Hexenhut und Besenstid -
wer kommt alserstein dasZiel!?

FUnf kleine Hexen haben sich unter grof3en, schwarzen Htten
versecht. Doch wo sfeckt welche?

Nur wenn du gut aufpal®t und dir die Farben der verspielten
Hexen merkst, kannst du gewinnen. Nach dem Wirfeln muf3t du
die gleichfarbige Hexe finden. Gelingt dir das, darfst du diese
Hexe ein Feld vorriicken und anschliel3end noch einmal
warfeln... und vielleicht wieder eine Hexe vorziehen und noch
ma wirfeln... und noch mal und noch mal, 0 lange, bisdu eine
falsche Hexe aufdeckst.

Oder bis esdir gelungen ist, as erster eine Hexe auf den Blocks
berg zu ziehen, denn dann bist du Steger!

Also:AufdieBesen...fertig... los?



Die ver hexten Utensilien:
- | Spielplan mit insgesamt sieben langlichen Spiefddern;
- 5 Hexenhite, unter denen dch die

- 5 Hexen in 5 verschiedenen Farben vergecken,
- | grol3er Farbwirfel zum Bewegen der Hexen.

Kro6tenwur z und Spinnenklol3...
Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

Unter Jeden Hut wird eine Hexe gelegt. Dann werden dle
Hte durcheinandergemischt. 50 dal3 niemand mehr weil3, wo
welche Hexe steckt. Die Hite mit den Hexen darunter werden
anschlief3end nebeneinander auf dem Startfeld (mit Pfeil)
aufgestellt.

jetzt geht's los!

Gespidt wird rethum - 0 wie die Uhr [&uft. Der dteste
beginnt und wiirfelt Nachdem er seinen Zug ausgefiihrt hat,
kommt der néchgste an die Rethe usw.



Zeigt der Wiirfe eneFarbe, hebst du den Hut hoch.
von dem du glaubst, dal? sch darunter die gleichfarbige Hexe
befindet.

e Wenn es stimmt, riickst du diese Hexe ein Fed welter.
Jetzt darfst du noch einmal wirfeln und wieder einen Hut
hochheben usw. Du bist dso s0 lange mit wiirfeln und hoch-
heben an der Relhe, bis du eine falsche Hexe aufdeckst oder
dasX-Symbol wiirfelst,

* Wenn es nicht stimmt bleibt die Hexe auf ihrem Fd stehen
und dein Zug ist zu Ende. Der néchste Spider kommt an die
Reihe.

Der Hut wird anschliefRend immer wieder tiber die Hexe
gestdlt, egal, ob richtig oder falsch aufgedeckt wurde.

. Zeigt der Wiirfel das X. hast du Pech! Du darfst keinen Hut
hochheben und dein Zug ist sofort beendet. Zum Trost aber
darfst du zwei Hite miteinander vertauschen. Dabel durfen

se aber nicht hochgehoben, sondern nur auf dem Plan
verschoben werden, 0 dal3 dso niemand sieht, welche Hexen
sch darunter verstecken.




Quallenmus, jetzt ist Schiul3!

Das Hexenrennen i zu Ende, wenn en Spider mit
irgendeiner Hexe das letzte Feld des Spidplans, den Blocks:
berg, erreich!. Dieser Spieler i Seger.

Hinweis. Spielen nur Jingere Kinder, kann auf die Tauschrege
beim X-Symbol verzichtet werden- In diesem Fall wird damit
dso lediglich der Zug eines Spiders beendet-
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