Duracion:10-20 minutos

Categoria: Estratégico/Familiar  Edad:A partir de 10 afios n? jugadores:2-7
Componentes: 84 discos de bruja + 28 cartas de seleccion+ 7 Grimorios(ptos por mayorias) +1 carta Gran Sacerdotisa

Reitine a las brujas mds sabias de los bosques del Reino para hacer el mayor Aquelarre de todos los tiempos!!

Cada carta de Bruja tiene tres caracteristicas, muestra la Disciplina (color) que domina, y la cantidad de Empatia y Sabiduria que posee.
Y La Sabiduria son los puntos de victoria. Una seleccién de brujas de cada Disciplina realizara el Aquelarre y puntuara al final del juego.
@ La Empatia es la habilidad para adelantarse al resto de jugadores para conseguir brujas de los bosques.
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En secreto los jugadores realizan su ..., luego se muestran...

seleccién (empatia y Disciplina)...
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...y los jugadores actian una vez tomando brujas del color elegido de la parte superior

de las pilasde discos . Los jugadores con mayor empatia seleccionada actuaran antes.
Los empates se resuelven con la carta de Gran Sacerdotisa

Aquelarre es un juego estratégico rapido de jugar, donde no hay entreturno. Los jugadores experimentan el turno estratégico, donde intuir las intenciones de los oponentes para
hacer la jugada mdas idénea, junto con el turno emocional, donde se resuelven las jugadas, en ellas se producira interaccion entre los jugadores que hayan elegido un mismo color.
Aquelarre encaja tanto para una ambiente familiar, por su sencillez y rapido ritmo de juego, como para jugadores experimentados, por su base estratégica

Estrategia (Dilema del prisionero para muchos jugadores)
Al inicio de la partida los jugadores eligen una disciplina(color) donde su hermandad es especialista, de manera que si acaban la partida teniendo la mayoria reciben el Grimorio de
su color (también se reciben Grimorios por mayorias de colores comunes a todos los jugadores). Esto hara que, en principio, los jugadores intuyan que seleccién puede ser la mas
adecuada de sus oponentes y actuar en consecuencia. Con la partida ya avanzada las intenciones de los oponentes van a cambiar dependiendo de cémo estructuran sus mayorias,
por lo que los jugadores tendran que ir adaptando sus estrategias. Como los colores de los discos en los niveles inferiores de las pilas son visibles, los jugadores tienen suficiente
informacién hacia donde puede conducir la partida. Claro que los oponentes pueden pensar que alguien intentard sabotear su jugada, por lo que quizds haga su 22 o 32 mejor
jugada. De hecho suele pasar que la mejor jugada donde llevarse muchas brujas, ningln jugador acabe haciéndola.



mailto:feberju@hotmail.com

