Swiat znany jako Venetica przestat istnie¢. Zniszczona
licznymi kataklizmami powtoka planety w mistyczny
sposbb zaczeta unosic sie i lewitowad, tworzac archipelagi
podniebnych wysp. Wszystko to za sprawg Gravinitu -
tajemniczego mineratu wypetniajacego jadro planety.

Ten niebezpieczny dla mieszkancéw czas powoli
odchodzi w niepamied. Potrzeba przetrwania w nowych,
trudnych warunkach zaowocowata rozwojem przemystu
i technologii na nieznang do tej pory skale. Nareszcie
z usmiechem i nadzieja mozemy patrzec w przysztoscé.

Witajcie w Upper Venetica, podniebnej metropolii
powstatej na zgliszczach starego Swiata. Tysiace
lewitujacych wysp i majestatycznych budynkéw stanowi
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tto dla latajgcych maszyn parowych i sterowcow.
To piekne i kuszace swoim dynamicznym rozwojem
miejsceSciggacorazwiekszerzesze nowych mieszkancéw.

Kolejne nowo odkrywane i adaptowane do zycia wyspy
stanowig coraz wieksze wyzwanie. Ich mieszkancy muszg
mie¢ mozliwos¢ swobodnego podrézowania miedzy nimi.
Istniejace ustugi transportu powietrznego nie zaspokajaja
stale rosnacego zapotrzebowania.

Na szczescie potrzeba jest matka wynalazku, wiec
wkrotce znaleziono wtasciwe rozwigzanie. Wtasnie dzis
w swoj dziewiczy kurs wyruszy Skyline Express.

Innowacyjny i jedyny w swoim rodzaju pojazd napedzany
Gravinitem.



metropolii
podniebnych wysp. Dzisiaj wielkie otwarcie i pierwszy
kurs Skyline Expressu.

Witajcie w Upper Venetica, tysigca

Wszyscy naciebielicza,atojaksie spiszeszbedzie zalezato
wytacznie od ciebieitwoichdecyzji. Jako kierownik sktadu
bedziesz odpowiedzialny za utrzymanie tadu i porzadku.
Kazdy pasazer ma unikatowe preferencje i potrzeby,
a préba ich zaspokojenia to wyzwanie, ktéremu bedziesz
musiat sprostac. JesteSmy pewni, Zze sobie poradzisz.

Skyline Express to doskonata gra dla catej rodziny. Proste
i intuicyjne zasady pozwolg szybko i tatwo rozpoczaé
zabawe, a mnogos$¢ scenariuszy pomoze dopasowacd
poziom wyzwania. Dzieki temu zaréwno mitodsi,
zaczynajacy swa przygode z grami planszowymi, jak
i zaawansowani gracze znajda tutaj cos dla siebie.

Do dzieta! Skyline Express zaraz wyrusza!

b

Celem gry jest pozyskiwanie Pasazeréw i zajmowanie
nimi miejsc w Wagonie gracza, zgodnie z wyznaczonymi
Zadaniami. Niektérzy z Pasazeréw majg wygérowane
wymagania dotyczace zajmowanego miejsca lub
wspotpasazerdw. Inni chetnie skorzystajg z dodatkowych

Ustug. Realizacja Zadan oraz spetnianie zachcianek
Pasazerow zapewnia graczom punkty.

Gracz z najwiekszg liczba punktéw na koniec wygrywa gre
i staje sie odpowiedzialny za przysztos¢ Skyline Express.

L fompueny |

1 plansza gtéwna
4 plansze Wagonow

120 kafelkéw Pasazerow
(w tym 20 kafelkéw Person)

24 kafelki Zadan

20 kafelkéw Preferencji
20 kafelkéw Ustug

24 zetony Akgcji

44 7etony Biletéw

1 zeton Pierwszego Gracza
4 zetony Punktacji

10 kafelkdw Automy

4 Przedziaty Bagazowe
(rozszerzenie Bagaze i Pakunki)

120 zetonéw Bagazu
(rozszerzenie Bagaze i Pakunki)



PLANSZA GLOWNA

Gtéwna plansza przedstawia dworzec, na ktérym zostaty wyznaczone nastepujace obszary:
1. Hala Gtéwna - kolejki Pasazeréow do kas biletowych 6. Skyline Express - miejsce na kafelki Zadan
2. Poczekalnia - tutaj czeka 6 dodatkowych Pasazeréw 7. Tor punktacji - tutaj gracze zaznaczajg swoje punkty
3. Salonik - miejsce na kafelki Preferencji Person zwycigstwa (PZ)
4. Bufet - miejsce na 3 kafelki Ustug 8. Peron - podsumowanie rundy

5. Kasy Biletowe - ikony Akcji i miejsce na wykorzystane

‘ PLANSZA WAGONIL

Plansza gracza przedstawia Wagon z 8 przedziatami.
Przedziaty s3 zielone lub czerwone. W kazdym przedziale sg 2 miejsca przy oknie i 2 obok korytarza.



HAFELHI PASAZEROL

W GRZE JEST 6 TYPOW PASAZEROW (PO 20 KAZDEGO TYPU):

Turysci Przedsiebiorcy

Robotnicy
fioletowy

Persony
biaty

zielony

Persony to wyjatkowy typ Pasazerdéw, ktérzy maja szczegdlne preferencje dotyczace zajmowanego przez nich miejsca
w Wagonie oraz swoich wspétpasazerdow.

Typy Pasazeréw majg znaczenie podczas punktacji za zrealizowane Zadania, preferencje Person oraz Ustugi.

Zadania sg podstawowym sposobem
zdobywania punktéw w Skyline Express.
Kazda z trzech rund gry ma przypisane
po 2 Zadania, ktore wskazujg wymagany
schemat usadzenia Pasazeréw w danej
rundzie. Na koniec kazdej rundy gracze
zdobywaja punkty wskazane po prawej
stronie kafelka, za kazdy przedziat,
w ktérym Pasazerowie zostali usadzeni
zgodnie ze wzorcem przedstawionym
na kafelkach Zadan danej rundy gry.

RAFELRI PREFERENCJI

Za kazdym razem, gdy gracz dobierze kafelek Persony
(biaty), wybiera réowniez jeden z dostepnych w Saloniku
kafelkbw Preferencji. Nastepnie umieszcza Persone
W przedziale, ktadac obok niego wybrany kafelek
Preferencji. Od tej pory ten kafelek Preferencji staje
sie indywidualnym celem tego gracza i na koniec kazdej
rundy otrzymuje on punkty za spetnienie jego warunkéw.

Prawa strona kafelka przedstawia preferencje danej
Persony dotyczace:

miejsca w Wagonie - kolor przedziatu i ulubione miejsce
(przy oknie lub obok korytarza). Jezeli na koniec rundy
Persona zajmuje miejsce spetniajgce oba te wymagania,
to gracz zdobywa 1 PZ.

wspoétpasazeréw - typ wspoétpasazeréw w tym samym
przedziale. Na koniec rundy gracz otrzymuje po 1 PZ za
kazdego Pasazera w jednym z tych dwéch wskazanych
typow.

THE CAPTAIN




b MELISHE ]

Kafelki Ustug przedstawiajg dodatkowe Ustugi dostepne
dla Pasazeréw twojego Wagonu. Aby zdoby¢ wybrany
kafelek Ustug gracz musi wykorzystac 2 zetony Biletow.
Po lewej stronie kazdego kafelka Ustugi znajduje sie
ilustracja wskazujgca dang Ustuge. Po prawej stronie

pokazane s3 typy Pasazeréw, ktorzy sg zainteresowani
tg Ustuga. Na koniec kazdej rundy gracze otrzymuja
po 2 PZ za kazda pare Pasazeréow wskazanych typéw
znajdujacych sie w Wagonie gracza.

Zetony Akcji stuza do wykonywania akcji - kazda
akcja wymaga wydania 1 zetonu Akcji z puli gracza
i umieszczenia go w obszarze Kas Biletowych. Kazdy
gracz rozpoczyna gre z 2 zetonami Akgcji. Na koniec | i [l
rundy kazdy z graczy otrzymuje kolejne 2 zetony Akcji
i dodaje je do swojej puli dostepnych zetonéw Akgji.

Za kazdym razem gdy gracz umiesci kafelek Pasazera
na ostatnim wolnym miejscu w danym przedziale,
otrzymuje 1 zeton Biletu i umieszcza go przy wejsciu
do tego przedziatu. Bilet mozna otrzymac tylko raz na
przedziat. Bilety stuzg do zdobywania kafelkéw Ustug
i odzyskiwania wykorzystanych zetonéw Akgji.

Wykorzystane zetony Biletéw pozostajg na planszy
Wagonu, ale nalezy je odwrdcic¢ rewersem do gory.

Kazdy niewykorzystany zZeton Biletu

dodatkowe 2 PZ na koniec gry.

zapewnia

W dowolnym momencie rozgrywki, gracz moze wydac (odwracic) 1 zeton Biletu, aby odzyskac 2 zetony Akcji.
(Dowolna liczbe razy).

Zetony Punktacji stuza do zaznaczania na Torze punktacji
liczby punktéw zwyciestwa zdobytych przez graczy po
kazdej rundzie gry.




WATIE GRY

‘ PRZYGOTO

Potézcie plansze gtéwna na srodku stotu.

Potasujcie kafelki Zadan, a nastepnie potdzcie po
2 losowe odkryte kafelkina kazdymwagonie wobszarze
Skyline Expressu. Pozostate kafelki Zadan odtézcie do
pudetka, nie bedg uzywane w tej rozgrywce.

Potasuijcie kafelki Ustug, a nastepnie potézcie 3 losowe
odkryte kafelki na obszarze Bufetu. Pozostate potdzcie
w zakrytym stosie obok planszy.

Wszystkie kafelki Pasazeréw wrzudcie do woreczka,
potrzasnijcie nim doktadnie, a nastepnie potdzcie
odpowiednig liczbe kafelkow Pasazerow w Hali Gtowne;j

2 graczy: w 2 rzedach, w kazdym po 10 kafelkow
Pasazeréw

3 graczy: w 3 rzedach, w kazdym po 9 kafelkow
Pasazeréw

4 graczy: w 4 rzedach, w kazdym po 12 kafelkéw
Pasazeréw

Dobierzcie z woreczka 6 kafelkéw Pasazeréw i potézcie
je odkryte w Poczekalni.

Potasujcie zakryte kafelki Preferencji, a nastepnie
dobierzcie tyle z nich, ile Person tacznie znajduje sie
w pierwszym rzedzie Hali Gtéwneji Poczekalni. Potézcie
je odkryte w Saloniku. Pozostate kafelki Preferencji
potdzcie w zakrytym stosie obok planszy.

Kazdy z graczy otrzymuje plansze Wagonu i 2 zetony
Akcji wwybranym przez siebie kolorze, ktére umieszcza
W swoim obszarze gry, oraz zeton Punktacji, ktéry
ktadzie na polu ,0” Toru punktaciji.

Zeton Pierwszego Gracza otrzymuje gracz, ktory
ostatnio jechat koleja.

PRZEBIEG GRY

Gratoczy sie przez 3 rundy. Kazda runda sktada sie z:

Fazy Akgcji

Fazy Punktacji

Fazy Porzadkowania

T

MOZE wykona¢ do dwéch Akcji, za kazda z nich

Zaczynajagc od pierwszego gracza i dalej zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara gracze po kolei
wykonujg swoje tury. W swojej turze, w dowolnej
kolejnosci, kazdy z graczy:

MUSI dobra¢ 1 kafelek Pasazera z pierwszego
niepustego rzedu Hali Gtéwnej i umiesci¢ go na
dowolnym wolnym miejscu swojego Wagonu.

odrzucajagc po 1 zetonie Akcji na obszar Kas

Biletowych.

MOZE zdoby¢ dowolna liczbe kafelkéw Ustug, ptacac
za kazdy z nich 2 zetony Biletow.

DOBIERANIE PASAZERO

Pasazerow zawsze dobiera sie sposréd dostepnych
w aktualnym (pierwszym od gory, niepustym) rzedzie
Hali Gtéwnej. Gracz moze dobra¢ dowolny z dostepnych
kafelkéw Pasazeréw znajdujacych sie w tym rzedzie, bez
wzgledu nakolejnos¢, wjakiej sg one utozone. Podobraniu
kafelka Pasazera gracz musi go umiesci¢ na dowolnym
wolnym miejscu w swoim Wagonie. Jezeli Pasazer zajmie
ostatnie wolne miejsce w przedziale, gracz natychmiast
dobiera 1 zeton Biletu i ktadzie go odkryty obok tego
przedziatu.

Za kazdym razem, gdy gracz dobiera kafelek Persony
(biaty), wybiera réowniez jeden z dostepnych kafelkow
Preferencji z Saloniku. Nastepnie umieszcza Persone
w przedziale, ktadac obok niego wybrany kafelek
Preferencji. W kazdym przedziale mozna umiesci¢ do
4 Person. Zatem obok kazdego przedziatu moga
znajdowac sie maksymalnie 4 kafelki Preferencji.



WYHONYWANIE ARCJI

W dowolnym momencie swojej tury, przed lub po dobraniu kafelka Pasazera, gracz moze wykonac do 2 Akcji wydajac po
1 zetonie Akcji za kazda z nich. Wykorzystane zetony Akcji nalezy potozy¢ w obszarze Kas Biletowych.

Dostepne akcje:

1. Przesiagdzmy sie

Zamien miejscami dowolnych dwdéch Pasazeréw w swoim Wagonie. Jezeli przesadzisz
Persone, to wraz z nig musisz zabrac takze dowolny kafelek Preferencji lezacy obok jej
przedziatu i potozyc go obok nowego przedziatu.

2. To nie to miejsce

Przenies Pasazera na dowolne inne wolne miejsce w swoim Wagonie. Jezeli ten
Pasazer zajmie ostatnie miejsce w przedziale, obok ktérego nie ma zetonu Biletu,
dobierz 1 Zeton Biletu i potdz go odkryty obok tego przedziatu.

3. To nie ten pociag

Zamien Pasazera z twojego Wagonu z dowolnym Pasazerem z Poczekalni. Jezeli
w efekcie tej akcji dobierzesz z Poczekalni Persone, wybierz jeden z dostepnych
w Saloniku kafelkéw Preferencji i pot6z go obok przedziatu, w ktérym umiescisz te
Persone. Jezeli w efekcie tej akcji odtozysz Persone do Poczekalni, odtéz z powrotem
do Saloniku dowolny z kafelkéw Preferencji lezacych obok przedziatu zajmowanego
dotad przez te Persone.

4. Wymagajaca klientela

Dobierz dodatkowe 2 kafelki Ustug i pot6z je odkryte obok Bufetu. Mozesz w tym
momencie zdecydowac sie na wydanie 2 Biletow i dobranie dowolnego sposréd tych
5 odkrytych kafelkéw Ustug.

5. To nie méj bagaz (tylko podczas rozgrywek z rozszerzeniem Bagaze i Pakunki)

Odrzu¢ Bagaz, ktéry wtasnie dobrates i wybierz z pudetka Bagaz w dowolnym kolorze,
a nastepnie umies¢ go w swoim Przedziale Bagazowym.

ZDOBYWANIE HAFELHOW UStUR

W dowolnym momencie swojej tury, gracz moze
wydac (odwréci¢ rewersem do géry) dowolne 2 zetony
Biletow, aby dobrac jeden z dostepnych kafelkéw Ustug.
Natychmiast dobierz i odkryj kolejny z wierzchu stosu
kafelkéw Ustug, tak aby w Bufecie zawsze byty dostepne
3 kafelki Ustug.

Przed dokonaniem wyboru kafelka, gracz moze wydac

1 Zeton Akgji i wykonac akcje “Wymagajaca klientela”, aby
zwiekszy¢ pule dostepnych Ustug do wyboru.

Po dobraniu kafelka Ustugi, gracz umieszcza go obok
swojego Wagonu. Jezeli gracz dobrat jeden z kafelkéw
lezacych obok Bufetu, to drugi z nich nalezy odtozy¢ na
stos odrzuconych kafelkéw Ustug. Jezeli dobrat ktorys
zkafelkéw Ustugdostepnychw Bufecie, to nalezy uzupetnic
puste miejsce odkrywajac nowy kafelek z wierzchu stosu
kafelkow Ustug, a wszystkie odkryte kafelki lezace obok
Bufetu odtozy¢ na stos odrzuconych kafelkéw Ustug.



Po tym gdy aktywny gracz zakonczy ture, swojg ture
wykonuje kolejny gracz. Gracze wykonujg swoje tury
po kolei do chwili, gdy zakonczy sie tura gracza, ktéry
dobrat ostatni kafelek Pasazera z aktualnego rzedu Hali
Gtéwnej. Gdy tak sie stanie, policzcie ile kafelkéw Person
znajduje sie w nastepnym (liczac od gory) niepustym
rzedzie Hali Gtéwnej oraz Poczekalni i uzupetnijcie Salonik
o odpowiednig brakujaca liczbe kafelkow Preferencji,
dobierajac je z wierzchu ich stosu. Nastepnie gracz z
zetonem Pierwszego Gracza przekazuje ten zeton graczowi

siedzagcemu na lewo od siebie.

Gracze kontynuuja wykonywanie swoich tur, zaczynajac
od gracza z zetonem Pierwszego Gracza, do momentu
gdy i ten rzad Pasazeréw stanie sie pusty. Jezeli nie byt
to ostatni rzad ponownie uzupetnijcie kafelki Preferencji
w Saloniku, przekazcie zeton Pierwszego Graczakolejnemu
graczowi i kontynuujcie Faze Akcji biezacej rundy. Jezeli
byt to ostatni rzad Pasazeréw w Hali Gtéwnej, to Faza Akcji
tej rundy sie konczy i zaczyna sie jej Faza Punktaciji.

ERZA PUNKTACJI

1. Zadania

2. Persony

3. Ustugi

‘ 1. Zadania \

W kazdejrundzie obowiazuja 2 r6zne wzorce zajmowania
przez Pasazeréw miejsc w przedziatach, przedstawione
na kafelkach Zadan dla danej rundy gry. Kazdy z graczy
zdobywa PZ wskazane po prawej stronie kafelka Zadania
za kazdy przedziat w swoim Wagonie, w ktérym wszyscy
Pasazerowie zostali usadzeni zgodnie ze wzorcem
przedstawionym po lewej stronie danego kafelka Zadania.

Taki symbol oznacza Pasazera dowolnego typu.

@ Ten symbol oznacza ze wszyscy Pasazerowie muszg by¢
tego samego typu.

@ Ten symbol oznacza ze kazdy z Pasazeréw musi byé
innego typu.

Wszystkie kafelki Zadan zostaty objasnione w sekgji
OPIS KAFELKOW ZADAN na stronie 14 tej instrukcji.

Jezeli Personazajmuje miejsce zgodne z jej preferencjami,
to gracz zdobywa 1 PZ za ten kafelek Preferencji.
Dodatkowo graczmoze zdoby¢do 3PZ,po 1 PZ zakazdego
Pasazera w jednym z dwdch typéw przedstawionych na
danym kafelku Preferencji. Oznacza to, ze kazdy kafelek
Preferencji moze zapewni¢ graczowi maksymalnie 4 PZ

za spetnienie obydwu warunkéw przedstawionych na
danym kafelku.

Przyktad 1

Kafelek Preferencji 1 - Gracz zdobywa 3 PZ: 1 PZ
za miejsce i kolor przedziatu zgodny z preferencjami
Persony (czerwony przedziat, przy oknie) oraz 2 PZ za
dwéch Pasazerow tych typdw, ktére zostaty wskazane na
tym kafelku Preferenciji.

Kafelek Preferencji 2 - Gracz zdobywa 2 PZ: 0 PZ za
miejsce i kolor przedziatu zgodny z preferencjami Persony
(co prawda miejsce jest obok korytarza, ale nie w zielonym
przedziale) oraz 2 PZ za dwdch Pasazerdw tych typow,
ktoére zostaty wskazane na tym kafelku Preferencji.

| THE ARISTOCRAT
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Przyktad 2

Kafelek Preferencji 1 - Gracz zdobywa 2 PZ: 1 PZ za
miejsce i kolor przedziatu zgodny z preferencjami Persony
(zielony przedziat, przy oknie) oraz 1 PZ za fioletowego
Pasazera w tym samym przedziale.

Kafelek Preferencji 2 - Gracz zdobywa 1 PZ: 1PZ za
miejsce i kolor przedziatu zgodny z preferencjami Persony
(zielony przedziat, przy oknie) oraz 0 PZ za Pasazerow
w tym samym przedziale.

Kafelek Preferencji 3 - Gracz zdobywa 1 PZ: 0 PZ
za miejsce i kolor przedziatu zgodny z preferencjami
Persony (czerwony przedziat, obok korytarza) oraz 1 PZ
za fioletowego Pasazera w tym samym przedziale.

i, | THE BARONESS
IAY ¢

| THE STRTESMAN

Kazdy z graczy zdobywa punkty za posiadane kafelki
Ustug. Kazdy kafelek nalezy punktowaé osobno, liczac
wszystkie pary Pasazeréw tych typow, ktore zostaty
wskazane na danym kafelku Ustugi. Ci Pasazerowie nie
musz3 siedzie¢ obok siebie, muszg jedynie znajdowac sie
w Wagonie tego gracza.

Gracz otrzymuje po 2 PZ za kazda pare Pasazeréw
wskazanych typéw.

Kazdy Pasazer liczy sie do punktowania wielu kafelkéw
Ustug.

Przyktad: W ponizszym przyktadzie, na koniec

Wagonie gracz posiada nastepujacych Pasazeréw:

JRobotnikowggPrzedsiebiorcowiJAr tysto WA
oraz 1 WEIEGWEN. Kazdy kafelek Ustugi punktuje

osobno. Za pierwszy kafelek gracz zdobywa 6 PZ. Ma

3 pary z INgWSeEmll. Za drugi kafelek gracz zdobywa
12 PZ,za 6 par |Jge Bl oaeeny, | Rl e laleey. £acznie na
koniec tej rundy gracz zdobywa 18 PZ za wszystkie swoje
kafelki Ustug. W nastepnej rundzie bedzie mogt pozyskac
kolejne kafelki Ustug i zdoby¢ dalsze PZ za te same pary
Pasazerow.

1

Gdy wszyscy gracze skoncza podliczaé punkty zdobyte w danej rundzie i zaznacza swoje wyniki na Torze Punktacji,
rozpoczyna sie Faza Porzadkowania.



tAZA PORZADROUIANIR

Po rozpatrzeniu punktacji | i Il rundy nalezy wykonac
nastepujace czynnosci: (Faza ta jest pomijana na koncu Il

rundy).

Zakryjcie obydwa kafelki Zadan dla biezacej rundy
gry. W nastepnej rundzie, kolejne 2 kafelki Zadan

beda wskazywaty nowe wzorce usadzania.

Pasazeréw z Poczekalni odtdézcie do woreczka,
dobrze je wymieszajcie, a nastepnie dobierzcie

6 nowych Pasazeréw i potdzcie ich w Poczekalni.

Dobierzcie odpowiednia dla danej rundy gry liczbe

nowych Pasazerdw i potdzcie ich w Hali Gtéwne;.

Il runda:

2 graczy: w 2 rzedach, w kazdym po 8 kafelkéw

Pasazerow

3 graczy: w 3 rzedach, w kazdym po 9 kafelkow

Pasazeréw

4 graczy: w 4 rzedach, w kazdym po 8 kafelkéw

Pasazerow

Il runda:

2 graczy: w 2 rzedach, w kazdym po 10 kafelkow
Pasazerow
3 graczy: w 3 rzedach, w kazdym po 9 kafelkéw
Pasazerow
4 graczy: w 4 rzedach, w kazdym po 8 kafelkéw
Pasazerow

Odrzuccie wszystkie pozostate w Saloniku kafelki
Preferencji, a nastepnie wytdzcie w nim tyle nowych
kafelkow Preferencji, ile tacznie kafelkéw Person
znajduje sie w pierwszym rzedzie Hali Gtéwnej
oraz w Poczekalni. Jezeli nie ma ani jednej Persony,
w Saloniku nie sgwyktadane zadne kafelki Preferencji.

Kazdy z graczy otrzymuje 2 zetony Akcji.

Gracz z zetonem Pierwszego Gracza przekazuje ten
zeton graczowi siedzacemu na lewo od siebie.

Rozpocznijcie kolejng runde gry, zaczynajagc od gracza
z zetonem Pierwszego Gracza. Jezeli jest to Il runda gry,
pomincie Faze Porzadkowania.

PUNKTACIA HOMCOWA

Gra konczy sie po lll rundzie. Poza punktami zdobytymi
w trakcie rozgrywki, gracze zdobywajg dodatkowe punkty

za niewykorzystane Bilety i zetony Akgji.
Kazdy niewykorzystany zeton Biletu wart jest 2 PZ.

Kazdy niewykorzystany zeton Akcji wart jest 1PZ.
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Gracz z najwyzsza taczng liczbg zdobytych punktow
zwyciestwa wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa
ten z remisujacych graczy, ktéry posiada mniej Person
w swoim Wagonie. Jezeli nadal jest remis, to remisujacy
gracze dzielg sie zwyciestwem.



TRYB S0L0

Tryb solo pozwala na rozgrywke 1-osobowg przeciwko wirtualnemu przeciwnikowi zwanemu Automa. Podczas Fazy
Akcji Automa wykonuje swoje tury zgodnie z kafelkami Automy.

‘ HRFELKI

Kafelek Automy jest podzielony na trzy sekcje, a kazda
z nich wskazuje na inng akcje, ktorg Automa wykona
w swojej turze.

W pierwszej kolejnosci Automa prébuje wykonaé
akcje przedstawiong w goérnej sekcji kafelka. Jezeli to
niemozliwe, prébuje wykonac¢ akcje z drugiej sekcji,
a nastepnie z trzeciej.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowaniejestidentycznejakdlagry 2-osobowe;.

Automa otrzymuje plansze Wagonu i jeden losowy
kafelek Ustugi.

Potasuj kafelki Automy i potdz je w zakrytym stosie
obok jej Wagonu.

1o e B o Ik °

Pasazerow w Poczekalni utéz w jednym rzedzie.

Wykonuj swoje tury tak samo jak w grze wieloosobowe;j.
Automa wykonuje swoje tury korzystajac ze stosu
kafelkow Automy.

Kolejnos¢
rozpatrywania

AUTOMY \

‘ PRZEBIEG GRY \

Rozgrywka przebiega podobnie do standardowej gry
wieloosobowej, z kilkoma ponizszymi zmianami.

I} W trakcie rozgrywki, kafelki Preferencji uktadaj
w Saloniku w jednym rzedzie.

13 ZAWSZE jestes pierwszym graczem.

3 Wkazdym przedziale swojego Wagonu Automa moze
umiescic tylko JEDNA Persone.

Jesli podczas dowolnej swojej akcji Automa ma kilka
opcji do wyboru, nalezy rozpatrywaé je w nastepujacej
kolejnosci:




OPIS HAFELHOW AUTOMY

Na poczatku tury Automy dobierz wierzchni kafelek ze stosu kafelkow Automy. Kafelek Automy sktada sie z trzech
sekcji. Automa zawsze prébuje rozpatrzy¢ najwyzsza sekcje kafelka. Jesli nie ma takiej mozliwosci, przechodzi do

nastepnej sekcji.
Sekcja 1l

Automa dobiera dowolny dostepny kafelek Persony
z aktualnego rzedu Hali Gtéwnej i bierze z Saloniku
kafelek  Preferencji wskazany przez strzatke
(w przyktadzie obok jest to pierwszy kafelek od prawej).
Automa umieszcza Persone w przedziale zgodnie jej
z preferencjami dotyczacymi miejsca. Jesli Automa,
z jakiegokolwiek powodu, nie moze umiesci¢ kafelka
Persony zgodnie z wymaganiami dotyczacymi miejsca
wskazanymi na kafelku Preferencji, bierze nastepny
dostepny kafelek Preferencji i probuje ponownie.

Jesli Automa nie moze umiesci¢ kafelka Persony lub
w aktualnym rzedzie Hali Gtéwnej nie ma Zadnych
kafelkéw Person, przechodzi do nastepnej sekgji.

Sekcja 2

Automa wybiera Pasazera spetniajgcego wymagania
z pierwszego (zgodnie z kolejnoscig rozpatrywania)
kafelka Preferencji znajdujacej sie w jej Wagonie
Persony, ktéra ma wolne miejsce w swoim przedziale.
Jesli do wyboru sg dwa typy Pasazeréw, Automa wybiera
pierwszego pasujacego Pasazera z lewej strony.

Persony

Przedsiebiorcow urysto
Person Persona

Robotnikow

Wojskowych

Robotnika



Sekcja 3

Automa wybiera Pasazera oznaczonego numerem
i strzatkg (w przyktadzie obok jest to czwarty Pasazer
od prawej). Jesli w rzedzie jest mniej Pasazeréw niz
wskazuje jej numer, Automa wybiera ostatniego od strony
wskazanej przez strzatke.

Jesli wybrany Pasazer jest typu odpowiadajacego
preferencjom ktoérejkolwiek z Person z dostepnymi
miejscami w ich przedziale, to powinien zostac
umieszczony w przedziale tej Persony. W kazdym
innym przypadku Pasazer powinien zaja¢ wolne miejsce
w pierwszym dostepnym przedziale zgodnie z kolejnoscig
rozpatrywania.

Jesli wskazany Pasazer jest Persong, Automa wybiera
pierwszy dostepny kafelek Preferencji z Saloniku
wskazany przez strzatke w dolnej sekcji kafelka Automy
(w tym przyktadzie jest to pierwszy kafelek od prawej).

Jezeli wybrana Persona nie moze zaja¢ miejsca
w Wagonie Automy, nalezy wybra¢ kolejnego Pasazera -
w tym przypadku pigtego pasazera od prawej.

DGOLNE ZASADY AUTOMY

1+ W kazdym przedziale swojego Wagonu Automa moze
umiescic tylko JEDNA Persone.

1+ Jesli Automa nie moze wykonac akcji z gérnej sekcji
swojego kafelka, przechodzi do nastepnej sekcji.

1} Jezeli jedynym dostepnym Pasazerem jest Persona,
a Automa nie moze umiescic¢ jej w swoim Wagonie
zgodnie z zasadami, wymienia jg na Pasazera
z Poczekalni na podstawie wskazania z dolnej sekcji
kafelka Automy. (W niezwykle rzadkim przypadku,
gdy w Poczekalni dostepne sg wytacznie kafelki
Person (biate), a Automa nie moze wybraé zadnej
z nich, wybiera losowego Pasazera z woreczka).

1+ W chwili gdy Automa otrzyma drugi zeton Biletu,
musi NATYCHMIAST wybra¢ jeden z dostepnych
kafelkow Ustug, ktory zapewni jej najwiecej Punktow
Zwyciestwa na danym etapie gry. Jesli jest kilka
kafelkow Ustug, ktore zapewniajg takg samg liczbe
PZ, Automa wybiera pierwszy kafelek od gory. Jesli
w danym momencie zaden z kafelkéow Ustug nie daje
Automie zadnych Punktéw Zwyciestwa, dobieraj
kafelki ze stosu kafelkéw Ustug, dopdki nie znajdziesz
kafelka punktujacego.

Automa zdobywa PZ jedynie za Persony i Ustugi.
NIE ZDOBYWA Zzadnych punktéw za Zadania.

Zaleznie od wybranego poziomu trudnosci Automa
zdobywa nastepujaca liczbe punktéw:

Ustugi Persony
PZ zakazda PZ za wtasciwe
pare miejsce
EATWY 2 2
SREDNI 2 3
TRUDNY 3 3
EKSTREMALNY 3 4
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Przyktad punktacji Automy na SREDNIM poziomie
trudnosci:

USLUGI - Automazdobywa 2 PZ zakazdg pare Pasazeréw
wskazanego typu.

PERSONY - Automa zyskuje 3 PZ za kazdg Persone
umieszczong zgodnie z jej preferencjami dotyczacymi
miejsca oraz 1 PZ za kazdego Pasazera wskazanego typu
w tym samym przedziale.

Na koniec gry kazdy niewykorzystany Zzeton Biletu
zapewnia Automie dodatkowe 5 PZ.



Zadania 001-005

2 pary Pasazeréw (w tym
przyktadzie Robotnicy
i Wojskowi) siedzacych na ukos
wzgledem siebie.
Moze to by¢ takze odbicie
lustrzane wzorca.

OPIS HAFLI ZADAN

Zadania 006-010
Pasazer okreslonego typu (w tym
przyktadzie Wojskowy) otoczony
3 Pasazerami jednego typu
(moga by¢ tego samego typu co
wskazany Pasazer).

Zadanie 011
Para Pasazeréw tego samego typu
siedzaca w jednym przedziale
przy oknie.

Zadanie 013

Przedziat z parg Pasazerdéw tego
samego typu przy oknieiinna
parg Pasazerow tego samego typu
obok korytarza. Obie pary moga
byc tego samego typu.

Zadanie 017

4 Pasazerdw réznych typow
w jednym przedziale.

Zadanie 021

4 Pasazerdw tego samego typu
siedzacych w jednej poziomej linii.

Zadanie 014

Para Pasazeréow tego samego typu

siedzaca w czerwonym przedziale.

Te pary musza siedziec przy oknie
lub obok korytarza.

Zadanie 018

4 Pasazerdw roznych typow
w kolumnie.

Zadanie 022
4 Pasazeréw tego samego typu
siedzacych przy oknach, w dwdch
sasiednich przedziatach.

Zadanie 015

Para Pasazeréow tego samego typu
siedzaca w zielonym przedziale.
Te pary musza siedziec przy oknie
lub obok korytarza.

Zadanie 019

Pasazerowie wszystkich 6 typéw
w czerwonych przedziatach.

Zadanie 023

4 Pasazerdw tego samego typu
siedzacych obok korytarza,

w dwoch sgsiednich przedziatach.

Ll

Zadanie 012
Para Pasazeréw tego samego typu
siedzaca w jednym przedziale
obok korytarza.

Zadanie 016

4 Pasazerowie tego samego typu
w kolumnie.

Zadanie 020
Pasazerowie wszystkich 6 typow
w 2 przeciwlegtych przedziatach.

! . MAKZ= 02y
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Zadanie 024

Zaczynajac od lewej strony
Wagonu, stwérz wzér
z Pasazerow tego samego typu
siedzacych na ukos wzgledem
siebie. Im dtuzszy stworzysz wzér,
tym wiecej zyskasz PZ
(max 2 = tylko za
2 najdtuzsze wzory).
Moze to by¢ takze odbicie
lustrzane wzorca.
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‘ PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotuj rozgrywke zgodnie ze standardowymi
zasadami.

Wkazdymrzedzie Hali Gtéwnej,zaczynajgcod pierwszego
Pasazera z lewej strony, na co drugim Pasazerze potdz
zeton Bagazu w odpowiadajgcym mu kolorze.

Kazdy gracz otrzymuje plansze Przedziatu Bagazowego
i ktadzie jg obok swojej planszy Wagonu.

A}

b



PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega podobnie do gry standardowej, z kilkoma ponizszymi zmianami.

Dobieranie Pasazeréow

Gdy wybierzesz kafelek Pasazera, na ktérym znajduje sie zeton Bagazu, umies¢ Pasazera jak zwykle, na jednym
z wolnych miejsc w swoim Wagonie. Bagaz tego Pasazera nalezy umiesci¢ w dowolnym dostepnym miejscu, w jednym

zrzeddw Przedziatu Bagazowego.

W kazdym rzedzie Przedziatlu Bagazowego mozna
przechowywac bagaz tylko w jednym kolorze.

Zeton Bagazu Persony (biaty) moze by¢ uzyty jako Bagaz
DOWOLNEGO koloru.

W przypadku gdy gracz nie moze umiesci¢ kolejnego
Bagazu (np. wszystkie rzedy w Przedziale Bagazowym s3
petne lub sg w innym kolorze niz nowy zeton Bagazu), jest
on odrzucany. Gdy rzad zostanie zapetniony 3 zetonami

77
&
Bagazu tego samego koloru, gracz otrzymuje jedna

z 2 premii - zdobywa 3 PZ lub odzyskuje 1 zeton Akgcji -
w zaleznosci od tego, ktory rzad zostat zapetniony.

Po zapetnieniu obydwu sasiadujgcych ze sobg rzedéw
gracz otrzymuje 1 zeton Biletu i umieszcza go odkryty w
wyznaczonym miejscu w swoim Przedziale Bagazowym.
(Te zetony Biletbw mozna wykorzystaé zgodnie
ze standardowymi zasadami).

Wykonywanie Akcji

Dzieki temu rozszerzeniu gracze maja dostep do jeszcze jednego rodzaju akcji do wykonania, standardowo wydajac
1 zeton Akgji.

To nie méj bagaz - odrzu¢ Bagaz, ktéry wtasnie dobrates
i wybierz z pudetka Bagaz w dowolnym kolorze, a nastepnie
umiesc go w Przedziale Bagazowym.



TRYB S0L0

Rozgrywka w trybie solo przebiega zgodnie z zasadami
gry podstawowej, z kilkoma ponizszymi zmianami.

Automa zapetnia swoj Przedziat Bagazowy kolejno od
géry do dotu. Najpierw catkowicie zapetnia pierwszy
rzad, potem drugi itd. Kolory zetonéw Bagazu nie majg
dla Automy zadnego znaczenia.

Automa zdobywa 3 PZ za KAZDY zapetniony rzad oraz
zeton Biletu zawypetnienie kazdych dwéch sasiadujgcych
ze soba rzedéw.

Automa zawsze przyznaje priorytet Pasazerom

posiadajacym przy sobie zetony Bagazu.

Zmiany w rozpatrywaniu kafelkow Automy:

T

Za kazdym razem, gdy Automa dobiera kafelek Persony, wybiera taki,
na ktérym znajduje sie zeton Bagazu (o ile to mozliwe).

BT

X

Automa dobiera pierwszego spetniajgcego wymagania Persony Pasazera z lewej strony,
posiadajacego przy sobie zeton Bagazu (o ile to mozliwe).

o

Jezeli wskazany Pasazer nie posiada zetonu Bagazu,
wybiera pierwszego Pasazera z zetonem Bagazu (od lewej lub prawej - w zaleznosci od kierunku strzatki).



\Wielka premiera

0PIS

Wszyscy mieszkancy Upper Venetiki sa dzisiaj niezwykle
podekscytowani. Bowiem to wtasnie dzi$ Skyline Express
wyrusza W swa pierwsza podréz. Gestniejagcy ttumek
reporteréw zwiastuje przybycie znamienitych person. To
bedzie wielkie wyzwanie dla kierownikéw sktadu. Kazdy
z pasazeréw musi by¢ zadowolony z tej podrézy, by sSwiat
obiegty wytacznie pozytywne opinie o Skyline Express!

PRZYGOTOWANIE

Usuncie zworeczka wszystkie Persony i odtézcie je nabok.

Kazdy z graczy dobiera po 3 losowe kafelki Preferencji.
Zostawcie sobie dwa z nich, a ostatni wtasujcie
z powrotem do stosu. Dobierzcie po 2 Persony i umiesécie
je w dowolnych przedziatach. Obok potézcie wybrane
wczesniej kafelki Preferencji.

Przed roztozeniem Pasazerow w Hali Gtéwnej, w kazdym
rzedzie umiesccie najpierw po 1 Personie, a nastepnie
uzupetnijcie kazdy z rzedéow odpowiednig do biezacej
rundy liczba kafelkdéw z woreczka.

Dalszg czes¢ przygotowania wykonajcie zgodnie ze
standardowymi zasadami.

- Person nie mozna przenosi¢ do Poczekalni.

- Za kazda Persone, ktora w Fazie Punktacji zapewni
graczowi 4 PZ, moze on odzyskac 1 zeton Akciji.

Sugerowany zestaw kafelkéw Zadan:

A->002|016|008|014 009|015
B->022|023|009|003|005|017




Eshorta wojshowa

0pIS

Jeszcze nigdy Skyline Expressem nie podrézowato tyle
wojska! To nie powszechna mobilizacja, ale potrzeba
zapewnienia ochrony wyjatkowemu pasazerowi. Do
Upper Venetiki przybywa bowiem stynna diwa operowa!
Aby zmyli¢ wscibskich reporteréw i podekscytowanych
fanoéw, kazdy przedziat ma przypisanego zotnierza. Dzieki
temu nasza gwiazda moze w spokoju cieszy¢ sie podréza,
bo nikt nie wie, w ktérym jest wagonie.

PUNHTOWANIE

W Fazie Punktowania gracze zdobywaja
PZ za kafelki Wojskowych (zielone)
umieszczone zgodnie z ilustracja.

Liczba PZ do zdobycia:

1 Wojskowy - 1 PZ

2-3 Wojskowych - 3 PZ
4-5 Woskowych - 6 PZ

6-7 Wojskowych - 9 PZ
8 Wojskowych - 12 PZ

Wojskowi moga by¢ umieszczani takze na
innych miejscach w przedziatach graczy.

TRYB SOLO
Automa zdobywa +20 PZ na koniec gry.

Przejazd uprzywilejowany

0pIs

Btedy systemu rezerwacyjnego to ogromny problem,
ktéoremu musza stawi¢ czota kierownicy sktadu. Po
raz kolejny chochlik systemowy powoduje chaos
i zamieszanie wsrod pasazerow. Na kazdej stacji Skyline
Expressu okazuje sie, ze miejsca dla nowych pasazeréw
sg juz zajete! Batagan i dezinformacja moga negatywnie
odbi¢ sie na reputacji Skyline Expressu, wiec musicie
szybko zaprowadzi¢ porzadek. 2
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PRZYGOTOWANIA

Zanim przystapicie do przygotowania Il i Il rundy
gry, kazdy z graczy dobiera z woreczka po 4 losowych
Pasazerow. Za kazda wylosowang Persone dobierzcie
po 1 losowym kafelku Preferencji. Nastepnie mozecie
zamieni¢ dowolng liczbe tych wylosowanych Pasazeréow
na Pasazeréw ze swojego Wagonu. Kazdy Pasazer w ten
sposéb usuniety z Wagonu, powoduje utrate 1 PZ. Po
wymianie, zwrédécie 4 kafelki Pasazeréw z powrotem do
woreczka. Jesli dobraliscie Persone i nie zdecydowaliscie
sie na umieszczenie jej w Wagonie, to jej kafelek
Preferencji przetasujcie z pozostatymi kafelkami w ich
stosie.

Podczas tego dodatkowego kroku gracze nie moga
korzystac z zetondw Akgji.

Gracze nigdy nie mogg mie¢ mniej niz O PZ. Jezeli gracz
ma 0 PZ, to nadal moze dokonac¢ wymiany Pasazeréw, ale
nie traci PZ.
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