Balmy Balloonists
ゲームの概要
これは２～６人の１０歳以上で行う戦略ゲームで、世界を気球で回り、勝つことを目指します。
コンポーネント


ゲーム盤

６

バルーン駒（６色）
１８
バルーン高度調整（６色）
５０
Local Windカード(裏が対立する矢印の絵)
２８
Quadrantカード(裏が４等分した円の絵)
１２
Advantageカード(裏が慈悲深い太陽の絵)
１０
Misfortuneカード(裏が?の絵)
６６
赤い燃料チップ
５４
黄色いヘリウムガスチップ

５４
黒い気球安定器チップ

２

銀の駒

１

嵐タイル

６

プラスチック袋

ゲーム盤
赤い経度で地図を４等分されたものをQuadrantsと呼ぶ。バルーンの走行トラックは１～５レーンで示されている。レーンは更に縦線によって、移動スペースに分けられる。黄色いエリアは排他領域で、白と茶の三角エリアが中・高の山岳エリアを示します。中央は北極でPolar Vortex。北極はWind Roseです。反対は赤道です。マップの端には、シーケンスの手順が記載されている。
ゲームの準備
１．各プレイヤーは自分に一番近い北極に書かれた色に対応するバルーンと３つのアジャスターをとる。
２．各プレイヤーはチップを受け取る。配分は以下の通り：

黄９、黒９、赤１１

３．Advantageカードをシャフルし、各プレイヤーに２枚配る。プレイヤーはこれらのカードを自分の前に表向きにして置く。残ったカードはゲームから除外する。
４．Local Windカードをシャフルして各プレイヤーに裏向きに３枚配る。
５．Quadrantカードをシャフルして表向きに、ボード上の対応するQuadrantに置く。
６．Misfortuneカードをシャフルして、ボードの脇に置いておく。
７．スタートプレイヤーを決める。最も最近気球で旅行したプレイヤーから始め、時計回りに進む。
８．２つの銀の駒を北極内の一番手番が遅い方のプレイヤー２人のところに置く。
９．スタートプレイヤーの右側のプレイヤーはNorthAmericaのスタートラインの後の１～２マス後ろにある任意の場所に自分のバルーンをアジャスター無しで置く。（気球は反時計回りに回る）
１０．以後反時計回りに残りのプレイヤーも同様にして置いていく。同じマスに複数の駒は配置しないようにする。
１１．スタートプレイヤーから時計回りにゲームを開始する。ゲームが開始されれば、同じマスに何体気球が入っても構わない。
ゲームの目的

一番始めにチェッカーラインをクロスした時点でゲームは終了し、そのクロスした人が勝者となる。
ゲームの手順
各プレイヤーのターンは以下の手順からなる：
１．Local Windカードをプレイし解決する
２．（もし望むなら）高度を変える
３．Quadrantカードに従い、気球を飛ばす
４．高度がHighなら燃料（赤チップ）を１つ消費する。チップを払わなければ自動的に１レベル高度が下がる。
５．ガス欠になった時、燃料（赤チップ）を１つ消費する。チップを払わなければ自動的に１レベル高度が下がる。

６．（もし２枚しか持っていなければ）Local Windカードを引く
手番終了後、時計回りに次のプレイヤーに移る。
ゲームの遊び方
１．Local Windカードをプレイし解決する

プレイヤーが自分のターンにプレイするLocal Windカードには２通りの方法があります：

ａ）カードを手札からプレイして、自分の気球を動かす。もしくは、

ｂ）自分の場札からカードをプレイして、他人の気球を動かす

ａ）カードを手札からプレイして、自分の気球を動かす。
手札からLocalWindカードを出し、自分の前に表向きに置いて、カードの指示に従う。
使用したカードは自分の前に置いて残しておく。但し、自分の前に３枚このカードが溜まったら、次はこのオプションを選択できず、ｂ）を選択しなければならない。

ｂ）自分の場札からカードをプレイして、他人の気球を動かす
自分の前に置かれたカードは北極に置かれた駒の色に対応した他人の気球に対して使用される。

もし、その駒のひとつが自分の色だった時は、もう一方の駒にしか使用できない。
（同じマスに２つ入らない。必ず２箇所に置かれた状態にする）
カードの指示は選択されたプレイヤーに対して適用される。北極の駒は反時計回りに次のゲームに登場する空いている色のところに移動させる。使用された場のカードは捨て山に置く。
対象プレイヤーは、自分の気球を現在の高度の欄の指示に従い、南北に移動させる。移動させる時は、進行方向にある太い線からの距離が変わらないように移動させる。但し、南北への移動中にこれらの太い線を横切る事はありません。
カードの指示で横線が引いてある時は、何の効果もありません。
LocalWindカード例：
・もし気球がHighで飛行している時、１マス南（外側）に移動
・もし気球がMediumで飛行している時、何も起こらない
・もし気球がLowで飛行している時、２マス北（内側）に移動
？マークは移動する代わりに、Misfortuneカードをプレイできる事を意味します。

カードの中には？マークが書かれているものがある。対象プレイヤーは南北移動の代わりにMisfortuneカードを選択する事ができる。その場合、Misfortuneデックからカードを１枚引き、その指示に従う。山札が無くなったら、捨て山のカードをリシャッフルして再利用します。
（訳者注：ターゲットはトークンに指定された人のみ）
４分円マークが書かれている時は、山札がQuadrantカードに代わるだけで、あとはMisfortuneと同じです。（訳者注：オープンする前に対象の場所を事前に選択しておく）
もし気球が北極に入ったら、Lane1に戻される。但し、戻る先は一番最後に通った太い線の位置です。
もし、気球が赤道に入ったら、出されたLane5の外側に気球を置き、レースに戻るカードをプレイするまで、そこに残る。この場合強制着陸となり、スタート時のように気球が着陸しているため、南北移動はできない。
Advantageカードの特殊な使い方：
プレイヤーは、不要なAdvantageカードを捨てることが出来る。LocalWindカードをプレイした後、Advantageカードを捨てる。代わりに、任意の表向きのLocalwindカードを（他人のものも含め）取り、手札にすることができる。
２．（もし望むなら）高度を変える

気球の高度は４段階に変えられる。High, Medium, Low, Groundedです。高度はアジャスターで表される。Lowの高度はアジャスター１つ、Mediumは２つ、Highは３つです。全て取り除いた状態が、Groundedです。
高度を上げるには、１段階毎に黒チップを使う
高度を下げるには、１段階毎に黄チップを使う

３．Quadrantカードに従い、気球を飛ばす
気球は反時計回りに動く。対応する４半球のカードにおける自分の気球の高度とレーンの交点が気球の進むべきマスの数です。＋の時は前進で、－は後退します。
右端に書かれた指示は、Misfortuneカードの指示でのみ効果を発する。
Quadrantカードの例：
もし、この４半球をLane4のHighで旅しているのなら、４マス進む。
カード右端の指示は、MisfortuneカードのBad Weather効果時のみです。
制限領域：
自分の前に対応する進入許可のAdvantageカードが置かれていない限り、黄色い制限領域に進入した時は、黄チップを消費して強制着陸しなければならない。プレイヤーは次のターン１回休み。
その次のターンは、そのマスか、そのマスの南北のエリアの左端のエリアから出発する。
（訳者注：この一回休みルールは厳しすぎるため、不要と思われる）
山岳地帯
白や茶色のスペースは山岳地帯です。茶色はMediumかHighで、白はHighの高度でしか通ることが出来ない。それ以下の高度で通った時は、制限領域のそれと同じです。
４．高度がHighなら燃料（赤チップ）を１つ消費する。チップを払わなければ自動的に１レベル高度が下がる。

Highの高度で走行する気球は燃料チップを１枚支払う。支払わなければ、自動的に高度が１つ下がる。
５．ガス欠になった時、燃料（赤チップ）を１つ消費する。チップを払わなければ自動的に１レベル高度が下がる。

黄色チップが無い時は、赤チップを支払う。両方無い時は、１レベル下がる。
６．（もし２枚しか持っていなければ）Local Windカードを引く

手札のLocalWindカードが２枚しか無い時は、山から１枚ひく。山札が無くなったときは、捨て山をリシャッフルして山札を構成する。
バリアントルール
以下のバリアントは好きなものだけ採用して構わない。

１．好意的な天候
ゲーム開始時、Quadrantカードに*があった場合、*が出なくなるまで、別のカードと交換する。

２．緊急措置
もし、強制着陸を余儀なくされるようなカードが自分の気球に対してプレイされた時、そのプレイに対応して、自分の前の表向きのLocalWindカードの中から１枚プレイする事ができる。この場合、２つのカードの移動力の合計が、あなたの気球の移動力となる。
３．嵐
一番最初にサハリンを気球が通過した時、その時点で最下位のプレイヤーは、嵐の発生する場所を決める。最下位プレイヤーは嵐タイルをサハリンかその上下に置く。
最下位を決めるためには、ゴールラインからどれだけ遠いかで判断する。同点の時の判断基準は以下の通りです。
１．より高度の低い気球
２．より南（外側）の気球

３．より残りチップの少ない気球

４．より多くのLocalWindカードがテーブルに残っている気球

５．ランダムで決める
嵐はHighの高度でしか移動しない。嵐タイルの使用はカードプレイにおける３番目のオプションとなる。LocalWindカードを他人にプレイする代わりに、嵐に対してカードをプレイできる。嵐はLocalWindカードの高度Highに対応する方向に移動する。
もし、嵐か気球が、何かがいるマスに入った場合、そこでストップする。Quadrantカードが各気球に対して引かれ、BadWeatherカードの効果が適用される。
（訳者注：このルールだとトップが逃げ切ってしまうので、トップが万里の長城を通過した時にサハリンに嵐発生とかにした方が良いでしょう）
４．２～３人プレイ
３人以下でプレイする時は、１人が２つのバルーンを受け持つ。先に２つの気球をゴールさせた人が勝ち。１つの気球がゴールしたら、カードプレイは一切なくなる。残った気球は、北極の駒が対応する色を指した時にのみ１マス進みます。
カード訳：
Adventure Card:

Favorable Winds;

好意的な風：
このカードは、ターン中いつでも使用でき、自分の気球を南北に１マス移動させる事ができる。

使用したカードは捨てる。

許可：
対応する黄色いマスに入る事ができる。
修理：
このカードを持つプレイヤーに以下のMisfortuneカードをプレイされた時、それをキャンセルできる。
Fire, Heater Problems, Communications Difficulties or Envelope Ripped
Misfortune Card
許可取り消し：
制限領域への許可を取り消す。対象プレイヤーは、許可カードを捨てる。現在制限領域を飛行しているプレイヤーの許可カードは対象にできない。
悪天候：
Quadrantカードを引いた気球は、悪天候の指示に従わなければならない。

上下白い矢印の時は、高度を上下する。上下黒い矢印の時は、レーン変更。
後向き矢印は、１マス戻る。進入禁止は、次のターン前進できない。
Highの高度を超えて上昇を余儀なくされた場合、超過毎に2黄色チップ支払う。黄チップが足りない時は赤チップを代用できる。さもなければ、その気球はリタイヤとなる。Lowの高度を超えて下降を余儀なくされた場合、超過毎に2黒チップ支払うか、着陸（Grounded）になる。
着陸した気球は次のターン休みです。この後、Quadrantカードを捨てる。
空路渋滞：
黄チップを使い、高度をLowにする。次のターン、高度を上げる事はできない。このカードは現在山岳地帯を飛んでいるプレイヤーには効果なしです。
通信障害：
次のターンLocalWildカードをプレイする事はできない。
気球に穴が空いた：
直ちに黄チップ３つ失う。
火災：
次のターンLocalWildカードをプレイする事はできない。

暖房機トラブル：
黄チップを使い、高度をLowにする。次のターン、高度を上げる事はできない。現在山岳地帯を飛んでいるプレイヤーは着陸しなければならず、着陸している気球は次のターン一回休みです。

音波探知機を失う：
赤チップ２つ失う
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