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ELEMENTY GRY
48 kart lotu 12 kart specjalnych

(o wartosciach 10, 20, 30, 40, 50, 60)

kostka

@




CEL GRY

Gracze wecielaja sie w szalonych pilotéw przedziwnych maszyn lataja-
cych. Szybujac w przestworzach, staraja sie wzbic¢ jak najwyzej. Zada-
niem graczy jest zdobycie jak najwigcej kart lotu.

PRZYGOTOWANIE GRY

O Potasujcie wszystkie karty i stwérzcie z nich stos (karty leza obraz-
kami do dotu).

® Wezcie 9 kart z gory stosu i utdzcie je obrazkami do dotu na srodku
stotu, tworzac pole gry 3x3.

Uwaga! Nie podgladajcie, co znajduje sie na kartach.
® Kostke potodzcie obok stosu kart.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktdra ostatnio leciata samolotem (lub najstarszy
gracz). Nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
z6wek zegara. W swojej turze gracz rzuca kostka i wykonuje dziatania
w zaleznosci od tego, jaki wynik wypadnie.

O Jesli na kostce wypadta &, oznacza to, ze pogoda sie popsuta i nie
mozna latad.
Gracz traci ture, ale w ramach rekompensaty bierze jedna karte ze
stosu. Ktadzie ja zakryta przed soba. Jest to zdobyty przez niego
punkt. Na tym konczy sie tura gracza. Rozpoczyna sie tura osoby
siedzacej z lewej strony.

0 Jesli na kostce wypadta cyfra, oznacza to, ze gracz wykonuje lot.
Gracz odkrywa jedng z 9 lezacych na $rodku stotu kart, a nastep-
nie kolejne — zadaniem gracza jest odkrycie tylu kart, ile wskazuje
wynik na kostce.

Uwaga! Kazda kolejna odkryta karta musi mie¢ wartos¢ taka sama
lub wyzsza od tej poprzednio odkrytej (gracz leci coraz wyzej).
Gracz odkrywa karty do momentu, gdy:

O 0dkryje tyle kart, ile wskazuje wartos¢ na kostce.

@ 0dkryje karte, ktdra ma nizsza wartos¢ niz karta odkryta poprzednio.
®@ Odkryje karte specjalna.



O Gracz odkrywa tyle kart, ile wskazuje wartos¢ na kostce.

Tura gracza sie konczy, a odkryte karty ktadzie przed soba. Sa to jego
zdobyte punkty. Rozpoczyna sie tura gracza siedzacego z lewej strony.
Doktada on karty ze stosu (w miejsce tych zdobytych przez poprzed-
niego gracza), tak by na stole znéw lezato 9 kart, a nastepnie rzuca
kostka lotu.

Przyktad: Gracz rzuca kostkq i wypada cyfra 3.
O Gracz odkrywa pierwszg karte - o wartosci 20.
@ Nastepnie odkrywa karte o wartosci 30.

© Ostatnia, trzecia Rarta ma wartos$¢ 50.

Gracz odkryt 3 Rarty (tyle, ile wypadto na kostce) i kazda kolejna karta byta
wyzsza od poprzedniej. Gracz Roriczy wiec swojg ture i zabiera odkryte
karty. Ktadzie je zakryte przed sobg. Sq to zdobyte przez niego punkty.



O Gracz odkrywa karte, ktéra ma nizsza wartos¢ niz ta odkryta
poprzednio.

Tura gracza sie konczy, a odkryte karty nalezy z powrotem zakry¢.

Przyktad: Gracz rzuca kostkg i wypada cyfra 3.

O Gracz odkrywa pierwszq karte - o wartosci 20.

@ Nastepnie odkrywa karte o wartosci 50.

© Trzecia odkryta przez gracza karta ma wartosc 30.

Ostatnia karta byta nizsza niz ta wczesniej odkryta, gracz koriczy wiec
swojq ture i nie zdobywa zadnej karty. Nalezy zakry¢ odkryte karty.
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@ Gracz odkrywa karte specjalna.

Karta TECZY - traktuje si¢ ja jako prawidtowo od-
kryta karte lotu, gracz kontynuuje wiec gre.

Przyktad: Gracz rzuca kostkg i wypada cyfra 3.

O Gracz odkrywa pierwszq karte — o wartosci 20.

@ Nastepnie odkrywa karte teczy. Karta ta nie ma wartosci, za to liczy
sie do wymaganej przez wynik na Rostce liczby kart, ktére nalezy
odkryc. Gracz kontynuuje gre.

© Odkrywa trzecig karte. Jej wartos¢ sprawdza wzgledem ostatniej
Rarty lotu (w tym przypadku - Rarty o wartosci 20).

Karta STOP - gracz koriczy swoja ture (bez wzgledu
na to, jaki wynik wypadt na kostce). Gracz zabiera
ze stotu wszystkie karty, ktore do tej pory odkryt

~ w tej turze i ktadzie je zakryte przed soba. Sa to
jego zdobyte punkty.
A Karta BALASTU - kolejna odkryta karta musi miec¢
o2 wartosc nizsza niz ta odkryta wczesniej. Karta bala-
- stu nie dziata, gdy zostanie odkryta jako pierwsza.



Uwaga! Gdy gracz odkryje karte balastu, musi odkry¢ jeszcze jedna
karte — niezaleznie od wyniku na kostce.

Przyktad: Gracz rzuca kostkg i wypada cyfra 3.

O Gracz odkrywa pierwszqg karte - o wartosci 20.

© Gracz odkrywa drugqg karte — o wartosci 40.

© Nastepnie odkrywa karte balastu. Oznacza to, ze nastepna karta
musi mie¢ wartos$¢ nizszq niz 40!

O Czwarta karta ma wartosé 10.

Tura gracza sie koriczy i zabiera on 4 odkryte karty - sq to zdobyte przez

niego punkty.

KONIEC GRY

Gra konczy sig, gdy przed tura gracza nie mozna juz uzupetnic (do dzie-
wieciu) wytozonych kart na stole. Wowczas gracze podliczaja zdobyte
karty. Zwycieza osoba, ktdéra ma ich najwiecej. W przypadku remisu
gracze dzielg sie zwyciestwem.

Wariant: Sobowtory

W tym wariancie gracze moga zdoby¢ dodatkowe punkty. Jesli gracz
zdobedzie w swojej turze przynajmniej 3 karty, na ktorych znajduje
sie taka sama postac zdobywa dodatkowe 2 punkty (bierze 2 karty ze
stosu). N ? . w




Wariant: Jestem lkarem!

W tym wariancie gracze moga zdecydowac, ze po odkryciu wymaganej
liczby kart, wskazanej przez wartos¢ na kostce, kontynuuja ich odkry-
wanie. Gracze postepuja zgodnie z zasadami z gry podstawowej. Gracz
w dowolnym momencie moze zakonczy¢ swoja ture, zabra¢ odkryte
karty i potozyc je przed soba. Sa to jego zdobyte punkty.

Przyktad: Gracz rzuca kostkg i wypada cyfra 3.

© Gracz odkrywa pierwszg kRarte — o wartosci 20.

@ Nastepnie odkrywa karte o wartosci 30.

© Trzecia karta ma wartosc 50.

Gracz moze w tym momencie zakoriczyc ture i zdoby¢ 3 odkryte karty (tyle
wskazata mu kostka). Decyduje sie jednak kontynuowac swojq ture.

® Odkrywa czwartq karte, jej wartos¢ to 50.

Gracz podejmuje decyzje, ze Roriczy swojq ture i zabiera wszystRie 4 odkryte
karty. Ktadzie je zakryte przed sobgq. Sq to zdobyte przez niego punkty.

Poznaj nasze gry planszowe!
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