


Klicke auf den
Projektor und schau
Dir den kleinen Film über
Zilly und Zingaro an.

Möchtest Du das Spiel
beenden? Dann klicke
auf das Vogelnest .

Brauchst Du Hilfe?
Dann klicke auf Zillys
magische Glaskugel.

In diesem Bilderbuch
ist die Geschichte von
Zilly und Zingaro auf
geschrieben. Ein Klick auf
den kleinen Kessel - und
Du kannst sie Dir vorlesen lassen. Ein zweiter Klick 
und die Geschichte wird unterbrochen. Wenn Du
mitlesen willst, kannst Du auch auf die einzelnen
Sätze klicken.

In diesem Haus wechselt
alles ständig seinen Platz.
Wo eben noch das Bade
zimmer war, ist plötzlich
das Wohnzimmer. War die
Glaskugel gerade noch
auf dem Dachboden, kann
sie jetzt schon in der
Küche sein.

Losgeht's:

li//y, die Zauberin,

lebt in einem schwarzen Schloß
mit schwarzen Möbeln.

Pech für ihren schwarzen Kater lingaro,

l J~;1i- : der dauernd übersehen wird.

/'- ~ Da muß Zilly sich

etwas einfallen lassen!



Mit der tl suchst Du nach den
Zutaten für Zill)'s Rezepte.
Mit dem, suchst Du Dir einen
Zauberspruch aus dem Rezept
buch heraus. Klicke auf die Ecken
des Buches. Hast Du einen guten
Zauberspruch gefunden? Dann klicke
auf die Mitte des Buches. Wenn Du
die benötigten Zutaten anklickst,

springen sie in den Kessel. Beachte die richtige Reihenfolge! Wenn Du einen
Fehler gemacht hast, klickst Du auf den Mop rechts neben dem Kessel, um
von vorne zu beginnen. Hast Du alle Zutaten? Klicke auf den Topfdeckel.
Mal sehen, was Du da gebraut hast. Vergiß nicht, das Zaubergemisch zu
kochen, falls es so im Rezept steht. Brauchst du Hilfe? Dann klicke auf den

Zauberkessel.
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Mit dem .. erweckst Du im
Badezimmer versteckte Ge;ster

zum Leben. Vorsicht!

)
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Mit dem ~ kannst Du hier ein
Suchsp;el spielen. Gucke Dir mit
dem Zauberstab zunächst an, wo die
Dinge versteckt sind und merke Dir
das. Klicke dann auf ein Türfeld. Hier
erscheint eine Figur. Suche nun nach
dem passenden Gegenstand im
Zimmer. Wenn Du für alle sechs

Türfelder die passenden Figuren findest, öffnet sich die Tür und Du
siehst eine Belohnung. Noch Fragen? Klicke auf Zingaro.

Wenn Du auf den B;lderrahmen mit Zill)'s Porträt klickst, vergeht
Deine Zauberkraft wieder.

Um zu Zill)'s Haus zurückzukommen, klickst Du einfach auf die
Leertaste Deiner Tastatur oder auf den Bilderrahmen mit Zill)'s Haus.

Manchmal beginnt der Besen zu brennen. Suche dann im Zimmer
nach Wasser, um das Feuer zu löschen!

~ Überall wo Du den Zauberstab findest und anklickst, wird Dein
Mauszeiger zum Zauberstab. Dann kannst auch Du zaubern und
Dinge verwandeln ...
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Mit dem" kannst Du hier das Zimmer
einfärben. Das lila Monster färbt alles
lila und rosa, das blaue Monster färbt alles
bunt. Hast Du es geschafft, allen Gegen
ständen die gleiche Farbe zu geben,
erhältst Du eine musikalische Belohnung.

Mit dem' läßt sich auf dem
Dachboden Musik machen!


