0PIS GRY

Gra Wyscig balonow sklada sie z szeregu rund, podczas ktoérych
gracze poruszajg balonami i przeszkodami. Kazdy gracz stara sie
zdobywagé nagrody i unikaé kar - dbajac przy tym, by na koncu gry

to jego balon wyladowat jak najblizej celu.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie gry dla 3 i 4 graczy wyglada
nastepujgco (opis wariantu 2-osobowego
znajduje sie na koncu instrukecji):
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Plansze potdzcie na Srodku stotu.

Zetony kar, wzornik ruchu, kosci oraz
klepsydre umiescécie obok planszy - tak,
aby wszyscy gracze mieli do nich dostep.
Zetony przeszkod nalezy zakryé

i wymieszag.

Plytke startows potézcie posrodku
dowolnego z 4 rzedow przy krawedzi
planszy — rownolegle do tej krawedzi.

5 zetondw balonéw rozmiesécie na polach
ptytki startowej — w kolejnosci losowej.
Plytke lgdowiska umiesécie na dowolnych
polach w rzedzie przy krawedzi, ktory
znajduje sie po przeciwnej stronie planszy
niz ptytka startowa.

Zeton pola ladowania potdzcie na
dowolnym polu piytki lgdowiska.

9 zetondw poczty rozmiesécie na polach

z herbami miast.
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ELEMENTY GRY

(wykaz na wzorniku ruchu)

1 plansza

1 wzornik ruchu

1 ptytka startowa

1 ptytka ladowiska

1 okragly zeton pola lgdowania
He : ?kraig%ych Zetonc’)yv balonéw

2 zetonow przeszkod

balonow 9 zetondéw poczty
przetasujcie, | 26 zetonow kar
a nastepnie 4 karty kolejnosci
rozdajcie 5 kart balonow
kazdemu 1 klepsydra odmierzajaca
Z graczy 30 sekund
po jednej 5 ko&cido gry
(zakrytej). ‘7\ Kf’

Pozostate karty nalezy odtozy¢ do
pudetka, nie sprawdzajac ich zawartosci.
Karty kolejnosci przetasujcie i rozdajcie
kazdemu z graczy po jednej (odkrytej):
* W grze 4-osobowej nalezy rozdaé
wszystkie karty,
* W grze 3-osobowej nalezy rozdaé
wszystkie karty oprocz karty Trzeci.
Gracz, ktory wylosowat karte ostatniego
gracza, dobiera 4 zetony przeszkod
iumieszcza je odkryte na planszy - po
jednym na kazdym naroznym polu
WYznaczonym przez zo6itg ramke.
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ROZGRYWKA

Rozgrywka w Wyscigu balonéw podzielona,
jest na rundy.

Kazda runda (oprécz pierwszej) rozpoczyna
sie od ustawienia na planszy nowego

zetonu przeszkody. Pierwszy gracz w danej
rundzie ustawia zeton przeszkody, ktadac

go na dowolnym pustym polu przy krawedzi
wewnetrznej zottej ramki.

Nastepnie kazdy gracz rozgrywa swojg, ture -
zgodnie z kartami kolejnosci.

Tura gracza:

1 Dobranie elementow

2) Rozstawienie kosci

3) Przesuniecie balonow
4) Przesuniecie przeszkod
DOBRANIE ELEMENTOW

Gracz dobiera 5 kosci, klepsydre oraz plansze
wzornika i ktadzie je przed sobg, tak, aby moc
nimi wygodnie operowag.

Na wzorniku ruchu, podobnie jak na planszy,
zaznaczone sg;: ptytka startowa i ptytka
ladowiska. Wyznaczaja one kierunek
poruszania sie balonow.

W czasie, gdy gracz przydziela kostki, wzornik
ruchu musi by¢ ustawiony tak, aby ptytka
startowa i lgdowiska byty w takim samym
polozeniu jak na planszy (j. gracz nie moze
dowolnie obracaé¢ wzornika ruchu).
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ROZSTAWIENIE KOSCI

Gracz przekreca klepsydre, rzuca kosémi

i w odmierzanym przez klepsydre czasie musi
rozstawié kosci na wzorniku. Wartosé kosci
wskaze, w jakim kierunku przesunie si¢ balon.

Jedng koS¢ mozna przydzieli¢ tylko do
jednego balonu, a wartosci kosci nie mozna,
zmieniag.

Jezeli gracz nie zdgzy rozstawit¢ wszystkich
koSci w wyznaczonym czasie, dobiera po

1 zetonie kary za kazda nierozstawiong kosé.
Nierozstawione kosci - i tylko te kosci — musi
po przyznaniu kary ustawié na pustych
polach planszy wzornika.

Uwaga: Jezeli do balonu przydzielona

jest kosé o wartosci 6, gracz przesuwa,
ten balon o 2 pola, w dowolny sposob.

To jedyna mozliwosé poruszenia
balonu po linii tamanej lub w tyt,
w strone piytki startowej.

PRZESUNIECIE BALONOW

Gracz rozpatruje ruchy balonéw —
w kolejnosci wskazanej przez wzornik:
od lewej do prawej albo od prawej do lewej.

Zaczynajac od balonu, ktérego kolor widoczny
jest po lewej albo po prawej stronie wzornika,
gracz kolejno przesuwa kazdy balon o & pola
w kierunku wskazanym przez kosé.

Nie mozna pominagé ani zmienié kolejnosci
rozpatrywania ruchu balonow.
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Przykiad: Dominika rozstawita kosci i zdecydowaia, Ze zacznie rozpatrywaé ruchy balonoéw od prawej do lewej strony
wzornika. W zwigzku z tym ngjpierw przesuwa balon niebieski (1), a nastepnie: rozowy (L), zoity (8), zielony (4)
i czerwony (8). Dzigki wybraniu tej kolejnosci, balon zielony (4) nie wpadnie na balon zotty (8). Niestety balon niebieski,
o poruszeniu sig o jedno pole, wpad? na przeszkode (1), w wyniku czego Dominika otrzymuje 1 zeton kary. Z uwagi na to,
Ze Dominika rézowemu (8) balonowi przydzielita kostke o wartosci 6, mogia poruszy¢ go po linii tamanej i zdoby¢é zeton poczty.

Jezeli ruch balonu zostanie zablokowany
przez zeton przeszkody albo przez inny balon,
gracz musi dobraé 1 zeton kary za kazde pole,
o ktore balon nie mégt sie poruszyé.

Jesli ruch balonu zostanie zablokowany przez
krawedz planszy, balon pozostaje na swoim
miejscu, ale gracz nie dobiera zetonu kary.

Jezeli balon zakoneczy swdj ruch na polu
poczty, gracz dobiera znajdujgcy sie na nim
Zeton poczty. Zetony poczty na planszy nie sg,
uzupeiniane.

PRZESUNIECIE PRZESZKOD

Na koniec swojej tury gracz musi przesunaé
odpowiednig, liczbe zetondéw przeszkod:
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* 2 zetony przeszkod - jezeli nie jest
ostatnim graczem,

e wszystkie zetony przeszkod - jezeli jest
ostatnim graczem.

Wybrane zetony przeszkod nalezy przesunaé
doktadnie o liczbe pdl, ktora widnieje na
zetonie. Zetony przeszkod mozna przesuwagé
w linii prostej (w dowolnym kierunku) - na
puste pola. Puste pola to takie, na ktorych nie
znajdujg, sie balony, inne przeszkody, zetony
poczty ani ptytki startowa i lgdowiska.

KONIEC RUNDY

Na koniec rundy ostatni gracz zbiera, tasuje
i rozdaje karty kolejnosci.
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ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie:

e wraz z koncem rundy, podczas ktorej
wszystkie zetony przeszkod znalazty sie
na planszy,

e wraz z koncem tury gracza, podczas
ktorej dowolny balon zakonczyt swoj ruch
na piytce ladowiska.

Aby poznagé ostateczne wyniki, gracze

przeliczajg na punkty wszystkie otrzymane

kary i nagrody. Kazdy gracz:

e zdobywa po 3 punkty za kazdy swoj zeton
poczty,

e tracipo 1 punkcie za kazdy swoj zeton
kary,

e odkrywa swojg karte balonu i traci tyle
punktow, ile pdl dzieli jego balon od zetonu
pola lgdowania.

Przyktad: Wyscig zakonczyt sie, dyz w tej turze balon
wylgdowai na ptytce lgdowiska. Gracze podliczajg swoje
punkty. Monika ma przed sobg dwa zetony poczty -
warte 1gcznie 6 punktoéw - oraz dwa zetony kary,
ktorych wartosé to -8 punkty. Odkrywa swojg karte
balonu - widniegje na niej zielony balon. W momencie
zakonczenia wyscigu zielony balon oddalony byt
o dwa pola od zetonu lgdowania; Monika traci zatem
& punkty. Lgcznie na koniec gry ma 2 punkty.
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Zwyciezcg, zostaje gracz z najwiekszg, liczba,
punktow. W przypadku remisu zwycieza
gracz, ktérego balon znajduje sie najblizej
zetonu pola lgdowania. Jezeli nadal jest remis,
WSZySCy remisujacy gracze wspolnie cieszg,
sie ze zwyciestwa.

WARIANTY
WARIANT DLA NAJMLODSZYCH

W tym wariancie najmtodsi gracze nie
korzystajg z klepsydry podczas rozstawiania
kostek. Pozostate zasady pozostajg bez zmian.

WARIANT 2-0S0BOWY

Wariant ten rézni sie od wariantu

podstawowego w nastepujacych kwestiach:

W fazie przygotowan kazdy z graczy
otrzymuje po dwie karty balonéw
(zakryte).

» Podczas rozdawania kart kolejnosci
najpierw losowane sg karty Pierwszy
i Drugi, a nastepnie karty Trzecii Ostatni.
Kazdy gracz w danej rundzie rozgrywa po
dwie tury.

* Na zakonczenie gry gracze punktujg oba
swaoje balony i sumujg, otrzymane wyniki.

PODZIEKOWANIA
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