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W wiezy kontroli lotéow panuje nerwowa atmosfera. W powietrzu jest duzy ruch
i nie ma miejsca na btedy. Jakby tego byto mato, kazdy gracz otrzymuje tajng misje
— musi jak najszybciej dotrze¢ na lotnisko. Trzeba pamieta¢, ze inni kontrolerzy tez
majg swoje misje do spetnienia, a w dodatku moga one ze soba kolidowac¢. Tylko
najsprytniejsza osoba zakorczy misje z powodzeniem. Jak myslisz, uda Ci sie?

ZAWARTOSC PUDELKA

4 karty portéw lotniczych (2 karty lotnisk, 2 karty paséw startowych), 10 kart samolotéw, 10 kart misji, 30 kart
zdarzen, instrukcja.

PRZYGOTOWANIE

Karty obu lotnisk rozktada sie na stole naprzeciwko siebie, zostawiajac miedzy nimi miejsce na 5 kart. Obie karty
pasoéw startowych doktada sie przed kartami lotnisk, tworzgc w ten sposéb strefe przylotédw. Karty samolotow
ponumerowane 1-5 umieszcza sie obok , lotniska A”, natomiast karty samolotéw ponumerowane 6-10 obok ,,lot-
niska B”. Karty misji nalezy potasowac. Kazdy gracz wybiera losowo jedna karte misji i zapoznaje sie z nig. Wazne
— swojej karty nie pokazuje sie przeciwnikom, gdyz przedstawia ona misje, bedaca jednoczesnie celem gry dla
kazdego gracza! Nastepnie tasuje sie karty zdarzen i rozdaje kazdemu po jednej, reszte kart odktada sie w formie
zakrytej talii do dobierania. Kazdy gracz otrzymuje réwniez jedna karte Problemy techniczne, pozostate karty tego
rodzaju odktada sie do pudetka.

OPIS GRY

Gracze starajq sie jak najszybciej wykonaé zadanie z karty misji, czyli doprowadzi¢ cztery samoloty, ktére zostaty
na niej przedstawione, z jednego lotniska na drugie. W trakcie swojej kolejki gracz moze przemieszcza¢ dowolne
samoloty oraz zmieniac¢ kierunek ruchu, uzywajac kart zdarzen. Osoba, ktdra jako pierwsza dotrze wszystkimi
czterema samolotami na przeciwne lotnisko, zostanie zwyciezca.

ROZGRYWKA

Gracze wykonujg ruchy na zmiane. Rozpoczyna osoba, ktéra najczesciej podrézuje samolotami. Dalej gracze po-
ruszaja sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kolejka kazdego gracza sktada sie z trzech faz:

1) Dobieranie karty — gracz musi dobrac¢ jedng karte zdarzen i wzig¢ jg do reki.

2) Przemieszczenie samolotu i/lub zagranie kart zdarzeh — gracz musi wykona¢ dwa ruchy dowolnym(-i)
z dziesieciu samolotéw lub moze zagrac z reki maksymalnie dwie karty zdarzen.

3) Odtozenie jednej karty — jesli pod koniec swojej kolejki gracz posiada na rece wiecej niz cztery karty, musi
je odtozyc (gracz moze mie¢ na rece maksymalnie 4 karty). Wazne — karty Problemy techniczne nie liczy
sie do kart na rece i nalezy jg trzymac oddzielnie przez catg gre!

PRZEMIESZCZANIE SAMOLOTOW

Podczas swojej kolejki kazdy gracz musi wykonaé dwa ruchy wybranym(-i) przez siebie samolotami. Nie ma zna-
czenia, czy samoloty te znajduja sie na jego karcie misji, czy nie (aby zmyli¢ przeciwnikéw, warto czasami poruszac
samoloty w innych kolorach niz te, ktdre zostaty nam przypisane). Kazdy z graczy moze wykona¢ dwa ruchy tego
samego rodzaju lub po jednym ruchu dwoma réznymi samolotami. W grze wystepujg nastepujgce mozliwosci
ruchu samolotéw:

e Odlot — gracz moze wzig¢ jeden dowolny samolot, ktéry nie znajduje sie jeszcze w polu gry i potozy¢
go po dowolnej stronie strefy odlotéw (ale nie na karcie odlotéw) odpowiedniego lotniska. Uwaga: Na
poczatku zadna karta samolotu nie znajduje sie w polu gry, wiec kazdy samolot wchodzi do gry poprzez
ten ruch.

e Lot - gracz moze przesungc samolot o jedno puste pole do przodu lub na bok, ale nie do tytu (z jednym
wyjatkiem opisanym ponizej).

¢ Ladowanie — gracz ustawia samolot na przeciwlegtym lotnisku, a nastepnie usuwa go z gry.

Wazne — samolot moze wylagdowac tylko w strefie przylotéw, nigdy na innym polu. Przed lgdowaniem gracz musi
wykonac 2 ruchy: przesung¢ samolot na pole strefy przylotéw, a nastepnie wylagdowac. Jesli jaki§ samolot zosta-
nie przesuniety poza strefe przylotéw (tj. na te strone lotniska, na ktérej musi lgdowacd), to w nastepnym ruchu
mozna go przesungc o jedno pole do tytu (traci on wtedy jeden ze swoich dwdch ruchow).

Samoloty mozna przesuwac tylko na puste pola —w zadnym momencie gry w jednym miejscu nie moze znajdowac
sie wiecej niz jeden samolot! Oznacza to, ze jesli np. obie strefy odlotdw s3 zajete, nie mozna umiesci¢ tam zadnej
karty samolotu. Nie mozna przesungac karty do przodu, gdy znajduje sie tam jakas inna karta itd. Samolotéw nie
wolno przesuwac poza lotnisko. Najbardziej odlegtym punktem, na ktéry mozna przemiesci¢ samolot, jest pole
znajdujace sie obok lotniska. Nie wolno przesuna¢ samolotu na lotnisko.
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Uktad kart po kilku kolejkach.



ZAGRYWANIE KART ZDARZEN

Podczas swojej kolejki gracz moze zagra¢ maksymalnie dwie karty zdarzen (moze réwniez zagrac jedng lub wcale).
Karty zdarzen mozna zagra¢ w dowolnym momencie swojej kolejki, pomiedzy ruchami samolotéw i w obojetnie
jakiej kolejnosci (np. mozna zagra¢ karte, wykonac pierwszy ruch samolotem, zagrac kolejna karte, wykonac na-
stepny ruch albo najpierw przesungé samoloty, a nastepnie zagrac karty itd.). Wazne — tylko jedna z zagrywanych
kart zdarzen moze by¢ karta ruchu (patrz: Karty zdarzer ponizej).

Wszystkie zagrane karty odktada sie na stos kart odrzuconych albo na pole gry. Tak jak w przypadku kart samolotow,
na jednym polu nigdy nie moga znajdowac sie dwie karty zdarzen! Karty w stosie kart odrzuconych zostawia sie
odkryte. Gdy skoriczy sie talia do dobierania, tasuje sie karty z tego stosu. Tworzg one nowa talie do dobierania,
ktora ktadzie sie w formie zakrytego stosu.

KONIEC GRY

Gdy gracz wylgduje wszystkimi samolotami, wskazanymi na jego karcie misji, pokazuje te karte pozostatym graczom
i zostaje zwyciezca. Wazne — wtasng karte misji mozna odstonic tylko podczas swojej kolejki. Np. jesli Twdj samolot
wylgduje podczas kolejki innego gracza, musisz poczekac na swoja kolejke, aby ogtosié sie zwyciezca. Oznacza to,
ze ktos inny moze wygrac przed Toba, mimo ze Twoje samoloty wylagdowaty wczesniej!

KARTY ZDARZEN

Podczas swojej kolejki gracz moze zagra¢, w dowolnym momencie i w dowolnej kolejnosci, maksymalnie dwie
karty zdarzen. Tylko jedna z zagrywanych kart moze by¢ kartg ruchu.

KARTY RUCHU:

Dodatkowy ruch — gracz moze wykona¢ jeden dodatko- Dodatkowy ruch po skosie — gracz moze wykonac je-
wy ruch w dowolnym kierunku (z wyjatkiem cofania). den dodatkowy ruch po skosie do przodu. Karta ta daje
Karta ta daje jeszcze jeden ruch poza dwoma, ktore sg jeszcze jeden ruch poza dwoma, ktére sg obowigzko-
obowigzkowe w kazdej kolejce. we w kazdej kolejce.

POZOSTALE KARTY ZDARZEN:

Burza —gracz umieszcza te karte na dowolnym pustym Czyste niebo — gracz usuwa z pola gry jedng karte
polu, blokujgc to miejsce. Zaden samolot nie moze le- Burzy.

cie¢ podczas burzy, musi wiec ominac to pole. Wyjatek
— Burzy nie wolno ktas¢ na zadnym polu strefy przylotéw,
odlotéw ani na lotniskach.

Wymiana — za pomoca tej karty zamienia sie miejscami
dwa samoloty, ktére znajduja sie przodem do siebie; od
teraz lecg one w przeciwnych kierunkach.

Oczekiwanie — gracz umieszcza te karte na karcie
samolotu. Samolot ten nie moze zostac przesuniety
dopdki inny samolot lecgcy w tym samym kierunku
go nie ominie. Gdy to sie stanie, karta Oczekiwanie moze
zostac¢ usunieta. Nie mozna potozy¢ tej karty na ostatniej
karcie samolotu lecagcego w danym kierunku. Nie mozna
réwniez zagrac jej na samolot znajdujacy sie w strefie
przylotéw, odlotéw, ani na samolot umieszczony po
stronie lotniska, na ktérym musi wylagdowac.

Problemy techniczne — gracz odktada jeden samolot na
lotnisko, z ktérego startowat. Samolot ten wchodzi do gry
tak jak na samym poczatku, czyli przez strefe odlotéw.
Po zagraniu tej karty nie umieszcza sie jej na stosie kart
odrzuconych, tylko od razu usuwa sie z gry.

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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