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- Wetterlage: Eine wei3e Wolke zei-
gt gutes Flugwetter an, eine blaue
schlechtes.

- Wolkenuntergrenze: Die Zahl in der
Wolke ist die Wolkenuntergrenze im
jeweiligen Zeitintervall.

Diese Hohe kann durch Wetterkarten
verandert werden.

- Windrichtung: Der rote Pfeil auf
dem Stern zeigt die Windrichtung
auf dem Spielbrett an. Sind alle Zac-
ken weif3, so herrscht Windstille.

Beachte jedoch, dass der Wind nur in
zwei Fallen relevant ist:

- beim Fliegen in der gelben Zone

- beim Einsatz einer windbezogenen
FLY&HIKE-Karte

CLOUD BASE-Zeiger

Lege ihn auf die Wolken-Skala auf
dem Rahmen, um die aktuelle Wol-
kenuntergrenze anzuzeigen. Ent-
scheide dich fur die Skala (es sind
immer zwei auf dem Spielrahmen
abgebildet), welche fur alle besser
zu sehen ist.

Bei Spielbeginn findest du die aktu-
elle Wolkenuntergrenze auf der of-
fen ausliegenden METEO-Karte im
ersten Tagesintervall von 7 bis 11 Uhr.

FLY&HIKE-Karten und WEATHER-
-Karten

Mische die 32 FLY&HIKE-Karten (auf
der Ruckseite steht ,,FLYING AC-
TION“ und ,HIKING ACTION®) und
lege sie verdeckt neben den Spiel-
plan.

Mische die 20 WEATHER-Karten und
lege sie verdeckt neben den Spiel-

plan.

™

Start-, Ziel- und Wendepunktmarker

Platziere die Marker an beliebiger
Stelle auf dem Spielplan. Du kannst
null bis vier Wendepunkte verwen-
den. Diese sind mit 1 bis 4 durchnum-
meriert.
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Es wird empfohlen, die Wendepunk-
te auf weiBBe Felder zu setzen.

Setzt du sie auf blaue Felder, wird
das Spiel dadurch schwieriger - bei
roten Felder hingegen leichter.

Du solltest einen gréBeren Abstand
zwischen den Punkten einhalten,
idealerweise verteilst du sie Uber das
gesamte Spielfeld.

Wenn du ein kurzes Spiel spielen wi-
lIst, solltest du eher die Anzahl der
Wendepunkte verringern, als die
Strecken zu verkUrzen.

Falls du den Start in einem See pla-
tzierst (nicht empfohlen), ist der
erste Zug jedes Spielers ,,SCHWIM-
MEN*. Das ist weiter unten beschrie-
ben. Es ist dann nicht moglich, im
ersten Zug eine FLY&HIKE-Karte zu
spielen, da du weder Wandern noch
Fliegen wirst.



Spielermaterial

Nimm dir einen Spielstein und eine
Spieleranzeige (PILOT PANEL) in der
gleichen Farbe.

Platziere deinen Spielstein auf dem
Startfeld.

Auf deiner Spieleranzeige findest du
- den H6henmesser

Die angezeigte Hbhe wird immer
von O aus berechnet. Wenn du also
500m Uber einem Berg mit 2000m
Hohe fliegst, so tragst du auf der An-
zeige 2500m ein.

Naturlich solltest du in diesem Fall
nicht unter 2100m Hbhe Flughdhe
gelangen, denn das ware eine Lan-
dung auf diesem Berg.
- den Energieanzeiger

- die Anzahl der erreichten Wende-
punkte

Wdarfle mit einem Warfel. Ist dei-
ne Zahl ungerade, tragst du 3000e
(Energieeinheiten) auf deiner Spiele-
ranzeige ein. Ist sie gerade, tragst du
nur 2000e ein.

Weiteres Spielmaterial

Lege folgende Teile neben dem
Spielplan bereit: 2 Wirfel, 4 rote Auf-
stiegszonen, 4 graue Gewitterzonen,
4 gelbe Windzonen.

Am Beginn jedes Tages kannst du
deine FLY&HIKE Karten auf maximal
4 auffillen.

DER SPIELZUG

Entscheide dich, ob du in diesem
Zug eine FLY&HIKE-Karte verwen-
den wirst.

- Wenn du in deinem Zug nur WAN-
DERN (HIKE) oder nur FLIEGEN
(FLY) durchfuhrst, kommt auch nur
der entsprechende Teil der FLY&HI-
KE-Karte zur Anwendung.

- Verwendest du beide Bewegung-
sarten, kommen auch beide Teile der
FLY&HIKE-Karte zur Anwendung.
Und zwar immer genau mit Start der
dazu passenden Bewegungsart.

Bei FLIEGEN gehért das ABHEBEN
und auch das LANDEN oder VER-
TIKAL LANDEN mit zur Flugbewe-
gung. Beachte folgenden Sonderfall.
Wenn du z.B. folgende Bewegungsa-
bfolge durchfihrst:

VERTIKAL LANDEN - WANDERN -
ABHEBEN - FLIEGEN [ dann ist das
VERTIKAL LANDEN deine erste ,,Flu-
gbewegung“ in diesem Zug und der
,FLY-Teil“ deiner Karte gilt nur fur
das VERTIKAL LANDEN. Beim spa-
teren ,ABHEBEN - FLIEGEN" kannst
du deine Karte nicht nochmals ein-
setzen.

- Wenn du in deinem Zug weder
WANDERN noch FLIEGEN durch-
fahrst, darfst du auch keine FLY&HI-
KE-KARTE verwenden.

Jede verwendete FLY&HIKE-Karte
kommt am Ende deines Zuges auf
den Ablagestapel.

Folgende Arten von ZUgen stehen
dir zur Verflgung:

1. WANDERN (HIKE)
2. FLIEGEN (FLY)
3. WANDERN - ABHEBEN - FLIEGEN



- LANDEN - WANDERN - ABHEBEN
- FLIEGEN

Aus dieser Reihenfolge von Bewe-
gungen darfst du innerhalb eines
Zuges einen beliebigen Teilbereich
durchfihren. Allerdings sind folgen-
de Regeln zu beachten:

a. Du darfst in einem Zug nicht zwe-
imal wandern.

Wenn du z.B. WANDERN (beliebig
weit) - ABHEBEN - FLIEGEN - LAN-
DEN durchfUhrst, musst du hier de-
inen Zug stoppen und darfst nicht
weiter Wandern.

b. Du darfst in einem Zug nicht zwe-
imal fliegen.

Beachte, dass folgende Bewegung-
sarten zum Fliegen gehoéren: LAN-
DEN, ABHEBEN und FLIEGEN

Wenn du deinen Zug z.B. mit LAN-
DEN beginnst, darfst du im gleichen
Zug zwar noch WANDERN aber
nicht mehr ABHEBEN.

c. Statt LANDEN darfst du auch VER-
TIKAL LANDEN. Startest du deinen
Zug aber mit VERTIKAL LANDEN,
gelten besondere Regeln, die unter 4
beschrieben sind.

4. VERTIKAL LANDEN - WANDERN
- ABHEBEN - FLIEGEN - LANDEN

Aus dieser Reihenfolge von Bewe-
gungen darfst du innerhalb eines
Zuges einen beliebigen Teilbereich
durchflihren. Allerdings sind folgen-
de Regeln zu beachten:

a. VERTIKAL LANDEN muss die er-
ste Bewegungsart im Zug sein.

b. Du kannst nach jeder Bewegung-
sart den Zug beenden und fuhrst die

nachfolgenden in deinem Zug nicht
durch.

c. Du darfst auf WANDERN verzich-
ten und nach der vertikalen Landung
sofort ABHEBEN.

5. SCHWIMMEN

6. RASTEN
7. FLY&HIKE-Karte austauschen

Du kannst deinen Spielzug in der
Luft oder am Boden beenden. Be-
achte aber, dass du am Ende eines
Tages in jedem Fall landen musst. Du
kannst die Nacht nicht in der Luft
verbringen.

Das Spielbrett besteht aus vielen
sechseckigen Feldern, von denen je-
des ein Gebiet von 1 km Durchmesser
mit der angegebenen Hohe darstellt.
Hellgrine Felder sind Tiefland mit
Hoéhe O, die weiteren Felder werden
mit zunehmender H&he allméahlich
dunkler bis hin zu dunkelbraun
(2500m). Die Hobéhenunterschiede
zwischen den einzelnen Farben bet-
ragen jeweils 500 m. Wasserflachen
werden blau dargestellt. Sie befinden
sich meist in den Niederungen, aber
es gibt auch einen See auf 1000m
Hohe.

Neben der H6he (=unterschiedliche
Farbe) unterscheiden sich die Fel-
der auf dem Spielplan auch durch
ihre Umrandung, welche durch eine
strichlierte Linie (weiB, blau oder
rot) gebildet wird. Diese Felder kon-
nen aktiv oder neutral sein. Wenn du
ein aktives Feld betrittst bzw. hinein-
fliegst, musst du dort deinen Zug be-
enden. Details findest du im Kapitel
,Besondere Felder”.

Auf einem neutralen Feld kannst du
deinen Zug beenden, musst aber
nicht.

Die meisten Felder haben somit
sechs Nachbarfelder, auf die du dich
bewegen darfst. Du kannst nicht
Uber den Rand des Spielbretts hi-
nausziehen.

WANDERN
Wenn du dich auf dem Boden be-



findest und Energie hast, kannst du
wandern. Beim Ziehen auf ein Feld
mit gleicher Hohe verlierst du 100e.
Wenn du einen Hugel hinauf- oder
hinuntersteigst, verlierst du so viel
Energie wie der H&éhenunterschied
der benachbarten Felder ausmacht.

Ein Aufstieg von 500 m und ein ans-
chlieBender Abstieg von 500 m kos-
tet dich zum Beispiel 1000e.

Solange du genlgend Energie zur
VerflUgung hast, kannst du in einem
Zug so weit wandern wie du willst.

ABHEBEN

Wenn du ein benachbartes Feld mit
geringerer Hohe hast und noch nicht
fliegst, kannst du abheben. Das Ab-
heben kostet dich keine Energie. Du
verlierst je nach Wetter auf dem Ziel-
feld 100m oder 500m (FLY-Anwei-
sungen auf FLY&HIKE-Karten kénnen
das andern).

FLIEGEN

In der Luft gleitest du. Mit jedem
Kilometer (jedem Feld) verlierst du
100m an Hoéhe. Wenn du aber bei
schlechtem Wetter (blaue Wolke auf
der METEO-Karte) in einer Hohe bis
zur Wolkenuntergrenze fliegst, ver-
lierst du sogar 500m Hbéhe pro km.
Uber der Wolkenuntergrenze ver-
lierst du nur 100m, da dort ja auch
Schénwetter herrscht.

Im Detail bedeutet das Dbei
Schlechtwetter, dass du auf dem
Startfeld 250m sinkst und auf dem
Zielfeld 250m (bei Schénwetter
jeweils 50m). Wenn zwei Felder auf
gleicher H6he sind und du auf dem
Startfeld in 300m bis 500m Hbéhe
fliegst, landest du somit auf dem
Zielfeld. Wenn deine Héhe nur 200
m oder weniger betragt, erreichst
du das Nachbarfeld nicht und mus-
st noch auf dem Startfeld landen.
Wenn du mindestens 800 m Hoéhe

hast, kannst du sogar Uber das Nach-
barfeld hinaus fliegen - sofern das
nachste Feld dann gleich hoch oder
niedriger liegt.

Du kannst beliebig weit fliegen, so-
lange du die bendétigte H6he hast
und dich kein aktives Feld, aufhalt.

Du kannst H6he am gleichen Feld
verlieren.

Fliegen verbraucht keine Energie -
auBer in kritischer Hohe.

Fliegen Uber 4000m (kritische Hohe)

Uber 4000m verlierst du in der Luft
aufgrund von  Sauerstoffmangel
1000e pro geflogenem Kilometer.

Du kannst jederzeit in deiner Flu-
gbewegung einen Notabstieg auf
4000m durchfthren, wenn du an-
schlieBend noch mindestens 100e
Ubrig hast (siehe weiter unten). Bei
einem Notabstieg verlasst du das
Feld nicht.

Du verlierst die Anzahl an Metern
Uber 4000m in Energie.

Z.B. kostet dich ein Notabstieg von
4300m auf 4000m somit 300e

Wenn du nach einem Notabstieg
noch Energie Ubrig hast, kannst du
weiter fliegen. Wenn nicht, dann ist
es ein VERTIKAL LANDEN, das wei-
ter unten beschrieben ist.

Wenn du eine entsprechende FLY&-
HIKE Karte spielst (z.B. ,YOU LOST
HEIGHT” oder ,LAND NOW®), kann-
st du deine H6he sogar ohne Ener-
gieverlust verringern. Wenn du mit
einer dieser Karten unter 4000m ge-
langst, musst du zum Fliegen keine
Restenergie Ubrig haben.

LANDEN

Wenn Deine Flughdhe auf oder un-
ter die Gelandehohe sinkt, landest du
automatisch.

Das kann in deiner Flugbewegung
auch passieren, wenn du auf deinem



aktuellen Feld freiwillig Flughdhe
verlierst.

VERTIKAL LANDEN
Du landest sofort auf dem Feld auf
dem du dich gerade befindest.

Wenn du am Beginn der vertikalen
Landung Uber 4000m fliegst, ver-
lierst du die Anzahl an Metern Uber
4000m in Energie.

Z.B. kostet dich eine vertikale Lan-
dung von 4300m auf 1500m somit
300e

In einer gelben Zone ist die Bewe-
gungsart ,VERTIKAL LANDEN® nicht
moglich (Ausnahme siehe ,Gelbe
Zone"“ weiter unten).

SCHWIMMEN

Bist du im Wasser gelandet, mus-
st du sofort bis zum nachsten Ufer
mit der gleichen H6he schwimmen.
(Achtung - dies ist in den Bewe-
gungsarten 1 bis 4 nicht gesondert
angefihrt). Wenn mehrere in Frage
kommende Uferfelder gleich weit
entfernt sind, such dir ein Feld da-
von aus. Du verlierst deine gesamte
Energie, weil du alles trocknen und
neu verpacken musst. Daher endet
dein Zug auf dem Uferfeld.

RASTEN

Wenn du dich nicht bewegst, ist es
entscheidend, wo du dich befindest.
¢ Neutrales Feld

Am Boden erhaltst du 300e.

In der Luft verlierst du 100m, bei
schlechtem Wetter (blaue Wolke)
verlierst du bis zur Wolkenunter-
grenze sogar 500m.

* WeilRes Feld

Am Boden erhéaltst du 300e.

In der Luft verlierst du 100m, bei
schlechtem Wetter (blaue Wolke)

verlierst du bis zur Wolkenunter-
grenze sogar 500m.

Ziehe eine WEATHER-Karte und
fahre ihre Anweisungen durch.

* Blaues oder rotes Feld

Wirfel mit zwei Wdarfeln. Die Aus-
wirkungen des Wdrfelergebnisses
findest du im Kapitel ,,BESONDERE
FELDER®.

Kot neutral

* Graue, gelbe oder rote Zone
Am Boden erhaltst du 300e.

In der Luft beachte die Zonenregeln
im Kapitel ,,ZONEN*.

FLY&HIKE-Karte austauschen

Du kannst als Spielzug eine FLY&HI-
KE-Karte auf den Ablagestapel legen
und eine neue vom Nachziehstapel
nehmen.

Deine Héhe und Energie Dbleiben
unverandert und dein Zug ist damit
vorbei.

Ubernachtung

« Am Ende des Tages musst du lan-
den. Also am Ende der Runde die um
19 Uhr begonnen hat.

* Wenn du die Nacht auf einem roten
Feld verbringst, erhaltst du 2000e.
Das rote Feld steht flr eine luxuridse
BerghUtte mit Kiche, TV, WIFI und
einem guten Bett.

e Wenn du auf einem weiBen Feld
Ubernachtest, erhaltst du 1000e. Das
weilBe Feld steht fur eine Berghitte
zum Schlafen im Schlafsack.

« Wenn du auf einem neutralen Feld
Ubernachtest, erhaltst du 500e. Das
neutrale Feld ist ein angenehmer Ort,
um bei schénem Wetter im Freien zu
schlafen.

« Wenn du auf einem blauen Feld
Ubernachtest, erhaltst du keine Ener-



gie. Das blaue Feld ist ein Ort, an
dem man nicht gut schlafen kann, z.
B. ein Felsgerdll oder ein Ort, an dem
Wasser von einem Felsen auf deinen
Schlafsack tropft.

* Mische die benutzten FLY&HIKE-
und WEATHER-Karten und lege sie
unter den jeweiligen Nachziehstapel.

* Entferne alle Zonen vom Spielplan.

e Lege die alte METEO-Karte unter
den Stapel und lege den Zeitanzei-
ger auf 7-Uhr auf der neuen METEO-
-Karte.

* Fllle deine FLY&HIKE-Karten auf
maximal 4 auf (wurde weiter oben
schon erwahnt).

Ende des Spiels

Das Ziel kann in der Luft in beliebiger
Hohe oder auf dem Boden erreicht
werden.

ACHTUNG!!! Das Erreichen des Ziels
gilt erst dann, wenn du keine FLY&HI-
KE Karten mehr hast. Wenn du noch
mindestens eine FLY&HIKE-Karte
hast, setzt du das Spiel so fort, als ob
du das Ziel noch nicht erreicht hat-
test.

Hat der erste Spieler das Zielfeld
(ohne FLY&HIKE-Karte) erreicht,
wird diese Runde noch zu Ende ge-
spielt. Dadurch kann es sein, dass es
mehrere Sieger gibt.

Die anderen Spieler kdnnen bis zum
Ende des Tages weiter versuchen,
das Ziel zu erreichen - oder ihr been-
det das Spiel sofort.

BESONDERE FELDER

Es gibt Felder auf dem Spielplan,
welche eine strichlierte Linie als Rand
haben. Die Linien sind weiB3, blau
oder rot. Diese Felder kdnnen aktiv
oder neutral sein. Wenn du ein akti-
ves Feld betrittst bzw. hineinfliegst,
musst du dort deinen Zug beenden.

* Rote Felder

Sie haben eine hohe Wahrscheinlich-
keit H6he (in der Luft) oder Energie
(am Boden) zu gewinnen.

Sie sind vom Boden bis zur H6he der
Wolkenuntergrenze aktiv. Oberhalb
der Wolkenuntergrenze sind diese
Felder neutral.

Wenn du ein rotes Feld bis zur Wol-
kenuntergrenze betrittst, wirfle mit
zwei Warfeln.

Wenn du in der Luft bist:

- Wirfelst du verschiedene Zahlen,
gewinnst du Hohe - aber nicht ho-
her als bis zur Wolkenuntergrenze.
Die Hohe die du gewinnst entspricht
der groéBeren Wdrfelzahl mal 100.
Bei einem Woirfelergebnis von 1 und
3 gewinnst du z.B. bis zu 300m an
Hoéhe.

- Wenn du zwei gleiche Zahlen wur-
felst, verlierst du Ho6he. Du verlierst
die Zahl mal 100, also bei z.B. zwei
4ern verlierst Du 400m. Es kann pas-
sieren, dass du dadurch landest. Da
dies das letzte Ereignis in deinem ak-
tuellen Zug ist, darfst du damit den
HIKE-Teil einer FLY&HIKE-Karte nicht
mehr nutzen.

Wenn Du am Boden bist:

- Wirfelst du verschiedene Zahlen,
gewinnst du Energie in Hbhe der
groBeren Wdarfelzahl mal 100. Bei
einem Wdrfelergebnis von 1 und 3
gewinnst du z.B. 300e

- Wenn du zwei gleiche Zahlen wur-
felst, verlierst du die Zahl mal 100,
also bei z.B. zwei 4ern verlierst Du
400e. Du kannst nie unter Null kom-
men.

e Blaue Felder

Sie haben eine hohe Wahrscheinlich-
keit Hohe oder Energie zu verlieren.
Sie sind vom Boden bis zur Hohe der

Wolkenuntergrenze aktiv. Oberhalb
der Wolkenuntergrenze sind diese



Felder neutral.

Wenn du ein blaues Feld bis zur Wol-
kenuntergrenze betrittst, wirfle mit
zwei Wurfeln.

Wenn du in der Luft bist:

- Warfelst du verschiedene Zahlen,
verlierst du Hohe geman der gréRe-
ren Wiurfelzahl mal 100. Bei einem
Wrfelergebnis von 1 und 3 verlierst
du z.B. 300m an Héhe.

Es kann passieren, dass du dadurch
landest. Da dies das letzte Ereignis in
deinem aktuellen Zug ist, darfst du
damit den HIKE-Teil einer FLY&HIKE-
-Karte nicht mehr nutzen.

- Wenn du zwei gleiche Zahlen wir-
felst, gewinnst du H6he gemalR der
Zahl mal 100 - aber nicht héher als
bis zur Wolkenunergrenze. z.B. zwei
4ern gewinnst Du bis zu 400m.

Wenn Du am Boden bist:

- Wirfelst du verschiedene Zah-
len, verlierst du Energie in H6he der
groBeren Wurfelzahl mal 100. Bei ei-
nem Wirfelergebnis von 1 und 3 ver-
lierst du z.B. 300e

Du kannst aber nie unter Null kom-
men.

- Wenn du zwei gleiche Zahlen wur-
felst, gewinnst du die Zahl mal 100,
also bei z.B. zwei 4ern gewinnst Du
400e.

* WeiBe Felder

WeiRe Felder sind in jeder Hohe ak-
tiv und zwingen dich daher, anzuhal-
ten. Du musst dann eine WEATHER-
-Karte vom Stapel ziehen. FUhre ihre
Anweisungen aus und lege die Karte
anschlieBend auf den Ablagestapel.
Alle aktiven Felder werden neutral,
wenn sie mit einer Zone bedeckt
sind. Das gilt in allen Zonen in unbe-
grenzter Hohe.

Rote und blaue Felder kénnen auch

vorlUbergehend durch eine spezielle
FLY&HIKE Karte auf neutral gedndert
werden.

ZONEN

Es gibt rote, gelbe und graue Zonen.
Innerhalb der Zonen gibt es beson-
dere Wetterbedingungen.

Rote Zonen sind vom Boden bis zur
Wolkenuntergrenze aktiv, gelbe und
graue Zonen haben keine Hohen-
begrenzung und sind somit in jeder
Hoéhe aktiv.

Die Verwendung von FLY&HIKE-Kar-
ten ist moglich, wenn du zu Beginn
deines Zuges am Boden bist (benu-
tze die HIKE-Anweisung) oder wenn
du in einer roten Zone Uber der Wol-
kenuntergrenze bist (benutze die
FLY-Anweisung).

Alle aktiven Felder (wei3e, rote und
blaue) werden neutral, wenn sie mit
einer Zone bedeckt sind.

Wenn Du in eine Zone hineinfliegst,
endet die Wirkung einer FLY&HIKE-
-Karte sofort und wird auch nach
Verlassen der Zone nicht erneuert.

Du fliegst in die Zone gemaR den Be-
dingungen auBerhalb der Zone. Ver-
|dsst Du die Zone, gelten beim Ver-
lassen die Bedingungen in der Zone.

Eine VERTIKALE LANDUNG ist in
den Zonen nicht maoglich, auBer in
der gelben Zone, wenn du sonst Gber
den Spielbrettrand fliegen musstest.

Wenn sich eine neu platzierte Zone
mit einer alteren Zonen Uberschnei-
den wirde, entferne die altere Zone
vom Spielplan.

Wenn du eine Zone Uber ein Feld
oder einen Spieler platzieren musst,
platziere die Zone so, dass das Feld
oder der Spieler genau mittig in der
Zone sind.

* Gelbe Zone

Eine gelbe Zone bedeutet, dass der
Wind in dem betreffenden Gebiet in



unbegrenzter Hohe weht. Du kann-
st aus jeder Richtung in die Zone
hineinfliegen. Innerhalb der Zone
kannst du nur in drei Richtungen
fliegen - ebenso unmittelbar beim
Verlassen der Zone. Diese Richtun-
gen sind: in Windrichtung, sowie in
die zwei angrenzende Richtungen.
Wenn der Wind (der rote Zacken)
auf der METEO-Karte z.B. nach oben
zeigt, dann kannst du nach oben,
oben-links und oben-rechts fliegen.
Du verlierst beim Durchfliegen der
Zone keine Hohe und kannst in der
Luft nicht anhalten! Wenn Du in der
Zone startest, verlierst Du auch beim
ersten Schritt keine Hohe.

Du kannst Hbéhe gewinnen, indem
Du einen Hangwind an den Luvkan-
ten nutzt. Du fliegst mit dem Wind
Lobergauf” und erreichst damit 500m
Flughdhe UGber dem Zielfeld. Fliegst
du allerdings schon héher als 500m
Uber dem Feld, gewinnst du keine
Hoéhe.

Wenn du die gelbe Zone verlasst,
kannst du H6he gewinnen, wenn das
Zielfeld auBerhalb der Zone hodéher
liegt als das Startfeld in der Zone. Da
der Wind beim Verlassen der Zone
aber schon schwacher wird, erreichst
Du nicht mehr 500m Uber dem Ziel-
feld, sondern nur mehr genau seine
Hoéhe und musst dort landen.

Wenn das Gelande bei Verlassen der
Zone niedriger als deine Flughdhe
ist, kannst du die Landung vermei-
den, denn beim Hinausfliegen ver-
lierst du noch keine Hohe.

Nur wenn du in der gelben Zone Uber
den Spielbrettrand fliegen wurdest,
darfst bzw. musst du eine vertikale
Notlandung durchflhren. Diese kos-
tet dich Energie in H6he des Hohen-
verlustes - also auch unter 4000m!
Du kannst aber nicht unter Oe fallen.

Wenn auf der METEO-Karte Winds-
tille herrscht, kannst Du durch die
gelbe Zone in alle Richtungen flie-
gen. Die Zone ist dann keine Win-
dzone, sondern sie neutralisiert nur
die roten, blauen und weiBen Felder
innerhalb der Zone.

* Rote Zone

Eine rote Zone verursacht einen An-
stieg von 1000m pro km, den du in
der roten Zone fliegst. Allerdings nur
maximal bis zur Wolkenuntergrenze.
Diese H6he kann nicht GUberwunden
werden.

e Graue Zone

Die graue Zone ist eine Gewitterzo-
ne, die ohne Héhenbegrenzung aktiv
ist. Du darfst nicht in die Zone hine-
infliegen, du kannst aber von auB3en
eine Landung in der Randzone ma-
chen. Du kannst durch sie wandern.
Abheben (nach normalen Regeln)
kannst du in dieser Zone nur auf ei-
nem Randfeld, wenn du damit aus
der Zone hinausfliegst.

Durch diverse WEATHER-Karten
kommt es vor, dass ein Spieler eine
graue Gewitterzone erzeugt. Wenn
er diese so platziert, dass du nun in
der Gewitterzone in der Luft bist,
wirf zu Beginn deines nachsten Zu-
ges einen Warfel.

- Bei 1 oder 2 fallst du 1000m pro ge-
flogenem Kilometer.

- Bei 3 oder 4 fliegst du, ohne deine
Hoéhe zu verandern.

- Bei 5 oder 6 steigst du 1000m pro
Kilometer und kannst leicht Uber die
kritische Hohe gelangen.

EINEN FEHLER MACHEN

Wenn du deine Hbhe oder Energie
falsch berechnet hast und deine Mit-
spieler bemerken es, bevor du wie-
der am Zug bist, durfen sie dich als
Strafe auf das Feld zurUlcksetzen, auf
dem du deinen letzten Zug begon-



nen hast. Deine H6he und Energie
andern sich dadurch aber nicht.

Viele Karten bieten besondere Be-
dingungen fur die Dauer von 5km
(also 5 Spielfelder).

Der Start dieser Wirkung beginnt im-
mer mit dem Beginn der HIKE- bzw.
FLY-Phase.

Beachte, dass beim Fliegen auch das
ABHEBEN dazugehért. Solltest du
deinen Zug mit VERTIKAL LANDEN
starten und dann spater ABHEBEN,
so endet die erste FLY-Phase bereits
mit dem VERTIKAL LANDEN.

Wenn du beim WANDERN oder
FLIEGEN durch eine Zone (gelb, rot
oder grau) kommst, endet die Wir-
kung der betroffenen Bedingung
(HIKE oder FLY) sofort. Wanderst
du z.B. durch eine graue Zone, endet
die HIKE-Wirkung mit Betretung der
Zone. Startest du die Wanderung in
der Zone, kannst die die HIKE-Wir-
kung in diesem Zug nicht anwenden.
Hebst du dann auBerhalb der Zone
ab, so kann die FLY-Wirkung an-
gewendet werden.

USE MODERATE SLOPE WIND
TO GAIN HEIGHT (FLY)

Wenn in der aktuellen Zeitzone kein
Wind angezeigt ist, kannst du die
Karte trotzdem einsetzen. Sie bringt
dann aber keinen Vorteil fur deinen
Flug.

Bei Wind gilt folgendes:

Ein Feld dessen Nachbarfeld, das
exakt in der Windrichtung liegt, ho-
her ist, bietet dir Aufwind. Wenn du
also auf dieses Feld (von beliebiger
Richtung aus) fliegst, wirst du auf
diesem Feld bereits auf die Hohe des
Nachbarfeldes angehoben.

Wenn du bei Erreichen dieses Feldes

aber schon hoéher bist als das Nach-
barfeld, hilft dir diese Karte nicht.

Wenn du nun genauso hoch fliegst,
wie das Nachbarfeld ist, kannst du
im nachsten Schritt am Nachbarfeld
landen, oder in jede andere Richtung
mit den normalen Flughdhenregeln
weiterfliegen.

USE STRONG SLOPE WIND TO
GAIN HEIGHT (FLY)

Wenn in der aktuellen Zeitzone kein
Wind angezeigt ist, kannst du die
Karte trotzdem einsetzen. Sie bringt
dann aber keinen Vorteil fUr deinen
Flug.

Bei Wind musst du exakt in die an-
gegebene Windrichtung fliegen, um
den Effekt zu nutzen.

Wenn vor dir ein Feld ist, das héher
ist als du fliegst (bzw. auch wenn es
bis zu 400m niedriger ist als du flieg-
st), fliegst du hinauf und bist dann
500m Uber dem Feld in der Luft.
YOU FOUND A SHORTCUT
THROUGH THE MOUNTAINS
(HIKE)

Egal, welche H6henmeter du inner-
halb der 5km Uberwindest, es kostet
dich je Feld nur 100e.

YOU WILL HAVE TO LAND (FLY)
Du musst in diesem Zug landen.
Allerdings darfst du zuvor noch so
weit fliegen, wie du willst bzw. kann-
st.
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