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Erst saust sie. Dann braut sie.

Wirbelhexe Winnie fegt tber Wurzelwalder und Krotentumpel.

Kein Begenritt igt ihr zu weit. Dag hat einen verflixten Grund. Die Zutaten, die Winnie firr ihren
Lieblingstrank braucht, liegen kreuz und quer verstreut in Berg und Tal. [m Flug eingammeln laggen
gich die wundergamen Dinge nur, wenn Winnie in ihren Hexenbtichern genau den paggenden
Zauber dafur findet. Bestimmt kanngt du Winnie helfen. Lase gie wirbeln und zeig ihr,
welche Biicher sie aufklappen musg, um tberflogene Zutaten einzusammeln.

Spielziel

Versuehe 5 Zutaten

in deinen Hexenkessel zu zaubern!
Wirbelhexe Winnie
| Spielplan
4 Hexenkesgel o ° °
26 Material * Spielvorbereitung
16 Hexenbucher
| Zauberstab
2 Aufkleber

Legt den Spielplan auf einen
oher Untergrund, auf dem Winnie in den
Lochern gut wirbeln kann!

oo >
10 Wirbel ' Wirbelhexe Winnie

Stellt Winnie in dag
el enixiobe, Wirbelloeh der
Migcht die 16 Hexenbiicher} Spielplanmitte.

ohne hinein zu gehen.
Steckt cie vereehloseen in
den Spielplanrand.

&

| 26 Zutaten | Zaub b
Legt auf jedes e

Z2utatenfeld zwei W |2 Auflisber

unterschiedliche . Vor d ten Spiel klebt
3 or dem eraten Spiel klel
Zutaten. 9rtine Zutatenfelde, liigzgkﬁlggr;ﬁgi thr die b.eiden.Aufkleber
um die Spitzen des
Z2auberstabs.



Spielablauf

Wer zuletzt mit einem Begen um die Ecke gefegt ist, bekommt
den Zauberetab und beginnt dag Spiel.

Winnie wirbelt!

Wenn du am Flug... ah... am Zug... bist,
tippst du mit dem Zauberstab an Winnies
Besengpitze. Tu dag <o, dase gie sich
mindegteng einmal um die eigene Achge dreht.

Sobald Winnie ihren Wirbel beendet hat, cichat
du nach, wohin ihre Begengpitze zeigt.
[n diese Richtung [aeet du gie nun fliegen:

& Um jedes Wirbelloch herum gibt es einen Ring, der
aug drei Abschnitten begteht.

& Der Abschnitt, auf den Winnies Besenspitze hach
dem Wirbeln deutet, zeigt dir die Flugbahn, auf der du
Winnie fliegen lagst.

$ Zeigt der Begenetil genau auf die Linie zwigchen zwei
Abgchnitten laget du Winnie gleich nochmal wirbeln!

Fliege immer so lange bis
°s Winnie aber eine Zutat fliegt!

Heb Winnie hoch und fuhre gie tber die
Flugbahn bie zum nachsten Loch.

Uberfliegt Winnie aber keine Zutat ( XX),
laget du cie auf Bahnen, die du dir aussuchst
20 lange weiter fliegen, big cie eine Zutat
tiberfliegt. Dahinter landet sie im
nacheten Wirbelloch.

Beachte, dase Winnie im gelben Flug (Spielzug)
nie mehrfach dieselbe Flugbahn nutzt.

Juhuuu! leh kann )
wirbeln!!!

¢ Sollte dag mal nicht klappen,
verauchet du eg gleich nochmal.

Jahaaa!
___und fliegen kann
ich auch!!! =t

Entecheide elbet, wohin Winnie weiter fliegt,
wenn gie keine Zutat uberflogen hat.



leh flieg mal kurz
auBenrum ..

Fliegt Winnie an einer Spielplanecke
»aus dem Spielplan hinaus®, [ac¢t du sie auf
der Flugbahn einer anderen Spielplanecke

wieder ,in den Spielplan hinein® fliegen.
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Lage Winnie auch hier auf Flugbahnen deiner Wahl
weiter fliegen, big gie eine Zutat tberfliegt.

U

" Qo cammelst du die uberflogene Zutat ein:
e  Finde das richtige Hexenbuch!

!"!

T Um die oberste Zutat einzugammeln, die Winnie tberflogen
Ao hat, musst du jetzt das Hexenbuch aufklappen,
‘# in dem die tberflogene Zutat zu gehen igt. m ,

Du hast nur einen einzigen Vergueh!

Hagt du das richtige Buch aufgeklappt? Hast du ein falsches Hexenbuch aufgeklappt?

@+l @+ )%

Super! Dann darfst du diese Zutat nehmen So ein Pech...! Leider bekommst du keine
und in deinen Zauberkeseel fillen Zutat. Und... oje... die tberflogene Zutat ist
(auch wenn die gleiche Zutat echon drin igt) verhext: Sie fliegt davon! Versetze diese
Stecke die gesammelte Zutat dort Zutat auf ein anderes Zutatenfeld
in ein freieg Blubberloch. deiner Wahl.

Beachte aber, dage nirgends mehr

\ ale drei 2utaten tbereinander liegen durfen.
Mhhhhh... 02
das wird lecker! s A‘ X . \/
'*a?- > s, |




Qalamander oder Schlange?

Da brauchst du zwei Hexenbiicher!

Eq gibt zwei ganz begonders verhexte Zutaten:
Um einen Salamander oder eine Sehlange einzugammeln,
muget du zwei Hexenbicher mit beiden Handen gleichzeitig aufklappen.

Hagt du die Sehlange berflogen, miecen  Hagt du den Salamander uberflogen, muscen
beide Hexenbucher die Sehlange zeigen. beide Hexenbucher den Salamander zeigen.

(

Findegt du beide richtigen Hexenbiicher, dafgf du die tberflogene Zutat
(Salamander oder Schlange) in deinen 2aubertrank fillen.
Stecke gie dort in ein freieg Blubberloch.

Vertaugeche die beiden aufgeklappten Hexenbucher miteinander!
Vergetze die tberflogene Zutat auf ein andereg Zutatenfeld.
Dein Keggel bekommt keine Zutat.

Auch dag noch!
Verhexte Hexenbiicher,
die ihre Platze tauschen ... /5

Zum Ende deineg Spielzuge klappst du nun offene Hexenbiicher wieder zu.
Gib den 2auberstab deinem linken Mitspieler. Er it jetzt am Flug... sh... am Zug
und laget Winnie dort weiter wirbeln, wo gie gerade steht.

Spielende und Sieger

Wenn du 5 Zutaten im Hexenkeggel hagt
(eg durfen auch mehrere gleiche gein)
kann Winnie ihren Lieblingetrank brauen.
Und du hast dag Spiel gewonnen!

Hurral Wie lecker!
Mein Lieb\ingstrank
it fertig!
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First she breezes. Then she brews.

Winnie, the whirling witch, flies over foliated foreste and toad ponds. No broom ride i¢ too far
for her —for good reagon: The ingrediente that Winnie needs for her favorite potion are widely
scattered acroge mountaing and valleys. The wondroug thinge can be collected in flight,
but only if Winnie finds exactly the right magic in her witch books.

You can certainly help Winnie. Let her whirl around and show her which booke ghe hag to open in
order to collect ingredients she hag flown over.

Goal of the game

Winnie,
the whirling witch Try to conjure up 5 ingredients

| gameboard .
4 witch cauldrone for your witch cauldron!

26 ingrediente for
the witeh potion
16 folding panele °

Caera Game Materials * Set-up of the Game
| magic wand

2. gelf-gtick labels

Dlace the gameboard on a
surface, which allows Winnie to
whirl well in the holee!

';fIIW(nnie, the whirling witah

/ Place Winnie in the whirl
hole in the eenter of the
gameboard.

16 folding panels

Mix the 16 folding panele
without looking into them.

Put them all cloged into the
edge of the gameboard.

26 ingrediente
Out two different
ingredientg on each
i ient 3
ingredient space 13 ingredient Spaceg Each player gete an %ﬁ:ofri;h lilﬁjfs g{:gl‘ﬁdujrep

, 4 empty witch cauldron.
4 witeh cauldrone

ends of the magie wand.



Course of the Game

The player who last came with a broom around the corner gete
the magic wand and beging the game.

On your flight ... uhm... turn, touch the tip of
Winnie‘s broom with the magie wand <o that
she gping around at leagt once.

Ag goon ag Winnie hag finished her whirl,
you check where the tip of her broom points.
Now let her fly in thie direction:
& There ig a ring congisting of three gectiong
around each whirl hole.
$ The gection that the tip of Winnie‘s broom
(after whirling) ig pointing at shows you
the flight path on which you let Winnie fly.
(f the broometick points exactly at the line between

two sectiong, let Winnie whirl again right away!

Keep flying until Winnie
flies over an ingredient!

Lift Winnie and lead her along the gelected
flight path to the next hole.

(f Winnie hagn‘t flown over any
ingredient ( <) on that route, che keepe
flying on pathe of your choice until she flies
over an ingredient. Then she lands in the next
whirl hole right after that.

Winnie never uges the same flight path more than
once on the game flight (game turn).

Whoopee!
leanwhirllll @

| If thie doeen‘t work,
try again right away.

Yeahhh! -.-
and | can aleo fiyt!
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Decide on your own where Winnie continues her
flight if che hagn’t flown over any ingredient.



[f Winnie flieg ,,0ff the board“ from a corner
of the gameboard, let her fly back
»onto the board uging the flight path at a
different corner of the gameboard.

; ['m just flying
=& around the outside ...

Here algo, let Winnie keep flying on flight routes of
your choice until ghe flieg over an ingredient.

[n order to collect the topmost ingredient that Winnie hag

Ah flown over, you now have to open the witeh book ~
‘* ) in which thig ingredient ic depicted. i ’

You have only one attempt!

Have you opened the right book? Have you opened the wrong witch book?
TRy C) SR B BhS
Super! In thie cage, you may fill this That'e bad luck...! Unfortunately, you get
ingredient into your witch cauldron (even if no ingredient. And... oh dear... the ingredient
the same ingredient ig already in there): Put the the witch hag flown over ig jinxed: [t flieg off!
collected ingredient in an unoccupied Move thig ingredient to a different
bubble hole. ingredient space of your choice.

But keep in mind that there can never be more than
three ingredients [ying on top of one another.

s X 7

1 LS
— : =

Mhhhbh...
this will be delicious!




Salamander or snake?

For that, you need two witeh books!

There are two gpecial ingredients:
To collect a salamander or a snake, you have to open two
witch booke with both hands at the same time.

(f the witch flew over the enake, both witch  [f the witch flew over the salamander, both witch
booke that you open mugt chow the snake. booke that you open mugt show the salamander-.

(

[ you find both right witch booke, you may fill the ingredient that the witch
hag flown over (galamander or enake) into your witch potion;
put it in an unoccupied bubble hole.

=3

( B

( ey + ) X [n thie cage, they are both jinxed now!

Swap the two opened witeh books with one another! Move the
ingredient that the witch hag flown over to a different ingredient epace
of your choice. [t staye there and your cauldron gets no ingredient.

' ) 3¢ But, uh-oh... have you opened one (
or two wrong witch books?!

Ag your turn is over cloge any open witch books! Pags the magie wand to the player on your left.
Now it‘e hig flight..... uhm.... turn to let Winnie whirl again and find out where her broom will point next!

K72
Ending and

Winning the Game

When you have 5 ingredients in your witch cauldron
(there may be several of the same kind among them),
Winnie can brew her favorite potion—
and you win the game!
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Un poil de quépard. un ceil de faucon !

La gorciere Winnie-la-Tornade survole a toute vitesse foréte de racines et mareg de crapauds.
Elle n’hegite pag a parcourir de longues digtances sur gon balai. Les ingrédiente dont elle a begoin
pour ga potion gont éparpillee un peu partout. Maig Winnie ne peut attraper ceg produite ingolites

au vol que si elle trouve la formule magique corregpondante dang geg grimoires.
Tu peux garement aider Winnie. Faig-la tourner sur gon balai et indique-lui quel grimoire elle doit
ouvrir pour récupérer les ingrédiente qu’elle eurvole.

But du Jeu

Winnie-la-Tornade . .. . .

[ plateau de jou Le premier joueur qui réunira 5 ingrédients
4 chaudrong dang gon chaudron remportera la partie !
26 ingrédiente pour la

potion magique

16 planches a replier

leg grimoires) H

o grnare) Contenu * Mise en place
| baguette magique

2 autocollante

Ingtaller le plateau de jeu sur une surface
lisse (par exemple, sang nappe), de
maniére a ce que Winnie puigge bien
tourbillonner dans leg troug !

" Winnie-la-Tornade
Placer Winnie dang

le trou au milieu du
plateau.

16 planches a replier

Melanger les 6 grimoires
sang regarder a lintérieur. Leg
ingérer enguite, fermés, dans

le bord du plateau.

26 ingrédients X
l ette magi
Dlacer 2 ingrédients . zafl“m "l""g"l“e
différents cur chaque , collante
case Ingrédients. - )
8 Chacun recoit Avant la premiere partie,

13 eq :
ses Ingrédients D L chaudron vide coller leg deux autocollante
D ' autour deg deux extrémitee

< 4 chaudrons de la baguette magique.

2



Déroulement de la partie

Le dernier & avoir paggé le balai dang leg coing recoit
la baguette magique et entame la partie.

Winnie tourbillonne I °

Quand vient ton tour de magie... euh... de jeu,

donne un petit coup de baguette sur la pointe du

balai de Winnie, de maniére a ce qu'elle fagge au
moing un tour complet autour de son axe.

‘.
Deg que Winnie a fini de tourner, le joueur regarde

la trajectoire indiquée par la pointe de con balai. |l
fait alore voler Winnie dang eette direction :

Chaque trou egt entouré d’un anneau divigé
en troig gections.

& La section dang laquelle ¢’arrete la pointe du balai de
Winnie apreg avoir tourbillonné indique la trajectoire
dang laquelle le_joueur la fait voler.

= Si le balai ¢’arrete exactement sur la ligne entre deux
sectiong, le joueur la fait tourbillonner de nouveau.

Le joueur continue de déplacer

5 WEnniejusqu’é ce qu’elle survole un ingrédient ! '

Le joueur souleve Winnie et la déplace jusqu’au
trou d’apreg en suivant la trajectoire.

Cependant, <i elle n’a survolé aucun
ingrédient ( X, elle continue de choisir
une trajectoire jusqu’a ce qu'elle survole un
ingrédient. Le joueur choisit alore a trajectoire
qu’elle prend. Elle atterrit dang le trou juste derriere.

Winnie ne doit jamais emprunter la meme trajectoire
plusieurs foie au cours du meme vol (tour d'un joueur).

0

Supeeer ! Jarrive & €51
tourbillonner !!!

1 En cag d’échec,
recommencer immédiatement.

Ouuiii !
__etmeme a

voler 11!

— L

: s R

=44 ] i e

e — ;wq) . :\. I::']::r
Le joueur decide lui-meme dane quelle direction Winnie

pourauit son deplacement ¢ elle n’a survolé aucun ingrédient.

»®



Je fais juste
le tour ..

Qi Winnie sort du plateau a [un des coing,
il la fait revenir eur le plateau par lune deg
trajectoireg, & un autre coin.

L2 ausgi, le joueur choigit la trajectoire de Winnie
Juequ'a ce qu'elle ait survolé un ingrédient.

]

—d
IS
A

Récupérer lingrédient survolé ! N
‘e Trouver le bon grimoire !
. Pour récupeérer le [ ingrédient de la pile eurvolé par
Q) Winnie, le joueur doit ouvrir le grimoire dang lequel
o apparait celui-ei. ll ne dispose que d’un eseai ! 2

([ ouvre le bon grimoire ? [l ouvre le mauvaie grimoire ?

@+l @ x

Super ! [l peut prendre cet ingrédient et Quelle poisse ! Le joueur ne gagne

le mettre dang son ehaudron (meme <l malheureugsement aueun ingrédient. Oh non,
possede déja cet ingrédient) : lingrédient cet ingrédient et engorcelé : il genvole !
récupéré et placé dane un Le joueur le déplace sur une autre case
trou libre (bulle). Ingrédients de con choix.

Attention : il ne peut jamaie y avoir plus de
3 ingrédiente empilée eur une meme cage !

Miammm !
Cavaédtre delicieux !




Salamandre ou serpent ? Nom dun lgzary

[l faut retrouver 2 grimoires ! Moningrédient pory |CR
en ﬁl"uze I / =1

(l existe deux ingrédients particuliers :
pour récupérer une salamandre ou un serpent,
le joueur doit ouvrir deux grimoires des deux maing en méme temps.

Q’il a survolé le serpent, celui-ci doit S’il a survolé la salamandre, celle-ci doit
apparaitre dang leg deux grimoireg ouverts. apparaitre dang leg deux grimoireg ouverts.

(

Si le joueur retrouve les deux bong grimoireg, il peut alore ajouter 'ingrédient
aurvolé (ealamandre ou gerpent) dang gon chaudron.
[l ect place dang une bulle vide.

i,

(|3

) 3 Maie <i lun ou leg deux grimoiree
ne gont pas les bong,
(P + ) > tous deux deviennent engorcelés !

Le joueur intervertit les deux grimoires !

Le joueur déplace enguite lingrédient eurvolé sur une autre cage
[ngrédiente de con choix. I recte sur le plateau et le joueur

ne récupere rien dang gon chaudron.

Leg grimoires ouverte sont refermés. Le joueur passe la baguette 4 son voisin de gauche.
C’ect & gon tour de trouer... euh... de jouer et il fait tourbillonner Winnie...

\.t@ Lﬁ

Fin de la partie
et vainqueur

Hourra ! Quel dalice !
Ma potion preferee
est préte

.( __\ ',_‘

~/X(_\) Le premier joueur qui réunit 5 ingrédients

J dans son chaudron (meme identiques)
\ @"‘ ?) peut préparer la potion préférée

de Winnie et remporte la partie !
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Un vortice di magial

[nstancabile, la streghetta Winnie gta sorvolando foreste incantate e paludi fangose.
A cavallo della eua scopa magica & velocissimal E ha buoni motivi per eggerlo. Infatti, gli ingredienti
che le servono per la sua pozione magica gono gparpagliati per valli e monti.
Winnie li pud raccogliere in volo golo ge riesce a trovare il giusto incantesimo nei suoi libri di magia.
Riesci ad aiutare Winnie con i euoi incantesimi? Falla turbinare in aria e mostrale quali libri deve
aprire per raccogliere gli ingredienti gorvolati.

Obiettivo

La streghetta Winnie!
lizsalere Vinei il gioco se riesei a riempire

o calderoni il tuo calderone con 5 ingredienti!
26 ingredienti per la

pozione magica

16 tavolette pieghevoli
ibri di i L o

e el Materiale * Preparazione
bacchetta magica

2 adesivi

Preparate il tavoliere su una superficie
eon poco atirito, affinche Winnie
posea girare bene nelle buche!

- La gireghetta Winnie

Collocate Winnie nella
buca-mulinello al centro
del tavoliere.

(6 tavolette pieghevoli

Megcolate le 16 tavolette
pieghevoli, cenza shirciarvi
dentro. Incagtratele tutte ehiuse
nel bordo del tavoliere.

| 26 ingredienti
Sigtemate eu ogni

cagella-ingrediente due
ingredienti diversi.

{ bacchetta magica
2 adegivi

Prima di cominciare a
giocare dovrai attaccare i
due adegivi eulle egtremita

della bacchetta magica.

Ogni giocatore riceve

13 "“el'e‘ingredienﬁ -
" . un calderone vuoto.

i
_ 4 calderoni



Svolgimento

Chi per ultimo ha paseato la scopa in caga,
riceve |a bacchetta magiea e comincia la partita.

Evvival
- Che giravol’fe!!! !

-, Winnie turbina nellaria!

Quando gei di turno, devi dare un colpetto al
manico della scopa di Winnie con la bacchetta
magica. Fai in modo che Winnie giri almeno

una volta su ge gtegga.

-, .. ¢ Qe non dovesge funzionare,
puoi eubito riprovare.

Non appena Winnie smette di girare, dovrai guardare
quale direzione indica il manico della sua gcopa. :
Questa ¢ la direzione in cui dovra volare Winnie. i : (el

& Attorno a ogni buca gi trova un anello divigo in tre sezioni.
% La sezione indicata dal manico della ecopa di Winnie
(dopo che avete fatto turbinare la streghetta)
ti mogtra la traiettoria eulla quale dovra volare.
Se il manico della scopa indica esattamente la linea che
divide due sezioni, significa che Winnie non si a decidere.

Perbacco!
Qp anche volarel!!

.T‘
~

[n quegto cago fai girare un’altra volta la streghettal

Continua a far volare Winnie,
* o finché la streghetta sorvola un ingrediente!
= — o,

Prendi la streghetta, alzala in volo e
accompagnala lungo la traiettoria fino
alla prossima buca.

Se ancora Winnie non gorvola negsun F B . @
ingrediente { X ), continuera a volare eu O o, e e et
traiettorie a tua scelta finehé ne sorvolera uno. e it )
Puoi scegliere tu quale traiettoria prendere. i N ﬂ" B
[n sequito atterrera nella prossima buca-mulinello. == = 2 x :?

é x (™
Aggieurati che Winnie, durante un determinato volo (turno \ .
di gioco) non riutilizzi pit di una volta la stesea traiettoria. e "
Puoi decidere tu in quale direzione continuera
Winnie, se non ha gorvolato ingredienti.



Vado a farmi
un giretto fuori...

Se Winnie, giunta in un angolo del tavoliere,
continua a volare, abbandoner3 la tavola
da gioeo. Potrai farla rientrare da un altro
angolo del tavoliere.

Anche in questo cago, lageia che Winnie continui eu
traiettorie a tua scelta, finché sorvola un ingrediente.

Raccogli gliingredienti sorvolati!

‘e Trova il giusto libro di magia!

Ti puoi impoggeseare dell'ingrediente che sta pit in
alto tra quelli sorvolati da Winnie.

Ma ti & conceseo golo ge riegci ad aprire il libro di

magia che rappregenta lingrediente in questione. m ,

Hai a digpogizione un solo tentativo!

Hai aperto il libro di magia giusto? Hai aperto un libro dimagia sbagliato?
€3 ¢ VTR s
Perfetto! n questo cago puoi prendere Che gfortunal Burtroppo non ricevi neseun
Pingrediente e metterlo nel tuo calderone ingrediente. £ ... oh no!... Uingrediente
(anche ge lo eteego ingrediente & gia gorvolato & etregato! Sta ecappando via in volo!
presente). Ovvero, metti ingrediente Sposta lingrediente cu un’altra
raccolto in una buca-calderone libera. cagella-ingrediente di tua scelta.

Aggicurati perd che non ci giano da nesguna parte
pit di tre ingredienti posati uno copra laltro.

e X ST v/

R . '
a_ 4 Huw,

Mhhhhh....
che profumino!



Salamandra o serpente?

Vioccorreranno due libri di magia!

Ci sono due ingredienti particolarmente stregati.
Per raccogliere una salamandra o un serpente, devi aprire
due libri di magia con entrambe le mani contemporaneamente.

Qe hai sorvolato il serpente, entrambi i libri  Se hai sorvolato la salamandra, entrambi i liori
di magia aperti devono rappregentare il serpente.  di magia aperti devono rapprecentare la salamandra.

(

e trovi i due libri di magia giuti puoi aggiungere lingrediente gorvolato
(salamandra o gerpente) nella tua pozione magica.
Sigtemalo in una buca-calderone libera.

=

( i ) X Ma ge... oh no!... hai aperto uno (

( ~+ ~ ) X o entrambi i libri di magia sbhagliati?! ( ~ + - ) X

[nverti le loro posizioni! A questo punto, sposta lingrediente
gorvolato eu una casella-ingrediente a scelta. Lingrediente
rimarra eulla cagella e il tuo calderone dovra farne a meno.

Richiudi i libri di magia aperti! Passa la bacehetta magiea al compagno ceduto alla tua cinictra.
E arrivato il suo turno di far turbinare nel’aria Winnie!
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Fine del gioco e vincitore

Evvival
Che profum\no'

Vinci il gioco ge riesci a riempire |
: i La mia pozione & pronta:

il tuo calderone con 5 ingredienti!
Posgono esgerci diversi ingredienti
dello stesso tipo.
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