Es Klingt wie eine Geschichte aus ,1001 Nacht”:

Einst lebte ein junger, wohlhabender Sultan, der alles besaf, was sein Herz begefirte. Nur ein
Whnsch schien unerfiillbar: Sein Reich gleich einem Vogel aus den Liiften betrachten zu Konnen,
Da erschien eines Tages im Palast ein alter Gelehrter, der von diesem Whnsch gehort hatte.
Er fiihrte den erstaunten Sultan zu einer geheimen Kammer, in der seid'%lﬁ'rmufe Teppiche

lagerten, sowie ein Kleines, mit Juwelen besetztes Kistct
Diesemn Kastchen entnahim der weise Mann Kiirtchen mit geheimnisvollen Zeichen und sprach:
JEdler Herrscher, mit diesen Karten Konnt Ihr Euch der Macht des Windes bedienen. Doch lafit
Vorsicht walten, damit das Spiel mit dem Wind ‘Euch nicht in Gefahr bringe.”
Der Sultan begann im Palastgarten sogleich mit den ersten Flugvers Anfangs landete er
auch schon rna? unsanft in Baumzw ? oder auf dem Minarett einer Moschee, doch schon bald
fond Eeﬁm'rsdiﬁtfﬁ er gar ‘geiswrﬁcﬁ dﬁ; Kunst cﬂ:;r ' ez m{éﬂ:m ‘E’fwﬁm i

Er so grofien n an dem Fliegen, er auf die Idee kam, fiir seine ‘Fre ige
zu z‘grmfmzn Mal war cﬁ'e%, mal die anlgx;rc Stadt seines Reiches Schauplatz 4

e

dieser Whtflige. Und noch heute erzdhlt man sich von den rauschenden Siegesfeiern und
| dem ,Sultan der Fliegenden Teppiche”.




Kurzspidregd
Um was geht esin diesam Spid?

In einem tollkihnen Wettflug Uber die Déacher aus 1001 Nacht gewinnt der
Spieler, der ds erster im Zid wieder sicheren Boden unter den Flf3en hat

Zuers noch enige Vorberetungen:

1, Kulissen schieben" S4
2. Windkarten austeilen S5
3. Steuerkartchen verteilen S5
4. Spielstein aufs Startpodest gellen S5

Der tollktiihne Wettflug beginnt!

1 Windkarte ausspielen, Spielstein ziehen und neue Karte nehmen S
2. Steuerkértchen einsetzen S
3. Seitenwind ausniitzen S 1
4. Der Speziawirfel S
5. Die ,himmlische" Blockade oder: die unsanfte Landung S
6. Ziel anpeilen und , sanft" landen S



Der fliegende Teppich
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Ein Spid fur 36 Spider, ab 12 Jahren
\ Inhalt: Spielplan

12 Kulissenteile (Hauser, Béaume, Wolken)
72 Windkarten
45 Steuerkartchen

6 Hiegende Teppich-Spielseine

| Spezidwiirfel

Zid des Spies

Fur die ganz Eiligen: Jeder Spieler 183t seinen Spielstein mit Hilfe von Windkarten ,,in die Luft" steigen und Gber

In dieser Spaltedie K urzfassung eine marchenhafte Stadt aus 1001 Nacht fliegen. Seger dieses Wettflugsist der Spider, der

der Regel als erster im Ziel wieder sicheren Boden unter den FiflRen hat
Vorberetung

Anfangs zeigt der Spielplan eine Wiistenlandschaft. Das braune Podest in der linken un-
teren Spielplanecke ist das Startfeld fur den Wettflug. Das Eckfeld unten rechts mit dem
blauen Podest ist das Zielfeld.



Vor jeder Spielrunde gestalten
die Spieler die Spiellandschaflen
neu mit den Kulissenteilen und
Wolken

Kulissenteile und Wolken =
Hindernisse

Der Spielplan ist in drei Windzonen eingeteilt:

im beigen Bereich herrscht Windstille, im hellblauen Himmelsstreifen blést der Seitenwind
mit Windstérke I, im dunkelblauen Himmelsstreifen mit Windstérke 2. Die Pfeileam linken
und rechten Spielplanrand geben die jeweilige Windstérke fir die Himmelsstreifen an. Der
Wind weht immer von links nach rechts. Mehr zu der Bedeutung der Windzonen auf S. 11.

Vorjeder Spielrunde gestalten die Spieler gemeinsam den Spielplan mit den Kulissenteilen
(Hauser, Tirme, Baume, Wolken). Die Spieler bauen sich so jedesmal neu die Stadt, tiber
der sie dann zu ihrem Wettflug starten. Die Kulissenteile stellen Hindernisse dar, die wéh-
rend des Wettflugs Uber- und umflogen werden miissen.




Vier Windkarten anjeden
Spieler

restliche Karten = verdeckter
Vorratsstapel

Funf Steuerkartchen pro Spieler
Spielstein auswéhlen

Start vom braunen Startpodest

Ziehen der Spielfiguren durch
Ausspielen von Windkarten

Es kdnnen beliebig viele Kulissenteile verwendet werden: in einer Spielrunde nur wenige,
dieviel Wiste hervorschauen lassen, ein andermal soviele, dal3fast der ganze Spielplan be-
deckt ist. Nicht verwendete Kulissenteile werden beiseite gelegt.

Esmiissen jedoch mindestensein Feld hinter dem Startpodest und ein Feld vor dem Ziel-
podest frei bleiben.

Die Hauser, Turme und Baume werden in beliebiger Anordnung o an den unteren Spid-
planrand gelegt, dal? sie die Spielplanfelder genau verdecken, also exakt in den Raster ein-
gepaldt sind. Zwischen den einzelnen Teilen durfen dabei Abstande bleiben.

Die Wolken werden a s Hindernisse beliebig in den Himmel gelegt. Sie kénnen gleichzeitig
auf Spielplanfeldern beider Windzonen liegen. Sie dirfen auch auf Sterne gelegt werden.
Die Spiellandschaft muR3 natiirlich so gestaltet sein, dal3 die Spielsteinezwischen Himmel
und Erdeimmer irgendwo durchkommen kénnen.

Die Windkarten werden gemischt. Jeder Spieler erhdlt vier Windkarten, die er verdeckt in
die Hand nimmt. Die restlichen Windkarten werden als verdeckter Stapel neben den Spid-
plan gelegt.

Jeder Spieler erhdlt zusétzlich funf Steuerkartchen, die er vor sich auf den Tisch legt
Jetzt sucht sch jeder noch seinen fliegenden Teppich aus, und dann kann der Wettflug be-
ginnen!

Spidrege

Die Spielsteine werden durch das Ausspielen von Windkarten bewegt

Der jlingste Spieler darf anfangen. Er ,erklimmt" das braune Startpodest, indem er seinen
Spielstein auf das Podestfeld stellt. Jetzt spielt er eine seiner vier Windkarten aus und zieht
seinen fliegenden Teppich entsprechend vorwarts. (Siehe Windkarten, S 6)



Zug: Windkarteausspielen -
Spielstein ziehen- neue Wind-
karte vom Vorratsstapel
nehmen

Windkarten geben Flugrichtung
an. Zahlen geben an, wieviele
Felder nach oben/unten und

seitwaérts gezogen wer den muf3

Immer einer Pfeilfarbe folgen

Die Windkarte wird offen neben den Spielplan gelegt und der Spieler zieht dann von dem
verdeckten Stapel eine neue Windkarte, so daf3 er immer vier Windkarten auf der Hand hat.
Danach ist der nachste Spieler an der Reihe.

Wenn der verdeckte Kartenstapel aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel gemischt und ds
neuer verdeckter Kartenstapel neben den Plan gelegt

DieWindkarten

Wie geht das nun mit den Windkarten?

Ganz einfach: Die Windkarten zeigen an, wie weit der fliegende Teppich vom Wind fortge-
tragen wird. Die Zahlen in den Pfeilen geben an, um wie vide Feder der Spielstein nach
oben bzw. unten und seitwérts gezogen werden muf.

Es gibt zwel Typen von Windkarten:

3= 2
3

& g

(]

Flugrichtung nach oben

und seitwarts
] | oder
T, .+ | Flugrichtung nach oben nach unten und
= oder nach unten seitwérts

Diefarbigen Pfeilegeben die Flugrichtung an. Bevor der Spieler eineKarteausspielt, mu3er
dch entscheiden, gemal? welcher Pfeilfarbe er ziehen mochte. Er mul? seinen Spielstein
immer gemal3 den Pfeilen der gleichen Farbe und um die exakte Punktzahl bewegen.



Windkarten nur im Hochfor mat

lesen

Wichtig: Die Windkarten dirfen nur im Hochformat gelesen werden.
Also so: und nicht so:

2

S 2

Blaue Pfeile heiRen Flugrichtung nach oben, in den Himmel,

beige und orange Pfeile bedeuten Flugrichtung nach unten, auf den Boden zu.
EinBeispiel:

Wer diese Karte ausspidlt, kann zwischen vier Zugmaéglichkeiten wahlen:

Er zieht seinen Spielstein, den hellblauen Pfeilen folgend, zuerst zwei Felder nach rechts
und dann drei Felder nach oben

oder

den dunkelblauen Pfeilen folgend, zuerst drel Felder nach oben

und dann zwei Felder nach rechts

oder

den beigen Pfeilen folgend, zuerst zwei Felder nach links

und dann drel Felder nach unten

oder

den orangen Pfeilen folgend, zuerst drei Felder nach unten

und dann zwei Feder nach links.



DieWah! der Pfeilreihenfolgefir die Flugrichtung ist vor allem bei Hindernissenwichtig, da
man mit seinem fliegenden Teppich die Hindernisse umfliegen, dh. ihnen ausweichen
mul3.

Auch fir die Windzonen ist die richtige Wahl entscheidend, da dort zusétzliche Windstér-
ken die Seitwértsbewegung beeinflussen.

Noch ein Beispie dazu:

Hier kann der Spieler nur den dunkelblauen Pfeilen folgen und seinen Teppich erst
drei Felder nach oben und dann zwel nach rechts Ziehen.

Das Kulissenteil mit dem Elefant stellt ein Hindernis dar, gegen das er nicht fliegen
darf - also darf er hier nicht erst zur Seite und dann nach oben fliegen.

Die beige-orangen Flugrichtungen kann er auch nicht wahlen, da sein Spielstein ja zu
Beginn des Zuges ganz unten am Rand des Spielplans steht - und weiter runter geht
es in diesem Spiel nun mal nicht!



Pro Zug nur eine Seitwérts-
bewegung. Stufenférmiges Zie-
hen nicht erlaubt

Steuerkartchen = Windver star-

ker in Windstérke |

Wichtig: Pro Zugist nur einmal eine Seitwartsbewegung erlaubt. M an darf seinen Spid-
gein nicht stufenférmig ziehen. Diesigt besondersin den Windzonen wichtig.

falsch

Wer mit seinem Spielstein tiber den Rand des Spielplans hinausgetrieben wird, muld erneut
vom Startpodest das Rennen beginnen.

DieSeuerkartchen

Jeder Spieler hat einen Vorrat von fiinf Steuerkartchen. Die Steuerkartchen kénnen den
Spielern beim Steuern des Teppichs helfen, da siewie ein Windverstarker wirken. Jedes
Steuerkartchen bedeutet , Windstarke 1" und darf fir jede beliebige Richtung eingesetzt
werden: dso wahlweise ein Feld aufwérts, oder ein Feld abwérts oder ein Feld seitwarts.



Wird eszusétzlichzu einer Windkarteausgespielt, ver stérkt esdie Flugrichtungum ein Feld
in beliebiger Richtung oder bremst als , Gegenwind" den Wind um ein Feld in beliebiger
Richtung.

Ein Steuerkartchen darf aber auch allein - ohne eine Windkarte - ausgespielt werden. Der
Spielstein wird dannin beliebiger Richtung um ein Feld gezogen.

In diesem Beispiel verstarkt das Seuerkartchen die Aufwartsbewegung um ein Feld,
da der fliegende Teppich sonst gegen die Mauer des Palastes geflogen wére...
Und das hétte weh getan!



Pro Zug nur ein Steuerkértchen
einsetzen

Ausgespielte Steuerkértchen
werden nicht erganzt

Windzonen: Zur Windkarte
werden | bzw. 2 Felder nach
rechts hinzuger echnet

In diesem Beispiel wird das Steuerkart-
chen als ,, Gegenwind" eingesetzt und
bremst den Wind um ein Feld, so dal}
der fliegende Teppich nicht Uber den
Rand des Spielplans hinausgeweht wird,
sondern sanft auf das Zielpodest
niedergleitet.

Wichtig: Pro Zug darf nur ein Steuerkartchen eingesetzt werden.
Ausgespielte Steuerkartchen wer den nicht ersetzt.

Die Windzonen

Gelangt ein Spieler mit seinem Spielstein in eine der beiden Windzonen, so wirkt sichin
jedem Zug die entsprechende Windstérke aus. Zu dem Wert der ausgespielten Windkarte
bzw. dem Steuerkartchen wird immer im Moment der Seitwértsbewegung ein bzw. zwel
Felder nach rechts hinzugerechnet. Bei einer Bewegung in Richtung Ziel wird der Teppich
also beschleunigt, bei einem Zug nach links bremst der Wind die Seitwértsbewegung.

In diesem Beispiel fliegt der Teppich ein
Feld nach oben, und - wie auf der Karte
angegeben - ein Feld nach rechts und
wird zusatzlich vom Wind in der Zone 2
um 2wel Felder nach rechts weitergepu-
Stet.

u



Treiben-/ Sinkenlassen

Pro Zugist nur eine Seitwérts-
bewegungerlaubt. Stufenfér mi-
ges Ziehen ist nicht gestattet

Wer keine Karte ausspielen mochte, 183 sichje nachWindzone ein bzw. zwei Felder weiter-
treiben.

In der windstillen unteren Zone sinkt er dabei um ein Feld abwaérts. Das Absinken gilt in
jedem Fall nur, wenn keine Karte ausgespielt wird.

Nach welchen M&glichkeiten man seinen fliegenden Teppich auch vorwértsbewegt, wich
tigist: Pro Zug darf ein Spielstein nur einmal in vertikal er Richtung und enmal inhorizon-
taler Richtung gezogen werden, niemalsin Stufenform.

Das Ausnutzen der Windzonen ist wichtig, um schnell voranzukommen, aber auch, um an
den Wolken vorbeizukommen.

Beim Wechsel von einer in die andere Windzone muf3 man sich vorher tiberlegen, welche
zusétzliche Windkraft gunstiger fur die Fortsetzung des Fuges is

In diesem Beispiel kann der
Spieler nur die zusitdiche Wind-
stéarke 2 zu Beginn seines Zuges
ausnitzen. Er kann nicht zuerst
nach unten ziehen, um dann 1+ 1
Feld zur Seite zu ziehen, da er die
Wolke als Hindernis in dieser
Flugbahn gehabt hatte.




Vier Bewegungsmdglichkeiten Nochmals zum Uberblick die Zugmdglichkeiten:

pro Zug:

1. Windkarte ausspielen - Spiel- Das Ausspielen der Windkarten und der Einsatz der Steuerkartchen gibt jedem Spie-
stein ziehen - neue Karte neh- ler vier Zugmaglichkeiten fiir seinen fliegenden Teppich.

9 r\T/]veir:mdkarte + Steuerkartchen 1 Windkarte ausspielen - Spielstein ziehen - neue Windkarte vom Stgpe nehmen.
spielen - Spielstein ziehen - 2. Windkarte + Steuerkartchen ausspielen - Spidstein ziehen - neue Windkarte vom
neue Windkarte nehmen Stapel nehmen.

S o 3 Steuerkirchen ausielen - Siesn belieig un | Fed zehen - keine Winckarte
ziehen - keine Windkarte neh- nenmen.
men 4. Keine Karte ausspielen, dh. Spidstein vom Wind treiben lassen - nach Bedarf eine

4. Keine Karte ausspielen - trei- Windkarte gegen eine neue vom verdeckten Stapel austauschen.
ben lassen - nach Bedarf
Windkarte austauschen Die zuletzt genannte Bewegungsmdglichkeit bringt vor allem in den Windzonen Vortelle.

Der Spezialwrfel
Landung auf Sternfeld = Landet ein Spielstein am Ende seines Zuges auf einem freien Sternfeld, so muR der Spidler
Wiirfeln mit Spezialwiirfel mit dem Spezialwirfel wirfeln und die Anweisung ausftihren.

X Der wirfelnde Spider muR im néchsten Zug aussetzen.

Der Spieler darf die Wolken im Himmel verschieben.

O Spielsteine diirfen dabei nicht verschoben oder verdeckt werden.
Auch ist darauf zu achten, dafd danach immer noch jeder Spider vorwértsziehen kann, dh.
nicht eingekesselt und damit zugunfahig wird.



Der wirfelnde Spider erhélt zwei Steuerkartchen zusétzlich aus dem Vorrat

Der wirfelnde Spider darf sofort nochmas einen Zug machen, d.h. entsprechend einer der
% vier Zugmoglichkeiten seinen Spidstein ziehen.

"-Q Der wirfelnde Spieler mul? mit einem beliebigen Mitspieler die Postion tauschen. Die
0./ Spielsteine werden auf den entsprechenden Feldern vertauscht.

Der Spieler darf seinen Spielstein auf ein beliebiges freies Spiel planfeld inmaximal vier Fd-

Ende dieses Zuges wieder auf einem Sternfeld, so hat dies keine Bedeutung, dh. er darf

+ 4 der Entfernung in jede Richtung ziehen. Dabei darf er auch einmal abknicken. Landet er am

nicht nochmals wirfeln!

Blockade/Zwischenlandung eines fliegenden Teppichs

Zwel Spielsteine auf gleichem T e

Feld: Entweder Blockade oder )
Zwischenlandung

. .

Blockade: Stein obendrauf- .—. ¥
setzen, der blockierte Spieler 3
muf aussetzen :

Kommt einfliegender Teppich am Ende seines
Zuges auf einem Feld an, auf dem bereits ein
anderer fliegender Teppich schwebt, kann er
diesen wahlweise blockieren oder ihn zur
Zwischenlandung zwingen.

Blockieren heif3t: Man setzt seinen Spielstein
auf den anderen Spielstein, so dal? dieser blok-
kiert ist. Der s0 blockierte Spieler muf3 das
nédchste Ma aussetzen, da e nicht
welterziehen kann.



Zwischenlandung: Spielsteinbis
an Kulissenrand bzw. Spielplan-
rand absinken lassen

Andere Spielsteinewer den Uber -
sprungen

Zur Zwischenlandung zwingen heif3: Man 183 den ande-
ren fliegenden Teppich absinken und zwar gerade abwérts
bis an den Rand eines Kulissenteils oder sogar bis zum
Spielplanrand, wenn dort gerade eine L iicke zwischen den
Kulissenteilen ist.

Steht dort unten bereits ein Spielstein, so stellt man den ab-
gesunkenen Spielstein oben drauf und blockiert jenen
somit.

Der Spieler, dessen Spielstein landen mufite, spielt normal
weiter, wenn er wieder an der Reihe ist, dh. er spielt eine
Windkarte aus, die seinen fliegenden Teppich wieder hoch
hinein ins Spielgeschehen steigen &%t

Wichtig: Wahrend eines Zuges dirfen andere Spidgene tiber sorungen werden. Se -
len kein Hindernis dar.




Wolken bieten bei Landung kei-
nen Halt

Sieger ist, wer zuerst mit seinem
Spielstein exakt auf dem Zielpo-
dest landet

Dasgilt auch, wenn ein Spielstein zur
Zwischenlandung gezwungen wird.
Er sinkt hinunter bis an den Kulissen-
bzw. Spielplanrand, ohne dazwi-
schenliegende Spielsteine mit hinun-
terzuziehen.

In diesem Beispiel bleibt der griine
Spielstein stehen, nur der blaue
mufd hinuntersinken bis auf das
Hausdach.

Die Wolken sind | lindemisse und missen umflogenwerden. Wird allerdings ein Spiestein
Uber einer Wolke zum Absinken gezwungen, bietet seihm keinen Halt. Er gleitet senkrecht
durch sie hindurch bis an den Rand der Kulissen bzw. an den Spielplanrand.

Ende des Spids

Seger dieses Wettflugs ist der Spieler, der mit seinem Spielstein als erster genau auf dem
Zielpodest in der rechten Spielplaneckelandet. Das Ziel podest mufd mit exakter Punktzahl
erreicht werden. Esdurfen keine Punkte tibrig bleiben. Wer diesweder mit seinen Windkar-
ten noch mit seinen Steuerkdrtchen schafft, kann sich in der windstillen Zone pro Zug ein
Feld absinken lassen.

Zum Schlul® ein Tip fur die Taktiker: Wer taktischeres Spielen bevorzugt, kann den
Spezialwirfel weglassen. Die Sternfelder haben in diesem Fall keine besondere
Bedeutung.
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