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Han pasado meses desde que la Bruja Suprema
desaparecid de la villa de Salem Slot sin dejar
rastro. La altaneria e impaciencia de las brujas
novatas les hacen disputarse el cargo de nueva
Bruja Suprema del Aquelarre. ;Quién tendrd el
mayor poder para invocar al Sefor Oscuro
durantelasnoches de LunaLlena?

Contenido del juego

106 cartas de fases lunares / 4 cartas de puntuacion (poder de invocacion)
23 monedas de Trato (Treat Coins) / 6 monedas de Victoria
1 Demoneda (marcador de turno) / 1 manual de instrucciones

La importancia de las fases lunares

A la hora de jugar debemos tener muy en cuenta el
siguiente dato: en los cinco mazos de fase lunar se
encuentran los mismos objetos pero, atendiendo al
ordende crecimiento de lamisma, las posibilidades de
obtener mejores objetos va disminuyendo.

Para distinguir en todo momento qué carta de fase
lunar se va ajugar les hemos puesto distintos colores
alosmazoseincluidounagran cantidad de detallesen
ella(fase de luna, nubes en movimiento, ventanas que
seenciendenynimero de brujas volando).

Todoslos mazos se barajaranalinicio de cadaronda.

Luna Nueva

Luna Nueva Visible  Cuarto Creciente Gibosa Creciente Luna Llena




Objetos e ingredientes de poder

Las brujas de Salem Slot se apuestan los objetos e ingredientes magicos que usan en
sustrucosy parainvocar al Sefior Oscuro(Demonio).

Dichos objetos son los siguientes, ordenados por la rareza de su recoleccion:
Manzana envenenada, sapo feliz, mocos de Goblin, Elemental de fuego, zarpa de

DragonDoradoy caldero de Jack.
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Manzana Sapo Mocos Elemental Zarpa Caldero

Estos objetos pueden contar con mayor o menor poder. En Timba de Brujas dicho
poder se reflejamediante larepeticion de los mismos(ver seccion “Conteo del poder
deinvocacién”).

Objetivo: Para que el Aquelarre acepte a una bruja como la nueva Suprema esta
necesita ganar tres enfrentamientos en la timba de objetos magicos. En el momento
enqueun participante gane por terceravez, la partida se dard por finalizada.

Preparacion: La baraja de Timba de Brujas contiene fases
lunares junto a cuatro cartas de puntuacion. Si se juega de
2 a4 participantes se entregara una carta de puntuacion a
cada uno. A mas jugadores (hasta 6) estas cuatro cartas se
dispondran en las esquinas de la mesa para que quien

quierapueda consultarlasentodo momento. Carta de puntuacién
(ver uso en pagina 8)

Se seleccionarajugadorinicial que sera el participante de mayor edad o
aquel que imite mejor el croar de unsapoy se le entregara laDemoneda
(marcador de inicio de turno que rotaratras cadaronda).




Se reparte a cada jugador un total de tres monedas de Trato
(Treat Coins). Bajo ningin concepto un participante recibira mas
de esas tres aunque el juego contenga un total de 23 monedas de
estetipo(seincluyenalgunas extra pararepuestos).

Acto seguido se barajan los 6 tipos de cartas lunares y se disponen de forma
consecutiva, de izquierda a derecha, comenzando por la Luna Nuevay acabando por
laLunaRoja(taly como serepresentaenlasiguienteimagen).

Disposicién de los mazos de luna y sus descartes (zona de juego)
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Estos son los cinco mazos de fase lunar y siempre  : Las cartas de
se colocardn en la mesa siguiendo el orden exacto : Luna Roja no
se descartan

Mano inicial: Todos los jugadores, comenzando por el jugador inicial de la ronda y
siguiendo los demas en el orden de avance de las agujas del reloj, tomaran una carta
de cada tipo de fase lunar (esto es, una de cada exceptuando la de Luna Roja).
Cuando cada participante tenga en sumano sus cinco cartas dara comienzo laronda.

El primer turno de juego sera para el jugador inicial de la ronda. Tras observar sus
cartas debera tratar de mejorarlas(salvo que tenga una buena mano desde el inicio)y
para ello contaréa con tres métodos de los que podra hacer uso tantas veces en un
mismo turno como sus monedasy cartas le permitan. Los métodos son:

¢ Usar una carta de Gato Salvaje (Wild). Ver pagina 6.
¢ Usarunamonedade Trato(Treat Coin). Ver pagina6.
¢ UsarunTruco. Verpagina7.




Descartes: En la mayoria de juegos las cartas se van desechando de manera visible,
pero en Timba de Brujas no. El motivo es mantener en secreto de qué cartas nos
deshacemos por si alguien mas busca lo mismo que nosotros (a excepcion de las
cartas Wild que se muestran a todos al utilizarlas y luego ya se

descartan bocabajo como el resto). Asi pues las cartas siempre se

descartaran por el lado de la luna. Para evitar confusiones entre

los mazos de juego y los mazos de descartes colocaremos estos

(ltimos de manera invertida (ver ejemplo en el cuadro de  Bien  Mal
disposicion de la pagina 4). Si una fase lunar se agota se barajan los descartes
formando un nuevo mazo de robo.

Importante: en cualquier accion del juego que implique descartarse y robar siempre
sedescartaraprimeroy serobaradespués.

Respeta las fases lunares: Bajo ningin concepto se puede

acabar con una mano de cartas con mas de una luna del mismo

tipo. Sise descartauntipo de luna utilizando un Wild o un Trato, se

deberarobar del mismo tipo de fase lunar. Jamas se podra
No hay un orden obligatorio en el que jugar las cartas lunares. Por ;:'Zj‘::’;’: :"fr‘:,
ejemplo, si primero se quiere tratar de mejorar una carta de Luna

Llenayluego unade Gibosa Creciente, sera decision de cadajugador ensuturno.

Finalizando el turno: Cuando un jugador considere que ha acabado de ajustar su
mano, o no le queden mas cambios posibles, optara ajugar una carta de LunaRoja(no
es obligatorio, ver pagina 7). Su turno finalizara tras decidir si se la juega a tratar de
doblar o perder suapuesta. Serad el turno ahora del jugador sentado a suizquierda.

Final de la ronda: Cuando todos los jugadores hayan completado su turno se
mostrara lo que tiene cada uno para comprobar quién ha obtenido la
combinacién con mayor poder. En el caso de sucederse un empate de
la mayor puntacion, se barajaran las cartas de Luna Roja y cada
jugador de los empatados tomaran y revelaran a la vez una de ellas.
Aquel que consiga una carta de Demonio L
contrauna de Animas ganaralaronda. >
P *
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Quien gane una ronda por vez primera tomara una moneda
de Victoria y la dispondra en su zona de la mesa por el lado
e que marca un [1]. Cuando este mismo jugador gane una
Victoria marcan con s Qe . .
un niimero la segunda vez volteara dicha moneda dejando ver el [2]. Si

cantidad de rondas  0anase una tercera ronda se alzaria como nueva Bruja
que se han ganado.  Supremay la partida se daria por finalizada.

Las monedas de




Usando cartas de Gato Salvaje (Wild

Se trata de un gato negro al que todas en el Aquelarre conocen
sobradamente. Deambula por Salem Sloty frecuenta la casa de
la desaparecida Bruja Suprema.

iLas brujas tienen premoniciones repentinas cuando el Gato
Salvaje selesaproxima!

Cadamazo de cartas de fase lunar contiene al menos unacarta
de este gato bajolaque se puede leer la palabra Wild.

Para poner en juego una carta Wild el jugador al que le toca el turno debera mostrarla
a los demas participantes. Tras hacerlo la descartara bocabajo en el mazo de fase
lunar correspondiente y tomara tres cartas de esa misma luna. De esas tres sdlo
podraquedarse unacolocando enla pilade descarteslas dos restantes.

Si un jugador se encontrase con varias cartas Wild en su mano no podré jugarlas
simultaneamente. Es obligatoriojugarlos Wild de uno en uno.

Cuando aparezca un Wild durante los Tratos o los Trucos se jugaran de igual manera
(versecciones siguientes).

onedas de Trato (Treat Coins)

Estas monedas se utilizan como pago para intercambiar una carta de
fase lunar de nuestra mano por otra del mazo de robo de la misma
fase. Al inicio de la partida cada jugador recibe tres de estas
monedas, por lo que se pueden llegar a pagar tres
monedas de Trato y no mas. Tras acabar cadaronda
todos los jugadores recuperaran sus tres monedas para poder hacer
tratosnuevamente.

Las monedas de Trato tienen una segunda particularidad. Al Si nos fijamos en

acabar la ronda cada jugador sumara 5 puntos de poder por las monedas de
Trato veremos que

cada moneda que no haya gastado. Las brujas més avispadas aparece un 5
consiguen sacarle un gran beneficio aeste pequefio poder. impreso en ellas.




Una bruja siempre tiene recursos, aunque este se podria decir que es el Ultimo al que
acudir. Se le llama Truco al acto de desprenderse de una carta de fase lunar que no
interese para ganar un cambio extra de una de las fases lunares que restan en la
mano. Es comoun Trato pero en vez de pagar monedas se pagan cartas.

Nota: Se puede hacer mas de un Truco por turno (especialmente si se sigue teniendo
una muy mala mano tras usar las monedas de Trato). Hay que tener en cuenta que es
mejor acabar con unabuenamano de tres cartas que con unamalamano de cinco.

Ejemplo: En esta mano se podria
y y GHO descartar la manzana o el sapo y asi
IS I : sapoy
ganar cambios extra para intentar
guir mas el les de fuego.
€l riesgo de la Luna Roja

La sexta carta de luna, la Luna Roja, es una jugada arriesgada que

duplica el poder de una mano o la echa a perder por completo. Un
jugador sélo puede tomar una de estas cartas al final de su
turno, pero no tiene la obligacion de hacerlo. Se aconseja no
tomar carta de Luna Roja salvo que, agotados todos los cambios
posibles, el resultado siga siendo bajisimo. Aun asi cada cual
asumira el riesgo que esta tltimaapuesta conlleva.

Las cartas de LunaRoja contienen dos resultados posibles: la carta del Sefior Oscuro

(el Demonio, que duplica el valor de nuestra mano) y la carta de las Animas (que
reduce a cero el valor de nuestra
mano). Sea cual sea la carta que se
obtenga, el turno del jugador finalizara
deinmediato.

Consejo: con cualquiera de los dos
resultados recomendamos no
mostrar qué carta ha salido y tratar
de disimular para que los demas
Demonio (x2) Animas (x0) jugadores se arriesguen al maximo.




Conteo del poder de invocac

Calcular el poder de una mano es muy sencillo. Se toma la
carta de puntuacion y sumamos los puntos de aquellos
objetos e ingredientes de los que se tienen al menos dos ] G
iguales(ver la parte superior de la tabla que especifica x2, l!;l o 00 BN
x3, x4 y x5). Ejemplo: una mano con 3 sapos + 2 zarpas

suma un total de 200 puntos. Y no hay que olvidar que cada jugador afiadirad 5 puntos
asuresultado por cadamoneda de Trato no gastada.
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Ejemplo de un turno

Me ha tocado esta mano de cartas.
iNecesito mejorarla! Lo primero
que haré serd usar la carta Wild
para ver sipuedo elegir algo que me valga.

Estas son las tres cartas que me ofrece el Wild.
Me quedaré con la Zarpa, porque la Manzana
tiene menos podery Calderos no tengo.

Asiha quedado tras el Wild. Ahora
voy ausar monedas de Trato para
cambiar la carta del Sapo, que no
me vale de nada.

He necesitado gastar mis tres
Tratos, ipero me ha salido la
Zarpa que buscaba! Ya tengo
tres, que otorgan 500 puntos de
poder. Voy ajugarme la Manzana en hacer un Truco para
‘ cambiar el Elemental de Fuego por otracarta...

iNo ha podido ser! Al final mi mano ha
quedado de esta manera. iY no pienso
jugarme 500 puntos ala LunaRojaniloca!
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