéd w sekeji “Leaderboard” na planszy bocznej. Dochéd musi
obejmowac wszelkie premie z kart wydarzen.

Dochéd jest dodawany do aktualnej liczby monet, zaznaczonej na
planszy gtéwnej. Biorgcjako przyktad [powyzsze loty, jesli gracz
rozpoczyna faze lotéw z 5 monetami (na torze pieniedzy wokét
planszy gtéwnej) i zarabia 35 monet ze swoich lotéw, pionka na
planszy gtéwnej nalezy przesuna¢ w gére o 35 do 40. Gracze,
ktérzy kupili prawa do lgdowania i nie wykorzystali ich, muszg
zaptacic kare réwng kosztowi karty praw do lgdowania.

LEADERBOARD

RIN

o
AIRLINE:

INCOMES ‘Q’

]
BRANTS
- 5 TAXES

Uwaga: gracze nie moga posiadaé wiecej niz100 monet.

9. DOTACJE | PODATKI

W tej fazie gracze zyskujg monety poprzez dotacje lub ptacg
podatki. llos¢ monet do zdobycia lub utraty jest wskazana na
planszy bocznej w sekgji “Leaderboard”.

AIRLINE:
INCOME;

GRANTS
. & TAXES

Przyktad:

W tym przyktadzie, czerwony gracz otrzyma dotacje w
wysokosci 5 monet (5 monet dodanych do aktualnej liczby
monet na planszy gtéwnej), podczas gdy niebieski gracz musi
zaptaci¢ 10 monet podatku dochodowego.
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+ Jeslijest tam napisane “No sabotage”, pomin te faze.

* W przeciwnym razie sprawdz, ktéry gracz spetnia kryteria
okreslone na karcie wydarzenia. Na przyktad, jesli na karcie
wydarzenia jest napisane "Lowest income”, gracz, ktory
odnotowat najnizszy doch6d w ostatniej fazie lotéw, jest
sabotujgcym graczem.

« Wwypadku remisu w kryterium “Lowest income”, gracz z
najmniejszg iloScig monet bedzie sabotujgcym graczem.

+ W wypadku remisuw kryterium “Fewest coins”, gracz z
najmniejszym dochodem bedzie sabotujgcym graczem.

* W wypadku remisuw obu
kryteriach, wszyscy remisujacy
gracze s graczami sabotujgcymi.
Beda oni mogli przeprowadzi¢ akcje
sabotazu zaczynajac od pierwszego
gracza (zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara).

= V'SNAKES ON A PLAN|

| HAVEHAD TIWITH THESE SNAKES!

Sabotujacy gracz decyduje, czy
sabotowacd innego gracza, czy wzig¢
10 monet (ktére s3 dodawane do jego
aktualnej ilosci monet na planszy
gtéwnej). Jesli wybrano sabotaz,

TEE TARGET PLAYER MUST |
FLACE THIS GARD ON ONE OF THEIR  :
2 OR 3-STAR PLANES. THE PLANE
GANNOT BE USED UNTIL THIS GARD
1S REMOVED BY PAYING 20 COINS
(GAN BE PAID AT ANY TIME).

instrukcje okreSlone na karcie sabotazu (chyba ze na karcie jest
uwzgledniona mozliwo$¢ odroczenia akgji).

Po wykonaniu instrukgji z karty sabotazu przez sabotowanego gracza,
karta wraca na spdd talii sabotazu.

Niektore karty sabotazu musza by¢ potozone na jednej z kart lotnisk/
samolotdw. Karta sabotazu potozona na karcie lotniska/samolotu,
czynijg bezuzyteczna, dopdki karta sabotazu nie zostanie usunieta
poprzez zaptacenie okre$lonej kwoty (mozna jg zaptaci¢ w dowolnym
momencie). Po umieszczeniu na lotnisku/samolocie, karta sabotazu nie
moze zostaé przeniesiona na inng karte.

Jesli karta sabotazu wymaga natychmisatowej zaptaty, oznacza to
zaptate danej kwoty do banku, chyba ze zaznaczono inaczej. Jesli
kwota do zaptaty przekracza biezace Srodki gracza, jego liczba monet
jest ustawiona na o i nie s3 wymagane zadne dalsze dziatania.

Gracz sabotujgcy musi natychmiast zagrac¢ karte —nie moznajej
zatrzymac do wykorzystania w kolejnych fazach.

Faza sabotazu w piguice

+ Warunek z karty wydarzenia (np.
najnizszy dochdd) jest sprawdzany na
poczatku tej fazy, aby zobaczy¢, kto
bedzie mogt sabotowacé lub zyskaé 1o
monet.

+ Gdyjuzzdecydujesz sie nasabotazi

zabierzesz karte, nie mozesz zmienié
zdania i wzigé 10 monet.

7. KONIEC RUNDY

W tej fazie: n -

2z , .
* Zwréé wszystkie prawa do ladowania &

* Przekaz znacznik pierwszego gracza zgodnie z ,\,f{
ruchem wskazéwek zegara 4

+ Upewnij sie, ze lotniska graczy s ‘
poprawnie oznaczone na panszy gtdwnej

« Jesli konczysz runde 3 lub 7, zastap obecna talie
wydarzen potasowang, zakrytg talig wydarzen
nastepnego etapu

+ Przejdz do nastepnej rundy na torze postepu gry ===
(na planszy gtéwnej) o )
+ Wyptaé premie dla posiadaczy kart gracza “Investment

” s

manager” i “Long haul pilot”

Po wykonaniu wszystkich powyzszych krokéw rozpoczyna sie
nowa runda, zaczynajac od fazy wydarzen.

8. KONIEC GRY

Cra konczy sie wraz z korncem fazy lotéw w rundzie 10.

Gracz, ktéry w tej fazie osiggnie najwyzszy dochdd przed

opodatkowaniem, wygrywa (tj. ten, kto znajduje sie najdalej na

prawo w Tabeli lideréw/’Leaderboard”). W przypadku remisu,

nalezy uzy¢ nastepujgcych rozstrzygniec remisu:

1. Dochéd przed opodatkowaniem z wytaczeniem lotéw
koriczacych sie na prawach do lgdowania.

2. Liczba kontynentéw odwiedzonych przez pasazeréw graczy
w ostatniej rundzie (im wiecej tym lepiej, wliczajgc lotniska
startowe).

3. Najwieksza iloSc monet.

4. Jesli gracze nadal remisuja, remisujgcy gracze musza wziagé
worek na $mieci i uda¢ sie na najblizsza tgke. Kto pierwszy
zapetni worek §mieciami i odpowiedzialnie zutylizuje odpady,
zostanie ogtoszony dumnym zwyciezca gry planszowej
Connecting Flights.



CEL GRY

Cel gry: W tym trybie 1-3 graczy musza sprostac rosngcemu
popytowi na loty i przetransportowac wszystkie pionki pasazerow
do celuich podrézy przed koricem gry (faza lotdw w rundzie 10).
Jesli uda Wam sie usunaé wszystkie pionki pasazeréw z planszy,
wszyscy wygrywaja. Jeslijednakjeden lub wiecej pasazerdw
zostanie na lotnisku na planszy, wszyscy przegrywaja!

PRZYGOTOWANIE GRY

W tym trybie w grze gramy z wszystkimi lotniskami/kontynentami,
niezaleznie od liczby graczy. W tej sekcji oméwiono domysing
konfiguracje trybu kooperacji. Podczas grania w scenariusze
(strona 16), niektdre etapy konfiguracji mogg sie roznic.

Bl Potéz plansze gtéwna na érodku stotu.

B Potéz plansze boczna (z napisem “Cooperative” w prawym
gbrnym rogu) obok planszy gtéwnej.

B Potasyj talie lotnisk wylotowych, niskiego i wysokiego
zapotrzebowania pasazeréw wylatujacych i potdz je twarzag w
dét na planszy boczne;j.

[} Nastepnie dobierz 3 karty lotnisk wylotowych i 3 karty
wysokiego zapotrzebowania na pasazeréw wylatujacych, aby
utozyéje w 3 pary (dobierz 4 pary w grze 3-osobowej), jak ta

E Kazdy gracz otrzymuje cysterne o pojemnosci 4.

[} Gracze wybieraja swéj poczatkowy lot, nie ptacac za wybrane
karty.

+ Gracze musza wybraé 4 karty: 2 lotniska, samolot
konwencjonalny (niebieski) i pasazera.

+ Wybrane karty musza tworzyé prawidtowy lot (patrz
strony 2-4).

+ Zaleca sie wybér 3-gwiazdkowych lotnisk,
3-gwiazdkowych samolotéw i 1-gwiazdkowych
pasazerow. Sprébuj znalezé lot ktéry umozliwi Ci
sciagniecie co najmniej jednego pionka pasazera z
planszy (wiecej informacji o tym znajdziesz na stronie 14).

Wskazéwki dotyczace pierwszego lotu
+ Wez 3-gwiazdkowy samolot, aby méc

przewozié jak najwiecej pasazerow.

+ Wez dwa 3-gwiazdkowe lotniska,

poniewaz tam najczesciej beda pojawiaé
sie pionki pasazerow.

+ Wez pasazera z1gwiazdka, poniewaz jego

wymagania beda tatwiejsze do spetnienia
w dalszej czesci gry.

NORTH
AMERICA

v, AFRICA
F S J"

DEPARTURE LOW PASSENDER HIDH PASSENCER
AIRPOATS DEMAND. DEMAND

&<

PASSENGER:

ponizej. Nastepnie umie$¢ odpowiednie pionki na planszy

. ] + Tworzac lot, mozesz przesunaé dowolny
gtéwnej (w sumie 15 dla1-2 graczy, 20 dla 3 graczy).

pionek pasazera miedzy dowolnymi
dwoma miastami na planszy. Kolor pionka
moze sie r6znic od koloru kontynentu na
ktory go wysytasz.

DEPARTURE AIRPORTS
HAVANA

R10 DE JANEIRO &
MoSCowW

IE3 PASSENGER DEMAND
OCEANIA A

B Pot6z drewniany samolot na monecie zawierajacej ikone
samolotu w sekcji “Charter flights” planszy bocznej w rzedzie
AFRICA ® odpowiadajgcym Waszemu wybranemu poziomowi trudnosci.

NORTH AMERICA

EUROPE

SOUTH AMERI CA

NALROBI
TOKYO
FLII

Gra oferuje trzy poziomy trudnosci: tatwy, Sredni i trudny
(“easy” - tatwy, “medium” - §redni, “hard” - trudny). Raz
wybrany poziom trudnosci nie moze zostaé zmieniony. Do
pierwszej rozgrywki zalecany jest tatwy poziom trudnosci.

EIf] Pot6z drewniany samolot na monecie w lewym gérnym rogu
Przyktad: planszy gtéwnej, zaznaczajac, ze gracze zaczynaja z stoma monetami.
Dla powyzszej pary kart, umieszczamy zielony pionek w
Havanie, czerwony w Moskwie, niebieski w Nairobi, zotty
w Tokio i fioletowy w Fiji.

W trybie kooperacji, pienigdze s3 wspélne - musicie razem

decydowacé na co je wydaé.

BB Pot6z drewniany samolot na jedynce na “Game progress track”

Pionki reprezentujg pasazerow chcacych polecieé ) ’
na planszy gtéwnej.

na kontynent, reprezentowany przez kolor pionka
odpowiadajacy kolorowi kontynentu na planszy gtownej. EIf] Potéz karty elektrycznych samolotéw na wyznaczonym miejscu
w prawym gérnym rogu planszy gtéwnej (twarzg do gory).

Aby usunaé ten pionek z planszy, musisz dostarczyé go na
jego docelowy kontynent konstruujac loty z kart.

[l Umiesc zetony cystern z paliwem na wyznaczonym miejscu na
planszy bocznej.

Potdz pozostate pionki/meeple w gornej czesci

: fIf Dobrze potasuj talie kart pasazeréw i samolotéw i umie$cje
planszy boczne;j.

koto planszy gtéwne;j.

[} Odt6z wszystkich 3-gwiazdkowych pasazerowz  urereray BB Pociagnij 4 karty pasazeréw i 2 karty samolotéw z gory talii i
powrotem do pudetka. potézje twarza do géry na odpowiednich miejscach na planszy

il Potéz lotniska blisko planszy gtéwnej. bocznej (ponizej napisu “Marketplace”).

LONDON
EUROPE
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Przygotowanie dla zaawansowanych

Przyktad:

Ten gracz wybrat poczgtkowy lot, ktéry
moze by¢ uzyty do przemieszczenia
dwéch czerwonych pionkéw z Londynu
doJohanesburga. Oznacza to, ze te dwa
pionki bedg mogty by¢ zdjete z planszy w
fazie lotow.

+ Umiesé na planszy 15 pionkéw (20 w grze 3-osobowej) z trzech (lub czterech) par kart wysokiego

zapotrzebowania pasazerow - lotnisk wylotowych.
+ Usun 3-gwiazdkowych pasazeréw z gry.

+ Kazdy gracz musi wybraé prawidtowy lot sktadajacy sie z 4 kart i zetonu cysterny o pojemnosci 4 (za karty i
zetony nie trzeba ptaci€). Wybor samolotow elektrycznych w fazie przygotowania do gry jest zabroniony.

+ Potasuj talie kart samolotow i pasazerdw i zapetnij obszar rynku/”Marketplace” na planszy bocznej.

+ Umiesc 3 drewniane samoloty na planszach—pierwszy na setnej monecie planszy gtownej, drugi najedynce
w “Game progress track” planszy gtéwnej, trzeci na ikonie samolotu pod wybranym poziomem trudnosci w

sekcji “Charter flights” planszy bocznej.

Wskazowki dotyczace wyboru poziomu trudnosci:

+ Jeste$ graczem solo poszukujacym dodatkowego wyzwania?
Mozesz grac kontrolujac dwéch graczy (ktérych karty i zetony
cystern nie mogg zmieniac rak).

+ To Twoja/Wasza pierwsza “ciezsza” gra kooperacyjna? Gracie

z mtodszymi dzie¢mi? W takim razie zalecamy rozpoczecie
pierwszej gry na fatwym poziomie trudnosci i z szeScioma
1-gwiazdkowymi pasazerami rozdzielonymi pomiedzy
wszystkich graczy.



WSTEP
JAK ZDEJMOWAC PIONKI Z PLANSZY?

Mozesz przenies¢ dowolny pionek miedzy dowolnymi dwoma
lotniskami na planszy, tworzac prawidtowy lot miedzy tymi
dwoma miastami. Jednak pionek moze by¢ zdjety z planszy tylko
wtedy, gdy dotrze na swdj kontynent docelowy (ten, ktérego kolor
pasuje do koloru pionka).

JAK BUDOWAC PRAWIDELOWE LOTY?

Przyktady prawidtowych lotéw sg pokazane na stronach 2-4.Kazdy
gracz rozpoczyna gre jednym lotem. W kazdej rundzie bedziesz
miat mozliwo3¢ zakupu kolejnych kart i tworzenia dodatkowych
lotéw. Nowo zakupione loty rozszerzajg Twojg siatke potaczer,
umozliwiajgc przemieszczanie wiekszej liczbie pasazeréw. W
kazdej rundzie mozesz zmienia¢ ustawienie kart i Zetondw cystern
tak, aby zbudowac inne loty niz w poprzedniej rundzie.

ILE PIONKOW MOGE PRZENOSIC MIEDZY LOTNISKAMI?

To zalezy od liczby gwiazdek na karcie samolotu uzytej w danym
locie. Kazdy samolot moze przewozi¢ maksymalnie tyle pionkdw,
ile ma gwiazdek. Na przyktad, dwugwiazdkowy samolot moze
przewiez¢jeden lub dwa pionki.

JAK KUPOWAC KARTY?

Gre rozpoczynacie z stoma monetami, do tego bedziecie
otrzymywac kolejne 45 monet na koniec kazdej rundy. Monety
te mozna wykorzystac do zakupu kart/zetonéw fazie rynku. Gdy
karta/zeton cysterny zostanie kupiony przez jednego gracza, nie
moze juz nigdy zostaé przekazany innemu graczowi. Grajgc w
dwéch/trzech, przy kupnie kart bedziecie musieli upewnic sie,
ze kazdy z graczy bedzie mégt stworzy¢ pozyteczne loty tak aby
Sciaggnalz planszy jak najwiekszg liczbe pasazerdw.

KOLEJNOSG ROZGRYWKI

Gra sktada sie z10 rund, ktdre sg podzielone na 3 etapy (wskazane
na torze postepu gry (“Game progress track”) na planszy gtéwnej.
Kazda runda sktada sie z nastepujacych 4 faz:

1. Rynek (zakup lotnisk/praw do ladowania, kart pasazeréw,
samolotéw i cystern z paliwem)

2. Loty (w tym loty czarterowe)

3. Nowe pionki pasazerow

4. Koniec rundy

Powyzsze fazy zostaty opisane w kolejnych rozdziatach.

1. RYNEK

Rozpocznij te faze planujac swoje loty, z mysla o Sciagnieciu jak
najwiekszej liczby pionkéw z planszy. Pomoze Ci to zdecydowac,
ktére z ponizszych kart/zetonéw powinienes kupié w tej fazie:

+ Pasazerowie z planszy bocznej - zignoruj ich
warto$¢ nominalng, wszyscy kosztujg po10 T
monet. Po zakupie karty pasazera dobierz kolejng
z wierzchu talii pasazeréw i umiesé jg odkryta na
pustym miejscu. Mozesz kupic te karte w tej samej fazie.

+ Samotroty konwencjonalne (niebieskie) mozna
kupi¢ na planszy bocznej za warto$é nominalng.
Podobnie jak w przypadku kart pasazerdw,
uzupetnij miejsce karty Samolotu po zakupie za
pomocg odkrytego Samolotu z wierzchu talii Samolotéw.

+ LoTnNiska 1 samMoLoTY ELEKTRYCZNE -mozesz kupiC ich tyle,
ile potrzebujesz za ich warto$¢ nominalng. Samoloty
elektryczne sg drozsze niz konwencjonalne, ale nie
wymagajg one cysterny z paliwem.

+ Prawa Do LADOWANIA (na odwrocie kart lotniska) -
przeceniona wersja lotniska. Ta karte nalezy odda¢ >+
“do banku” na koniec rundy. Nie mozesz rozpoczaé
lotu z karty praw do ladowania. Kazdy gracz moze
kupicich tyle, ile potrzebuje za ich warto$¢ nominalna.

« ZETONY CYSTERN Z PALIWEM - mozna je kupi¢ z
planszy bocznej, na ktérej podanajestich cena.

KUPOWANIE KART

Kupujac karte, gracze musza zdecydowag, kto jg wezmie. Cdy karta
zostanie zabrana przez jednego z graczy, nie moze ona zostaé
przekazana i moze by¢ uzywana tylko przez gracza, ktéry jg kupit.
Za karty ptaci sie odejmujacich cene nominalng od aktualnej
liczby monet (wskazanej na liczniku monet wokét planszy
gtéwnej). Wyjatkiem sg karty pasazerdw; wszyscy pasazerowie
kosztujg 10 monet niezaleznie od ich ceny nominalnej.

CZYSZCZENIE RYNKU

Masz mozliwos$¢ zaptacenia 2 monet, aby odtozy¢ wszystkie 6
kart z rynku (“Marketplace”) na planszy bocznej z powrotem na
sp6d odpowiednich talii i dobra¢ kolejne 6 kart (4 pasazeréw i
2 samoloty), ktadacje twarza do géry. Ta umiejetnosé moze byé
uzyta wielokrotnie w tej samej fazie (za kazdym razem nalezy
zaptaci¢ 2 monety).

Wskazéwka:

+ Opcjonalnie gracze moga oznaczac lotniska, ktore posiadaja,
umieszczajgc na mapie znaczniki lotnisk, jesli pomoze Wam to
w wizualizacji kto posiada ktére lotniska i w planowaniu lotow.

Faza rynku w pigutce

+ Zaplanuj loty przed zakupami!

+ Pozakupie karty przez gracza, dana
karta nie moze zostaé odsprzedana ani
przekazana innemu graczowi

+ W tej fazie mozesz kupié:
- Lotniska i prawa do ladowania
- Cysterny z paliwem
- Samoloty elektryczne

- Wszystkie karty dostepne na planszy
bocznej. Pasazerowie zawsze
kosztuja 10 monet.

+ Mozesz wymienié wszystkie karty na
rynku (“Marketplace”) planszy bocznej,
ptacac2 monety

2. LOTY

W tej fazie gracze tworzg loty, aby przemieszczaé pionki na
planszy gtéwnej. Wszystkie loty musza by¢ prawidtowe (patrz
strony 2-4). Prawidtowy lot miedzy dwoma lotniskami (na
przyktad Sydney i Tokio) pozwala graczowi na przemieszczenie
pionkéw dowolnego koloru miedzy tymi dwoma miastami (pionki
znajdujgce sie w Sydney mozna przenie$¢ do Tokio).

WAZNE: Samoloty maja ograniczona pojemno$¢ pionkéw

réwng liczbie gwiazdek (np. dwugwiazdkowy samolot moze
przetransportowac jednego lub dwa pionki).

LOTY CZARTEROWE

Lot czarterowy umozliwia przenoszenie
jednego pionka miedzy dowolnymi dwoma lotniskami NaTYm
SAMYM KONTYNENCIE. Aby wyczarterowac lot, przesun znacznik

samolotu o jedno miejsce w sekcji “Charter flights” na planszy

bocznej i zaptac liczbe monet, na ktérej wylgdowates, po czym
mozesz przenies¢ pionka. Optata uzalezniona jest od wybranego
poziomu trudnosci oraz liczby wykorzystanych juz w danej rundzie
lotéw czarterowych. Loty moga by¢ czarterowane w dowolnym
momencie fazy lotu, wiecjeden gracz moze wykonaé lot, a
nastepnie uzy¢ lotu czarterowego aby przenies¢ pionek pasazera
nainne lotnisko na tym samym kontynencie, aby inny gracz mégt
przemiemiesci¢ tego samego pionka w tej samej rundzie.

LoTy

Gdy wszyscy gracze skoricza uktadanie swoich lotéw, musicie
podjaé decyzje wjakiej kolejnosci gracze bedg wykonywaé swoje
loty (jest to istotne przy przekazywaniu pasazeréw). Loty sg
nastepnie rozstrzygane poprzez przenoszenie pionkéw miedzy
lotniskami na planszy, jak pokazano w ponizszym przyktadzie.
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Gracz A jest wtascicielem lotniska w Sydney, gdzie znajduja sie trzy pionki pasazeréw: r6zowy, zotty i niebieski. Ci pasazerowie chcg
dostaé sie odpowiednio do Azji, Europy i Ameryki Pétnocnej. Gracz A zdecydowat sie kupié prawa do lgdowania w Londynie, aby
utworzy¢ dwa prawidtowe loty: z Sydney do Tokio i z Tokio do Londynu, jak widaé w przyktadzie powyzej.

Gracz Bjest posiadaczem karty lotniska Nairobi, gdzie znajduje sie niebieski pionek, ktéry chce dostac sie do Ameryki Pétnocnej. Ten
pasazer doleci tam z przesiadkg w Londynie, tak aby odebraé niebieskiego pionka przylatujacego z Sydney przez Tokio

Obaj gracze ustalili, ze Gracz A powinien lecie¢ pierwszy. Pierwszy lot przemieszcza wszystkie trzy pionki do Tokio. Rézowy pionek,
reprezentujacy pasazera podrézujacego do Azji, dotart do miejsca docelowego - jest on zdjety z planszy gtéwnej i umieszczony w
sekgji “Passengers” na planszy bocznej. Niebieskie i z6tte pionki kontynuuja drugi lot do Londynu. Zétty pionek jest zdjety z planszy,
gdyz dotart on do swojego celu, podczas gdy niebieski pionek zostaje na razie w Londynie.

Pierwszy lot gracza B zabiera niebieskiego pionka z Nairobi do Londynu. Tam niebieski pionek przybywajacy z Nairobi i niebieski

pionek z Sydney/Tokio podr6zuja razem do Nowego Jorku. Po przybyciu na miejsce oba pionki sg zdjete z planszy gtéwnej.

Faza lotéw konczy sie, gdy wszyscy gracze wykonaja wszystkie

swoje loty i wykorzystaja wszystkie potrzebne im czartery.

Uwagi:

+ Kazdy gracz moze mieé wiele taficuchéw lotéw. Mozecie
zmieniac kolejnos¢ kart/zetonéw w swoich lotach z rundy na
runde.

+ Kiedy karta lub cysterna zostanie uzyta w locie, nie moze by¢
przetozona i ponownie uzyta do utworzenia innego lotu w tej

samej rundzie (lotniska w Srodku taficucha lotéw sg wyjatkami).

+ tancuchy sktadajace sie z wielu lotéw musza by¢ wykonywane
od lewej do prawej.

+ Wybierajac kolejnosé lotéw, mozna przeskakiwaé miedzy

e r——

graczami. Na przyktad pierwszy taficuch lotéw Gracza A, potem
loty Gracza B, a nastepnie powr6t do drugiego faficucha Gracza A.

+ Gracze powinni sprawdza¢ nawzajem swoje loty, aby upewnic sie
ze sg one prawidtowe (patrz strony 2-4).

+ Nie oddawaj cystern z paliwem po ich uzyciu - one sie nie
zZuzywaja.

Faza lotéw w pigutce

+ Samoloty moga przewozié tyle
pionkow, ile maja gwiazdek

+ Uzyjwaj lotéw czarterowych do
przenoszenia pionkéw w obrebie tego
samego kontynentu




3. NOWE PIONKI PASAZEROW

W tej fazie na planszy pojawiajg sie nowe pionki pasazeréw.
Gracze musza dobrac¢ jedng karte lotnisk wylotowych i jedng karte
zapotrzebowania na pasazeréw wylatujacych. W zaleznosci od
etapu (wskazanego na “Game progress track” na planszy gtéwnej),
nalezy wybra¢ nastepujgce karty zapotrzebowania na pasazeréw:

+ Etap1- (Rundy1-3) - karta Low Passen De'||nand b

+ Erap2- (Rundy 4-7) - karta Hicx Passenger Demand
+ Erap3- (Rundy 8-10) - karta Low Pjasserige‘r Demand
Powyzsza informacja jest rowniez wskazana w‘;;)’:fhej
czesci planszy bocznej. )

Po wylosowaniu kart lotnisk wylotowych i

ace B

zapotrzebowania na pasazerow wylatujgcych K ER—

nalezy je potozy¢ odkryte obok siebie. Umiesé s i
KY R

pionki na planszy gtéwnej, wedle wskazania i suune e B

pary kart (przyktad mozesz znalez¢é w pkt 4 na stronie 11).
Nastepnie odt6z obie karty do pudetka.

Jesli nie mozesz umiescic pionka w wskazanym lotnisku (bo
zabrakto Ci pionkéw danego koloru), nie réb nic. Bedziesz musiat
zaptacic kare w fazie zakorczenia rundy.

Uwaga: Im wiecej gwiazdek ma lotnisko, tym wieksze
prawdopodobienstwo pojawienia sie tam nowych pionkéw.

4. KONIEC RUNDY

W tej koricowej fazie rundy:

+ Dodaj 45 monet do aktualnej liczby monet (na torze wokét
planszy gtéwnej). Catkowita liczba monet nie moze w zadnym
momencie przekroczy¢ 100.

+ Wszystkie prawa do lgdowania muszg zostaé
zwrdcone.

« Zresetuj znacznik samolotu lotow
czarterowych z powrotem na pierwszg monete
z lewej (z ikong samolotu).

« Jesli konczysz Runde 8 i grasz na srednim
lub trudnym poziomie trudnosci, dobierz e
dodatkowg pare kart lotnisko wylotowe/
zapotrzebowanie pasazeréw (niskie dla
Sredniego poziomu trudnosci, wysokie dla trudnego).

NAIROB| NORTH AMERIEA
TokY EURDPE B
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+ Przejdz do nastepnej rundy na torze postepu
P —

gry (na planszy gtéwnej) !\Wo}v‘
ZAPLAC KARY

W zaleznosci od aktualnego stanu planszy, by¢
moze bedziesz musiat zaptacic kare:

O,

+ Zaptaé s monet za kazde lotnisko na planszy &3 2
gtéwnej z czteroma lub wiecej pasazerami

+ Zaptaé10 monet za kazdy zestaw pieciu
pionkéw tego samego koloru na planszy *
gtéwne;j.

+ Zaptaé s monet, jeslijeden z graczy posiada 4

lub wiecej kart niz jakikolwiek inny gracz (nie
dotyczy gry solo).

KONIEC GRY

Gra konczy sie zwyciestwem, gdy usuniesz wszystkie pionki pasazeréw z planszy gtéwnej. Jesli na planszy pozostat jeden lub wiecej

pionkéw pasazeréw na koniec fazy lotéw rundy 10, przegrywasz!

WSKAZOWKI

Jesli masz wrazenie, ze trybu kooperagji nie da sie wygra¢ lub
przegrates gre z kretesem na tatwym poziomie trudnosci,
zapoznaj sie z ponizszymi wskazéwkami ktore pomoga Ci
zwyciezyc:
« Pamietaj, ze nie bedziesz w stanie kupi¢ wszystkich/wiekszosci
lotnisk. W kazdej rundzie korzystaj z lotéw czarterowych,
aby przenies¢ pionki pasazeréw z lotnisk, ktérych nie jestes
wiascicielem, na te dla ktérych wykupites karty lotnisk.

« Staraj sie w petni wykorzystywac swoje samoloty w kazdej
rundzie. Jesli nie mozesz wykonac lotu, ktéry Sciggnie pionek
pasazera z planszy, sprobuj stworzyc takie loty, aby pogrupowac
pionki pasazeréw udajacych sie na ten sam kontynent; to utatwi
Ci planowanie w nastepnej rundzie.

+ Nadaj priorytet kupowaniu lotnisk 3-gwiazdkowych (poniewaz
tam najczesciej pojawiajg sie nowe pionki pasazeréw) lub
2-gwiazdkowych lotnisk z 2 lub wiecej pionkami.

+ Postaraj sie zbudowaé minimum 3-4 loty przed koficem rundy
numer 5 i 5-6 lotéw przed koficem rundy numer10.

Uwaga: powyzsze wskazéwki to uogélnienia, ktére powinny
pom6c Ci wygrad, ale nie sg to jedyne sposoby na odniesienie
sukcesu. Na wyzszych poziomach trudnosci niektére z powyzszych
zalecen mogg sie nie sprawdzaé. Zachecamy do potraktowania
powyzszych punktéw jako sugestii i opracowania takiej strategii,
ktéra dziata dla Ciebie!

SCENARIUSZE

W kazdym scenariuszu staniesz przed innym wyzwaniem
opartym na $wiatowym wydarzeniu/sytuacji geopolitycznej lub
ekonomicznej. Specjalne zasady zwigzane z kazdym scenariuszem
dodajg grywalnosci trybowi solo/kooperacji. Ponizsze scenariusze
s3 uporzgdkowane od najtatwiejszego do najtrudniejszego.

TWORZENIE POPYTU

Kontekst: Tworzenie nowego potqczenia miedzy dwoma
miastami, szczegolnie jesli Zadna inna linia lotnicza nie lata na tej
trasie, moze byc ryzykowng lecz intratng strategiq. Nowa trasa
moze stworzyC popyt na loty, ktorego wezesniej tam nie byto.

Przygotowanie:
3 x Wysokie zapotrzebowanie na pasazeréw (4 w grze 3-osobowej)
Zasady specjalne:

W kazdej fazie nowych pionkéw pasazeréw, mozesz wylosowac
dodatkows pare kart lotnisko wylotowe/ zapotrzebowanie na
pasazeréw i umiesci¢ pionki na planszy, aby otrzymac premie (24
monety za niskie zapotrzebowanie i 40 monet za wysokie).

TANIE LINIE LOTNICZE
Kontekst: W ciggu ostatnich dwéch dekad nastqpit gwattowny
wzrost liczby tanich linii lotniczych, umozliwiajgc klasie nizszej i
Sredniej czestsze podroze za granice. Tanie linie lotnicze utrzymuja
niskie ceny weiskajgc jak najwiekszq liczbe pasazerow do kazdego
samolotu...

Przygotowanie:

3 x Wysokie zapotrzebowanie na pasazeréw (4 w grze 3-osobowej)
Usun z gry samoloty elektryczne

Zasady specjalne:

1. Zbierz premie w wysokosci 5 monet za kazdym razem, gdy
zdejmiesz 6 lub wiecej pionkdw z planszy w jednej fazie lotow.

2. W fazie lotéw zaptac kare w wysokosci 2 monet za kazdy lot
transportujacy mniejszg liczbe pionkéw niz liczba gwiazdek
samolotu. Jesli nie mozesz zaptacic kary, nie mozesz wykonaé
lotu.

IGRZYSKA OLIMPIJSKIE

Kontekst:W 2004 roku lgrzyska Olimpijskie wrécity do miejsca,
w ktorym sie zaczety: Grecji. Sportowcy z ponad 200 krajow, jak
i kibice, zjechali sie do Aten by rywalizowac i oglgdac igrzyska.
Z oglgdalnoscig na poziomie 3,9 miliarda, byty to najwieksze i
najczesciej oglgdane igrzyska olimpijskie do tej pory.
Przygotowanie:
Umies¢ 5 zottych pionkow na wybranych lotniskach na pieciu
r6znych kontynentach, z wyjatkiem Europy. Nastepnie, dobierz
nastepujace karty zapotrzebowania na pasazeréw wylatujgcych,
pomijajac wszystkie zotte pionki:
1x Wysokie zapotrzebowanie na pasazeréow
1x Niskie zapotrzebowanie (2x w grze 3-osobowej)
Usun z gry samoloty elektryczne.
Zasady specjalne:

Na poczatku fazy “koniec rundy” w 5 rundzie, umies¢ s pionkéw w
Atenach (pojednym w kazdym kolorze, z wyjatkiem zéttego).

STARE, DOBRE CZASY

Kontekst: W latach 60-tych silniki lotnicze byty znacznie mniej
wydajne niz obecnie. W tamtych czasach nawet modele dalekiego
zasiegu, takie jak DC-8 Series 62, mogty przelecie¢ do 9600
km bez miedzylgdowania. Dzis mamy samoloty, ktore mogq
przelecie¢ non-stop z Singapuru do Nowego Jorku, pokonujgc
dystans ponad 15 000 km. Przynajmniej paliwo byto wtedy
tansze...
Przygotowanie:
3 x Wysokie zapotrzebowanie na pasazeréw (4 w grze 3-osobowej)
Gracze rozpoczynajg gre z cysterne o pojemnosci 3 (zamiast 4)
Usun z gry samoloty elektryczne i cysterny z paliwem o
pojemnosci 4
Zasady specjalne:
Cysterny z paliwem o pojemnosci 1-3 sg tafsze o 5 monet.

ERUPCJA WULKANU EYJAFJALLAJOKULL

Kontekst: To wydarzenie z 2010 r. wywotane przez wybuch
islandzkiego wulkanu spowodowato chmure popiotu nad Europg,
grozqc uszkodzeniem silnikow lotniczych. Loty w catej Europie
zostaty wstrzymane na 8 dni, co spowodowato straty w branzy
lotniczej w wysokosci1,7 miliarda USD.

Przygotowanie:

2x Wysokie zapotrzebowanie na pasazerow

1x Niskie zapotrzebowanie (2x w grze 3-osobowej)
Zasady specjalne:

Zakaz kupowania lotnisk, praw do lgdowania lub lotéw
czarterowych w Europie podczas przygotowania do gry lubw
rundach 1-5 wtgcznie.

PRZYSZLOSC

Kontekst: wkraczajgc w XX wiek, banki centralne coraz czesciej
stosujq niskie, a nawet ujemne stopy procentowe, aby utrzymac
wzrost gospodarczy. Wykorzystajmy te tanie kredyty na
inwestycje w technologie, ktore zmniejszajg nasz slad weglowy!

Przygotowanie:

3 x Wysokie zapotrzebowanie pasazerdw (4 w grze 3-osobowej)
Zasady specjalne:

Dwie dodatkowe kary do zaptacenia w fazie zakonczenia rundy:

1. Ujemne stopy procentowe: przed otrzymaniem 45 monet
dochodu zaptaé 3 monety za kazde 10 posiadanych monet.

2. Podatek od COz: po otrzymaniu dochodu zapta¢1 monete za
kazdy zeton cysterny o pojemnosci 3 i 4, ktéry znajduje sie w
posiadaniu wszystkich graczy.



FAZY TRYBU RYWALIZACJI

FAZY TRYBU KOOPERACII

. WYDARZENIE STR. 7
Odwrdéé wierzchnig karte wydarzenia i wykonaj znajdujace sie
na niej instrukcje.

2. AUKCJA
Wybierz karty do licytacji.

STR. 7

Licytacje rozpoczyna gracz ze znacznikiem pierwszego gracza.

3. RYNEK STR. 8
Mozesz kupié cysterny, prawa do lgdowania, samoloty
elektryczne. Mozesz réwniez handlowaé z innymi graczami.

4. 10TY STR. 9

Buduj loty zgodnie z zasadami opisanymi na stronach 2-4.

Za kazdego przewiezionego pasazera, otrzymujesz dochéd.

5. DOTACJE | PODATKI STR. 9

Otrzymaj dotacje/zaptaé podatek w zaleznosci od dochodu.

6. SABOTAZ STR. 10
Sprawdz, ktéry z graczy bedzie uprawniony do wykonania
sabotazu, lub do wzbogacenia sie 0 10 monet.

7. KONIEC RUNDY

Oddaj wszystkie prawa do l[gdowania.

STR. 10

Przekaz znacznik pierwszego gracza zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

Jesli konczysz runde 3 lub 7, zastap obecng talie wydarzen
potasowang, zakrytg talig wydarzen nastepnego etapu.

PrzejdZ do nastepnej rundy na “Game progress track”.

Wyptaé premie dla posiadaczy kart gracza “Investment
manager” i “Long haul pilot”.

SUMA KART PASAZEROW/SAMOLOTOW

Pasazer lecacy do: 1gwiazda | 2 gwiazdy | 3 gwiazdy
Ameryka Pétnocna 2 2 2
Ameryka Potudniowa 1 3 1
Europa 2 3 1
Afryka 1 3 1
Azia 3 2 2
Oceania 1 2 1
Samoloty 5 1 10
Samoloty elektryczne 2 2
Dla Edzia.

. RYNEK STR. 13
Mozesz kupi¢ lotniska, prawa do lgdowania, karty pasazerdw,
samoloty i cysterny z paliwem.

2. LOTY STR. 14
Buduj loty aby przenosi¢ pionki na planszy, Sciggajgc z planszy
meeple, ktére dotarty do swojego celu podrézy. Korzystaj z
lotéw czarterowych.

3. NOWE PIONKI PASAZEROW

W zaleznosci od etapu, wybierz nastepujace karty
zapotrzebowania na pasazeréw (w parze z lotniskiem
wylotowym):

STR. 15

Etap 1: Niskie zapotrzebowanie
Etap 2: Wysokie zapotrzebowanie
Etap 3: Niskie zapotrzebowanie

4. KONIEC RUNDY

Posun znacznik pieniedzy o 45 monet do przodu.

STR. 15

Oddaj wszystkie prawa do lgdowania.
Zresetuj znacznik lotéw czarterowych.

Jesli konczysz Runde 8 i grasz na Srednim lub trudnym
poziomie trudnosci, dobierz dodatkowa pare kart lotnisko
wylotowe/ zapotrzebowanie pasazeréw (niskie dla Sredniego
poziomu trudnosci, wysokie dla trudnego).

Przejdz do nastepnej rundy na torze postepu gry (na planszy
gtéwnej).

Zaptaé kary za przeludnienie lotnisk, wykorzystanie wszystkich
pionkéw pasazeréw jednego koloru i brak rownowagi w liczbie
kart pomiedzy graczami.
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