
Und noch etwos.

l. Wer nicht ziehen will, weil ihm die Windrichtungen
nicht in den Reiseweg possen, muß londen. Beim

nöchsten Zug muß ober wieder gesetzt werden,
ouch wenn die Richfung immer noch unerwünschl
ist - es sei denn, eine Ereignis-Korte schreibl etwos
onderes vor:

2. Auf oder über iedem Schnittpunkt des Spielplons
konn nur ein Bollon stehen.Aber: ln unterschied-
licher Höhe konn ein Bollon einen onderen über-

Beispiel2;
Ein Bollon stehl ouf Höhe 2,vor
ihm einer ouf Höhe 3. Er konn
ihn unlerfliegen.
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oder unterfliegen.

Beispiell:
Ein Bollon steht ouf der Höhe 2
oder 3,vor ihm einerouf Höhe l.
Er konn ihn überfliegen.

Beispiel 3:
Ein Bollon steht ouf Höhe 1,vor
ihm einer ouf Höhe 2 oder 3, er
konn ihn nicht unterfliegen, do
er nur ein Feld setzen do#.
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Bevor es on den Stort geht.

Die ,,Fontostische Bollonreise" ist ein Wü#elspiel für
2-5 Personen. Es geht dorum, mit seinem Bollon eine
bestimmte Strecke so schnell wie möglich obzufliegen.
Wer ols erster on seinem Zielort londet, hot gewonnen.
Die ,,Fontostische Bollonreise" wird Euch kreuz und
quer über Deutschlond und seine Nochborlönder
fliegen lossen und lhr werdet schnell lernen, woher
der Wind wehen muß, domit es zügig voron geht.
Jeder Augenblick steckt voller Uberroschungen und
dos Spiel bleibt sponnend bis zur letzten Londung.

Viel Spoß und kröftigen Wind ous
der richtigen Richtung!

Dieses Spiel wurde Iür FANTA in Zusommenorbeit mitTom We.neck entwickelt.



Dos gehö* olles zum Spiel:

O I 0 Stort- bzw. Zielkorten

O 40 Flugrouten-Korten

O 25 Ereignis-Korten

O 5 Bollons

O lWindrose

O l Spielplon

O 2 Würfel - einer ist Ersolzwürfel

Jerzr gehfls los.

l. Zuerst wird ousgelosl,wer beginnt Die Spieler
kommen im Uhrzeigersinn on die Reihe.

2. Wer om Zug ist,

Owürfelt
O stellt donoch dieWindrose ein (oder lößt sie

unveröndert, wenn er eine Ereignis-Korte nehmen
muß)
O dorf seine Bollonhöhe veröndern oder bei-
beholten (eine Stufe noch oben, ober beliebig weit
noch uden)
O bewegt seinen Bollon (oder lößt ihn stehen,
wenn er gelondet ist).

3. jeder 04 der ouf der Reise ongeflogen werden
muß, gilt donn ols erreicht, wenn der Bollon ouf
ihm steht oder gelondet ist. (Dorüber hinweg-
zufliegen genügrt olso nicht)

4. Es wird donn die Korte des Ortes vorgelesen, die
Anweisung befolgt und die Korte umgedreht

5. Wer ols Erster seinen Zielpunkt erreicht hot,
ist Sieger:



DieWindrose-
und woher derWind weht.

DieWindrose wird in die lnsel gesetzt. Die glotte
Konte der lnsel wird on eine Konte des Spielplons
ongelegt. Die ffeile ouf derWindrose zeigen die
Windrichtung on und die Zohlen,wie weit mon in die

ieweilige Richtung fliegen konn. Es bedeutet olso:
l: Auf Stufe l einen Schritt weit den Linien des Spiel-

plons folgend.
2: Auf Stufe 2 zwei Schritte weit den Linien des Spiel-

plons folgend.
3: Auf Stufe 3 drei Schritte weit den Linien des Spiel-

plons folgend.

Die ersten Vorbereitungen.

'1. Die drei Kortensorten werden getrennt gemischl.

2. Zunöchst erhölt leder Spieler eine bloue Stort-Ziel-
korte, die er offen links vor sich oblegt Dos ist sein

Stortort Dohin stellt ieder seinen Bollon.

3. Nun bekommt ieder Spieler vier oronge Flug-
routen-Korten. Dos sind die Zwischenstotionen der
Reise.

4. Donoch erhölt ieder Spieler noch einmol eine
bloue Stort-Ziel-Kortg die er offen rechts ouslegt
Dos ist sein Ziel.

5. Zwischen Storl- und Zielkorten werden nun die
vier Flugrouten-Korten offen ousgelegt. Die
Reihenfolge ist dem Spieler überlossen und soll

einen möglichst günstigen Reiseweg ergeben.
Noch Spielbeginn konn die Reihenfolge nicht mehr
veröndert werden.

6. Die Ereignis-Korten werden verdeckt neben den
Spielplon gelegt.

Z Soll dos Spiel lönger douern, bekommt ieder
Spieler fünf Flugrouten-Korten. Soll es verkürzt
werden, reichen ouch drei.

Beispiel: Bei dieser Stellung derWindrose konn der
Bollon, die possende Höhe vorousgesetzt, in die sechs

ongegebenen ffeilrichtungen f liegen.



Der Bollon -
und wie schnell erfliegen konn.

Der Bollon hot vier Stufen zum Einstellen:

O Gonz unten: Der Bollon ist gelondet, er dorf
nicht weitergesetzt werden.

O Erste Stufe: Der Bollon fliegttief; derWind weht
hier nur schwoch. Der Bollon dorf nur einen Schritt
weiterg esetzt werden.

O Zweite Stufe: Der Bollon flieg mittelhoch. Der
Wind weht hier etwos störker: Desholb muß der
Bollon zwei Schritte weitergesetzt werden.

O Dritte Stufe: Der Bollon fliegt sehr hoch: Der
Wind blöst hier recht stork Der Bollon muß ietzt
drei Schritte weitergesetzt werden.
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2. Vor jedem Setzen dorf die Höhe gewdhlt werden,

mit der mon om besten in seiner Richtung voron-
kommt:

O nur eine Stufe noch oben

O ober beliebig weit noch unten.
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DerWürfe!-
und wie mon selzen muß.

Grundsötzlich: Es dorf nur in eine Richtung gesetzt
werden, ohne sie zu öndern, ohne obzubiegen.
Geselzt wird ouf den Linien, von Schnittpunkt zu

Schnittpunh. DerWürf el sleuert dieWindrose;

ffeil noch rechts heißt, dieWindrose um ein

Feld noch rechts drehen.

ffeil noch linla heißt, dieWindrose um ein
Feld noch linla drehen.

Der weiße Punkt heißt, es muß eine Ereignis-
Korle gezogen werden. Es wird trotzdem
noch der unveröndeden Windrose gesetzf.

Die Ereionis-Koden -
sie helferioder schoden.

O Die Ereignis-Korten können entweder sofort ein-
gesehl oder oufgehoben werden,wos sich ieweils
ous demText ergibt.
O Uberschneidet sich eine Ereignis- und eine Flug-
routen-Korte, so hot die Ereignis-KorteVorrong.
O Erledigte Ereignis-Korten kommen unter den
Stopel zurüclc
O Kein Spieler dorf mehr ols drei Ereignis-Korten
besilzen.
O Es dorf immer nur eine proZug ousgespielt werden.


