Husch Husch kleine Hexe

Chapeau de sorcière et manche à balai, qui la première arrivera au but ?

Cinq petites sorcières de différentes couleurs se sont camouflées sous de grands chapeaux noirs de sorte qu'on ne sait plus laquelle se trouve sous quel chapeau.

Pour gagner, il suffit de bien repérer quelle sorcière se trouve sous quel chapeau. Après avoir lancer le dé, on doit retomber sur la sorcière de la même couleur. Lorsqu'on réussit, on avance cette sorcière d'un champ (il y en a 7 dans le jeu) et on peut jeter une seconde fois le dé et faire avancer une seconde fois la sorcière et ce, jusqu'à ce que l'on tombe sur la mauvaise sorcière.

Celui qui parvient le premier à amener sa sorcière sur le Blocksberg, la montagne au sommet, gagne la partie.

Alors, à vos balais, prêts ? Partis !

Contenu 

un plateau de jeu divisé en 7 champs à parcourir

5 chapeaux de sorcières noirs

5 ronds en bois de couleurs différentes (verts, jaunes, rouges, violets, bleus) représentant des visages de sorcières

un gros dé à six faces en couleur (5 ronds de couleurs et un X)  pour faire avancer les sorcières

DEROULEMENT

Il faut d'abord poser le plateau au centre de la table. Sous chaque chapeau noir, on pose un rond de couleur représentant un visage de sorcière. On mélange ces chapeaux. Puis, chaque chapeau est installé au hasard sur la grille de départ, là où est dessinée une flèche et où l'on voit une coccinelle.

On joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur le plus âgé commence et jette le dé. Chacun leur tour, les joueurs suivants feront de même.

Si le dé tombe sur une couleur, le joueur qui a jeté ce dé soulève le chapeau de la sorcière dont il pense que la couleur correspond à celle du dé.

Si la couleur correspond, le joueur peut avancer cette sorcière d'un champ et rejouer. Il peut ainsi jeter le dé, soulever des chapeaux, avancer une sorcière et rejouer plusieurs fois, jusqu'à ce qu'il se trompe.

Si la couleur ne correspond pas, la sorcière reste à sa place et c'est au joueur suivant de lancer le dé.

Le chapeau doit toujours être reposé sur la sorcière, que la couleur corresponde ou non.

Si le dé indique un X, les choses se gâtent.

Le joueur qui a lancé le dé n'a le droit de soulever aucun chapeau et il ne doit pas relancer le dé une seconde fois. Par contre, il a le droit d'intervertir deux chapeaux (donc deux sorcières) de son choix sur le plateau sans soulever leur chapeau de sorte que personne ne sait à présent quelles sorcières ont été interverties.

FIN DE LA PARTIE

La course des sorcières se termine quand un joueur a atteint le dernier champ du plateau (la montagne avec le feu), le Blocksberg et ce, avec n'importe laquelle des sorcières.

Conseil : si les joueurs sont vraiment très jeunes, nous vous conseillons de renoncer à la partie de la règle où il est question du X indiqué sur le dé (on jouera donc sans interversion de sorcière). Dans ce cas, si un joueur tombe sur un X, il laissera simplement la sorcière à sa place et le jeu se déroulera de la façon habituelle. Le premier des joueurs à atteindre le sommet aura gagné.
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