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150 znacznikéw pasazeréw (po 30 szt. w 5 kolorach)
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24 vouchery Zeton gracza roZpoczynajacego
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CEL GRY

Wyobrazcie sobie, ze system na lotnisku oszalat i zatoga
samolotu musi przydziela¢ pasazerom miejsca podczas
boardingu, czyli wchodzenia na poktad. To wlasnie zada-
nie graczy. Staraja si¢c odpowiednio rozmiescié pasaze-
réw w swoich samolotach. Aby zdoby¢ punkty, nalezy
uwzgledniad preferencje pasazerdw:

— zakochani chcg siedzie¢ obok siebie,

— dzieci wymagaja opieki dorostych,

— a biznesmeni, i ekolodzy liczg na to, ze beda
siedzie¢ w swoim gronie.

W razie potrzeby gracz moze. .. wyprosié¢ pasazera z samo-
lotu! Za to jednak dostanie na koniec gry punkty ujemne.
Nalezy zadba¢d réwniez o to, aby w samolotach bylo jak
najmniej pustych foteli — gracze dostang 1 punkt ujemny
za kazdy pusty fotel na koniec gry.

Wygra osoba, ktéra najlepiej rozmiesci pasazeréw w samo-
locie i zdobedzie najwiccej punktdw.

Ponizej znajduja si¢ zasady gry dla 2—4 graczy. Wariant jednoosobowy znajduje si¢ na kodcu instrukgji.

PRZYGOTOWANIE GRY

| 15 kart wydarzen nie bierze udziatu w pod-
‘4‘_._‘\,‘ stawowej wersji gry. Nalezy je odlozy¢ do
pudetka. Potrzebne beda do wariantu trud-
R%* %. | niejszego, opisanego na koricu instrukcji.
S

WYDARZENIA

O rodiielcic znaczniki pasazeréw wedtug koloréw
i potézcie z boku stotu — miejsce to bedziemy nazywacé halg
odlotéw.

W rozgrywce dwuosobowej nalezy odlozy¢ do pudetka
po 10 znacznikéw pasazeréw kazdego koloru.

B 7 talii kart pasazeréw wyjmijcie 9 kart trudnych
(z niebieska ramka) i odtézcie je do pudetka. Karty te
wykorzystywane s3 w wariancie opisanym na korcu
instrukgji.

® Pozostate karty pasazeréw potasujcie i potdzcie (obraz-
kami do dotu) w stosie na srodku stotu. Nastepnie odkryj-
cie 4 karty z géry stosu i potdzcie je w rzedzie (obrazkami
do gory).

Wezcie po 1 planszy samolotu. Polézcie je odpowied-
nig strong do géry (dla 1-3 graczy lub dla 4 graczy).

O weicie po 6 voucheréw. Potdicie je obok swojej plan-
szy — pod symbolem vouchera.

0 Osoba, ktdra leciala ostatnio samolotem, bierze znacz-
nik gracza rozpoczynajacego i ktadzie go przed soba.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Grg rozpoczyna osoba ze znacznikiem gracza rozpoczy-
najacego, a nastepnie rozgrywka toczy si¢ zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze gracz
bierze 1 karte pasazeréw i rozmieszcza ich w swoim
samolocie.

O G wybiera jedna z czterech odkrytych kart pasa-

Zerow:

— jesli bierze pierwsza kartg (lezac najdalej od stosu), nie
placi za nia,

— jesli bierze druga, trzecia lub czwartg kartg, ktadzie po
1 voucherze na kazdej omijanej karcie.

Przyktad: Gracz bierze trzeciq karte pasazeréw. Kladzie
wige po 1 voucherze na dwdch wezesniejszych kartach.
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PASAZEROWIE

B+

Jesli gracz wybiera kartg, na ktdrej lezy voucher (lub vou-
chery), bierze go i kladzie obok swojej planszy, w miejscu
przeznaczonym na vouchery.

9 Gracz bierze z hali odlotéw znaczniki pasazeréw
odpowiadajace pasazerom na karcie.

Przyktad: Gracz wzigl karte przed- | +=
stawiajgcq i I zakocha-
nego. Z hali odlotéw bierze wigc
3 znaczniki w odpowiednich kolorach.
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0 Gracz odktada wzigta karte pasazeréw:

e jesli w narozniku karty jest symbol +1%, gracz kladzie
karte obok siebie (na koniec gry dostanie za nig 1 punke),

* kazda inng karte odktada do pudetka.

O cuc porzadkuje karty pasazeréw:
* odkryte karty pasazeréw przesuwa w prawa strong I...

o ...aby zrobi¢ miejsce nowej karcie, wzietej z gory stosu 2.

Tura gracza koriczy si¢. Swoja ture rozpoczyna gracz sie-
dzacy z lewej strony: bierze jedng z czterech kart pasaze-
réw i rozmieszcza ich w swoim samolocie.



ZASADY ROZMIESZCZANIA PASAZEROW W SAMOLOCIE

¢ Kazdy gracz rozmieszcza pasazeréw na swojej planszy
samolotu.

* Kazda karta przedstawia pasazeréw, kto-
rych nalezy umiesci¢ na planszy, zacho-
wujac uktad przedstawiony na karcie.
Biate pola

odgrywajg role pomocni-
cza, nie ma znaczenia, czy na planszy sa
one puste, czy zajete.

* Gracz moze dowolnie obracaé kart¢ pasazeréw, dopa-
sowujac uktad znajdujacy si¢ na niej do sytuagji na plan-
szy. Nie moze jednak stosowac ,lustrzanego odbicia”.

Prayktad: Obracajgc kartg, gracz ma wiele mozliwosci roz-
mieszczenia pasazerdw. Wybrat uktad C.
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* Na kazdym fotelu moze siedzie¢ 1 pasazer.

* Gracz moze wypraszaé pasazeréw siedzacych juz
w samolocie, robiac w ten sposéb miejsce pasazerom
z ostatnio wzigtej karty. Wyproszonych pasazeréw kta-
dzie obok planszy — pod symbolem © Za kazdego
pasazera wyproszonego z samolotu gracz dostanie
2 punkty ujemne na koniec gry.

Przyktad:

A Gracz chee rozmiescic 4 pasazerdw w taki sposéb, aby
zakochani siedzieli obok siebie.

B Wyprasza wigc — odktada go obok planszy.
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* Gracz musi rozmiesci¢ wszystkich pasazeréw przedsta- Przyktad: Zakochany i dziecko muszq siedzieé w srodku sek-

wionych na karcie w jednym sektorze (wybranym przez tora.
siebie).

2 e d)es e=

sektor 1 sektor 2

Uwaga! Wyjatkiem sa karty z ponizszymi symbolami. Przyktad: Ekolog musi siedzie¢ w srodku sektora, a
Pasazeréw znajdujacych si¢ na tych kartach gracz moze pray oknie.
rozmiesci¢ w jednym lub w réznych sektorach.
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J miejsce przy oknie

.ry miejsce przy przejéciu

/ miejsce w $rodku sektora (dowolne miejsce,

byle nie z brzegu sektora)

il
o
1y



DZIALANIA SPECJALNE

W naroznikach niektérych kart znajduja si¢ symbole dzia-
fan specjalnych ulatwiajacych rozmieszczanie pasazeréw
w samolocie. Gracz moze (ale nie musi) skorzysta¢ z tych
ulatwien.

(5  Gracz moze wyprosi¢ 1 pasazera z samolotu do
& hali odlotéw. Zrobi w ten sposdéb miejsce pasazerowi
z wzictej karty.

Gracz nie dostanie za to punktéw ujemnych na koniec gry.

Uwaga! Pamigtajcie, ze w przypadku kart niemajacych
takiego symbolu réwniez mozna wypraszaé pasazeréw, ale
odktada si¢ ich obok planszy (gracz dostanie za nich punkty

ujemne).

U Gracz moze rozmiesci¢ pasazeréw przedstawio-
U O nych na karcie w dwéch sektorach, zachowujac
uktad z karty. Fotele znajdujace sie po obu stronach przej-
$cia trakeuje si¢ wigc jako sasiadujace.
Gracz moze zignorowaé 1 pasazera przedstawio-
nego na karcie i nie umieszczaé go na planszy.
Z hali odlotéw bierze wigc o 1 znacznik pasazeréw mniej.
+1 i} Gracz dostanie na koniec gry 1 dodatkowy
punkt za kazda karte z takim symbolem.
Gracz nie odktada takiej karty do pudetka —
kladzie ja obok swojej planszy, aby byto wida¢, ile ma
dodatkowych punktéw.

KONIEC GRY

Gra koniczy si¢, gdy w hali odlotéw zabraknie pasazeréw
w dowolnym kolorze. Gracze rozgrywaja runde do korica
(aby kazdy rozegrat taka samgq liczbg tur), ignorujac na
kartach pasazeréw w kolorach, ktdrych juz zabrakto.
Zwycigzcy zostaje gracz z najwicksza liczba punkedw.

Przyktad: Gracz wybral karte z 4 pasa-
gerami: , 1 ekologiem i I zako-
chanym. W hali odlotéw dostepny byt tylko

, gracz ma wigc do rozmieszczenia

musi umiescic na ..\

Jjednym (wybranym przez siebie) z dwdch

0 mniej.

miejsc wskazanych na karcie.

- emading Po zakoriczeniu ostatniej rundy gracze

licza zdobyte punkty. Aby to utatwié,

na stronie gry.nk.com.pl udostgpnilismy
¥ arkusz — mozna na nim zapisywac zdo-

byte punkty.

Punkty za pary zakochanych

5%/0@

Kazde dwoje zakochanych siedzacych obok sie-
bie (z boku lub jedno za drugim) = 5 punktéw.

Jesli obok siebie siedzi wigcej zakochanych
niz 2, gracz nie zdobywa punktéw (np. 3 lub
4 zakochanych obok siebie = 0 punktéw).

Punkty za dzieci pod opieka dorostych

e Kazde dziecko otoczone dorostymi pasaze-
e O e rami = 3 punkty.

e Dziecko pod opieka dorostych nie moze

sasiadowaé z innym dzieckicm ani pustym

3%/O fotelem. Moze jednak siedzie¢ z brzegu (np.

przy przejsciu lub oknie), wtedy otoczone

bedzie mniejszq liczbg dorostych.



Punkty za grupy biznesmendéw, i ekologéw

as
as

1%/6 (fh=2%/8)

Najwigksza grupa biznesmendw siedza-
cych obok siebie (z boku lub jeden za dru-
gim) = 1 punkt za kazdego biznesmena.
Najwicksza grupa siedzacych
obok siebie (z boku lub jeden za dru-
gim) = 1 punkt za kazdego
Najwicksza grupa ekologéw siedzacych
obok siebie (z boku lub jeden za dru-
gim) = 1 punkt za kazdego ckologa.

Uwaga! Osoby majace najwicksze grupy biznesmendéw /

/ ekologbéw sposréd wszystkich graczy dostajg
2 punkty (zamiast 1 punktu) za kazdego z nich. W przy-
padku remisu wszyscy remisujacy gracze dostaja 2 punkty
za kazdego z nich.

Punkty za pelne sektory

0000 Kazdy sektor zapelniony pasazerami = 8 punk-
0000  téw.

0000

0000

0000

8w/

Punkty za puste fotele
Kazdy pusty fotel = -1 punkt.

-1t/

Punkty za vouchery

Kazdy voucher = ¥2 punktu. Potéwki punktéw
zaokragla si¢ w gbre (np. za 1 voucher gracz dosta-
nie 1 punkt, za 2 vouchery réwniez 1 punke, aza 3
vouchery 2 punkty).

Punkty za pasazeréw wyproszonych z samolotu

Kazdy wyproszony pasazer = -2 punkty. Liczeni
sa wylacznie pasazerowie odlozeni podczas gry

obok planszy — pod symbolem ©

Uwaga! Gracz majacy najwicksza liczbe wyproszonych pasa-
zeréw dostaje dodatkowe -2 punkty. W przypadku remisu

wszyscy remisujacy gracze dostaja dodatkowe -2 punkey.

Przyktad liczenia punktéw:
Duwie pary zakochanych x 5 punktéw = 10 punktéw. Pozo-

stali zakochani nie tworzq par.

Czworo

otoczonych dorostymi x 3 punkty = 12 punk-

téw. Pozostate nie sq otoczone dorostymi.

Najwigksza grupa .3
punkry. Jesli rywale nie majg wigkszej grupy
dostaje nie 3, ale 6 punktéw (3 x 2 punktzy).

x 1 punkt = 3

> gZracz

Najwigksza grupa ekologéw: 6 ekologéw x 1 punkt = 6
punktéw. Jesli rywale nie majq wigkszej grupy ekologéw,
gracz dostaje nie 6, ale 12 punktéw (6 x 2 punkty).

Najwigksza grupa biznesmendw: 4 biznesmendw x I punkr
= 4 punkry. Jesli rywale nie majq wickszej grupy biznesme-
now, gracz dostaje nie 4, ale 8 punktow (4 x 2 punkty).
Petny sektor = 8 punktéw. Pozostale sektory nie sq zapet-
nione pasazerami.

4 puste fotele = -4 punkty.
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WARIANTY ROZGRY WKI

KARTY TRUDNE

Jesli cheecie utrudni¢ rozgrywke, podczas przygotowywania
gry dotaczcie 9 trudnych kart do pozostatych kart pasa-
zeréw i doktadnie potasujcie. Karty te majg bardziej wyma-
gajace uklady pasazeréw. Pozostale zasady si¢ nie zmieniajg.

KARTY WYDARZEN
Karty te dajg mozliwo$¢ zdobycia dodatkowych punktéw.

Podczas przygotowywania gry potasujcie 15 kart wyda-
rzef, a nast¢pnie jedna z nich polézcie na $rodku stotu
(obrazkiem do géry). Pozostate karty wydarzen odiézcie

do pudetka.

Wylozona karta wydarzen leze¢ bedzie na stole do korica
gry. Przedstawia warunki, za spetnienie ktérych zdobe-
dziecie dodatkowe punkty na koniec gry.

Aby jeszcze bardziej urozmaicié¢ gre, mozecie wylozy¢ na

st6t nie jedna, ale dwie karty wydarzen. Bedziecie mie¢
mozliwo$¢ zdobycia wigcej dodatkowych punktéw na
koniec gry.

Pelna ochrona

Peine schrone

e 4 punkty za kazde dziecko otoczone 4 doros-
080 tymi pasazerami. Dziccko takie nie moze
wigc siedzie¢ z brzegu sektora.

4l

) Uwaga! Sa to dodatkowe punkty, ktére gracz
moze zdoby¢ za dzicci. Zgodnie bowiem
z ogdélnymi zasadami kazde dziccko otoczone
dorostymi to 3 punkty. Jesli otoczone jest
4 dorostymi, dzigki tej karcie gracz dostanie

dodatkowe 4 punkty.
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Integracja

5 punktéw za kazdy sektor, w ktérym jest
przynajmniej po jednej trzyosobowej (lub
wickszej) grupie biznesmenéw,

i ekologéw.

Walentynki

4 punkty za kazdy sektor, w ktérym sa
przynajmniej 3 pary zakochanych (siedzacych
osobno).

Wyjazd rodzinny

3 punkty za kazde (otoczone doros-
tymi) i sasiadujacego z nim zakochanego
bedacego w parze.

Jesli zakochany nie jest w parze (nie sasiaduje
z innym zakochanym lub s3siaduje z kilkoma
zakochanymi), gracz nie zdobywa 3 punktéw.
Jesli (otoczone dorostymi) sasiaduje
z 2 parami zakochanych, gracz zdobedzie
6 punktow.

Jeden za drugim

4 punkty za kazdy pionowy rzad foteli
zajety przez pasazeréw. Nie musi to by¢ §rod-
kowy rzad.

Czyje to dziecko?!

-2 punkty za kazde bez odpowied-
niej opieki dorostych, czyli sasiadujace z przy-
najmniej jednym pustym fotelem lub innym

=10=
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Samotna podréz

-3 punkty za kazdego zakochanego nicbeda-
cego w parze.

Jesli obok siebie siedzi wiecej zakochanych niz
para (np. 3 lub 4), gracz nie dostaje -3 punk-

tow.

Poza sezonem

5 punktéw dla gracza majacego w samolocie
najwicksza liczbe pustych foteli obok siebie.
W przypadku remisu wszyscy remisujacy gra-
cze dostajg po 5 punktéw.

Miejsce przy oknie

5 punktu za kazdego pasazera siedzacego
przy oknie. Pasazerowie siedzacy przy oknie
nie muszg ze soba sasiadowad. Potéwki punk-
tow zaokragla si¢c w gére (np. za 1 pasazera przy
oknie gracz dostanie 1 punke, za 2 pasazeréw
réwniez 1 punkt, a za 3 pasazeréw 2 punkty).

Male grupy

5 punktéw

jesli w samolocie jest maks. 3

5 punktéw

jesli w samolocie jest maks. 3 ekologdw.

5 punktéw

jesli w samolocie jest maks. 3 biznesmendw.

Wakacje

4 punkty za kazdy sektor, w ktérym jest
przynajmniej 3 dzieci otoczonych dorostymi
pasazerami.



Troje przyjaciét

3 punkty za kazda grupe biznesmendw,
AR i ekologéw liczaca 3 osoby.

Za grupy mniejsze lub wigksze od 3 os6b

In/ann

gracz nie dostaje punktéw.

Jak sardynki w puszce

DD
Dehed
DHed

9 punktéw za kazda grupe zajctych foteli
tworzacych kwadrat 3 x 3.
Kazdy fotel moze by¢ liczony tylko raz.

w

WARIANT JEDNOOSOBOWY

Podczas przygotowywania gry 10 znacznikéw pasaze-
réw kazdego rodzaju odlézcie do pudetka. Pozostate
elementy przygotowuje si¢ podobnie jak dla 2—4 oséb

(ignorujac rozktadanie elementéw dla innych graczy).
Rozgrywka toczy si¢ na planszy dla 1-3 graczy.

Gracz wybiera 1 z ponizszych scenariuszy i stara si¢ spet-
ni¢ jego warunki, zanim straci swéj ostatni voucher.

Podczas wybierania jednej z czterech odkrytych kart
pasazerdw gracz nie wyktada voucheréw na omijanych

kartach. Po wzigciu karty od razu na jej miejsce wyktada
nowa karte z géry stosu.

Jesli gracz nie chce dobra¢ zadnej z wytozonych kart, moze
usunaé dowolng ich liczbe, tracac 1 voucher za kazda
z nich (usuwane karty i tracone vouchery gracz odktada

do pudetka).
Podczas rozmieszczania pasazeréw w samolocie za kazdego

pasazera wyproszonego z samolotu gracz traci 1 voucher

(odktada do pudetka).

Do kata!*

6 punktéw, jesli w kazdym naroznym fotelu
- siedzi pasazer innego rodzaju.
¢  Kolory pasazeréw moga by¢ inne niz te na karcie.

Przy wyjsciu bezpieczniej*

10 punktdw, jesli srodkowy rzad foteli w kaz-
dym sektorze jest zajety. Srodkowe rzedy znaj-
duja si¢ na wysokosci wyjs¢ ewakuacyjnych.

* Dwie powyzsze karty przedstawiaja sektory samolotu
dla 4 graczy (gérna cz¢$¢ karty) i 1-3 graczy (dolna czgsé).

Jesli gracz zapelni pasazerami caly sektor, zdobywa
2 vouchery (bierze je z pudetka).

Koniec gry nastapi¢ moze w dwdch sytuacjach:

— jesli gracz zrealizuje warunki zwycigstwa wybranego
scenariusza — wygrywa rozgrywke,

— jesli gracz nie ma juz voucheréw — przegrywa roz-
grywke.

Kazdy z ponizszych scenariuszy gracz moze rozegraé na

3 poziomach trudnosci:

— poziom tatwy — gracz rozpoczyna gre z 6 voucherami,
— poziom §redni — gracz rozpoczyna gre z 4 voucherami,

— poziom trudny — gracz rozpoczyna gre z 2 voucherami.

Aby wygra¢ dany scenariusz, gracz musi spetni¢ 2 warunki
Zwyciestwa:

© — warunek konieczny do spelnienia,

OO0 lub OO - naleiy spetni¢ przynajmniej 1 z tych

warunkéw.



Scenariusz 1: Najlepsi przyjaciele

Warunki zwyciestwa:

O na planszy znajduja si¢ przynajmniej 3 szesciooso-
bowe (lub wigksze) grupy:
i ekologéw,

OO0 na planszy znajduja si¢ przynajmniej 3 niesasiadu-
jace ze soba pary zakochanych,

00 na planszy jest przynajmniej 3
dorostymi.

, biznesmenéw

otoczonych

Scenariusz 2: Wyjazd dla par

Warunki zwyciestwa:

O  na planszy znajduje si¢ przynajmniej 5 par zakocha-
nych,

OO0 na planszy znajduje si¢ przynajmniej 1 piecioosobowa
(lub wigksza) grupa

, biznesmendéw lub eko-

logéw,
00 na planszy jest przynajmniej 3
dorostymi.

otoczonych

Scenariusz 3: Wakacyjne podréze
Warunki zwyciestwa:

O  na planszy znajduje si¢ przynajmniej 8 otoczo-
nych dorostymi,

OO0 na planszy znajduje si¢ przynajmniej 1 grupa pigcio-
osobowa , biznesmenéw lub ekologdw,

00 na planszy sa przynajmniej 3 pary zakochanych.

Poznaj nasze gry planszowe!
gry.nk.com.pl e @8 /NaszaKsiegarnia ¢ & nasza_ksiegarnia_gry

Wydawnictwo NASZA KSIEGARNIA

ul. Apteczna 6, 05-075 Warszawa-Wesota

© 2020 Wydawnictwo NASZA KSIEGARNIA
© 2020 EmperorS4 Games.

Dyrektor ds. gier planszowych: Jarostaw Basatyga
Koordynacja produkcji: Krystyna Michalak
Redakcja: Michat Szewczyk

Marketing: Aleksandra Sktodowska
Korekta: Zuzanna Laskowska, Arek Maj
DTP: Cezary Szulc



