Ein faszinierendes Flugspiel fiir Jung und Alt. Fiir zwei bis sechs Spieler.
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Die Finanzlage der einzelnen Fluggesellschaften wird sich stindig #4ndern
durch Ertrégnisse aus Streckenrechten und Rundfliigen, Abgaben und Erldse
aufgrund der Moéglichkeitskarten, Zahlungen fiir Treibstoff, Transaktionen zwi-
schen den Spielern und dergleichen. Schon bald werden manche Gesellschaf-
ten ihren Verbindlichkeiten nicht mehr geniigen kénnen, so daB sich der
schlieBliche Sieger herauskristallisiert.

Der Sieger

Man kann so lange spielen, bis ein Sieger Ubrigbleibt. Dies wird derjenige
Spieler sein, dessen Gesellschaft nicht nur Glick im Spiel hatte, sondern auch
die richtigen Eintscheidungen in bezug auf Kauf und Nichtkauf von Strecken-
rechten getroffen hat. Er hat klug verhandelt und seine Streckenrechie strate-
gisch aufgebaut.

Es ist jedoch auch mdglich, eine bestimmte Spieldauer zu vereinbaren und
nach Ablauf der Spielzeit das Vermodgen der einzelnen Gesellschaften mitein-
ander zu vergleichen. Die Streckenrechte werden dann ebenso wie die Bu-
chungskarten der laufenden Fliige ihrem vollen Wert nach bewertet.

Taktische Tips

Es kann sich empfehlen, ein Streckenrecht zu kaufen, um zu verhindern, daB

eine andere Gesellschaft ein gesamtes Streckengebiet besetzt, oder um eine

stérkere Verhandlungsposition zu erlangen.

. Nach einiger Zeit kann man an den Streckenscheinen entlang der Flugbahn
erkennen, wo die Gesellschaften ihre Streckenrechte haben. Dann gilt es dar-
auf zu achten, ob sich mit anderen Gesellschaften Geschafte machen lassen.
Durch Tausch oder Ankauf kann man auf diese Weise vollstdndige Strecken-
gebiete erlangen. Die Streckenrechte kénnen frei gehandelt werden, jedoch
muB jeder Spieler die eigenen Streckenscheine benutzen.

. Wenn ein Spieler all seine Streckenscheine optimal angelegt hat, kann er sich

damit begniigen, Fliige auszufihren und Erlése einzutreiben. Niemand kann
mehr als 8 Streckenscheine besitzen.
Es kann vorkommen, daB ein Spieler, der mehr Schulden hat als er bezahlen
kann, Streckenrechte an seinen Glaubiger abtritt. Auch wenn ihr eigentlicher
Wert niedriger ist als der geschuldete Betrag, kann das Geschaft flir den-
Gléubiger lohnend sein, da sie z.B. die Aussicht auf die Belegung eines gan-
zen Streckengebiets vergroBern kénnen.

Wir winschen lhnen viel Vergniigen bei lhren Bemihungen, lhre Fluggesell-
schaft zum Sieg zu fiihren!
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Streckenrechte man in einem bestimmten Streckengebiet besitzt, desto hdher
sind die Streckengelder. In der USA-Route kann man z.B. 4 Streckenrechte
besitzen; wenn dann ein Flugzeug einer anderen Gesellschaft in Los Angeles
landet, gilt das hinter 4 genannte Streckengeld, néamlich J 120.000. Es ist also
wichtig, daB man mdglichst viele Streckenrechte in demselben Streckengebiet
(Erdteil oder Land) sammelt.

Die Gesellschaften miissen ihre Streckengelder selbst eintreiben. Wenn die
Wiirfel erneut gefallen sind, erlischt der Anspruch auf den Streckenerldés aus
dem vorigen Wurf. Achtung: Streckengeld kann nur erhoben werden, wenn
eine andere Gesellschaft auf dem betreffenden Flughafen landet, nicht wenn
sie ihn lediglich im Flug passiert.

Hat man das Streckenrecht fiir einen bestimmten Flughafen gekauft, so legt
man zum Zeichen dessen einen der 8 Streckenscheine seiner Gesellschaft bei
diesem Flughafen auf das Brett und behélt die Buchungskarte.

Will ein Spieler, dessen 8 Streckenscheine bereits sdmtlich auf dem Brett lie-
gen, nach Vollfiihren eines Fluges das Streckenrecht fiir einen weiteren Flug-
hafen kaufen, so muB er eines der anderen, friiher erworbenen, Streckenrechte
zurlickgeben. Die Bank ist verpflichtet, dieses Streckenrecht jederzeit fiir die
Hilfte des auf der Buchungskarte und dem Brett angegebenen Betrages zu-
riickzukaufen, z.B. das Streckenrecht flir Los Angeles fiir die Halfte von J 20.000
= J 10.000. Die tibrigen Spieler kénnen jedoch mehr bieten: hier kénnen die
Spieler ihnrem Handelsgeist freien Lauf lassen.

Wird das Streckenrecht an die Bank verkauft, so wird die Buchungskarte urter
den Stapel der Buchungskarten gelegt. Der Spieler kann iiber den betreffen-
den Streckenschein nunmehr frei verfliigen. Wird ein Streckenrecht an einen
anderen Spieler verkauft, so erhdlt dieser die Buchugskarte und legt einen
seiner Streckenscheine bei der betreffenden Stadt auf das Brett.

Bedeutung der Felder auf dem Spielbrett

Die roten Felder bedeuten: eine Moglichkeitskarte ziehen und den Auftrag
ausflihren.

Die gelben Felder mit einem Benzinschlauch bedeuten: tanken und bezahlen,
und zwar das Ein-, Zwei- oder Dreitausendfache der geworfenen Augen.

Die Wolken in zwei der Kurven bedeuten: wegen Nebels einmal aussetzen.
Die Ubrigen blauen Kurven zahlen jeweils als 1 Feld, kosten also 1 Auge.

Die Felder mit einem Wiirfel bedeuten: noch einmal wiirfeln, jedoch nur mit
einem Wiirfel. Siehe auch 'Doppelwiirfe’. .

Das Feld mit den Pfeilen in der Australien-Route bedeutet: Bahn wechseln. Es
wird als ein Feld gezahlt, kostet also 1 Auge.

Méglichkeltskarten ‘

Die Moglichkeitskarten beziehen sich auf den Betrieb der Fluggesellschaften.
Die Anweisungen miissen genau befolgt werden. Nach der Ausfiihrung des
Auftrags wird die Moglichkeitskarte wieder unter den Stapel auf dem Brett ge-
legt und das Spiel fortgesetzt.

Doppelwiirfe

Wenn ein Spieler doppelt gewiirfelt hat, z.B. 4 + 4, muB er nochmals mit bei-
den Wiirfeln werfen. Zunédchst aber muB er den etwaigen Auftrag des ersten
Wurfs ausfilhren. Ausnahme: Kommt man nach dem ersten, doppelten, Wurf
auf ein Feld, in dem ein Wirfel steht, oder auf eines der Wolkenfelder, so wird
der zweite Wurf nur mit einem Wiirfel geworfen.

Konkurs

Wenn ein Spieler seinen Verbindlichkeiten nicht nachkommen kann, muB er
eines oder mehrere seiner Streckenrechte an die Bank oder die Ubrigen Spie-
ler verkaufen. Kann der Spieler seine Schulden auch nach Verkauf all seiner
Streckenrechte noch nicht bezahlen, so liefert er alles bei der Bank ein -
einschlieBlich der Buchungskarte des teilweise ausgefiihrten Fluges - und
scheidet aus dem Spiel aus.

Endspiel
Es ist moglich, daB alle Buchungskarten - auBer den 'Weltreisen’ - unter die

Spieler verteilt und alle Streckenrechte von den Spielern gekauft worden sind.
Die Flige, die dann noch ausgeflihrt werden kdnnen, sind samtlich Rundfilige.

Lufthansa

Inhalt der Schachtel
Spielbrett, Buchungskarten (blaue Riickseite), Mdglichkeitskarten (rote Riick-
seite), Flugrichtungspfeile (lang und schmal), Streckenscheine (kurz und breit),

Flugzeuge (hélzerne Heckflossen), Wiirfel und eine groBe Zahl von Banknoten
verschiedener Hohe.

Zahl der Spieler
Zwei bis sechs; ein Spieler verwaltet gleichzeitig die Bank.

Ziel des Splels

Es geht darum, durch Fliige und den Erwerb von Streckenrechten moglichst
viel Geld zu verdienen.

Vorbereitung

Das Spielbrett wird offen auf den Tisch gelegt. Die Spieler vereinbaren mit-
einander, welche Fluggesellschaft sie verwalten. Sie erhalten das 'Flugzeug’
ihrer Gesellschaft, den dazugehérigen Flugrichtungspfeil und die 8 Strecken-
scheine. Jeder Spieler beginnt mit einem Startkapital von 250.000 Jumbos (J)
in folgender Stilickelung:

1 Schein a J 100.000: J 100.000

1 Schein aJ 50.000: J 50.000

7 Scheine a J 10.000: J 70.000

2 Scheine 2J  5.000: J 10.000

4 Scheine aJ 2.000: J 8.000

12 Scheine 4 J 1.000: J 12.000
J 250.000

Das (librige Geld bewahrt die Bank in den Kassenfachern der Schachtel. Die
Buchungskarten und die Moglichkeitskarten werden gemischt und in einem
Stapel mit der Rlckseite nach oben auf das Spielbrett gelegt. Jeder Spieler
nimmt gratis eine Buchungskarte von dem Stapel.

Spielbeginn

Die Spieler vereinbaren miteinander, wer anfangt. Der erste Spieler stellt sein
Flugzeug vor die Startpiste auf das Brett, d.h. vor die weiBe Piste zwischen
den beiden blau-weiBen Landebahnen.

Der erste Spieler muB nun den Auftrag auf seiner Buchungskarte ausfiihren.
Dabei gibt es drei Méglichkeiten:

Flug zu einem bestimmten Ziel und auf dem kiirzesten Weg zur Landebahn

' zuriick, z.B. USA-ROUTE - NEW YORK und von dort zur Landebahn zurlick.

Flug liber einen bestimmten Ort zu einem bestimmten Ziel und von dort wel-

) ter zur Landebahn, z.B. USA-ROUTE {iber OSAKA nach LOS ANGELES und

von dort weiter zur Landebahn.
Rundflug (Weltreise): Flug um das ganze Brett in der vom Spieler selbst ge-

. wahlten Richtung.
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Flug nach New York Rundflug ('Weltreise’)

Die Fluggeschwindigkeit wird durch die Zahl der mit beiden Wiirfeln geworfe-
nen Augen bestimmt. Die Augenzahl gibt an, wieviel Felder das Flugzeug auf
der Bahn weiterrtckt.

Der Spieler legt nun seinen Flugrichtungspfeil bei seinem Bestimmungsort auf
das Spielbrett, auBer im Falle ¢, in dem er einen Rundflug macht.

Es ist nicht ndtig, daB man genau am Bestimmungsort ankommt. Im Falle a
wird man, sobald man sich am Bestimmungsort (in diesem Fall New York) be-
findet, sein Flugzeug auf die Innenbahn setzen und so auf dem kiirzesten Weg
zur Landebahn fliegen miissen, und zwar in der auf der Bahn angegebenen
Flugrichtung. Siehe Beispiel.

Im Falle b muB das Ziel (in diesem Fall Los Angeles) lber eine ausdriicklich
genannte Zwischenstation (in diesem Fall Osaka) angeflogen werden; in die-
sem Fall wird man auf der Australien-Route die Bahn wechseln und nach Er-
reichen des Ziels (in diesem Fall Los Angeles) auf derselben Bahn zur Lande-
bahn weiterfliegen. Siehe Beispiel.

Beispiele:

. Flug nach New York. Der Spieler legt seinen Flugrichtungspfeil bei New York

auf das Brett. Der Flugrichtungspfeil gibt lediglich an, zu welcher Stadt ge-
flogen werden muB; dartiber hinaus hat er keinerlei Bedeutung.
Der Spieler wirft beide Wiirfel. Nehmen wir einmal an, daB er 6 + 2 = 8
Augen wirft. Er kann damit nach Zirich fliegen, wo er sein Flugzeug abstellt.
Bei dem nachsten Wurf wirft er z.B. 6 + 3 = 9 Augen, womit er Bagdad er-
reicht. Danach wirft er z.B. 4 + 1 = 5 Augen; mit 2 Augen von diesem Wurf
fliegt er zu seinem Bestimmungsort New York, setzt sein Flugzeug auf die
Innenbahn und erreicht mit den iibrigen 3 Augen Tel Aviv. Bei den anschlie-
Benden Wiirfen riickt er mit seinem Flugzeug auf der Innenbahn weiter, bis er
die Landebahn erreicht hat. Nun hat er seinen Flug beendet und nimmt den
Flugrichtungspfeil bei New York vom Brett.

. Flug iiber Osaka nach Los Angeles. Der Spieler legt seinen Flugrichtungspfeil
bei Los Angeles auf das Brett. Er wirft mit beiden Wirfeln und erzielt z.B.
5 + 4 = 9 Augen, womit er nach Budapest fliegt. Beim nachsten Wurf hat er
z.B. 6 + 5 = 11 Augen, also genug, um nach Bombay zu fliegen. Der néchste
Wurf ergibt z.B..4 + 3 = 7 Augen. Mit 5 Augen fliegt er nach Osaka, und mit
den {ibrigen 2 Augen setzt er seinen Flug nach Los Angeles in derselben Rich-
tung bis Bangkok fort. Wirft er danach z.B. 6 + 3 = 9 Augen, so benutzt er
4 Augen fir den Flug nach Sydney. Es kostet ihn 1 Auge, um von der AuBen-
bahn auf die Innenbahn Gberzuwechseln, und mit der Gbrigen 4 Augen fliegt
er nach Santiago de Chile. Bei einem der n&chsten Wirfe erreicht er Los
Angeles, oder er kann (ber sein Ziel hinwegfliegen, Er setzt seinen Flug fort,
bis er auf der Landebahn ankommt. Er hat seinen Flug nun beendet und nimmt
seinen Flugrichtungspfeil bei Los Angeles vom Brett.

Landebahn

Man kann auf der Landebahn auf einem blauen oder weiBen Feld landen. Dies
ist von Wichtigkeit fiir den ndchsten Flugauftrag (Buchungskarte). Landet man
namlich auf einem blauen Feld, dann hat man Recht auf eine Gratis-Buchungs-
karte; landet man auf einem weiBen Feld, dann muB man bei der Bank eine
Buchungskarte fiir J 10.000 kaufen.

Die Wiirfel bestimmen, wo man landet. Es ist mdglich, daB die Zahl der Felder
auf der Landebahn nicht ausreicht. In diesem Fall zahlt man mit den Augen,
die man {ibrigbehalt, auf der Startpiste weiter. Der ndchste Flug beginnt dann
auf dem Feld der Startpiste, auf dem man angekommen ist. In diesem Fall muB
man bei der Bank eine Buchungskarte fiir J 10.000 kaufen. (Siehe linke Zeich-
nung.)

Bleibt man bei der Landung auf der Landebahn, so darf man beim néchsten
Wurf vom dem danebenliegenden Feld der Startpiste absetzen. Zu diesem
Zweck schiebt man das Flugzeug entsprechend den Pfeilen auf dem Spielbrett
von der Landebahn auf die Startpiste. (Siehe rechte Zeichnung.)

T
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Landung auf der Landebahn und Verschieben des Flugzeugs von der
Auszdhlen der Gbrigen Augen Landebahn zur Startpiste
entsprechend den Pfeilen auf dem
Brett.
Streckenrechte

Wenn ein Flugzeug gelandet ist und der Spieler seinen Flugrichtungspfeil vom
Brett genommen hat, hat er Recht auf den Erlos des soeben vollfilhrten Fluges.
Dieser Betrag ist auf der Buchungskarte angegeben (z.B. Los Angeles J 20.000).
Der Flugerlés wird ihm von der Bank bezahlt, und die betreffende Buchungs-
karte wird unter den Stapel der Buchungskarten geschoben.

Falls gewiinscht, kann der Spieler jedoch fir denselben Betrag auch das
Streckenrecht fiir die betreffende Flugstrecke kaufen. In diesem Fall wird der
Flugerlds mit der Geblhr fiir das Streckenrecht verrechnet.

Nach Vollfilhren eines Rundflugs kann kein Streckenrecht gekauft werden. Die
Bank zahlt dem Spieler .den auf der Rundflugkarte angegebenen Flugerlds.

Der Inhaber eines Streckenrechts kann von jeder anderen Fluggesellschaft, die
auf dem betreffenden Flughafen landet, ein Streckengeld erheben. Die Hohe
dieses Betrages ist ebenfalls auf der Buchungskarte angegeben. Besitzt man
einen Flughafen in einem bestimmten Streckengebiet, so gilt der hinter 1
genannte Betrag. Z.B. auf der USA-Route J 15.000 fiir Los Angeles. Je mehr



