
Ein Spiel für z bis 4zauberkrâftige Luftakrobaten ab ro Jahren

Sptrlzrrl
lm Einführungsspiel,,,Flugschule" geht es darum, den Liebling aller Hexen und
Hexer, die Katze Quaddatsch, abzuholen. Wer Quaddatsch als Erster mit seinem
Zauberstauber (einem ultramodernen Hexen-Fluggerât, kurz auch,,Stauber" ge-
nannt) erreicht, gewinnt die,,Flugschule". - Spielel denen nach etlichen ,,Flug-
schulen" der Sinn nach hôheren und schwierigeren Aufgaben steht, finden auf
den Seiten z,3und 4 eine Reihe von zusâtzlichen Regeln für richtig knifflige
Flugabenteuer auf dem,,Zauberstauber".

Sptetttattnrll

Links von den Burgen r und z werden so viele Hexenhâuser platziert wie Spieler
beteiligt sind. Die einzelnen Hexenhàuser sollten dabei etwa gleich weit vonein-
ander entfernt sein.

Unsere Abbildung (links unten) zeigt den Aufbau für eine,,Flugschule" mit zwei
Spielern (erkennbar daran, dass links nur zwei ,,Hexenhàuser" platziert sind).
Jeder Spieler startet von einem anderen Hexenhaus.

Die Katze Quaddatsch wird rechts von den Burgen 3 und 4 platziert.

lt\l SrlnrpostrtoN GEHEN
Der Spieler rechts vom àltesten Spieler legt einen Sternenschweif so an ein
Hexenhaus seiner Wahl, dass die runde Hinterseite das Haus berührt. An die
glatte Vorderseite des Sternenschweifes wird der Stauber der eigenen Farbe
angelegt. Die anderen Spieler folgen gegen den Uhrzeigersinn. Jeder muss ein
anderes Hexenhaus als Startplatz wàhlen.

Derjenige, der als letzter seinen Stauber in Startposition gebracht hat, macht
den ersten eigentlichen Spielzug - danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Err Sprelzuc
lst ein Spieler an der Reihe, kann er entweder eine Kurve aus dem Vorrat nehmen
und muss diese dann an seinem Zauberbuch platzieren oderer muss mit allen
an seinem Zauberbuch bereits platzierten Kurven ,,losfliegen".

1. ENTWEDER Kunvr lm Zluerngucx prATztEREN...
Der Spieler nimmt eine Kurve aus dem allgemeinen Vorrat und platziert sie so
an seinem Zauberbuch, dass sie nach rechts oder nach links zeigt. Die erste am
Zauberbuch platzierte Kurve kommt an Position r, die nàchste an Position z und
so weiter.
Achtung r Eine Kurve muss direkt genommen und sofort am Zauberbuch plotziert
werden - man darf vorher nicht herumprobieren, wie sich die Kurve wohl spriter
beim Flug auswirken wird.
Achtung z: lede Kurve muss spciter beim Fliegen genou so ongelegt werden, wie
sie im Zauberbuch,,vorprogrammiert" war.

Tipp: Die Entscheidung, ob man eine Kutve so platzieren soll, dass sie nach rechts
oder nach links weist, wird etwos erleichtert, wenn mon sein Zauberbuch in die
Richtung dreht, in die der Stauber fliegen soll. Das hilft vor allem, wenn man ,,auf
dem Kopf" fliegt.

Ein Spieler darf pro Zug immer nur eine Kurve am Zauberbuch platzieren. Liegen
bereits fünf Kurven an seinem Zauberbuch, dann muss er fliegen - ob er will
oder nicht.

2.... ooen [osFuEGEN
Hat ein Spieler mindestens eine Kurve an seinem Zauberbuch platziert, kann er
- statt eine weitere Kurve am Zauberbuch zu platzieren - losfliegen.

Um einen Flug durchzuführen, hàlt man den Sternenschweif fest und entfernt
den davor liegenden Stauber (r). Nun wird die Kurve von Position r des Zauber-
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Vor dem ersten Spiel werden alle Teile vorsichtig aus den Rahmen gelôst und die
Zauberstauber und der Wolkenschreck wie die Abbildung auf dem Rahmen zeigt,
zusommen gesteckt

Dls Fr.ucscxur.e (ErrrüxRUNcssprEL)

Spletvonaenrrturuc rün DtE,,FLUcscHULE"
Jeder Spieler nimmt ein Zauberbuch, den farblich dazu passenden Stauber und
einen Sternenschweif. Die zo Kurven werden offen als allgemeiner Vorrat am
Tischrand verteilt. Das übrige Material wird für die,,Flugschule" nicht benôtigt.

Burg Nr. r (,,Federstrich") und Burg Nr. z (,,Himmelpieks") werden im Abstand von
mindestens zwei quer nebeneinanderliegenden Zauberbüchern auf den Tisch
gelegt (siehe Abb. unten). Die Burgen 3 und 4 (,,Wolkenstich" und ,,Wetterspitz")
werden rechts davon platziert (ungefàhr so, wie auf der Abb. unten). - Die übrigen
Burgen mit den Nummern 5 bis 8 (,,Sonnenstab",,,Kometenspeer",,,Sternenpfahl"
und ,,Wirbelturm") werden beliebig in der Nàhe der Burgen r bis 4 verteilt. (Die

auf unserer Abbildung zwischen den Burgen r bis 4 eingezeichneten Linien stellen
keine Spielfeldbegrenzung dar.) Die Positionen der einzelnen Burgen müssen
keineswegs exakt so liegen wie in unserer Abbildung.

Die Flugschule mit zwei Spielern
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Violett legt in seinem ersten Spielzug eine
Rechtskurve (r) und im zweiten Spieliug eine
linkskurve (z) an.
Er môchte also zuerst eine ense Rechtskurve
fliegen und dann eine leichte-Linkskurve. 1.



r
buchs genornmen und am Schweif angelegt. Zeigte die Kurve am Buch nach links,

muss sie nun unbedingt so am Schweif angelegt werden, dass sie ebenfalls nach

links zeigt. Nun nimmt man,falls sich an Position zdesZauberbuches eine weitere
Kurve befindet,diese nàchste Kurve und legt sie am vorher platzierten Kurventeil
an. Auch hier gilt: die Kurve muss in die gleiche Richtung weisen wie vorher am

Zauberbuch. Maximal fünf Kurven (mehr kônnen nicht am Zauberbuch,,vorpro-
grammiert" werden) kann man auf diese Weise in einem Zug legen. Es müssen
immer alle am Zauberbuch befindlichen Kurven gelegt werden (man kann sich
also keine einmal am Buch platzierten Kurven,,aufsparen")!- lst die letzte Kurve
aus dem Buch gelegt und eine mehr oder weniger lange Flugbahn entstanden,
dann setzt man seinen Stauber wieder an der Spitze (siehe 5. Beispiel 5. r) des

zuletzt gelegten Teils, entfernt alle in diesem Spielzug gelegten Kurven und legt
zum Schluss den Sternenschweifwieder hinten am Zauberstauber an

FTUGABBRUCH

Wenn ein Spieler beim Losfliegen nicht alle seine Kurven oder seinen Stauber an-

legen kann, weil ein Hindernis im Weg ist (Burg, Hexenhaus,Tischrand (!) oder der

Stauber oier Schweif eines anderen
Spielers) verliert der Stauber seinen
Zauber und bricht den Flug sofort ab.
Es bleiben dann nur die Kurven auf
dem Tisch Iiegen, an deren Spitze der
Stauber vorne noch problemlos an-
gelegt werden kann. - Alle anderen
Kurven verfallen und werden in den
allgemeinen Vorrat zurück gelegt. Der

Zugdes Sllelers ist damit beendet.

Ein Flugabbruch

Achtung:5chon die leiseste,,Berührung" eines Hindernissesführt zum Flugabbruch.

AussETz EN

Manchmai ist der Stauber nicht einmal in der Lage, auch nur die erste Kurve zu

fliegen ln diesem speziellen Fall hat der Spieler ausnahmsweise die Môglichkeit,
eine,,Verna rru ng" zu zaubern Er setzt dan n einfach a us, behâ lt dafü r a ber a lle
Kurven an seinem Zauberbuch.

Das ErrusaumErN DER Karzr (Spielende)
Um das Einführungsspiel,,Flugschule" zu gewinnen, genügt es, die Katze mit dem
Stauber, einer Kurve oder dem Schweif im Flug zu berühren.

Wenn 5ie die,,Flugschule" einmal gespielt haben, sind 5ie bereit, für das erste
groBe Abenteuer, den,,Hummelflug".

H u rrnru r LF LUG (AB E NTEU E R Fü R FoRrc EscH RrrrE N E)

Die Hexen liefern sich ein Wettrennen durch den nâchtlichen Himmel.Wer
zuerst zu einem Hexenhaus zurückkehrt, gewinnt dieses rasante Abenteuer.

SprrLvonernrrruNc

Hexen hâuser

Der àlteste Spieler legt die Burgen und Hexenhàuser so auf den Tisch wie bei der

,,Flugschule". Die Katze Quaddatsch sieht diesmal nur von der Schachtel aus zu.
Jeder Spieler benôtigt einen Marker seiner Farbe. Alle Hexenhâuser werden (un-
abhângig davon,wie viele Spieler mit von der Partie sind!!!) platziert, und zwar
ungefâhr so wie auf der Abb. unten gezeigt. Die Stauber der Spieler werden wieder
so in Startposition gebracht wie bei der Flugschule. Der âlteste Spieler beginnt.

Ztet
Um in diesem Abenteuer gewinnen zu kônnen, muss ein Spieler die Lücke zwischen
Burg 3 (,,Wolkenstich") und Burg 4 (,,Wetterspitz") durchfliegen. Danach muss er
links oder rechts um eine der beiden Burgen herum und zurückzu den Hexen-
hàusern fliegen.
Wer nach dem Durchfliegen der Lücke wieder als Erster an einem Hexenhaus
landet, gewinnt. Das Haus, auf dem ein Spieler landen muss, wird allerdings
immer von den Mitspielern ausgewàhlt, die noch hinter ihm liegen.

Rü c xwÂnrs r lu c
Fortgeschrittene Flieger kônnen Manôver nicht nur nach vorne, sondern auch
rirckwàrts ausführen. Sagt der Spieler beim Anlegen,,Rückwàrts", wird die Kurve
unten an der geraden Seite des Zauberbuchs platziert und spâter als Rückwàrts-
Fl ugma nôver ausgefüh rt.
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Grün legt in seinem ersten Spielzug eine
Rechtskurve (t) und im zweiten Spièlzug
eine Linkskurve (z) an.

lm seinem dritten Spielzug legt Grün
dann ein Rückwârtsmanôver (3) nach
links hinten an.

Ein Spieler kann nur eine Kurve an der unteren Seite seines Zauberbuches platz-
ieren. Sobald er das tut - selbst wenn es die einzige Kurve ist, die er insgesamt
an seinem Zauberbuch platziert - muss er losfliegen, wenn er wieder am Zugist.
Der Stauber fliegt dann zunàchst wie üblich alle Kurven, die vorne am Zauberbuch
platziert wurden. Unmittelbar danach hâlt man den 5tauber fest, nimmt den
Schweif beiseite und legt nun die Rückwârtskurve von der unteren Seite des
Zauberbuches hinter dem Stauber an.

Der Schweif kommt an das Ende der 1.
Kurve, die Kurve wird in den Vorrat
gelegt und der Stauber wird wieder -..-'
vor den Schweif gesetzt. Der Stauber td
ist also rückwàrti geflogen. d
Zrrlerurluc urrro 5tsc
Sobald ein Spieler auf dem Rückweg die,,gedachte Linie" überquert, die durch
Burg t und z (siehe Abbildung links) verlâuft, entscheiden diejenigen Spieler, die
diese Linie noch nicht erreicht haben, wo er landen muss.
5ie müssen dazu am Ende seines Zuges gemeinsam ein Haus ohne Marker aus-
wàhlen, auf das der Marker des Spielers gelegt wird.
Kônnen sie sich nicht einigen, wàhlt der betreffende Spieler das Haus selbst.
Um zu gewinnen, muss ein Spieler rückwàrts (!) fliegend mit der angelegten Kurve
oder dem Schweif das Haus berühren, auf dem sein Marker liegt.
Wem dies als Erstem gelingt, gewinnt dieses Abenteuer.

2.

FTUGABBRUcH BEIM LANDEANFTUG

n ü c rwÀnrs
Auch beim Landeanflug rückwàrts kommt es

zum Flugabbruch, wenn Kurve oder 5chweif
wegen eines anderen Staubers oder Schweifs
nicht angelegt werden kônnen

Eine geglückte Landung

Himmelpieks (z)

Wetterspitz (4)



QurooArscu - Dtr Harz utt DER Katz'
(Àarrurruen rün enraxnrrur Fltrcrn)

Die Katze O-uaddatsch, Liebling aller Hexen und Hexer, ist mal wieder ausgebüchst.
Da Quaddatsch auf magische Weise Clück bringt, versuchen alle Spieleç sie schnell
wieder einzufangen und môglichst lange auf ihren Staubern durch die Gegend
zu fliegen.

SprrLvongsnettutttc
Burg r (,,Federstrich") wird in die Mitte des Tisches gelegt. Die restlichen Burgen
werden so in einem Kreis darum verteilt, dass zwischen ihnen jeweils etwa zwei
Zauberbücher quer passen. Die Hexenhàuser werden nicht benutzt.

Die Katze wird so gelegt, dass sie Burg r am Rand berührt. Jeder Spieler bringt
seinen Stauber an einer anderen Burg in Startposition. Die Auswahl erfolgt wie
im Abenteuer Flugschule, allerdings darf kein Spieler an der Burg t starten.
AuBerdem erhàltjeder noch den Marker in seiner Farbe, den er vor sich ablegt.

Das Rammen scheitert, wenn man dabei gleichzeitig eine Burg oder ein anderes
Hindernis berührt-es kommt dann statt dessen wie üblich zu einem Flugab-
bruch. ln der rechten Abbildung scheitert der Grûn, weil er, wenn die mit einem X

durchgestrichene Kurve gelegt würde, mit seinem Stauber nicht nur den roten
Stauber berühren würde, sondern auch die dahinter liegende Burg.

Hier gelingt es Grün, den roten Stauber ...hier dagegen kommt es wegen
zu rammen und sich die Katze zu horen... 

il"j1;:1fl,iojj;Lî:i'j 
der Burg

Man kann einen gegnerischen Stauber nicht im Rückwàrtsflug rammen.

Ein Stauber, der von einem anderen berührt wird, verliert alle am Zauberbuch
platzierten Kurven und muss an einer Burg der Kreislinie wieder in Startposition
gehen, die von dem Spieler ausgesucht wird, der ihn gerammt hat. Dies darf keine
Burg sein, an der sich ein anderer Stauber noch in Startposition befindet.

Rammt man einen Spieler, der die Katze bei sich hat, nimmt man ihm damit die
Katze weg. Kann man seinen Zug anschlieBend ohne Flugabbruch beenden, be-
kommt man für den Besitz der Katze einen Punkt. Erleidet man dagegen beim
Weiterflug einen Flugabbruch, so hat man zwar nun die Katze, bekommt in
diesem Spielzug aber noch keinen Punkt dafür, sondern erst bei dem nâchsten
erfolgreich mit Katze beendeten Flug.

Drr Knrrsluurr
Sollte der Spieler, der Quaddatsch am Hut hat, wàhrend seines Fluges mit einer
Kurve, dem Stauber oder seinem Schweif eine Linie zwischen zwei Burgen be-
rühren, die die Kreislinie bilden, muss er die Katze sofort wieder - wie zu Beginn
des Spieles - an der Burg r in der Mitte anlegen. Er selbst führt seinen Flug normal
zu Ende aus, bekommt dann aber keinen Punkt mehr.

2.1.

Vorbereitunsen zur Hatz mit der Katz'
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Federstrich (t)

SPtErztEL
Die Spielerversuchen, Quaddatsch einzufangen und mit ihr so lange wie môglich
zu fliegen, bevor sie ihnen wieder abgejagt wird. Je lânger ein Spieler die Katze
behàlt, desto mehr Punkte bekommt er. Der Spieler, der als erster 5 Punkte
erreicht, gewinnt das Abenteuer.

Dte Karze O_uaDDArscH ETNFANGEN

Quaddatsch wird eingefangen, sobald ein Spieler sie mit einer angelegten Kurve,

seinem Stauber oder seinem Schweif berührt. Der Spieler setzt Quaddatsch
dann auf bzw. an den Hut seiner Hexe bzw. seines Hexers und führt den Flug
normal zu Ende. O_uaddatsch kann im Vorwârts- aber auch im Rückwàrtsflug
eingefangen werden.

PUNKTE ERzIEtEN
Jedes Mal, wenn ein Spieler am Ende eines ausgeführten Fluges Quaddatsch am
Hut hat, erhàlt er einen Punkt. Beim ersten Punkt legt er seinen Marker auf Position r

seines Zauberbuches, beim nàchsten Punkt schiebt er den Marker dann auf Position z,

danach auf Position 3 usw. - Ein Spieler erhâlt den Punkt auch bereits nach dem
Flug, in welchem er die Katze gerade eingefangen hat.

Ein Spieler bekommt den Punkt nicht,wenn sein Flug durch einen Flugabbruch
endet, oder wenn er gar nicht geflogen ist (wenn er nur eine Kurve an seinem
Zauberbuch platziert hat).

JEMANDEM ote Karze aBJAGEN
Cegnerische Stauber dürfen gerammt werden, d.h., wenn man einen gegnerischen
Stauber o'der dessen Schweif mit einer Kurve oder dem Stauber im Vorwârtsflug
berührt, hat man ihn erfolgreich gerammt.

Hier verliert Grün die Katze und
erhàlt keinen Punkt am Ende
seines Fluges.

Es ist immer die Linie relevant, die
durch die hell erleuchteten Fenster
der Burgen verlàuft.

Si"gf
Der Spieler, der als Erster seinen fünften Punkt erzielt, gewinnt dieses
Abenteuer!



JAGD AUF DEN WotKENscHREcK (Aerrureurn FüR,,ArrE Haseru")

Der Wolkenschreck kann mit Zauberstaubern, diesem modernen Zeugs, nichts
anfangen. Er fliegt wie eh und je auf seinem guten alten Besen und treibt Schaber-
nack, indem er die Burgen einfach wegzaubert. Der Spieler, der ihn als Erster er-
wischt, gewinnt dieses Abenteuer - aber Wolkenschreck ist nicht leicht zu fangen.

SptetvoneengrtuNc
Burgen und Hexenhâuser werden aufgebaut wie beim Abenteuer Hummelflug.
Der Wolkenschreck wird vom âltesten Spieler so an Burg 4 (Wetterspitz) in Start-
positiongebracht, dass sein Besen direkt auf Burg z (Himmelpieks) weist.
AnschlieBend bringen die Spieler ihre Stauber wie üblich an den Hexenhâusern
in Startposition.

Vorbereitung zur lagd auf den

Federstrich (r)

Berührt Wolkenschreck den Stauber oder Schweif eines Spielers, so startet dieser
neu an einem Haus oder einer Burg. Er sucht sich dazu vier Orte aus, von denen
sein linker Nachbar einen als Startort auswâhlt. Er darf nicht an einem Ort star-
ten, an dem bereits ein Stauber in Startposition liegt.

Wetterspitz (4)
2.

Grün fliegt ein Rückwàrtsmanôver Der Wolkenschreck fliegt die Kurve an-
schlieRend vorwârts und erwischt die
Burg Wetterspitz sowie den roten Stauber.

Werden mehrere Stauber nacheinander vom Wolkenschreck berührt, so werden
diese auch in der entsprechenden Reihenfolge neu in Startposition gebracht,
sobald der Wolkenschreck seinen FIug beendet hat.

SrEGl - Wen naurur orr WotreruscHREcK?
Der Sieg gehôrt demjenigen Spieler, dem es gelingt, den Wolkenschreck als Erster
zu rammen. Dies muss aber im Vorwârtsflug geschehen und gilt auch nur dann,
wenn man im Zuge dieser Berührung nicht gleichzeitig ein anderes Hindernis (2.8.

eine Burg) berühren würde.

Die Spieler dürfen sich bei diesem Abenteuer übrigens nicht gegenseitig rammen -
hier venrueigert der Stauber wie üblich den Weiterflug und es kommt zum Flugabbruch.

Srec ors Worrsnscrnrcrs
Sollte es keinem der Spieler gelingen, den Wolkenschreck zu erwischen, so
gewinnt dieser das Abenteuer, sobald er die letzte Burg gerammt und damit
weggezaubert hat.

Haben 5ie ldeen zu eigenen Abenteuern?
Reichen Sie lhre Abenteuervorschlâge bei www.edition-erlkoenig.de
ein. Die besten Einsendungen werden im lnternetverôffentlicht und mit Spielen vom
Kosmos-Verlag honoriert.

Autor: Heinrich Clumpler, geboren am 14.5.1959, ist hauptberuflich Diplom-lnformatiker
und beschâftigt sich nebenberuflich im Rahmen seines Design-Studios,,Edition Erlkônig",
das er zusammen mit Mario Truant betreibt, mit der Entwicklung von (meist) ungewôhn-
lichen Brettspielen.

Website Autor: www.edition-erl koeni g.de
Von dieser website aus gelangt man auch ouf das
Za u be rsto u ber- o n I i ne-S pie I vo n H ei n r ich G I u m p I e r
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Wetterspitz (4)

Himmelpieks (z) Wolkenstich §)

ZtEL
Der erste Spieler, dem es gelingt, dem Wolkenschreck an den Besen zu fahren,
gewinnt.

DER WotKENScHREcK NUTzr DtE Kunvrlv DER SptEtER
Jedes Mal, wenn ein Spieler fliegt, legt er anschlieBend die ersten drei Kurven,
die er verwendet hat, in der gleichen Reihenfolge beiseite, wie er sie an seinem
Zauberbuch platziert hatte (beginnend bei Position r, dann weiter bis gegebenen-
falls zu einer Rückwârtskurve).
Hat ein Spieler nur eine oder zwei Kurven platziert, so legt er nur diese beiseite.

Bevor der nàchste Spieler an der Reihe ist, werden die beiseite gelegten Kurven
verwendet, um den Wolkenschreck fliegen zu lassen. - Jede einzelne Kurve wird
dabei so angelegt, dass sie sich immer der Burg mit der kleinsten Nummer (die
noch auf der Spielflàche liegt) zuwendet. Sollte die Situation mal nicht eindeutig
sein (2.8. dann, wenn eine Kurve bereits genau aufdie Burg zeigt und nun noch
eine weitere Kurve angelegt werden muss), entscheidet der Spieler, von dem die
Kurven für diesen Flug stammen.

1(à

Hexenhàuser S

2.

GÇ
Federstrich (r Federstrich (r)

Rot fliegt auf den Wolkenschreck
zu, kann ihn aber nicht erreichen.

Drn WolxrruscHREcK rÂssr BURcEN vERscHwtNDEN
Berührt der Wolkenschreck mit seinem Besen oder einer angelegten Kurve eine
Burg, so zaubert er sie fort - in die Schachtel zurück, um genau zu sein.

Der Wolkenschreck nutzt die Kurven immer,
um sich auf die kleinste Burg zu zu drehen.
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