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Zeigt das Kirtchen Mrs Fontana?

Dann hilft Mrs Fontana dem Spieler. Findet er im
selben Zug noch mindestens ein weiteres Mrs
Fontana-Kdrtchen und beendet den Zug freiwil-
lig, darf er Sternenschweif verwandeln: Fiir je 2 Mrs Fontana-
Kdrtchen darf er ein beliebiges Teil seines Sternenschweif-Bildes
umdrehen (fiir 4 Kirtchen also 2 Teile usw.). Die Kéirtchen mit
Mrs Fontana legt der Spieler auf den Ablagestapel.

Zeigt das Kdrtchen ein Zaubermotiv,

das der Spieler nicht mehr benétigt?

Es gibt zwei Griinde, warum ein Spieler ein bestimmtes Zauber-

motiv nicht mehr bendtigt:

« weil er in diesem Zug bereits ein Kirtchen mit dem gleichen
Zaubermotiv aufgedeckt hat (gilt nur fiir diesen Zug) oder

 weilerineinemvorherigen Zug das entsprechende Teil seines
Sternenschweif-Bildes bereits auf die Einhorn-Seite gedreht
hat (gilt bis zum Ende des Spiels)

In beiden Fdllen hat der Spieler zu viel riskiert! Er verliert alle

Kdrtchen dieses Zuges: Der Spieler muss — wie unter ,,Hund

Buddy“ beschrieben — alle vom Nachziehstapel aufgedeckten

Kdrtchen auf den Ablagestapel legen. Alle vor Mitspielern aufge-

deckten Kirtchen werden wieder verdeckt. Der Zug des Spielers

ist beendet und der néchste Spieler kommt an die Reihe.

Achtung: Lag das nicht mehr benatigte Kartchen vor einem Mit-
spieler aus, der das entsprechende Teil seines Sternenschweif-
Bildes noch nicht auf die Einhorn-Seite gedreht hat (hellere
Rahmenfarbe)? Dann hat der Mitspieler Gliick gehabt: Bevor der
ndichste Spieler an die Reihe kommt, darf der Mitspieler das
entsprechende Teil seines Sternenschweif-Bildes umdrehen und
so Sternenschweif ein Stiick verwandeln. Das Kértchen mit dem
Zaubermotiv wird auf den Ablagestapel gelegt.

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht?
Dann werden die Kdrtchen des Ablagestapels verdeckt gemischt
und in der Tischmitte als Nachziehstapel bereit gelegt.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn der erste Spieler alle 6 Teile seines
Sternenschweif-Bildes umgedreht und so Sternenschweif in ein
magisches Einhorn verwandelt hat. Dieser Spieler ist der Sieger!
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Magisches Suchspiel

Fiir 2—4 Spieler ab 8 Jahren

Sternenschweif, das kleine graue Pony, tréigt ein magisches
Geheimnis in sich. Doch es ist nicht einfach, Sternenschweifs
wahre Gestalt — das strahlende Einhorn — zu entdecken.
Hier ist die richtige Mischung aus Mut, gutem Geddchtnis und
Gliick gefragt, denn der neugierige Hund Buddy darf euch nicht
erwischen! Wer findet als Erster die 6 Zaubermotive, um
Sternenschweif in ein Einhorn zu verwandeln?

: . 000
Spielmaterial

24 Kdirtchen mit den 6 Zaubermotiven (je 4)

10 Kdirtchen mit Hund Buddy

14 Kdrtchen mit Mrs Fontana

4 Sternenschweif-Bilder mit je 6 Teilen in 4 verschiedenen Rah-

menfarben (Pink, Gelb, Blau, Griin). Die Vorderseiten zeigen
Sternenschweif als Pony (hellere Rahmenfarbe), die Riick-
seiten zeigen Sternenschweif als Einhorn (dunklere Rahmen-
farbe). Jedes Teil ist mit einem Zaubermotiv versehen.

Riickseite: Einhorn mit

dunklerer Rahmenfarbe
(im Beispiel Dunkelblau)

Zaubermotiv-Symbol
(hier: ,,Geheimer Ort*)

Vorderseite: Pony mit
hellerer Rahmenfarbe
(im Beispiel Hellblau)
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Ziel des Spiels

Um Sternenschweif in ein Einhorn zu verwandeln, bendétigt ihr
6 Zaubermotive: das Einhornbuch, den Zauberspruch, die Mond-
blume, das Mdhnen-Haar, den Abendstern und einen geheimen
Ort. Fiir jedes Zaubermotiv, das ihr findet, diirft ihr ein Teil eures
Sternenschweif-Bildes umdrehen — und so nach und nach das
Pony Sternenschweif in ein Einhorn verwandeln.

Vor dem ersten Spiel

Nehmt die Stanztafeln aus der Schachtel und lost alle Teile vor-
sichtig heraus.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler wdhlt eine Rahmenfarbe — Pink, Gelb, Blau oder
Griin — aus und legt die 6 Teile seines Sternenschweif-Bildes
zusammen. Bei Spielbeginn zeigt das Bild Sternenschweif in
seiner Gestalt als Pony (hellere Rahmenfarbe).

Die 48 Kdrtchen werden verdeckt gemischt, so dass die Riicksei-
ten mit Sternenschweif zu sehen sind. Nun erhdilt jeder Spieler
Kdrtchen, die er verdeckt — ohne sie anzuschauen — vor sich ab-
legt:

* Bei 4 Spielern erhdilt jeder 6 Kdrtchen.
* Bei 3 Spielern erhdilt jeder 8 Kirtchen.
* Bei 2 Spielern erhiilt jeder 10 Kértchen.

Die restlichen Kdirtchen bilden einen verdeckten Nachziehstapel,
der in der Tischmitte platziert wird.

Das Spiel geht los

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt, der jiingste Spieler beginnt.
Wer am Zug ist, dreht — fiir alle Spieler gut zu sehen — ein Kért-
chen um, das vor einem Mitspieler ausliegt. (Achtung: Die Spie-
ler diirfen keines ihrer eigenen Kirtchen umdrehen!)

Zeigt das Kirtchen ein Zaubermotiv?

P KX BN

Einhornbuch ~ Zauberspruch ~ Mondblume  Mdhnen-Haar  Abendstern Geheimer Ort

Dann darf der Spieler entscheiden, ob er ENTWEDER Sternen-
schweif verwandelt und seinen Zug freiwillig beendet (1) ODER
ob er es riskiert, noch weitere Kirtchen umzudrehen (2).

(1) Sternenschweif verwandeln
und den Zug freiwillig beenden
Entscheidet sich der Spieler dafiir, das Zaubermotiv anzu-
wenden und Sternenschweif zu verwandeln, darf er das mit
dem entsprechenden Symbol versehene Teil seines Sternen-
schweif-Bildes umdrehen. Hat der Spieler zum Beispiel ein
Kdrtchen mit einer Mondblume gefunden, legt er dieses
beiseite auf den Ablagestapel. Dafiir darf der Spieler das Teil
seines Sternenschweif-Bildes umdrehen, auf dem das Mond-
blumen-Symbol zu sehen ist — und so Sternenschweif ein
Stiick verwandeln.
Beispiel:

d.

| verwandeln

(Ablagestapel)

(umdrehen)

Mondblume

Der Mitspieler, vor dem das Kdrtchen aufgedeckt wurde, fiillt
den frei gewordenen Platz mit einem Kértchen vom Nach-
ziehstapel auf. Dann ist der Zug des Spielers beendet und der
ndchste Spieler kommt an die Reihe.

(2) Weitere Kiirtchen umdrehen
Wenn der Spieler weitere Kértchen umdreht, kann er mehr
gewinnen, aber auch viel verlieren! Das zuerst umgedrehte
Kdrtchen bleibt offen an seinem Platz liegen. Der Spieler
dreht als néichstes ein Kédrtchen vom Nachziehstapel um. Der
Spieler darf beliebig viele weitere Kdrtchen umdrehen. Dabei

wird immer abwechselnd aufgedeckt — einmal ein Kértchen
vor einem Mitspieler, das néiichste vom Nachziehstapel und
so weiter. Die Kdrtchen bleiben bis zum Ende des Zuges dort
liegen, wo sie aufgedeckt wurden.

Der Spieler kann seinen Zug nach jedem umgedrehten Kart-
chen freiwillig beenden und Sternenschweif verwandeln wie
unter (1) beschrieben. Er darf dann alle Zaubermotive
anwenden, die er zuvor in diesem Zug aufgedeckt hat — und
so mehrere Teile seines Sternenschweif-Bildes in einem Zug
umdrehen!

Aber Achtung! Es gibt Kirtchen, die den Zug des Spielers

sofort beenden. Der Spieler verliert dann alle Kiirtchen, die er

bereits in diesem Zug aufgedeckt hat (siehe unten)!

Dieser Fall tritt ein, wenn eines der folgenden Kértchen um-

gedreht wird:

 Hund Buddy

 Ein Zaubermotiv, das der Spieler nicht mehr benotigt —
weil er es in diesem Zug schon einmal aufgedeckt hat

 Ein Zaubermotiv, das der Spieler nicht mehr benotigt —
weil er das entsprechende Teil seines Sternenschweif-
Bildes bereits auf die Einhorn-Seite gedreht hat

Zeigt das Kirtchen Hund Buddy?

Dann hat der Spieler Pech gehabt. Der neugierige
Hund darf das Geheimnis von Sternenschweif
nicht entdecken! Der Spieler verliert sofort alle
Kdrtchen, die er in diesem Zug bereits umgedreht hat:

— Alle Kdrtchen, die er vor einem Mitspieler umgedreht hat,
werden wieder verdeckt und bleiben dort liegen. Wer sich
merkt, welche Motive sich unter diesen Kiirtchen verber-
gen, hat in diesem Spiel grofSere Chancen.

— Alle Kiirtchen, die der Spieler vom Nachziehstapel aufge-
deckt hat, werden offen beiseite auf den Ablagestapel
gelegt.

Dann kommt der ndichste Spieler an die Reihe und dreht ein Kirt-
chen um.
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