


Spielvorbereitung
So baust du das Spiel auf
Lass dir am besten von einem Erwachsenen beim Aufbau des Spiels helfen.

e Drehscheibe mit den
bgebildet in das Loch
Kar’roneinsa’rzes.

(3) Stecke di
Stdben wie @
in der Mitte des

/

(1) Nimm alle Teile aus der Schachfel (2) Stecke s

3 s r ;
und lege den Kartoneinsatz wie ‘.lb_ halbmnden Seifse, 3([)5:n Stab mit der
gebildet in das Schachtelunterteil. D_rehscheibe LraL e ob

mit der geriffelten g

(5) Stecke die beiden anderen Wande
mit den nach unten zeigenden Haken
vorsichtig so in die beiden noch
freien Seiten, dass die Schlitze der
Haken in den Schlitzen der bereits
eingesteckten Winde stecken.

Fertig ist der Spielaufbau!




Jetzt miisst ihr noch das Spielma’rerial verteilen:

Jeder Spieler nimmt sich eine Spielertafel und eine kleine Hexe. Die Spielertafel legt ihr vor euch ab und die
Hexe legt ihr auf das erste Feld eurer Spielerfafel - das ist das Feld mit dem Hexenhaus.

Mischt die Guten-Taten-Plattchen und legt auf jedes Feld des Spielplans offen eines der Platfchen aus. Schaut
euch die Plattchen genau an und merkt euch, auf welchem Feld welches Plattchen mit welcher guten Tat liegt
Dreht anschliefend alle Plattchen um, SO dass die Riickseite nach oben zeigt.

Tipp: Wollt ihr das Spiel noch span-
nender machen, legt die plattchen
verdeckt auf den Spielplan und
schaut sie euch vorher nicht an.
Dadurch wird allerdings auch die
Spielzeit langer.

Fur jungere Kinder konnt ihr das
Spiel auch einfacher machen. Legt
dazu die Plattchen offen auf den
Spielplan und lasst sie wdhrend des
gesamten Spiels offen liegen.

Jetzt konnt ihr loslegen und die kleine Hexe bei ihren guten Taten begleiten!

Spielablauf drehen. Probiert einfach aus, was besser klappt-

Der Spieler, der den besten Hexenspruch aufsagen Jetzt fliegt die Hexe iiber die Landschaft! Versuche
kann, beginnt: nun, die Hexe genau iiber deiner gesuchten guten
Schaue genau, Was die erste gute Taf auf deiner Tat anzuhalten. Das machst du unfen an dem Hexen-
Spielertafel ist. Weifp+ du noch, wo sie auf dem Spiel- drehrad. Stoppe das Rad mit deiner Hand, indem du
plan liegt? Versuche, die kleine Hexe am Stab genau entweder einen Finger daraufhdltst oder das Rad mif
zu dieser Tat fliegen zu lassen. mehreren Fingern festhdltst.

Dein linker Nachbar dreht dazu die Hexe oben am Uber welchem plattchen hat die Hexe angehalten?
Stab und gibt ihr ordentlich Schwung. Alternativ kann ~ Drehe das Plattchen um, auf das der Schnabel von

er auch unfen am Drehrad mif den tanzenden Hexen Abraxas zeigt, und schaue nach, was darunter ist.




Ist es eine gute Tat?
Ist es deine gesuchte Tat? Gut gemacht! Du darfst
deine Hexe auf deiner Spielertafel ein Feld vorsetzen.

Ist es eine andere Tat? Du hast
deine Hexe darf nicht vorriicken.
Deine Mitspieler diirfen nun aber schauen, ob die gute
Tat der Hexe mit der ndchsten guten Tat auf ihrer
Spielertafel iibereinstimmt. Ist dies der Fall, diirfen sie
ihre Hexe ein Feld auf ihrer Spielertafel vorsetzen.

leider Pech gehabt,

Anschliefend drehst du das Plattchen wieder um.

Ist es die Muhme Rumpumpel?

Ist die Muhme Rumpumpel unter dem

Pldttchen, hat sie dich dabeij erwischt,

eine gute Tat zu begehen! Du darfst

leider nicht mit deiner Hexe vorricken.

Die Muhme Rumpumpel versucht, allen

Spielern das Leben schwer zu machen: Vertausche das
Plattchen mit der Muhme Rumpumpel mit einem belie-
bigen anderen Pldttchen. Zeige allen Spielern, mit wel-
chem Pldttchen du die Muhme Rumpumpel vertauschst,
und lege beide Pldttchen wieder verdeckt ab.

Nun ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn an
der Reihe. Spielt so lange weiter, bis einer von euch
seine Hexe auf die 10. gute Tat seiner Spielertafel
vorricken konnte.
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Ende des Spiels

Die Hexenpriifung

Hat einer von euch es geschafft, seine Hexe auf die
10. gute Tat seiner Spielertafel vorzurliicken, steht er
vor dem Feld mit der Hexenpriifung:

Lege deine Hexe direkt auf dieses Feld.

Der Spieler links von dir darf dir nun

die Hexenpriifungsaufgabe stellen. Er

fragt nach einer bestimmten guten Tat,

die du nun aufdecken musst. Dazu muss

die Hexe nicht gedreht werden. =
Deckst du die falsche gute Tat auf, ist dein Zug be-
endet. Wenn du das ndchste Mal an der Reihe bist,
hast du eine neue Chance, die Hexenpriifung zu beste-
hen. Inzwischen sind die anderen Spieler an der Reijhe
mit ihrem Zug und haben so auch noch die Chance,
ihre guten Taten zusammen mit der kleinen Hexe zu
erfiillen und sich der Hexenpriifung zu stellen.
Deckst du die richtige gute Tat auf, hast du die
Hexenpriifung bestanden und gewinnst das Spiel!
Riicke deine Figur auf das letzte Feld deiner Spieler-
tafel vor. Nun tanzt die kleine Hexe um das grofe
Hexenfeuer auf dem Blocksberg!
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Game Preparation
How to set the game up.
Its best to let a grown-up help you to set up the game.
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With the

(5) Carefully place the remaining two
walls, with hooks pointing downwards,
on the two vacant sides, fixing the
slots of the hooks into the slots of
the walls already standing.

The game set up is now complete!




Now all you must do is distribute the game materials:

Each player takes a player board and one Little Witch. Place the player board before you and lay the
witch on the first space of your player board - that’s the space with the witchs cottage. Mix the good
deed tiles thoroughly and place one tile face up on each space of the game board. Take a good look at
the tiles and memorize which good deed is lying on which space- Then turn over all the tiles, so that the

back of the tile is face up.

Tip: If you want fo make the game
more exciting, place the tiles face
down on the game board and don't
look at them beforehand. However,
that lengthens the game.

For younger children, you can make
the game easier. To do so, lay the
tiles face up on the game board and
leave them exposed during the whole
game.

Now you can get started and accompany Little Witch doing her good deeds!

How to play

The player who can recite the best jinx begins:

Look carefully to see which is the first good deed on
your player board. Do you remember where it is on
the game board? Try fo let Little Witch fly fo just
this deed.

The player on your left gives the witch at the top of
the stick a good spin. Alternatively, they can also spin
the rotary disk at the bottom, with the dancing
witches. Just try it out and see what works best for

you. Now the witch is flying over the countryside!
Now fry fo halt the witch directly over the good
deed you are looking for. Use the rotary disk at the
bottom to do this. Stop the disk with your hand,
either by placing one finger on if or by holding if
tight with several fingers.

Which file has the witch halted over? Turn over the
tile that the beak of Abraxas is poin'ring to, and take
a look at whats underneath.




Is it a good deed?

Is it the deed you were looking for? Well done! You
may move your witch one space forwards on your
player board.

Is it a different deed? Bad luck,
move forwards.

But your fellow players may now look to see whether
the witchs good deed corresponds to the next good
deed on their player board. If thats the case, they
may move their witch one space forwards on their
player board.

After that, turn the tile back onto the other side.

your witch may not

Is it Aunt Rumpumpel?

If Aunt Rumpumpel is under the tile,

then she has caught you red-handed

doing a good deed! Unfortunately, you

may not move forwards with your witch.» "+

Aunt Rumpumpel tries to make life difficult

for all the players: Swap the tile showing Aunt
Rumpumpel with any other tile. Show all the other
players which tile you are swapping Aunt Rumpumpel
for, and place both tiles face down again.

Now the next player clockwise takes their turn.
Continue playing until one player was able to move
their witch forwards to the 10t good deed on
their player board.
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End of the game

The Witch’s Test

If one player has been able to move their witch to
the 10" good deed on their player board, they then
reaches the space with the witch’s test.

Witchs test:

Place your witch directly on this space.

The player on your left may now set

you a task as the witch’s test. They ask

you to uncover a certain good deed. You

do not need to spin the witch for this. ~—
If you uncover the wrong good deed, your turn is
finished. On your next turn, you have a new oppor-
tunity to pass the witch’s test. Meanwhile, the other
players take their turns and thus also have the
opportunity to fulfil their good deeds together with
Little Witch, and to take their witchs test

If you uncover the correct good deed, you have
passed the witchs test and thus win the game! Move
your figure forwards to the last Space on your player
board. Now, Little Witch dances around the great
witches’ fire on Blocksberg Mountain!
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Mise en place du jeu
Montage

Demandez ¢
au
ne grande personne de vous aider & monter le je
u.

(1) Sortez tous les élements de la
boite et mettez en place la base
en carton dans le fond de la boite,

comme indiqué.

c les
&) Coincez \es deux murs y?:j’c A=
hets pointa t vers \e i
t:mc&:en’res de \a base face
es

sérez ensuite le disque avec
e trou de la base,
tion.

(3) In
les tiges dans L :
comme le montre \illustra

(5) Coincez les deux autres murs,
av i f
ba(:c les lcroche’rs pointant vers le
sur le otes li

mar;i‘ les deux cotes libres, de Montage ;i °N Positionng X

aniére a ce que les fentes se SUr la tige, o2 EMsuite | =
glissent dans les fentes des deux % Gl Sl
murs précédents. i

Voila, votre jeu est monté |




Il ne reste plus qu'a distribuer le matériel a chacun

.
.

Chaque joueur recoit une planche et une petite sorciére. Chacun pose la planche devant lui ef place la petite
sorciere sur la premiere case de sa planche : la maison de la sorciere.

Mélangez les jefons Bonne action ef placez-en un, face visible, sur chaque emplacement du plateau.
Mémorisez bien ol se frouve chaque jefon Bonne action et ce qu'il représente. Retournez ensuite

tous les jetons, face cachee.

Conseil : Pour rendre la partie encore
plus passionnan’re, placez les jetons,
face cachée, sur le plateau sans les
regarder des le depart. La partiedure
alors plus longfemps.

Avec les plus jeunes, il est possible
de simplifier la regle. Laissez les
jetons face visible toute la partie.

Vous pouvez maintenant commencer et accompagner la petite sorciere dans ses bonnes actions.

Déroulement de la partie
Le joueur capable de prononcer la meilleure formule
magique commence.

1l regarde attentivement quelle est la premiére bonne

action sur son plateau. 5'il se souvient ol elle est, il
essaye de faire voler la petite sorciere sur le manche
jusqu'a |'endroit précis ou se cache ce jeton.

Pour cela, son voisin de gauche fait tourner la
sorciere en haut du manche en Wi donnant
suffisamment d'élan. A la place, il peut aussi fourner
la roue du bas, avec la danse des sorcieres. A vous

d'essayer ce qui marche le mieux. La sorciere vole
alors au-dessus du paysage !

Le joueur essaye alors d'arréfer la sorciere
exactement au-dessus de la bonne action recherchée :
pour ce faire, il bloque la roue des sorcieres d'une
main, soit en posant un doigt dessus, soit en la
pingant avec plusieurs doigts.

Au-dessus de quel jeton, la sorciere s'est-elle
arretée ? Le joueur retourne le jefon vers lequel
pointe le bec de Abraxas et vérifie ce qu'il cache.




Est-ce une bonne action ?

S’agit-il de la bonne action recherchée ? Bien jousé !
Le joueur peut avancer sa sorciere d’une case sur sa
planche.

Sagit-il d'une autre bonne action ? Dommage ! Le
Joueur ne peut pas avancer sa sorciere.

Les autres joueurs Peuvent alors verifier si cette
bonne action correspond a la prochaine sur leur
planche respective. Si c’est |e cas, ils peuvent
avancer leur sorciere d'une case sur leur planche.

Le jeton est ensuite remis face cachée.

Est-ce la mére Flic-Flac ?

Si la meére Flic-Flac se cache sous le

Jjeton, le joueur s’est fait attraper en

train de commettre une bonne action !

Il ne peut malheureusement pas

avancer sa sorciére. La mére Flic-Flac

essaye de compliquer la vie de tous les Jjoueurs :
intervertissez le Jjeton de la mere Flic-Flac avec un
autre jeton au choix. Montrez a tous les Joueurs avec
lequel vous I'échangez, puis remettez les deux jetons
face cachée.

C'est alors au tour du Joueur suivant dans le sens des
aiguilles d'une montre de jouer.

La partie se poursuit ainsi Jusqu’a ce que I'un d’entre
vous ait avancé sa sorciére sur la 10 bonne action de
sa planche.
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Fin de la partie

L'examen de sorciére

Quand l'un d’entre vous a atteint la 10° bonne action
de sa planche, il arrive a la case Examen de sorciere :
Il place sa sorciére directement sur cette

case. Son voisin de gauche peut alors |ui

faire passer l"épreuve finale : il luj

demande de retrouver une bonne action

que le joueur doit alors retourner. Cette

fois-ci, il n‘est pas nécessaire de faire

tourner la sorciére.

Si le joueur retourne e mauvais jeton, son tour est
terminé. Au prochain tour, il aura une nouvelle chance
de réussir son examen de sorciére. Entre temps, les
autres joueurs a leur tour ont également une chance
d’atteindre leur 10° bonne action et de réussir |'exa-
men avant lui.

Si le joueur retourne le bon Jjeton, il a réussi |'exa-
men de sorciére et remporte la partie ! I| avance sa
sorciere sur la derniére case de sa planche. Elle peut
maintenant aller danser autour du grand feu sur le
mont Chauve !
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