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8 Routenteile (3 Verbindungsstiicke, 36 Sternmarker
3 Wolkenabschnitte, Haus des 12 Grof3vaterkarten
= Grof3vaters, Planet des Kleinen Prinzen) Fiir jeden Spieler:
REISE Zv DEN STERMEN 5 Papierfliegerplittchen 8 Fuchskarten
Du fliegst mit deinem Doppeldecker im Gefolge des Kleinen Midchens, um den 18 Geschichtsplittchen 1 Flugzeug
Kleinen Prinzen zu treffen! Eine unerwartete Reise beginnt. Auf deinem Weg wirst 12 Fernglasmarker 1 Pilotenhelm

du neue Freunde gewinnen, aber auch auf Fallen stofSen. Sei auf der Hut!
Verbindet die acht Routenteile zu einem Spielplan. Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt die 8 Fuchskarten auf die Hand, die den

farblich den Pilotenhel igen. Die Karten sind 1 bis 5 iert
Ihr konnt sie in beliebiger Reihenfolge verbinden. Aufferdem konnt ihr die Seite (a;;llczxgaszszg ;2 4 11(;;;1 SR s i IESRIOR DS ummetiet

auswihlen. So konnt ihr jedes Mal mit einer anderen Route spielen.

Die vor euch liegende Route besteht aus 27 Wolkenfeldern (zusitzlich zu den Start-
und Endfeldern). Einige Wolken sind leer und andere zeigen Sterne, einen Vogel oder 4o
ein Fernglas. Die Wolke, auf der du landest, bestimmt deine Aktion in deinem Zug. '
Zusitzlich erhile jeder Spieler
1 Sternmarker und den

% Pilotenhelm in seiner Farbe.

Legt die Sternmarker %.’

als Vorrat bereit.

Mischt die 12 Grof3vaterkarten
und legt sie als verdeckten Stapel
neben der Route bereit.

Mischt alle 12 Fern-
glasmarker (mit dem
Fernglas nach oben) und
legt sie neben das Haus
des Grofivaters bereit.
Alle Marker miissen das
Fernglas zeigen.

Mischt die 18 Geschichesplittchen.
Legt jeweils 6 Geschichtsplattchen
neben jedes Verbindungsstiick;

’ 2 - Bildet dann aus den 4 Plattchen aufgedeckt neben die

@ @@ Flugzeugen der teilnehmenden breite Seite des Verbindungsstiicks

@@@ Spieler zufillig einen Stapel und 2 Plittchen verdeckt neben Legt die 5 Papierfliegerplittchen
und stellt ihn auf das Haus die kurze Seite. So habt ihr 3 Sets um. dem: PlanctenPaerRicinas
@@@ des Groflvaters. mit je 6 Plitcchen. Dr



Spielziel

Es gewinnt der Pilot, der am Spielende die meisten Sterne

gesammelt hat.
e wsind g&pieﬁt?

Es gibt keine feste Spielreihenfolge. Stattdessen kommt es auf die Positionen
der Flugzeuge auf der Route an. Es ist immer der Spieler an der Reihe, dessen
Flugzeug sich am weitesten hinten befindet (in Richtung des Startfelds).

#

Falls mehrere Flugzeuge als Stapel auf der letzten Position sind, ist das oberste
Flugzeug an der Reihe.

Zu Beginn des Spiels gibt also der Stapel auf dem Startfeld die Reihenfolge vor:
Die Spieler sind von oben nach unten an der Reihe.

In diesem Beispiel ist zuerst der
pinkfarbene Pilot an der Reibe,
dann der gelbe und zuletzt der
griine Pilot.

In diesem Fall ist der griine Pilot an
der Reihe.

Yo mackat du in deinem. Zug?
Wihle 1 der Karten von deiner Hand und spiele sie vor dir aus. Lege sie
unter deinen Pilotenhelm, um anzuzeigen, dass du diese Karte nicht erneut
ausspielen kannst.
Dann bewegst du dein Flugzeug entlang der Wolkenfelder nach vorne.
Du musst MINDESTENS 1 Feld weit fliegen und darfst HOCHSTENS
so weit fliegen, wie die Zahl auf der gespielten Karte angibt.

Wihrend der Partie darfst du jede Karte von deiner Hand ausspielen, EGAL
WELCHER FARBE. Die farbigen Helme auf den Karten sind nur fiir den
Spielaufbau wichtig.

Der rote Pilot spielt eine 4er-Karte. Er darfsein
4 Flugzeug um 1, 2, 3 oder 4 Wolken weit

bewegen, ganz wie er michte.

1) Dein Flugzeug landet auf einer Wolke und ist dort
ALLEINE. Falls méglich, fithrst du den Effekt der Wolke aus

Zwei mogliche Situation nach dem Fliegen:
I (s. letzte Seite).

i 2) Dein Flugzeug landet auf einer Wolke, wo bereits

andere Flugzeuge sind. Lege deines oben auf die anderen

Flugzeuge. Die Wolke hat

fiir dich keinen Effekt. Dann

nimm verdeckt 1 Karte aus der Hand des Piloten,
dessen Flugzeug sich direkt unter deinem befindet. :
Danach gibst du ihm 1 Karte von deiner Hand i

(das darf auch die eben genommene sein).

Hinweis: Hat einer von euch beiden keine Karten mebr auf der Hand, tauscht ihr
keine Karten aus.




Wan passient bei den onbindungaatiicken?
Auf der Route gibt es drei Verbindungsstiicke.

Jedes Mal, wenn dein Flugzeug ein
Verbindungsstiick tiberfliegt, musst
du SOFORT eines der dortigen
Geschichtsplittchen nehmen.

offenen Geschichtsplittchen
nehmen (wo die Sterne sichtbar
sind) oder eines der verdeckt
liegenden (aber ohne vorher
darunter zu schauen).

Lege das von dir gewihlte
Geschichtsplittchen vor dir ab,
so dass die Sterne sichtbar sind.

Wenn du es schaffst, zwei passende Plittchen
zu verbinden, das eine mit dem Fuchs und
das andere mit dem Kleinen Prinzen, sind sie
zusammen 8 Sterne (2+6) wert, statt nur 2.

Clan tun, wsenn, du, keine Kanten mehn, hast?

Wenn du zu Beginn deines Zuges keine Karten mehr auf der Hand hast, musst du:

* Entweder eines deiner Geschichtsplittchen ablegen (aus dem Spiel) und dann
bis zu 5 Wolkenfelder weit fliegen;

* oder dein Flugzeug von der Route nehmen. Das bedeutet nicht, dass du schon
verloren hast! Aber du musst bis zum Spielende warten, um deine Punkte mit
denen der anderen Piloten zu vergleichen.

CWas pasdient, uenn du den Planeten des, Kleinen
Prinzen enneichat?

Der erste Spieler, der den Planeten des Kleinen Prinzen erreicht, nimmt das

Papierfliegerplittchen mit 6 Sternen. Der nichste Spieler, der den Planeten

erreicht, nimmt das Plittchen, welches die meisten Sterne zeigt. Alle Spieler,

die den Planeten erreichen, erhalten eines der Papierfliegerplittchen, aufler dem
sechsten Spieler in einer Partie zu sechst.

Wenn du den Planeten des Kleinen
Prinzen erreichst, legst du alle deine
verbliebenen Handkarten ab.

Wen gewinnt die Fantie?
Die Partie endet, wenn kein Spieler mehr Karten auf seiner Hand hat.

Jeder Spieler zihlt seine Sternmarker, die er wihrend der Partie erhalten hat.
Dazu kommen dann die Sterne auf seinen gesammelten Geschichtsplittchen
sowie die Sterne auf dem Papierfliegerplittchen, falls der Spieler eines erhalten
hat. Der Spieler mit den meisten Sternen gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt
derjenige am Gleichstand beteiligte Spieler, der mehr Sterne auf seinem
Papierfliegerplittchen hat.

Mit diesen Plittchen und Markern erzielt der rote Pilot 22 Punkte. ,

*;+ + B8

11 Sterne:3 +1+1+6 4 Sterne 7 Sterne



Die vien Walkenfelder
Diese Wolken haben keinen Effekt. Wenn dein Flugzeug hier
landet, passiert nichts.

Die Sterne

Nimm so viele Sternmarker aus dem Vorrat, wie auf o
der Wolke angegeben sind. Lege sie vor dir ab; das sind
deine Siegpunkete.

Die Vigel —

Nimm die oberste Karte vom Stapel der GrofSvaterkarten t :
auf deine Hand.

Die Grof3vaterkarten

Der Stapel der Grof3vaterkarten besteht aus q H H

Karten mit den Werten 4, 5, 6 und 7 sowie aus ﬁ ﬂ ﬁ 7
zwei besonderen Karten:

Du darfst wihlen:

* Entweder fliegst du mit deinem Flugzeug zum nichsten Wolkenfeld
mit einem Vogel, auf dem sich kein anderes Flugzeug befindet;

* oder du fliegst mit deinem Flugzeug bis zu 3 Felder weit
(auch weniger).

Setze dich an die Spitze! Stelle dein Flugzeug auf das Wolkenfeld
direkt vor dem Flugzeug, das aktuell ganz vorne ist.

Wenn bereits ein oder mehrere Flugzeuge das Ende der Route
erreicht haben, stellst du dein Flugzeug direkt auf den Planeten des
Kleinen Prinzen.

Die Ferngliiser

Decke einen der Fernglasmarker auf, die neben dem

Haus des Grofivaters liegen, und fithre den Effekt aus. @’-

Es gibt drei Arten von Fernglasmarkern:

@ @ Nimm so viele Sternmarker aus dem Vorrat, wie auf dem
Fernglasmarker angegeben sind (2 oder 3).

Du verlierst so viele Sternmarker, wie auf dem Fernglasmarker
angegeben sind (1 oder 2). Lege sie zuriick in den Vorrat.
Hast du keine Sternmarker vor dir liegen, passiert nichts.

Nimm entweder 2 Sternmarker von einem anderem Piloten
oder je 1 Sternmarker von zwei verschiedenen Piloten

deiner Wahl.

Nimm 1 Sternmarker von einem anderen Piloten deiner Wahl.

€
@
@

Falls keiner der anderen Piloten Sternmarker vor sich liegen hat, haben diese
beiden Fernglasmarker keinen Effekt.

Beachtet. diene wichtigen Punkte

* Du bist sofort noch mal am Zug, wenn dein Flugzeug nach deiner Bewegung
immer noch an letzter Position ist.

* Behalte im Hinterkopf, dass du auch weniger Felder fliegen darfst, als auf
deiner Karte angegeben. Aber du musst mindestens 1 Wolkenfeld weit fliegen.

¢ Gib acht! Deine Startkarten reichen nicht aus, um den Planeten des Kleinen
Prinzen zu erreichen. Damit du weit genug kommst, solltest du ab und zu auf
Wolkenfeldern mit einem Vogel landen, um neue Karten zu bekommen.

* Die Wolken sind die einzigen Felder auf der Route. Die Verbindungsstiicke
zihlen nicht als Feld und du kannst niemals dort landen.

* Ein Spieler, der die zwei passenden Geschichtsplittchen mit dem Kleinen
Prinzen und dem Fuchs sammelt, erhilt 8 Sterne (statt 2).
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