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TARTOZEKOK Ef ELOKESZITES
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Keverd meg a Kezd6 kartyakat ¢s hiizzatok kartyakat jatékosszam fliggden. 4
fos jatékjoz huzzatok 6 Kezdo kartyat és készitsetek beldle egy huzopaklit. A
huzopakli mellé rakjatok 6 semleges emeletet (fehér). A nem hasznalt Kezdo
kartyakat és semleges emeleteket rakjatok vissza a dobozba. Egyszerre egy Kezdo
kartyat fedjetek fel és annak megfelelden helyezzetek el egy semleges emeletet
az ¢épitési teriileten. Az el6készités részletezését a 4. oldalon az Eldkészités
fejezetben talalhatjatok.

TARTOZEKOK

ELOKESZITES 4 FOS JATEKHOZ
Néhany valtoztatas sziikséges a 2-3 f0s jatékhoz (lasd a 12. oldalt).

Emelet (16 mind a 4 szinbdl: kék,
z01d, sarga, piros; és 12 fehér)
Antenna

Tet6 (2 mind a 4 szinbdl: kék,zold,
sarga, piros)

Park

Tervezés kartya

Kezdd kartya

Felhdkarcolo kartya

Pontoz6 siraly

Tervez6 iroda

A Skyliners alapszabalyainak bemutatasara kidolgoztuk az alap jaték bemutatdjat,
amin keresztiil konny(i megérteni a jatékot. Most csak olvasd el a 9. oldal végéig, ahol
megint megtalalhato a il jobb oldalon lathat6 képe. A fit utan talalt szabalyokra nincs
szlikség a bevezetd jatékhoz. Ezenkiviil a stoptablat kdvetd szoveget figyelmen kiviil
kell hagyni egyeldre. Miutan befejeztétek a bevezetd jatékot, olvasd el a szabalyok
hatralévo résztét és probald ki a teljes jatékot.

Kezdjiik el!

1 A jatekot magaban a SKkyliners dobozaban kell jatszani. E16szor tavolits el minden
tartozékot a dobozbol kivéve az inzertet. Aztan helyezd Ggy a dobozt, hogy minden oldala
egy jatékos felé nézzen. Ha a jatékosok meg szeretnék emelni az épitési teriiletet, hogy
jobban lathassak az épiileteket, akkor a doboz tetejét tegyétek a doboz alja ala.

A 4 kis rekesz a
doboz sarkainal
nyitva marad. e,

Jatéktabla

Végiil de nem utols6 sorban
a megmaradt Parkot helyezd
a tabla kozepére.

Helyezd a jatéktablat a dobozba. A tabla négy oldalan [évé szinek a jatékosok szinei.
Ha a jatékosok nem a valasztott sziniiknél lilnek, akkor vagy szint cserélnek vagy
atlilnek a doboz megfeleld oldalara.

Megjegyzés: Amikor a jatéktablat elhelyezed, gy6zodj meg rola, hogy a 2 sarokban
az antenndk rekeszei nyitva maradnak. Minden jatékos most ide kell tennie a sajat
antennait.




1. Hajlitsd meg az A-val |_ Sl
jelolt részt, majd helyezd X

[2. Helyezd bele a kozben-
bele a B-t.

s6 (C) polcot.

e

3. Helyezd a meghajtott jy
D jelt részt a polcra a
bevagott horonnyal lefelé,
ahogy a képen lathato.

Keverd meg a 4 Felhokarcolo kartyat és képpel lefelé ossz minden jatékosnak egyet. A jatékosok
csak a sajat kartyajukat nézhetik meg. Ezeknek a kartyaknak a hasznalata a 8. oldalon talalhato.

Négy jatékos szin van a jatékban. Minden
jatékos valaszt egy szint és elveszi a szinéhez
tartozo épiilet elemeket:

12 emeletet ‘
10 antennat J

2 tetot

1 parkot a

A tobbi jatékos elemet tedd vissza a dobozba,
azok csak a 2 vagy 3 f6s jatékhoz sziikségesek.
Minden jatékos kap a pontozashoz egy siralyt a sajat
szinében. A tovabbi siralyok csak tartalékok.

Minden jatékos helyezze a sajat szinében kapott jaték
elemeket (épiiletek, siraly és Tervezés kartyak) maga
elé.

Felhékarcolo }




A JATEK CELA

A JATEK MENETENEK BEMUTATASA

A piros részek jelzik
az épitkezesi
helyeket, ahova az
objektumokat lehet
épiteni.

1 épitési hely

b | |
"‘ ., —l — . - - ———— e
= ' Minden oszlopban 5 épitkezési hely '

_%_' .- . | taldlhato. Ezekre a helyekre lehet épiteni | | S A Y |
_J_ﬁ N | _! felhokarcolokat vagy parkokat. Ezekre e g =

A doboz egy-egy oldalan a

jatékos szinében A-tol E-ig

vanjmkj elolve az épitési i az epitményekre gyakran hivatkozunk

teriilet oszlopai (itt a képen B W W W | | objektumkeént a szabdlykonyvben. 3o L]
[ A | |

a piros jatékosé). S W | / cpitési hely

i ]

B

Ebben a jatékban a jatékosoknak szo szerint mas-mas nézopontbol kell megkozeliteniiik a jatékot: mindenkinek mas a sajat oldalardl lathato latkeép. Egy jatékos
csak akkor lat egy objektumot, ha azt mds objektum nem takarja el.

A jaték végére mindenkinek kialakul egy sajat latképe, ami kiilonbozik a tobbi jatékosétol.

Ebben a bevezetd jatekban egyszeriien annyi objektumot kell latni a sajat oldalrol, amennyit csak lehetséges.

Miel6tt a jatek elkezdddne, a jatékosoknak el kell helyezniiik par semleges emeletet a jaték tablan.
Vedd el a Kezd6 kartya paklit (a daru van a hatoldalan), amit mar a 2. oldal alapjan el6készitettetek.
Ezek hatarozzak meg, hogy a semleges emeleteket hova kell letenni, amik majd befolyasoljak a késébbi épitkezésket.

Mi a Kezd6 kartya és hova keriilnek a semleges emeletek?
A legfiatalabb jatékos kezd és elvesz egy semleges emeletet és hiiz egy Kezd6 kartyat.

( )

( Y o : Az egyes kartyakra nyomtatott A-E betiik azt jelzik, hogy a jatékosnak sajat szempontjabol nézve a sarga
Minden Kezdé kartya ugyanazt az %Sgg% szinnel kiemelt betli (nem szabad Osszetéveszteni a sarga jatékossal) soraban kell semleges emeletet
épitkezési teriiletet abrazolja, a L=l 1=l= \felépitenie. Ez a kartya kiemeli az E sort. )
kozepén bedllitott elézetes parkkal. BENENENENE_ | N
A park egyszertien ott van alapként. ... | | Mindegyik kartyan egy adott ¢pitkezes talalhato. A jatekosnak semleges szintet kell elhelyeznie az adott

A B € D _E [ épitkezésen. A sor és maga az €pitkezés sarga szinnel van kiemelve. Az 5. épitkezés az E sorban van

. J o

\klemelve. )
1. példa: Piros jatékosnak el kell helyeznie egy semleges

Piros a kezd¢ jatékos és
ezt a kartyat hazta.

emeletet az elsd épitési szinten az E sorban.



Amint az aktualis jatékos befejezte, a bal oldalan 163 jatékos kovetkezik. O is vesz

1 semleges emeletet, hiz egy Kezd6 kartyat, és az emeletet az abrazolt helyzetbe 2. példa:

helyezi. Most a Kéken a sor, és

Ez mindaddig folytatodik, amig az 6sszes Kezdo6 kartyat ki nem huztak, ezaltal be-  huizza ezt a kartydt.

fejezték a semleges emeletek felépitését.

Megjegyzés: A jatekosok mindig a sajat nézopontjuk szerint helyezik el az  Kék az & szemszégébdl a B s
emeletet. Ez az oka annak, hogy minden jatékos eldtt vannak A-E felirat( sorok. semleges helyet foglal el.
Megjegyzés: Elképzelhetd, hogy tobb semleges emelet ugyanarra az épitkezési helyre
kertil, és ez kiillonboz6 magassagu épiiletekhez vezet, még a jaték megkezdése elott. :
Most, hogy az dsszes semleges emeletet elhelyezték, az épitési teriilet igy néz ki: (A semleges emeletet kordbban a Piros tette le. )

Példa: Negy jatekos esetén 6 Kezdo kartyat kell hiizni, aminek kovetkeztében 6 semleges emelet keriil elhelyezésre.

ﬁﬂ;.

S 8 N o

CHEEEENE -
u ,

-8

Az épitesi teriilet madartavlatbol Piros szempontjabol Kék szempontjabol

Barmelyik jatékos helyezte el az els6 semleges emeletet, az a kezd6 jatékos. Ettol a jatékostol kezdve minden jatékos az éramutatd jarasaval megegyezo sorrendben
kovetkezik. A kezdo jatékos kezd, akinek kétszer kell elvégeznie az épitési miiveletet. Miutan végzett, a kovetkezo jatékos kovetkezik, €s 6 is kétszer elvégzi az
¢épitkezés akciot. Ezutan a kovetkezo jatékos kovetkezik, és igy tovabb.

A jaték igy folytatodik mindaddig, amig az Gsszes jatékosnak elfogynak az épiilet elemei, ekkor a jatékosok kiszamoljak a jatékvégi pontokat (lasd 8. oldal).
Fontos: Az utols6 forduloban minden jatékos csak egyszer hajthatja végre az épitkezést.

Epitkezés
Az épitési miivelet végrehajtasahoz a jatékosnak ki kell valasztania 1 épiiletdarabot (pl. emelet, tet vagy park), és el kell

helyeznie az épitési teriileten. A jatékos szabadon valaszthat az 6sszes rendelkezésre allo épitmény koziil. A jatékos minden
alkalommal mas épitményt valaszthat, amikor végrehajtja az épitési miveletet.

Az épitkezés soran a kovetkezéket kell figyelembe venni:

Emelet Teto Park

A jatékos elhelyezhet egy épit-

ményt az 5x5 épitési teriilet Epltoelerneket letehetsz Ha emeletet vagy tet6t helyeziink Nem helyezhetsz el semmit olyan
barmely teriiletén. Ugyanakkor olyan épitési teriileteken, egy masik épiilet tetejére, akkor a ¢épitkezésen, ahol mar parkot vagy tetot
egyetlen jatékos sem helyezhet el amelyek nulla, 1 vagy még darab szine nem relevans. helyeztek el.

épitési darabot a kozéps parkon. tobb emelettel rendelkeznek.

—= |



Lehelyezhetsz egy Letehetsz egy Nem tehetsz Nem tehetsz
emeletet kozvetlentil emeletet egy emeletet egy emeletett parkra.
az épitési teriiltetre, masik emeletre. tetore.

a foldszintre.

Letehetsz egy Nem tehetsz tet6t Nem tehetsz Nem tehetsz tetét kozvetleniil

emeletet egy egy masik tetdre. tetdt parkra. az épitkezés teriiletre a fold-

tetore. szintre. Ez azt jelenti, hogy
minimum egy emeletre lehet
tenni a tetot.

Letehetsz egy Nem tehetsz Nem tehetsz Nem tehetsz

parkot kozvetleniil parkot egy par”kot egy pa’rk‘ot egy
az épitkezési emeletre. tetOre. masik parkra.

tertletre.

A jaték célja, hogy minél tobb épitési elemet lasson (parkok, emeletek és tetok). A végso pontozas soran a jatékos csak azokért az elemekeért szerez
pontokat, amelyeket az 6 szemszogébdl lat. A bevezeto jaték végsoé pontozasanak részletei a 8. oldalon talalhatok.

Miutan megismerted a Skyliners jatékot, jatszhattok a halado jatékot, melynek pontozasi szabalyait a 11. oldalon talalod.
Mikor lat egy jatékos egy targyat?

Minden sort (A-E) kiilon-kiilon vesziink figyelembe, és mindig a jatékos sajat szemszogébdl. Minden sorban 5 épitkezés talalhato.

Epitkezés, ahol nincsenek épitési elemek, iiresnek tekinthetdk. 5 épitesi hely

A jatékos mindig csak azokat az objektumokat latja, amelyeket nem takarnak el nagyobb targyak. Ez azt jelenti, hogy a jatékos csak akkor {)mnden SO
lathat targyat, ha az magasabb, mint az Gsszes el6tte allo targy. Ezért eléfordulhat, hogy a jatékos nem lat egy kisebb targyat, amely egy an
nagyobb mogé rejtozik, és nem is lat olyan targyat, amely egy masik, azonos magassagu targy mogott van. Jatekos

;

Csakugy, mint a valo életben, a felhokarcolo elfedi a mogotte épitett kis haz latvanyat. .
&Y i If 8 P 4 szemszoge
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1 objektum 1 parkbol all 1 objektum 1 1 objektum 1 emeletbdl 1 objektum 2
emeletbol all és 1 tet6bol all emeletbol all

Példa: Vizsgaljuk meg Piros szempontjabol a B sort. A tobbi sor épiiletét a félreértések elkeriilése érdekében kihagytuk.

Elonézet a Piros
szemszogébadl

N\
J

Tisztazas céljabol:
ugyanannak a sor
nézete innen
] mads szogbol.

A Pirosezta3
targyat latja. A Piros nem latja

ezt a 2 targyat.

A Piros
nézdpontja.

= A Piros osszesen 3 targyat ldt: egy parkot az 1. épitési helyen, egy felhdkarcolot a 2. helyen és még egy felhdkarcolot a 4. helyen. A
3. és 5. helyen lévo felhdkarcolok takardasban vannak, igy azt a Piros nem latja.

~

Minden jatékos 1 felhdkarcolo kartyaval kezdi a jatekot.

Ez a kértya jelzi, hogy a legmagasabb épiiletnek melyik keriiletben kell lennie.

A legmagasabb épiilet az a targy, amelynek a legtobb emelete és esetleg tetdje van. Lehetséges, hogy tobb
legmagasabb épiilet van.

Mindazonaltal minden jatékosnak mas kertilete lesz abrazolva a Felhdkarcold kartyajan, ami versenyt eredményez.

A jaték végén a
‘ \legmagasabb
¢épiiletnek ebben




Ez az
¢szaknyugati
kertilet

Ez a 2 épitkezés az
északnyugati és észak-
keleti korzethez tar-
tozik.

Ez a 2 épitkezés az
északnyugati és del-

nyugati keriiletekhez
JATEK VEGE tartozik.

VEGSO PONTOZAS

1. A lathaté targyak pontozasa
Ellendrizd az egyes sorokat kiilon, és 1épd le a megfelelé pontokat.

o4

A kezd6 jatékos kezdi és pontokat kap azokért a targyakért, amelyeket az A sorban lathat. Antennakat is elhelyezhet, amelyeket késébb pontoznak. Ezutan a
kovetkezd jatékos az dramutatod jarasaval megegyez0 iranyban szerez pontokat azért, amit lathat az A sorban, beleértve az antennak elhelyezését stb. Az dsszes
sort (A-E) egymas utan igy pontozzuk.

A. Ellenérizd, hogy hany targy lathaté egy sorban, és ennek megfeleléen kapsz pontokat.
A jatékos eldszor megszamolja, hogy hany targy lathato az aktualis sorban. Azt, hogy a jatékos lathat-e egy targyat, a 6. oldalon ismertettiik. A jatékos minden
latott targyért 1 pontot szerez. Amikor egy jatékos pontokat szerez, akkor a pontszerz6 palyan ennek megfeleléen mozgatja elére a siralyat. Amikor egy jatékos
els6 alkalommal szerez pontot, fel kell akasztania pontszeri siralyat a pontszam 0 helyére, és elore kell mozgatnia a siralyt, hogy nyomon kdvesse a pontjait.

Példa:

A Piros jatékos 3 targyat
lat a B sorban és kap

érte 3 pontot.
p A Piros jatékos B

sor nézete mas
5z0gbdl.

A Piros jatékos sirdalya 3 mezot
lép eldre a pontozo savon.

Megjegyzés: Ha mind a 4 jatékosnak ugyanaz a pontszama, akkor a siralyok koziil egyet a doboz melletti asztalra kell tenni a megfelel pontszam mellett.
Amikor ez a jatékos tobb pontot szerez, siralya visszakeril a palyara, és elore 1ép.

B. Rakj le antennakat.

A jatékos 1 antennat helyez minden targyra, amelyet lat. A Példa:

jatékos nem helyez antennat azokra a targyakra, amelyeket A Piros jatékosmég mindig 3 targyat lat

nem lat (nagyobb targyak mogott vannak). Ha mar van a B sorban (folytatva a fenti példat).

antenna egy adott targyon, akkor a jatékos nem tehet ra

masik antennat. A 2. lépésben a Piros jatékoselhelyezi :

Megjegyzés: Az antennatdl nem lesz magasabb a targy! az antenndkat. Csak 2 antenndt helyez Egy antenna, amelyet
Mindenjétékos ezt az dramutato jéréséval megegyezc’i el, merta 3. objektumon mar egy ellen- Zold jdtékOS korab-
iranyban teszi, amig az 6sszes sort le nem pontozta és az fele antenndja van. ban elhelyezett.

Osszes lehetséges antennat elhelyezte.




Példa: D (Az egyszeriiség
I <«—  kedvéért csak az A-
Most a Piros jatékos megszamolja az J C sorokat vessziik

figyelembe.)

osszes elhelyezett antenndjat.
A Piros jatékos osszesen 5 antennaval
rendelkezik. 5 pontot szerez.

Példa:

4 \

Ebben a példaban itt /7
talalhato a legmagasabb
épiilet. Ez az épitkezés 2

keriilethez tartozik: - — .
7 g Az északnyugati és északkeleti
északnyugat és

Megjegyzés: A legmagasabb épiilet meghatarozasakor ne vedd északkelet keriileti kartydkkal rendelkezd
figyelembe az antenndkat. Nem szadmit az sem, hogy kinek az emeletét és ] = jatékosok 3 pontot szereznek.
tetdjét hasznaltak a legmagasabb épiilet Iétrehozasahoz.

Ha t6bb épiilet is a legmagasabb épiilet, akkor mindegyik a
legmagasabb épiiletnek szamit. Ebben az esetben minden jatékos,
akinek a Felhékarcolod kartyaja egy keriiletet abrazol, ahol az egyik
legmagasabb épiilet talalhato, 3 pontot kap.

Amelyik jatékos a legtobb pontot szerezte, az nyeri a jatékot. Ha dontetlen van, akkor a holtversenyben 1évo jatekosok koziil az nyer, akinek a legtobb lehelyezett
antennaja van. Ha tovabbra is dontetlen van, akkor tobb nyertes is van.

Most, hogy megtanultad a bevezetd jatékot, és megismerted a Skyliners alapelveit, mar nem okozhat problémat a tovabbi szabalyok
elsajatitasa. A teljes jaték valtozasait és kiegészitéseit az alabbiakban ismertetjiik.

| Készitsd elé a jatékot a korabban leirtak szerint (2. és 3. oldal). Az 0sszes jatékkomponens felhasznalasra keriil. Kérjiik, lapozz vissza,
¢s olvasd el azokat a szakaszokat, amelyeken a stoptabla szerepel, és amelyeket korabban kértiink.
A jaték beallitasa a 4. és 5. oldalon leirt Iépéseket kovetve folytatodik.

A kezd¢ jatékostol kezdve a jatékosok felvaltva kovetkeznek, amig az egyik jatékosnak nincsenek emeletei ‘ a szinében. Ekkor végig megy a kor (hogy
minden jatékos ugyanannyi fordulot jatszon), majd folytasd a végsd pontozast (lasd: 11. oldal).
A jatekos fordulojaban 2 miiveletet kell végrehajtania. Ezutan a kdvetkezd jatékos kovetkezik, és igy tovabb.

THE AcTIONS:
I. Epitkezés
II. Epitkezés vagy Tervezés

Minden jatékos els6 akcidja mindig az épitkezés. A jatékos azonban a masodik akcidjat megvalasztja: épitkezhet vagy tervezhet.




sorhoz..

e

A betli (ebben az esetben A) jelenti azt a (A Jatekos sz\ine) Ez a diagram csak egy példa illusztralasara szolgal.
sort, ahol a jatékos szeretné latni a tar- A sarga szegéllyel ellatott oszlopok olyan targyakat jelolnek, amelyeket a jatékos
gyakat a jaték végén. A szam jelzi, hogy a meg akar latni. A sziirke sdvok alacsonyabb targykat jelentenek, mint az el6ttik
jatékos hany targyat (ebben az esetben 2) 1év6 targyak. Ezek olyan targyak, amelyeket a jatékos nem lat.

szeretne latni az adott sorban. \ Fontos: Ez a kép csak absztrakt példaként szolgal. A kartyan sziirke szinnel

) abrazolt targyaknak valojaban nem kell lenniiik a tablan.

o)

Ha a jatékos elhelyezi ezt a részt a

Ha a jatékos elhelyezi ezt a részt a Ha a jatékos elhelyezi ezt a részt a Ha a jatékos elhelyezi ezt a részt a Tervez6 irodaban, akkor pontosan 4

Tervezd irodaban, akkor pontosan Tervezd irodaban, akkor pontosan Tervezd iroddban, akkor pontosan 3 vagy S targyat akar 1atni az A sorban

1 targyat akar latni az A sorban a 2 targyat akar latni az A sorban a targyat akar latni az A sorban a a jaték végeén. A megszerzett pontok

jaték végén. jatek végén. jaték végén. attol fiiggenek, hogy 4 vagy 5 targyat
lat-e.

Hogyan helyezi el a jatékos a Tervezés
kartyat a kivalasztott résszel a Tervez6
irodaban?

A jatékos a hiivelykujja €s a mutatoujja
kozott tartja a valasztott részt. Ezutan a Ter-
vezés kartyat arccal lefelé helyezi a Tervezo
irodaba, hogy ellenfelei ne lathassak, mit
tervez, és elengedi a kartyat.

Zold arccal lefelé forditja
a tervkartyat, hogy
ellenfelei ne lathassak,
mit helyez el a Tervezé

_ iroddban.

Zold a C 3 részt szeretné
elhelyezni a Tervezd
irodaban. Hiivelykujjaval
és mutatoujjaval fogja.




Megjegyzés

- A Tervezés kartyakat a jatek végén értékelik a végsd pontozas soran. A jatékosoknak ezért elére be kell nyujtaniuk Tervezés kartyaikat.

- Csak azok a Tervezés kartyak szerezhetnek pontot, amelyek a Tervezd irodaba keriiltek. Az a jatékos, aki nem helyez el Tervezés kartyat, nem szerez pontot.
- Probald meg koran elérni a tervedet a jaték soran, mivel a jaték végén meghiusithatjak a tervedet.

- Ne feledd, hogy csak a helyesen elhelyezett Tervezés kartyak szereznek pontokat. Azok a jatékosok, akik korabban megfeleld Tervezés kartyakat helyeznek
el, valoszintileg tobb antennat tudnak elhelyezni. Tovabbi részletekért 1asd az alabbi végsd pontozasi szabalyokat.

- A Tervezés kartyak csak azt jelzik, hogy a jatékos a jaték végén hany targyat akar latni. Az, hogy pontosan hol vannak a sorban az egyes felh6karcolok és
parkok, az lényegtelen.

- Ha egy jatékos ugy gondolja, hogy nem fog emlékezni hany targyat vallal egy sorban, akkor ezt felirhatja maganak (nehezitett valtozat esetén viszont nem).

A jaték vége akkor kovetkezik be, amikor az egyik jatékosnak nincs a szinében tobb emelet (lehet, hogy még mindig van parkja és / vagy tetdje). A jaték akkor
fejezodik be, amikor minden jatékos azonos szamu kort jatszott (ez azt jelenti, hogy a kezdd jatékos jobb oldalan 1évo jatékosok még lejatszak a koriiket). Ezutan a

jatékosok a végsd pontozassal folytatjak. Megjegyzés: A parkok és a teték nem szamitanak bele az emeletekbe. Ha a jatékosnak nincsenek teti vagy parkjai, de
még mindig vannak emeletei, akkor az nem jelenti a jaték végét.

A végsd pontozas soran a jatékosok pontokat szereznek a megfelelé Tervezés kartyaikért, valamint bonuszpontokat az antennaikért. Ezen feliil pontokat
szerezhetnek a Felh6karcolo kartyajukért is.

1. Pontok a helyesen elhelyezett Tervezés kartyakért

A kezd6 jatékos Osszecsukja a Tervezo irodat és kiveszi a tartalybol. Ezutan megforditja és eltavolitja a négyzet alakl
kozbensd polcot. A kdzbensd polcra mar nincs sziikség €s félreteszik. A jatékosok most mar latjak a haromszog alakt
részt, amely feltarja az els6 behelyezett Tervezés kartyat. Az egyes Tervezés kartyaknak csak az a része lathatd ebben a
haromszog szakaszban, amely pontok megszerzésére hasznalhato a.

Ellendrizd egyesével a Tervezés kartyakat, és szerezz pontokat azokért, amelyek helyesek.

Megjegyzés: A jatekosok csak azokkal a Tervezés kartyakkal szereznek pontokat, amelyek helyesen vannak elhelyezve
a Tervezd irodéban.

Az egyes Tervezés
kartyaknak csak a
lathat6 része lesz
pontozva.

Példa: |

Megjegyzés: A Tervezés kartyak korai elhelyezése tobb esélyt jelent az antennék elhelyezésére. =
A. Ellenérizd, hogy a jatékos hany targyat lathat abban a sorban. A P iros J'df’ékos = \‘
Az aktualis Tervezes kartya lathato része kiértékelésre keriil. Minden kartya esetében a kezdo jatékos értékel: 3 targyat lat a g —
- a Tervezés kartyak melyik jatékoshoz tartoznak B sorban. ' %

- ¢s melyik sorban hany targyat tervezett a jatékos latni.
Emlékezteto: A Tervezés kartya elhelyezésével kapcsolatos részletekeért lasd a 10. oldalt.

Az a jatékos, akihez a Tervezés kartya tartozik, megnézi az értékelt sort. Megosztja az targyak szamat, amelyet abban a -
sorban lathat. :

-2 IF - -y

B. A Tervezés kartya megfelel6?

o

sorban, és ez
stkertilt is.

A Tervezés kartya akkor helyes, ha a jatékos pontosan Példa: AP trosy aZe’kos ezt a T er e |/-\ ﬁnl:é::: d]t a/iillmeszcs;ﬂ;five )
ugyanannyi épiiletet 1t, mint amit a tervkartyan & ] Ve=eS kartyat a Ter vezo = & 4 3. obick tunfon m’dr van
feltiintetnek. Ha igen, a jatékos 1 pontot kap minden iroddba hely ezte: 3 'targy g B i l' i ”j 5] o
targyért, amelyet az adott sorban 14t. szeretett volna lami a B g T ey T BT

Ezen kiviil antenndkat is elhelyezhet ezeken az
épiileteken. Amint azt a bevezetd jatékban kifejtettiik, S
a jatékos most elhelyezi egy-egy antenndjat minden A Tervezés kdrtya megfelel

olyan targyra, amelyet abban a sorban lat, amely még a jatékos nézetének, ezert y 0
nincs antenna. helyes. 3 pontot szerez.

Ez egy antenna,
amelyet a Zold
jatékos korabban
elhelyezett.

== 2

Megjegyzés: Ha egy jatékos mas szamu objektumot lat (¢10bb vagy kevesebb), mint amennyi a Tervezési kartyan szerepel,
akkor nem szerez pontot. Ebben az esetben antennikat sem helyez el.
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Example:

Most a Piros jatékos megszamolja az
osszes elhelyezett antenndjat.

A Red osszesen 5 antennaval rendelkezik,
igy 5 pontot szerez.

- (Az egyszeriiség
| <— kedvéért csak az A-
C sorokat vessziik

. figyelembe.)

Amelyik jatékos a legtobb pontot szerezte, az a nyertes. Ha dontetlen, akkor a legtobb elhelyezett antenna dont. Ha tovabbra is dontetlen van, akkor tobb nyertes is

van.

Az alabbiakban ismertetjiik a 2 vagy 3 jatékossal valo jatékhoz sziikséges valtoztatasokat. A jaték minden olyan eleme, amelyet itt nem emlitiink, ugyanaz
marad, mint egy négy f0s jatéknal. Az elokésziiletek utan tedd félre az 6sszes fel nem hasznalt alkatrészt.

2 Jatékos

- A két jatékosnak egymas mellett kell iilnie. Ez azt jelenti, hogy a jatéktabla 2 szomszédos oldalan jatszanak. Nem jatszhatnak egymassal szemben.

- Minden jatékos 16 emeletet kap a szinébol.

- Az eldkésziiletek soran hozz létre egy paklit 12 Kezdd kartyadkbol, amelyeket a jatékosok felvaltva huznak, hogy semleges emeleteket helyezzenek el.

3 Jatékos

- Minden jatékos 14 emeletet kap a szinébdl.

- Az eldkésziiletek soran hozz 1étre egy paklit 9 Kezdé kartyakbél, amelyeket a jatékosok felvaltva huznak, hogy semleges emeleteket helyezzenek el.

Miutan az alkatrészeket a dobozba tetted, forditsd el a jatéktablat 90 © -kal az antennarekeszek fedésére. Ez megakadalyozza az alkatrészek mozgasat és

sz€zszorodasat.

4 Jatékos
Minden jatékos kap:
* 12 emeletet
* 10 antennat
* 2 tetot
* 1 parkot
Kezd6 kartyat: 6

3 Jatékos
Minden jatékos kap:
* 14 emeletet
* 10 antennat
* 2 tetdt
* 1 parkot
Kezd6 kartyat: 9

The designer and publisher would like to thank the playtesters for all of their hard work. And as always, a very special
thanks to Dieter Hornung. We would also like to offer special thanks to Christof Tisch for his contributions to the game.
Gabriele Bubola: "First of all, I would like to thank my wife, Laura, for supporting (and putting up with) me. She is my
first playtester and the first person with whom I share my ideas. She was the first person to play Skyliners on the bed with
me when [ exclaimed: "It works!" Second, I cannot forget my friend Federico Latini, who always had an answer for every

one of my questions, and without whom my game design would never have improved. Last but not least, thanks to Hans
im Gliick for believing in Skyliners."

Rules editors: Gregor Abraham and Hanna & Alex
Weil3 1 thanks to A

2 Jatékos
Minden jatékos kap:
* 16 emeletet
* 10 antennat
* 2 tetot
* 1 parkot
Kezd6 kartyat: 12
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