Wolken-Wettlauf zum magischen Kristall! Im Einhorn-Traumland b \ (
fFindet das alljdhrliche Wettrennen zum magischen Kristall statt. Ihr seid

mit euren Einhdrnern bereit, endlich eure Zauberkraft zu erhalten. HOpft mit
ihnen Uber die Wolkenfelder. Aber gebt gut acht, denn der Weg hinauf halt einige
Prifungen bereit. Immer mal wieder misst ihr den magischen Kristall drehen.
Dadurch 6ffnen sich plétzlich Locher, in die eure Einhorner hineinfallen kdnnen.

Lasst euch nicht beirren und erreicht mit einer eurer Einhorn-Spielfiguren zuerst
den Platz oben auf dem Kristall!

Inhalt

v 1Wolken-Berg (Hugel
mit Lochern)

v 1magischer drehbarer Kristall

wJ 16 Einhorn-Spielfiguren
in vier Farben

v/ 48 Aktionskarten
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Vorbereitung

v Stellt den Wolken-Berg in die Tischmitte und
steckt den magischen Kristall auf die Spitze.

W Alle von Euch nehmen sich vier Einhorn-

Spielfiguren einer Farbe und stellen sie vor sich -~ ¥
hin. Spielen nur zwei oder drei von euch mit, '* .
legt ihr die Ubrigen Einhorn-Spielfiguren o h'-

zurltck in die Schachtel. 4 .b

-
W Mischt die Aktionskarten und legt A lx .

siein einem Stapel mit der et \ | ‘F
. _a= e
Bildseite nach unten neben R )
den Wolken-Berg. ) . — ]

Ziel des Spiels
Erreicht vor allen anderen mit einer eurer Einhorn-Spielfiguren den Platz oben auf
dem magischen Kristall.

Der Wolken-Wettlauf beginnt!
Stellt eure Einhorn-Spielfiguren an

den Anfang des Weges, der hinauf zum
magischen Kristall Fihrt. Der grof3te
Einhorn-Fan am Tisch darf beginnen,

danach geht es reihum weiter.

Start

Decke die oberste Karte des Stapels auf.

Zeigt sie ein Einhorn, dann darfst du mit einer deiner Spielfiguren so viele Felder den
Wolken-Berg hinauf laufen, wie auf der Karte zu sehen sind.
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1 Feld vorwdrts 2 Felder vorwarts 3 Felder vorwdrts



W lhrkénntimmer mit einer beliebigen eurer Spielfiguren ziehen.
Ihr kdnnt immer entscheiden, ob ihr eine neue Spielfigur einsetzt oder ob
ihr mit einer Einhorn-Spielfigur zieht, die schon auf dem Wolkenweg steht.
9 Auf einem Spielfeld
darfimmer nur 1
eine Figur stehen. a1
. -
v Besetzte Spielfelder *«_? L
werden beim Ziehen
ibersprungen und

nicht mitgezahlt. 2 Felder vorwérts
.y Locher werden
v ¢
mitgezahlt. Eure S
Einhorn-Figur “:}i-‘"
Fallt allerdings nur L 4
hinein, wenn ihr Zug e e T 5 =T
direkt dort endet. a™
3 Felder vorwarts Loch

Am Ende eures Zuges legt ihr die Karte auf einen Ablagestapel.

Auf welchem Feld ist meine Spielfigur sicher?

Passt immer gut auf, auf welches Spielfeld ihr mit eurer Spielfigur zieht. Es gibt
viele sichere Felder. Dort kann euch nichts passieren. Aber es gibt auch unsichere
Felder, die sich durch das Drehen des magischen Kristalls 6ffnen kénnen.

Wann wird der magische Kristall gedreht?
Wenn ihr eine Karte mit dem magischen Kristall aufgedeckt
habt, dreht ihr den Kristall auf dem Wolken-Berg vorsichtig
im Uhrzeigersinn, bis es ,CLIC" macht. OFfnet sich eines der
Felder, dann entsteht dort ein Loch. Steht dort eine Einhorn-
Spielfigur, hat sie Pech und plumpst hinein. Sie verschwindet
dann im Wolkenmeer und ist aus dem Spiel. Sollte im Verlauf
des Spiels auch eure vierte Einhorn-Figur hineinfallen, konnt
ihr leider erst wieder bei der nachsten Spielrunde mitmachen. V.




Was passiert, wenn der Kartenstapel aufgebraucht ist?

Ist der Kartenstapel aufgebraucht, mischt ihr die Karten des Ablagestapels und legt
sie wieder mit der Bildseite nach unten neben den Wolken-Berg.

Ende des Spiels

Um das Spiel zu gewinnen, musst ihr vor allen anderen
mit einer eurer Einhorn-Spielfiguren den Platz oben
auf dem magischen Kristall erreichen. Ihr dirft dabei
auch Felder verfallen lassen. Das Spiel endet sofort.
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