dhrend seiner Reisen suchte Gulliver vergeblich nach
den wunderbaren Welten Celestias. Heute wandeln kiihne
Abenteurer auf den Spuren dieses bedeutenden Vorfahren und
begeben sich auf die Suche nach himmlischen Stddten, die ebenso

mysterios sind wie die Schitze, die in ihnen verborgen sein sollen.

Werden sich die Abenteurer auf ihrer Reise gegen Stiirme, Lock-
hars Piraten und Damokvégel wehren kénnen? Wer wird sich als
geschicktester Luftschiffkapitdin erweisen? Wer wird fiir seinen
Mut belohnt werden?

< | Spielregel
< | Luftschiff bestehend aus 12 Pappteilen mit 1 Bastelanleitung
< 6 Abenteurer-Figuren
< 6 runde Abenteurer-Plattchen
< 9 ovale Stadt-Plattchen
< 4 Herausforderungswiirfel
< 84 grofie Flugkarten mit gleichen Riickseiten bestehend aus:
© 68x normale Ausriistung
© 8x Joker-Ausriistung: Turbo
© 8x Aktionskarten
< 78 kleine Schatzkarten mit 9 Stadtriickseiten bestehend aus:
© 74x 1-25 Punkte
© 4x Magisches Fernglas
< 6 doppelseitige Ubersichtskarten (Sonderkarten und der Flug)

@



< Platziert die 9 Stadt-Plitt-

chen in aufsteigender
Reihenfolge auf der
Spiclfiiche. &

< Sortiert die 78 kleinen
Schatzkarten nach ihren
Riickseiten in Stapeln,
mischt diese und platziert
sie neben die entsprechen-
den Stadt-Pliittchen. &

< Platziert das zusammenge-
baute Luftschiff auf der
ersten Stadt (1*). €

< Jeder Spieler wihlt einen
Abenteurer, legt das
Plittchen vor sich® und
stellt die gleichfarbige
Figur auf das Luftschiff. &

< Mischt verdeckt alle

grofien Flugkarten
(Ausriistungs- und
Aktionskarten).
Jeder Spieler erhalt:
8 Flugkarten (bei 2 oder
3 Spielern) @
6 Flugkarten (bei 4 oder
mehr Spielern)

< Die Spieler diirfen sich ihre
Handkarten anschen.

< Platziert die restlichen
Flugkarten als verdeckten
Stapel an einer gut
erreichbaren Stelle. @

< Legt die 4 Herausforde-
rungswiirfel bereit. @

< Ein zufalliger Spieler wird
zum ersten Kapitdn des
Luftschiffs ernannt.

J

Beispiel der Vorbereitung bei 3 Spielern:
Amelia, Orville und Ambroise haben jeweils 8 Karten auf
der Hand. Sie platzieren das Luftschiff auf dem Sradt-
Pldttchen mit der 1' und ihve Figuren auf dem Luftschiff.

© 6x 25 Punkte

© 6x 20 Punkte

© 6x 15 Punkte

© 3x 15 Punkte
© 6x 12 Punkte

© 3x 12 Punkte
© 6x 9 Punkte

© 1x 12 Punkte
© 3x 9 Punkte
© 5X 6 Punkte
© 1x Fernglas

© 1x 9 Punkte
© 3x 6 Punkte
© 5x 4 Punkte
o 1x Fernglas

© 2x 6 Punkte
© 3x 4 Punkte
© 5x 2 Punkte
@ Ix Fernglas

© 2x 4 Punkte
© 3x 2 Punkte
© 5x 1 Punkt

o 1x Fernglas
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Die Spieler sammeln auf ihren Luftschiffreisen in der mysteriosen
Welt Celestias Schatze.

Jeder Spiceler versucht nach Ende einer Reise die wertvollste Schatz-
sammlung bei sich zu haben mit einem Gesamtwert von mindestens
50 Punkten.

Folgende Karten werden abgelegt und in diesem Spiel nicht ver-
wendet. ==
i : 1@
< Die 8 Aktions-Flugkarten ( “au¢’
< Die 4 Magisches Fernglas-Schatzkarten

Alternatives Spielende:

< Das Spiel endet, sobald ein Spieler bei Beginn einer neuen
Reise 5 verschiedene Schatzarten (5 verschiedene Bilder, sie
konnen gleiche Punkte bringen) besitzt.

< Die Punkte aller Schitze werden wie beim normalen Spiel
zusammengezéhlt. Wer am meisten Punkte hat, gewinnt.

Anja, Niklas und Philip spielen ein Anfingerabenteuer.

Jedesmal bevor sie eine neue Reise beginnen, iiberpriifen
sie ihre Schitze.

Nach ein paar Runden hat Niklas 7 Schétze und glaubt, er
wird gewinnen. Allerdings kann er das Spiel noch nicht be-
enden, da er nur 4 verschiedene Schatzarten besitzt. Spiiter

im Spiel bekommt er eine weitere Schatzkarte. Nun hat er
S verschiedene Schatzarten und beendet das Spiel zu Beginn

der néichsten Reise.
Dennoch gewinnt Anja mit nur 4 Schitzen das Spiel, da sie
insgesamt mehr Punkte hat.

Ein Spiel Celestia besteht aus mehreren Reisen mit dem Luftschiff,
eine Reise besteht aus mehreren Fliigen von einer Stadt zur nichs-
ten. Die Stddte bieten dabei immer wertvollere Schétze, aber es wird
auch immer riskanter, sie zu erreichen.

Waihrend des Spiels nehmen die Spieler reihum immer wieder ver-
schiedene Rollen ein.
< Als Insassen des Luftschiffs sind sie entweder Kapitin oder
Passagier.
< Der Kapitin steuert das Luftschiff wihrend des Fluges zur
néchsten Stadt. Er versucht, die kommenden Herausforderungen
zu bewiltigen und das Luftschiff sicher in der nachsten Stadt zu
landen.
< Die Passagiere miissen sich entscheiden, ob sie dem Kapitin
vertrauen und weiter mitfliegen oder in der aktuellen Stadt
aussteigen.
< Falls ein Passagier aussteigt, wird er zum Schatzsucher, sammelt
1 Schatz ein und beendet seine Reise.
Ist der Kapitén in der Lage, die Herausforderungen des Fluges zu
bewiltigen, indem er die notigen Flugkarten ausspielt, geht fiir ihn
und die restlichen Passagiere die Reise weiter. Ansonsten stiirzt das
Luftschiff ab und eine neue Reise beginnt.

Jeder Flug von einer Stadt zur nachsten besteht aus 5 Flugphasen:

7 Kapitin: Herausforderungen wiirfeln

£ Passagiere: Weiterfliegen oder aussteigen

7 Kapitin: Herausforderungen bestehen

oder abstiirzen

+# Kapitén: Das Luftschiff bewegen

. Neuer Kapitin

Alleinflug: Nur falls der Kapitidn ganz alleine an Bord des Luft-
schiffs ist, entscheidet er vor dem Erwiirfeln der Herausforderungen,
ob er weiterfliegen oder aussteigen will. Falls er aussteigt, nimmt er
1 Schatzkarte der aktuellen Stadt und eine neue Reise beginnt in der
ersten Stadt (17).
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Fiir jede Herausforderung gibt es eine passende Ausriistung,
um sie zu bewaltigen:

< Rubhiger Flug: Keine Herausforderung.
Der Kapitdn muss keine Ausriistung
ausspielen.

,, Klarer blauer Himmel — Wir werden eine

schone ruhige Fahrt haben!*

Nebel: Das Luftschiff ist von dichten ~
Wolken umgeben. Ein Navigationsin-

strument wird bendtigt.

Der Kapitidn muss 1 Kompass-Ausriistung

(20x im Spiel) ausspielen.

,,So eine kleine Wolke wird uns nicht aufhalten.

Mein Kompass wird uns fiihren! *

Gewitter: Ein Blitz trifft das Luftschift.

Der Kapitdn muss ihn ablenken. <
Der Kapitdn muss 1 Blitzableiter-
Ausriistung (18x im Spiel) ausspielen. ‘

., Endlich ein Sturm! Wir laden unsere
Batterien auf-
Vogel: Ein Schwarm Damokvogel umkreist das Luft-

schiff. Sie rasen auf die Passagiere zu.
Der Kapitdan muss 1 Nebelhorn-
Ausriistung (16x im Spiel) ausspielen.

., Ihre schrillen Schreie sind nichts im

macht.

Piraten: Lockhars Piraten erscheinen am Horizont.

Sie wollen uns entern und kapern. B

Der Kapitdn muss 1 Kanone- ) Y3
Ausriistung (14x im Spiel) ausspielen. b)\ » 3

., Was ist gefihrlicher als ein Pirat? TG
Eine Kanone, die auf einen Piraten zielt!

Jede Herausforderung: Falls die passende Aus- Q }
ristung fehlt, schnell den Turbo einschalten und ;
ausweichen.

Der Kapitén kann freiwillig (anders als %

bei normalen Ausriistungen) Turbo- @ ’

nutzen. 1 Turbo ersetzt 1 beliebige Q

notige Ausriistung.

., Halten Sie sich fest meine Damen und Herren.
Jetzt wird s rasant!

Vergleich zum Krach, den mein Nebelhorn

Ausriistung (8x im Spiel) als Joker

Herausforderungen wiirfeln

Der Kapitin erwiirfelt die Herausforderungen, denen er sich auf
dem Flug zur néchsten Stadt stellen muss. Er wirft so viele Wiirfel,
wie auf der nichsten Stadt, dem Flugziel, abgebildet sind.

Alle Wiirfel sind gleich. Jeder Wiirfel zeigt entweder 1 von 4 Her-
ausforderungen (Nebel, Gewitter, Vogel, Piraten) oder eine blanke
Seite (Ruhiger Flug). Fiir jede Herausforderung gibt es eine passende
Ausriistung, um sie zu bestehen (siche die linke Spalte).

Aber Achtung: Bevor der Kapitén sagt, ob er die notwendigen Aus-
riistungskarten auf der Hand hat, miissen sich alle Passagiere ent-
scheiden, ob sie ihre Reise fortsetzen wollen oder lieber aussteigen.

2 J NO}ville ist wiithrend des ersten y.
Fluges der Kapitin. Das 2
Luftschiff befindet sich auf

der ersten Stadt. Ev wirft
2 Wiirfel und wiirfelt

. Gewitter “ und ,, Nebel ™.

Um den Flug erfolgreich [\

gestalten, muss er

(nachdem die Passagiere sich entschieden
haben, ob sie im Luftschiff bleiben) eine
Blitzableiter-Karte fiir ,, Gewitter ™ und

eine Kompass-Karte fiir ,, Nebel ablegen.

~

=t

iterfliegen oder aussteigen

Beginnend mit dem ersten Passagier links vom Kapitdn sagen alle
Passagiere reihum nacheinander, ob sie weiterfliegen oder lieber aus-
steigen wollen.

Jeder Passagier hat zwei Moglichkeiten:
< Er denkt, der Kapitédn hat die bendtigten Ausriistungskarten, um
die gewiirfelten Herausforderungen zu bestehen.
Er sagt: ,,Ich bleibe!* und setzt seine Reise im Luftschiff fort.
< Er denkt, der Kapitan hat nicht die benétigten Ausriistungskar-
ten, um die gewiirfelten Herausforderungen zu bestehen.
Er sagt: ,Ich steige aus! Ich schnappe mir 1 Schatz!*.
Ausstieg: Der Spieler nimmt seine Abenteurer-Figur und setzt sie
auf sein Abenteurer-Plittchen. Er zieht die oberste Schatzkarte vom
Schatzkartenstapel der aktuellen Stadt, in der er ausgestiegen ist. Er
sieht sie an und legt sie verdeckt vor sich.
Ein Schatzsucher ist kein Passagier mehr, fiir ihn ist diese Reise be-
endet. Er wartet darauf, dass eine neue Reise auf der ersten Stadt (/")
beginnt.

o



Der Kapitén kann in dieser Phase niemals aussteigen. Er muss sich
den Herausforderungen stellen.

i Amelia vertraut Orville. Sie beschliefit, auf dem Lufi- \
schiff zu bleiben. Ambroise zieht es vor auszusteigen. Ev
nimmi seine Abenteurer-Figur vom Luflschiff herunter und

selzt sie auf sein Abenteurer-Pliitichen.

Er nimmt sich die
oberste Schatzkarte
vom Kartenstapel der
aktuellen Stadt (I7).

Achtung Aktionskarten: Nachdem alle Passagiere ihre Entschei-
dung mitgeteilt haben und bevor der Kapitidn sich den Herausfor-
derungen stellt, konnen Aktionskarten gespielt werden. Der Kapitin
sollte deshalb kurz innehalte, bevor er sich stellt.

Alle Spieler, auch Kapitdn und Schatzsucher, konnen bestimmte Ak-
tionskarten spielen. Es konnen auch mehrere Aktionskarten gespielt
werden. ,,Unfreiwilliger Ausstieg muss jetzt, vor Flugphase 3,
gespielt werden. Die Aktionskarten werden auf Seite 7 erklart.

?})‘ Kapitin: Herausforderungen bestehen oder abstiirzen
oo

Fiir jedes gewiirfelte Symbol muss der Kapitén je 1 Ausriistung mit
dem passenden Symbol ausspielen (auch mehrere gleiche). Wenn er
dies schafft, ist es ein erfolgreicher Flug.

Wenn der Kapitin nicht alle benétigten Ausriistungen spielen kann,
spielt er gar keine Ausriistungen. Die Reise endet mit einem Absturz.

Der Kapitan darf das Luftschiff nicht mutwillig abstiirzen lassen.
Wenn er die passenden normalen Ausriistungen hat, muss er sie spie-
len. Der Einsatz von Turbo- und Aktionskarten ist aber freiwillig.

Achtung Aktionskarten: Wiahrend und nachdem der Kapitin Aus-
riistungen ausspielt, konnen alle Spieler bestimmte Aktionskarten
spielen: Kaputter Antrieb, Alternative Route, Magisches Fernglas
und Raketenrucksack. Falls sich dabei die aktuellen Herausforderun-
gen dandern, nimmt der Kapitén schon gespielte Ausriistungen zuriick
und stellt sich den neuen Herausforderungen.

?‘ Kapitin: Das Luftschiff bewegen

Erfolgreicher Flug: Hat der Kapitan alle benétigten Ausriistungen
gespielt, bewegt er das Luftschiff zur nichsten Stadt. Alle gespielten
Flugkarten (Ausriistungs- und Aktionskarten) kommen auf den Abla-

gestapel. Falls ein Magisches Fernrohr gespielt wurde, kommt es aus
dem Spiel.
5

J

v Orville ist Kapitdn. Er hat eine Kompass-Karte und eine
Blirzableiter-Karte. Er spiclt beide Karten und die Reise
geht erfolgreich fiir Amelia - N W\

und ihn weiter. Ambroise ”
sieht frustriert zu, wie das W‘
Lufischiff davonfliegt. Er J Q})

ist zuvor ausgestiegen.

Lichtstadt Meiji (25): Erreicht das Luftschiff die letzte Stadt (25),
miissen alle Insassen aussteigen. Beginnend mit dem Kapitén ziehen
sie reihum 1 Schatz. Wer keinen Schatz mehr ziehen kann, geht leer
aus. Eine neue Reise beginnt.

Absturz: Kann der Kapitdn nicht alle Herausforderungen bewdl-
tigen, spielt er keine einzige Ausriistung. Das Luftschiff stiirzt mit
allen Insassen ab. Kein Insasse erhdlt einen Schatz. Gespielte Ak-
tionsflugkarten kommen auf den Ablagestapel. Das Luftschiff wird
wieder auf der ersten Stadt (/") platziert. Eine neue Reise beginnt.

? 3 Neuer Kapitin
- "

Bei erfolgreichem Flug ernennt der Kapitéin den néchsten Passa-
gier zu seiner Linken zum neuen Kapitén fiir den nichsten Flug der
aktuellen Reise.

Bei Absturz oder Neuer Reise ernennt der Kapitéin den néichsten

Spieler zu seiner Linken zum neuen ersten Kapitén der neuen Reise.
X

&Ayuf dem ndchsten Flug ist Amelia Kapitin. Fiir den Flug
in die ndchste Stadt muss sie 2 Wiirfel werfen. Orville
bleibr auf dem Luftschiff.
Allerdings hat Amelia
nicht die bendtigten
Karten. Das Luftschiff
stifrzt ab. Weder Amelia
noch Orville sammeln
wdihrend dieser Reise
ﬁ eine Schatzkarte.

Y \N\\ 3B




Nach Absturz oder nachdem der letzte Insasse das Luftschift verlas-
sen hat, beginnt eine neue Reise mit den folgenden Schritten:
< Jeder Spieler tiberpriift, ob er Schitze im Gesamtwert von min-
destens 50 Punkten gesammelt hat. Wenn ja, endet das Spiel.
< Alle Stadtpléttchen, neben denen keine einzige Schatzkarte
mehr liegt, werden entfernt. Die restlichen Stédte werden zusam-
mengeschoben.
< Das Luftschiff wird auf der ersten Stadt (/) platziert (bzw. der
niedrigsten noch vorhandenen Stadt).
< Alle Spieler stellen ihre Abenteurer-Figuren wieder an Bord
des Luftschiffs.
< Jeder Spieler zieht 1 Flugkarte.

o a'Dol nach dem Absturz keiner der
Mitspieler 50 Punkte hat, geht
das Spiel weiter. Ambroise {
sitzt an Amelias linker
Seite und ist wieder Insas-
se bei Beginn der neuen
\ Reise. Er wird zum Kapitén.

Hat ein Spieler zu Beginn einer neuen Reise mindestens 50 Punkte
gesammelt, muss er dies sagen. Er beendet damit das Spiel:

Alle Spieler zdhlen die Punkte ihrer Schatzkarten zusammen.
Der Spieler mit den meisten Punkten ist der
Sieger. Bei einem Gleichstand gewinnen
alle Spieler mit den meisten Punkten.

< Muss der Kapitin eine Ausriistungskarte spielen?

Er muss alle nétigen Ausriistungen spielen, wenn er kann. Aller-
dings kann er auch ohne Ausriistungen erfolgreich fliegen, wenn
er entweder nur Ruhiger Flug wiirfelt oder ein Magisches Fern-
glas benutzt.

< Was geschieht, wenn ein Kapitiin alleine auf dem Luftschiff
ist, sobald er eine Stadt erreicht?
Anstatt Herausforderungswiirfel zu werfen, kann ein allein flie-
gender Kapitén aussteigen und 1 Schatzkarte nehmen. Tut er
das, endet die Reise und eine neue Reise beginnt in der ersten
Stadt (/+), (bzw. der niedrigsten noch vorhandenen Stadt).

< Was passiert, wenn der Flugkartenstapel leer ist?
Mischt die abgelegten Karten und legt sie verdeckt als neuen
Flugkartenstapel bereit.

< Was passiert, wenn der Schatzkartenstapel einer Stadt leer
ist?
Steigt ein Passagier hier aus, freiwillig oder nicht, erhélt er keinen
Schatz. Das Stadt-Plittchen wird zu Beginn der néchsten neuen
Reise entfernt. Von der Stadt wird nicht mehr gestartet und sie
wird nicht mehr angeflogen.

< Darf ich mir einen Schatzkartenstapel ansehen?
Nein. Schitze werden immer zufillig gezogen. Allerdings ist es
jederzeit erlaubt, die verbliebenen Schiétze einer Stadt zu zéhlen.

< Ist es erlaubt, dass Kapitin und Passagiere sich dariiber
unterhalten, ob sie bleiben oder nicht?
Ja! Celestia macht mehr Spaf3, wenn versucht wird, die Entschei-
dung der Mitspieler zu beeinflussen. Es muss nicht bei der Wahr-
heit bleiben.

< Kann ich ein Magisches Fernglas spielen, nachdem der Kapi-
tin einen Raketenrucksack gespielt hat?
Nein! Ohne Kapitén stiirzt das Luftschiff immer ab. Der Kapitin
muss vor dem Raketenrucksack fragen, ob einer der Passagiere
eine Aktionskarte benutzen mochte.



Das Ausspielen von Sonderkarten ist immer freiwillig.
< Flugkarten (grofl) kommen danach auf den Ablagestapel.

< Schatzkarten (klein) kommen aus dem Spiel.

Joker-Ausriistung: Turbo (8x)

Eine Turbokarte erlaubt dem Kapitén, eine beliebige
Herausforderung (1 Wiirfel) zu bewéltigen. Der Kapi-
tén entscheidet, ob er Turbos spielt oder nicht (anders
als bei normalen Ausriistungen). Er kann so viele
Turbos spielen, wie er mochte.

Voraussetzung:
< Der Spieler ist Kapitiin.

Aktion: Unfreiwilliger Ausstieg (2x)

Der Insasse, der Unfreiwilliger Ausstieg spielt, wihlt ||
einen Passagier (nicht den Kapitén, nicht sich selbst).
Der gewihlte Passagier steigt sofort aus dem Luft- ||
schiff aus: Der betroffene Spieler stellt seine Abenteu- ||
rer-Figur auf sein Abenteurer-Plittchen. Er nimmt
sich die oberste Schatzkarte der Stadt, von welcher das Lufschiff
gerade abgeflogen ist. Er beendet seine aktuelle Reise und wartet auf
eine neue.

Voraussetzungen:
< Der Spieler ist Insasse des Luftschiffs.
< Alle Passagiere haben sich entschieden, ob sie weiterfliegen
oder aussteigen wollen (nach Flugphase 2).
< Der Kapitian hat noch keine Ausriistungskarten gespielt (vor
Flugphase 3). y

Aktion: Alternative Route (2x)

Der Kapitian wirft beliebig viele Wiirfel seiner Wahl
neu. Die Passagiere konnen ihre Entscheidung, ob sie | |
weiterfliegen, nicht dndern, egal wie die Wiirfel fal-
len. Alternative Route kann auch gespielt werden,
wenn der Kapitin bereits gesagt hat, dass er die He-
rausforderungen nicht besteht.
Voraussetzungen:

< Der Spieler ist Insasse des Luftschiffes.

< Alle Passagiere haben sich entschieden, ob sie weiterfliegen

oder aussteigen wollen (wihrend Flugphase 3).

Aktion: Kaputter Antrieb (2x)

Der Kapitan muss alle Wiirfel, die Ruhiger Flug (leere
Seite) zeigen, neu wiirfeln. Die Passagiere konnen
ihre Entscheidung, ob sie weiterfliegen, nicht dndern,
egal wie die Wiirfel fallen. Kaputter Antrieb kann
auch gespielt werden, wenn der Kapitin bereits gesagt
hat, dass er die Herausforderungen besteht.
Voraussetzungen:
< Jeder Spieler, egal ob er Insasse des Luftschiffs ist oder nicht.
< Alle Passagiere haben sich entschieden, ob sie weiterfliegen
oder aussteigen wollen (wéhrend Flugphase 3). 4

Aktion: Raketenrucksack (2x)

Der Insasse gleitet mit seinem Raketenrucksack sanft
zu Boden. Er nimmt sich die oberste Schatzkarte der
Stadt, von welcher das Luftschiff gerade abgeflogen
ist. Der Raketenrucksack darf erst genutzt werden,
wenn der Kapitidn die Herausforderungen endgiiltig
nicht besteht.

Voraussetzungen:

< Der Spieler ist Insasse des Luftschiffs.
< Das Luftschiff stiirzt gerade ab (nach Flugphase 3).

Aktion: Magisches Fernglas (4x)

Diese Karte ist eine Schatzkarte. Es gibt sie nur in
den ersten vier Stidten (17, 2, 4%, 6).
Ein Magisches Fernglas erlaubt dem Kapitén, einen Weg ohne Her-
ausforderungen zu finden. Alle Herausforderungen werden ignoriert.
Das Luftschiff fliegt unbeschadet zur néchsten Stadt. Jedes ungenutz-
te Magisches Fernglas zahlt 2 Punkte am Ende des Spiels.
Voraussetzungen:
< Der Spieler ist Insasse
des Luftschiffes.
< Das Luftschiff stiirzt
gerade ab (nach Flug-

phase 3).
v




Spielaufbau

< Gemeinsam: Alle Stidte (/7-25) und die dazugehorigen Schitze
auslegen, das Luftschiff auf der ersten Stadt (/) platzieren, den
Flugkartenstapel mischen, die Herausforderungswiirfel
bereitlegen.

< Einzeln: Sein Abenteurer-Pléittchen nehmen, seine Figur in das
Luftschiff stellen, 8 Flugkarten (bei 2-3 Spielern) oder 6 Flugkar-
ten (bei 4 Spielern) jedem Spieler austeilen.

Spielablauf

Ein Spiel besteht aus mehreren Reisen, eine Reise aus mehreren
Fligen, jeder Flug aus 5 Flugphasen.

Die Spieler sind als Insassen des Luftschiffs entweder Kapitin
oder Passagier.

Vor neuer Reise (nicht bei 1. Reise):
< Hat 1 Spieler mindestens 50 Punkte — Spielende.
< Sonst: Das Luftschiff auf der ersten Stadt (/) platzieren, alle
Figuren ins Luftschiff stellen, jeder Spieler zieht 1 Flugkarte.
Vor neuem Flug:
< Ist der Kapitén alleine: Weiterfliegen oder aussteigen.
Bei Ausstieg: Der Kapitén erhilt 1 Schatz, eine neue Reise
beginnt.
< Erreicht das Luftschiff die Lichtstadt Meiji (25): Alle Insassen
steigen aus, erhalten 1 Schatz (reihum) und eine neue Reise
beginnt.

Die fiinf Flugphasen

7 Kapitin: Muss die Herausforderungen wiirfeln. Die Wiirfelanzahl
der néachsten Stadt gilt.
£ Passagiere: Miissen sich entscheiden, ob sie weiterfliegen oder
aussteigen.
o Bei Ausstieg: Der Passagier verlasst das Luftschiff, erhalt
1 Schatzkarte und wartet auf eine neue Reise.
o Aktionskarten, die von den Insassen nach Phase 2 gespielt
werden konnen: Unfreiwilliger Ausstieg
7 Kapitin: Muss Herausforderungen bestehen oder alle stiirzen ab.
1 Ausriistung muss je Herausforderung gespielt werden. Die
Ausriistung muss gespielt werden, wenn moglich.
© Aktionskarten, die von den Insassen in Phase 3 gespielt wer-
den konnen: Alternative Route

o Aktionskarten, die von allen in Phase 3 gespielt werden kon-

nen: Kaputter Antrieb

o Aktionskarten, die von den Insassen nach Phase 3 gespielt

werden konnen: Magisches Fernglas, Raketenrucksack
# Kapitin: Das Luftschiff bewegen.

o Die Herausforderungen bestanden: Das Luftschiff fliegt zur
nédchsten Stadt und ein neuer Flug beginnt.

o Die Herausforderungen nicht bestanden: Absturz des Luft-
schiffs und Platzierung auf der ersten Stadt (/7). Die Insassen
erhalten keine Schatzkarten. Eine neue Reise beginnt.

. Neuer Kapitin

© Bei neuem Flug: Der Insasse links vom Kapitén.
© Bei neuer Reise: Der Spieler links vom Kapitén.

Spielende und Sieg

< Mindestens 1 Spieler hat vor der neuen Reise mindestens
50 Punkte: Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
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Wer wir sind

Aaron ssblum

Aaron Weissblum lebt in Maine, USA
mit seiner Frau Kate und einer Katze.
Aaron tiiftelt an Spielen und Puzzles,
wenn er nicht gerade mit seinem Fahr-
rad unterwegs ist oder an einer Schnitz-
arbeit sitzt.

Gaétan Noil

Gaétan Noir ist ein junger franzosischer
Tllustrator, 1 geboren und derzeit in
Lyon lebend. Als vielseitiges Talent il-
lustriert er alles von Videospielen bis hin
zu Animationsfilmen.

Auf seinen zahlreichen Reisen findet er
die Inspirationen fiir seine zum Erkun-
den einladenden Illustrationen, die ein
eigenes Traumuniversum aus verschlun-
genen Wildern, verlorenen Hiitten und
rankenden Pflanzen erschaffen.
Philippe Christin

Eigentlich als Informatiker titig, geht er
zahlreic| kreativen Hobbys wie dem
Malen mit Ol und Wasserfarben, dem
Miniaturenbau und der Erstellung von
3D-Modellen nach.
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hilfreichen Anmerkungen.

Romain, Nono und Raph fiir ihre Ideen,

Geschichten und ausgefallenen Einflle.
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die uns tatkriftig zur Seite standen. Pas-
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Christian, Thibaut, Yoann, Nicholas und
m, mit denen wir eine erfolgreiche

Partnerschaft haben, von der beide Sei-

ten profitieren.

The Hamlet Bistro Modern in Annecy,

wo unsere (lauten) Treffen jede Woche

erneut gern gesehen sind.

Deutsche Ausgabe
Redaktion:
Sven Biberstein und Roland Goslar
Ubersetzung: Jasmin Ickes
Layout und grafische Bearbeitung:
Annika Briining und Elisabeth Rapp
Korrektorat: Marco Reinartz
Produktionsmangement: Heiko Eller
Unter Mitarbeit von: Stefan Auschill,
Niklas  Bungardt, Anja Rekeszus,
Jannes Rupf, Franziska Schuster und
Philip Strietzel.

Heidelberger/;
Spieleverlag §<

~—




