
SpieLzieL 

SpieLvorBereItunG

SpieLt & PassT Euch An

SpieL-
RegeLDE

INHALT:
3 Zauberkessel, 3 farbige Lö� el, 1 Farbwürfel, 1 Aktionswürfel, 

6 Kärtchen ‘Besenspitze’, 6 Kärtchen ‘Besenende’, 18 Kärtchen Zutaten-/
Stiel, 63 Zutaten-/Stiel-Chips, 3 Schlangen-Chips, Spielregeln.

Als Hexen & Zauberer versucht ihr, zum jährlichen Zauberkongress zu fl iegen. Aber eure Besen sind auf 
mysteriöse Weise verschwunden! Nutzt euer Gedächtnis, um Zutaten zu fi nden und einzusammeln. Die braucht 
ihr, um Zaubertränke zu brauen, damit eure Besen Stück für Stück wieder auftauchen. Aber aufgepasst, die 
Dinge verändern sich auf magische Weise ... Und achtet darauf, Explosionen zu vermeiden! Der erste von euch, 
der einen kompletten Besen aufgedeckt hat, gewinnt das Spiel!
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Drückt zuerst die 3 Schlangen- und die
 63 Zutaten-/StielChips aus den Kärtchen. 
Stellt die 3 Kessel mit je 1 Lö� el darin in 
einem Dreieck in die Tischmitte. Legt 
dann alle 63 Zutaten-/Stiel-Chips 
zufällig um sie herum, alle mit der 
Zutatenseite nach oben. Die 
3 Schlangen-Chips benötigt ihr
nur für die ’Meister’-Regeln (s.u.).

Ihr versucht, eure Kärtchen zu befüllen, indem ihr die richtigen Zutaten in die sechseckigen Löcher legt. Sobald 
ein Kärtchen vollständig befüllt ist, dürft ihr es umdrehen und so einen Teil eures Besens wieder auftauchen 
lassen. Ebenso sind damit die Chips eines umgedrehten Kärtchen sicher, auch vor einer Explosion (siehe dort).

Es gibt 2 Spielstufen:
- ‘Lehrling’-Regel (für Anfänger): Als ‘Lehrling’ müsst ihr nur die richtigen 
 Zutaten fi nden, deren Farben könnt ihr dabei ignorieren.
- Meister’-Regel (für Fortgeschrittene): Als ‘Meister’ müsst ihr die Zutaten 
 auch in den passenden Farben fi nden ... und nehmt euch auch vor den 
 Schlangen in Acht! Auf den Besenkärtchen ‘Kopf’ und ‘Ende’ ist keine 
 Zutatenfarbe angegeben. Daher müsst ihr hier sowohl als Lehrling wie 
 auch als Meister nur die angegebene Zutat in einer beliebigen Farbe 
 einlegen, um diese Kärtchen zu vervollständigen.

FLIP

SpieLvorBereItunG
Drückt zuerst die 3 Schlangen- und die
 63 Zutaten-/StielChips aus den Kärtchen. 
Stellt die 3 Kessel mit je 1 Lö� el darin in 
einem Dreieck in die Tischmitte. Legt 
dann alle 63 Zutaten-/Stiel-Chips 
zufällig um sie herum, alle mit der 

nur für die ’Meister’-Regeln (s.u.).

ABBILDUNG 1 

BESENKÄRT SPITZE ZUTATEN-KÄRT ZUTATEN-KÄRT BESENKÄRT ENDE

WÜRfelKombInatIoneN
Kombiniere die 2 Würfel, sie können eine magische Kombination bilden ... oder auch nicht!
FARBWÜRFEL: Dieser Würfel zeigt an, welche Farbe du im ersten Schritt benutzen musst. 
Du kannst wählen, ob du eine Zutat der gewürfelten Farbe in einen beliebigen Kessel wirfst 
oder umgekehrt, eine Zutat beliebiger Farbe in den Kessel der gewürfelten Farbe. Der Lö� el 
im Kessel bestimmt dessen Farbe. Um Verwirrungen zu vermeiden, empfi ehlt es sich, laut 
anzusagen, wofür du die gewürfelte Farbe benutzt, bevor du die Zutat in einen Kessel wirfst.

AKTIONSWÜRFEL: Dieser Würfel zeigt an, welche Elemente getauscht werden müssen ... 
oder nicht! 
Zeigen beide Würfel die gleiche Farbe, passiert nichts weiter. Zeigen die Würfel jedoch 
unterschiedliche Farben, musst du entweder 2 Kessel oder 2 Lö� el miteinander tauschen:
• Zeigt der Aktionswürfel einen Lö� el in einer anderen Farbe als der Farbwürfel, musst du die 
 Lö� el der 2 gewürfelten Farben miteinander tauschen, ohne die Kessel dabei zu bewegen.
• Zeigt der Aktionswürfel einen Kessel in einer anderen Farbe als der Farbwürfel, musst du 
 die Position der Kessel der 2 gewürfelten Farben miteinander tauschen, ohne die Lö� el 
 dabei zu verändern.

RegeL FÜR 'LehrLingE'
Der jüngste von euch beginnt, anschließend geht es reihum im Uhrzeigersinn weiter. Bist du an der Reihe, 
entscheidest du zunächst, ob du einen der 3 Kessel ausschütten willst oder nicht (s.u.: ‚Das Aufdecken‘), 
um so weitere Zutaten für deinen Besen zu sammeln. Am Ende deines Zuges musst du dann beide Würfel 
werfen. Zuerst legst du, dem Ergebnis des Farbwürfels entsprechend, eine Zutat in einen Kessel. Dann führst 
du die Aktion (falls zutre� end) aus, die sich aus der Kombination des Aktions- und des Farbwürfels ergibt (s. 
‘Würfelkombinationen’). Danach ist der nächste Spieler an der Reihe.

BeisPiel

1 2A 2B 2C

Der Farbwürfel 
zeigt ‘blau’. Du 

musst zuerst eine 
blaue Zutat in einen 
beliebigen Kessel 
(auch den blauen) 

oder eine beliebige 
Zutat (auch eine 

blaue) in den blauen 
Kessel werfen.

Zeigt auch der 
Aktionswürfel 
‘blau’ (Kessel 
oder Lö� el), 

passiert nichts 
(für Lehrlinge!).

Zeigt der Aktionswürfel z.B. 
den orangen Lö� el, musst du 

nun den orangen und den 
blauen Lö� el miteinander 

tauschen, sonst nichts.

Zeigt der Aktionswürfel z.B. 
den grünen Kessel, musst du 
den grünen und den blauen 

Kessel miteinander tauschen, 
sonst nichts.

Mischt die Zutaten- und Besenkärtchen 
mit der Zutatenseite nach unten. Dann 
nimmt sich jeder von euch 2 zufällige Zutaten- und je 1 Besenkärtchen ‘Spitze’ und ‘Ende’ (mit den 3 Sternen) 
und legt sie mit der Zutatenseite nach oben vor sich ab. Legt dabei die Spitze des Besens nach links und 
sein Ende nach rechts, sowie die 2 Zutatenkärtchen beliebig dazwischen (s. Abb. rechts). Legt überzählige 
Kärtchen zurück in die Schachtel. 

DIESES SYMBOL MARKIERT EIN SPIELELEMENT, DAS DIR HILFT, DEINE ANPASSUNGSFÄHIGKEIT ZU ERHÖHEN!



THIS ICON INDICATES A GAME ELEMENT THAT HELPS TO BOOST YOUR ADAPTABILITY!
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DIE RESERVE

DAS AUFDECKEN
Glaubst du, dass ein Kessel exakt 3 Zutaten enthält, kannst du vor dem Würfeln den Inhalt dieses Kessels 
ausschütten.

AchtUng! Waren nicht genau 3 Zutaten 
im Kessel, musst du alle Zutaten wieder in die 
Tischmitte legen, und jeder andere Spieler darf 
sich eine beliebige Zutat vom Tisch nehmen und 
in eines seiner Kärtchen einfügen.

Dazu rufst du ‘Abrakada-Broom!’ und leerst den 
Kessel deiner Wahl aus.Befi nden sich darin tatsächlich 
genau 3 Zutaten, kannst du diese nun beliebig auf 
deine Kärtchen verteilen, oder in deine ‘Reserve’ 
legen (s.u.: ‘Die Reserve’). Spielt ihr nach der 
‘Lehrling’-Regel, könnt ihr die Farbe der Zutaten 
ignorieren, um sie zu platzieren.

DIE RESERVE
Falls ihr Zutaten nicht in euren Kärtchen unterbringen könnt, dürft ihr sie auf euren 3 Sternen (= Reserve) 
rechts zwischenlagern. Sobald ihr die 3. Zutat in eure Reserve legt, müsst ihr diese sofort in 1 beliebige Zutat 
umwandeln. Dazu müsst ihr ‘Transformo!’ rufen, eure 3 Zutaten von der Reserve zurück in die Tischmitte legen 
und 1 Zutat wählen, entweder aus der Tischmitte oder von der Reserve eines beliebigen Mitspielers. Zutaten 
in der Reserve sind nie sicher. Dreht ihr das entsprechende Kärtchen um, verbleiben aber alle Zutaten auf 
dem Kärtchen.

EXPLOSION ... ODER NICHT!
Wenn ein Trank zu viele Zutaten enthält, explodiert er! 
Wenn ein Mitspieler 1 Zutat in einen Kessel wirft und du denkst, dass dieser jetzt 4 oder 
mehr Zutaten enthält, kannst du schnell ‘Alerto Exploso!’ rufen und den Inhalt ausschütten.
- Hast du Recht, hast du damit eine Explosion verhindert und darfst dir zur Belohnung 
 entweder 2 der gerade ausgeschütteten Zutaten nehmen oder nur 1 und die zweite 
 von dem Mitspieler, der gerade die Zutat in den Kessel gelegt hat (entweder 
 von seinen noch nicht geschützten Zutaten oder aus seiner Reserve). 
 Die restlichen Zutaten bleiben auf dem Tisch liegen.
- Hast du dich geirrt und es sind weniger als 4 Zutaten in dem Kessel, verlierst du 
 deinen kompletten nächsten Zug. Auch in dem Fall bleiben alle Zutaten aus 
 dem Kessel auf dem Tisch liegen.

Das Spiel endet, wenn einer von euch das letzte seiner 4 Kärtchen vollständig befüllt hat!

Das Spiel endet, wenn einer von euch das letzte seiner 4 Kärtchen vollständig befüllt hat!

SpieLendE - Der GewiNner

RegeL FÜR 'MeisTer'
Das Spiel wird genau so gespielt wie die ‘Lehrling’-Stufe, jedoch mit den folgenden zusätzlichen Regeln: 
die Meister müssen die richtigen Zutaten in genau den Farben fi nden, die durch die Farbe des Kessels 
unter der Zutat angezeigt werden.

'AlerTo SerpEnto' 
Ihr dürft auch keine 2 Schlangen in einem Kessel haben, da sie sich bekämpfen und den Trank ruinieren würden!
• Wenn du glaubst, dass ein Mitspieler gerade eine zweite Schlange in einen Kessel geworfen hat, kannst 
 du schnell ‘Alerto Serpento!’ rufen. Dies ist dasselbe wie eine Explosion zu verhindern, mit den gleichen 
 Konsequenzen, je nachdem, ob du richtig oder falsch liegst (s.o.: ‘Die Explosion’). Enthält der Kessel nicht 
 genug Zutaten, darfst du dir diese vom Tisch nehmen.
• Deckst du selbst einen Kessel auf, in dem sich wenigstens 2 Schlangen befi nden, gilt immer, dass er 
 nicht genau 3 Zutaten enthält (unabhängig davon, ob dies stimmt oder nicht!). Die weiteren Regeln hierzu 
 entsprechen denen beim ‘Aufdecken’.

SCHLANGEN-CHIPS
Während der Spielvorbereitung legt ihr zusätzlich auch die 3 Schlangen-Chips neben den Kesseln aus.

Zeigen nach deinem Wurf beide Würfel die gleiche Farbe, musst du einen Schlangen-Chip 
in einen beliebigen Kessel werfen, bevor du die durch den Farbwürfel bestimmte Zutat in 
einen Kessel wirfst.

Befi ndet sich eine Schlange in einem Kessel, verschluckt sie 1 Zutat. 
Schüttest du also den Inhalt eines Kessels mit einer Schlange aus, muss 
dieser nun 4 statt 3 Zutaten enthalten,sonst wird es als falsch gewertet 
(s.o.: ‘Das Aufdecken’).

AchtUng!
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