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' - 'Es Klingt wie eine Geschichte aus ,1001 Nacht":
Einst lebte ein junger, wohlhabender Sultan, der alles besafl, was sein Herz begehrte. Nur ein
Wansch schien unerfiillbar: Sein Reich gleich einem Vogel aus den Liiften betrachten zu Konnen.
Da erschien eines Tages im Palast ein alter Gelefirter, der von diesem Wunsch gehidrt hatte.
Er fiifirte den erstaunten Sultan zu einer geheimen Kammer, in der seidig glinzende Teppiche
lagerten, sowie ein Kleines, mit Juwelen besetztes Kdstchen.

Diesem Kistchen entnahim der weise Mann Kirtchen mit geheimnisvollen Zeichen und sprach:
Edler 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 Flugversuchen. Anfangs landete er
auch schon mal unsanft in Baumwipfeln oder auf dem Minarett einer Moschee, doch schon bald
beherrschte er gar meisterlich die Kunst des Fliegens auf dem Teppich.

Er fand so grofen Gefallen an dem Fliegen, daff er auf die Idee Kam, fiir seine Freunde Whttflige
zu veranstalten. Mal war die eine, mal die andere Stadt seines Reiches Schauplatz
dieser Wettfliige. Und noch heute erzihlt man sich von den rauschenden Siegesfeiern und
é dem ,Sultan der Fliegenden Teppiche”
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Kurzspielregel

Um was geht es in diesem Spiel?

In einem tollkiihnen Wettflug iiber die Décher aus 1001 Nacht gewinnt der
Spieler, der als erster im Ziel wieder sicheren Boden unter den FiiBen hat.

Zuerst noch einige Vorbereitungen:

1. ,Kulissen schieben® S, 4
2. Windkarten austeilen S.5
3. Steuerkartchen verteilen S. 5
4. Spielstein auf’s Startpodest stellen 5.9
Der tollkiithne Wettflug beginnt!

1. Windkarte ausspielen, Spielstein ziehen und neue Karte nehmen S. 5
2. Steuerkértchen einsetzen S. 9
3. Seitenwind ausniitzen S. 11
4. Der Spezialwiirfel S. 13
5. Die ,himmlische® Blockade oder: die unsanfte Landung S. 14
6. Ziel anpeilen und ,sanft“ landen S. 16




Der fliegende Teppich
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Ein Spiel fiir 3-6 Spieler, ab 12 Jahren

Inhalt: Spielplan
12 Kulissenteile (Hauser, Bdume, Wolken)
72 Windkarten
45 Steuerkirichen
6 Fliegende-Teppich-Spielsteine
1 Spezialwiirfel

Ziel des Spiels

Fiir die ganz Filigen: Jeder Spieler 148t seinen Spielstein mit Hilfe von Windkarten ,in die Luft* steigen und iiber

In dieser Spalte die Kurzfassung eine mirchenhafte Stadt aus 1001 Nacht fliegen. Sieger dieses Wettflugs ist der Spieler, der

der Regel als erster im Ziel wieder sicheren Boden unter den Fiien hat.
Vorbereitung

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




Vor jeder Spielrunde gestalten
die Spieler die Spiellandschaften
neu mir 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 1, im dunkelblauen Himmelsstreifen mit Windstirke 2. Die Pfeile am linken
und rechten Spielplanrand geben die jeweilige Windstirke fiir die Himmelsstreifen an. Der
Wind weht immer von links nach rechts. Mehr zu der Bedeutung der Windzonen aufS. 11.

Vor jeder Spielrunde gestalten die Spieler gemeinsam den Spielplan mit den Kulissenteilen
(Hauser, Tiirme, Bdume, Wolken). Die Spieler bauen sich so jedesmal neu die Stadr, iiber
der sie dann zu ithrem Wettflug starten. Die Kulissenteile stellen Hindernisse dar, die wih-
rend des Wettflugs iiber- und umflogen werden miissen.




Vier Windkarten an jeden
Spieler

restliche Karten = verdeckter
Vorratsstapel

Funf Steuerkiirtchen pro Spieler

Spielstein auswiihlen

Start vom braunen Startpodest

Zichen der Spielliguren durch
Ausspielen von Windkarten
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Es konnen beliebig viele Kulissenteile verwendet werden: in einer Spielrunde nur wenige,
die viel Wiiste hervorschauen lassen, ein andermal so viele, dal3 fast der ganze Spielplan be-
deckt ist. Nicht verwendete Kulissenteile werden beiseite gelegt.

Es miissen jedoch mindestens ein Feld hinter dem Startpodest und ein Feld vor dem Ziel-
podest frei bleiben.

Die Héuser, Tilirme und Bdume werden in beliebiger Anordnung so an den unteren Spiel-
planrand gelegt, daB3 sie die Spielplanfelder genau verdecken, also exakt in den Raster ein-
gepalBt sind. Zwischen den einzelnen Teilen diirfen dabei Abstdnde bleiben.

Die Wolken werden als Hindernisse beliebig in den Himmel gelegt. Sie kdnnen gleichzeitig
auf Spielplanfeldern beider Windzonen liegen. Sie diirfen auch auf Sterne gelegt werden.
Die Spiellandschaft muB natiirlich so gestaltet sein, daB die Spielsteine zwischen Himmel
und Erde immer irgendwo durchkommen kénnen.

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

Jeder Spieler erhilt zusitzlich fiinf Steuerkartchen, die er vor sich auf den Tisch legt.
Jetzt sucht sich jeder noch seinen fliegenden Teppich aus, und dann kann der Wetiflug be-
ginnen!

Spielregel

Die Spielsteine werden durch das Ausspielen von Windkarten bewegt.

Der jiingste 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 vorwirts. (Siehe Windkarten, S. 6)




Zug: Windkarte ausspielen -
Spielstein ziehen - neue Wind-
karte vom Vorrarsstapel
nehmen

Windkarten geben Flugrichrung
an. Zahlen geben an, wie viele
Felder nach oben/unten und

seirwiirts gezogen werden mufy

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 dal erimmer vier Windkarten auf der Hand hat.
Danach ist der nichste Spieler an der Reihe.

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

Die Windkarten

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 viele Felder der Spielstein nach
oben bzw. unten und seitwirts gezogen werden mub.

Es gibt zwei Typen von Windkarten:
oy

)

Flugrichtung nach oben
und seitwdrts

| oder
% g ' Flugrichtung nach oben nach unten und
" ) oder nach unten seitwdrls

Die farbigen Pfeile geben die Flugrichtung an. Bevor der Spieler eine Karte ausspielt, muB er
sich entscheiden, gemaB welcher Pfeilfarbe er ziehen mdchte. Er muB seinen Spielstein
immer gem#B den Pfeilen der gleichen Farbe und um die exakte Punktzahl bewegen.




Wichtig: Die Windkarten diirfen nur im Hochformat gelesen werden.

Also so: und nicht so:

Windkarten nur im Hochformat
lesen

Blaue Pfeile heiBen Flugrichtung nach oben, in den Himmel,
beige und orange Pfeile bedeuten Flugrichtung nach unten, auf den Boden zu.

Ein Beispiel:

Wer diese Karte ausspielt, kann zwischen vier Zugmdoglichkeiten wihlen:
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 drei Felder nach oben

und dann zwei Felder nach rechts

oder

den beigen Pfeilen folgend, zuerst zwei Felder nach links

und dann drei Felder nach unten

oder

den orangen Pfeilen folgend, zuerst drei Felder nach unten

und dann zwei Felder nach links.
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Die Wahl der Pfeilreihenfolge fiir die Flugrichtung ist vor allem bei Hindernissen wichtig, da
man mit seinem fliegenden Teppich die Hindernisse umfliegen, d.h. ihnen ausweichen
mul.

Auch fiir die Windzonen ist die richtige Wahl entscheidend, da dort zusitzliche Windstér-
ken die Seitwirtsbewegung beeinflussen.

Noch ein Beispiel dazu:

Hier kann der Spieler nur den dunkelblauen Pfeilen folgen und seinen Teppich erst
drei Felder nach oben und dann zwei 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!




Wichtig: Pro Zug ist nur einmal eine Seitwirtsbewegung erlaubt. Man darf seinen Spiel-
stein nicht stufenférmig ziehen. Dies ist besonders in den Windzonen wichtig.

richtig falsch

Pro Zug nur eine Seirwiirts-
bewegung. Swfenformiges Zie-
hen nichr erlaubrt

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

Die Steuerkirtchen

Steuerkirichen = Windverstir- Jeder Spieler hat einen Vorrat von fiinf Steuerkiirtichen. Die Steuerkirtchen kdnnen den
ker in Windstérke 1 Spielern beim Steuern des Teppichs helfen, da sie wie ein Windverstirker wirken. Jedes
Steuerkiirtchen bedeutet ,Windstdrke 1“ und darf fiir jede beliebige Richtung eingesetzt
werden: also wahlweise ein Feld aufwirts, oder ein Feld abwirts oder ein Feld seitwiirts.




Wird es zusitzlich zu einer Windkarte ausgespielt, verstiirkt es die Flugrichtung um ein Feld
in beliebiger Richtung oder bremst als ,Gegenwind“ den Wind um ein Feld in beliebiger
Richtung.

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

In diesem Beispiel verstdrkt das Steuerkdrtchen die Aufwirtsbewegung um ein Feld,
da der fliegende Teppich sonst gegen die Mauer des Palastes geflogen wire...
Und das hdtte weh getan!




Pro Zug nur ein Steuerkiirtchen
einseizen

Ausgespielte Steuerkiirichen
werden nicht ergiinzr

Windzonen: Zur Windkarte
werden 1 bzw. 2 Felder nach
rechis hinzugerechnet

H

In diesem Beispiel wird das Steuerkdrt-
chen als ,Gegenwind“ eingesetzt und
bremst den Wind um ein Feld, so daf3
der fliegende Teppich nicht iiber den
Rand des Spielplans hinausgeweht wird,
sondern sanft auf das Zielpodest
niedergleitet.

Wichtig: Pro Zug darf nur ein Steuerkiirtchen eingesetzt werden.
Ausgespielte Steuerkirtchen werden nicht ersetzt.

Die Windzonen

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

In diesem Beispiel fliegt der Teppich ein
Feld nach oben, und - wie auf der Karte
angegeben - ein Feld nach rechts und
wird zusétzlich vom Wind in der Zone 2
um zwei Felder nach rechts weilergepu-
stel.
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Treiben-/ Sinkenlassen

Pro Zug ist nur eine Seinwirts-
bewegung erlaubrt. Stufenformi-
ges Ziehen ist nicht gestatter

Wer keine Karte ausspielen mochte, 1d63t sich je nach Windzone ein bzw. zwei Felder weiter-
treiben.

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

Nach welchen Méglichkeiten man seinen fliegenden Teppich auch vorwirtsbewegt, wich-
tig ist: Pro Zug darf ein Spielstein nur einmal in vertikaler Richtung und einmal in horizon-
taler Richtung gezogen werden, niemals in 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 mul} man sich vorher iiberlegen, welche
zusdtzliche Windkraft giinstiger fiir die Fortserzung des Fluges ist.

In diesem Beispiel kann der
Spieler nur die zusdtzliche Wind-
starke 2 zu Beginn seines Zuges
ausniitzen. Er kann nicht zuerst
nach unten ziehen, um dann | + 1
Feld zur Seite zu ziehen, da er die
Wolke als Hindernis in dieser
Flugbahn gehabt hdtte.
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Vier Bewegungsmaoglichkeiten
pro Zug:

1.

Windkarte ausspielen - Spiel-
stein ziehen - neue Karte neh-
men

. Windkarte + Sreuerkirichen

spielen - Spielstein ziehen -
neue Windkarte nehmen

. Steuerkiirtchen ausspielen -

Spielstein beliebig ein Feld
ziehen - keine Windkarte neh-
men

. Keine Karte ausspielen - trei-

ben lassen - nach Bedarf
Windkarte austauschen

Landung auf Sternfeld =
Wiirfeln mit Spezialwiirfel

X
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Nochmals zum Uberblick die Zugmdoglichkeiten:

Das Ausspielen der Windkarten und der Einsatz der Steuerkirtchen gibt jedem Spie-
ler vier Zugmoglichkeiten fiir seinen fliegenden Teppich.

1. Windkarte ausspielen - Spielstein ziehen - neue Windkarte vom Stapel nehmen.

2. Windkarte + Steuerkértchen ausspielen - Spielstein ziehen - neue Windkarte vom
Stapel nehmen.

3. Steuerkiirtchen ausspielen - Spielstein beliebig um 1 Feld ziehen - keine Windkarte
nehmen.

4. Keine Karte ausspielen, d.h. Spielstein vom Wind treiben lassen - nach Bedarf eine
Windkarte gegen eine neue vom verdeckten Stapel austauschen.

Die zuletzt genannte Bewegungsmdglichkeit bringt vor allem in den Windzonen Vorteile.

Der Spezialwiirfel

Landet ein Spielstein am Ende seines Zuges auf einem freien Sternfeld, so muB der Spieler
mit dem Spezialwiirfel wiirfeln und die Anweisung ausfiihren.

Der wiirfelnde Spieler muB im nichsten Zug aussetzen.

Der Spieler darf die Wolken im Himmel verschieben.

Spielsteine diirfen dabei nicht verschoben oder verdeckt werden.

Auch ist darauf zu achten, dal danach immer noch jeder Spieler vorwértsziehen kann, d.h.
nicht eingekesselt und damit zugunfihig wird.
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Zwei Spielsteine auf gleichem
Feld: Entweder Blockade oder
Zwischenlandung

Blockade: Stein obendrauf-
serzen, der blockierte Spieler
mul} ausserzen

Der wiirfelnde Spieler darf sofort nochmals einen Zug machen, d.h. entsprechend einer der
vier Zugmoglichkeiten seinen Spielstein ziehen.

Der wiirfelnde Spieler erhalt zwei Steuerkiirtchen zusitzlich aus dem Vorrat.

Der wiirfelnde Spieler muBl mit einem beliebigen Mitspieler die Position tauschen. Die
Spielsteine werden auf den entsprechenden Feldern vertauscht.

Der Spieler darf seinen Spielstein auf ein beliebiges freies Spielplanfeld in maximal vier Fel-
der Entfernung in jede Richtung ziehen. Dabei darf er auch einmal abknicken. Landet eram
Ende dieses Zuges wieder auf einem Sternfeld, so hat dies keine Bedeutung, d.h. er darf
nicht nochmals wiirfeln!

Blockade/Zwischenlandung eines fliegenden Teppichs

Kommt ein fliegender Téppich 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 heiBt: Man setzt seinen Spielstein
auf den anderen Spielstein, so daB dieser blok-
kiert ist. Der so blockierte Spieler muB3 das
nachste Mal aussetzen, da er nicht
weiterziehen kann.




Zwischenlandung: Spielstein bis
an Kulissenrand bzw. Spielplan-
rand absinken lassen

Andere Spielsieine werden iiber-
sprungen

Zur Zwischenlandung zwingen heif3t: Man ld6t den ande-
ren fliegenden Teppich absinken und zwar gerade abwirts
bis an den Rand eines Kulissenteils oder sogar bis zum
Spielplanrand, wenn dort gerade eine Liicke 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 muf3te, spielt normal
weiter, wenn er wieder an der Reihe ist, d.h. er spielt eine
Windkarte aus, die seinen fliegenden Teppich wieder hoch
hinein ins Spielgeschehen steigen 1283t

Wichtig: Wihrend eines Zuges diirfen andere Spielsteine iibersprungen werden. Sie stel-
len kein Hindernis dar.




Wolken bieten bei Landung kei-
nen Hair

Sieger ist, wer zuerst mit seinem
Spielstein exake auf dem Zielpo-
dest landert

Das gilt 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
muf} hinuntersinken bis auf das
Hausdach.

Die Wolken sind Hindernisse und miissen umflogen werden. Wird allerdings ein Spielstein
iiber einer Wolke zum Absinken gezwungen, bietet sie ihm keinen Halt. Er gleitet senkrecht
durch sie hindurch bis an den Rand der Kulissen bzw. an den Spielplanrand.

Ende des Spiels

Sieger dieses Wettflugs ist der Spieler, der mit seinem Spielstein als erster genau auf dem
Zielpodest in der rechten Spielplanecke landet. Das Zielpodest muf3 mit exakter Punktzahl
erreicht werden. Es diirfen keine Punkte iibrig bleiben. Wer dies weder mit seinen Windkar-
ten noch mit seinen Steuerkirtchen schafft, kann sich in der windstillen Zone pro Zug ein
Feld absinken lassen.

Zum SchluB ein Tip fiir die Taktiker: Wer taktischeres Spielen bevorzugt, kann den
Spezialwiirfel weglassen. Die Sternfelder haben in diesem Fall keine besondere
Bedeutung.
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