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_tiéf im Fa&ry-Wald und der Weg dorthm |st mr:ht emfach Denn
_nur mit Hilfe der anderen Fillys ist es mogllch die magischen
~ Tore zu passieren. Riicke geschickt mit deinem Filly und denen
' deiner Mitspieler auf die richtigen Felder im Wald und errei-
~ che als Erstes das F|l¥y~SchIoss ' -

Au-fbau:: . .
. Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt
‘und je I Filly auf die Startfelder in den Ecken.
Stellt immer alle Fillys auf den Spielplan
auch wenn ihr nur zu zweit oder dritt spielt.
Jeder sucht sich ein Filly aus, mit dem er ver-

sucht, ins Schloss zu gelangen.

Spielablauf:

Wer an der Reihe ist, wiirfelt. Das Wiirfelergebnis darfst du
_auf alle Fillys verteilen. Dabei ist es egal, ob es dein eigenes, ein
Filly deiner Mitspieler oder beim Spiel zu zweit oder dritt ein

Filly ist, das niemandem gehort.

-

Hast du eine | gewiirfelt, dann darfst du nochmal
wiirfeln und den neuen Wiirfelwurf dazuzihlen.
Wiirfelst du mehrmals hintereinander die | wird
sie auch mehrmals dazugezihlt. (z. B. | +1+5=7)
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Die Fillys diirfen beliebig links oder rechts herum auf dem

Spielplan gezogen werden. Du musst immer alle gewdirfelten

Zahlen verwenden. Es ist erlaubt, ein Filly auch mehrmals in

einem Zug zu bewegen.

Es diirfen aber nie 2 Fillys auf demselben Feld stehen.

‘Besetzte Felder werden einfach bis zum nichsten freien Feld
~ uibersprungen. ' ”

Durch ein Tor darf das Filly nur, wenn die an-
deren Fillys auf den Feldern mit den zwei zum
Tor passenden Symbolen stehen. Tore diirfen
‘immer nur in Pfeilrichtung in die Mitte des

- 'Splelpians durchschritten werden. Ist ein Filly
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igén Feidern stehen Man _
n einem benatlgten Feld herunter durch ein Tor

'.: .: ztehen . Das Tcw schheBt sich in dem Mement, in dem das Fllly
 das entsprechende Feld veﬂasst -
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Belsple|: Markus wiirfelt eine 4, er setzt das Filly von
Gabi auf das Feld mit dem Pilz. Das Filly von Bastian steht
bereits auf dem Hufeisen. Damit ist das ,,Pilz und Hufeisen*
-Tor geoffnet und Markus kann seine verbleibenden 3 Schritte
verwenden, um durch das Tor zu gehen
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Spielende:

. Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler sein
 Filly ins Schloss geriicke hat. Er hat das Spiel
gewonnen.

Alternativ konnt ihr auch mehrere Runden
spielen. Dabei bekommt der, der ins Schloss gekommen ist,
einen Punkt (das kénnt ihr euch merken, aufschreiben oder
mit StiBigkeiten markieren). Das Filly wird dann vom Schloss
wieder auf ein beliebiges Startfeld gestelit. Die anderen Fillys
bleiben, wo sie sind.Wer als Erstes 3 Punkte hat, gewinnt das
Spiel. -

~ erstmal durch ein Tor hindurch, darf s nicht
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