Ein verhextes Verwirrspiel
fiir 2—6 Spieler ab 8 Jahren,

: In der Walpurgisnacht treffen

sich alle Hexen zum groen Hexentanz

auf dem Blocksberg*.

Zum Spa#$ haben sich alle mit schwarzen
Umhdngen verkleidet. So weif$ keine Hexe
von der anderen, ob sie nun eine blaue
Wetterhexe, eine griine Krdiuterhexe oder
eine rote Feuerhexe ist.

Vorwirts, riickwirts, mal schnell, mal lang-
sam wogt der Tanz. Dabei geht es so wild
zu, dass den Hexen ganz schwindlig wird
und sie oft selbst nicht mehr wissen, welche
Farbe sie nun haben. Die Hexen dringeln
und schubsen, um als Erste den turbulenten

Reigen zu beenden und noch vor Anbruch der

Morgenddmmerung wieder zu Hause zu sein.
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je 5 in den Farben
Gelb, Rosa, Rot,
Griin, Hellblau
und Dunkelblau

1 Wiirfel o

* Blocksberg*“ ist eine andere Bezeichnung fiir den hichsten Berg
Norddeutschlands, den Brocken (1142 m). Der im Harz gelegene
Berg ist liber 300 Tage im Jahr von Nebel verhiillt und
galt tiber Jahrhunderte als Hexentanzplatz.
Als Walpurgisnacht bezeichnet man
die Nacht auf den 1. Mai.
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Spielziel

Die Spieler wiirfeln ihre Hexen von den
Startplatzen aus im Uhrzeigersinn durch
den Tanzkreis. Ziel ist es, alle eigenen
Hexen auf die gleichfarbigen Abflugwege
zu ziehen. Der Spieler, dem dies zuerst
gelingt, gewinnt das Spiel.

Vorbereitungen zum Tanz

Vor dem ersten Spiel werden von

jeder Farbe vier Hexenkdpfe aus
der Stanztafel herausgelost
und vorsichtig in den Boden
der Hexenhiitchen gedrickt.
Die restlichen 6 Hexenkdpfe und das tiber-
zahlige Hexenhiitchen dienen als Reserve.
Je nach Anzahl der Spieler erhalt jeder eine
bestimmte Anzahl von Hexen einer Farbe:

Spieler | 2* | 3 | 4 | 5 | 6
Hexen & | 4 3 2 2

*Hinzu kommen noch vier neutrale Hexen (siehe
, lanzvergnligen fiir 2 Spieler” auf Seite 4).
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o Alle stellen ihre
. schwarzen Hexen-
. Spielfiguren auf

., ' den jeweiligen

L O Startplatz ihrer

I\ Hexenfarbe im Inneren des
Tanzkreises.

Noch weiB jeder, wo die eigenen Hexen

stehen — aber das wird sich bald andern!

Spielablauf
Tanzschritte

Der alteste Spieler beginnt. Er wiirfelt und
zieht seine erste Hexe entsprechend der
Augenzahl im Uhrzeigersinn in
den Tanzkreis (beginnend bei
dem Eingangsfeld). Danach ist
sein linker Nachbar an der Reihe.

Solange noch eigene Hexen auf dem Start-
platz stehen, miissen zuerst diese in den
Tanzkreis gebracht werden. Erst wenn keine
Hexen mehr auf dem eigenen Startplatz
stehen, darf der Spieler eine beliebige der
im Tanzkreis befindlichen Hexen bewegen.

Jeder Spieler kann also jede Hexen-
Spielfigur ziehen, die im Tanzkreis steht.
SchlieBlich sind alle schwarz ...

Anmerkung: Bei einer 6 darf nicht noch einmal
gewlirfelt werden. Gezogen wird im Uhrzeigersinn.

Hexengerangel
Landet eine Hexe genau auf einem Feld,

auf dem schon eine andere Hexe steht,
muss diese andere Hexe um 7 Felder zu-
ricktanzen. Steht dort eine Hexe, muss
die bereits zuriickgesetzte Hexe weitere
7 Felder zurtick — so lange, bis sie ein
freies Feld auf dem Tanzkreis findet.

Die zuriicktanzende Hexe wird kurz auf-
gedeckt und ihre Farbe allen Mitspielern
gezeigt.




Hexe B wird aufgedeckt ...

... und dann um sieben Felder zuriickgesetzt. Ware auch dieses Feld besetzt,
miisste Hexe B solange um je sieben Felder zuriicktanzen, bis sie ein freies Feld findet.

Irungen & Wirrungen Um seine eigenen Hexen auf diese gleich-
Je mehr Hexen das Tanzbein schwingen, farbigen Felder zu bringen, sind folgende
desto schwieriger wird es, sich den Standort  Regeln zu beachten:

der eigenen und fremden Hexen
zu merken. Wer sich gar nicht
mehr auskennt, darf
beim Wiirfeln einer 6
eine Hexen-Spielfigur
seiner Wahl umdrehen und sich allein

die Farbe der Hexe ansehen. Gezogen wird

3g Auf den Abflugweg kann mit einer
beliebigen Wiirfelzahl gezogen werden,
d. h. tiberfliissige Wiirfelpunkte ver-
fallen. Jeder darf nur auf den Abflug-
weg seiner Farbe ziehen. Auf welches
der vier Felder dieses Abflugwegs die
Hexe gestellt wird, ist unerheblich.

dann nicht.

3¢ Auf den Abflugweg darf man immer
Abflug nur wahrend einer Vorwartshewegung
Auf den Felsabstiirzen des Blocksberges ziehen, beim Zurlicktanzen muss man
liegen die farbig gekennzeichneten Abflug- auf dem Tanzkreis bleiben und even-
wege, die Ziele der verschiedenen Hexen. tuell am Abflugweg vorbeiziehen.



3¢ Im Ziel angekommen, wird die Hexe
umgedreht und enttarnt. Wurde aus
Versehen eine fremde Hexe dorthin
gezogen, wird diese auf ihren eigenen
Abflugweg gestellt. Auch die Mitspieler
sollen sich mal freuen!

Hexentipps & Tanzertricks

3¢ Wer ab und zu eine gegnerische Hexen-
Spielfigur zieht, verwirrt die Mitspieler.
Das kann manchmal sinnvoll sein, um
die eigenen Hexen unbemerkt ins Ziel
zu bringen.

g Ein beliebtes Spiel ist es auch, geg-
nerische Hexen an ihrem Abflugweg
vorbeizubewegen.

3 Durch das Zuriicksetzen von Hexen
bei einem Zusammentreffen ergeben
sich interessante Mdglichkeiten,
rickwarts schneller in die Nahe des
eigenen Abflugwegs zu kommen.

Spielende
Der Spieler, der es trotz aller

Widrigkeiten als Erster schafft,
all seine Hexen ins Ziel zu
bringen, beendet das Spiel
und gewinnt.

Tanzvergniigen fiir 2 Spieler
Im Spiel zu zweit gelten die Regeln fiir
3 bis 6 Spieler mit folgenden Anderungen:

3% Zusatzlich zu seinen eigenen Hexen be-
stimmt jeder Spieler eine weitere Farbe,
von der er 2 Hexen auf den passenden
Startplatz stellt. Diese nehmen als neu-
trale Hexen am Spiel teil, das heift, sie
gehoren keinem der beiden Spieler.

%< Wer eine 6 wiirfelt, wahrend noch min-
destens eine neutrale Hexe auf ihrem
Startplatz steht, muss sie in den Tanz-
kreis ziehen. Das gilt auch dann, wenn
zu diesem Zeitpunkt noch Hexen auf
dem eigenen Startplatz stehen!

3¢ Zieht ein Spieler eine neutrale Hexe auf
den Abflugweg ihrer Farbe, zahlt sie fir
diesen Spieler. Dazu wird sie am Ende des
Zugs auf den Abflugweg des Spielers
gestellt. Zieht er die neutrale Hexe da-
gegen auf einen falschen Abflugweg,
zahlt sie fiir den Gegenspieler und kommt
auf dessen Abflugweg. Das Gleiche
passiert, wenn einer der Spieler eine
eigene Hexe auf einen der beiden neu-
tralen Abflugwege zieht.

Wer als Erster vier Hexen auf seinem Ab-
flugweg stehen hat, gewinnt das Spiel.
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