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@ Contenido @

&34 cartas
31 Cartas de juego

& 2 miniaturas

1 Marcador puntos de Bryjas

2 Cartas detableros de puntos 1 Marcador puntos de Aldeanas
1 Carta de guia rdpida

@ Vista general &

Corre el afio 900 D.C y se acerca la fiesta de
Santa Walpurga, canonizada 30 afios antes el
primero de abril. Pero una noche antes, en la
montafia de Brocken, la mds alta de la sierra
del tHarz, las brujas conmemoran su dia con
danzas y aquelarre. Los aldeanos temen esa

noche, y se preparan para protegerse armando

hogueras, colgando crucifijos y haciendo
sonar las campanas de la iglesia para
espantar a las brujas y sus familiares. En
el tope de la montaria, Mefistéfeles coordina
la danza y despierta los fuegos fatuos que
llevardn a los aldeanos a su perdicion. Pero
entre la celebracién y el aquelarre es dificil
saber quién es bruja y quién es aldeana.
Solo cuando lleque el primero de abril, se
sabrd con ciencia cierta si los aldeanos
tuvieron éxito o si las brujas lograron sus
fechorias y ritos de fertilidad.

@ Objetivo del juego &

Los jugadores hardn parte de uno de dos
bandos: aldeanas o brujas. Sin embargo,
nadie sabrd a qué equipo pertenecen los
demds jugadores. Durante cada ronda un “




Jugador tendrd que darle cartas a otros
que, dependiendo de su bando, podrdn darles
o quitarles puntos. Al final del juego, cuando
se revela la carta de Walpurga (primero de
abril), se revelan los roles y cartas entregadas,
se puntia y un bando es declarado ganador.

NOTA. Es posible que todos los jugadores
sean brujas, en cuyo caso, si ganan las
aldeanas, todos habrdn perdido.

@ Preparacion @

1) Toma todas las cartas y separa la carta de
Mefistfeles y la de Walpurga.

2)Baraja el mazo y toma tantas cartas como
haya jugadores menos I (por ejemplo, si hay
6 jugadores se toman 5 cartas).

3)4 las cartas que tomaste afiade la carta :
de Mefistéfeles, baraja de nuevo y entrega
boca abajo una carta a cada jugador. Cada

Jugador puede ver su carta, pero no puede

mostrarla. Los jugadores no tienen restric-
ciones de comunicacién, pero decir de mds
puede ser perjudicial.

4)Del mazo restante toma 4 cartas y mezcla
con éstas la carta de Walpurga.

5)Con estas 5 cartas construye el pentdculo
interno como se muestra en la imagen.
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6)Con las cartas restantes se arma el
pentdgono interno, el pentagrama y el
pentdgono externo, como se muestra en la
figura.

Pentdgono
Interno -
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7)Las cartas que sobran se devuelven a la caja.

8)Pon las cartas de puntuacién en la mesa y
ubica las fichas de brujas y de aldeanas en la
casilla 1.

Carta de
puntos
Aldeanas

Carta de
puntos
Brujas

9)Voltea boca arriba las cartas del penta-
grama y del pentdgono externo. Los jugadores
pueden estudiarlas por un momento. Cuando
estén satisfechos se vuelven a poner boca abgjo. |

10) Selecciona el jugador inicial (por ejemplo,
comienza el ultimo jugador que haya visto




Los pentagramas, ademds de representar el
dominio de los elementos sobre el hombre y
la magia, en el juego representan la montafia
de Brocken, de la falda a la cima, donde se
realizan las danzas del aquelarre.

@ Los roles &

En la esquina inferior derecha de la carta
recibida en la preparacién hay un simbo-
lo de bruja o de aldeana. Esta se ubica
horizontal en la mesa frente a cada jugador
y representa su bando. En esta carta se
ignoran todos los demds elementos de la
carta, solo representa el rol.

Mefistéfeles siempre hace parte de las
brujas, pero este jugador tendrd la posibilidad
de revelar su rol en alqun momento del juego
para adquirir una accién especial (explicada
mds adelante). Para revelarse sdlo debe
declararlo y destapar su carta de rol.

@ Antes de comenzar @

Es bueno que los jugadores sepan que todos

| pueden ser del bando de las brujas, pero que

hay mds cartas de aldeanas en el mazo. La
primera vez que juequen pueden llegar a
sentir que el juego es muy aleatorio, pero de
hecho éste es un juego de deduccicn. Con
cada juego sequro aprenderdn a reconocer
nuevas pistas. Como es un juego corto, es
bueno que la primera vez juequen dos o tres
partidas para que puedan empezar a
reconocer patrones y lo puedan disfrutar
cada vez mds.

@ El 31 de marzo: @
la noche de Walpurgis
La ronda de un jugador consta de 3 fases.

Una vez finalizadas comienza el turno del
Jugador a la izquierda (la siniestra).




Las tres fase son:

1) El camino de los Fuegos Fatuos.
2) La entrega de los ritos.
3) La danza de las brujas.

& El camino de los Fuegos Fatuos &

El jugador en su turno comenzard por revelar
1 a 3 cartas de la montafia. No todas las
cartas pueden revelarse, pues los circulos
internos (pentdculo, pentdgono y pentagrama)
tendrdn cartas bloqueadas.

Pentdgono

La carta se encuentra bloqueada si hay dos
cartas en el pentagrama rodedndola. Con
que se remueva una de esas dos cartas,
queda desbloqueada y ya se puede jugar.

Pentdgono
Interno

Pentdgono
Externo
La carta derecha del pentagrama fue retirada lo que
posibilita mover la carta adyacente.

Pentdculo Yy Pentagrama

La carta se encuentra bloqueada si hay una
carta del pentdgono siguiente. Se deben
remover las dos cartas adyacentes para que
la carta se desbloquee.

Pentagrama

Pentdgono

Interno
Pentdgono

Pentagrama Externo

Las cartas laterales del pentdgono externo fueron retiradas
lo que posibilita mover la cartas adyacentes.




@ Revelando Fuegos Fatuos @

Al revelar una carta en esta fase sélo impor-
tard el icono de Fuego Fatuo en la esquina
superior izquierda. Los fuegos fatuos pirpura
pierden a las aldeanas en la montafia (dan
puntos a las brujas), los verdes los quian
(puntos para las aldeanas). Una carta sin
fueqo fatuo no tiene efecto y se puede
revelar la siquiente como si esa no hubiera
salido

Primera carta: al revelar la primera carta
(obligatoria), si sale un fuego purpura, las
brujas podrdn ganar un punto, pero si es
verde las aldeanas podrdn ganar 1 punto.
Para ganarlo, el jugador debe “parar’ y dar
por terminada esta fase, en cuyo caso se
anotan los puntos en la carta de puntu-
acion. Si el jugador decide revelar la sequnda
carta, aun no se anotan los puntos.

|

Segunda carta: el efecto de esta carta
depende de la anterior. Si sale el mismo
tipo de fuego fatuo, el bando correspondiente
ahora podrd ganar 3 puntos (por ejemplo,
dos fuego purpura le dardn 3 puntos a las
brujas). En este caso el jugador podrd decidir
“parar” para ganar los puntos y anotarlos,
o podrd decidir revelar la tercera carta.

Sin embargo, si sale del tipo contrario, el
equipo del fuego fatuo de la sequnda carta
anotard un punto y el jugador no podrd tomar
mds cartas. Ejemplo: sale primero un fuego
purpura y luego uno verde: el jugador debe
parar y anotar un punto para las aldeanas.

Tercera carta: Sucede igual que con la |
sequnda carta: si salen tres del mismo tipo,
ese bando anotard 5 puntos. Sin embargo, si
sale del tipo contrario, el bando representado
por la ultima carta ganard 2 puntos. Luego
de la tercera carta terminara esta fase.




Estas cartas no
afectan los “combos” descritos anteriormente,
de manera que la secuencia “verde” “sin
fuego” y ‘“verde” dard 3 puntos a las
aldeanas. Sin embargo, cuenta como una de
las tres cartas que puede revelar el jugador.

@ La entrega de ritos @

El jugador toma las cartas reveladas en la

mano. Dependiendo de las cartas que haya
tomado puede hacer 1, 2 0 3 acciones de esta
manera.

Primera accion: el jugador deberd, obliga-
toriamente, entregar una carta de su mano a
otro jugador. El jugador que la recibe puede
verla y luego la pondrdn boca abajo, debajo
de su carta de rol, de manera vertical
(formando una cruz). Los jugadores tendrdn

libertad de decir lo que quieran, pero revelar
mucho siempre es riesgoso. La puntuacién se
explicard mds adelante.

Segunda accidn: si el jugador ain tiene
cartas, podrd, opcionalmente, entregar otra
de sus cartas a otro jugador, sin embargo,
esta se entrégara destapada. El jugador
que la recibe la ubica en la mesa boca arriba
al lado de su carta de rol.

Tercera accion: si el jugador aun tiene
cartas, hizo la sequnda accidn, y todas
las cartas que tomd eran del mismo tipo de
fuego fatuo, podrd tomar una de las cartas
que le han entregado (destapada o no) y |
entregdrsela a otro jugador. Si la carta
estaba tapada, el jugador que la recibe
también la ubicard tapada (luego de verla), si
no, la ubicard boca arriba a la vista de todos. “




Ojos de gato: Si la carta tiene un ojo de
gato, debe jugarse destapada siempre, asi sea
la primera carta entregada.

Mefistofeles: Mientras Mefistéfeles no se
haya revelado, sigue las reglas normales. Sin
embargo, si se revela, Mefistéfeles podrd
obligar a un jugador a entregarle una carta
(de la eleccion del jugador forzado) a otro o
podrd entregar una de sus cartas a otro
Jugador boca arriba. Una vez revelado,
Mefistéfeles reemplazard su primera y sequnda
fase: El camino de los Fuegos Fatuos y La
entrega de los ritos, por esta accién
especial. La tercera fase la hace de manera
habitual.

& La danza de las brujas @

Durante esta fase el jugador devuelve las
‘ cartas que no haya jugado a la mesa y las

ubica en la montafia en algun lugar que sea
vdlido (espacios no bloqueados y que no
queden “flotando”). Las ubica todas boca
arriba primero, luego las gira boca abajo
(puede hacerlo tan rdpido como desee).
Ahora las brujas danzan.

El jugador tendrd que realizar 1 a 3
movimientos. Los movimientos vdlidos son:

I)Mover una carta desbloqueada a otro
espacio de la montafia que sea vdlido.

2)Intercambiar dos cartas desbloqueadas de
lugar. Cada carta toma el lugar de la otra.

3)No puede mover una carta que ya haya |
movido en esta danza.

Una vez realizado los movimientos, se termina




& Fin de Juego: &
la fiesta de Santa Walpurga

Si un jugador revela la carta de Santa
Walpurga, el juego finaliza inmediatamente.
Las cartas reveladas durante esta ronda no
otorgan puntos y se ignoran. Entonces, todos
los jugadores revelan su rol y abajo de éste,
todas sus cartas boca abgjo y destapadas.
Comienza la fase de puntuacion.

Puntuacion
Para puntuar los jugadores deberdn sequir los
siquientes pasos:

Importante: las cartas de rol ignoran su
poder y no se cuentan para puntos.

f 1) Brujas: Familiares

Si las brujas, entre todas tienen dos familiares,
ganan 2 puntos. Si tienen los tres ganan 5
puntos.

Se decia que las brujas llevaban familares a
la montafia durante las fiestas, que se
robaban de la aldea: ternero, gatos negros,
machos cabrios, y terneros entre otros.

2)Aldeanas: Campanas

Si alguna aldeana tiene las campanas, todos
los familiares que tengan las aldeanas se
espantan y se descartan.

Durante esa noche las campanas de la iglesia
sonaban mds frecuentemente para espantar
a las brujas y los espiritus malignos.




" 3)Brujas: Crucifijo

Si una bruja tiene la carta de fertilidad y al
menos un crucifijo, debe descartar ambas
cartas. Esta regla se omite si la carta de
Fertilidad la tiene Mefisto y estd revelado.

Se crela que esa noche era, para las brujas,
una fiesta de la fertilidad. Los aldeanos las
espantaban con crucifijos y ciertas hierbas.

4)Brujas: tierbas

Si una bruja tiene cartas de ungiientos y la
carta de hierbas, debe descartar todos los
ungiientos y las hierbas. Esta regla se omite
si la carta de Hierbas la tiene Mefisto y estd
revelado.

Se decia que las brujas haclan ungiientos

burra. Los crucifijos y las hierbas no solo

protegian a los aldeanos sino a sus animales.
5)Escobas y Espectros de Brocken

El jugador que tenga las escobas anota 3
puntos para su bando.

Para que las brujas no se robaran las
escobas y salieran volando, los aldeanos de la
época las ponian con las cerdas boca arriba
durante esa noche como forma de protegerlas.

Si un jugador tiene los espectros de
Brocken, anotard 2 puntos para el bando
contrario.

Los espectros de Brocken son una ilusicn
Sptica producida por la luz que viene de
detrds de la montafia cuando hay mucha niebla.




de personas rodeadas de arco iris.

6)Las brujas

Las brujas anotan puntos asf:
- Cada ungiiento no descartado: 1 punto.
- Cada hoguera en su posesién: -2 puntos.

- La carta de fertilidad, si no fue descartada:
3 puntos.

7)Las aldeanas

Cada aldeana revisa sus cartas, sus fuegos
fatuos verdes y luego resta los prpuras. Si la
resta es menor o iqual a 0, no anota puntos.
Si es mayor a 0, la diferencia se multiplica
por dos y se anotan esos puntos (ef: un
aldeano tiene 3 fuegos verdes y 1 purpura. La
diferencia es 2, por lo que gana 4 puntos).

Los fuegos fatuos son inflamaciones de metano

y fdsforo en el proceso de putrefaccion de
animales o vegetales. Se crela que algunos
ayudaban a gquiar a los aldeanos a lugares
sequros, -mientras que otros los llevaban a

perderse.
@ Victoria @

Los jugadores del bando con mds puntos serd
el victorioso. Si todos los jugadores eran
brujas y ganan las aldeanas, todos habrdn
perdido.
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