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LICZBA GRACZY: 2-4 0s6b
POTRZEBNE DO ROGRYWAKI:

- plansza
- wyciete pionki - samoloty
- 4 kostki

CEL GRY:

Grafik pilota jest bardzo napiety. Ladowanie, krétki odpczynek i znéw w droge. Czasem udaje
sie zaoszczedzic troche czasu na locie, ale trzeba miec szczescie do pogody, a jak pewnie sie
domyslasz to istna loteria. Poczuj sie jak prawdziwy pilot i sprawdz co spotka cie tym razem.
Czy dolecisz szybciej czy bedziesz musiat zawroci€? Lecisz dalej czy nie?

PRZEBIEG GRY:

Rogrywka jest bardzo prosta i zawsze sktada sie z czterech akgji:
- RZUT KOSCMI
- STWORZENIE PAR - WYBRANIE TRAS
- USTAWIENIE PIONKOW
- DECYZJA O KOLEINYM RZUCIE

W kazdej rundzie gracz ma aktywne tylko 3 samoloty. Wygrywa gracz, kt6ry doleci
do 3 lotnisk docelowych.

RZUT KOSCMI
Gracz rzuca czterema koscémi.
STWORZENIE PAR - WYBRANIE TRAS

Gracz tworzy dwie dowolne pary z wyrzuconych kostek. Sumuje liczbe oczek w parach.
Otrzymane wyniki to numery tras, po ktérych moze sie poruszac.

Przyktad nr1 Przyktad nr 2
Gracz wyrzuca 1,5, 2 i 2. Gracz wyrzuca 6,1, 11 4.
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USTAWIENIE PIONKOW

Gracz ustawia pionki rewersem na numerach tras ktére wybrat na podstawie stworzonych
par. Gracz musi wykonac wszystkie mozliwe ruchy.

Przyktad 1 Przyktad 2

Gracz stworzyt pary dajace sumy: Gracz stworzyt pary dajace sumy:

3 (Helsinki) i 7 (Chicago). 7 (Chicago) i 5 (Rejkjavik).

Ustawia pionki rewersem na tych trasach. Ustawia pionki rewersem na tych trasach.

DECYZ]A O KOLEINYM RZUCIE

Gracz musi podjac¢ decyzje.

1) GRACZ NIE LECI DALE]

Moze zakonczy¢ swoj3 kolejke. Jesli sie na to zdecyduje odwraca samoloty awersem. Te

samoloty staja sie juz tylko znacznikami. Nie bed3 juz aktywne. Gracz przekazuje kosci
osobie siedzacej po jego lewej stronie.

Przyktad 1

Gracz konczy swéj ruch. Odwraca awersem
aktywne samoloty.

Jesli w nastepnej kolejce stworzy pary
umozliwiajgce mu poruszanie sie po
trasach 3 i 7 bedzie mégt potozy¢ swoje
aktywne samoloty na kolejnych polach
- nie musi zaczynac od poczatku trasy.




LECISZ DALEI?  €F sy iz

im. Jana Pawta Il | LOTNICZE]

2) GRACZ LECI DALE]

Jesli gracz chce lecie¢ dalej to rzuca kolejny raz kosémi, tworzy pary i ustawia pionki -
samoloty. Gracz moze podjac decyzje, ze leci dalej dowolna liczbe razy.

UWAGA!

Nalezy pamieta¢, ze w trakcie ruchu aktywne s3 tylko 3 samoloty. Po ustawieniu ich na
planszy moga poruszac sie tylko po tych trasach, na ktérych sie znalazty. Oznacza to, ze
decydujac sie na rzut gracz ponosi ryzyko, ze nie bedzie mégt wykona¢ zadnego ruchu.

W takim wypadku bedzie musiat Sciggnac z planszy aktywne samoloty.

Przyktad 2

Gracz zdecydowat sie na kolejny rzut. Moze
poruszac sie po trasach 5 i 7. Ma takze jeszcze
1 aktywny samolot, ktéry moze umiescic na
dowolnej trasie. Gracz rzuca kosémi i otrzymuje
liczby oczek:

3,2,51. Tworzy pary: 3+2=5, 5+1=6. Przesuwa na
kolejne pole samolot na trasie 5 i doktada
ostatni aktywny samolot. Decyduje sie na
kolejny rzut.

Gracz rzuca koscmi i otrzymuje liczby oczek:
11,41 Tworzy pary: 1+4=5, 1+7=8. Przesuwa na
kolejne pole samolot na trasie 5. To jedyny ruch
jaki moze wykonac poniewaz nie ma juz wolnych
aktywnych samolotéw, a pozostate dwa moga
poruszac sie tylko po trasach 6 i 7. Gracz konczy
kolejke i odwraca samoloty awersem.

DOTARCIE DO LOTNISKA DOCELOWEGO - ZABLOKOWANIE TRASY

Jesli gracz stanie na ostatnim polu trasy to od tej chwili jest ona zablokowana, a rzuty
kosémi, ktére na nig wskazuja uznawane s3 za niemozliwe do wykonania.
Wygrywa gracz, ktéry zablokuje 3 trasy czyli doleci do 3 lotnisk docelowych.



A /'W\ 4 KRAKOW | CENTRUM

LECISZ DALE)? %@ e s

im. Jana Pawta Il | LOTNICZE]

Przyktadowa rozgrywka dla 2 oséb.

Gracz nr 1 gra czerwonymi samolotami,

a gracz nr 2 gra zo6ttymi. Gracz nr 1 rzuca
kos¢mi. Wypadaja liczby: 3,4,2,2. Gracz nr 1
tworzy pary: 3+2=5, 4+2=6.

Gracz nr 1 ustawia pionki na trasach 5 6.
Gracz nr 1 decyduje, ze leci dale;j.

Gracz nr 1 rzuca kolejny raz. Wypadaja
liczby: 1,4,4,6. Gracz tworzy pary: 1+4=5,
4+6=10. Przesuwa samolot na trasie 5 na
kolejne pole. To jedyny mozliwy ruch. Nie
ma juz wolnego aktywnego samolotu
zeby rozpoczac¢ lot na trasie 10. Gracz
decyduje, ze nie leci dalej. Odwraca
samoloty awersem.

Gracz nr 1 rzuca kolejny raz. Wypadaj3
liczby: 2,6,3,1. Gracz tworzy pary: 2+3=5,
6+1=7. Przesuwa samolot na trasie 5 na
kolejne pola i doktada ostatni aktywny

samolot na trase 7. Gracz decyduje, ze leci
dalej.

Gracz nr 2 rozpoczyna swoj3 kolejke.
Rzuca kos¢mi. Wypadaja liczby: 5,5,3,1.
Gracz tworzy pary: 5+3=8, 5+1=6. Gracz nr 2
ustawia aktywne samoloty na trasach 6
i 8. Gracz decyduje, ze leci dalej.
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Przyktadowa rozgrywka dla 2 oséb.

Gracz nr 2 rzuca kolejny raz. Wypadaja
liczby: 1,5,2,4. Gracz nr 2 tworzy pary:
1+5=6, 2+4=6. Gracz nr 2 przesuwa pionek
0 2 pola na trasie 6. Gracz nr 2 decyduije,
ze leci dalej.

Gracz nr 2 rzuca kolejny raz. Wypadaja
liczby: 3,1,1,2. Gracz tworzy pary: 3+2=5,
1+1=2. Przesuwa samolot na trasie 5 na
kolejne pole. To jedyny mozliwy ruch. Nie
ma juz wolnego aktywnego samolotu
zeby rozpocza¢ lot na trasie 2. Gracz
decyduje, ze nie leci dalej. Odwraca
samoloty awersem.

Gracz nr 2 rzuca kolejny raz. Wypadaja
liczby: 3,3,3,2. Gracz nr 2 tworzy pary:
3+3=6, 3+2=5. Gracz nr 2 przesuwa pionek
na trasie 6 i ustawia ostatni wolny
aktywny samolot na trasie 5. Gracz nr 2
decyduje, ze leci dalej.

Gracz nr1rozpoczyna swoj3 kolejke. Gracz
ma do dyspozycji 3 aktywne samoloty.
Rzuca kos¢mi. Wypadaja liczby: 1,2,6,4.
Gracz tworzy pary: 1+6=7, 2+4=6. Gracz nr 1
ustawia aktywne samoloty na trasach 7
i 6. Przebyt juz etap tej trasy wiec zaczyna
od kolejnych pol.
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Przyktadowa rozgrywka dla 2 oséb.

Gracz nr 1 rzuca kolejny raz. Wypadaja
liczby: 4,6,1,5. Gracz nr 1 tworzy pary:
6+1=7, 4+5=9. Gracz nr 1 przesuwa pionek
0 na trasie 7 i ustawia ostatni aktywny
samolot na trasie 9. Gracz nr 1 decyduje,
ze leci dalej.

Gracz nr 2 rzuca kosémi. Wypadajg liczby:
5,6,44. Gracz tworzy pary: 5+6=11, 4+4=8.
Przesuwa samolot na trasie 8 na kolejne
pole oraz rozpoczyna lot na trasie 1.
Gracz decyduje, ze leci dalej.

Gracz nr 1 rzuca kolejny raz. Wypadaj3
liczby: 1,5,6,6. Gracz nr 1 tworzy pary:
6+1=7, 5+6=11. Gracz nr 1 przesuwa pionek
0 na trasie 7. Gracz nr 1 decyduje, ze nie
leci dalej. Odwraca pionki awersami.
Usuwa tez niepotrzebne znaczniki.

Gracz nr 2 rzuca kolejny raz. Wypadaja
liczby: 6,4,6,2. Gracz tworzy pary: 6+4=10,
6+2=8. Gracz nr 2 przesuwa aktywny
samolot na trasie 8 i rozpoczyna lot na
trasie 10. Gracz decyduje, ze leci dalej.
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Przyktadowa rozgrywka dla 2 oséb.

Gracz nr 2 rzuca kolejny raz. Wypadaja
liczby: 4524 Gracz nr 2 tworzy pary:
4+4=8, 5+2=1. Gracz nr 2 przesuwa pionek
na trasie 8. Nie moze przesuna¢ samolotu
na trasie 7, bo w tej rundzie ma juz
aktywne 3 samoloty. Gracz nr 2 decyduje,
ze leci dalej.

Gracz nr 1 rzuca kosémi. Wypadaja liczby:
3,531. Gracz tworzy pary: 3+3=6, 5+1=6.
Przesuwa samolot na trasie 6 o 2 pola.
Gracz decyduije, ze leci dalej.

Gracz nr 2 rzuca kolejny raz. Wypadaja
liczby: 6,6,1,3. Ruch jest niemozliwy do
wykonania. Gracz nie moze zaczyc
kolejnej trasy, bo wykorzystat juz
3 samoloty. Nie moze takze stworzy¢
takiej pary liczb, ktéra umozliwi mu
przesuniecie aktywnego samolotu. Gracz
usuwa z planszy swoje aktywne samoloty
tracgc caty postep z tej kolejki. Teraz
kolejka Gracza nr 1.

Gracz nr 1 rzuca kolejny raz. Wypadaj3
liczby: 1,2,11. Gracz tworzy pary: 1+2=3,
1+1=2. Gracz nr 1 ustawia aktywne
samoloty na trasach 3i 2. Decyduije, ze nie
leci dalej. Odwarca samoloty awersem
i usuwa niepotrzebny znacznik.



