Stimmt das Tier auf dem Kértchen NICHT mit
dem Tier Uberein, an das Hexe Lilli denkt?

Verhext noch mal! Da hat der Spieler beim Gegenzauber wohl
etwas durcheinandergebracht. Er dreht das aufgedeckie
Kértchen wieder um und der ndchste Spieler ist an der Reihe.

Der Spieler deckt das Kédrtchen auf, das Leon zeigt?

In Deckung, sonst zaubert Hexe Lilli auch noch
ihren Bruder weg! Der Spieler bringt Leon in
Sicherheit, indem er die Position des Kértchens,
das Leon zeigt, mit der eines beliebigen ande-
ren Kdrichens auf der SpieHlache vertauscht.
Dabei schaut sich der Spieler geheim an, welches Tier unter
dem Kartchen steckt. Stimmt das Tier mit dem Tier liberein, an
das Hexe Lilli denkt, so deckt der Spieler das Kartchen auf und
zeigt es auch seinen Mitspielern: Er darf das Kértchen behalten
und legt es vor sich ab. Gegebenenfalls flihrt er die entspre-
chende Aktion aus. Danach ist der ndchste Spieler an der Rejhe,

Das Abenteuer endet! - Ende des Spiels

Sobald alle Tiere aus einer der fiinf Reihen weggezaubert
wurden, also alle flinf Kdrtchen aus einer Reihe gewonnen
wurden, endet das Spiel. Jeder Spieler zdhlt nun die Anzahi der
Tiere, die vor ihm liegen. Denkt daran, dass zweifach abgebil-
dete Tiere auf einem Kértchen auch doppelt zdhlen. Der Spieler,
der die meisten Tiere besitzt, ist der Sieger! £r hat die meisten
Tiere weggezaubert! Gibt es einen Gleichstand zwischen zwel
oder mehreren Spielern, so gewinnen sie gemeinsam.
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Hexe Lilli zaubert flirihr
Leben gern! ZAWUSCH, schon
tummeln sich Ente, Frosch und i -
1.9we im Kinderzimmer und Lilli
3sst die Tiere tanzen! Aber
Vorsicht, Eltern-Alarm! Helft
Hexe Lilli, den richtigen
Gegenzauber fiir jedes Tier zu
finden, um den zauberhaften
Abenteuerspall zu beenden, bevor
die Ettern nach Hause kommen ...

Spielmaterial

4 Hexe-Lilli-Figuren mit Aufstellfuld
25 ZAWUSCH-Kértchen

Wer lisst die Tiere verschwinden? - Spielziel |

Stimmt das Tier auf dem aufgedeckien ZAWUSCH-Kdrtchen mit %
dem Tier iiberein, an das Hexe Lilli denkt, wirkt der
Gegenzauber und ZAWUSCH, das Tier verschwindet wie-
der! Der Spieler erhilt das ZAWUSCH-Kdrtchen und legt
es vor sich ab.

Wer am Ende des Spiels die meisten Tiere weggezaubert
hat, ist der Sieger!




Vor dem ersten Spiel

Nehmt die Stanztafeln und |8st die Hexe-Lilli-Figuren und die
ZAWUSCH-Kédrtchen vorsichtig heraus. Stecki die Hexe-Lilli-
Figuren in die AufstellfiiRe. Schaut euch die Hexe-Lilli-Figuren
an. Aufjeder Figur denkt Hexe Lilli an ein anderes Tier,um es
wegzuzaubern:

Hexe Lilli denkt an einen Léwen, einen Frasch, eine Ente oder ein Schwein,

Zauberanweisungen - Spielvorbereitung

Mischt alle Kartchen verdeckt und legi sie — mit den Tier-
motiven nach unten — in fiinf Finferreihen so aus, dass ein
Quadrat entsteht.

HINWEIS: Lasst geniigend Abstand zwischen den einzelnen
Kértchen, sodass es spéter beim zauberhaften Abenteuerspall
kein Durcheinander gibt!

Wwihit eine beliebige Seite des Quadrats aus, Yor vier belie-
bige der fitnf Rethen auf dieser Seite stellt thr eine Hexe-Lilli-

Figur. Vor einer der fiinf Reihen steht somit keine Hexe-Lilli-Figur.

Der AbenteuerspaR beginnt - Spielverlauf
Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der jiingste Spieler beginnt.
Er nimmt sich eine beliebige Hexe-Lilli-Figur und stellt sie vor
die freie Reihe auf derselben Seite des Quadrats.

ACHTUNG: Die Hexe-Lilli-Figuren diirfen wahrend des gesamten
Spiels nur auf der von euch festgelegten Seite bewegt werden,

Der Spieler decld nun das Kértchen auf, vor das er die Hexe-Lilli-
Figur gestelit hat.

HINWEIS: Es darfimmer nur das Kértchen aufgedeckt werden,
das direlt vor der Hexe-Lilli-Figur liegt.

Dann schaut er sich diese Hexe-Lilli-Figur noch einmal genau an:

An welches Tier denkt Hexe Lilli hier?

Sﬁmm‘r das Tier auf dem Kdrtchen mit dem
% Tier iiberein, an das Hexe Lilli denki?
Stimmen die Tiere {iberein, wirkt der Gegenzauber und
ZAWUSCH, das Tier auf der Spielfldche verschwindet! Der
Spieler nimmt sich das aufgedeckte Kdrtchen und legt es vor

sich ab. ist das Tier auf dem Kértchen zweimal abgebildet, zéhlt
es bei der Wertung am Ende des Spiels auch doppelt!

WICHTIG: Sobald du ein Kértchen aus einer Rethe weggenom-
men hast, riickst du die restlichen Kartchen dieser Reihe in
Richtung der Hexe-Lilli-Figur auf.

Schau dir das Kdrtchen, das du vor dir abgelegt hast, noch ein-
mal an. Ist auf dem K&rtchen zusétzlich eine Lupe, das Zauber-
buch oder ein Wecker abgebildet, dann fiihrst du nun die ent-
sprechende Aktion aus:

HINWEIS: Befindet sich keines der drei Motive auf dern aufge-
deckten Kértchen, ist der ndchste Spieler an der Reihe,

tst zusdtzlich eine Lupe auf dem aufgedeckten
Kartchen zu sehen? Dann nimmt Hexe Lilli ihr
Zauberbuch noch einmal genau unter die Lupe,
um in der ndchsten Runde wieder den richtigen
Gegenzauber parat zu haben: Der Spieler darf
sich geheim ein beliebiges Kértchen anschauen. Danachiegter
es verdeckt an dieselbe Stelle auf der Spielfldche zuriick und der
néchste Spieler ist an der Reihe,

Ist zus&tzlich Hexe Lillis Zauberbuch auf dem auf-
gedeckten Kartchen zu sehen? Dann spricht Hexe
Lilli den ,,ZAWUSCH UND WEG“-Zauber: Der
Spieler darf sich von einem beliebigen Mitspieler
ein Kdrtchen nehmen. Hat noch kein Mitspieler
ein Kartchen vor sich liegen, geht der Spieler leider leer aus und
der nachste Spieler ist an der Reihe.

Ist zusdtzlich ein Wecker auf dem aufgedeckien
Kdrtchen zu sehen? Dann aber schnell: Die Eltern
von Hexe Lilli sind im Anmarsch! Der Spielerist
weiter an der Reihe, Er versetzt erneut eine

¢ beliebige Hexe-Lilli-Figur und deckt das Kart-
chen auf vor das er die Hexe-Lilli-Figur stelit, Stimmen die Tiere
{iberein, so nimmt sich der Spieler auch dieses Kértchen und
fiihrt gegebenenfalls die entsprechende Aktion aus. Der nédchste
Spielerist an der Reihe.




