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2-5 játékos részére 
Tartalom: 1 tábla, 5 ballon, 3 szélirány  mutató,
20 gázpalack, 15 homokzsák, 5 postai zsák,  60
szél kártya

A játék célja 

A léggömbversenyen minden játékosnak meg kell próbálni a léggömbjét a lehető leggyorsabb módon a starttól a célig juttatni, miközben a magával vitt postazsákot egy meghatározott helyen kidobja.  
Az utazási irány és a sebesség a széltől függ, ami három magasságban különböző erővel fúj.  A gázpalackok  és a homokzsákok  ügyes felhasználásával valamint a repülési magasság helyes megválasztásával juthatunk át az akadályok fölött a célba.

Előkészületek 
1. Válasszuk ki a játékvezetőt, aki kezeli a gázpalackokat és homokzsákokat.
2. Keverjük össze a szél kártyákat és helyezzük színével lefelé egy pakliba a játéktábla közelében. E kártyák befolyásolják a szélviszonyokat és a repülési magasságot. 
3. Minden játékos kap egy léggömböt. A ballonon négy különböző magasságot lehet beállítani: 
landolt, 1-2-3-as magasság.
4. Minden játékos kap 4 gázpalackot, 3 homokzsákot és 1 sárga postazsákot. A homokzsákok és
a postazsák ballasztként szolgálnak, a gázpalackok jelentik a ballon gáz tartalékát.
Mivel a ballasztnak és a gáznak egyensúlyban kell lenniük, minden játékosnak párt alkotva  kell  elhelyeznie maga előtt a homokzsákokat és a postazsákot a gázpalackokkal. (Lásd diagram.)
5. A három szélirány mutató különböző méretű. A legkisebb az 1-es, a középső  a 2-es míg a legnagyobb a 3-as magasságnak felel meg. A harmadik oldal alján látható ábra szerint helyezzük el őket. ( 1- dny, 2- dk, 3- k)
Játékmenet  

A kezdő játékos után az óramutató járásának megfelelően következnek a többiek. 
Minden játékosnak a saját körében el kell végeznie a következő lépéseket az alábbi sorrendben:
1. Válasszon ki egy repülési magasságot. A játékos kiválasztja ballonja repülési magasságát a körre. Akár landolhat, vagy fel is szállhat.  Ballaszt és gázpalack leadása.
2. Fordítsa meg a felső szél kártyát. Kövesse az utasításokat a kártyán, majd képpel felfelé helyezze a pakli mellé. 
3. Mozgassa a léggömböt.  A ballont a kiválasztott  repülési magasságnak megfelelő szél erejével és irányával kell mozgatni. A léggömb a helyén marad, ha repülési magasságként landolt-at választ. 

Indulás
A játékos megvizsgálja mindhárom magasságban a szelet, hogy eldöntse fel kíván-e szállni. 
Ne feledje, hogy fel kell fordítania egy szél kártyát a magasság kiválasztása után, de még a ballon mozgatása előtt.  Ez meg is változtathatja a szél irányát a kiválasztott magasságban. Ha egyik magasságban sem tűnik megfelelőnek a szél, késleltetheti az indulást addig, amíg kívánja.  Hagyja a léggömböt a talajon és a kettes lépésnek megfelelően 
húzzon egy szél kártyát és hajtsa végre a rajta található utasítást. A ballonja nem mozdul.
Amikor az egyik játékos rajtolni kíván, állítsa léggömbjét a három felszállási mező valamelyikére és határozza meg repülési magasságát erre a körre. 

Repülési magasság
A kiválasztott magasságnak megfelelően kell a gázt és a ballasztot egyensúlyban tartani.  A gáz és a ballaszt közti különbség adja meg a repülési magasságot.  Minden ballaszttal nem egyensúlyozott gázpalack eggyel magasabbra viszi a léggömböt.  Ha  a starttól 1-es magasságba kíván jutni, egy zsákot ki kell dobnia. 2-es magassághoz két zsákot, míg hármas magassághoz három zsákot.  A ballon a megfelelő magasságra áll be, ez mindig a zsákkal nem ellensúlyozott gázpalack száma. A postazsákot vagy az annak megfelelő gázpalackot nem dobhatja ki addig, amíg a postakürttel jelzett mezőn át nem halad.  Ha már a levegőben van, akkor is adhat le ballasztot és gázt. Ha feljebb akar szállni zsákot ad le, ha lejjebb kíván jutni gázt ad le. Például 3-as magasságból 1-es magasságba juthat két gázpalack leadásával. A mellékelt ábra az 5. oldalon mutatja a lehetséges különböző kombinációkat az egyes magasságoknak megfelelően. ( 1-es: g/gg+b/ggg+bb; 2-es: gg/ggg+b; 3-as: ggg) 

A repülési magasságot nem kell minden körben megváltoztatni, de ebben az esetben is le lehet adni gázpalackot és zsákot. 

A szél ereje és iránya
A szél 1-es magasságban egy mezővel mozgatja a ballont irányának megfelelően, 2-es magasságban két mezővel, 3-as magasságban pedig három mezővel. 

A felfordított szél kártyák azt határozzák meg, hogy mely magasságú szél változtatja meg irányát. 


Az egyes szélkártyák  a hatodik oldal tetejétől: 

A szél  1-es ( 2-es,  3-as) magasságban fordul. 
A szélirány mutatót a megadott magasságban forgassa el 60 fokkal (egy oldallal) az óramutató járásával megegyező irányba. 
Minden szél fordul!
Mind a három szélirány mutatót forgassa el 60 fokkal (egy oldallal) az óramutató járásával megegyező irányba.

Kedvező szél! 
Egy választott szélirány mutatót forgasson el az általa választott irányba.

A következő kártyák nem befolyásolják  a szélirány mutatókat.

Szélcsend!
Nincs szél semmilyen magasságban ebben a körben. A kártyát húzó játékos ballonja nem mozoghat ebben körben. 


Gyenge szél!
A kiválasztott magasságban csak eggyel kevesebb mezőt halad a léggömb ebben a körben. 1-es magasság esetében nem mozog.


Feltámadó szél!
A kiválasztott magasságban eggyel több mezőt halad a léggömb ebben a körben. 

Felfele áramlás!

A játékos ebben a körben eggyel nagyobb magasságban halad. A magassági és ballaszt beállítások nem változnak. Ha a ballon 3-as magasságban van, a kártya nem fejt hatást ki rá. 


Lefele áramlás! 
A játékos ebben a körben eggyel alacsonyabb magasságban halad. A magassági és ballaszt beállítások nem változnak. Ha a ballon 1-es magasságban van, a kártya nem fejt hatást ki rá. 


A léggömbök mozgatása 

Egy mezőn mindig csak egy ballon állhat. Az útba kerülő léggömbökön úgy kell áthaladni, mintha nem lennének ott. Ha olyan mezőn fejezi be mozgását a ballon, ahol egy másik léggömb áll, akkor annak bármely szomszédos mezejére kell helyezni érkező léggömbjét.  ( Láncpattogás kérdésében előre állapodjatok meg.:))
A játékosoknak az útjuk során a kijelölt helyek valamelyike felett ki kell dobniuk a postazsákot.  Ez történhet átrepülés során vagy landolás útján.  A széliránytól függően érdemes kiválasztani a célterületet.  A postazsák kidobása után a célmezőt kell elérni. 

Köztes landolások 

Kényszerűségből, vagy a repülési magasság megválasztás során lehetséges a landolás kiválasztása. Ebben az esetben állítsa a ballont a legalsó szintre; és húzzon egy szél kártyát és hajtsa végre a rajta találhatókat, de léggömbjét ne mozgassa. Következő köre elején  a gázpalackok és a homokzsákok ( kivéve postazsák és gázpalack-párja) feltöltésre kerülnek ( 3-3, ha megvan még a postazsák, akkor 3 + postazsák – 4 gázpalack). 


Akadályok
Mind a hat oldalukon szaggatott vonallal határolt mezők sziklákat jelölnek, melyek felett csak 2-es vagy 3-as magasságban lehet átrepülni.  Ha véletlenül a kedvezőtlen
szélirány, vagy ütközés következtében 1-es magassági szinten ilyen mező fölé kerül, akkor hegynek ütközik és kényszerleszállás következik be. Úgyszintén kényszerleszállás, ha tavon landol, vagy el kell hagynia a játéktáblát. Ezen esetekben vegye le léggömbjét a tábláról s  a start mezőre szálljon fel a következő körébe újra! Ha a postazsákot már kézbesített, abból nem kap újat.  A játékmezők melyeknek több mint a fele hiányzik, már tábla-elhagyásnak számítanak. 
A postazsák
Amint egy játékos landol, vagy átrepül a kürttel jelzett mező felett, kidobja  a postazsákot ( visszaadja a játékvezetőnek). Ez könnyíti a ballont, így az magasságot nyer. A kör végén eggyel magasabb szintre kell állítani a ballon magasságát. Ha a 3-as magasságban van, akkor le kell adnia egy gáztartályt, mivel 3-as magasság fölé jutni nem lehet.  Amikor egy játékos egy köztes landolást hajt végre miután otthagyta a postazsákot csak három gázpalackot és három homokzsákot kap, mivel a negyedik gázpalack a postazsák kiegyenlítésére szolgál.  A kézbesítési helyet pontosan kell elérni. 

Landolás a célban

A célba pontosan kell beérkezni, azaz a kört a cél mezőben kell zárni.  A repülési magasság nem számít, de a mező felett nem repülhetsz át. 

