HEXENTANZ


Pendant la nuit de Walpurgis, à la veille du premier mai, la tradition veut que sorciers et sorcières se rassemblent sur le Blocksberg, dans le massif du Harz, y passent la nuit et partent au lever du jour sur leur manche à balai.

Pour s'amuser, cette fois, toutes les sorcières ont décidé de se draper dans un manteau noir. Ainsi, personne ne sait plus si une sorcière est bleue, verte ou rouge...

La danse ou ronde des sorcières peut aller, en avant, en arrière, vite ou lentement. Parfois les choses vont si vite que les sorcières en sont toutes retournées et qu'elles ne savent plus elles-mêmes de quelle couleur elles sont.

Toutes ont un même but : arriver en premier. Pour cela, elles se poussent et se bousculent car elles doivent être rentrées avant le lever du soleil.

Contenu

un plateau de jeu illustré représentant le parcours de la ronde

24 chapeaux de sorcières (noirs)

6 X 4 figurines (ronds en cartons) en forme de tête de sorcières de 6 couleurs différentes (vert, jaune, violet, rouge, rose, bleu) ainsi qu'une figurine de réserve pour chaque couleur.

1 dé

Préparation

Avant tout, toutes les figurines représentant des têtes de sorcières doivent être détachées du carton (sauf les figurines de réserve !). Chaque figurine doit être placée sous un chapeau noir.

Selon le nombre de joueurs, chacun reçoit un certain nombre de sorcières de la même couleur.

	nombre de joueurs
	3
	4
	5
	6

	sorcières par joueur
	4
	3
	2
	2


Chaque joueur pose ses sorcières à l'endroit prévu à cet effet, au centre. La couleur du groupe de sorcières d'un joueur correspond à la couleur de son point de départ sur le plateau. (Ex ; les sorcières rouges doivent se trouver sur l'emplacement prévu pour les quatre sorcières rouges, là où l'on aperçoit une sorcière de couleur rouge avec un balai assorti.)

Pour le moment, chaque joueur sait donc parfaitement où se trouvent ses sorcières mais ceci ne va pas durer.

Premiers pas de danse

Le joueur le plus âgé lance le dé le premier et fait avancer sa première sorcière proportionnellement au chiffre indiqué sur le dé. Les sorcières doivent avancer dans le sens des aiguilles d'une montre. Si un joueur fait un 6 au dé, il n'est pas autorisé à rejouer pour autant.

Si un joueur a encore des sorcières qui ne sont pas "sorties" et qui donc se trouvent encore sur la ligne de départ qui est la leur, il est obligé de toutes les faire sortir. Celles-ci doivent être avancées avant de pouvoir ensuite faire avancer celles qui sont déjà sur le plateau même si pour cela d'autres doivent être repoussées ou reculées. (voir paragraphe bousculade)

Chaque joueur a le droit de faire avancer n'importe qu'elle sorcière à partir du moment où elles sont toutes sorties (et pas forcément les siennes !). Mais comme elles sont toutes en noir, les joueurs ont désormais toutes les chances de devenir fous en essayant de reconnaître les leurs.

Bousculade

Si une sorcière désire s'installer sur une case déjà occupée par une autre sorcière, la sorcière qui occupait initialement la place devra reculer de 7 cases. Si en reculant de 7 cases, elle arrive sur une case déjà occupée, elle devra de nouveau reculer de 7 cases et ce jusqu'à ce qu'elle trouve une place inoccupée.

La sorcière que l'on fait reculer devra être découverte (on lui retire son chapeau) momentanément de façon à ce que tous les joueurs puissent voir de quelle couleur il s'agit, ce qui peut parfois créer de belles surprises.

Le jeu

Au cours du jeu, il devient peu à peu de plus en plus difficile de localiser chaque couleur et chaque sorcière, y compris les siennes. Celui qui fait avancer une sorcière peut déstabiliser les autres en avançant des sorcières qui parfois ne lui appartiennent pas ; une façon habile pour amener toutes ses sorcières à leur but sans se faire remarquer.

On peut également par le biais des bousculades amener une sorcière plus rapidement près de son but sans se faire remarquer.

Si un joueur est totalement perdu, il a le droit, à condition d'avoir fait un 6 au dé, de retourner une sorcière de son choix pour en vérifier la couleur mais il est alors obligé de passer son tour. Il ne doit pas faire part de ce qu'il a vu aux autres joueurs.

Dénouement

Pour chaque couleur, il existe une flèche suivie de quatre cases. Ce sont ces cases que les sorcières, après avoir fait un tour de piste doivent rallier. Le but du jeu consiste à ramener le premier toutes ses sorcières sur ces cases (points de couleurs).
Néanmoins, certaines règles doivent être respectées :

On peut arriver au but avec un total au dé supérieur au total nécessaire (Si une sorcière a besoin de 2 points pour arriver à destination et que le dé affiche 5, elle parvient à destination quand même). Les points supplémentaires sont abandonnés (dans l'exemple plus haut, les 3 points en trop sont perdus, le joueur ne peut faire avancer aucune de ses autres sorcières de 3 cases).

On ne peut parvenir à destination qu'en avançant. Si la bousculade permet parfois de se rapprocher du but en essayant une manœuvre à reculons, il est interdit d'y arriver de cette façon directement. Les manœuvres de recul dans ce cas précis impliquent que la sorcière en question reste à sa place ou plus logique, qu'elle recule pour pouvoir avancer par la suite.

Une fois arrivée à destination, chaque sorcière est retournée et on lui enlève son chapeau. Si on découvre qu'une erreur a été commise et qu'une mauvaise sorcière (d'une couleur différente, donc) se trouve là, celle-ci n'est pas replacée au départ mais devant son "stand d'arrivée".

Celui qui gagne est celui qui, malgré toutes ces complications, a réussi le premier à amener toutes ses sorcières à destination.
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