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Hallo,

mein Name ist Klaus Kreowski. Ich bin verheiratet, habe zwei
Tochter und zwei Enkelkinder. Mit meiner Frau und unseren zwei
Hunden lebe ich in der Nahe der Nordseekiiste. Dort entwickle
ich seit vielen Jahren hauptsachlich Kinderspiele, was mir viel
Spall macht! Ich freue mich sehr, dass du das ,,Hexenhochhaus”
spielst, und hoffe, es gefallt dir so sehr wie mir! Das Besenrennen
ist immer wieder spannend, denn ich vergesse meist recht
schnell, auf welcher Seite die Figuren denn nun eigentlich liegen
und so bin ich immer wieder Giberrascht, ob der Hexenbesen die
kleinen Hexen mitnimmt oder nicht.

Ich wiinsche dir viel Spal® mit dem , Hexenhochhaus” und freue
mich, wenn es oft zum Einsatz kommt.

Liebe GriiRe, Klaus Kreowski

e 1 Spielplan

e 4 Spielfiguren mit integriertem Metallchip
¢ 1 Hexenbesen mit Magnet
e 1 Wiirfel

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an: https://www.pegasus.de/ersatzteilservice.
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.




Weit oben, Giber den Dachern des kleinen Dorfes ragt ein riesiger Felsen, spitz und wackelig in den
Himmel. Auf dem hochsten Vorsprung thront ein wunderlich schrages Hexenhochhaus. Das Licht der
Zauberkugel auf dem Dach erhellt die Nacht und ist noch aus weiter Entfernung zu sehen. Die Eltern
haben das Haus verlassen. Die kleinen Hexen fragen sich: ,Was sollen wir nur tun?“ Beim Anblick der
Zauberkugel hat eine von ihnen eine Idee: ,,Ich weil, was wir machen! Los, schnappt euch den Besen.
Wir machen ein Wettrennen zur Zauberkugel!“




0 Legt den Spielplan fir alle gut erreichbar in die Tischmitte.

e Stellt den Besen bereit und legt den Wirfel dazu.
e Wahlt euch je eine Spielfigur aus und legt sie auf das farblich entsprechende Startfeld.

o Prift nun kurz mit Hilfe des Besens, ob alle Figuren mit der Seite nach oben liegen, die vom
Besen angezogen wird. Ist das der Fall, kann es losgehen!




Der Trick: Jede kleine Hexenfigur hat nur eine Seite, die vom Besen angezogen
wird! Nur, wenn diese Seite nach oben liegt, nimmt euch der Besen mit! Du

musst also immer gut darauf achten, dass die richtige Seite nach oben zeigt.

Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Wer zuletzt einen Besen in der Hand hatte, beginnt.

Wenn du an der Reihe bist, wiirfelst du.

Du hast eine Zahl und das Dreh-Symbol gewiirfelt?

Dann ziehe deine Figur um die gewiirfelte Zahl vorwarts. AulRerdem musst du vor oder

nach deinem Zug entweder die Figur eines Mitspielers oder deine eigene Figur umdrehen.

Du hast eine Zahl gewiirfelt?
Dann ziehe deine Figur um die gewdrfelte Zahl vorwarts und drehe in diesem Zug keine

Figur um.




Du hast einen Besen gewiirfelt?

/ Dann nimm den Hexenbesen und halte ihn direkt tGber deine Figur. Wird sie vom Besen

angezogen, darfst du sofort bis zum nachsten Besenfeld fliegen. Zieht der Besen deine

Figur nicht an, bleibt sie einfach liegen.

Anschlieend ist der ndchste Spieler mit Wiirfeln an der Reihe.

Wer als Erster mit seiner Spielfigur das Zauberkugel-Spielfeld erreicht, hat

das Hexenrennen gewonnen!




Noch mehr
7 AUBERHAF TER
SpielspaB!




wWir hoben fir jedes Alter die richtigen Spiele!

Unsere frohlichen Spieleschachteln finden Sie in den Farben gri)n, blow, und rot. Jede Farbe steht fur
eine Altersstufe. Hier finden Sie unseren Farbcode im Uberblick:

4+ Regeln moachen Spap

5+ Das spiele ich schon alleine 6+ Das mocht Mama & Papa Spap
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