


SIEL PES SPRIELS

Im Spiel bist du ein Paraglider-Pilot, der versucht, drei
Antennen zu ibergliegen und dann aug dem zentralen Ziel
zu landen. Du sammelst Siegpunkte (&) fur das

Ubergliegen von Antennen und Wahrzeichen sowie ¢ir das s
Ausgiithren von Stunts. Mache den besten Flug an einem - ﬁ

Tag und sammle so viele Siegpunkte wie méglich. Beobachte ( P
die Wetterverdnderungen und passe deine Flugroute

entsprechend an, um deine Siegchancen zu maximieren.

Before your first game, peel o the plastic protective
gilm on all the acrylic tokens, on both sides.

PANRSAGONEERN

Spieldesign: Alban Nanty

lllustrationen: Banbann, Dahata Studio (¢ir das Boxcover)

Produktion: Jun Ding

Ubersetzung: Hercules Matthijs Schaap (DE), Léonard (CN), Jun Ding (CN), Alban (FR)

Lextorat und Ubersetzung: Hercules Matthijs Schaap, Amaury Geiss

Playtesting: Alban, AQ, Bryan, Cédric 'Glabounours', Chen, Dylan, Dylan Yuan, Hubert, Justine, Kevin Lister, Léonard, Ludivine,
Marc, Pakou, Qingyuan Li, Syyyy ##45,Tim, Xingyi, Yelena, ZXT, K &% F, L&, Bk, §, a4, =7%, ¥, &, £4,
FHE, N, R, @S2, 5% und weiteren anonymen Spielern.

Besonderer Dank an Pakou, der mich zu diesem Spiel inspiriert hat.
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AIFERY

1 Setze die sechs Kartenrdnder in alphabetischer
Reihengolge (A bis F) gegen den Uhrzeigersinn
zusammen, sodass sie den Rand der Karte bilden.

Verwende die Buchstaben an
den Kartenrdndern, um sie in
alphabetischer Reihengolge (A bis
F) gegen den Uhrzeigersinn
augzubauen.

2 Trenne das Startplattchen und die drei
Antennenplattchen vom Rest. Lege die ibrigen
Gelandeplattchen in den grofen griinen Beutel.

3 Ziehe zugillige Gelandeplattchen aus dem Beutel, um
die Kartenrdnder mit einer dreizackigen 'Sterngorm"
zu verbinden. Beginne bei Ecke A und lege vier
Plattchen in einer Linie aus. Wenn du dabei ein
Plattchen mit Bergen ziehst, lege es beiseite und ziehe
weiter.

Achte daraug, dass der Stern mit den Ecken A, C und
E verbunden ist.

Achte daraug, bei Ecke A zu
beginnen und alle gezogenen
Plattchen mit Bergen beiseite zu
legen.

Lege das Startplattchen in

4 Fiige dann das Startplattchen in die Mitte ein. die Mitte.

5 Vervollstdandige die beiden anderen Arme des Sterns,
beginnend bei den Ecken C und E. Ziehe zugallige
Plattchen aus dem Beutel und lege weiterhin Plattchen
mit Bergen beiseite. Wenn der Stern vollstandig ist,
darg er keine Berge enthalten.

Schliefe den Stern ab. Wenn du
weitere Plattchen mit Bergen
ziehst, lege sie weiterhin beiseite.

Lege 3 weitere
Plattchen rund um

6 Ziehe anschliefend drei weitere zugdllige Plattchen und
platziere sie rund um das Startplattchen. Nun kénnen
auch Plattchen mit Bergen verwendet werden. Verbinde
Berge wo mdglich mit der vorhandenen Bergkette.

Lege dann alle
Plattchen mit
Bergen in den

Beutel.

7 Lege anschliefend alle beiseite gelegten Plattchen
zuriick in den Beutel und misch sie erneut.



Gib jedem Augbauhelger ein Antennenpléattchen und lass ihn 14
Plattchen aus dem Beutel ziehen.

Tri-Hex-Plattchen kénnen
in zwei Richtungen
platziert werden, aber
nur eine davon
ermédglicht es, den
gesamten Sextor mit
allen 15 Plattchen
liickenlos zu belegen.
Achte daraug, dass die
Plattchen jeweils in
Richtung der Kartenecken
zeigen.

Im rechten Sextor
missen die Berge aug
dem Plattchen mit
dem vorhandenen
Gebirge im
Zentrum
verbunden werden.
Das untere Tri-Hex-
Plattchen muss
eventuell gedreht
werden, um die
Verbindung herzustellen.

Im unteren Sextor diirgen
die Berge ndher am
Kartenrand liegen, miissen aber
trotzdem eine zusammenhdngende Kette bilden.

8 Um die Augbauzeit zu verkiirzen und eine
abwechslungsreiche Karte zu erhalten, solltest du den
Augbau nicht allein durchgiihren. Bitte deine Mitspieler,
dir als Augbauhelger zu helgen:

o Bei 2 Spielern: erstellst du den Stern und ¢iillst
einen Sektor. Dein Augbauhelger ¢iillt die anderen
Sektoren.

o Bei 3 Spielern: erstellst du den Stern und gillst
einen Sextor. Deine Augbauhelger giillen jeweils einen
Sextor.

o Bei 4 Spielern: erstellst du den Stern. Deine
Augbauhelger giillen jeweils einen der drei Sextoren.
o Bei 5 Spielern (m&glich mit Erweiterung): erstellst du
den Stern. Drei deiner Augbauhelger giillen jeweils
einen Sextor und der letzte Spieler ist verantwortlich

¢ur die Stimmung.

Wahrend die Augbauhelger an der Karte arbeiten,
kannst du das restliche Spielmaterial vorbereiten.

9 Jeder Augbauhelger nimmt ein Antennenplattchen (die
Farbe spielt keine Rolle) und zieht 14 Plattchen aus
dem Beutel, um seinen Sextor zu fiillen. Dabei trennt

er die Plattchen mit Bergen von den iibrigen, um den
Uberblick iiber die Gréfe des Gebirges zu behalten.

10 Beim Platzieren der Plattchen miissen sie so
ausgerichtet werden, dass immer eine einzelne Hex-
Seite in Richtung der Kartenecke zeigt. Nur so lasst
sich der gesamte Sextor spater korrext ausgiillen.

T Deine Aug¢bauhelger diirgen selbst entscheiden, wo sie
welche Plattchen platzieren, einschlieflich der
Antennenplattchen und Wahrzeichen. Sie diirgen auch
Plattchen umdrehen und die Seite wéhlen, die ihnen
besser gegallt.

12 Deine Augbauhelger sollten augpassen: Alle Plattchen
mit Bergen innerhalb eines Sextors miissen miteinander
verbunden bleiben (auch mit eventuellen Bergen im
Zentrum der Karte). Durch das Umdrehen eines
Plattchens mit Bergen lassen sich oft bessere
Verbindungen schaggen.



13 Lege die Wettertagel neben die Karte.

14 Mische die Wetterplattchen und ziehe zwéle zugllige
Plattchen, um damit die Wettertagel zu giillen. Lege
sie mit einer beliebigen Seite nach oben oberhalb der
Zeitleiste aus. Jedes Plattchen steht fir eine Stunde.

Spielvariante: Fiir ein weniger vorhersehbares Wetter
und ein schwierigeres Spiel kannst du nur 3
Wetterplattchen tber der Zeitleiste platzieren. Ziehe
dann wahrend der WETTERANDERUNGEN cin
Plattchen und giige es der Wetterzeitleiste hinzu.

15 Platziere den Zeitmarker am Angang der Zeitleiste.

16 Lege den Sonnenmarker (das sechseckige Plattchen)
aug die markierte Position der Wettertagel.

17 Staple die beiden Windgahnenmarker und platziere sie
an ihrem Platz am Kartenrand, der die axtuelle
Windstarke anzeigt. Die Windrichtung ist zu Beginn
immer nach Norden. Sollte das erste Wetterplattchen
den Wind drehen, passe die Windrichtung
entsprechend an.

18 Lege das Thermikbrett neben die Wettertagel und
platziere den Thermikanzeiger daraug. Die
Angangstemperatur liegt in der mittleren Position,
kann sich aber durch das erste Wetterplattchen
andern.

19 Zu Beginn beginden sich drei Wolken aus¢ der Karte.
Priige das erste Wetterplattchen, da es die Anzahl
verdandern kann. Addiere oder subtrahiere die aug
dem Plattchen angegebenen Werte, um die korrexte
Zahl der Wolken zu bestimmen, und platziere diese
aug der Karte. Falls Wind vorhanden ist, bewege die
Wolken gemap der Windrichtung (siehe Kapitel
WETTERANDERUNGEN).

Lege die Wetterplattchen zugaillig
oberhalb der Zeitleiste aus.

e I [ { |
Setze den Zeitmarker Gatziere den Sonnenmarker
aug 08:00. aug 12:00

Staple die beiden Windgahnenmarker. Oben
liegt der Marker mit der Angangswindstarke.
Prige, ob der Wind sich sofort dreht,
' und passe die Richtung von
Norden an.

| Prige, ob sich die Temperatur sofort
'} verdndert, und bewege den
Thermikanzeiger entsprechend von
der mittleren Position.

Addiere die Wolkenwerte, um
zu bestimmen, wie viele
Wolken erscheinen.

Erzeuge und bewege
anschliefend die entsprechende

Anzahl von Wolken. (Siehe Kapitel
Wetterdnderungen)



Setze die Hohenleiste so zusammen, wie du méchtest.
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Platziere deinen Punktmarker aug
der Puncteleiste.

Platziere deinen Hshenmarker —=#5+-
aug dem Gipgel.

Erster Spieler Zweiter Spieler
@ (69
Die Wettertagel - Vlertgile. di§
sollte zwischen Fluggahigkeits-
dem ersten und karten
dem letzten ;n’csprechend
Spieler liegen. W e er
A Bsgse — oL = Spielerposition.

Dritter Spieler

Ziehe giir ein fortgeschrittenes Spiel

zusatzlich zwei zugallige Stuntkarten.
T Platziere deine

Stuntmarker unter den

cur den "Ab und
Auggeher'-Stunt).

gezogenen Karten (oder an
der angegebenen Position
aug der Hshenleiste, etwa

20 Bau die Hshenleiste neben der Karte zusammen. Sie
besteht aus drei Teilen, die jeweils zwei Seiten haben:
eine eingache und eine schwierige, gekennzeichnet mit
einem Ausrugezeichen. Fiir dein erstes Spiel wird
empgohlen, die eingachen Seiten zu verwenden.
Ergahrene Spieler kénnen sich aug schwierige
Abschnitte einigen.

Fir einen zugdlligen Augbau kannst du eine Zahl aus
dem Wolkenbeutel ziehen: Bei einer geraden Zahl
verwende die eingache Seite, bei einer ungeraden Zahl
die schwierige. Wiederhole das giir alle drei Teile.

21 Platziere aug jedem der vorgesehenen Hexgelder der
Karte und der Héhenleiste so viele Antennenmarker
und GPS-Marker, wie Spieler teilnehmen.

22 Gib jedem Spieler eine Spielhilge und das dazugehsrige
Material seiner Farbe.

23 Jeder Spieler platziert seinen Hshenmarker aug dem
Gipgel der Hshenleiste.

24 Jeder Spieler platziert seinen Punktmarker aus dem
Feld O der Punkteleiste.

25 Jeder Spieler behalt seine Paraglider-Figur in der
Hand.

26 Der erste Spieler sitzt links neben der Wettertagel,
der Spielzug verldaugt im Uhrzeigersinn. Die
Wettertagel sollte zwischen dem ersten und dem
letzten Spieler liegen. Wenn ein anderer Spieler die
Startposition iibernehmen machte, kann er den Platz
tauschen oder die Wettertagel verlegen.

27 Verteile Fluggahigkeitskarten abhangig von der
Spielerreihengolge: Der zweite und dritte Spieler
erhalten je eine Karte, alle weiteren Spieler je zwei.

28 Fiir deine erste Partie wird empgohlen, die
Stuntkarten in der Schachtel zu lassen und ohne
Stunt-Herausgorderungen zu spielen. Fiir ein
gortgeschrittenes Spiel mische die Stuntkarten und
ziehe zugillig 2 (oder mehr). Lege sie neben das
Spielgeld. Die Anzahl der Hexgelder unter dem
Kartentitel zeigt den Schwierigkeitsgrad des Stunts an.

29 Wenn ihr mit Stuntkarten spielt, legt jeder Spieler
einen seiner Stuntmarker neben jede im Spiel begindliche
Karte. Die Stuntmarker 'Ab- und Auggeher' und
"Klippenkratzer" sind dhnlich wie ein Lineal gegormt. Der
Marker des 'Ab- und Auggeher'-Stunts wird aug der
Hshenleiste platziert, anstatt neben der Karte.



SERIELABLAUE

Die Spieler sind im Uhrzeigersinn an der Reihe, beginnend
mit dem Startspieler.

Der letzte Spieler ist dagir verantwortlich, nach seinem
Zug den Zeitmarker zu bewegen und, wenn né&tig, das
Wetter zu aktualisieren (siehe Kapitel
WETTERANDERUNGEN). Der erste Spieler sollte immer
darau¢ achten, dass der Zeitmarker bewegt wurde, bevor
er seinen Zug beginnt. So teilen sich der erste und der
letzte Spieler die Verantwortung, dass die Zeit am Ende
jeder Runde korrext fortgeschritten ist. Es wird empgohlen,
den ergahrensten Spieler an die letzte Position zu setzen.

Die Runden laugen weiter, bis alle Spieler gelandet sind
oder der Zeitmarker das Ende der Zeitleiste erreicht hat.

Im Spiel besteht dein Paraglider aus zwei Markern: Dein
Marker aug der Hshenleiste zeigt deine Flughshe, wahrend
deine Paraglider-Figur aug der Karte deine Position angibt.
Zusammen bestimmen sie deine exakte Lage im
dreidimensionalen Lugtraum.

RICRTONG

Dein Paraglider hat eine geste Flugrichtung. Der Pgeil aug
seinen Fligeln zeigt nach vorn. Achte daraug, die Figur
immer sauber mit den Sechsecken der Karte auszurichten,
damit der Pgeil klar das Hexgeld vor dir anzeigt.

[0.0]
RERE
Du startest aug dem Gipgel, aber die Wetterbedingungen
verdndern deine Hshe. Um lange zu ¢liegen, musst du
deine Hohe sorggaltig verwalten. Wenn dein Hshenmarker
den unteren Rand der Hshenleiste erreicht hat, bist du
gelandet.

Eine ¢rithe Landung ist ungiinstig, doch letztlich willst du
am Ende des Spiels landen, nachdem du die drei Antennen
iberglogen hast.

Letzter Spieler

Erster Spieler

=p()
d M

Der letzte Spieler bewegt nach seinem Zug den Zeitmarker.
Der erste Spieler tberpriift, ob der Marker verschoben
wurde, bevor er seinen Zug beginnt.

Achte daraug, die /
Sechseck-basis immer &'
an die Hexgelder
anzupassen.

Der Pgeil aug den
Fligeln zeigt die
Richtung.

Die Hahenleiste wurde aug der
schwierigen Seite auggebaut. Dadurch
ist der Berg niedriger. Der Gipgel liegt
bei 700 m, aber der Berg selbst ist
nur 500 m hoch, da der Boden bei
200 m beginnt.

Der rote Spieler steht aug dem Gipgel.
Der griine Spieler begindet sich drei
Hohenstugen iber dem Boden. Der

gelbe Spieler ist gelandet.




In diesem Beispiel ist der gelbe Spieler der Startspieler. Er startet
und sammelt sogort den 'Kornkreis' GPS-Marker. Der blaue

Spieler, der als Zweiter an der Reihe ist, méchte ebengalls diesen
Marker sammeln und beschleunigt (siehe ndchste Seite), um nicht
aug demselben Hexgeld zu landen. Der rote Spieler will den Marker

ebengalls, entscheidet sich aber, seinen ersten Zug auszulassen, um

ihn in der ndchsten Runde zu erreichen.
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Nach der Bewegung muss dein Paraglider so ausgerichtet
sein, dass das vorherige Hexgeld hinter dir liegt.

Du beginnst das Spiel mit deiner Paraglider-Figur in der
Hand. In deinem ersten Zug dar¢st du sie aug eines der
beiden Startgelder im Zentrum der Karte setzen und
deinen ersten Flug ausgiihren.

Du kannst auch wahrend deines Zuges passen und spater
abheben, um der Flugroute eines anderen Paragliders zu
folgen.

Du dargst das Starten beliebig oft hinauszégern, aber
sobald du in der Lugt bist, musst du dich in jedem Zug
bewegen, bis du landest.

BEWEERE REINEN PARAGLIPER

Wahrend deines Zuges githrst du genau eine Axtion aus:
Bewege deinen Parag(]]ider auf ein angrenzendes Hexgeld.
Bewegen ist verpglichtend. Du dargst nicht aug demselben
Hexgeld bleiben. Wenn du die Richtung d@nderst, drehst du
deine Figur schrittweise, bis sie wieder mit dem Hexgeld
darunter ausgerichtet ist.

Du kannst mit einer normalen Bewegung oder einer
schargen Kurve ¢liegen:

® Normale Bewegung: Flieg entweder geradeaus oder dreh
dich um ein Hexgeld nach links oder rechts und ¢lieg
dann vorwarts.

® Scharge Kurve: dreh dich um zwei Hexgelder nach links
oder rechts, ¢lieg dann vorwérts und verliere eine
Héhenstuge.

® Du dargst niemals aug das Hexgeld hinter dir gliegen.

Richte deine Figur nach dem Spielzug immer korrext aug
dem neuen Hexgeld aus: Dein Riicken zeigt aug das
Hexgeld, von dem du gexommen bist. Es hil¢t oft, sich
zuerst aug dem aKtueﬂen Hexgeld zu drehen und dann
geradeaus zu gliegen.

VOUE ANRASSEN

Nachdem du dich bewegt hast, priige, wie viel Hshe du
gewinnst oder verlierst. Dies ergibt sich aus der Summe der
Wettermodigikatoren und eines eventuellen Héhenverlusts
durch eine scharge Kurve. Beriicksichtige dabei die Thermik
des neuen Hexgeldes, den Eingluss von Wind, Sonne und
Wolken (siche WETTERMODIFIKATOREN). Passe
anschlieBend deinen Hshenmarker au¢ der Hahenleiste
entsprechend an.
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BESCRLEONNEER

Nach deiner Bewegung und Hohenanpassung dargst du dich
entscheiden, zu beschleunigen. Beschleunigung ist optional.
Wenn du beschleunigst, verlierst du 2 Hshenstugen und
bewegst dich sogort aug das Hexgeld dirext vor dir. Dabei
dargst du deine Flugrichtung nicht édndern.

Wettermodigikatoren des neuen Hexgeldes gelten beim
Beschleunigen nicht.

Spieler, die zu Beginn Fluggahigkeitskarten erhalten haben,
dirgen diese wahrend ihres Zugs einsetzen. Jede Karte ist
einmalig nutzbar und gleicht den Nachteil spaterer
Startpositionen etwas aus.

Du dargst eine Fluggdhigkeitskarte abwergen, um eine
scharge Kurve oder eine Beschleunigung mit reduzierten
Kosten auszugiihren (scharge Kurve kostenlos,
Beschleunigung kostet nur eine Hshenstuge).

Nachdem du aug dein neues Hexgeld gezogen bist,
iberpriice die vier Wetterbedingungen aus diesem Hexgeld.
Jede Bedingung kann deine Hohe erhshen oder senken.
Addiere alle Modigikatoren, bevor du deinen Hshenmarker
bewegst.

TRERMIRWERY

Jeder Geldandetyp erwdarmt sich unterschiedlich stark und
gibt Wérme unterschiedlich ab. Die Thermiktagel zeigt den
Jjeweiligen Augtrieb je nach axtueller Temperatur. Schiebe
den Thermikanzeiger je nach Temperaturvariation nach
links oder rechts, um den aktuellen Augtrieb anzuzeigen.

Priice aug der Thermiktagel den Wert innerhalb des
Rahmens des Thermikanzeigers ¢iir den Gelandetyp deines
aktuellen Hexgeldes. Dieser Wert zeigt, wie sich dein
Hshenmarker bewegt. Ein positiver Wert lasst dich steigen,
ein negativer Wert lasst dich sinken.

.
g Wbeschleunigungs

Nach einer
s normalen Bewegung
iiber den Wald
i | beschleunigt der
" gelbe Spieler iiber
den See. Die

' Wetterbedingungen
iber dem Wald bringen +1 Hahe, die Beschleunigung kostet 2
Hshenstugen. Insgesamt verliert der Spieler also 1 Hshe. Die
Wetterbedingungen iiber dem See werden ignoriert.

Der gelbe Spieler
war zuerst und
¢log iiber die
Antenne. Nun
méchte der blaue
Spieler ebengalls
den Antennen-
GPS-Marker
einsammeln und
muss dagur eine
scharge Kurve
¢liegen. Da der Hahenverlust ihn sonst zu einer Beschleunigung
zwingen wiirde (siche "Flugregeln" Seite 12), nutzt er eine
Fluggahigkeitskarte, um die Kurve ohne Hshenverlust auszugiihren.
Ohne diese Karte wiirde er 3 Hshe verlieren (1 ¢iir die scharge
Kurve und + 2 giir das Beschleunigen). Er kann danach sogar
noch beschleunigen und eine zweite Karte einsetzen, um dabei nur
1 Hshenstuge zu verlieren.

Thermiktagel Thermikanzeiger
=

Bei dieser Temperatur verliert
der gelbe Spieler iiber dem See 2
Hashenstugen. Der' rote Spieler
iber dem Berg gewinnt 1
Hshenstuge.



Die roten Linien zeigen Felswénde, die am Morgen der Sonne
zugewandt sind: Hexgelder mit einem roten "+1' geben dann +1
Hahe. Die orangegarbenen Kreuze zeigen Felswdande, die am
Nachmittag +1 Hohe geben.

Kein Sonnenbonus

(nicht neben einer
Felswand)

Achte aug die beiden Bergseiten aug dem Sonnenmarker. Sie
zeigen an, wo sich ein Berg beginden muss, um den Sonnenbonus
zu erhatften.

Der Windmarker zeigt die Felswénde an, die dem Wind zugewandt

sind. Bei Windstdrke 2 werden drei Felswénde getroggen, bei
Windstarke 1 nur eine.

Bei Windstarke 2
2" erhalten alle

%/ angrenzenden Hexgelder
mit einem Berg in
Windrichtung (£ eine
Drehung) +2 Hshe.

Bei Windstarke 1 gibt es
+1 Hahe ¢ir Hexgelder
mit einem Berg dirext in *
Windrichtung.

Der Wolkenbonus ist
eingach: Jedes Hexgeld
unter oder dirext neben
einer Wolke (innerhalb des

Wolkenrings) gibt +2 Héshe.

In diesem Beispiel liegt der
Kornkreis unter zwei
Wolken, aber das Hexgeld
gewdhrt trotzdem nur +2,
nicht +4 Hohe.

SOONENENISTRARLONG

Die Sonne geht im Osten aug und im Westen unter. Wenn
sie nicht im Zenit steht, erwdarmen ihre Strahlen die
Bergseiten, die ihr zugewandt sind. Am Vormittag erwarmt
die Sonne die Ostseiten, am Nachmittag die Westseiten
der Berge.

Wenn du dich aug einem Hexgeld begindest, das an einen
Berg angrenzt, aber kein Berggeld ist, iberpriice, ob diese
Felswand der Sonne zugewandt ist. Ist das der Fall,
gewinnst du 1 Hohenstuge.

Eine Bergseite gilt als sonnenbeschienen, wenn sie der Seite
aug dem Sonnenmarker entspricht.

FELSHIAND ONWER TN

Die axtuelle Windrichtung und Windstédrke wird durch die
Windgahne aug Kartenrand A angezeigt. Der

Windgahnenmarker hat die Form eines Pgeil zeigt dabei in
die Richtung, in die der Wind weht.

Der Wind wird durch Berge abgelenkt und erzeugt dabei
augsteigende Lugtstrémungen an den Felswanden. Wenn
du dich aug einem Hexgeld begindest, das an einen Berg
grenzt, aber kein Berggeld ist, priige, ob diese Felswand im
Wind liegt.

Wenn ja, gewinnst du Hohe abhdngig von der Stdrke des
Windes:

o Bei Windstdrke 1 muss die Felswand genau in
Windrichtung liegen; du gewinnst +1 Hahe.

® Bei Windstdrke 2 wirken auch die schrdag angrenzenden
Felswande; du gewinnst +2 Héhe.

WLRENSEE

Wolken zeigen das Vorhandensein von Thermik
(augsteigender, warmer Lugt) an. Wenn du dich aug
demselben oder aug einem angrenzenden Hexgeld zu einer
Wolke begindest, giltst du als unter einer Wolke und
gewinnst +2 Hohe.

Wenn du dich gleichzeitig unter mehreren Wolken
begindest, erhaltst du den Bonus dennoch nur einmal (+2
Hshe insgesamt).
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Wihrend des Flugs gelten die golgenden Regeln:

® Du dargst deinen Zug nicht aug demselben Hexgeld und
in derselben Hshe wie ein anderer Paraglider beenden.
Wenn das passiert, musst du beschleunigen oder, ¢alls
du bereits beschleunigt hast, deinen Zug riickgéngig
machen und dich anders bewegen. In dem seltenen Fall,
dass du dich nicht anders bewegen kannst, gilt das als
Bruchlandung (siehe Kapitel VORZEITIGE LANDUNG).

® Uberpriige vor jeder Bewegung, ob du aug ein Berggeld
¢liegen dargst. Du kannst nur aug ein Berggeld ziehen,
wenn deine axtuelle Hshe iiber dem Gipgel liegt. Wenn
du tieger gliegst, gelten Berggelder als unpassierbare
Felswdande. Ein Héhengewinn wird erst angewendet,
nachdem du das Hexgeld betreten hast. Du musst also
schon hoch genug sein, um es tberhaupt zu erreichen.

® Wenn du Gber einen Berg ¢liegst, dargst du nie aug
einer Héhe enden, die unter dem Gipgel liegt. Das
bedeutet, du dargst keine schargen Kurven,
Beschleunigungen oder Windwiderstand-Mansver
ausgiithren, wenn sie dich unter die Gipgelhshe bringen
wiirden (siehe Kapitel WINDSCHUB-RUNDE).

® Wenn du in einem Wald oder See landest oder in einer
Sackgasse zwischen Bergen eingeschlossen wirst, gilt das
als Bruchlandung. In diesem Fall verlierst du 10 <
(setze deinen Punktmarker 10 Felder zuriick), dargst
aber erneut starten, wenn du méchtest (siehe
VORZEITIGE LANDUNG).

® Du darg¢st mit mehr Hehenverlust landen, als nstig, um
den Boden zu erreichen, ohne weitere Folgen.

® Du kannst nicht aber die Wolken f|iegen. Wenn du die
Wolkenhshe erreicht hast und durch Modigikatoren
weiter steigen wiirdest, ignoriere sie, du bleibst aug

Wolkenhshe.

® Die drei Wettergelder am Kartenrand A gehéren nicht
zur Karte. Du dargst sie weder iibergliegen noch in
Enteernungsberechnungen zum Kartenrand einbeziehen.

Der gelbe Spieler zieht aug dasselbe Hexgeld wie

! der blaue Spieler. Der Thermikwert giir den Wald
betragt +1. Dadurch wiirde der gelbe Spieler aug derselben Hshe
enden wie der blaue. Er muss daher beschleunigen, um eine
Kollision zu vermeiden.

Der axtuelle
Thermikwert gir
den Berg ist O.
Der blaue Spieler
¢liegt 1
Hohenstuge tber
dem Gipgel. Er
kann ziehen, aber
nicht

beschleunigen, das wiirde ihn unter den Gipgel bringen und zum
Absturz giihren. Der gelbe Spieler liegt unter der Gipgelhshe. Er
kann nicht geradeaus ziehen und muss um den Berg gliegen. Der
rote Spieler darg iiber den Berg fliegen, aber keine scharge Kurve
machen, die ihn tieger bringen wiirde.

Hier sind alle Spieler abgestiirzt: Gelb ist im Wald gelandet, Blau
flog in eine Sackgasse zwischen Bergen und Rot verlor Hshe und
wurde in einem Bergkranz eingeschlossen.

Der gelbe Spieler gliegt 2 Hhenstugen iber dem Boden, zieht
geradeaus und verliert 1 Hshe. Dann beschleunigt er und verliert
weitere 2 Hshenstugen, obwohl nur eine nétig ware. Das ist eine
harte Landung, aber erlaubt. Der blaue Spieler kann nicht
beschleunigen, da er bereits durch Thermik 1 Hshe verloren hat.



Weéhrend der Windschub-Runde wird der gelbe Spieler zwei
Hexgelder weit Gber den GPS-Marker ‘Megalithstatte" geschoben.
Er darg diesen Marker einsammeln, da er ihn noch nicht in seiner
Sammlung hat.

Der gelbe Spieler bewegt sich zum
Waldgeld und bekommt eine Hhenstuge
durch die Thermik. Er sammelt den Ballon-GPS-Marker. Dann
beschleunigt er und verliert 2 Hshenstugen. Im selben Zug kann er
so auch den Kornkreis-GPS-Marker einsammeln.
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Der gelbe Spieler gliegt zum ersten Mal iiber die blaue Antenne. Er
schaut unter den Zeitmarker aug der Wettertagel, um zu sehen,
wie viele Siegpunkte er erhalt, und tragt sie sofort ein. Dann

nimmt er das blaue Antennenpléttchen, um sich zu merken, welche

Antenne bereits bewertet ist.

Der gelbe Spieler liegt iiber eines der drei Golgplatz-Felder. Er
darg den Golgplatz-GPS-Marker einsammeln und zu seiner
Sammlung legen.

CAARRER EINSAEELN

Immer wenn du iber ein Antennenplattchen oder einen
GPS-Marker ¢liegst, den du noch nicht besitzt, dargst du
ihn einsammeln. Du kannst denselben Marker nicht
mehrgeach sammeln.

Wenn dich der Wind iber ein Antennenplédttchen oder
einen GPS-Marker bewegt (Siche Kapitel WINDSCHUB-
RUNDE ¢iir Details), darg¢st du ihn ebengalls einsammeln,
auch dann, wenn dich der Wind 2 Hexgelder weit schiebt
und sich der Marker aug dem ersten davon begindet.

Du kannst Marker vor und / oder nach einer
Beschleunigung einsammeln.

ANIHENNENZTAARKER!

Das Einsammeln der drei Antennen-Marker ist dein
Hauptziel. Wenn du am Ende des Spiels nicht alle drei
gesammelt hast, verlierst du Siegpunkte.

Du kannst die Marker in beliebiger Reihengolge einsammeln.
Die Reihengolge ist ein strategischer Teil des Spiels.

Wenn du ein Antennenplattchen einsammelst, musst du es
sogort werten. Der Wert einer Antenne hdngt von der
aktuellen Zeit ab. Sieh unter der aktuellen Position des
Zeitmarkers aug der Zeitleiste nach und erhalte so viele
Siegpunkte, wie dort angegeben ist. Dieses Spiel ist ein
Rennen: Je schneller du die Antennen erreichst, desto
mehr Punkte erhaltst du.

BRS=(IARRER

Wenn du GPS-Marker einsammelst, legst du sie neben
dich. Sie werden am Ende des Spiels gewertet. Die
Punktzahl steigt exponentiell mit der Anzahl der
gesammelten Marker.

Es gibt 6 verschiedene GPS-Marker: 2 beginden sich aug
der Hshenleiste (ein Ballon und die Wolkenuntergrenze)
und 4 aug der Karte (eine Burgruine, eine Megalithstatte,
ein Kornkreis und ein Golgplatz).

Der Golgplatz-GPS-Marker kann gesammelt werden, wenn
du iiber eines der drei Gol¢platz-Felder ¢liegst. Die GPS-
Marker aug der Hshenleiste kénnen gesammelt werden,
wenn dein Hohenmarker sie erreicht.
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Sobald der letzte Spieler seinen Zug beendet hat, bewegt
er den Zeitmarker. Wenn der Zeitmarker augs einem neuen
Wetterplattchen landet, muss das Wetter aktualisiert
werden. Das Wetter wird nicht in jeder Runde aktualisiert.

Die Wetterdnderung gindet zwischen dem Zug des letzten
Spielers und dem Zug des ersten Spielers statt: also
nachdem der letzte Spieler seinen Zug vollsténdig beendet
hat und bevor der erste Spieler beginnt.

Es gibt vier Arten von Wetterdnderungen, aber sie treten
nicht alle gleichzeitig aug. Die Symbole aus dem
Wetterplattchen (und gegebenengalls auch aug der
Wettertagel) zeigen an, welche Arten aktualisiert werden.

TEMRERATIRANMEERYNEG

Das Thermometer-Symbol bewegt den Thermikanzeiger.
Verwende die Summe der Thermometer-Symbole aug¢ dem
Wetterplattchen und der Wettertagel. Wenn das Ergebnis
positiv ist, bewege den Rahmenanzeiger nach rechts. Wenn
das Ergebnis negativ ist, bewege ihn nach links. Wenn der
Anzeiger bereits das linke oder rechte Ende erreicht hat
und sich weiter bewegen miisste, ignoriere die zusdatzlichen

Schritte.

ARERYNG DER 8@@@@@@0@8@“@0&@@@

Das Spiel beginnt mit der Sonneneinstrahlung aus der
Ostseite, wie aug dem Kartenrand auggedruckt. Der
Sonnenmarker wird zu Beginn noch nicht verwendet.

Wenn der Zeitmarker 12:00 erreicht, lege den
Sonnenmarker an den Kartenrand, sodass die Zenit-Seite
die Ostseite abdeckt.

Um 14:00 Uhr wird der Marker gedreht, sodass die
Westseite sichtbar ist. Um 18:00 Uhr wird der Marker
erneut au¢ die Zenit-Seite gedreht, um den
Sonneneinstrahlungs-Bonus zu entgernen.

1320

Wenn der Zeitmarker aug eine neue Stunde riickt, tberpriige die

Wettersymbole oberhalb davon. Die eingekreisten Zahlen zeigen die

empgohlene Reihengolge giir die Axtualisierung des Wetters:
Beginne mit der Temperatur, danach golgen
Sonneneinstrahlung, Wolkenanzahl und zuletzt der Wind.

Hier heben sich die beiden
Thermometer-Symbole
gegenseitig aug, daher bleibt
der Rahmen unverandert.

Hier zeigen zwei
Thermometer-Symbole +,
daher wird der Rahmen zwei
Felder nach rechts bewegt.

JF
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Um 14:00 Uhr und 18:00
Uhr drehe der Sonnenmarker
am Kartenrand um.

Bewege um 12:00 Uhr

den Sonnenmarker von

der Wettertagel an den
Kartenrand.
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Jetzt miissen zwei Wolken hinzugegiigt werden. Zuerst ziehst du
eine 5, also platzierst du einen Wolkenring aug dem Feld mit
Nummer 5. Die Wolkenringe sind grof genug fiir eine Paraglider-
Figur. Dann ziehst du eine 9, aber da begindet sich bereits eine
Wolke, also musst du ein weiteres Plattchen ziehen. Als Nachstes
ziehst du eine 3 und platzierst dort die zweite Wolke.

1540
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Eine Wolke entfernen: Zuerst ziehst du eine 10, aber da es im
Spiel nur 7 Wolken gibt, musst du ein weiteres Plattchen ziehen.

Dann ziehst du eine 4, aber Wolke Nummer 4 ist nicht im Spiel.
Schlieflich ziehst du eine 7 und entgernst Wolke Nummer 7.

(o'0]

LLLERING RER WELREAMANEARL

Das Wolkensymbol fiigt Wolken hinzu oder entgernt welche
von der Karte. Die Zahl im Wolkensymbol zeigt an, wie
viele Wolken hinzugegiigt oder entgernt werden.

Zehn bestimmte Hexgelder aug der Karte sind nummeriert:
Das sind die maglichen Erscheinungsgelder ¢iir Wolken. Um
eine Wolke hinzuzugiigen, ziehe ein Wolkenplattchen aus
dem Wolkenbeutel und ginde das Hexgeld mit dieser Zahl.
Lege dort einen zugilligen Wolkenring hin. Wenn sich aug
dieser Position bereits eine Wolke begindet, ziehe ein
weiteres Wolkenplattchen.

Wolkenringe haben Punkte, die angeben, welche Wolke
entgernt werden soll. Um eine Wolke zu entgernen, ziehe
ein Wolkenplattchen aus dem Wolkenbeutel und entgerne
den Wolkenring, der die gleiche Anzahl an Punkten hat wie
das gezogene Plattchen. Begindet sich diese bestimmte
Wolke nicht aug der Karte, ziehe ein weiteres
Wolkenplattchen, bis du eine Zahl ziehst, die einer Wolke
entspricht.

Wenn du alle Wolken hinzugegiigt oder entgernt hast, lege
alle gezogenen Wolkenplattchen zuriick in den Beutel.

APEROMNE VO WINESTARKE OME WINRRICHTOMNG

Tipp zum Umdrehen der Windgahnenmarker:

® Von kein Wind zu Wind (oder
umgekehrt): drehe beide Marker
gemeinsam um.

® Bei einer Windstdrkednderung: drehe
nur den oberen Marker um.

In diesem Beispiel werden zuerst die

Windgahnenmarker umgedreht,
sodass die Seite mit Windstarke 1
sichtbar ist.

Dann werden die Windgahnenmarker
gemeinsam um zwei Schritte im
Uhrzeigersinn gedreht. Der Wind
weht nun nach Siden.

Der Pgeil am unteren Rand erinnert daran, jetzt eine Windschub-
Runde durchzugiihren, um die Wolken und Paraglider jeweils um
ein Hexgeld zu verschieben.

Das Windgahnen-Symbol und die Zahl darunter zeigen die
Starke des Windes. Wenn keine Zahl vorhanden ist,
bedeutet das, dass kein Wind weht. Wenn die axtuelle
Windstdrke von der aug dem Wetterplattchen angezeigten
Starke abweicht, dreh die Windgahnenmarker
entsprechend um. Achte daraug beim Umdrehen, die
Windrichtung beizubehalten, auch wenn du aug der Seite
"kein Wind' drehst.

Das Drehsymbol unter der Windgahne zeigt, in welche
Richtung sich der Wind dreht (im oder gegen den
Uhrzeigersinn). Fehlt dieses Symbol, behadlt der Wind seine
Richtung. Die Zahl zeigt an, um wie viele Hexgelder sich
der Wind dreht: 1 Schritt oder 2 Schritte. Dreh die

Windgahnenmarker gemeinsam entsprechend um.

Nachdem das Wetter actualisiert wurde, berpriige, ob

Wind weht (Windstarke ungleich null). Wenn Wind

vorhanden ist, werden die Wolken und die Paraglider in

einer Sonderrunde, der sogenannten WINDSCHUB-RUNDE,
bewegt (siche ndchste Seite). Die Pgeilsymbole am unteren

Rand des Wetterpldattchens erinnern an diese Sonderrunde. 15



WELREN VERSCRIEBEN

Bewege zuerst alle Wolken in die Windrichtung, je nach
Windstdrke, ein oder zwei Hexgelder. Wenn eine Wolke die
Karte verlasst, lege sie zuriick in den Vorrat.

WNNESEROE-REIRNENFOLEE

Diese Runde wird in einer speziellen Reihengolge gespielt:
beginne mit dem Paraglider in der niedrigsten Hshe und
gahre gort bis zum héchsten. Beginden sich mehrere
Paraglider aug derselben Hshe, ordne sie nach ihrer
Position entlang der Windrichtung: vom weitesten in
Windrichtung bis zum néchsten. Diese Reihengolge
verhindert, dass ein Paraglider durch einen anderen
blockiert wird.

PARAGLIPER VERSCRIEBEN

In der oben beschriebenen Reihengolge entscheiden die
Spieler, ob sie sich vom Wind treiben lassen oder
widerstehen (oder eine Kombination aus beidem wahlen).

® Wenn du dich treiben lasst, bewege deinen Paraglider in
Windrichtung, ohne seine Ausrichtung zu verdndern.
Bewege dich ein oder zwei Hexgelder, je nach

Windstarke.

® Wenn du widerstehen willst, bleibst du au¢ deinem
Hexgeld stehen, verlierst aber eine oder zwei
Hohenstugen, abhdngig von der Windstarke.

® Bei Windstdrke 2 kannst du dich auch teilweise treiben
lassen: bewege dich ein Hexgeld in Windrichtung und
verliere eine Hshenstuge.

Wenn du durch eine Felswand oder den Kartenrand
blockiert wirst, bewegst du dich nicht und verlierst keine
Hohe. Wie in den FLUGREGELN beschrieben, kannst du
nicht widerstehen, wenn du iber einem Berg ¢liegst und
der Hshenverlust dazu giihren wiirde, dass du unter die
Gipgelhshe sinkst.

Wenn sich ein anderer Paraglider dirext unter dir
begindet, kannst du nicht widerstehen und musst dich vom
Wind treiben lassen.

Nachdem alle Spieler ihren Windschub-Zug ausgegiihrt

16 haben, darg der Startspieler seinen Zug normal fortsetzen.

Der Wind weht in sudastlicher
Richtung mit einer Stadrke von
2. Zuerst missen alle Wolken
in diese Richtung um zwei
Hexselder bewegt werden. Dabei
wird die Wolke Nr. 3 von der
Karte gedriickt.

| Dies ist die Zugreihengolge ¢iir

die Windschub-Runde in

diesem Beispiel: Der gelbe

! Spieler beginnt (niedrigste

Hahe). Blau und Griin beginden

sich aug derselben Hshe, aber

Griin liegt weiter im Nordosten

als Blau, daher ist Grin als Zweiter

an der Reihe, danach Blau. Zum Schluss

olgt Rot, der aug der héchsten Hshe ¢liegt.

By TV DLE D XN

® Der gelbe Spieler lasst sich vom Wind treiben. Er soltte sich 2

Hexgelder bewegen (Windstarke 2), gliegt aber unterhalb des
Gipgels und wird durch die Felswand blockiert. Den zweiten
Schub ignoriert er und behalt seine Hshe. Er darg nicht
absichtlich widerstehen, um eine Hshenstuge zu verlieren (und
dabei aug dem Ziel zu landen). Er kénnte zuerst widerstehen,
wiirde dann aber vor dem Schub landen.

Der griine Spieler lasst sich ein Hexgeld weit treiben und verliert
eine Hohenstuge.

Der blaue Spieler lasst sich vollsténdig vom Wind treiben. Er
¢liegt nun dirext tber dem griinen Spieler.

Der rote Spieler entscheidet sich, vollstandig zu widerstehen und
verliert zwei Hshenstugen. Er gliegt hoch iiber dem Berg, sodass
der Hshenverlust ihn nicht zum Absturz bringt. Wére das nicht
der Fall, miisste er sich vom Wind treiben lassen.
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Der gelbe Spieler gliegt iiber den Wald. Der Thermikwert des
Waldes betragt +1. Er erhaft auferdem den Sonnenbonus (+1) und
den Windbonus (+2). Insgesamt gewinnt er 4 Hshe, begindet sich
aber nicht unter einer Wolke und kann daher den Stunt "Wolken-
Jéger" nicht werten.

Wenn er im néchsten Zug geradeaus weitergliegt, bleiben Thermik,
Sonne und Wind gleich, aber er liegt dann unter eine Wolke

(+2). Damit gewinnt er 6 Hshe und kann den Maximalwert von 12
<% ereichen.

Beschleunigt er in diesem Zug, um in die Wolke zu gliegen, erhalt
er den Wolkenbonus nicht, da Wettermodigikatoren nur aug dem
ersten Feld gelten. Er kénnte den Stunt "Wolken-Jéger' also in
diesem Zug nicht werten.

Der gelbe Spieler zieht aug dasselbe Hexgeld wie der blaue Spieler.
Er wendet zuerst die Hoshenmodigikatoren an: -1 iir die scharge
Kurve und +2 ¢iir die Thermik des Berggelds, insgesamt also +1
Hohe. Dann wertet er den Stunt "Driberglieger”. Er ¢liegt 5
Hshenstugen tiber dem blauen Spieler und erhalt 2 + 5 = 7 <.
Anschliefend beschleunigt er und verliert 2 Hshe.

STONTS

Stunts sind aufergewshnliche Flugmansver, mit denen du
zusatzliche Siegpunkte verdienen kannst. Sie geben einen
Grundwert an Siegpunkten sowie zusdtzliche Punkte,
abhdngig davon, wie gut du sie ausgithrst. Du kannst
Jjedoch nicht mehr als 12 <5 pro Stunt erhalten.

Jeder Stunt kann nur einmal pro Spiel bewertet werden.
Du bist nicht verpglichtet, einen Stunt sogort zu werten,
wenn du ihn ergillst. Du kannst das Risiko eingehen, ihn
spater mit einer besseren Leistung zu werten. Wenn du
dich trotzdem entscheidest, einen Stunt zu werten, nimm
den entsprechenden Stuntmarker, um anzuzeigen, dass du
ihn bewertet hast und ihn im weiteren Spiel nicht erneut
bewerten dargst.

Stunts werden wdhrend deines Zugs bewertet: vor oder
nach einer Bewegung und/oder Beschleunigung, aber nicht
wadhrend einer Windschub-Runde.

Diesen Stunt kannst du werten, wenn dein Paraglider in
einem Zug 2 oder mehr Hohenstugen gewinnt, wahrend er
sich unter einer Wolke begindet. Du erhaltst 3/6/9/12
< gur 2/3/4/5 oder mehr gewonnene Hshenstugen in
diesem Zug. Addiere alle Hshenmodigikatoren deines neuen
Hexgeldes (vor einer eventuellen Beschleunigung),
einschlieflich eines maglichen Abzugs durch eine scharge
Kurve, um deine Punktzahl zu bestimmen.

Wenn du 2 oder mehr Hshenstugen ohne die Hilge einer
Wolke gewinnst, kannst du diesen Stunt nicht werten.

Diesen Stunt kannst du werten, wenn sich dein Paraglider
aug demselben Hexgeld wie ein anderer Paraglider begindet,
aber aug der Hahenleiste @iber ihm steht. Die
Grundbelohnung betrédgt 2 <5, und du erhaltst 1<
zusatzlich gur jede Hohenstuge zwischen dir und dem
Paraglider unter dir (bis maximal 12 7).

Das bedeutet: du bekommst 3 <& wenn du dirext dber ihm
gliegst, 4 <5 bei zwei Hohenunterschied und 12 <5 bei 10
oder mehr Hshenunterschied.

Wenn sich mehrere Paraglider unter dir aug demselben
Hexgeld beginden, dargst du den niedrigsten von ihnen
beriicksichtigen, der dir die meisten Punkte bringt.

17
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Diesen Stunt kannst du werten, wenn es dir gelingt,
nachdem du unterhalb der Gipgelhshe warst, wieder uber
die Gipgelhshe zu steigen.

Wahrend des Spielaugbaus wird dein Stuntlineal (ein
linealgsrmiger Stuntmarker) aug der Hahenleiste an der
dagiir vorgesehenen Position platziert. Wenn dein Paraglider
diese Hohe erreicht, verschiebe dein Stuntlineal neben die
Hehenleiste, au¢ Hshe des Gipgels.

Spater, wann immer du iber den Berg ¢liegst, kannst du
entscheiden, diesen Stunt zu werten. Du erhaltst die
Siegpunkte, die aug deinem Stuntlineal bei deiner aktuellen

) . " : Der rote Spieler erreicht Viele Zige spater erreicht er 1100 m
Ho.he angegeben §|nd (wem? du iber der .c.)bers’cen Markleruv_\i 00) Ve, 2 s oo 0 i, e St i i
deines Lineals gliegst, erhaltst du den Héchstwert von 12 <& , _ " :

: ; : : : Stuntlineal neben die Auggeher' vor der Beschleunigung zu
). In diesem Fall nimmst du das Lineal zu dir, um anzuzeigen, Hohenleiste, aug Hahe des werten. Er erhalt 10/ und

dass der Stunt gewertet wurde. Berqgipgels. beendet den Zug aug 900 m

Wenn du vorzeitig gelandet bist und dich entscheidest, (Hshenverlust durch Beschleunigung).

erneut zu starten (siehe Kapitel VORZEITIGE LANDUNG), Der blaue Spieler hat inzwischen

lege dein Stuntlineal wieder an die Startposition aug der ebenfal!s sein. Lineal errei.ch't und
Hahenleiste zuriick. beginnt wieder zu steigen.
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Diesen Stunt kannst du bewerten, wenn du tGber mehrere
Runden hinweg vom Sonnen- oder Windbonus progitierst.

Wenn du wahrend deines Zugs den Sonnenbonus und/oder
den Windbonus erhdltst, kannst du dein Stuntlineal unter
die Wettertagel legen. Du hast nur eine Chance pro Spiel,
diesen Stunt auszugithren. Sobald du das Stuntlineal dort
platziert hast, wird der Stunt aug jeden Fall gewertet,
egal was spater passiert.

Der gelbe Spieler ¢liegt nahe am Berg und erhélt den Sonnenbonus.
Er versucht den Stunt ‘Klippenkratzer' und legt sein Stuntlineal
unter die Wettertagel, ausgerichtet mit dem Zeitmarker.

Ab diesem Moment solltest du in deinen folgenden Ziigen
versuchen, weiterhin vom Sonnen- oder Windbonus zu
progitieren. Sobald du in einem Zug keinen dieser beiden
Boni mehr erhdktst, wertest du den Stunt: Du erhaltst die
Siegpunkte, die der Zeitmarker aug¢ deinem Stuntlineal
anzeigt, und nimmst das Lineal zu dir.

Wenn der Zeitmarker zu Beginn deines Zugs bereits bei 12 Im ndchsten Zug (13:40) ¢liegt er entlang der Klippe und progitiert
steht oder dariber hinaus ist, musst du nicht mehr nach von Sonne und Wind, der Stunt ldugt weiter. Im folgenden Zug
einem Sonnen- oder Windbonus suchen. Werte eingach (14:00) startet auch der blaue Spieler seinen Stunt und legt sein
den Stunt mit dedtyMaximalwert von 12 S aad aaimm deia Plattchen unter das des gelben, ausgerichtet mit dem Zeitmarker.
PNt b T . Gelb progitiert im nachsten Zug (14:20) weiterhin vom Wind, doch
) danach gibt es weder Wind noch Sonne; der Stunt endet, und er
wertet 4 <.
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Der rote Spieler erreicht den Rand des Spielplans und
wertet den Stunt "Weltergorscher'. Der gelbe Spieler
ist 4 Hexgelder vom Rand entgernt, der blaue 3. Blau
ist also der ndchste, daher erhdlt Rot 6 + 3 = 9 <.

Diesen Stunt kannst du werten, wenn dein Paraglider den
Kartenrand erreicht. Ermittle in diesem Fall, welcher
andere Paraglider dem Rand am ndchsten ist, und zahle
die Anzahl der Hexgelder zwischen diesem Paraglider und
dem Rand. Addiere diese Zahl zu einer Grundbelohnung
von 6 & um deine Punktzahl gir diesen Stunt zu
bestimmen (bis maximal 12 ).

Beachte, dass die drei Wettergelder am Kartenrand A
nicht zur Karte gehsren. Ignoriere sie daher, wenn du den
Rand der Karte bestimmst.
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LANRONG

Wenn du vorzeitig landen musst und weiterliegen
m&chtest, kannst du vom néchstgelegenen Bergseld

Der gelbe Spieler
musste landen. Der

néchste Berg ist 2 deiner Landezone erneut starten. Du musst dagiir Zeit
Hexcelder entgernt und verlieren, um dorthin zu wandern, oder du kannst
hat eine Hohe von 9. Siegpunkte bezahlen, um griiher wieder zu starten.

Er platziert seinen
Parfxglider ads0 9 + 2 Lege deinen Hshenmarker aus das néchstgelegene Berggeld

= 11 & hinter seinem  2zu deinem Landeort (du dargst wéhlen, wenn mehrere

BONURRW LS ' = Punktmarker. Zur gleich weit entgernt sind). Das ist jetzt dein neuer
Erinnerung legt er seinen Hshenmarker von der Hshenleiste aug Startpunkt und hat keinen Eingluss aug andere Spieler.
das Berggeld, von dem er spater starten wird. Zahle die Anzahl der Hexgelder zwischen deinem Landeort

und diesem Berggeld und addiere die Hshe des Berges.

Zug 2  AEEEEE Zug 3 4 BDODE Bewege deinen Paraglider aug der Punkteleiste so viele

(Wandern) § / Felder zuriick, ausgehend von der aktuellen Position deines

Punxtmarkers.

Ab jetzt hast du in deinem Zug zwei Maglichkeiten: deinen
Paraglider 6 Felder vorwarts aug der Punkteleiste bewegen
(aber nicht weiter als dein Punktmarker) oder von deinem
reservierten Berggeld starten.

l . Wenn du dich entscheidest zu starten, setze deinen
" SELEE —"“g = *"“a Punktmarker aug die Position deines Paragliders aug der
Nachdem der gelbe Spieler seinen Paraglider aug der Punkteleiste Punkteleiste. Dann setze deinen Héhenmarker aus der
um 6 Hexgelder vorwarts bewegt hat, entscheidet er sich, im Hoshenleiste zuriick aug¢ die Gipgelhshe und giihre deinen
ndchsten Zug zu starten. Er setzt seinen Paraglider aug den Berg, Zug normal aus.
bewegt seinen Punktmarker zuriick und legt seinen Hhenmarker
wieder aug die Gipgelhshe. Dann spielt er seinen Zug ganz normal.

Wenn du absichtlich landest und nicht erneut starten
willst, lege deinen Hshenmarker aug dein Landegeld und
deinen Paraglider unter die Wettertagel, ausgerichtet mit
dem Zeitmarker. Das Spiel ist ¢iir dich beendet, aber die
anderen Spieler diirgen ihre Ziige normal fortsetzen.

Der rote Spieler ist gelandet. Er legt seinen Hshenmarker aug die
Karte und seinen Paraglider unter die Wettertagel.
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EINZEELSRPIELER=-MGEN

Wenn du giir das Mehrspieler-Spiel tiben méchtest, kannst du
das Spiel im Solo-Rennmodus nach den normalen Regeln
spielen, mit den golgenden Anpassungen bei zwei Stunts:

o "Entdecker'-Stunt: Erhalte 6 & wenn du den Rand der
Karte erreichst.

o "Driberg¢lieger’-Stunt: Wahrend des Spielaugbaus werden
die 5 Solo-GPS-Marker mit Hshenangaben mithilce der
Wolkenplattchen aug der Karte verteilt. Der leere GPS-
Marker bleibt in der Schachtel. Wahrend des Spiels kannst
du, wann immer du iber einen Solo-GPS-Marker ¢liegst,
diesen als gegnerischen Paraglider betrachten, um den
"Driiberglieger’-Stunt zu werten. Die mittlere Hshenangabe
aug dem Solo-GPS-Marker stellt dabei die Hshe deines
imagindren Gegners dar.

Der Cross-Modus ist eine anspruchsvollere Solo-Variante.

VERANVEERUMGEY BEIMN SRIELAUFBAY

Waéhrend des Augbaus bleiben die Stunt-Marker, Antennen
und GPS-Marker in der Schachtel. Nimm stattdessen die 6
Solo-GPS-Marker. Nachdem du das normale Setup beendet
hast, betrachte die Karte und das Wetter. Verwende 3 bis
6 Solo-GPS-Marker, je nachdem, wie schwer du dich selbst
herausgordern mschtest (4 Marker sind die normale
Schwierigkeit, 6 sind sehr schwer). Fir jeden GPS-Marker
entscheidest du, welche Seite du verwenden méchtest, und
platzierst ihn aug einem der vier GPS-Felder oder einem der
drei Antennen-Felder aug¢ der Karte.

Lege nicht verwendete Marker zuriick in die Schachtel. Nimm
auferdem die 6 "Fluggdhigkeitskarten" zu dir; du dargst sie
wahrend des Spiels benutzen.

CBWEIGRENEE REGELY

Um das Spiel zu gewinnen, musst du alle Solo-GPS-Marker,
die du aug der Karte platziert hast, einsammeln und
anschlieBend aug dem Ziel oder einem angrenzenden
Hexgeld landen. Du verlierst das Spiel, wenn du woanders
landest, nicht vor Ende des Tages gelandet bist oder nicht
alle GPS-Marker gesammelt hast.

Um einen GPS-Marker einzusammeln, muss deine aktuelle
Hohe einer der drei aug dem Marker angegebenen Hohen
entsprechen. Du musst deine Hshe (einschlieflich der
eventuellen Beschleunigungskosten) anpassen, bevor du den
Marker beanspruchst. Der leere GPS-Marker kann aug
Jjeder Héhe eingesammelt werden.

BEWERTONG

Wenn du einschatzen méchtest, wie dein Streckenglug
war, verwende deinen Punktmarker aug der Punkteleiste:

® Jedes Mal, wenn du einen GPS-Marker sammelst,
erhéltst du 3 <5, wenn deine Hshe der mittleren
Hshenangabe des GPS-Markers entspricht, ansonsten 2
<. Fur den leeren GPS-Marker erhaltst du ebengalls 2

[T
& ®

® Am Ende des Spiels erhaltst du 1 5 ¢ir jede
ungenutzte Flugedhigkeitskarte.

® Am Ende des Spiels erhaltst du die Siegpunkte, die der
Zeitmarker aug der Wettertagel anzeigt.
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SPIELENEE WML WERTVNE

Wenn alle Spieler gelandet sind oder der Zeitmarker das Ende der Zeitleiste (20:00) erreicht, endet das Spiel.

Dann ¢olgt die Schlusswertung cir alle Spieler. Deine Endwertung hédngt von der Situation deines Paragliders ab (siehe
Ubersicht).

Bei der Rangwertung werden nur Spieler beriicksichtigt, die alle drei Antennenplattchen gesammelt haben. Ein Gleichstand
ist greundlich (alle betroggenen Spieler erhalten denselben Rangbonus <&7).

[ Erhalte 9|6|3>G-§:"?;‘1
gur Platz T2 |3
+ die <3 der
Zeitmarker anzeigt +
Erhalte 15]12| 8|3 &
gir O 1[2[3 Hex- S [ Werte deine
Hast du die L{-elder Entgernung zum Ziel.J W ahrzeichen-GPS-
Y Verliere 10 & wenn 3 Antennen- Marker:
) q .
\0‘\6 du im Wal‘?\‘ oder. g GPS-Marker [ Verliere die verbleibende | 1GPS = 2 &
S;T:nj:t See abgestiirzt bist. Ev;tfernung in &, ) GPS = 5
' Verbleibende Entgernung gy e —
oder liegst . = Hast du die = der optimalste Pfad, 3 GPS = 3
du noch? Verliere 1 <> gur um alle Antennen zu 4 GPS = 14 >
jede Stuge deiner SNintennEns erreichen .
" tuellen Hhe GPS-Marker /J ja ™ g 5 GPS = 20 @
Al gesammelt? >

Der Sieger ist der Spieler mit der héchsten Punktzahl. Bei Gleichstand gilt: die meisten
Antennenplattchen, dann die meisten GPS-Marker und danach die meisten Stuntmarker.

In diesem Beispiel ist der griine Spieler in einem Wald abgestiirzt (-10 5), hat aber alle drei
Antennenpldttchen gesammelt. Er landete als Erster (+9 <5%) um 17:40 (+7 <57) und seine
Entgernung zum Ziel betrdgt 2 Hexgelder (+8 <) Insgesamt erhalt er -10 + 9 + 7 + 8 = 14 7.

Der rote Spieler stiirzte in einem Wald ab (-10 ) und sammelte nur das blaue
Antennenplattchen. Er steht naher an der roten Antenne und zéhlt daher diese Entgernung (3
Hexgelder) + die Strecke von der roten zur gelben Antenne (5 Hexgelder). Insgesamt verliert er

-10 - 3 -5 = -18 .

Der gelbe Spieler hat ebengalls alle drei Antennenplattchen gesammelt und landete nach Griin
und Rot. Da Rot jedoch nicht alle Antennen gesammelt hat, wird er ¢iir die Rangwertung
ignoriert. Gelb landet also als Zweiter (+g &) um 13:20 (+2 <57). Seine Entgernung zum Ziel
betrédgt 1 Hexgeld (+12 <5). Insgesamt erhdft er 6 + 2 + 12 = 20 <.

ii. s
20 | M0 | iB0d ‘ {820

& \q

Der blaue Spieler ¢liegt noch in 400 m Hshe iiber dem Boden (-4 <52): Er hat die rote - ,\ =
Antenne nicht gesammelt, also zdhlt er die Entgernung zur roten Antenne (3 Hexgelder). ~ ) p— =)
74 Insgesamt verliert er -4 - 3 = -7 < _) __/



