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| LA FURVA DE

Queridisimo Quincey:

Hace ocho afios, el mismisimo Demonio vino a Londres para ha-
bitar en la abadia de Carfax. Hace ocho afios, mi querida amiga
Lucy se convirtid en una de los no muertos, y mi propia alma estuvo
en peligro a causa del pernicioso conde Drdcula. Hace ocho afios,
Quincey Morris, tu tocayo, dio su vida para destruir ese mal. Ojald
su sacrificto no hubiera sido en vano.

Ultimamente, mis suefios han sido agitados, y mi descanso se ve
perturbado por visiones de un castillo en las montaiias de los Car-
patos. Veo un carruaje con cuatro caballos negros y huelo la sal
del mar y el terrible olor acre de la sangre. Escribi al profesor Van
Helsing de inmediato cuando empezaron los suefios, y él confirmd
mus lemores: el conde ha regresado.

Los suefios continuaron, y una noche desperté en el pasillo con el
viejo cuchullo del Sr. Morris en la mano. No sé qué terrible mal
podria haber cometido de no haberme despertado cuando lo hice, ni
lengo mingiin deseo de saberlo. Hice el equipaje, os di un beso a ti
9 a Jonathan para despedirme y me fui esa misma mafiana para
visitar a Arthur (lord Godalming) en su casa de campo. El doctor
Seward y Van Helsing llegaron poco después, y asi nos reunimos
de nuevo los cazadores del vampiro. Sélo faltaba Fonathan, que se
quedo contigo, hijo mio, para mantenerte a salvo.

Hiyjo mio, no sabemos dénde tiene su guarida Drdcula, ni conoce-
mos cudl es su objetivo _final, pero st que es malvado y que supone
un grave peligro para todo el mundo. Vive a pesar de nuestros es-
Juerzos pasados, y su venganza seguro que serd lerrible.

Las wnstrucciones de fonathan son darte esta carta cuando seas lo
bastante mayor si yo muero. Espero que nunca leas estas palabras.

LEspero regresar a casa contigo. Pero temo que ninguno de nosotros™

podamos sobrevivir a la furia de Drdcula.

Con amor,
"Tu madre Mina
Carta de Mina Harker a su hijo Quincey, 1898

Como ugar este reglamento

El proposito de este reglamento de Aprende a jugar es ense-
nar a los jugadores nuevos como jugar a La furia de Dra-
cula. Lste reglamento incluye todas las reglas que necesi-
tan conocer los jugadores para empezar a jugar, pero omite
muchas excepciones de las reglas e interacciones de cartas
concretas. Se recomienda a los jugadores que lean este re-
glamento por completo antes de jugar la primera partida.

Este juego también incluye una Referencia de reglas que
describe las reglas en mas detalle y las excepciones especiales
que se omiten en este reglamento. Durante la partida, pue-
des consultar la Referencia de reglas cuando surjan dudas.

LAy Rz e ceg

o Bestripeion el juego

A furia de Dracula es un juego de deduccion de

uno contra varios inspirado en el clasico Drdcula

de Bram Stoker. Un jugador controla a Dracula, y hasta
cuatro jugadores adoptan el papel de los cazadores. Durante
la partida, Dracula intenta esquivar a los cazadores y genera
nuevos vampiros por toda Europa, mientras los cazadores tratan
de encontrar y destruir a Dracula y terminar con su reinado
de terror.




Contenido

1 tablero de juego 1 Referencia 5 hojas de personaje 5 miniaturas de
de reglas plastico

Referentia be reglas 4 mimaturas de cazador
4 hojas de cazador 1 miniatura de Drdcula

1 hoja de Drdcula

75 cartas de Evento 70 cartas de Ubicacién 28 cartas de
Encuentro

6 fichas de 4 fichas de 2 fichas de
Tormenta Niebla Murciélagos
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L preparar una partida de La furia de
Dracula, los jugadores deben seguir estos pasos:

1. Colocar el tablero de juego: despliega el
tablero de juego y coldcalo en el centro de la
mesa al alcance de todos los jugadores.

A Preparar el medidor de Influencia: co-

loca el indicador de Influencia en la casilla “0”  Indicador de

del medidor de Influencia. Influencia
3. Preparar el medidor de Tiempo: coloca

el indicador de Tiempo en la casilla Lunes (dia) i

amarilla del medidor de Tiempo. P

i - . Indicador
4, Asignar los roles: un jugador clige controlar de Tiempo

a Drécula y se sienta cerca del lado del tablero

que tiene el rastro. Cada uno de los demas jugadores elige un
cazador para controlarlo. Todos los jugadores cogen su hoja
de personaje y miniatura correspondientes, cada cazador coge
una carta de Referencia de cazador y Dracula coge el mapa
de referencia.

El rastro

Menog de 5 jugadores

Si hay 3 jugadores cazadores, un jugador controlara 2 caza-
dores. Si hay 2 jugadores cazadores, cada jugador contro-
lara 2 jugadores. Si hay 1 jugador cazador, controlara los
4 cazadores.

T ORI eTIoa

a. Preparar las cartas de Cazador: baraja todas las car-

tas de Objeto y colécalas boca abajo junto al tablero (5a). A
continuacién, baraja las cartas de Evento de cazador y de
Dracula formando un solo mazo y colocalo junto al mazo
de Objetos (5b). Separa las cartas de Combate de cazador por
tipo y colécalas en tres montones distintos junto al mazo de
Objetos (5¢).

E.Preparar las cartas de Dracula: separa las cartas de

Encuentro (6a) y las cartas de Combate de Dracula (6b) en
dos mazos distintos y barajalos. A continuacion, crea el mazo
de Ubicaciones (6¢) organizando las cartas de Ubicacién por
orden numérico. Coloca los tres mazos boca abajo cerca del
lado del tablero de Dréacula.

7. Crear la reserva de fichas: coloca las fichas de Billete

boca abajo junto al tablero y mézclalas. A continuacién, sepa-
ra las fichas restantes por tipo y colocalas en montones junto
al tablero.



Encuentro como mano inicial.

8. Robar cartas de Encuentro: Dricula roba 5 cartas de hittihu DB Ia partiha .

U. Colocar los cazadores: cada cazador coloca sus miniatu- URANTE La furia de Drdcula, los cazadores
ras en una ciudad del tablero. Lord Godalming se coloca en
Constanza (A), el Dr. John Seward se coloca en Marsella (B),
Mina Harker se coloca en Bruselas (C) y Van Helsing se colo-
ca en Amsterdam (D). Al jugar al juego avanzado, cada caza-
dor elige su ciudad inicial (consulta “Preparacion avanzada”
en la pagina 2 de la Referencia de reglas).

juegan como equipo y ganan o pierden la partida

juntos. Los cazadores estan buscando a Dracula mientras
éste viaja en secreto por Europa. El objetivo de Dracula es hacer
avanzar el medidor de Influencia hasta la casilla “13” creando
nuevos vampiros y derrotando a los cazadores. El objetivo de
los cazadores es encontrar y derrotar a Dracula antes de que su
influencia devore Europa.

. ) Quaosottiodiotiio o0
B Congejos para
tazadores nobatog

Los cazadores deberian centrarse en encontrar y matar a
Dracula. Para ello hara falta tiempo y cooperacion. Durante
el tramo inicial del juego, los cazadores deberian emplear
acciones para moverse por el mapa tratando de encontrar
una ubicacién que esté en el rastro de Dracula.

et

Para los cazadores es muy util separarse para cubrir mas
terreno. Pero si bien deberian moverse mucho durante los
primeros compases de la partida, también deberian tratar
de reunir tantos objetos, eventos y fichas de Billete tutiles
como puedan; asi, cuando estén mas cerca de encontrar la
ubicacion de Dracula, podran acorralarlo de forma eficaz y
acabar derrotandolo.

——
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10. Elegir la ubicacién inicial de Dracula: Dracula elige
una ubicacién inicial. En lugar de colocar su miniatura en el
tablero, busca en secreto la carta de Ubicacion del lugar en
el que quiere empezar. A continuacién coloca esa carta boca
abajo en la primera casilla (la de la izquierda del todo) del
rastro. Dracula no puede elegir una zona de mar, el Castillo
Dracula o una ciudad que esté ocupando un cazador como
ubicacion inicial. Tras colocar una carta de Ubicacion,
Drécula coloca su miniatura en el circulo rojo que hay junto
a la primera casilla del rastro (E).

£os jugabores romo
tazadores o0 Bracula

Al jugar a La furia de Dracula, cada jugador controla un
personaje, ya sea uno de los cazadores o Dracula. Cuando
una regla o efecto se refiera a un cazador o a Dracula, se re-
fiere tanto al jugador como al personaje (cazador o Dracula)
que controle ese jugador.



o S omo jugar

A furia de Dracula se juega alo largo de varias
rondas de juego. Cada ronda consiste en una
fase de los cazadores seguida por una fase de Dracula. Las
rondas contintan hasta que la partida termina (consulta “Ganar
la partida” en la pagina 9).

Fage de log razadores

Cada fase de los cazadores contiene un DiA y una NOCHE.
Durante el dia, los cazadores pueden moverse por Europa y bus-
car a Dracula. Durante la noche, los cazadores pueden investigar
y prepararse para el dia siguiente.

En primer lugar, cada cazador realiza una
accion durante el dia. Después, cada caza- 3
dor realiza una accién durante la noche.
Los jugadores realizan las acciones en or-
den numérico segin el numero de orden
de activacion impreso en la esquina supe-
rior izquierda de cada hoja de personaje.

Numero de orden
de activacién

Hay 7 acciones distintas que pueden realizar los cazadores, y
las cartas de Referencia de cazador proporcionan una breve
descripcion de ellas. Estas son las acciones que pueden realizar
los cazadores:

@Acrion de mobimiento

Cuando un cazador realiza una acciéon de movimiento, mueve
su miniatura por el tablero para indicar su nueva ubicacioén, que
debe ser una ciudad o una zona de mar (consulta “Ubicaciones”).
Los cazadores so6lo pueden realizar acciones de movi-
miento durante el dia.

Wbicationes

En el tablero de juego hay dos tipos de ubicaciones: CIUDA-
DES y ZONAS DE MAR.

Todas las ciudades tienen nombre y son una ciudad grande
o pequena. Algunas ciudades también son PUERTOS. Todos
los puertos estan adyacentes a una zona de mar y tienen un
icono de ancla para indicarlo.

Ciudad

grande

Ciudad

pequeia

Las zonas de mar son casillas del
tablero divididas por bordes. Dos
zonas de mar que compartan un
borde se consideran adyacentes.

Un cazador puede moverse por carretera, ferrocarril o mar de
las siguientes formas:

Carretera: un cazador puede moverse de una ciudad a otra
adyacente (consulta “Carreteras y ferrocarriles”).

Ferrocarril: si un cazador tiene una ficha de Billete, puede
gastarla para moverse por ferrocarril. Para ello, usa un valor de
la ficha de Billete gastada para determinar cuantos ferrocarriles
puede usar para moverse a una nueva ciudad. Esta accion se des-
cribe con mayor detalle mas adelante.

Mar: si un cazador esta en un puerto, puede moverse a una zona
de mar adyacente. Si un cazador esta en una zona de mar, puede
moverse a un puerto adyacente o a una zona de mar adyacente.
Si un cazador esta en una zona de mar durante el dia, debe mo-
verse. Si un cazador estd en una zona de mar durante la noche,
debe pasar.

Carreterag p fervorarriles

Las carreteras y los ferroca- Ferrocarril
rriles son lineas que conectan ‘ &

unas ciudades con otras. Si

dos ciudades estan conectadas
por una carretera, estan adya-
centes. En la imagen, las dos
ciudades grandes no estan ad-
yacentes entre si, pero lo estan
a la ciudad pequena.

Carretera

Cada ferrocarril conecta una ciudad con otra. Los cazadores
pueden usar ferrocarriles para moverse una distancia mayor
o entre ciudades que no estén adyacentes. En la imagen, un
cazador podria moverse por ferrocarril para moverse entre
las dos ciudades grandes aunque no estén adyacentes.




Ejemplo de mobimiento
oe log tazadores

Es de dia, y los cazadores realizan acciones siguiendo el or-
den del turno:

1. Lord Godalming esta en Toulouse y elige moverse por ca-
rretera. Hay varias ciudades adyacentes a Toulouse, y elige
moverse a Barcelona.

2. Fl Dr. Seward estd en Marsella y elige moverse por ferro-
carril. Gasta una de sus fichas de Billete que tiene impreso
“3/2”. Elige moverse a Colonia, que esta a 3 ferrocarriles
de distancia.

3. Van Helsing esta en Génova, que es un puerto. Elige mo-
verse por mar y se mueve al mar Tirreno.

4. Mina Harker se habia movido del mar Mediterraneo al mar
Tirreno en la anterior fase de los cazadores. Durante el dia,
debe moverse por mar y elige moverse a Roma, que es una
ciudad adyacente con puerto.

Aecion de suministros

Para prepararse para la letal e inevitable confrontacion con el
conde, los cazadores tendran que reunir suministros robando
cartas de Objeto y de Evento.

Si un cazador realiza una accién de suministros
en una ciudad grande, roba la primera carta
de Objeto del mazo de Objetos y la ahade a su
mano. Si esta en una ciudad pequefa, no roba

una carta de Objeto. Icono de

3 cazador
Después se roba una carta de Evento. Cuando
un jugador roba una carta de Evento, debe w
leerla, ya que algunas cartas de Evento de-
ben jugarse inmediatamente. Las cartas de Toontiae
Evento se roban de forma distinta segtn si es de Dracula

dia o de noche:

Dia: durante el dia, los cazadores cogen una carta de la parte
superior del mazo de Eventos. Si la primera carta del mazo de
Eventos tiene un icono de cazador, el cazador roba la carta y la
anade a su mano. Si la primera carta del mazo de Eventos tiene
un icono de Dracula, se coloca boca abajo en la pila de descartes.

Noche: durante la noche, los cazadores cogen una carta de la
parte inferior del mazo de Eventos. Si la carta de Evento de
la parte inferior del mazo tiene un icono de cazador, el cazador
la anade a su mano. Si la carta de Evento de la parte inferior
del mazo tiene un icono de Dracula, éste roba la carta y la ana-
de a su mano.

Aecion de intercambio

Cuando un cazador realiza una acciéon de intercambio, elige a
otro cazador que esté en la misma ciudad que €l. Esos dos caza-
dores pueden mostrarse las cartas de Objeto y fichas de Billete
que tengan e intercambiarse cualquier cantidad de ellas. Este in-
tercambio es privado (consulta “Comunicacién en la mesa” en

la pagina 11).

Arcion especial

Cuando un cazador realiza una accion especial, resuelve un efec-
to de una carta de Evento que tenga en la mano o una capaci-
dad de su hoja de personaje que especifique que puede usarse

€como accion.
--ln- F .'l|

Accion de reserba de billete
Para moverse por ferrocarril, los cazadores de-
ben reservar billetes. Cuando un cazador rea-
liza una accion de reserva de billete, obtiene
una ficha de Billete cogiéndola de la reserva de fichas. Después la
mira y la coloca en su zona de juego. Cada jugador puede tener
2 fichas de Billete.

Ficha de Billete

Aecion de Vescanso

Cuando un cazador realiza una accién de descanso, recupera
1 punto de dafio.

Areion de busqueda
Dréacula tiene la capacidad de esconder cartas de Encuentro en
las ubicaciones que ha visitado. Los cazadores pueden usar la
accion de busqueda para revelar estas cartas. Esta accion se des-
cribe con mayor detalle mas adelante.




Fase de Dracula

Después de que todos los cazadores hayan terminado de realizar
una acciéon de noche, comienza la fase de Dracula. Durante la
fase de Dracula, éste deja sufrimiento a su paso mientras recluta
seguidores, crea vampiros y manipula las fuerzas de la naturale-
za. Durante cada fase de Drécula, éste se mueve y luego coloca
una carta de Encuentro en su nueva ubicacion.

Mobimiento

Drécula puede moverse por carretera o por mar, pero no por
ferrocarril. En lugar de mover su miniatura por el tablero como
los cazadores, Dracula registra su movimiento colocando cartas
de Ubicacion boca abajo en el rastro. El mazo de Ubicaciones
de Dracula tiene 1 carta de Ubicaciéon para cada ubicacion
del tablero.

Para moverse, Dracula desplaza una casilla hacia la derecha to-
das las cartas que ya estén en el rastro (consulta “Ejemplo de mo-
vimiento de Dracula” en la pagina 9). Después elige en secreto
1 carta del mazo de Ubicaciones y coloca la carta elegida boca
abajo en la primera casilla del rastro. La ubicacion de la car-
ta que elija debe estar adyacente a su ubicacion actual. Dracula
puede usar el mapa de referencia como ayuda para determinar
sus posibilidades de movimiento.

Las cartas de Ubicaciéon de mar tienen un dorso distinto al de las
cartas de Ubicacion de ciudad, lo que hace que sea peligroso que
Drécula viaje por mar, ya que su carta de Ubicacion alertara a
los cazadores de su movimiento. Ademas, cada vez que Dracula
se mueva de un puerto a una zona de mar, sufre 2 puntos de
dano. Cada vez que Dréacula se mueva de una zona de mar a otra
zona de mar, sufre 1 punto de dafo.

S1 se mueve a una ciudad que esté ocupada por un cazador, Dracula
es revelado (consulta “Revelar a Dracula” en la pagina 12).

[ .
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€l rastro

El rastro tiene 6 casillas y representa las ubicaciones en las
que esta y ha estado Dracula, el cual usa el rastro para regis-
trar su movimiento en secreto y colocar cartas de Encuentro
que le permiten crear vampiros y obstaculizar los intentos de
los cazadores por encontrarlo.

La primera casilla del rastro se corresponde con la ubicacion
actual de Dracula, y también es donde Dracula colocara car-
tas de Ubicacion y de Encuentro durante la fase de Dracula.
A menos que Dracula esté revelado, su miniatura se coloca
en el circulo que hay sobre la primera casilla del rastro.

El rastro

Cada casilla del rastro puede contener uno de los escondites
de Dracula. Un ESCONDITE incluye todas las cartas y fichas
de una de las casillas del rastro, y suele consistir en una carta
de Ubicacion con una carta de Encuentro.

Durante cada fase de Dracula, antes de que éste elija una
carta de Ubicacion, se desplazan todos los escondites del ras-
tro para crear espacio para la carta elegida por Dracula. Los
escondites se desplazan una casilla siguiendo la direccion de
las flechas.

Jugar una carta de Encuentro
Después de que Dracula se mueva, elige una carta de Encuentro
de su mano y la coloca boca abajo sobre la carta de Ubicacion de
la primera casilla del rastro. Si en este turno Dracula coloc6 una
ubicacion de mar en el rastro, o si esta revelado en ese momento,
no puede colocar ninguna carta de Encuentro.

Las cartas de Encuentro permiten a Dracula obstaculizar a los
cazadores de distintas formas tendiendo trampas y creando vam-
piros. Si en cualquier momento Dracula tiene menos de 5 cartas
de Encuentro en la mano, roba cartas de Encuentro hasta tener 5.

Medidor de Influencia

Pttt

Ul



Ejemplo de mobimiento de Bracula

Dracula comenzo6 la partida en Nantes, se movi6 a Clermont-
Ferrand durante el segundo dia y ahora esta en Burdeos.

Puesto que las cartas de Nantes y Clermont-Ferrand ya estan
en el rastro, las opciones de movimiento de Dracula estan limi-
tadas a Toulouse, Santander y el Atlantico Norte.

No puede moverse a Paris ni a Zaragoza porque no estan ad-
yacentes, ya que solo estan conectadas a Burdeos por ferroca-
rril, y no por carreteras. Elige moverse a Santander y retira esa
carta del mazo de Ubicaciones.

A continuacién, coloca Santander en la primera casilla
del rastro.

Por tltimo, elige una carta de Encuentro de su mano y la colo-
ca sobre Santander.

«. Danar [a partiva

RACULA gana la partida haciendo avanzar el

medidor de Influencia a la casilla “13”. Puede

hacer avanzar el medidor de Influencia de las siguientes
formas:

* Desarrollar una carta de Encuentro de vampiro hace avanzar
el medidor la cantidad de casillas indicada en la carta.

* Resolver la carta de Combate “Clolmillos” contra un cazador
hipnotizado hace avanzar el medidor 1 casilla.

e Derrotar a un cazador hace avanzar el medidor 2 casillas,

mas 1 por cada ficha de Desesperacion que haya en el tablero.
Los cazadores ganan la partida si Dracula tiene 15 fichas de
Daio en su hoja de personaje, momento en el que es derrotado.




exlag adicionales

STA seccion proporciona reglas adicionales

que son necesarias para jugar a La furia de

Dracula. Para ver otras aclaraciones o interacciones de
efectos de juego concretos que no aparezcan aqui, consulta la
Referencia de reglas.

Amanerer p anocherer

Durante la fase de los cazadores, el amanecer tiene lugar antes
del dia, y el anochecer tiene lugar antes de la noche. Durante el
amanecer y el anochecer, los jugadores hacen avanzar el tiempo
y luego combaten a Dracula si esta revelado (consulta “Revelar a
Drécula” en la pagina 12).

El medidor de Tiempo tiene casillas de dia y de noche. Al ama-
necer, el indicador de Tiempo avanza de una casilla de noche a
una casilla de dia, y al atardecer, el indicador de Tiempo avanza
de una casilla de dia a una casilla de noche. Cada casilla de dia'y
de noche contiene una abreviatura de un dia de la semana.

Casilla de dia Casilla de noche
Cuando el medidor de Tiempo pasa de la
noche del domingo al dia del lunes, ha pa-
sado una semana. Para indicarlo, los juga-
dores colocan una ficha de Desesperacion
sobre una de las tres casillas del centro del
medidor de Tiempo. Hay una pequena
imagen en este medidor que recuerda a los
jugadores que deben hacer esto.

Recordatorio de
colocar ficha de
Desesperacion

Colocar una ficha
de Desesperaciéon

Las fichas de Desesperaciéon representan la influencia de
Dracula que se cierne sobre los ciudadanos inocentes. Estas
fichas tienen un efecto sobre cuanto avanzara el medidor de
Influencia cuando los cazadores sean derrotados. Ademas, la
capacidad “La furia de Dracula” de la hoja de personaje de
Dracula se activa después de haber colocado sobre el tablero
las 3 fichas de Desesperacion.

Cartag de Evento p de Objeto

Las cartas de Evento proporcionan tiles efectos y aliados tanto
a los cazadores como a Dracula. Las cartas de Objeto proporcio-
nan a los cazadores recursos que en su mayoria podran usar en
combate contra Dracula.

Cartag de Evento

Después de que un jugador robe una carta de Evento, debe leerla
para determinar cuando se resuelve. La parte superior de todas
las cartas de Evento contiene un texto de resolucion que indica
cuando puede jugarse la carta. Algunas cartas deben jugarse de
inmediato, mientras que otras pueden usarse en un momento
posterior concreto.

Juega esta carta inmediatamente
o al amanecer o al anochecer.

Texto de resolucién

Para jugar una carta de Evento, el jugador lee el texto de la carta
y resuelve el efecto descrito. Luego coloca esa carta de Evento
boca arriba en la pila de descartes de Eventos.

Las cartas de Evento pueden tener varios efectos, y los jugado-
res deben decidir qué efecto quieren usar al jugar dicha carta.
Algunas de estas cartas pueden jugarse como aliado, y tendran
un efecto “Aliado” en la parte inferior de la carta. Cuando se jue-
gue una carta de cazador como aliado, se coloca en el espacio de
aliado del tablero. Cuando se juegue una carta de Dracula como
aliado, éste la coloca boca arriba en su zona de juego.

Espacio de aliado de cazador

Soélo puede haber en juego un aliado de los cazadores a la vez. Si
un cazador elige usar el efecto de aliado de una carta de Evento
y ya hay un aliado en juego, el aliado anterior es sustituido por
el nuevo. De igual modo, Dracula sélo puede tener un aliado en
juego a la vez. Cuando se retire un aliado del juego, se coloca
boca arriba en la pila de descartes de Eventos.

Cartas de Objeto

Cuando un cazador roba una carta de Objeto, coge la primera
carta del mazo de Objetos y la coloca en su mano. La mayoria
de las cartas de cazador sélo pueden usarse en combate (consulta
“Combate” en la pagina 12), y todas esas cartas contienen un
marcapaginas. Las cartas de Objeto que no tienen un marcapa-
ginas describen cuando pueden jugarse.



Limites de mano

Todas las hojas de cazador tienen 2 espacios de cartas, uno
en la parte superior que se usa para las cartas de Objeto y
otro en la parte inferior que se usa para las cartas de Evento.

La mayoria de cazadores tienen un limite de mano de 3 para
cada tipo de carta (de Evento y de Objeto) que se indica con
un icono de limite de mano en el espacio del tipo de carta de
su hoja de personaje.

Limite de mano de objetos Limite de mano de eventos

Los cazadores pueden colocar sus cartas
en estos espaclos sl no quieren tenerlas en
la mano, lo cual puede ser util para los ju-
gadores que tengan que jugar con varias
manos de cartas al controlar a mas de
un cazador.

Dracula tiene un limite de mano de 4 car-
tas de Evento que se muestra en el espacio
de cartas de Evento de la parte inferior de
su hoja de personaje.

Fichas de Billete

Las fichas de Billete permiten a un cazador

moverse por ferrocarril. Un cazador obtie-
ne fichas de Billete realizando una accion
de reserva de billete.

Lado boca abajo

/

Para moverse por ferrocarril, un cazador
debe gastar una de sus fichas de Billete reve-
lando su lado boca arriba. A continuacion,
se mueve usando los valores de la ficha de Billete antes de devol-
verla boca abajo a la reserva de fichas. Al moverse, un cazador
puede usar ferrocarriles blancos, amarillos o una combinacion
de ambos colores.

Lado boca arriba

Las fichas de Billete tienen valores blancos y amarillos que deter-
minan cuantos ferrocarriles puede usar un cazador para moverse
a una nueva ciudad. Si un cazador se mueve usando solo ferro-
carriles blancos, debe usar el valor blanco de la ficha de Billete
para determinar la distancia que puede moverse. Si un cazador
se mueve usando solo ferrocarriles amarillos o una combinacién
de blancos y amarillos, debe usar los valores amarillos de las fi-
chas de Billete para determinar la distancia que puede moverse.
Si una ficha de Billete no tiene nimero amarillo, no puede usarse
para moverse por ferrocarriles amarillos.

Degarrollar encuentros

Durante la fase de Dracula, todos los escondites del rastro se des-
plazan para dejar espacio para que Dracula coloque una nueva
carta. Si cuando esto ocurra hay 6 escondites en el rastro, el es-
condite de la sexta casilla se ha desarrollado.

Cuando Dracula desarrolla un escondite, puede resolver el efec-
to desarrollado de la carta de Encuentro de ese escondite, si lo
hay, y descartarla. A continuacion, Dracula devuelve la carta de
Ubicacion del escondite al mazo de Ubicaciones.

Degarrollar

La parte inferior de algunas cartas
de Encuentro tiene una seccion
roja con un “Efecto desarrollado”.
Si se retira un escondite del rastro -
durante la fase de Dracula, éste Efecto desarrollado
puede DESARROLLAR cualquiera de las cartas de Encuentro de
ese escondite resolviendo el texto de la seccion “Efecto desa-
rrollado” de la carta.

esta ciudad quedan retrasados

Efecto desarrollado
Revela esta carta de Ubicacin y elige una
ciudad de esta region. Después coloca
2 fichas de Niebla en esa ciudad.

Cnecuentros de bampiro

Hay 3 cartas de Encuentro que contienen la palabra “vampiro”
(“Vampiro nuevo”, “Vampiro aristocrata” y “Vampiro temera-
rio”). Estos encuentros se denominan ENCUENTROS DE VAMPIRO,
y son cartas que tienen un “efecto desarrollado” que, al resolver-
se, hace avanzar el medidor de Influencia.

El efecto desarrollado de un encuentro de vampiro pide a un

jugador que DESPEJE escondites concretos del rastro. Cuando un

escondite es despejado, todas las cartas de Ubicaciéon de ese es-
condite se devuelven al mazo de Ubicaciones, todas las cartas de
Encuentro de ese escondite se descartan y todas las fichas de ese
escondite se colocan en la reserva de fichas.

]

Comunicacion en la mesa

Durante la partida, los jugadores pueden hablar unos con
otros y compartir informacion sobre las cartas de sus ma-
nos. Sin embargo, todas las comunicaciones deben ser ptabli-
cas y en presencia de Dracula. Si los cazadores comparten
informacién sobre sus cartas, también deben compartirla
con Dracula.

Cuando un cazador realice una accién de intercambio, pue-
de intercambiar cartas y comunicarse en privado con el otro
cazador parte del intercambio, sin que Dracula vea esas car-
tas ni oiga la conversacion.

———ga




CEneontrar el rastro

Después de que un cazador termine su movimiento en una ciu-
dad, Dracula debe comprobar todas las cartas del rastro. Si esa
ubicacion es un escondite de su rastro, Dracula revela la carta de
Ubicacion de ese escondite poniéndola boca arriba. La carta de
Ubicacién revelada permanece boca arriba hasta que sea devuel-
ta al mazo de Ubicaciones de Dracula.

Cmboscadas

Después de que un cazador termine su movimiento en un escon-
dite que tenga 1 o mas cartas de Encuentro, Dracula puede elegir
EMBOSCAR a ese cazador. Para emboscar, Dracula elige una carta
de Encuentro de ese escondite, la revela y resuelve su efecto, ig-
norando el efecto desarrollado. Después de haberla resuelto, la
descarta. Si Dracula elige no emboscar, la carta de Encuentro
sigue siendo parte de ese escondite y Dracula puede emboscar en
otro momento en el que un cazador termine su movimiento en
esa ubicacion.

Aeeion de busqueda

Si Dracula no embosca a un cazador, puede que sea porque
quiera desarrollar vampiros recién creados. Cuando un cazador
esté en una ubicacién que tenga una carta de Encuentro, puede
realizar una acciéon de busqueda para resolver todos los efectos
de encuentro de esas cartas, ignorando los efectos desarrollados.

Revelar a Dracula

Si un cazador termina su movimiento en la ciudad en la que se
encuentra Dracula (la carta de Ubicacion de la primera casilla
del rastro), Dracula es revelado. Cuando Dracula sea revelado,
coloca la miniatura de Drécula en esa ciudad del tablero. A con-
tinuacion tiene lugar un combate durante el siguiente amanecer
o anochecer. Dracula no puede ser revelado mientras esté en una
zona de mar.

Combate

Si un cazador se encuentra en la misma ciudad que Dréacula al
amanecer o anochecer, tiene lugar un combate.

Antes de que el combate comience, el cazador coge 1 carta de
“Esquivar”, 1 de “Pufietazo” y 1 de “Huida” de los montones
de cartas de Combate de cazador y las anade a su mano de car-
tas de Objeto sin que cuenten para su limite de mano. Después,
Dréacula baraja el mazo de Combate de Dracula y roba 5 cartas
de ¢él para usarlas durante el combate. Los jugadores siguen estos
pasos para resolver un combate:

T Elegir cartas de Combate: cada juga-
dor elige 1 carta de sumano y la coloca boca
abajo en la zona de juego. El cazador debe
elegir 1 de sus cartas que tenga un marcapa-
ginas. Esto incluye las cartas de Objeto con
marcapaginas rojo o las cartas de Combate
(“Pufietazo”, “Esquivar” y “Huida”) con
marcapaginas amarillo.

2. Revelar cartas de Combate: ambos ju-
gadores revelan a la vez las cartas elegidas.

3. Comparar iconos de combate: los ju-
gadores comprueban si el icono de combate

de la carta de Dracula coincide con uno de  Marcapaginas

los iconos de combate del marcapéaginas de la carta del caza-
dor. Si es asi, el efecto de la carta de Combate revelada por
Dracula queda cancelado. A continuacion, Dracula pone esa
carta boca abajo y la deja en la zona de juego.

4. Resolver el efecto de Dracula: sila carta de Combate de
Dréacula no fue cancelada, éste resuelve su efecto. A continua-
ci6n, pone boca abajo esa carta y la deja en la zona de juego.
Recuerda que la capacidad “Orgullo” de la hoja de perso-
naje de Dracula restringe las posibilidades de jugar las cartas
de Combate “Huir en forma de niebla” y “Huir en forma de
murciélago”.

3. Resolver el efecto del cazador: si la carta del cazador
no fue cancelada al resolver la carta de Dracula, el cazador
resuelve el efecto de su carta y la deja en la zona de juego.

E.Reponer las manos: Dracula roba la primera carta del
mazo de Combate de Dracula. Durante las rondas siguientes,
la carta de Combate que jugara el cazador durante la ronda
anterior vuelve a su mano.

Los jugadores siguen resolviendo rondas de combate hasta que
éste termine de una de las siguientes formas:

* Dracula ha jugado 6 cartas de Combate.

e Dracula gana la partida al hacer avanzar el medidor de
Influencia a la casilla “13”.

* Los cazadores ganan la partida al derrotar a Dracula.

* Todos los cazadores que participan en el combate son mordi-
dos o derrotados o han huido.

¢ Dracula resuelve “Huir en forma de murciélago” o “Huir en
forma de niebla”. La capacidad “Orgullo” de Dracula explica
las condiciones en las que pueden resolverse estas cartas.

Después de que termine el combate, todos los cazadores del mis-
mo devuelven sus cartas de CGombate (“Esquivar”, “Pufietazo”
y “Huir”) a los montones de cartas de Combate que hay jun-
to al tablero. Dracula devuelve todas las cartas de Combate de
Dracula a su mazo y lo baraja.

Parios tazadores en combate

Aunque las reglas anteriores estan escritas con solo 1 caza-
dor en combate, puede haber varios cazadores en el mismo
combate contra Dracula.

Si hay varios cazadores en la ubicacion actual de Dracula,
cada cazador elige una carta. Después, antes de revelar las
cartas, Dracula elige un cazador para que sea el cazador en-
frentado. La carta de Combate de Dracula solo puede ser
bloqueada por ese cazador. A continuacion se resuelven las
cartas de los cazadores.

Consulta la entrada de “Combate” en el glosario de la
Referencia de reglas para mas informacion




Baro

Cada vez que un cazador o Dracula sufran dano, cogen de la
reserva de fichas una cantidad de fichas de Dano igual a la canti-
dad de dano sufrida y las colocan en su hoja de personaje. Si un
cazador o Dracula recuperan dafio, retiran de su hoja de perso-
naje una cantidad de fichas de Dafo igual a la cantidad de dafo
recuperada y las devuelven a la reserva de fichas.

Si el valor total de las fichas de Dafio que hay en una hoja de
personaje iguala o supera el valor de vida de ese personaje, éste
queda derrotado.

Cuando un cazador es derrotado, al amanecer su miniatura se co-
loca en una casilla de hospital del tablero (consulta “Ubicaciones
especiales” en la pagina 14). A continuacion, el cazador descarta
todas sus cartas de Evento y de Objeto y devuelve a la reserva de
fichas todas las fichas de Dano, Mordedura y Billete. Si Dracula
ha sido derrotado, los cazadores ganan la partida.

Valor
de vida

Espacio de
mordedura

Ejemplo de combate

Durante la segunda semana, Dracula y Mina estan en la mis-
ma ubicacién al anochecer, asi que tiene lugar un combate.
Dracula roba 5 cartas de su mazo de Combate, y Mina coge
las 3 cartas de Combate de cazador y las aflade a su mano de
cartas de Objeto.

Puesto que es la segunda semana de la partida, solo hay 1 fi-
cha de Desesperacion en el tablero. Si Dracula quiere huir,
tendra que esperar al menos hasta la ronda 3 para jugar una
carta de Huida.

Ronda 1: Ninguno de los iconos del marcapéaginas coincide
con el icono de “Garras”,
lo que Mina sufre 4 puntos de dano. Después, Dracula pone
“Garras” boca abajo y Mina resuelve “Punetazo”,
que Dracula sufra 1 punto de dafio.

asi que se resuelve. Es de noche, por

lo que hace

e

GARRAS

Ll cazador enfrentado sutrc

Nadie ha sido derrotado, asi que el combate contintia. Dracula
roba | carta de Combate de su mazo de Combate, y Mina deja
“Punetazo” boca arriba frente a ella.
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Caadores mordidog

Cuando un cazador es mordido, coloca una ficha de Mordedura
en un espacio de mordedura de su hoja de personaje. Si un caza-
dor tiene 1 o mas fichas de Mordedura en su hoja de personaje,
esta DEBILITADO. Un cazador debilitado debe mantener revela-
das 1 carta de Evento y 1 carta de Objeto. Puesto que Mina esta
debilitada permanentemente, siempre mantiene reveladas 1 car-
ta de Evento y 1 de Objeto.

Las cartas de Objeto y Evento reveladas se colocan en los es-
pacios de objeto y de evento de las partes superior e inferior
de la hoja de personaje (consulta “Limites de mano” en la
pagina 11). Estas cartas de Objeto reveladas se ocultan duran-
te el combate.

Siun cazador es mordido pero no tiene espacios en los que colo-
car su ficha de Mordedura, queda derrotado. Por lo tanto, Mina
queda derrotada cuando reciba su primera ficha de Mordedura,
mientras que Van Helsing queda derrotado cuando reciba su ter-
cera ficha de Mordedura.

Cuando un cazador es derrotado de esta forma, el medidor
de Influencia avanza 2 casillas mas el namero de fichas de
Desesperacion que haya en el medidor de Tiempo (como se des-
cribe en la capacidad “Rabia” de Dracula en su hoja de perso-
naje). Al amanecer, el cazador es colocado en la ubicacion de
hospital mas cercana. Estas ubicaciones se indican con un icono
doble (consulta “Ubicaciones especiales” en la pagina 14.

Ronda 2: Esta vez, uno de los iconos coincide con “Fuerza”,
asi que queda cancelada y se pone boca abajo. Después, Mina

resuelve “Esquivar”, que no tiene efecto.

Piorraza

ESOUIVAR

Fuerza

El cazadar enfrentado suire

Dracula roba 1 carta de Combate de su mazo de Combate.
Mina deja “Esquivar” boca arriba frente a ella y devuelve
“Punetazo” a su mano.

Ronda 3: Ninguno de los iconos coincide, y Dracula cumple
la capacidad “Orgullo” de su hoja de personaje, asi que resuel-
ve su carta y hace que el combate termine inmediatamente,
antes de que Mina pueda resolver su carta “Pistola”.

Feorrmrnn

PistoLa

HUR EN FORMA DE NIEBLA

Este canibate termina {eonsulta la.




Combatir a bampiros

Siun cazador realiza una accién de busqueda y debe combatir a
un vampiro, tiene lugar un combate. Al combatir a un vampiro,
los jugadores usan las mismas reglas de combate que las emplea-
das para combatir con Dracula, y éste controla a sus vampiros.

Cada vampiro tiene un valor de
vida impreso en su carta. Cuando
un vampiro sufre dafo, los ju-
gadores siguen las mismas reglas
que cuando un cazador o Dracula
sufren dano, colocando fichas de
Dano en la carta de Encuentro de
vampiro en lugar de en una hoja
de personaje. Si el valor total de fi-
chas de Dafio que hay en la carta
del vampiro iguala o supera su valor
de vida, ese vampiro queda derrota-
do y su carta de Encuentro es descartada. Si un vampiro sigue
vivo después de que termine un combate, el dano sufrido por ese
vampiro permanece en su carta.

Cartas de Encuentro

de vampiro con
valores de vida

Dracula no puede jugar cartas de huida para sus vampiros hasta
que tenga 3 cartas de Combate en juego.

Fichas de encuentrog
p de ehentos

Algunas cartas de Encuentro y de Evento indican a los jugadores
que coloquen en el tablero fichas que tienen efectos permanentes.

Ficha de Murciélagos: las fichas de
Murciélagos se colocan bajo las miniaturas
de los cazadores como recordatorio de que
Drécula puede mover a ese cazador a una ciu-
dad adyacente como la siguiente accion de ese
cazador la proxima vez que dicho cazador pue-
da realizar una acciéon. Después de mover a un
cazador, Dracula retira la ficha de Murciélagos
y la devuelve a la reserva de fichas.

Ficha de
Murciélagos

Fichas de Suelo consagrado y Hostia
consagrada: si la ficha de Suelo consagrado
se coloca en una ubicacién que esté en el rastro,
se revelan esa ubicacion y todos los encuentros
que haya en ella. Dracula no puede entrar en
esa ubicacion. Si la ubicacion es la ubicacion
en actual de Dracula, éste debe moverse a
una nueva ubicacion durante la siguiente fase
de Dracula. Las fichas de Hostia consagrada
tienen el mismo efecto que las fichas de Suelo
consagrado, pero se retiran al amanecer.

Suelo

Hostia
consagrada

Ficha de Niebla: si una ciudad contiene i L
una ficha de Niebla, los cazadores no pue- o

den realizar acciones de busqueda mientras
estén en esa ciudad. Ademas, los cazadores
no pueden moverse ni ser movidos de ningu-
na forma que hiciera que entrasen, saliesen
o pasasen por una ciudad que contenga una ficha de Niebla.
Drécula puede elegir evitar un combate en una ciudad que
contenga una ficha de Niebla. Al final de cada anochecer, se
retira 1 ficha de Niebla de cada ciudad del tablero que tenga
al menos 1 ficha de Niebla.

Ficha de
Niebla

Fichas de Bloqueo: un cazador no puede

moverse por una carretera o ferrocarril que con- %/

tenga una ficha de Bloqueo. Cuando Dracula -

coloque una ficha de Bloqueo, la coloca en una Ladase
: carretera

carretera o en un ferrocarril del tablero con el

lado de carretera o de ferrocarril boca arriba,

segun corresponda. Al final de cada anochecer,

Dracula retira 1 ficha de Bloqueo del tablero.

Lado de

Fichas de Tormenta: un cazador no pue- ferrocarril
de entrar en una zona de mar que conten-
ga una ficha de Tormenta. Al final del ano- f ST
checer, Dracula retira 1 ficha de Tormenta . i ,..:ﬁ%
del tablero.
Ficha de
Tormenta

@Abicaciones egperiales

En el tablero hay algunas ubicaciones que fun-
cionan de forma distinta al resto.

Castillo Dracula: la carta de Ubicacién del
Castillo Dracula tiene un dorso distinto, de for-
ma que los cazadores saben cuando se juega.
Cuando Dréacula coloca esta carta en el rastro,
se cura b puntos de dano. Si un cazador esta
en el Castillo Dracula, no puede realizar una
accion de suministros ni de reserva de billetes.

Castillo
Dracula

Hospitales: los hospitales son casillas del ta-
blero vinculadas a ciudades. Hay hospitales en
Madrid, Roma y Budapest. Cuando un caza-
dor es derrotado, se coloca en el hospital mas
cercano (en distancia de carreteras) al amane-
cer. Si hay 2 hospitales equidistantes, Dracula
elige en cual de ellos se coloca el cazador. La
miniatura del cazador se coloca en la parte su-
perior de la ubicacion del hospital

Ubicacion
de hospital

Después, el cazador descarta todas sus cartas de Evento y de
Objeto y devuelve a la reserva de fichas todas sus fichas de Dano,
Mordedura y Billete.

Mientras un cazador esté en un hospital, puede realizar una ac-
ci6n de suministros, pero cuando lo haga, sélo roba cartas de
Objeto. Durante el dia, un cazador que esté en un hospital puede
realizar una accion de movimiento para moverse del hospital ala
ubicacion de la ciudad vinculada.

@Que bhater a continuarcion

Ahora que los jugadores han leido el reglamento de Aprende
a jugar, conocen todas las reglas necesarias para jugar su
primera partida de La furia de Dracula. Los jugadores
deben consultar la Referencia de reglas a medida que surjan
preguntas durante la partida.

Después de su primera partida, los jugadores deben leer la
siguiente seccion: “Reglas avanzadas”. Estas reglas amplian
las opciones de Dracula y hacen que el juego sea mas dina-
mico para Dracula y mas dificil para los jugadores cazadores.



enlas abansadas

ESPUES de que los jugadores terminen su

primera partida, deberian usar las siguientes reglas

adicionales. Estas reglas anaden mas profundidad al rol de
Drécula y le permiten tener mas ubicaciones con encuentros que
las 6 casillas del rastro, le dan acceso a las 5 cartas de Poder e
introducen fichas de Rumor que pueden engafar a los cazadores
o aumentar la influencia de Dracula.

Guaridas

En lugar de desarrollar un escondite, Dracula
puede convertir un escondite en una guarida co-
locandolo en uno de los tres espacios de guarida
del lateral del tablero. Si un escondite contiene
una ubicaciéon de mar, no puede convertirse

en guarida.

Cuando un escondite se convierte en guarida,
Dracula coloca una carta de Encuentro de su
mano en la guarida. Por lo tanto, una guarida
puede tener varias cartas de Encuentro. Cuando
Dréacula se mueva durante fases posteriores, pue-
de moverse a una guarida colocandola en la pri-
mera casilla del rastro y volviéndola a convertir
en escondite; para ello, Dracula debe poder mo-
verse a la ubicacion de la guarida siguiendo las
restricciones normales de movimiento. Cuando
Dracula coloque la guarida en el rastro, coloca
otra carta de Encuentro en esa casilla como si hubiera colocado
una carta de Ubicacion desde el mazo de Ubicaciones.

Espacios
de guarida

Dréacula puede despejar una guarida en cualquier momento,
y debe hacerlo si se retiran todas las cartas de Encuentro de
la guarida.

Un beneficio de usar guaridas es que habra mas ubicaciones con
encuentros que Dracula puede usar para emboscar a los cazado-
res. Ademas, puesto que se coloca una carta de Encuentro adi-
cional en la guarida, esto permite a Dracula robar mas cartas de
Encuentro y aumentar las posibilidades de robar mas cartas de
Encuentro de vampiro.

™
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Cartag de Poder

Para representar sus poderes oscuros, Dracula tiene 5 cartas
de Poder que puede usar durante la fase de Dracula para en-
ganar y distraer a los cazadores. Cada carta de Poder contiene
un resumen de su efecto. Dracula usa las cartas de Poder de la
siguiente manera:

Alimentarse: esta carta permite a Dracula recupe-
rar dano. Para usar “Alimentarse”, Dracula coloca
esta carta en la primera casilla del rastro en lugar de
moverse, y no coloca una carta de Encuentro en ella.
Después recupera un maximo de 3 puntos de dafo.

Llamada oscura: esta carta permite a Dracula ro-
bar mas cartas de Encuentro. Para usar “Llamada
oscura”, Dracula coloca esta carta en la primera ca-
silla del rastro en lugar de moverse, y no coloca una
carta de Encuentro en ella. Después sufre 2 puntos
de dafio y roba 5 cartas de Encuentro. No hay limite
a la cantidad de cartas de Encuentro que Dracula
puede tener en su mano.

Forma de lobo: csta carta modifica la forma en
que puede moverse Dracula. Para usar “Forma de
lobo”, Dracula coloca esta carta en la primera casi-
lla del rastro junto con una carta de Ubicacién boca
abajo de su mazo de Ubicaciones. Después sufre
1 punto de dafo. La carta de Ubicacion que elija
Dracula puede estar hasta un maximo de 2 ciudades
de distancia por carretera de su ubicacion actual, lo
que permite a Dracula moverse mas lejos y pasar sin
ser detectado por una ciudad adyacente que ocupe
un cazador.

Engafio: esta carta permite a Dracula despejar
un escondite del rastro. Para jugar “Engano”,
Dracula elige un escondite del rastro y lo despeja.
Después coloca “Engano” en la casilla del rastro
que ha sido despejada. Tras colocar “Engano” en
el rastro, Dracula coloca una carta (de Ubicacion
o de Poder) en la primera casilla del rastro de
forma normal. Dracula no puede usar “Engano”
para despejar un escondite que contenga una car-
ta de Poder, el Castillo Dracula, su ubicaciéon actual o una
ubicacién asociada a “Ocultarse” (ver a continuacién).

Ocultarse: esta carta tiene el
mismo reverso que las cartas de
Ubicacion, y permite a Dracula
enganar a los cazadores haciendo
como que se ha movido cuando en
realidad permanece en el mismo lu-
gar. Para usar “Ocultarse”, Dracula
la coloca boca abajo en la primera
casilla del rastro y coloca una carta
de Encuentro en ella. Dracula no
puede resolver el efecto desarrollado de esa carta de Encuentro.
“Ocultarse” queda asociada a la ubicacion anterior que ocupaba
Drécula mientras dicha ubicaciéon permanezca en el rastro. Por
lo tanto, si un cazador termina su movimiento en una ubicacion
que esté asociada a “Ocultarse”, Dracula puede emboscar al ca-
zador con las cartas de Encuentro de esa ubicacién y de la carta
“Ocultarse”. Si una ubicacién asociada a “Ocultarse” es revela-
da, la carta de Poder “Ocultarse” también es revelada.

Reverso

Anverso



Fithag de Rumor

Las fichas de Rumor representan cotilleos, difundi-
dos por el propio Dracula o por lugarefios supersti-
closos que han visto algo o a alguien que no pueden
explicar. Dracula puede usar las fichas de Rumor
para hacer avanzar mas el medidor de Influencia
o para intentar distraer a los cazadores que estén
cerca de encontrarlo.

Ficha de
Rumor

Dracula comienza la partida con 1 ficha de Rumor (consulta
“Preparacion avanzada” en la pagina 2 de la Referencia de re-
glas), y obtiene 1 ficha de Rumor adicional cada vez que se colo-
que 1 ficha de Desesperacion en el medidor de Tiempo (consulta
“Amanecer y atardecer” en la pagina 10).

Después de que Dracula coloque una carta de Encuentro du-
rante la fase de Dracula, puede colocar 1 ficha de Rumor en
1 de los escondites de las 3 primeras casillas del rastro. Si Dracula
desarrolla un encuentro de vampiro de un escondite que conten-
ga una ficha de Rumor, hace avanzar el medidor de Influencia
3 casillas adicionales (consulta “Desarrollar” en la pagina 11).

Una ficha de Rumor permanece como parte de un escondite o
guarida hasta que no queden cartas de Encuentro en esa carta de
Ubicacion o si la carta de Ubicacion de ese escondite o guarida
vuelve al mazo de Ubicaciones de Dracula. Cuando se retira una
ficha de Rumor de una ubicaciéon o escondite, se devuelve a la
reserva de fichas.).
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