PIONTERZYHIOTN T GIIWA
GRA DLA 3 DO 5 GRACZY W WIEKU OD 14 LAT

WPROWADZENIE

Aeroplan byt wynalazkiem rewolucyjnym, gdyz unosit sie w powietrzu mocqg wlasnego silnika, a przez
to dawat niespotykane dotgd mozliwosci. Pierwsze konstrukcje, chociaz wspétczesnym zapieraly dech
w piersiach, byly bardzo proste : mialy drewniane kadtuby, otwarte kabiny i osiggaty predkos¢ max

75 km/h. Rozwdj lotnictwa gwattownie przyspiesza w trakcie I wojny swiatowej, zas dwudziestolecie
miedzywojenne rozpoczyna nowg ere — komercyjnego wykorzystania Aeroplanéw. W 1919 r. w Berlinie
i Paryzu powstajg pierwsze komercyjne linie lotnicze. W 1921 r. powstaje w Polsce pierwsze krajowe
przedsigbiorstwo lotnicze Aero-Targ. W 1922 r. dziata juz spétka Aerolloyd (pézniejsza Polska Linia
Lotnicza Aerolot SA) obstugujgca potgczenie migdzynarodowe do Wiednia. Jest to rowniez epoka
pilotow — $miatkoéw, a wsréd nich Polaka - Stanistawa Skarzyriskiego, ktéry w 1933 r. na polskim
samolocie RWD-5bis w czasie 20,5 godz. jako pierwszy pokonuje Ocean Atlantycki ,,pod wiatr”. Dzigki
brawurowym wyczynom wielu takich lotnikow rozpoczyna sig era lotéw transkontynentalnych.

Poznaj problemy, z jakimi zmagali si¢ pionierzy lotnictwa pasazerskiego — zapraszamy na poktad!
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PROCEDURY STARTOWE na wybranym wolnym polu jednego z lotnisk

startowych (Londyn, Amsterdam, Berlin, Paryz,
OUmie$¢ wszystkie zetony pasazerow w woreczku. Zurych lub Rzym).
Wylosuj z niego pasazeréw i umies¢ ich na Uwaga: W grze 3-osobowej nalezy nieuzywanymi

Kair

planszy - po jednym Zetonie na kazdym 29 zetonami zablokowad pola lotnisk startowych oznaczone
polu pasazera w poczekalni lotéw, w lewym ) Jako 4/5 — kladziesz tam odwrécone tylem zetony
gérnym rogu planszy. Jezeli wylosujesz lotniska w kolorze nieuzywanym przez zadnego z graczy.
zeton pasazeréw oznaczony “D” — odl6z go na 1¢ pola nie bedg braty udziatu w grze.

bok, poza planszg i losuj kolejne zetony, do czasu, ® Ut6z pieniadze obok planszy tworzac bank.

gdy wszystkie pola w poczekalni beda zapetnione. Mozesz tu polozy¢ réwniez zetony ,,pustych nég”
Potem odlozone zetony z “>€” umie$¢ w woreczku. i znaczniki awarii silnika.

@ Uwaga: Nie umieszczaj zadnego zetonu

@ Zetony wsparcia uldz w stosy tego samego typu
w strefie obiezyswiata ©.

i umies¢ obok planszy.
®Losowo wybierz pierwszego gracza
i daj mu kostke pierwszenstwa. Rozdaj

@ Jeden z czarnych pionkéw - znacznik etapéw gry
umies¢ na pierwszym polu toru etapow gry, drugi

zestawy zetonéw lotnisk oznaczone obwddka — czarny pionek umie$¢ w polu ,,SUBSYDIA”

kazdy ko.lor to zestaw. Gr eeze rozpo.czyl}aj acod © Karty aeroplanow ul6z w porzadku od 1 do 47

HE LA s1<e.dzqug0 R e ronie P LR L Pierwsze 12 kart wyloz obok planszy frontem do
gracza (nie Pierwszy!), idac przeciwnie do ruchu gbry, pozostale poldz w talii obok, réwniez frontem
wskazowek zegara, umieszcza swdj zeton - BAZA do gory.
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® Znaczniki zwycigstwa uld6z na polu “0”, na torze
punktéw zwyciestwa.

CEL GRY

Celem kazdego z graczy jest stworzenie jak
najbardziej rentownych, obejmujacych jak najwieksza
ilo¢ tras, linii lotniczych. Wygrywa gracz, ktéry
podczas trzech etapow gry uzyska najwiecej punktow
zwycigstwa przewozac pasazeréw w jak najbardziej
dochodowy sposéb. Kluczem jest rentownos¢
tworzonych przez graczy przedsigbiorstw linii
lotniczych. ,,Puste nogi” w Aeroplanach s3 kosztowne,
a zwyciezy ten, kto potrafi stworzy¢ i rozwinac¢
swoje linie lotnicze zgodnie z zasadami logistyki
i dostarczy¢ pasazeréw do celu ich podrézy w sposéb
jak najbardziej efektywny.

PRZEBIEG GRY

Gra dzieli si¢ na trzy etapy odpowiadajace
dwczesnemu rozwojowi awiacji. Kazdy etap sktada si¢
z nastepujacych faz:

1. Faza przychodow

2. Faza rund akcji

3. Faza podliczenia punktéw

4. Koniec etapu

»# PRZYCHODY X

Na poczatku kazdego etapu pot6z 8 monet 1£

i czarny pionek w polu Subsydia. Nastepnie kazdy

gracz otrzymuje pienigdze:

N W I etapie kazdy otrzymuje 12 £ pomniejszone
o koszty utrzymania lub powigkszone o dochody
jakie przynosi jego lotnisko baza — wartosci te s3
podane na planszy, obok symboli lotnisk bazowych
(np. gracz, ktory ma lotnisko baze w Paryzu
otrzymuje tylko 11 £, poniewaz wydaje -1£ na
utrzymanie tego lotniska, za$ gracz, ktéry umiescit
BAZE w Berlinie
otrzymuje 14£,
poniewaz jego lotnisko
przynosi 2£ dochodu);

X W II etapie kazdy
otrzymuje 22£
bez jakichkolwiek
modyfikacji;

MW III etapie kazdy

otrzymuje 32£
bez jakichkolwiek

viaAsans

Pieniagdze, ktérych gracz nie wyda w danym etapie
przechodza do nastepnego etapu (niezaleznie od
otrzymywanej puli).

»# RUNDY AKCJI X

Gracz z koscia pierwszenstwa rozpoczyna runde
w fazie wykonywania akcji. Runda zaczyna sie od
tego gracza, a kolejni gracze wykonuja swoje akcje
w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.
Gdy wszyscy wykonaja po 1 akgcji ustala si¢ ponownie
pierwszenstwo w grze.

Wyznaczanie pierszenstwa

Na koniec rundy, kiedy wszyscy wykonali juz
akcje, gracz z pierwszenstwem rzuca koscia, ktora
przekazuje (wraz z pierwszenstwem) graczowi
siedzacemu o tyle miejsc po lewej, ile oczek
wskazala kostka.

PRZYKLAD: Jestes graczem z pierwszenistwem. Gra
4 graczy. Ty, jako gracz z pierwszeristwem rzucasz
koscig - jezeli wyrzucisz 1 oczko niezwlocznie
podajesz kos¢ pierwszeristwa pierwszemu graczowi po
swojej lewej stronie — ten gracz jest nowym graczem z
pierwszenstwem.

Jezeli jako gracz z pierwszernistwem wyrzucisz 4 oczka,
kos¢ zostanie przekazana wokot stotu i wroci do
Ciebie (hurra!).

modyfikacji.

Gracze kontynuuja rundy, az jeden z nich w ramach
swojej akcji wezmie czarny pionek z pola subsydiow
(gdy nie ma tam juz pienie¢dzy). Kiedy pionek ten
zostaje zdjety z planszy natychmiast konczy si¢ etap
(a w przypadku trzeciego etapu cala gra) Pozostali
gracze nie wykonuja juz swoich akcji w tej rundzie.
Nastepuje podliczenie punktow z danego etapu i
rozpoczyna si¢ kolejny etap, a jezeli byl to trzeci etap
- gra sie konczy.

DOSTEPNE AKCJE

Kiedy przychodzi Twoja kolej w danej rundzie,
musisz wykonac¢ jedna z nastepujacych akcji:
1. powiekszy¢ flote kupujac 1 karte aeroplanu
2. zbudowac¢ lub rozbudowac lotniska
3. przemiescic 1 zeton pasazera
4. zdoby¢ zeton(y) wsparcia
5. pozyskac dofinansowanie




1. Powigekszanie floty - kupno
aeroplanu
Chcac kupic aeroplan, wybierasz jedna z kart
wylozonych obok planszy. Jesli sposrdd wylozonych
wybrale$ aeroplan o najnizszym numerze
porzadkowym, placisz tyle, ile wskazano na karcie.

Jesli zamierzasz kupic aeroplan

0 WYZSZym numerze, musisz
zaplaci¢ jego cene wskazang na
karcie oraz doplaci¢ ekstra 1 £ za
kazdy wytozony, a pominiety przez
Ciebie nizszy numer.

Zakupiong karte kladziesz przed
sobg. Umie$¢ na niej wlasciwg ilos¢
i rodzaj zetonow lotnisk (I, IT albo
III), odpowiedni dla danego typu
aeroplanu (patrz przyklad ponizej).
Po ulozeniu na karcie aeroplanu
lotniska, staje si¢ ono dostepne.

Kiedy wziates§ juz karte aeroplanu
i umiescile$ na niej lotniska,
wyloz kolejna karte z talii (az do
wyczerpania wszystkich aeroplanéw
dostepnych w danym etapie)
pamigtajac o zachowaniu rosngcego
porzadku numerdéw kart.

Nie ma gornego limitu ilosci kart
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aeroplandw, jakie mozna posiada¢. Kazdy gracz ma
jednak tylko 27 lotnisk (1 bazowe, 8 lotnisk typu I

i po 9 typu II oraz III). Oznacza to, Ze mozesz kupi¢
kolejne aeroplany tylko dla uzycia dostepnych
miejsc pasazerskich nawet po wykorzystaniu calej
puli Zetonéw lotnisk.

Koszt Nazwa modelu Numer
zakupu porzgdkowy
[ ¢
Supermarifie /
£ S 13 Symbol
N Egre aeroplanu
: = E‘/"/cﬂl,tgoclystanso-

2|

Vs ‘ \\
Liczba PZ

otrzymywanych
za aeroplan

Ilos¢ oraz etap
rozwoju lotnisk

Liczba miejsc
pasazerskich

PL 2| Kolor tla karty aeroplanu okresla w ktérym etapie

| jest on dostegpny. Zétte to oznacza etap I, zielone tlo
- etap 11, niebieskie tlo - etap III.

2. Budowa lub rozbudowa
lotnisk i wytyczanie
nowych tras

W tej akcji umieszczasz na planszy
dowolna ilos¢ swoich dostepnych
zetonow lotnisk wytyczajac nowe polaczenia dla
swoich linii. Musisz by¢ swiadom ryzyka — potozenie
lotniska na niebezpiecznej trasie moze szybko
zakonczy¢ Twoja akcje (patrz — Ryzykowne nowe
trasy).

Co do zasady, zeton lotniska mozesz polozy¢ tylko
w polu, ktore ma bezposrednie polaczenie z innym,
w ktorym masz juz lotnisko. Wyjatkowo, uzywajac
Aeroplanu dalekodystansowego, mozesz zbudowac
lotnisko w miescie oddalonym o dwa pofaczenia
od miasta z Twoim lotniskiem (patrz ponizej - Loty
dalekodystansowe).

Trasy specjalne

Ameryke Péinocng, Kair, Casablance i Bliski
Wschod uwaza sie za polaczone z cala Europa
- maja specjalng ikone trasy (P==). Nie mozesz
jednak budowac ,,tras powrotnych” z tych lokalizacji
do Europy. Dozwolona jest wigc np. trasa Paryz — Kair
— Bliski Wschdd-Persja, ale nie mozna stworzy¢ trasy
Paryz — Kair — Casablanca - Moskwa.

Loty dalekodystansowe E

Jezeli pofaczenie ma symbol trasy
dalekodystansowej do budowy tego polaczenia
musisz uzy¢ zetonu lotniska z jednego z Twoich
aeroplanow dalekodystansowych. Maja one symbol

Aeroplany dalekodystansowe pozwalajg
réwniez budowac lotniska na kazdej (w tym
dalekodystansowej) trasie z pominieciem jednego
z miast, w ktorych nie masz jeszcze lotniska.
Np. majac lotnisko we Frankfurcie mozesz uzy¢
Aeroplanu dalekodystansowego do zbudowania
lotniska w Madrycie omijajac Paryz.

Ryzyko nowej trasy

Kiedy budujesz lotnisko w nowym
miescie (ale nie kiedy rozbudowujesz je)
mozesz by¢ zmuszony do sprawdzenia
trasy poprzez rzut ko§¢mi ryzyka. Jezeli na jednej
lub kilku kosciach wypadnie “§2” oznacza to awarie
silnika (patrz - Awaria silnika) i nie jest wliczane
do rezultatu (np. wyrzucites 3, 5 i 2 - wynik =
8 + awaria silnika).

Jezeli potaczenie pomiedzy miastami jest oznaczone
pojedyncza bialg linig (np. Wieden- Warszawa) nie
musisz rzucac kos¢mi .



Jezeli trase oznaczono pojedyncza linig w kolorze
czerwonym lub czarnym (np. Persja-Indie albo
Persja — Birma) musisz rzuci¢ wszystkimi 3 ko$¢mi
ryzyka, aby sprawdzi¢, czy udalo Ci si¢ bezpiecznie
wytyczy¢ trase. Dla ustanowienia ,,czerwonej” trasy
potrzeba wyniku =12, dla ,,czarnej” trasy potrzeba
wyniku >14. Niedobér oczek mozna pokry¢
w pienigdzu — kazde brakujace oczko = 1£ albo uzy¢
Pilota- Smialka (patrz Zdobywanie wsparcia).

Ryzyko wzrasta jezeli pomijasz na trasie jedno
z miast. Gdy budujesz tras¢ pomijajac miasto, to
rzucasz kos¢mi dla kazdego odcinka- do miasta
pominietego i z miasta pominietego do miasta
docelowego. Rzucasz wtedy osobno dla kazdej z tras:
dwdch czerwonych, dwoch czarnych, dla kazdej z tras
mieszanych: czarnej z czerwona, a takze jezeli jedna
z tras jest biala. Jezeli obie trasy sa biale rzucasz tylko
raz — dla drugiej bialej trasy. Wynik dla tej biatej
trasy musi by¢ >10.

RZUTY DLA POSZCZEGOLNYCH TRAS

POLACZENIE-TRASA RZUTY 3 KOSCMI  WYMAGANY WYNIK

sie na doplate, musisz odlozy¢ swoj zeton lotniska
na karte aeroplanu, z ktérego go zabrales, a Twoja
kolejka w tej rundzie natychmiast si¢ konczy.

Mozesz zrezygnowac z tworzenia trasy
dalekodystansowej w dowolnym momencie. Tracisz
wtedy wszystkie zetony wsparcia, ktorych uzywates
do tworzenia tej trasy, a przygotowany zeton lotniska
odkladasz na swojg karte aeroplanu. Rezygnacja
konczy Twoja kolejke i nie mozesz juz w tej rundzie
wytyczy¢ kolejnej trasy.

AWARIA SILNIKA

Za kazdym razem, kiedy na kosci(ach) wypadnie
“&” musisz polozy¢ przed sobg znacznik awarii
silnika. Gdy kltadziesz 4-ty znacznik awarii, Twoja
proba wytyczenia nowej trasy nie udaje sie, a Ty:

N natychmiast tracisz zeton lotniska, ktory
prébowates polozy¢ na planszy. Zeton wraca do
Twoich zasobow i bedziesz mdgt go wykorzystaé
dopiero gdy kupisz kolejny aeroplan;

M odkladasz na bok wszystkie znaczniki awarii
silnika;

N koniczysz swojg kolejke - nie mozesz juz podczas
tej akcji wykona¢ zadnego innego ruchu.

Mozesz pozby¢ si¢ znacznikow awarii przez
zastosowanie wsparcia ,,Przeglad Techniczny” (patrz
Zdobywanie wsparcia). Mozesz jednak uzy¢ tego
zetonu tylko na poczatku swojej kolejki.

biale niewymagany -
biate + biate 1 (10+)
biate + czerwone 1 (12+)
czerwone 1 (12+)
czerwone + czerwone 2 (124, 12+)
czerwone + czarne 2 (12+, 14+)
czarne I (14+)
czarne + czarne ) (14+, 14+)
czarne + czerwone 2 (14+, 12+)
Jawa-Australia f 2 (12+, 12+)
Dakar-Pd. Ameryka 2 (14+, 14+)

W

Europa-Pn. Ameryka (14+, 14+, 14+)

1 Polgczenie Jawa-Australia nie wymaga uzycia
Aeroplanu dalekodystansowego.

Poprzeczne linie przy trasach Jawa-Australia, Dakar-
Ameryka Pd oraz Europa — Ameryka Pn wskazujg na
trudnos¢ tych tras oraz wymagang liczbe rzutéw koscmi.
Polgczenia te nie sqg rownowazne z polgczeniami
omijajgcymi jedno z miast-celow.

Modyfikatory ryzyka

Jezeli probujesz ustanowic¢ ryzykownga tras¢ do
miasta, w ktérym inny gracz ma juz lotnisko, Twoje
zadanie jest tatwiejsze. Wytyczajac taka trase do sumy
rzutu ko$¢mi dodajesz +2 (np. wypadlo 10 oczek -
liczy si¢ jako 12). Jezeli ustanawiajac trase omijasz
miasto, w ktéorym inny gracz ma juz baze lotnicza
dodajesz +2 do swojego rzutu kos¢mi za odcinek do
tego miasta.

Jezeli wyrzucisz za malo oczek i nie zdecydujesz

PRZYKEAD 1: Masz juz lotnisko w Etiopii i probujesz
wytyczyé trase bezposrednio do Wschodniej Afryki,
omijajgc Kenig. Pierwsze polgczenie jest czerwone

i wymaga rzutu kos¢mi, a wynik 212, drugie, réwniez
czerwone, takze wymaga rzutu kosémi (tez 12+).
Jezeli we Wschodniej Afryce jest juz lotnisko innego
gracza, to Twéj drugi rzut kosémi musi wynies¢

tylko 10+. Rzucasz kos¢mi i wyniki rzutu to: 2,45
=11. Zeby kontynuowad musisz teraz zaptaci¢ 1 £*.
Twéj drugi rzut to 3, 41 “€” =7 i awaria silnika.
Musisz potozyc 1 znacznik awarii przed sobg. Teraz
mozesz zdecydowad, czy chcesz ustanowié nowq trase
doptacajgc 3 £* i ktadgc we Wschodniej Afryce swoj
zeton lotniska, czy tez rezygnujesz.

PRZYKEAD 2: Twoj cel jest taki sam jak w pierwszym
przyktadzie, ale lotniska innych graczy znajdujq sie
zaréwno we Wschodniej Afryce, jak i w Kenii. Musisz
zatem 2x wyrzucic tylko 10+ aby z sukcesem otworzy¢
trase. Twoj pierwszy rzut (11) zakoriczyt sie sukcesem.
Twoj drugi rzut (7) nadal kosztuje Cig 3 £*.

* W przypadku nieudanego rzutu kazdy niedobor
oczek mozna pokry¢ albo w pieniedzu albo stosujgc
zeton wsparcia — Pilot-Smiatek.




UMIESZCZANIE/ZAMIENIANIE zetonow
lotnisk

Jezeli tylko uda Ci si¢ pokona¢ Twoim aeroplanem
wybrana trase, mozesz u jej celu umiescic swoj
znacznik lotniska, majgc na uwadze ponizsze
ograniczenia:

_kazde pole moze zawierac tylko 1 zeton lotniska
(np. Paryz ma 3 pola, a Warszawa 2);

X mozesz u celu umieéci¢ dowolny Zeton lotniska I,
11 lub 11 typu;

mozesz mie¢ tylko 1 swoj zeton lotniska w danym
miescie;

N jezeli w miescie jest wolne pole, ktadziesz swoj
zeton tylko na wolnym polu. Nie mozesz wtedy
zastapi¢ zetonu innego gracza;

N jezeli nie ma juz wolnych pél w miescie-celu,
mozesz zastapic jeden z zetondéw nalezacych do
przeciwnikow, a nawet Twoj wlasny, zetonem
lotniska wyzszego typu (np. typ I mozna zastgpi¢
typem II lub III). Nalezy usuna¢ zeton lotniska
nizszego typu zwracajac go wlascicielowi,

a nastepnie polozy¢ w tym miejscu wlasny zeton
wWyzszego typu;

Y UWAGA: zetony lotnisk oznaczone jako BAZA
nie moga byc¢ zastapione!

3. Przewoz pasazerow

Wybierajac te akcje mozesz wzig¢ 1 Zeton pasazera
i umiesci¢ go na swojej karcie Aeroplanu, ktory
ma minimum tyle wolnych miejsc pasazerskich,
ile wskazuje wziety zeton pasazera. Pasazerowie
oczekujg na transport w poczekalni (w lewym
gérnym rogu planszy). Sg oni przydzieleni do 6 stref
symbolizujacych 6 pierwszych lotnisk Europy. Kazda
ze stref posiada 4 lub 5 pol pasazeréw. Przyktadowo:
zetony umieszczone w polach oznaczonych jako
Berlin symbolizujg pasazeréw oczekujacych na
lotnisku w Berlinie. Pasazerowie oczekuja na loty
w rézne strony $wiata (cele podrdzy sa oznaczone na
zetonach).

Cel podrozy Liczba miejsc
. zajmowanych w
Ameryka Potudniowa o
ﬁ samolocie
Liczba Niedostepny
punktow / w pierwszym
zwyciestwa etapie

Uwaga: Kolor tla zetonu pasazera wskazuje na
kontynent, na ktérym znajduje sig cel jego podrozy.

W Sztokholmie nowy zeton lotniska mozna
potozy¢ jedynie na dostepnym pustym miejscu. W
Kopenhadze nie ma pustych pél. Kazdy z zetonow
tam lezgcych mozna zastgpic zZetonem lotniska
wyzszego typu.

PRESTIZOWE LOTY TRANSATLANTYCKIE

Ustanowienie trasy lotu transatlantyckiego bylo
dla 6wczesnych linii lotniczych powodem do
dumy i $wietng reklama. Dlatego 4 gracze, ktorzy
jako pierwsi ustanowig trasy do Ameryki - 2
gracze, ktorzy dolecg do Péinocnej i 2 gracze do
~ Poludniowej otrzymajg natychmiast specjalny
bonus 3 £1i 1 PZ. Nie otrzymujg bonusu ci,
ktorzy zastapia lotniska innych graczy swoimi
zetonami.

Zeby méc zabra¢ zeton pasazera z poczekalni
lotéw na poktad aeroplanu musisz miec:

X zeton lotniska w miescie wylotu pasazera
(lotnisko w miescie, w ktdérego strefie jest pasazer);

X zeton lotniska w mie$cie bedgcym celem podrézy
pasazera;

“ Aeroplan o odpowiedniej liczbie miejsc
pasazerskich, tak, zeby byt w stanie
przetransportowac calg grupe oznaczong na zetonie
pasazera.

Nie trzeba posiada¢ lotnisk we wszystkich miastach
znajdujacych si¢ na trasie do celu podrozy. Jezeli
zeton pasazera ma jako cel podrozy oznaczone
to samo miasto, z ktorego wylatuje (np. zeton
oznaczony jako Berlin jest w strefie oznaczonej jako
Berlin), to wystarczy mie¢ tylko lotnisko w tym
jednym miescie — pasazerowie chcg zobaczy¢ je z lotu
ptaka.

Kazdy Aeroplan ma okreslong ilo$¢ miejsc
pasazerskich. Kiedy umiescisz na karcie Aeroplanu
zeton/y pasazeréw odpowiadajace maksymalnej
liczbie miejsc w samolocie, nie mozesz zabiera¢
nikogo wiecej! Aeroplan moze jednak zabra¢
pasazerow lecacych do roznych celéw podrézy.

Uwaga: Mozesz umiesci¢ zZetony pasazerow takze na
kartach Aeroplandow, na ktérych sq juz zetony lotnisk.



WAZNE: Nie mozesz rozdziela¢ grupy pasazeréw
z jednego zetonu na rézne karty Aeroplanéw: np.
majac zeton pasazera z grupa 3 osob, nie mozesz
jednej przewiez¢ Aeroplanem jednomiejscowym,
a pozostatych 2 0s6b innym - oni chcg lecie¢ tylko
razem.

Zapelnienie kompletu miejsc w samolocie oplaci Ci
sie w punktacji na koniec etapu (,,puste nogi’, czyli
wolne miejsca w Aeroplanach zmniejszg rentownos¢
Twoich linii).

Strefa obiezyswiata

W II i III etapie gry pasazerowie mogg si¢
znajdowac réwniez w strefie obiezy$wiata, po lewej
stronie planszy (patrz - Koniec etapu). Zeby wzigé
zeton ze strefy obiezyswiata, wystarczy mie¢ tylko
lotnisko u celu podrézy tego pasazera.

4. Zdobywanie wsparcia

Za wykonanie akcji ,,zdobywanie wsparcia” trzeba
zaplaci¢ do banku 1 £. Mozesz wtedy albo wzig¢
1 zeton wsparcia wedlug swojego wyboru, albo
zawalczy¢ o 2 zetony rzucajac kos¢mi ryzyka.

Jezeli zdecydujesz si¢ rzuca¢ ko$¢mi - rzucasz
3 kos¢mi na raz. Wybierz 2 z 3 rezultatow (2
kosci) zeby okresli¢ jakie Zetony otrzymujesz.

Zetony wsparcia s3 ponumerowane od 2 do 6
(patrz ponizej). “$2” oznacza dowolno$é wyboru
ktéregokolwiek z dostepnych zetonéw wsparcia.
Mozliwe jest, ze jeden lub kilka rodzajoéw zetondw
beda niedostepne, a zatem przy rzucie kos¢mi moze
okazac sie, iz otrzymujesz tylko 1 zeton, lub nie
otrzymujesz ich wcale.

Zetony wsparcia danego typu s3 niedostepne, jezeli
wszystkie znajduja sie juz u graczy, a niektore nie s3
tez dostepne w I lub II etapie gry (patrz ponizej).

) 2. PILOT-SMIALEK: Dodaj 3 punkty
do Twojego rzutu kos¢mi ryzyka,

gdy ustanawiasz trase konczaca si¢
umieszczeniem lotniska poza Europa.
Mozesz uzy¢ tego zetonu, po wykonaniu rzutu.

Do 1 rzutu mozesz uzy¢ kila zetonow tego typu.
Dostepny od poczatku gry.

3. PRZEGLAD TECHNICZNY: Odrzu¢
wszystkie znaczniki awarii silnika.
Zagranie tego zetonu jest mozliwe tylko
przed wykonaniem wlasciwej akcji — nie
mozesz uzy< tego zetonu, jezeli rozpoczales juz
rozmieszczanie swoich lotnisk na planszy. Dostepny
od poczatku gry.

4. MASOWA PRODUKC]JA: Umies¢
dodatkowy zeton lotniska na karcie
aeroplanu, ktorg wlasnie kupites. Mozesz
uzy¢ tylko jednego zetonu masowej
produkcji na jedna karte aeroplanu i musisz
posiadac dostepny Zeton lotniska. Dostepny w II

i III etapie gry.

5. NOCNE LOTY: Mozesz zabra¢

z poczekalni 1 Zeton pasazera wiecej

(0 ile masz odpowiednig ilo§¢ wolnych
miejsc w aeroplanach). Mozesz jednakze
przewozi¢ w ten sposob pasazerow tylko

w Europie. W 1 akcji mozna uzy¢ kilku zetonow
nocnych lotéw. Dostepny w II i III etapie gry.

6. RADIOLATARNIE: Prébujac
wytyczy¢ trase powtorz rzut kosémi
ryzyka jesli nie zadowala Ci¢ wynik
pierwszego rzutu. Jezeli masz wiecej
zetonow radiolatarni, mozesz ich uzywac po kolei,
dopdki wynik rzutu Ci¢ nie zadowoli, albo skoncza
si¢ zetony. Dostepny w III etapie gry.

Kiedy juz uzyjesz zetonu wsparcia, odt6z go na stos
jako ponownie dostepny innym graczom.

5. Pozyskiwanie dofinansowania

Wez 1£ z pola SUBSYDIA. Kiedy w polu tym nie
ma juz pieniedzy, musisz wzig¢ czarny pionek i tym
samym zakonczy¢ etap. Gracz, ktéry wziagl czarny
pionek subsydidéw, otrzymuje jednoczesnie kostke
pierwszenstwa.

~ PODLICZANIE PUNKTOW X

Punkty zwyciestwa sg podliczane na koniec kazdego
etapu gry. Najpierw podlicza si¢ punkty za dominacje
na danym rynku (w Europie, Afryce, itd.), nastgpnie
przyznaje si¢ punkty za rentowno$¢ linii lotniczych
(patrz ponizej).

Dominacja na rynku

Podliczcie sume lotnisk kazdego z graczy na
nastepujacych rynkach: w Europie (oznaczone
kolorem jasnozéttym); w Afryce (kolor jasnozielony);
Azjatycko-Australijskim (kolor jasnoniebieski).
Dwoch graczy, ktorzy na danym rynku maja
najwiecej lotnisk otrzymuje punkty zwyciestwa
zgodnie z tabelg na planszy. W przypadku remisu
graczy z najwyzszym wynikiem — wszyscy gracze
otrzymuja punkty za I miejsce, natomiast nikt nie
otrzymuje punktow za II miejsce. W przypadku
remisu na II miejscu - wszyscy remisujacy
otrzymujg punkty za II miejsce.




Rentownosc¢ linii lotniczych

Dodaj do siebie wartosci Zetondéw pasazerdw,
ktorych przewiozles w tym etapie i odejmij
»puste nogi” — wynik to Twoj zysk. Trzej gracze
z najwyzszym zyskiem otrzymuja punkty zwycigstwa
zgodnie z tabelg na planszy — odpowiednio za I, II i ITI
miejsce. W przypadku remisu wszyscy remisujacy
otrzymuja tyle samo punktdéw, ale gracze po nich
przesuwaja si¢ o pozycje nizej.

PRZYKLEAD: Na koniec pierwszej fazy gry za
rentownosc przystugujg punkty w wysokosci: 5 za

I miejsce, 3 za II miejsce i 1 za I1I. Gosia przewiozla
14 pasazerow, ale w jej aeroplanach pozostaly 4 wolne
miejsca. Zatem zysk jej linii lotniczych wynosi 10.
Linie Waldka réwniez przyniosty 10 zysku. Linie

po 5 punktow zwyciestwa, Michat i Jarek otrzymujg
po 1 punkcie, a Monika nie otrzymuje punktow.

»# KONIEC ETAPU X

N Odrzu¢ 2 karty (w przypadku gry 3 osobowej
- 3 karty) aeroplanow o najnizszej wartosci
(najnizszych numerach kart - patrz ramka na
str. 4), a zamiast nich dotéz z gory talii nowe
karty uzupelniajac do 12. Pamietaj o ulozeniu
wszystkich dwunastu kart w rosngcym porzadku
numerycznym.

N Aeroplan wypelniony maksymalng liczbg
pasazeréw odkladasz na swoj stos kart zuzytych.

N Jedli ktorykolwiek Aeroplan gracza ma jeszcze
wolne miejsca pasazerskie odwroci¢ go tylem
i potoz na tej karcie zetony ,,pustych nég”
odpowiadajace ilosci wolnych miejsc. Utdz
wszystkie Zetony lotnisk z tej kart na jej tyle,
aby moc wykorzystac je jako wolne miejsca w
kolejnych etapach. Po wykorzystaniu wolnych
miejsc w kolejnym etapie, zetony ,,pustych nég” sa
odrzucane.

N Jezeli ktory$ z zZetondw pasazeréw przewiezionych
w konczacym sie etapie daje punkty zwyciestwa,
odkladasz go obok swojej talii zuzytych kart.
Punkty za te zetony zlicza si¢ na koniec gry.
Pozostale zetony przewiezionych juz pasazeréw nie
biorg udzialu w dalszej grze.

. Umie$¢ pasazeréw w strefie obiezyswiata:
przenies z poczekalni po jednym pasazerze
lecagcym poza Europe z kazdego z 6 miast, po
kolei idac od lewej. Jezeli w danym miescie na
odlot oczekuje kilku pasazeréw lecacych poza

Europe, zdejmuj najpierw tych po lewej - od dolu
planszy. Przestajesz zdejmowac zetony pasazeréw
z poczekalni gdy zabraknie miejsca w strefie
obiezy$wiata.

N Zaczynajac od Rzymu, a koficzac na Berlinie
umie$¢ nowych pasazeréw na pustych miejscach
w poczekalni wybierajac ich losowo z woreczka.
Pamietaj, ze teraz ukladasz réwniez zetony
oznaczone “X” - nie odkladaj ich na bok, jak to
robites przygotowujac gre.

 Gracze otrzymuja fundusze na nastepny etap.

N Przesun znacznik etapow na kolejne pole.

N Gracz, ktdry wzigh czarny pionek rzuca kostka
pierwszenstwa i wyznacza w ten sposob gracza,
ktory rozpocznie akcje w nastepnym etap gry.

Michala i linie Jarka daty po 9 zysku, a linie Moniki 5.
Punktacja jest nastgpujgca: Gosia i Waldek otrzymujg) KONIEC GRY

Wraz z zakonczeniem trzeciego etapu gry, podlicz
punkty, w tym z posiadanych kart aeroplanéw oraz
zetonow pasazerow. Calos¢ oznacz na torze punktow
Zwyciestwa.

Zwycieza gracz o najwiekszej liczbie punktow
zwycigstwa. W przypadku remisu wygrywa gracz
z wigkszg iloscig pieniedzy.
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