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~La Orden de los Cazadores de Vamplros es un juego de La Orden delos Ca dores de Vamplros se puede jugar de

mesa de uno a cuatro jugadores. Los Jugadores controlan
a los Cazadores en su batalla contra 1os Vampiros contro-
lados por la IA, limpiando el Nido de*los Vampiros y@ga- *
nando experiencia por el camino.
o

La Orden de los Cazadores de Vampiros es un juego con
una atmosfera oscura. Piensa en momentos clasicos de la
mitologia vampirica y estaras recreando esas escenas en
el juego:

JAtravesar el corazon de un Vampiro con una estaca?
iHecho!

¢Echar abajo las cortinas de la ventana y quemar a la
horda de vampiros con el Sol?

iHecho!

JPerder el control de tu mente por una criatura centenaria?
iHecho!

sSer mordido y convertido en Vampiro ti mismo?
iHecho!

diferentes modos, y con diferente cantidad de Cazadores. .
« Modo Solitario'para un solo jugadag - «
. ]uego equilibrado para.2-4 jugadores.
. ]ilgar Cacerias aisladas o una campana.
« Modos Cooperativo o Competitivo.

« Algunas reglas avanzadas que puedes omitir en tus pri-
meras partidas e introducirlas mas tarde, cuando estés
preparado para una experiencia mas enriquecedora.

Todas las opciones del juego estin descritas tras las re-
glas de Modo Cooperativo y puedes encontrarlas al final
de este libro. Recomendamos jugar primero una partida
independiente de cuatro cazadores en Modo Cooperativo,
y aventurarse con una Campana una vez te hayas familia-
rizado con las reglas.

La Orden de los Cazadores de Vampiros puede ser jugado con muchas opciones diferentes. A menos que este cluramente e especifi-
cado, todos los ejemplos son para 4 Cazadores, sin cqmpana y _cooperativo. == 4

de reglas.

ivo-y Ias; Campafias se encuentran al final de libro==

OLNIDADD EN LA HISTORA

La gente siempre ha temido la noche y por buenas razones.
Cuando surgié la noche, sus criaturas llegaron sin previo
aviso, dejando un rastro de muerte y destruccion. Monstruos
oscuros y horrendos que ni siquiera las mentes humanas
mds retorcidas podrian haber imaginado.

No habia defensa. Solo abandonando sus casas durante el
dia, la gente aceptaba que no era mds que presas.

Pero el espiritu humano es resistente. Al principio, héroes
acérrimos salian en solitario para defender sus aldeas, mds
tarde se unieron para fortalecerse y, con el tiempo, cazar ac
tivamente a estas viles bestias durante el dia. De este humil-
de comienzo, nacié la Orden de los Cazadores de Vampiros,
entrenados para luchar contra la Noche. A veces victoriosos,
a veces perdiendo, los Cazadores fueron transmitiendo sus
habilidades secretas de generacién en generacion, siempre
manteniendo la fe. Incluso en los afios en que las criaturas
de la Noche ganaban poder, los Cazadores eran fuertes
de mente y no se amedrentaban. Durante décadas, luego
siglos, lucharon hasta que las criaturas fueron reduciéndose
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y finalmente desaparecieron por completo. Algunos creian
que era la victoria final que tanto habian anhelado, pero
para otros, era solo un descanso, muy necesario, antes de
que volviera la Noche. En estos afios de paz, la importancia
de la Orden comenzé a menguar y sus valientes hombres y
mujeres quedaron prdcticamente en el olvido.

Todo lo que quedaba eran mitos de criaturas malvadas,
historias de antes de dormir para asustar a nifios traviesos.
Estos cuentos se convirtieron en leyendas y el enemigo final-
mente gand un nombre: Vampiros.

Hay un ciclo para todas las cosas y la Noche ha comenzado
a regresar. Lideres antiguos y poderosos estdn despertando
a otras criaturas de la Noche. Los Nidos de Vampiros estdn
apareciendo en lugares remotos del mundo, y la Noche estd
agregando victimas a la lista de caddveres... o a sus filas.

La Orden todavia existe como una sociedad pequefa y se-
creta, atendida por unos pocos descendientes de los miem-
bros fundadores. jPuede la Orden recuperar su fuerza ante-
rior y una vez mds vencer la marea del mal?

«® .




2 Losetas de Tunel y Habitacion pequeia a doble cara

ESBIRROS \FfIPIROS

6 Losetas de Mapa a doble cara

CHZPIOORES

; 6 Guardianes 6 Murciélagos Gigantes 10 Siervos
(Guardians) (Giant Bats) (Thralls)

Stephan Sarah

5 Excavadores 6 Upyrs 10 Guerreros
(Borrowers) (Warriors)

\FAfPIROS AINCESTRAES
( ,

)

Joshua Magenta

6 Bases azules identificadoras 6 Bases rojas identificadoras
Pete y “El Extractor” de Cazadores de Cazadores Convertidos
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If you make a Melee Attack when
another Hunter is in your Area, you
may reroll 1g5%.

Just as a Hunter fires, another Hunter
shifts some debris to give a clear shot.
The Active Hunter makes a Ranged
Attack on a Vampire while an Inactive
Hunter is in the same Area as the

Vampire. The Attacker may reroll 1% .

If Evaki rolls two or more
65, cause +1 Hit to the
Hunter and all Hunters up

to1Area

Fail: Take 1 Hit.

ELDER: Draw an Elder
Influence Card before
Attacking Evaki.

He|

The Turned Hunter escapes while the
Thralls attack. The Turned Hunter, 1+
Thralls and 1+ Hunters are in the same
Area. The Thralls make 1Attack each,
with the Turned Hunter picking the
targets. The Turned Hunter makes a

4 Tarjetas de Cazador a doble cara.

9 Tarjetas de Vampiro.
6 Cartas de Ataque Combinado.

5 Cartas de Ataque Combinado de

Cazador Convertido.

4 Cartas de Armas Basicas a doble

cara.
15 Cartas de Encuentro.

20 Cartas de Sucesos Terrorificos.
25 Cartas de Influencia Ancestral.

24 Cartas de Habilidad Especial.

The Active Hunter pays 2 @
)

The Active Hunter gets the normal
(@) reward. The Inactive Hunter

If the Vampire is not Destroyed, If n

he Inactive Hunter is Trapped by 9
the Debris.

WOODEN STAKE 0
/.
/. +1 Hit to all Burrowers and
Giant Bats.

5’%{?:% {:}5

If the target is Destroyed,
) | immediately make a free Attack.

Pass: You may immediately
make a free Attack.

) -
NP" Up to1Area away

=9 toyour Area.

All the Vampires in your
Area Attack you.

2+ Areas away
% 1Area toward
he nearest Hunter.

Move Action.

The Turned Hunter pays 2 (%
ALFY
one of the Thralls Hit, the Hunters

the Turned Hunter. End the Turned
Hunter's Turn, before Moving.

THRANESS
THRAUESS
THRALL

Test i : 4+
Dark shadows surround you.
< 3]

ur faith holds and the shadows recede.
No effect.

&5 for your Attack.

Pai
This Attack
isfree.

45 Cartas de Objetos.

de Activacion de Vampiros.
12. 29 Cartas de Equipo.
13. 16 Cartas de Reliquia.
14. 10 Cartas de Compulsion.

Two blood soaked bodies draw your attention,
but as you approach, they rise and rush
towards you.

Place a Warrior and a Thrall in your Area and
wake all Vampires in this Room. Immediately
make a free Attack against the Warrior
and Thrall.

HOLD VAMPIRE
Before a Vampire Attacks you,
Test [iff :3+.
Pass: The Vampire does not Attack.

PANGU'S AXE HEAD

You must Destroy a Thrall
or Wound a Hunter each
time you Activate.

NALTY

Take 3 Wounds.
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24 Cartas Diurnas y 24 Nocturnas

PRESH ploms




1. 1 Reloj.

2. 1 Carta de Arpoén.

3. 4 Marcadores de Acceso a Tunel.

4. 4 Cartas de Resumen de Juego.

5. 4 Marcadores de Palanca a doble
cara.

6. 6 Marcadores de Ventana a doble
cara.

7. 22 Marcadores de Puerta a
doble cara, incluyendo Puertas
Especiales/Cerradas.

8. 4 Marcadores de Armadura de
Cazadores a doble cara, Intacto
y Danado.

9. 4 Tableros a doble cara.

10. 14 Marcadores de Habitacion
Sin Explorar.

11. 2 Marcadores de Caja.

12. 2 Marcadores de Escombro.

13. 3 Marcadores de Reloj.

14. 2 Marcadores de Cautivo.

15. 4 Marcadores de Objetivo.

16. 42 Marcadores de Concentracion.
17. 28 Marcadores de Herida.

18. 9 Dados, incluido el dado
personalizado de Rotura.

INVENTORY
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ion: If you are 5 Areas or less from Pete
discard to Destroy a Vampire in your Area

Hu
Activate Lever Activate Extractor
Attack Dig Free

Drop Move
PickUp  Search  Trade

Free Hunter Actions
Relocate Pete Take Harpoon

Turned Hunter Actions
Activate Lever Attack
Bite Captives Move

Move Action Generates 2 MP
Move 1Area: 1MP ©Open Door: 1MP.

DAY NIGHT

Hunters play before  Tumed Hunters play
Turned Hunters before Hunters

Activate a Hunter A Hunter draws a
Take 3 Actions Night Activation Card

< Hunter draws a Activate the Hunter
Activation Card Take 3 Actions

ID CARD
INVENTORY

N\ M PR
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Tablero del Cazador F :

Espacio para la Tarjeta del Chdor.

Espacio para carta de Armamento
Basico.

.' {BASIC A WEAPONS

ID CARD Espacio para inventario; Objetos,
Equipos y Reliquias.

o . Tarjeta de Cazador

Nombre e Ilustracion.

Puntos de Vida. Ver también la
Armadura del Cazador mas adelante.

i . Fe. El nimero de dados que se lanzan
\PE f”:z"’_étﬁ_ durante la prueba de Fe.

Mente. El ntimero de dados que se
lanzan durante la prueba de Mente.

. Agilidad. El numero de dados que se
lanzan durante la prueba de Agilidad.

. Habilidad Especial del Cazador.

. Cartas de Armamento Bdsico
. Nombre del poseedor.
. Rango. Distancia en Zonas.

. Dados de Ataque. El nimero de dados
que se lanzan en el Ataque.

. Precision. Puntuacion igual o mayor
necesaria para impactar.

| m - ! 1 . Iconos de Efectos Adicionales del Arma.

Once per Tum, Vampires in your Area . Efecto Especial del Arma. Se activa
S DLy B i gastando Concentracion antes de lanzar
el dado.

. Cartas de Objetos

. Icono de Rotura. Lanza el dado de
Rotura con el dado de Ataque.

. Icono de Explosion. Este Arma inflige
dano en toda la Zona y puede ocasionar
Dano Colateral. Ver Ataque .

. Icono Ruido. El objeto puede ser
: ‘ & ruidoso y despertara a todos los
LAMETHROWER @ @ | Vampiros en la habitacion.

. Coste de Concentracion para fabricar

@% If you roll 2+ Hits, roll +1 g&8. .
@ 3 este arma con las piezas encontradas.

. Cartas de Equipo

. Icono de un solo uso. Descarta la carta
después de usarla.

26. Icono de ventana tapiada. Puede

destruir Barricadas de Ventanas. e
27. Coste de Concentracion para comprar el
Equipo durante el Descanso.
. .' (4
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1. Cartas de Habilidad Especial

2. Nombre y Efecto de la Carta.

3. Coste de Concentracion, se paga
cuando el Cazador utiliza la habilidad
durante una Caceria.

4. Coste de Concentracion, se paga o ISl AMPIRE
pire Attacks you,
cuando el Cazador compra el Test (U] :3+. ‘ ;
entrenamiento de esta Habilidad Eossiineampiicldossinot attack: % I v

durante el Descanso. Requires a Long Shatt,

@ 2 {"}4+

5. Cartas de Reliquia

6. Efecto de la carta. Una Carta de
Reliquia puede tener Alcance, Dados

7 3 | s i D R 1 >
. oz . 4 i D ‘i Hk§ MRE
de Ataque, Precision y Efecto Especial. (s ] o{l@@, I FAEK
A Hunter shoots a Vampire while another
| Hunter draws its attention. The Active " The Turned Hunter escapes while the
d b N d & Hunter makes a Ranged Attack on a ic} 8 Thralls attack. The Turned Hunter, 1+ ‘!}
Vampire when an Inactive Hunter is '] Thralls and 1+ Hunters are in the same
7' Cartas € Ataque COm mnaao in the same Area as the Vamgire. i Area. The Thralls make 1 Attack each, i
. .z The Active Hunter rolls +1 g5 with the Turned Hunter picking the
8. Descripcion y Efecto de la Carta. targets. The Turned Hunter makes a

@E@\f Move Action.

9. Coste: pagado por los Cazadores.
10. Recompensa: para los Cazadores.
11. Penalizacion: aplicada a los Cazadores. Both Hunters get the full @

reward if the Vampire is Destroyed.

The Active Hunter pays 2 ‘{*?\‘ ¢

¥

12. Cartas de Ataque Combinado de If the Vampire is not Destroyed, ..
. it immediately attacks the *rip the Turned Hunter. End the Turned
Cazadores Convertldos Inactive Hunter. Hunter's Turn, before Moving.
13. Coste: pagado por el Cazador
Convertido. -
14. Penalizacion: aplicada al Cazador : & ~— ‘
. EEE ‘
Convertido. PRES) |
@ TH RAE!@
15. Cartas de Compulsion el R THRACS
16. La accion que debes realizar cada R R h THRALL
turno. ;
17. Penalizacion por no completar tu
Compulsion. @ '?@WWY
Take 3 Wounds. .
18‘ Cartas de Encuentro @wa;, b;ood soaked bod;;ast ’(:raw'your Ztten;]ion,
19. Nivel de la Carta (Nivel 1, 2, 3). L e
20. Barras de colores para escalar segiin el @FM";;: O L

make a free Attack against the Warrior

numero de jugadores.
and Thrall.

21. Vampiros o Cartas que entran en juego.

22. La Localizacién para colocar las
miniaturas.

23. Cartas de Suceso Terrorifico
24. Descripcion de la Carta.
@ 25.'Efecto de la Carta. P
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¥
1. Tarjeta de Vampiro (Diurm(

2. Nombre e Ilustracion.

3. Escudo. Bloquea esta cantidad de
1mpactos.

4. Puntos de Salud.

5. Alcance. Distancia en Zonas.

6. [Iniciativa.

7. Dados de Ataque. El niimero de dados

que lanza en su Ataque.

8. Precision. Puntuacién igual o mayor
necesaria para impactar.

9. Recompensa Concentracion.

| @@gﬂ@&@@m@m

D 10. Tarjeta de Vampiro (Nocturna)

If the Giant Bat causes 1 1
1+ Wounds, it immediately
Attacks all other Hunters in
the Area.

gl s 12. Carta de Influencia del
Ancestral

13. Prueba de Atributo.

14. Descripcion de la Carta.

15. Efectos por superarlo o fallarlo.

13) Tost i : 4+ e :
: 16. Cartas de Activacion Vampira
Dark shadows surround you. L (Diurna)

WIS

. Poder Especial del Vampiro.

Pass: Your faith holds and the shadows recede.

o 15) , 17. Cartas de Activacién Vampira
Fail: -1 g for your Attack. (NOC turna)
18. Nivel de las Cartas (Nivel 1, 2, 3).
— ‘ 19. Aparicién y Acciones Especiales.
Test 2. 4 5.5+ () 20. Movimiento hacia el Cazador Activo

Pass: You may immediateiy LAY 2 3 .
Lo e (I57G (e Eoesi IGpaynmediately 21. Ataque al Cazador Activo.
Impeded Movement. P A
e - m —a 22. Movimiento General, posiblemente
N Upto2 Areas av W UptolArea an) afectando a todos los Vampiros.

[Nl] =9 toyourArea. =P toyour Area.

All the Vampires in yc k All the Vampires in ytm
Area Attack you. Area Attack you.

@\ 2+ Areas away ﬂ\ﬁ\ 2+ Areas away
=3 1Area toward == 1Area toward
the nearest Hunter. the nearest Hunter.
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=
{ 23

P



-9

Losetas de Mapa y Componentes relacionados

o

Loseta de Mapa.
Numero identificativo de la Loseta.

Habitacion. Observa que las habitaciones
tienen Puntos de Aparicion.

Pasillo. Los Pasillos no tienen Puntos de
Aparicion por lo demas son iguales a las
Habitaciones.

Zona. Espacios pequenas dentro de
Habitaciones y Pasillos, delimitadas por unas
tenues lineas blancas.

Puntos de Aparicion numerados.
Icono de Linea de Vision.
Icono de Inexplorable.

9.

10.
11.
12.

13.
14.
15.
16.

17.
18.
19.

Loseta de Tunel.
Zona de Entrada.
Zona de Salida.

Marcador de Puerta Cerrada. Los
marcadores especiales de Puertas Coloreadas
se describen en las Cacerias.

Marcador de Puerta Abierta.
Marcador de Habitacién Sin Explorar.
Marcador de Ventana Tapiada.

Marcador de Punto de Acceso a Tunel.
Algunas cartas haran referencia a este
marcador por el numero.

Marcador de Cautivo.
Marcador de Caja.
Marcador de Palanca.

DI‘IPDNENTES aE( })UEGI:I




PREPFIRFICION

Sigue la explicacion de la Caceria para crear el Nido Vam-
piro:

« Coloca las losetas de doble cara como se muestra en el
minimapa de la Caceria. Cada loseta del mapa tiene un
numero identificativo para ayudarte a colocarlo.

« Coloca los marcadores en las losetas de mapa como
se muestran. Esto incluye los marcadores de puertas
abiertas y cerradas, habitaciones sin explorar, puntos
de acceso a ttnel, cautivos, palancas, etc.

« Prepara el mazo de Encuentro y los mazos de Activa-
cioén de Vampiros Diurna y Nocturna siguiendo las ins-
trucciones del escenario de la Caceria.

Cuando coloques los marcadores de acceso a ttinel, asegi-
rate de que estan numerados con 1, 2 y 3. Coloca los mar-
cadores aleatoriamente en las localizaciones indicadas en
el minimapa, los niimeros no tienen porqué coincidir, Por
ejemplo, el acceso a ttinel 1 puede colocarse en cualquiera
de las 3 localizaciones mostradas.

Prepara la Zona de juego de cada Cazador. Cada Cazador
debe:

« Coger un Tablero de Cazador para organizar la zona de
juego de cada Cazador. Usa el lado con 2 zonas para
Inventario a menos que se indique otra cosa.

« Coloca la tarjeta de Cazador y sus cartas de Armas
Basicas en el Tablero, con el lado del Cazador hacia
arriba. Anade el marcador de Armadura a la tarjeta de
Cazador, mostrando el lado Intacto.

« Coloca cualquier carta de Equipo en el Tablero. En
campana, el equipo puede mantenerse entre las
Cacerias. En partidas independientes, el escenario
indicara qué cartas coger.

« Coloca todas tus cartas de Habilidad Especial junto a
tu Tablero. En Campana, las habilidades se mantienen
de una Caceria a otra. En partidas independientes
el escenario indicard entre qué habilidades puedes
escoger.

« Si un Cazador tiene una Reliquia, apila las cartas de
Reliquia y colocalas en el Tablero.

» Coge la miniatura del Cazador y colocale una base
azul.

Establece los tiempos de inicio y fin en el reloj como se
indican en la Caceria.

Separa las Tarjetas de los Vampiros Ancestrales de las de
Vampiros comunes y la Tarjeta del Lord Vampiro. Coloca
las Tarjetas de los Vampiros y del Lord Vampiro donde se
vean facilmente. Se debe mostrar el lado Diurno. Baraja
las restantes Tarjetas de Vampiros Ancestrales, colocalas
boca abajo y situalas al alcance de todos.

PREPFIRFICION Y RESUMIEN 2JE REGIpIS

Baraja los siguientes mazos por separado y colocalos al
alcance de todos:

« Mazo de Activacion de « Mazo de Sucesos
Vampiros Nocturna. Terrorificos.

« Mazo de Activacion de « Mazo de Busqueda de

Vampiros Diurna. Equipos.
« Mazo de Influencia de « Mazo de Encuentros.
Vampiro Ancestral.

« Mazo de Reliquias.

Coloca estas cartas al alcance de todos:

« Cartas de Ataque
Combinado de Cazador
Convertido

« Cartas de Ataque
Combinado

Los jugadores colocan sus Cazadores junto a una entrada,
teniendo cuidado de verificar las restricciones de coloca-
cion especificas del escenario de Caceria.

Si estas jugando con Pete y “El Extractor”:

« Acordad una posicion para Pete en el exterior, en una
puerta de entrada o una ventana. Coloca los marcado-
res del Arpon Extractor cerca de Pete. Los Cazadores
nunca empiezan el juego con arpones.

RESUMIEN JE
REGIS

Estructura del Turno

El juego se desarrolla a lo largo de varias rondas, con el
principio y final de la ronda marcada en el reloj. Durante
cada ronda, Cazadores y Vampiros se activan de manera
alterna hasta que cada Cazador ha jugado su turno. El or-
den de turno entre Cazadores y Vampiros depende de si
es de dia o de noche. Al final hay una breve fase de Ronda
Final.

« Fase de Preparacion: Se realiza una vez, al comenzar
la partida.
- Fase de Activacion Alterna:

- Diurna: El jugador actual activa su Cazador,
entonces roba y resuelve una Carta de Activacion
diurna para los Vampiros, o

- Nocturna: El jugador actual roba y resuelve
una Carta de Activacion nocturna para los
Vampiros, después activan sus Cazadores.

« Fase Ronda Final: Avanza el reloj. Realiza el Despertar
si es necesario, comprueba si la partida ha finalizado.

(]
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Fase de Activacion Alterna

Los jugadores pueden discutir y elegir el orden en el que
activar sus Cazadores. El orden no importa, siempre y
cuando todos los Cazadores se activen una vez.

En Modo Cooperativo, decidir el correcto orden en el turno

maximizara el trabajo en equipo delos jugadores.

Activacion de los Cazadores

Cada Cazador puede llevar a cabo hasta 3 acciones com-
binandolas como quiera, incluyendo realizar la misma ac-
cion varias veces. A continuacion tienes una lista de las
acciones. Mis adelante tendras todos los detalles y ejem-
plos de las acciones.

Las acciones individuales no se pueden interrumpir. Por
ejemplo, no se puede mover un poco, atacar y luego com-
pletar la accion de Mover.

Cavary quitar :
Mover R Buscar Intercambiar
Activar
Atacar | Palanca | Soltar | Recoger

Activacion de los Vampiros

Los Vampiros son controlados por las instrucciones indi-
cadas en las cartas de Activacion del Vampiro. Cualquiera
de los jugadores puede seguir las instrucciones, pero por
lo general, el jugador actual activara tanto a su Cazador
como a los Vampiros.

El Dia y la Noche afectan a la activacion de los Vampiros.
No solo cambia el orden, sino que hay dos mazos de acti-
vacion de Vampiros diferentes; Diurno y Nocturno.

Las instrucciones completas para la resolucion de las car-
tas, con ejemplos, se dan mas adelante.

Fase Final de Ronda

Realiza el Despertar al final de la ronda 6, esto incluye re-
tirar todos los marcadores que queden de Habitacion Sin
Explorar y resolver las cartas de Encuentro, despertando
todos los Vampiros y abriendo todas las puertas. Ya es de
Noche.

Avanza el Marcador de ronda en el reloj. Si se trataba de la
Ronda Final especificada en el escenario de Caza, el juego
ha terminado y los jugadores han perdido.

Ganando el Juego

El escenario especifica los objetivos a lograr por los Caza-
dores. Deberan alcanzar todos los Objetivos Principales
para ganar. El juego termina inmediatamente cuando los
Cazadores completan el tltimo Objetivo Principal.
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Movimiento

La accion de movimiento otorga al Cazador 2 puntos de
movimiento (PM) que puede gastar en mover entre zonas
y/o abrir puertas.

El movimiento solo esta permitido entre zonas abiertas
adyacentes del tablero de juego. Las puertas cerradas y
muros bloquean el movimiento. Los Cazadores pueden
moverse con normalidad a través de zonas que contengan
Vampiros aletargados, pero los Vampiros despiertos obs-
taculizan el movimiento.

Movimiento: Los Cazadores pueden gastar 1 punto de
movimiento para moverse entre zonas adyacentes, si el
camino esta despejado.

Puerta Abierta: Los Cazadores pueden gastar 1 punto de
movimiento para abrir una puerta cerrada. Hay que te-
ner en cuenta que abrir una puerta no es una accion y no
interrumpe la accién mover. Las puertas pueden abrirse
desde ambos lados. Voltea el marcador para mostrar el
nuevo estado.

Movimiento Obstaculizado: Los Vampiros despiertos ra-
lentizan a los Cazadores. Todos los costes de movimiento
se incrementan a 2 puntos de movimiento cuando hay
uno o mas Vampiros despiertos en la zona del Cazador.
Se aplica para mover fuera de la zona o abrir una puerta
dentro de la Zona.

Por debajo del nivel principal del Nido de Vampiros, hay
un intrincado sistema de tuneles, los cuales son ttiles
para usarse como atajos. Las zonas con un marcador de
Acceso a Tanel y la zona de Entrada/Salida de la Loseta
del Ttnel se consideran adyacentes para el movimiento.
Los puntos de acceso estan siempre abiertos. Después de
mover a través de las zonas del tunel, la zona de Salida
conecta con cualquiera de los otros marcadores de acceso
adyacentes. Tanto Cazadores como Vampiros pueden usar
los tuneles.

Las acciones de moverse no pueden ser interrumpidas
para llevar a cabo otra accion y posteriormente reanudar-
se. Si te detienes para realizar otra accion después de mo-
verte una zona, el punto restante de movimiento se pier-
de. Puedes elegir no gastar ambos puntos de movimiento
por cualquier motivo, dando por finalizada la accion mo-
verse antes de tiempo.



Figura 1: Stephan mueve a través del Nido.

En la figura 1, la primera accién de Stephan es abrir una
puerta para Magenta y mover una zona. Luego se mueve a
una zona con un Guardian. Quiere abrir la puerta trasera,
pero debido a que esta obstaculizado por el Guardian y
solo dispone de 1 punto de movimiento restante en esta
accion, tiene que usar por tercera vez la accion moverse.
Ambos puntos de movimiento son usados para abrir la
Puerta.

Figura 2: Magenta se mueve a través de los tuneles

En la Figura 2 Magenta también realiza 3 acciones de mo-
verse. Primero ella se mueve a la siguiente zona y entra
en el Tunel, luego se mueve al otro borde del Tunel. Fi-
nalmente, sale del Tanel por un punto de Acceso a Tanel
diferente y se mueve a la zona del fondo de la habitacion.
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Entradas y Salidas

Las puertas de Entrada se representan con marcadores
de puertas abiertas colocadas en la parte exterior de las
paredes del Nido. Los Cazadores no necesitan gastar una
accion para abrir la Entrada y pueden simplemente mo-
verse hacia el interior del Nido.

Algunas Cacerias requieren que los Cazadores abandonen
el Nido. Pueden salir a través de cualquier puerta en una
pared exterior (incluida las puertas de Entrada) y a través
de Ventanas sin tapiar. Las Puertas que conducen hacia
fuera son puertas normales, si estan cerradas los Caza-
dores tienen que abrirlas y se abren durante el Despertar.

Ten en cuenta que las puertas de Entrada/Salida estan
bien cubiertas con cortinas y no dejan que la Luz del Sol
pase al Nido cuando estdn Abiertas.

Puertas Cerradas

En algunas Cacerias, determinadas puertas que estin
marcadas con un marcador azul de Puerta estan cerra-
das. Cuando una puerta esta cerrada, los Cazadores no
pueden abrirla. La Caceria indicara como desbloquear la
puerta, por ejemplo activando 1 o mas palancas. Cuando
se cumple esta condicion, la puerta solo se desbloquea, no
se abre. Sin embargo, los Cazadores ahora pueden abrir la
Puerta normalmente.

Resolviendo Encuentros

Todas las habitaciones cerradas estan infestadas de Vam-
piros y se representa colocando marcadores de Habitacion
Sin Explorar durante la preparacion de la partida. Cuan-
do los Cazadores terminan una acciéon de movimiento en
cualquier zona de una habitacién que contenga un mar-
cador de Habitacion Sin Explorar, interrumpe su turno
e inmediatamente resuelve el Encuentro. Este generard
Vampiros en Letargo en la habitacién. Una vez resuelto,
el Cazador puede descartar el marcador de Habitacion sin
Explorar y continuar su turno normalmente.

Echando un vistazo de nuevo a la figura 2, puedes ver que
Stephan abrié una puerta a una habitacién sin explorar.
Eso no desencadena la resolucion del marcador. Incluso
aunque Magenta se mueva dentro de la habitacién al ini-
cio de su tercera accion, tiene permitido completar la ac-
cion. Pero al final de su tercera accion, debe de resolver el
marcador.

No olvides que a las Habitaciones se puede entrar a través
de Puertas o Tineles. Ambos métodos desencadenardan el

Encuentro si es la primera“vez que ‘un' Cazador entra-en la
Habitacion.

Resolviendo el Encuentro: Retira el marcador de Habi-
tacion sin Explorar y coge una carta de Encuentro. Veras
una lista de Vampiros que se colocaran en los puntos de
Aparicion numerados de la Habitacion. Cada barra en la
lista tiene un cédigo de color para adaptar la partida al
namero de Cazadores.

-"
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PUNTOS DE

ESTE PUNTO DE
LOCALIZACION
ESTA EN/UNA
HABITACION
DIFERENTE

ESTE PUNDODE 2
LOCALIZACION|NOISE USA
CON ESTA CARTA DE[ENCUENTRO

WARRIGR|] 1
SUGIRALY 3

THRALL 4

k|

Figura 3: Resolviendo una carta de Encuentro.

Coloca el Vampiro cerca del punto de Aparicion mostrado
por el namero a la derecha de la barra, ver Figura 3. Ten
en cuenta que algunas zonas tienen mas de un punto de
Aparicion. Trata de colocar los Vampiros cerca del punto
de Apariciéon pero mientras estén en la misma zona, la
posicion exacta no es problema.

No confundas el nomerorde la-“carta de Encuentro con el ng-

mero de Vampiros a colocar. Siempre se coloca-un Vampiro
por barra de la lista.

Cada barra de la carta de Encuentro esta codificada por
color para escalar adecuadamente la dificultad del juego
al nimero de jugadores:

« Para 2 Cazadores usa las barras verdes.
« Para 3 Cazadores usa las barras amarillas.
« Para 4 Cazadores usa las barras rojas.

Asi, si estas jugando la partida con 3 Cazadores, debe-
rias colocar Vampiros de las barras que contengan el co-
lor amarillo. En la figura 3, no deberias colocar el Siervo
(Thrall) en la localizacion 4.

Cuando resuelves un marcador de Encuentro, los nuevos
Vampiros estan dormidos. Coloca los Vampiros Aletarga-
dos tumbados y los Vampiros Despiertos de pie. Hay mas
detalles sobre la generacion de Vampiros Ancestrales mas
adelante.

Por ultimo, los marcadores de Encuentro pueden decirte
que robes y resuelvas una carta de Sucesos Terrorificos.
Hay mas informacion sobre los marcadores de Aparicion
y Sucesos Terrorificos mas adelante.

MECFINICAIS JE| JUEGD Y $=RMINOS

You feel something penetrating the depths
of your mind, probing for closely guarded
secrets.You try to fight the Elder’s mind.

WARRIORN
UGIRALY 2

The Active Hunter must Test '“3:‘3’ 5+
THRALL 3 Fail: The Elder is too powerful and discovers
the Hunters. Place a Thrall beside every Hunter
and wake all Vampires in the Rooms where
aThrall appears.

TERRORIEVENT

Figura 4: Una carta de Encuentro que genera una carta
de Suceso Terrorifico.

Cartas de Sucesos Terrorificos: Todas las cartas de Su-
cesos Terrorificos son tinicas; el texto de la carta describe
una situacion inmediata y sorpresiva con la que los Caza-
dores deberan lidiar. Cuando te dicen que robes una carta
de Suceso Terrorifico, interrumpe el turno del Cazador, y
sigue el texto en la carta para resolver el evento de Terror
inmediatamente. A menos que la carta lo especifique, re-
solver un Suceso Terrorifico no es una accion. Una vez
que la carta ha sido resuelta, contintia con el turno del
Cazador normalmente.

Sin Miniaturas: Es posible, pero poco probable, que no
tengas todas las miniaturas de esbirros que necesites colo-
car al resolver un Encuentro o cualquier otra carta. Si no
puedes colocar una miniatura por algun motivo, coge una
miniatura disponible que tenga la siguiente Iniciativa mas
alta. Por ejemplo, si no puedes colocar un Siervo (Thra-
1) con Iniciativa 2, coloca un Murciélago Gigante (Giant
Bat), Iniciativa: 3.

Si no puedes colocar un esbirro vampiro con la mayor ini-
ciativa, comienza la busqueda de nuevo, desde la Iniciati-
va mas baja, pero coloca 2 miniaturas. Por ejemplo, si no
tienes Upyrs (Iniciativa 7), puedes colocar 2 Guardianes
en su lugar.

Esta regla no se aplica para Vampiros Unicg)s como los
Ancestrales o Lords. Si todos los Vampiros Unicos estan
en juego, simplemente no coloques miniatura.

Ataques

Todos los ataques en La Orden de los Cazadores de Vam-
piros, ya sean cuerpo a cuerpo o a distancia, hechas por
Vampiros o Cazadores, con armas basicas hechas por el
hombre o naturales, siguen un sistema basico comun. En
esencia, lanzaras un conjunto de dados de ataque y cau-
sas dafno por cada resultado igual o superior al valor de
precision.

Por supuesto, el sistema es algo mas complejo que esto.
Empieza por comprobar si el objetivo esta al alcance y si
esta dentro de la linea de vision.

Alcance: El objetivo debe estar dentro del alcance. Las ar-
mas cuerpo a cuerpo tienen un alcance de 0, esto significa
que el objetivo debe estar en la misma zona que el atacan-
te. Las armas a distancia muestran valores para distancias
minimas y maximas para objetivos validos, medido en
zonas. La distancia minima y maxima puede coincidir, en
ese caso se mostrara un solo valor. No se cuenta la zona en
la que se encuentra el atacante.



Figura 5: Sarah tiene numerosos Vampiros al Alcance.

En la figura 5 Sarah esta rodeada por Vampiros. Ella tiene
dos armas, la Estaca de madera con un Alcance de valor
0 y una Ballesta con Alcance 1-3. El Siervo (Thrall) se
encuentra en la misma zona que Sarah, de modo que la
distancia es 0, ella puede atacarle con su Estaca. Los Exca-
vadores (Burrowers) estan a distancia 1 y los Upyrs estan
a distancia 2. Todos los Vampiros estan en el rango de la
Ballesta, pero tal y como veremos mas adelante, Sarah no
tiene linea de vision con todos.

Linea de Vision (LDV): El atacante debe poder ver los
objetivos. Sin embargo, en el caos de la Caceria, los Ca-
zadores y los Vampiros estdn en constante movimiento y
es dificil ocultarse en el Nido. Solo los siguientes objetos
bloquean LDV:

o Paredes.
« Puntos de acceso a tuineles.
« Puertas cerradas.

Ningan otro objeto bloquea la LDV, incluyendo otras mi-
niaturas y marcadores.

Las armas cuerpo a cuerpo son el caso mas simple: la LDV
siempre se cumple.

Para armas a distancia, dibuja una linea recta entre los
dos iconos de LDV cerca del centro de las zonas que con-
tienen al atacante y al objetivo. Si la linea no se ve inte-
rrumpida, el objetivo es valido.

Puertas abiertas: Restringen la LDV. La LDV sélo se ex-
tiende a la zona inmediatamente adyacente a una puerta
abierta.
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Figura 6: Linea de Vision.

La figura 6 muestra lineas dibujadas entre marcadores de
LDV para todas las zonas que contienen Vampiros a los
que Sarah puede querer atacar. El atacante siempre tiene
LDV con objetivos en su misma zona, de modo que Sarah
tiene LDV segura entre ella y el Siervo (Thrall). Dentro
de su habitacion, ella tiene ademas LDV con el Excavador
(Burrower) y el Upyr. Es evidente que no tiene obstaculos
en las lineas verdes verticales.

Sarah puede disparar su ballesta a través de la puerta
abierta al Excavador (Burrower) situado en la habitacion
contigua. La linea horizontal verde pasa a través de una
Puerta abierta. Por otro lado, el Upyr en el extremo dere-
cho no puede ser alcanzado. La linea roja atraviesa clara-
mente una pared.

Recuerda que la LDV solo se extiende una zona al otro lado
de una Puertarabierta. Incluso si la LDV no estuviera bloquea-

da, Sarah no*tendria LDV con el Upyr final porque esta muy
lejos de la puerta.

Los marcadores de puerta pueden descolocarse durante
el juego. Asegurate que el marcador estd centrada en la
seccion de la pared antes de comprobar la LDV.

Efectos especiales: incluso el arma mas basica puede te-
ner efectos especiales. Estos son activados pagando el cos-
te de Concentracion antes de lanzar los dados de ataque, y
siguiendo las instrucciones en la carta de Arma.

Dado de ataque y precision: Cada arma/ataque tiene un
numero de dados de ataque y un valor de precision. El
atacante lanza el nimero de dados especificado por el ata-
que y cada dado igual o superior al valor de precision es
un Impacto.

."
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Figura 7: Realizando un Ataque Joshua y un Siervo (Thrall).

La figura 7 muestra un ataque hecho por Joshua y un
Siervo (Thrall). La carta de Arma Basica de Joshua indica
que su Estaca usa 2 dados e impacta con 4+. En su tirada
obtiene 3 y 4, consigue por tanto un éxito. De manera
similar, el ataque del Siervo (Thrall) lanza 3 dados e im-
pacta con 5+. Su tirada es de 1, 2 y 6 por lo que consigue
un éxito.

Heridas: Si la Armadura no bloquea el impacto, éste cau-
sa una Herida. Asigna al objetivo un marcador de Heri-
da por cada impacto que no haya sido bloqueado, hasta
que tenga tantos marcadores de Herida como Puntos de
Salud. Si quedan impactos no asignados, se pierden, a
no ser que se trate de un arma explosiva, en cuyo caso
pueden ser asignados a otros objetivos (mira el icono Ex-
plosivo mas adelante).

Para miniaturas tinicas, como los Cazadores y los Vam-
piros Ancestrales, se pueden colocar los marcadores en
la Tarjeta de Identificacion correspondiente. Para minia-
turas no unicas, lo mejor es colocar los marcadores de
herida junto a la miniatura concreta.

- ~
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Figura 8: El Ataque de Joshua causa 1 Herida.

La figura 8 muestra el resultado del ataque de Joshua.
El Siervo (Thrall) no tiene Armadura, de modo que el
resultado de 4 en el dado es un impacto que causa 1 He-
rida. En este caso sencillo, una herida es suficiente para
destruir el Siervo (Thrall) y la miniatura se retira del
juego. Si el Vampiro no es destruido, coloca un marcador
de Herida adyacente a la miniatura para indicar que esta
herida.

La Armadura bloquea Impactos y previene que éstos cau-
sen Heridas.

Armadura del Cazador: La Armadura de los Cazadores
previene todos los dafios de un Ataque, pero rapidamen-
te se dafa y se pierde. Si estds equipado con una Arma-
dura y sufres dafo, simplemente ignora todos los impac-
tos y sigue las siguientes instrucciones:

« Cuando la Armadura esta Intacta: Si un Ataque causa
1 o mas Impactos, ignoralos todos y da la vuelta al
marcador de Armadura al lado Danado.

« Cuando la Armadura estd Danada: Si un Ataque cau-
sa 1 o mas Impactos, ignoralos todos y descartate del
marcador de Armadura.



ATAQHE

SEGUNDO
ATAQUE

Once per Ty =i =
ot W ® B x ®

Figura 9: Armadura del Cazador.

En la figura 9 dos Upyrs estan atacando a Joshua. Fl em-
pieza con su Armadura Intacta. El primer ataque del Upyr
causa 1 impacto. Después de ignorar este impacto, el Mar-
cador de Armadura se gira al lado Danada. El segundo
Upyr tiene una tirada afortunada en su ataque, causando
3 impactos. El marcador de Armadura todavia evita todos
los Impactos, pero debe ser descartado. Aunque Joshua
ha perdido su Armadura en un turno, le evité recibir 4
heridas.

Icono de Icono
W Escudo Explosivo
Icono de Icono de
E@))) Ruido ﬁ Rotura
N Icono de == Icono de
X Un Solo Uso ES Ventana Tapiada

Figura 10: Otros Iconos

Icono de Escudo: Los Vampiros y algunos objetos pue-
den estar protegidos por una Armadura o ser lo suficien-
temente fuertes como para absorber algo de dano. Estos
objetos tienen un icono de Escudo con un niimero, a veces
se muestra al lado del Icono de los puntos de Salud. El Ico-
no de Escudo X significa que ignoras los primeros X im-
pactos completamente. Si el nimero no aparece sera 1. Si
el ataque hace mas de X impactos, los impactos sobrantes
son convertidos en herida y aplicados normalmente. Esta
Armadura no pierde su eficacia durante el juego.

Icono Explosivo: Las armas explosivas pueden impactar
a mas de un objetivo.

1. Primero aplica todos los impactos al objetivo, hasta
que tenga un nimero de heridas igual a su niimero de
Puntos de Salud.

2. Los impactos que sobran se asignan a cualquier Ca-
zador en la zona objetivo. Aplica un impacto a cada
Cazador, aleatoriamente si es necesario.

3. Los impactos que sobran se asignan a cualquier Vam-
piro (y Cazadores Convertidos) en la zona objetivo. El
atacante puede distribuir los impactos si lo considera
conveniente.

4. Si todavia sobran impactos, se pierden.
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Icono de Ruido: Las armas ruidosas siempre despiertan a
todos los Vampiros de la habitacion cuando se usan. Si un
Cazador esta disparando a través de una Puerta abierta de
una habitacién a otra, los Vampiros de ambas habitacio-
nes se despertaran.

Figura 11: El Dado personalizado de
Rotura

Icono de Rotura: Si el objeto es fragil, lanza el dado de
Rotura cuando lo uses. Si el icono de roto aparece, isalo
con normalidad, y después descarta la carta. Por ejemplo,
si es un arma y se rompe, todavia aplicas los impactos
obtenidos en el ataque.

Icono de Un Solo Uso: Armas de Un Solo Uso deben des-
cartarse después de realizar un ataque con ellas.

Icono de Ventana Tapiada: Si un arma tiene el icono de
Ventana Tapiada, puede usarse para romper las barrica-
das de la ventana, permitiendo la luz del Sol inundar la
habitacién, destruyendo a todos los Vampiros.

Si el ataque de un Cazador reduce el marcador de ventana
a 0 Puntos de Salud, gira el marcador en la posicion de ilu-
minado por el Sol. Durante el dia, todos los Vampiros en
la habitacion son destruidos por la luz del Sol. El Cazador
que destapo la ventana conseguira la Concentracion de los
vampiros que fueron destruidos.
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Deja el marcador de Ventana en el mapa, ya que hay efec-
tos persistentes: Los vampiros no se mueven ni aparecen

dentro de Zonas iluminadas. Ver Activacion de Vampiros.
. .
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Figura 12: Stephan golpea una ventana tapiada.

En la figura 12, Stephan esta en una habitacion con dos
Vampiros, pero tiene planeado destruirlos rapidamente.
Stephan golpea a la ventana tapiada usando un hacha do-
ble. Su tirada es desastrosa, solo 1 impacto, que encima es
bloqueado por el Escudo de la ventana. Stephan golpea de
nuevo, consiguiendo 3 impactos esta vez. El Escudo de 1
sigue bloqueando 1 impacto, pero el ataque logra causar
2 heridas. Solo era necesaria 1 herida para romper las
maderas, asi que el Marcador se gira para mostrar el lado
diurno. La luz solar destruye a los Vampiros de la habita-
cion de manera fulminante, por tanto Stephan est4 a salvo
y recoge 2 puntos de Concentracion, 1 de cada Vampiro.

Atacando Vampiros Aletargados: Los Cazadores tienen
una gran ventaja si pueden acercarse sigilosamente y ata-
car a un Vampiro Aletargado. Después de lanzar los dados
de ataque, el Cazador puede volver a tirar, so6lo una vez,
los dados de ataque y/o el dado de Rotura que quiera an-
tes de contar los impactos. El segundo resultado se debe
aceptar.

Atacando Vampiros Ancestrales: Hay un paso extra
cuando atacamos a Vampiros Ancestrales, véase mas ade-
lante.

Cazadores Inconscientes, Muerte y
Destruccion

Cazadores: En las reglas basicas, los Cazadores que ven
reducidos a 0 sus Puntos de Salud quedan Inconscientes.
Ya no seguiran en la partida, excepto que estén jugando
una Campana, en cuyo caso seran rescatados y se recupe-
raran al final del Escenario.

Las reglas opcionales mas adelante permiten a los Ca-
zadores convertirse en Vampiros y jugar como Cazador
Convertido. Ver la seccion de Cazadores Convertidos para
mas informacion.
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Vampiros: Los Vampiros con Salud 0... jAcaban converti-
dos en polvo! Retira la miniatura del tablero. Los Cazado-
res obtienen la recompensa de Concentracion que mues-
tre la tarjeta del Vampiro.

Marcadores: Algunos marcadores o fichas pueden ser
atacados y destruidos. A las Ventanas Tapiadas se les da
la vuelta, pero otros marcadores como los de Cajas, se des-
cartan. El reverso de cada marcador contiene la Recom-
pensa de Concentracion, si hay alguna.

Pruebas de Atributo

Cuando los Cazadores son llevados al limite, necesitaran
pasar una Prueba de Atributo. Los Cazadores tienen tres
atributos: Fe, Mente y Agilidad. Cada Tarjeta de Cazador
muestra la cantidad de dados que deben lanzar en cada
tipo de Prueba.

Las Pruebas de Atributo se expresan con el Icono de Atri-
buto y el numero objetivo. Los Cazadores lanzan la can-
tidad de dados que indique su Tarjeta de Cazador en ese
Atributo. La prueba se supera si al menos un dado consi-
gue sacar un nuamero igual o superior que el niumero ob-
jetivo. La prueba indicara lo que ocurre en caso de Exito/
Fallo y debe resolverse inmediatamente. A menudo, algu-
na de las instrucciones de Exito/Fallo no puede cumplirse,
esto significa que no tiene ningtin efecto concreto.

Realizar una Prueba de Atributo no es una accion, a me-
nos que se indique expresamente en la carta.

Test M : 4+

Dark shadows surround you.

) WEE?, Wkl | TERETE
Pass: Your faith holds and the shadows recede.
No effect.

Fail: -1 ,-.s,‘.{" for your Attack.

Mm% v ¥e

If you do not Move this Turn, you may
make 1free Attack Action.

Figura 13: Ejemplo de Prueba de Atributo

En la Figura 13, Magenta roba una carta de Influencia
Ancestral. Su reserva de dados de Fe es 2, por tanto lanza
2d6 debiendo obtener 4 o mas en al menos un dado. Si no
lo consigue, ella pierde un dado de su reserva de dados de
Ataque para ese ataque. Si tiene éxito, el ataque se desarro-
1la sin penalizacién alguna.



Habilidades Especiales

HOLD VAMPIRE
Before a Vampire Attacks you,
Test 13+,
Pass: The Vampire does not Attack.

Me 3.° X

Once per Turn, Vampires in your Area
do not Impede your Movement.

Figure 14: Habilidades Especiales

Todos los Cazadores comienzan con una Habilidad Es-
pecial en su Tarjeta y pueden gastar Concentracién en la
Fase entre escenarios para aprender nuevas habilidades.

Todas las habilidades son tnicas y estidn descritas en las
cartas. A menos que se indique expresamente, utilizar una
habilidad no consume accion. Aun asi, algunas habilida-
des pueden necesitar Concentraciéon para poder usarse.
Las habilidades que afecten a las tiradas de dados, como
las que aniaden dados o las que permiten relanzarlos, han
de declararse y pagar su coste antes de realizar la tirada.

Concentracion

Durante la partida, los Cazadores deben reunir y gastar
Concentracion. Utiliza los marcadores de Concentracion
para contabilizar el total de los Cazadores.

Los Cazadores obtienen Concentracién cuando llevan a
cabo acciones especificas:

» Cuando los Cazadores destruyen Vampiros, obtienen
la recompensa de Concentracion que marque la Tarjeta
del Vampiro.

« Algunos marcadores incluyen recompensas de
Concentracion en el reverso, por ejemplo las Palancas.
Cuando el Cazador interacttia con el marcador se lleva
la recompensa que indica.

Los Cazadores utilizan la Concentracion para activar mu-
chos efectos especiales:

« Para activar las Habilidades Especiales del Cazador.
« Para activar los efectos especiales de las armas.

« Para construir equipo y armas complejas de piezas que
vayan encontrando.

« Para comprar equipo y entrenar nuevas Habilidades
entre escenarios, cuando se juegue una campana.

Los Cazadores pueden gastar Concentracion durante una ac-

cion pero nunca se considera Accidon simplemente el gastar
Concentracion.
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Interactuando con Marcadores

Cajas: Los marcadores de Cajas se colocan en el mapa du-
rante la fase de preparacion del escenario y proporciona a
los Cazadores la posibilidad de cubrirse.

Un Cazador en la misma zona que una Caja puede escon-
derse tras ella. Esto no supone una accion. Coloca a la
miniatura sobre el marcador para senalar que el Cazador
esta a cubierto. De igual forma, salir de la cobertura tam-
poco es una accion.

Cuando se activan los Vampiros, a pesar de todo, se move-
ran hacia un Cazador a cubierto y lo seleccionaran como
objetivo. No obstante, deben destruir la Caja antes de ata-
car al Cazador directamente. Ellos atacan a las Cajas como
se describe anteriormente y el Marcador se retira del jue-
go cuando sus puntos de Salud llegan a cero, dejando ex-
puesto al Cazador.

Una Caja sélo proporciona cobertura a un tinico Cazador.
Los Vampiros jamas se cubren.

Palancas: Las Palancas se utilizan en las cacerias para
dominar los objetivos del juego, por ejemplo, para abrir
Puertas bloqueadas. Las Palancas se colocan en la posi-
cion indicada en el minimapa de la Caceria, con el lado
rojo boca arriba.

Los Cazadores que estén en la misma zona que un marca-
dor de Palanca pueden gastar 1 accion para activarla. Dale
la vuelta al marcador dejando el lado Verde boca arriba
y toma la recompensa de Concentracion indicada. Las
Palancas pueden activarse una sola vez. También pueden
ser activadas incluso cuando haya Vampiros en la misma
zona que el Cazador.

Figura 15: Un marcador de Escombros.

Escombros: Los Nidos de Vampiros se hallan en cons-
trucciones viejas y derruidas que la mayoria de las veces
se desploman en el fragor del combate. La resolucion de
ciertas cartas te dird donde situar estos marcadores de Es-
combro.

Se coloca un marcador de Escombros bajo el Cazador afec-
tado para recordar que estd atrapado por los Escombros.
Cuando colocas el marcador, el Cazador recibe 1 impacto,
que puede ser bloqueado por la Armadura del Cazador.

El Cazador necesita liberarse antes de realizar cualquier
otra Accién. Los Cazadores pueden liberarse a si mismos
o liberar a otros Cazadores en la misma Zona utilizando la
accion gratuita de Excavar. Una vez libres, los marcadores
se retiran.

Si un Vampiro ataca a un Cazador atrapado por Escom-
bros, podra volver a lanzar uno de los dados de Ataque.

."
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Busqueda

Los Cazadores pueden gastar una accion en una zona para
buscar equipo util. Existen algunas restricciones:

o Vampiros Despiertos: No se puede buscar en una
habitacion en la que haya Vampiros despiertos.

« Icono de Inexplorable: En esta habitacion no se puede
buscar sin excepcion.

Si el Cazador puede buscar, gasta una accién y roba una
carta de equipo del mazo de Busqueda de Equipo. Esta
debe colocarse en un espacio del inventario o descartarse.
Si el inventario esta lleno en ese momento, los Cazadores
podran descartar inmediatamente otra carta del inventa-
rio para tener un hueco en el que colocar el nuevo Equipo.

Existen muchas cartas de Equipo diferentes, con efectos
diversos. Las cartas de Equipo se suelen usar o resolver
mientras se realiza otra accion, por ejemplo las armas se
usan en el Ataque del Cazador. Utilizar una carta no supo-
ne Accién alguna, a menos que se indique expresamente
en la misma. Por ejemplo, descartarse de un Kit Médico
para curar a un Cazador es una Accién, pero acceder a
las cartas almacenadas con la Mochila Vieja (Old Bag) es
gratis.
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Figura 16: Piezas para construir Equipo y su resultado
completado.

Algunas cartas de Objeto representan piezas que deben
usarse para construir un Equipo para que éste pueda ser
usado. Estas cartas se reconocen por estar divididas en
dos partes, con dos secciones contrapuestas. Al principio
se incorporan al inventario mostrando la seccién de pie-
zas.

Para construir el Equipo, debes gastar la Concentraciéon
que se indique en la esquina de la seccion de piezas y gira
la carta. Esto no supone una accion, pero debe hacerse en
el turno del Cazador. Ya se puede utilizar ese Equipo con
normalidad.
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Intercambio

Si el Cazador activo se encuentra en la misma zona que
otro Cazador, ellos pueden gastar una accién para inter-
cambiar Equipo. Hay una restriccion:

« Vampiros Despiertos: Los Cazadores no pueden ha-
cer Intercambio en una habitacion con Vampiros Des-
piertos.

Solamente pueden intercambiarse las cartas que estén en
el espacio de Inventario del Tablero, incluidos los Marca-
dores de Arpén Extractor. Se pueden cambiar cualquier
cantidad de objetos en una direccién u otra. Ambos juga-
dores también pueden descartarse de cartas para tener
espacio libre en su Inventario.

Ten en cuenta que la pila completa de cartas de Reliquia
se puede intercambiar, pero esa pila de cartas no se puede
modificar de ninguna manera.

Gastar una accién de Intercambio se limita al canje en-
tre el Cazador activo y sélo uno de los demdas Cazadores
que estén en la misma zona. Si el Cazador activo quiere
canjear con un segundo Cazador, tendra que utilizar otra
Accion de Intercambio.

Soltar

El Cazador activo puede soltar cualquier nimero de cartas
de su espacio de Inventario. Estas cartas se colocan en la
zona que se encuentre el Cazador y pueden ser recogidas
mas tarde.

Ten en cuenta que algunos efectos de juego obligan a los
Cazadores a soltar objetos de su Inventario, por ejemplo,
la Conversion.

Recoger

Si el Cazador Activo se encuentra en la misma zona que
cartas que han sido soltadas por otro Cazador, puede gas-
tar una accion para recoger 1 carta y anadirla a su Inven-
tario. Hay una restriccion:

« Vampiros Despiertos: Los Cazadores no pueden re-
coger en una habitacion en la que haya Vampiros Des-
piertos.

El jugador puede descartarse de cartas para tener espacio
libre en su Inventario. Esto se aplica sélo a las cartas que
se encuentran en el Inventario dentro del Tablero, inclui-
dos los marcadores de Arpon Extractor.

Ten en cuenta que la pila completa de cartas de Reliquia
se puede recoger por 1 accién, y que esa pila de cartas no
puede ser modificada de ninguna manera.



El Ocaso yel Despertar

u
=
z
W
Y
=S
X

:

Figura 17: El reloj, su transcurso por el juego.

El Tiempo es un concepto importante en La Orden de los
Cazadores de Vampiros y se sigue mediante el Reloj.

« Muestra si durante el juego es de Dia o de Noche, lo
que afecta a muchos aspectos del juego. Ver Dia y
Noche, mas adelante en el manual.

« También muestra el Despertar, cuando todos los Vam-
piros se levantan de su Letargo. Ver el Despertar, mas
adelante en el manual.

Vampiros en Letargo: Durante el Dia, los Vampiros duer-
men y son poco mas que una amenaza para los Cazado-
res. Para mostrar que un Vampiro esta aletargado tumba
la miniatura. Cuando el Vampiro despierta, ponla de pie.
Aqui tienes un resumen de los efectos en el juego:

« Los Vampiros que estan en Letargo no obstaculizan el
movimiento de los Cazadores.

« Los atacantes pueden relanzar cualquiera de los dados
de ataque una vez cuando ataquen a Vampiros en
Letargo.

« No robas cartas de Influencia Ancestral cuando atacas
Ancestrales en Letargo, ver Atacando un Ancestral
mas adelante.

« Los Vampiros en Letargo no mueven ni atacan.

Solo las cartas de Encuentro generan Vampiros en Letar-
go. Cuando cualquier otro tipo de carta genera Vampiros,
se generan siempre Despiertos.

Los Vampiros de una habitacion se pueden despertar:

« Si un ataque para destruir a un Vampiro falla, todos
los Vampiros de la habitacién se despiertan.

« Si un Cazador ataca con un arma ruidosa o utiliza un
equipo ruidoso, todos los Vampiros de la habitacion se
despiertan.

« Siuna Carta genera a un Vampiro, o un Vampiro mue-
ve a una habitacion, se despertaran todos lo Vampiros
de esa habitacion.

El Despertar: Los Vampiros van acorde con el Sol y se le-
vantan con una rabiosa sed de sangre cuando éste se pone.

Sigue estos pasos al final del sexto turno:

« Resuelve todos los marcadores de Encuentro que haya
todavia en el tablero. Ignora los Sucesos Terrorificos
que resulten de esos marcadores.

« Despierta a todos los Vampiros. Pon todas las
miniaturas de Vampiros en pie.

« Abre todas las puertas normales.

« Dale la vuelta a las Fichas de Vampiro, del lado Diur-
no al lado Nocturno, descubriendo las caracteristicas
nocturnas y los poderes especiales.

Tras el Despertar, los Vampiros seguiran despiertos hasta
el final de la partida. Una vez despierto, el Vampiro ya no
volvera a dormirse.

Recuerda que si la partida sigue, el orden de turno se in-
vierte activindose antes los Vampiros que los Cazadores.

Puertas Especiales: Algunas Cacerias tienen puertas es-
peciales, identificadas con un marcador de puerta azul.
Si el Despertar se produce mientras esas puertas espe-
ciales estan cerradas, resuelve el Encuentro de la habita-
cion, pero no abras la puerta, independientemente de si
la puerta esta cerrada o no. Mira también Vampiros en
habitaciones cerradas a continuacion.

Activacion de Vampiros

Los Vampiros son controlados mediante Cartas de Acti-
vacién Vampira. Se roba una carta cada vez que se activa
un Cazador. Hay dos mazos, uno que se usara durante el
Dia y otro durante la Noche. Ambos mazos mantienen el
mismo formato con instrucciones similares.

L3 Guardians emerge
Pass: 1Vampire of your from the tunnels.
choice does not Activate Place a Guardian beside
this Turn. Tunnel Access Points 2 and 3.
S - % s -
N Q" Upto1Area away NP “Up to 1Area away

Up to 1 Area away

47 to your Area. m 4? to your Area. W 47 to your Area.

All the Vampires in your -
Area Attack you.

All the Vampires in your
Area Attack you.

All the Vampires in your
Area Attack you.

Q) 2+ Areas away
79 1Area toward
the nearest Hunter.

Q) 2+ Areas away Q) 3+ Areas away
=3 1Area toward =3 2 Areas toward
the nearest Hunter. the nearest Hunter.

Figura 18: 1 carta de activacién diurna y 2 cartas de ac-
tivacion nocturnas, con diferentes niveles de dificultad.
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Ya que estos mazos controlan a los Vampiros, juegan un
importante papel en establecer la dificultad del juego.
Cada carta estd marcada con un nivel de dificultad en la
esquina superior izquierda. La Caceria indicard cuintas
cartas de nivel 1, 2 y 3 se agregan a cada mazo. Asegurate
de barajar las cartas bien.

El Cazador Activo roba una carta de la etapa que corres-
ponda durante su turno:

« Diurna: Activa a tu Cazador y después roba y resuelve
una Carta de Activacion Vampira Diurna amarilla.

« Nocturna: Roba y resuelve una Carta de Activaciéon
Vampira Nocturna azul, después activa tu Cazador.

El Cazador Activo resuelve todas las secciones de la car-
ta en orden, desde arriba hacia abajo. Estas instrucciones
sélo se aplican a los Vampiros que se encuentren despier-
tos, pero si los Vampiros se despiertan mientras la carta
esta resolviéndose pueden realizar el resto de las acciones
de la carta.

Las instrucciones deben,seguirse literalmente siempre que
sea posible, si existen varias interpretaciones posibles; el Ju-

gador Activo decide que ocurre.

Iconos de cartas de activacion: Todas las cartas de Acti-
vacion Vampira usa estos tres iconos:

Vampiros al Acecho: Selecciona a los Vampiros que
no estén en una zona con un Cazador (cualquiera,
no sélo el Cazador Activo). Estos Vampiros estdn
acechando a un Objetivo y las Cartas de Activacién
los moverdn mds a menudo.

Vampiros Luchando: Selecciona a los Vampiros que
5 estén en una zona con uno o mds Cazadores. Estos
Vampiros se encuentran ya en posicion para Atacar
a un Objetivo, asi que las Cartas de Activacion los
moverdn menos a menudo.

Este icono significa mueve a los Vampiros.

Guardians emerge
from the tunnels.
Place a Guardian beside
Tunnel Access Points 2 and 3.

fq\r‘

Test B : 5+ 4 L3

| Pass: 1Vampire of your

choice does not Activate
this Turn.

Up to 1Area away Up to 1Area away

=) to your Area. i} to your Area.

All the Vampires in your
Area Attack you.

All the Vampires in your
Area Attack you.

Q) 2+ Areas away
1Area toward

) 2+ Areas away
1Area toward

the nearest Hunter. the nearest Hunter.

Figura 19: Secciones de la carta de Activacién Vampira.
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Generalmente, cada carta esta dividida en cuatro seccio-
nes, aunque en ciertas cartas alguna seccion puede estar
vacia, lo que significa que no pasa nada. Las 3 primeras
secciones estan normalmente relacionadas con el Caza-
dor activo. La dltima seccion normalmente afecta a todos
los Cazadores. La tltima seccion estd sombreada en rojo
para recordar la diferencia. Las cartas se resuelven de la
siguiente manera:

« Generar Vampiros o realizar una tarea especial.
« Mover Vampiros a la zona del Cazador Activo.

« Todos los Vampiros en la zona atacan al Cazador Ac-
tivo.

« Mover a los Vampiros mads lejanos para acercarlos a
los Cazadores.

Seccion 1: Esta seccion a menudo contiene instrucciones
para generar nuevos Vampiros. Coloca los Vampiros en
la zona especificada, por ejemplo: la misma zona que el
Cazador Activo, tras un Tunel de Acceso numerado, etc.
Estos Vampiros generados estin siempre despiertos y
despiertan a cualquier Vampiro en Letargo en la misma
habitacién.

Algunas cartas tienen efectos unicos, a veces asociados a
una Prueba de Atributo.

Seccion 2: Esta seccion indica que Vampiros se moveran a
la Zona donde se encuentre el Cazador Activo.

« Empieza usando los iconos rojos y verdes para elegir a
los Vampiros. Los Vampiros Luchando, Acechando, o
ambos grupos, pueden ser seleccionados.

« El texto especificara la maxima distancia a través de
la ruta mas corta al Cazador Activo. Cuando midas la
distancia no cuentes la zona donde se encuentre el Ca-
zador, por ejemplo si los Vampiros estan en una zona
adyacente, la distancia es 1.

A continuacién mueve los Vampiros que cumplan todas
las condiciones de seleccion, hasta la zona donde se en-
cuentre el Cazador Activo.

Los Vampiros no tienen atributo.de movimiento o velocidad.

Si los Vampiros son seleccionados por los iconos y el limite de
distancia, se moveran siempre a la zona del Cazador Activo.

Seccion 3: Todos los Vampiros en la zona atacan al Caza-
dor Activo por orden de iniciativa (los de iniciativa menor
van primero).

Los ataques de los Vampiros se realizan de forma normal
usando la reserva de dados de ataque y el valor de Preci-
sién indicado en la tarjeta de Vampiro. No olvides que los
ataques pueden tener efectos especiales durante la Noche.

Seccion 4: Finalmente, los Vampiros acechan a los Caza-
dores. Todos los Vampiros que estan alejados de los Caza-
dores se acercaran. Esta seccion es un poco diferente a las
otras tres, porque se aplica a cualquier Vampiro en juego,
no solo a los cercanos al Cazador Activo. La seleccion se
realiza de forma similar a la seccién 2:



« Los iconos verdes significa que debes seleccionar
Vampiros Acechando.

« Traza el camino mas corto desde el Vampiro hasta el
Cazador mas cercano.

o Al contrario que la Seccion 2, el texto indica la
distancia minima entre el Vampiro y el Cazador mas
cercano. Comprueba que el Vampiro estd al menos a
esa distancia indicada.

- Finalmente, mueve los Vampiros que satisfacen estas
condiciones la distancia indicada en la carta por la
ruta mas corta hacia el Cazador mas cercano.

Ruta mas corta: Cuando compruebes la distancia desde
el Vampiro hasta el Cazador, selecciona la ruta mas cor-
ta a través de puertas abiertas y tuneles. Los Vampiros
no abren puertas cerradas. Los Vampiros pueden mover
hacia Cazadores en zonas soleadas, pero se detendran en
la ultima zona oscura sin entrar en las zonas iluminadas
por el Sol.

Cazador mas cercano: Siempre significa “mas cercano a
través de la ruta mas corta” Recuerda que puede haber
mas de un Cazador considerado como “Cazador mas cer-
cano”. Selecciona uno de ellos usando las siguientes reglas:

« Selecciona el Cazador con mas Heridas.

« Si sigue habiendo un empate, selecciona el Cazador
con menos Concentracion.

« Si persiste el empate, selecciona uno al azar.

Aunque pueda parecer que hay muchos pasos que seguir,
comprobards que es rapido con la practica.

Recuerda, las instrucciones ‘solo se aplican a los Vampiros
despiertos.

3 A Guardian hides in ¥l
the shadows.
Place a Guardian in your Area
Wake all Vampires
in this Room.

< >
NP Upto 2 Areas away.

9 to your Area.

All the Vampires in your
Area Attack you.

Q) 2+ Areas away
9 1Area toward
the nearest Hunter.

Figura 20: Magenta roba una carta de Activacién Vam-
pira.
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Veamos un ejemplo completo. Magenta roba una Carta de
Activacion Vampira Diurna. Es asaltada por un Guardian.
No sélo aparece el Guardian junto a ella, ademas todos los
Vampiros en la habitacion se despiertan.

L3 A Guardian hi
the shadows.
Place a Guardian in your Area.
Wake all Vampires
in this Room.

NPT Up to 2 Areas away
% toyour Area.

All the Vampires in your
Area Attack you.

&) 2+ Areas away
9 1Area toward

the nearest Hunter.

Figura 22: La seccion 1 se ha resuelto. La cosa pinta mal
para Magenta.

L3 A Guardian hides in ¥
the shadows.
Place a Guardian in your Area
Wake all Vampires
in this Room.

‘/\71?’ Up to 2 Areas away {

“7 to your Area.

All the Vampires in your
Area Attack you.

Q) 2+ Areas away
9 1Area toward

the nearest Hunter.

Figura 22: La seccion 2 solo afecta al Siervo (Thrall).

La segunda seccion indica que hay que mover a los Vampi-
ros al acecho 2 zonas hacia Magenta.

Los Excavadores (Burrowers) a la izquierda estan ace-
chando, pero no pueden mover a través de la puerta ce-
rrada, asi que la ruta mas corta es demasiado larga. Hay
mas de 2 zonas de distancia a través de la ruta disponible.
El Burrower de la derecha esta a 3 zonas de distancia. Nin-
guno de los Excavadores (Burrowers) se mueve.

El Upyr no esta al acecho, esta con Joshua, y el Guardian
ya se encuentra en la misma zona que Magenta, asi que
ninguno de los dos se mueve.

Esto nos deja el Thrall. Estd a 2 zonas de Magenta, justo
dentro del alcance. Se mueve hasta la zona con Magenta.

-"



24

Place a Guardian in your Area.
Wake all Vampires
in this Room.

@

Up to 2 Areas away

‘7; to your Area.

All the Vampires in your
Area Attack you.

(’\-IF 2+ Areas away

=3 1Area toward

the nearest Hunter.

Figura 23: jLos Vampiros atacan!

iMagenta ahora tiene 2 Vampiros con ella y la seccion
3 dice que la atacaran! Nos saltaremos las tiradas, pero
iel Guardian va primero y obtiene 1 impacto! {El Siervo
(Thrall) también obtiene 1 impacto! Magenta ya habia
perdido su armadura, asi que recibe 2 heridas.

Igual que las secciones 1y 2, la seccion 3 sélo se aplica al
Cazador Activo. Hay un Upyr en la zona con Joshua, pero él
no es el Cazador Activo, asi que no es atacado éeste turno.

L3  AGuardian hidesin, [
the shadows.
Place a Guardian in your Area.
Wake all Vampires
in this Room.

Q\F‘ Up to 2 Areas away

. 9 to your Area.

All the Vampires in your -
Area Attack you.

Q) 2+ Areas away
=3 1Area toward

the nearest Hunter.

Figura 24: Los Vampiros de todo el tablero avanzan.

Finalmente, la seccion de movimiento general hace que
los Vampiros se acerquen a cualquier Cazador. Aqui, los
Vampiros al acecho que se encuentren a dos o mas zonas
del Cazador mas cercano se mueven una zona hacia ese
Cazador.

Algunos Vampiros pueden ser descartados rapidamente.
El Guerrero, el Guardian y el Siervo (Thrall) estan en zo-
nas con Cazadores y no estan acechando a nuevos objeti-
vos. No se selecciona a ninguno.
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El Excavador (Burrower) de la izquierda tiene a Sarah
como su Cazadora mas cercana. Estd a 2 zonas de Sarah
asi que mueve una zona hacia ella.

Sélo mirando la dispesicién de_ las:zonas, Magentu es la Ca-
zadora mas cemerra’a‘“]%s Burr: ..-pero-lg-distancia se

medirda J,qy,es gﬁla ﬁemﬁm&mﬁoﬁﬁvt@ cavadores &

(Burrow: as cerrqdas, asi que“€l’camino ha-
cia MageTna es mh@usm que.el de Sarah. Saruh es
por tanto‘:ﬁ Cazaﬁgrmnm_ ercand.—

Esto sélo nos deja el Excavador (Burrower) al acecho de la
derecha, que estd a 3 zonas de Magenta. Seleccionamos a
Magenta no porque sea la Cazadora Activa, sino porque es
la Cazadora mas cercana a ese Excavador (Burrower.) El
Excavador (Burrower) se acerca 1 zona también.

Figura 25: El resultado final.

Con esta carta de Activacion Vampira se ha sufrido bas-
tantes cambios. La mayoria de los Vampiros ya estan des-
piertos. Magenta ha sido acorralada y ha recibido algunas
heridas y un Excavador (Burrower) esta mas cerca de Sa-
rah. Si Sarah roba una carta de Activaciéon ahora, es muy
probable que la alcancen. Afortunadamente, es de Dia,
jasi que Sarah se activara antes que los Vampiros!

Figura 26: Una carta de Acti-

A Warrior swoops vaciéon Vampira no estandar.
down from the ceiling.
Place a Warrior in your Area.
Wake all

Vampires in this Room.

No todas las cartas de Ac-
tivacion Vampira tienen 4
& secciones, pero es facil reco-
nocer y entender estas cartas
no habituales. La figura 26
muestra una carta con solo
tres secciones. Como se pue-
de apreciar las secciones 1-3
estan presentes mientras que
la seccion 4 se ha omitido.
Existe una Prueba de Atri-
buto adicional que debe ser
resuelta en la seccion 3 antes
de que los Vampiros ataquen
de la forma habitual.

Up to 1 Area away

W 4%) to your Area.

Test 2 : 5+

Fail: You are Trapped
by Debris.

All the Vampires in your
Area Attack you.




Vampiros en habitaciones cerradas

En algunas situaciones, es posible que veas Vampiros en
habitaciones cerradas completamente desconectados de
los Cazadores. Al resolver cartas, por ejemplo, cartas de
Activacion Vampira, ignora por completo a todos los Vam-
piros en habitaciones cerradas. Si la habitacién tiene un
punto de acceso a Tanel, o una vez que se ha abierto una
puerta a la habitacién, los Vampiros en esa habitacion se
activaran normalmente.

Vampiros Ancestrales

Los Vampiros Ancestrales son individuos tnicos que han
existido por muchos siglos. Cada Vampiro Ancestral tiene
habilidades y estadisticas tinicas y son representados por su
propia miniatura. Sus Tarjetas de Vampiro no son de doble
cara porque a estos poderosos adversarios les afecta menos
el Dia o Noche y siempre tiene acceso a sus poderes espe-
ciales.

Durante la preparacion de la partida, las Tarjetas de Vam-
piros Ancestrales se barajan en un pequenio mazo y alea-
toriamente se elige una cuando se genera un Ancestral.
Coloca la miniatura apropiada en el tablero y deja la carta
donde pueda ser vista facilmente por todos los jugadores.

Si el Vampiro Ancestral es destruido, descarta la tarjeta. Si
el mazo de Tarjetas de Ancestrales se agota, baraja las Tar-
jetas de Ancestrales descartadas para reabastecer el mazo.

Atacando a un Ancestral: Los Vampiros Ancestrales son
enemigos aterradores que dominan las mentes de sus ene-
migos. Las cartas de Influencia de Ancestral muestran
como afectan estos ataques mentales a los Cazadores.

Cuando un Cazador ataca a un Ancestral despierto, deben
especificar el arma que usara y entonces interrumpir el
ataque, robar y resolver una carta de Influencia Ancestral,
y entonces completar el ataque con ese arma. El ataque
puede continuar normalmente o con alguna desventaja,
o puede cancelarse. En cualquier caso, el Cazador ha gas-
tado su accion. Este proceso debe ser seguido en cada Ac-
cion de Ataque en caso de que el Cazador realice multiples
Acciones de Ataque en un turno.

Test M : 4+ :

Dark shadows surround you.

Pass: Your faith holds and the shadows recede. A
No effect.

Fail: -1 gs® for your Attack.

Figura 27: Una carta de Influencia Ancestral

Para resolver la carta de Influencia Ancestral, el Cazador rea-
liza 1a Prueba de Atributo de la parte superior de la carta (1),
lee el texto de la siguiente seccion (2) y aplica los efectos de
la seccion Exito o Fallo (3) dependiendo del resultado.
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El Lord Vampiro: El Lord Vampiro es un Ancestral espe-
cialmente poderoso y se reserva para momentos especia-
les y la vibrante batalla final. No se generan aleatoriamen-
te como los demas Ancestrales, no mezcles su Tarjeta con
las del mazo de Ancestrales.

Las Tarjetas de Lord Vampiro son a doble cara. Ellos no
tienen version Diurna y Nocturna porque los Lords son lo
suficientemente poderosos para usar sus poderes durante
el dia. En vez de eso tienen una version debilitada y una a
plena fuerza. Si el Lord Vampiro esta en juego, comienza
mostrando la version a plena fuerza que es la version con
mas puntos de salud.

Reliquias

En épocas pasados, las antiguas Reliquias se usaban para
causar gran dano a la Noche, a veces forzandola a pasar a
la clandestinidad. En este ciclo de resurgimiento, las Cria-
turas de la Noche estan recolectando y destruyendo en
secreto tantas Reliquias como pueden encontrar, antes de
que la Orden pueda volver a utilizarlas.

Cuando juegas una campana, debes recolectar cualquier
pieza de Reliquia rota que puedas encontrar, asi como
otros objetos poderosos que la Noche haya escondido en
sus Nidos. La Noche ha hecho un buen trabajo al espar-
cir los fragmentos para que sea dificil recolectar todas las
piezas de una antigua Reliquia. En su lugar, llevaras las
piezas que encuentres a la Orden, donde tallaran, remode-
laran, fraguaran y ensamblaran las piezas en algo nuevo,
pero igual de poderoso. Estaras manejando Reliquias nun-
ca antes vistas.

Mientras estas jugando la Campana, puedes recibir una
carta de Reliquia como recompensa cuando completas
con éxito ciertas Cacerias. Esto representa una parte de
una antigua Reliquia que has encontrado. La Orden puede
crear una nueva Reliquia a partir de varias de estas cartas.
Todas las Reliquias deben tener al menos 3 partes:

- Empunadura (Shaft): mango, agarre, etc.

« Arma (Weapon): hoja de espada o daga, maza o cabeza
de martillo, etc.

« Objeto Sagrado (Holy Item): Ropas de un Santo o algu-
na parte de su cuerpo, etc.

Puedes usar hasta 5 cartas porque a veces es posible tener
2 armas o 2 objetos sagrados:

« Empuiadura + Arma + Objeto sagrado 3 cartas
- Empuiladura + 2 Armas + Objeto sagrado 4 cartas
« Empuiadura + Arma + 2 Objetos sagrados 4 cartas

- Empuiiadura + 2 Armas + 2 Objetos sagrados 5 cartas

Cada carta indicara claramente si se pueden usar varias
cartas, pero puede usar como maximo 5 cartas para crear
una Reliquia.

."
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Cuando los combinas, cada carta contribuye a las estadis-
ticas generales de la Reliquia:

« Empuiiadura: Rango.

« Arma: Dados y Precision. Con varias cartas suma el
namero de dados pero usa la peor Precision.

« Objeto Sagrado: Poder especial. Con varias cartas to-
dos los poderes especiales pueden ser activados, si
puedes pagar el coste en Concentracion de ellos. Aun-
que la Reliquia es un arma, estos poderes pueden no
estar relacionados con el ataque.

Cuando se combinan, las partes crean un arma con una
poderosa propiedad tnica, la habilidad de destruir a los
Lords Vampiros. Esto se describe mas adelante.

Robar cartas de Reliquia: Muchas Cacerias te diran que
robes una carta de Reliquia si las completas con éxito.
Ocasionalmente, habra reglas especiales, como comenzar
en el Nido con la Reliquia e intentar salir. El destino esta
de tu lado y te ayudara en tu lucha contra la noche: Las
primeras 3 cartas que robes del mazo de Reliquias no son
completamente aleatorias. Usa estas reglas para asegurar-
te de que puedes construir una Reliquia a partir de tus 3
primeras cartas. Si robas una carta que no puedes usar,
simplemente deséchala. Se mezclara en el mazo de Reli-
quias cuando prepares la proxima Caceria.

« Primer robo de carta: mantén la primera Empuinadura
(Shaft) que robes.

« Segundo robo: mantén la primera Arma (Weapon) que
sea compatible con tu Empunadura.

« Tercer robo: mantén el primer Objeto Sagrado (Holy
Item) que sea compatible con tu Empuiiadura y Arma.

Es posible que obtengas las cartas para crear una Reliquia
completa durante la campana. Si obtienes mas de 3 cartas
de Reliquia, a partir de la tercera mantén la primera carta
que robes del mazo de Reliquias. Puedes usar esta carta
para mejorar tu Reliquia.

Ensamblando la Reliquia: La Orden solo tendr4 el tiem-
po v los recursos necesarios para armar una Reliquia en
puntos especificos durante la Campana. Esto a menudo
sera justo antes de la Caceria final. En la preparacion de la
Caceria, te dira cuando puedes armar tu reliquia.

El nimero de Reliquias que puedes crear estara limitada
por la cantidad de cartas de Reliquia que tengas, ya que
cada Reliquia necesita entre 3 y 5 partes. Por ejemplo,
con 5 cartas, solo puedes crear una Reliquia, pero si tie-
nes 6 cartas puedes elegir entre hacer 1 o 2 Reliquias. La
Campana controlara la cantidad de cartas de Reliquia que
puedes coger. Una vez creada, no puede desmontar una
Reliquia para usar las cartas de Reliquia de otra manera.

Cuando creas una Reliquia, selecciona las cartas de Reli-

quias que quieres usar. Verifica las instrucciones en cada
carta, para asegurarse de que la combinacion sea legal.
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Luego, al inicio de la Caceria, junta las cartas de Reliquias
y colocalas en el Tablero de un Cazador en un hueco de
inventario. Cuando superpones las cartas, solo necesitas
ver las estadisticas en la parte inferior.

ST. KATRINA'S BLOOD
QS

PANGU'S AXE HEAD ‘

ASCALON'S SHAFT

The blood in this reliquary
o e . is still liquid.
Allows the use of

2 Holy Items.

@01 &2 S

Requires a Long shaft

_4(@: Reroll all misses.

Figura 28: Cartas de Reliquia.

Las 3 cartas que se muestran en la figura 28 pueden usar-
se para crear una Reliquia. Las 3 partes requeridas estan
presentes y las restricciones del filo del hacha de Pangu se
cumplen con la empuiiadura de Ascalon. Con ellas se crea
la Reliquia mostrada en la figura 29.

ST. KATRINA'S BLOOD
P

Figura 29: Una pila de cartas
de Reliquia para completar una
Reliquia

Durante el despliegue, tendréis
que decidir quién lleva la Reliquia
al Nido. Coloca esta pila de cartas
en uno de los huecos del Inventario
del Cazador.

The blood in this reliquary
is still liquid.

-4@): Reroll all misses

@ 2 4+
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Short Shaft. Long Shaft.
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Figura 30: Una carta de Reliquia que puede usarse de
dos formas.

Algunas cartas de Reliquia te dan varias opciones. La fi-
gura 30 muestra una carta Reliquia que la Orden puede
esculpir y dar forma de dos maneras diferentes cuando
crean la nueva Reliquia. Puedes elegir usarlo como empu-
nadura corta o larga. Simplemente gira la carta cuando la
formes la pila de la Reliquia para poder leer el texto de la
opcion que corresponda.



ST. WENDT'S
BANDAGES

ST. WENDT'S &
BANDAGES P ‘

Can always be added as
a second Holy Item.

Heal 1Wound

when you Activate.
Can always be added as Y

asecond Holy Item.

Heal 1Wound

-4 \CF\ Reroll all misses.
when you Activate.

& 2 ﬂ'}/h-

Figura 31: Una Reliquia hecha con 4 cartas

Como se explico anteriormente, puedes usar mas de 3
cartas de Reliquia en algunas circunstancias. La figura 31
muestra una nueva carta de Reliquias de Objetos Sagrados
que siempre puedes agregar a la pila como el segundo ele-
mento sagrado, independientemente de las restricciones
en las cartas que estés utilizando. Puedes usarla junto con
las 3 cartas anteriores para crear una Reliquia de 4 cartas.
La Reliquia ahora tiene 2 habilidades especiales.

Las campanas mas largas te daran mas opciones. Depen-
diendo de las cartas que robes, es posible que no puedas
incorporarlas a una poderosa Reliquia, pero si tu suerte se
mantiene, podras crear el arma que necesitas para librar
al mundo del Lord Vampiro.

Intercambiar, Soltar, Recoger: Puedes pasar una Reli-
quia entre Cazadores una vez que la Caza haya comenzado
usando estas acciones. Si el Cazador que porta la Reliquia
muere, la Reliquia cae en su zona y se puede recoger mas
tarde.

Cazadores Convertidos: Los Cazadores Convertidos no
pueden llevar una Reliquia ni ningtin otro objeto. Si el Ca-
zador que lleva la Reliquia se convierte, 1a Reliquia se deja
caer en su zona. Como arriba, otro Cazador puede gastar
una accion para recoger la Reliquia.

Ten en cuenta que no puedes cambiar las cartas de la pila
de la Reliquia cuando se transfiere por alguna de estas ac-
ciones.

Destruyendo a los Lords Vampiros: Las Reliquias se pue-
den usar como armas normales o como elementos que
generan poderes especiales. Sin embargo, el verdadero
proposito de crear una Reliquia es luchar contra los Lords
Vampiros. Solo una Reliquia puede dar el golpe final que
destruira a un Lord Vampiro, como se describe en la sec-
cion Lords Vampiros.

Lords Vampiros

Los Lords Vampiros son los mas poderosos de los Vampi-
ros Ancestrales. Son extremadamente raros y pocas veces
hay mas de un Lord activo a la vez. Kophas es el Lord
Vampiro en el juego basico.

Kophas no aparece en todas las Cacerias. El Lord Vampiro
esta reservado para momentos narrativos especiales y la
culminante batalla final. No se genera al azar con los otros
Ancestrales, asi que no mezcles su carta en el mazo An-
cestral. En su lugar, las reglas especiales de algunas Cazas
indican cuando aparece Kophas.

Todas las reglas de los Ancestrales se aplican al Lord Vampi-
ro, por ejemplo usa cartas de Influencia Ancestral. Ademas:

« Aunque no le gusta la luz del Sol y rara vez caminan
en el dia, no tiene ningun efecto sobre €él. Esta envuelto
por la Noche en todas partes.

« Sutarjeta es de doble cara pero esto no esta relacionado
con el Dia y la Noche. Siempre comienza con el lado de
la fuerza completa (el lado con el mayor ntimero de
puntos de Salud).

« Es demasiado grande para que le afecte el Extractor.

« Un Lord no puede ser destruido con armas normales.
Cuando uses el primer lado de la tarjeta del Lord, reci-
bira el dafio normal. Pero cuando el Lord alcanza 0 pun-
tos de salud, consulte la descripcion de la Caceria para
saber qué sucede. El Lord puede escapar y regenerarse
para luchar contra los Cazadores nuevamente.

Wound Kophas.
Kophas will be destroyed
if it's Health is

= st g
9“] @ o wwaw»\{ws ‘N":‘;{“’E reduced to 0.
7 )

4+

Figura 32: Tarjeta a doble cara de un Lord Vampiro.

La figura 32 muestra una tarjeta a doble cara de un Lord
Vampiro. El lado con fuerza completa, a la izquierda, es el
lado que se usa al inicio de 1a mayoria de las Cacerias. El
lado Vulnerable, a la derecha, se usa cuando hay un cam-
bio y puedes destruir al Lord. Puedes revelar esta parte
en una batalla.

Destruyendo un Lord Vampiro: Da la vuelta a la tarjeta
cuando el Lord llegue a 0 puntos de Salud y continua des-
pués la lucha. Cuando esto sucede:

« Completa el ataque del Cazador.

o Si hay heridas del ataque que no se aplicaron, se
pierden.

« Retira todos los marcadores de heridas actualmente
aplicados al Lord.

« Da la vuelta a la tarjeta del Lord para mostrar el lado
Vulnerable.

(]
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El Lord puede luchar en su estado Vulnerable, usando las
estadisticas que figuran en el reverso de la tarjeta. La di-
ferencia crucial es que el Lord ahora es inmune a las ar-
mas normales y a los efectos de los objetos normales y los
efectos especiales del Cazador. La inica manera de des-
truir al Lord es atacarle con una Reliquia. Aplica heridas
de ataques con Reliquias con normalidad. Si los puntos de
Salud del Lord se reducen a 0, es destruido.

Cazadores Convertidos: Los Cazadores Convertidos no
puedes usar Reliquias, pero en su estado sobrenatural su
ataques cuerpo a cuerpo pueden hacer heridas a un Lord
vulnerable e incluso destruirlo.

Reglas diversas

Volver a tirar: Cuando un efecto especial permite volver a
tirar un dado, todos los dados que se vuelvan a tirar deben
tirarse a la vez una sola vez y los nuevos resultados seran
los definitivos.

Robar: Cuando una carta dice Roba X recursos, como Sa-
lud o Concentracion, resuelve esto como robar X monedas
en la vida real. El objetivo pierde X recursos, el “ladrén”
gana X recursos. Si hay menos de X recursos disponibles,
transfiere tantos como sea posible. Si el ladrén cumple
con un limite de recursos, por ejemplo, su salud maxima,
el objetivo atn pierde tanto como sea posible.

Movimiento y Ataque del Vampiro: Las cartas de Activa-
cion Vampira no son las tinicas cartas que hacen que los
Vampiros ataquen. Si otras cartas, como Eventos Terro-
rificos, hacen que el Vampiro ataque un objetivo, pero el
Vampiro no esta en posicion de realizar el ataque, mueve
al Vampiro a una posicion donde el ataque sea posible an-
tes de realizar el Ataque. Por lo general, mueve el Vampiro
a la misma zona que el objetivo.

OBJECTIyOS Y NICTORIF

OBETIyOS Y
\NICTORIA

Objetivos y Final de una Caceria

Cada Caceria tiene objetivos para los jugadores. Algunos
concluyen el escenario, otros simplemente otorgan recom-
pensas adicionales:

Objetivo Principal: Cumplir un Objetivo Principal es la
meta fundamental de la Caceria y normalmente la finali-
za inmediatamente. Puede haber importantes recompen-
sas, como una carta de Reliquia. Depende del jugador que
completa la ultima parte del Objetivo Principal decidir
cOmo usar o cOmo compartir estas recompensas.

Objetivos Secundarios: Una Caceria puede que no tenga
objetivos secundarios. Son opcionales y no finalizan el es-
cenario si se completan.

Las recompensas por completar los objetivos secundarios
se otorgan al jugador que completa el objetivo. Es posi-
ble que multiples Cazadores obtengan el mismo objetivo
secundario. Esto se indicara claramente en la definicion
de la Caceria. Independientemente del resultado de la Ca-
ceria, si un cazador cumple con las condiciones del obje-
tivo secundario, se le otorgara la recompensa al final de
la Caceria.

Hay objetivos diferentes para los Cazadores y los Cazado-
res Convertidos. Se describe mds extensamente en las reglas

avanzadas de los Cazadores.Convertidos. Cuando se juegue
sin los Cazadores Convertides, ignora-estos Objetivos:

Concentracion acumulada: La Concentracion se otorga
durante la Caceria por algunas tareas, por ejemplo, des-
truir Vampiros y activar Palancas. Esta Concentracion se
puede gastar durante la Caceria o mantenerse para su uso
en el tiempo de inactividad. Al igual que las recompensas
por objetivos secundarios, todos los jugadores que reci-
ben Concentracion pueden conservarlo después de que
finalice la Caceria. No es necesario completar el objetivo
principal. Incluso los jugadores que terminan el juego in-
conscientes obtienen sus recompensas de Concentracion
y Objetivos Secundarios.

Recompensas en Cacerias Aisladas: En las partidas aisla-
das en las que no estés jugando una Campaia, tanto modo
cooperativo y competitivo, puedes ignorar la asignacion
de recompensas, ya que no son importantes al jugar en
este modo. Las recompensas solo se usan en las Campana,
donde obtienes habilidades y equipo a medida que progre-
sas de Caceria en Caceria.

Una Caceria también termina cuando se acaba el tiempo.
Todos los jugadores pierden.



Victoria y Derrota

Primero, no puedes ganar si pierdes:

El Tiempo se agota: Si el juego alcanza el final de ultimo
turno y el Objetivo Principal no se ha completado, todos
los jugadores pierden inmediatamente. Incluso aunque
juegues con tus amigos mas competitivos, es vital que tra-
bajéis juntos para completar el Objetivo Principal.

Si no has perdido, jquizas hayas ganado! La victoria es
sencilla en modo cooperativo:

Modo Cooperativo: Si los Cazadores completan el Objeti-
vo Principal, todos los Cazadores ganan.

Las diversas reglas opcionales que se describen a conti-
nuacion cambian ligeramente las condiciones de victoria.

OPCTIONES OE
VUEEI:I

Introduccion

Esta seccion describe las opciones para el reglamento de
La Orden de los Cazadores de Vampiros.

Empezamos con algunas Reglas Avanzadas. Estas son par-
te de la parte cooperativa del juego, pero pueden obviarse
mientras aprendes las acciones y como activar a los Vam-
piros durante tus primeras partidas. Rdpidamente apren-
deras lo basico y una vez pruebes las Reglas Avanzadas,
estamos seguros que querras jugar siempre con ellas.

Ademas, hay varias opciones para jugar con distinto nu-
mero de jugadores, modo competitivo, partida indepen-
diente, campana y anadir Cazadores Convertidos. Todos
ellos estan basados en el Reglamento Basico.

Reglas Avanzadas
El Extractor

El-Extractor-es ufia- g;uapoﬁ"’ til: W Un-Cazé-.
dor retirado,-que se mueve a e la Zona exterior del

edificia. Los quqdoré&porlcmgrp@]es,ﬁﬂos aJda.gria por

medio=de Tésistentes cables: “Cuonde.un. Vampiro-es_engan:

sles, arrastrando al
o-por-la ardiente__|

chadorpor.un arpén, la grua enrolia, Ios_c
Vampiro hacia el exterior paru%r desL
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Aunque el Extractor es capaz de destruir Vampiros fa-
cilmente, existen numerosas cuestiones que deben te-
nerse en cuenta al utilizarlo:

« El Extractor sélo puede utilizarse durante el Dia.
Descarta cualquier marcador de Arpén durante el
Despertar.

« El Cazador tiene que portar un Arpon equipado.

« El Arpén es un arma cuerpo a cuerpo, por lo que el
Vampiro objetivo debe estar en la misma Zona que el
Cazador.

« El cable tiene un alcance de sélo 5 Zonas. E1 Vampiro
debe estar situado, como maximo, a 5 Zonas de la sali-
da con el Extractor. Si un Cazador se mueve a 6 o mas
Zonas de la salida, deberan descartar su Marcador de
Arpon. Coldcalo junto a Pete, para indicar que los Ca-
zadores pueden mover hasta alli y recogerlo.

Pete puede moverse entra salidas, de nuevo, con restric-
ciones:

« Pete puede colocarse en cualquier Entrada/Salida
abierta o cualquier ventana abierta.

« Pete solo puede moverse cuando ningun Cazador esta
equipado con Arpones. Los cables entre Pete y los Ca-
zadores impiden que éste se mueva.

Hay una nueva accion especifica al usar el Extractor:

Activar Extractor: Si un Cazador cumple los requisitos
anteriores, puede usar una Accién para enganchar a un
Vampiro con un Arpoén y llamar a Pete para arrastrar al
Vampiro hacia el exterior. E1 Vampiro es destruido inme-
diatamente como consecuencia de la luz solar y el Cazador
recoge la Recompensa de Concentracion situada en la Fi-
cha de Vampiro. Coloca el marcador de Arpon junto a Pete
para indicar que cualquier Cazador puede ir y recogerlo.

El Extractor es un arma ruidosa. Los gritos del Vampiro

despertaran todos los Vampiros en letargo en la zona ini-
cial y todas las zonas por las que atraviese hasta la salida.

Incluso los Upyrs son destruidos por el Extractor. jPete puede

encargarse de un Upyr desorientado!

Hay ademas 2 acciones que los Cazadores pueden realizar
como acciones gratis.

Recolocar a Pete: Si no hay ninguin Cazador portando Ar-
pones, un Cazador puede usar una acciéon gratuita para
recolocar a Pete en cualquier salida o ventana abierta.

Coger un Arpon: Cuando un Cazador estd en una zona
adyacente a Pete, junto a una salida o una ventana abierta,
el Cazador puede usar una accion gratuita para coger un
Arpoén si ningtin otro Cazador lo tiene. Esta con frecuen-
cia puede ser tu primera accion en el juego, ya que los
Cazadores empiezan sin Arpén equipado. Solo 1 Cazador
puede portar el Arpon. Coloca el marcador de Arpon so-
bre el Tablero de Cazador en un hueco del inventario para
indicar que lleva equipado el Arpon.

Recuerda que los Cazadores pueden pasarse el Arpén de
uno a otro como parte de la accién de Intercambio..
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Figura 33: El Extractor - inicio de turno.

La figura 33 muestra 2 Cazadores que interactiian con
Pete durante 1 ronda. Solo se analizan las acciones rela-
cionadas con el Extractor.

Magenta esta en una posicion perfecta para usar el Ex-
tractor. Ella tiene un Arpoén, estd a solo 4 zonas de Pete y
en la misma zona que un poderoso Ancestral que normal-
mente seria dificil de matar. Ella gasta una acciéon para
clavar el Arpon en el muslo carnoso del Vampiro y llama
a Pete para que lo arrastre afuera a una ardiente muerte.
Si hubiera Vampiros en Letargo en la ruta amarilla, esta
accion ruidosa los despertaria.

Joshua es el ltimo en este ejemplo. Comenzo el turno sin
una carta de Arpon, pero estd en posicion de poder coger
una de Pete. El coge un Arpén y ahora esta listo para re-
gresar al Nido. Como coger un Arpodn de Pete es una ac-
cion gratuita, Joshua todavia tiene 3 acciones disponibles.

Figura 34: El Extractor - Después de las acciones descri-
tas arriba.
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A Hunter shoots a Vampire while another
Hunter draws its attention. The Active

Varios Cazadores pueden tra-
frsditvebiviorinidill Y bajar juntos para atacar a un
e hctie Hunter 1ok £ 1 gD, Vampiro. Hay muchas cartas

de Ataque Combinado, que
describen exactamente cémo
los Cazadores pueden atacar
a los Vampiros. Aqui estan los
elementos comunes:

Cl=/5)g

9 The Active Hunter pays 2 (@

e Both Hunters get the ful
Yeward if the Vampire is Destroyed.

If the Vampire is not Destroyed,
it immediately attacks the

Inactive Hunter.

1. La descripcion especificara la disposicion de los Ca-
zadores y el Objetivo. Por ejemplo, todos pueden ne-
cesitar estar en la misma zona para algunos Ataques
Combinados, pero para otros, los Cazadores deben
estar separados. Puede haber otras condiciones mas
especificas. Si las condiciones no se cumplen, no se
puede usar el Ataque Combinado.

El Cazador Activo gasta una accion para iniciar el Ata-
que Combinado siguiendo todas las reglas en la sec-
cion de Ataque e incluyendo cualquier bonificacion en
esta carta. La descripcion puede restringir el tipo de
ataque, cuerpo a cuerpo o a distancia.

Obviamente, uno o mas de los Cazadores no seran el
Cazador Activo. Deben poder participar, por ejemplo,
no pueden estar atrapados por Escombros. También
deben aceptar participar. Estos Cazadores no gastan
una accion para tomar parte en el Ataque.

2. También habra un costo de Concentracion. La carta
indicara quién paga y cuanto. De nuevo, si no se puede
pagar el coste, no se puede usar el Ataque Combinado.

3. Los Ataques Combinados dan una mejor recompensa
que destruir un Vampiro con un ataque normal. Esto
se describe en la seccion Recompensa de la carta.

4, Finalmente, hay algtn riesgo. Los Ataques Combina-
dos a menudo requieren que uno de los Cazadores se
acerque al Vampiro. Si el Vampiro no es destruido por
el Ataque Combinado, es posible que pueda contraa-
tacar de inmediato. Esto se describe en la seccion de
Penalizacion de la carta.

Jugando con Cazadores Convertidos

Jugar como un Cazador Convertido es el mayor cambio
realizado en el juego por una regla opcional. Se puede in-
cluir tanto en el Modo Cooperativo como el Competitivo,
asi como cuando se juegan Cacerias Aisladas o Campanas.
Sin embargo, dado que es un cambio bastante significati-
vo, asegurate de entender tanto el juego base como estas
reglas antes de aplicarlo.

No hay ninguna buena historia de vampiros que no in-
cluya un personaje principal convertido en un Vampiro.
Cuando tus puntos de Salud lleguen a 0, en lugar de estar
inconsciente, comenzaras a convertirte en un Vampiro y
continuaras jugando como un Cazador Convertido con



nuevos Objetivos y Compulsiones. Piensa en esto como
una ultima oportunidad para jugar y ganar. El juego sera
dificil, pero al menos no has perdido todavia.

Explicaremos los cambios generales y como esto afecta
los diversos modos de juego:

Conversion: Cuando reducen a 0 tus puntos de Salud, in-
terrumpe el juego mientras te conviertes en un Vampiro.
Tu Tarjeta de Cazador y tus cartas de arma bdsica tienen
doble cara, voltéalas al lado de Vampiro. Cambia tu Base
identificadora azul de Cazador por la roja de Cazador Con-
vertido, para que todos los jugadores puedan ver clara-
mente que has sido Convertido. Coloca todas las cartas
de Objetos, Equipo y Reliquia en la zona con el Cazador
Convertido. Como Cazador Convertido, no podras usar
armas u otros objetos. Otros Cazadores pueden usar la
accion de Recoger para recuperarlos mas tarde. Si tiene
alguna carta de Habilidad Especial en juego, colocala a un
lado. Puedes usarlas en una Caceria posterior una vez que
estés curado. Retira todos los marcadores de heridas, pero
conserva tus marcadores de Concentracion. Roba una car-
ta de Compulsion, mira a continuacion. Si un Vampiro te
estd atacando actualmente, detén el ataque y no te hace
mas heridas. Si eres el Jugador Activo, juega tus acciones
restantes como un Cazador Convertido.

When you Attack a Hunter,
you steal 1 (@

from that Hunter for each

6 rolled in your Attack.

Figura 35: jJoshua en version vampira!

La figura 35 muestra la Tarjeta y la carta de Arma Basica
de Joshua después de su conversion.

1. Puntos de Salud

2. Nombre e ilustracion
3. Habilidad Especial
4

Recompensa en Concentracion para el Cazador que
derrote a Joshua Convertido.

Jugar como un Vampiro: Ahora eres un Vampiro, aunque
controlas tus propias acciones en lugar de estar controla-
do por una carta de Activacion Vampira. Tu lista de accio-
nes es mucho mas pequena:

« Movimiento: Todavia tienes dos puntos de movimiento
y puedes abrir puertas. Atn eres obstaculizado por los
Vampiros.

« Morder Cautivos: Como accion, puedes morder a los
Cautivos. Usando las estadisticas del marcador, el
Cazador Convertido debe realizar un ataque exitoso

contra los Cautivos. Voltea el marcador Cautivo,
recoge la recompensa de Concentracion que figura en
el reverso y descarta el marcador. jLos Cautivos estan
muerto!

« Activar Palanca: Es exactamente la misma accion que
la del Cazador. Si la palanca esta vinculada a efectos
especiales en el juego, como desbloquear una puerta,
los efectos tienen lugar independientemente de quién
active la palanca.

No robas carta de Activacion Vampira, ya que los Vam-
piros ya no reaccionan a tu presencia. Cuando otros Ca-
zadores resuelven las cartas de Activacién Vampira, los
Vampiros ignoran por completo a todos los Cazadores
Convertidos. Juega las acciones de Vampiro como si los
Cazadores Convertidos ni siquiera estuvieran en el tablero
de juego.

Como eres un Vampiro, los Cazadores no pueden buscar,
intercambiar, recoger articulos, etc., cuando estis en la
misma habitacion que ellos. Los Cazadores pueden atacar
a los Cazadores Convertidos, como cualquier otro Vampiro.

PRESH plom

You must Destroy a Thrall
or Wound a Hunter each
time you Activate.

Figura 36: Una carta de Compulsion.

PENALTY

Take 3 Wounds.

Compulsion: A medida que tu mente se deforma, debes
ceder a nuevas y extrafias compulsiones. sSon estos rema-
nentes de tu mente humana o deseos sangrientos de tu
nuevo lado oscuro? Tu compulsién tinica se describe en
tu carta de Compulsion. Cada carta describe las tareas que
debe completar cada turno y la penalizacion que sufre al
final de tu activacion, si no las completa.

Tu Compulsion puede obligarte a atacar Vampiros. Si este
es el caso, solo actuia para satisfacer su Compulsion. Si
es destruir a los Siervos (Thrall), no puedes atacar a los
Guerreros. Si tu Compulsion es herir a un Vampiro, una
vez que hieras a un Vampiro no puedes atacar a otro, etc.

Debido a que tu Compulsion puede obligarte a atacar Vam-
piros, es posible que los Cazadores Convertidos ataquen
Vampiros Ancestrales. Esto es especialmente peligroso
ya que los Ancestrales ejercen un fuerte control sobre
los Vampiros en su Nido, incluidos los Cazadores recién
Convertidos. Durante el ataque, sigue todos los pasos nor-
malmente, pero cuando resuelvas la carta de Influencia
Ancestral, aplica siempre el efecto de “Fallo”.

Ataque Combinado de Cazadores Convertidos: Son si-
milares a los Ataques Combinados de Cazador, excepto
que los Cazadores Convertidos consiguen que los Vampi-
ros cumplan sus 6rdenes. No hay seccién de recompensa,
el beneficio es simplemente el ataque potenciado.
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Nuevo Equipo con nuevos Objetivos: Ahora estds jugan-
do como uno de los Cazadores Convertido. Puedes ser el
primer Cazador Convertido en el juego, o puedes unirte a
otros Cazadores que ya han sido Convertidos.

Como Cazador Convertidos, estaras tratando de lograr
los Objetivos de Cazador Convertido en la Caceria. Puede
haber cierta superposicion entre ambos conjuntos de Ob-
jetivos. Por ejemplo, los Cazadores pueden estar tratando
de desbloquear la puerta a un Ancestral para entrar y des-
truirlo. Los Cazadores Convertidos pueden estar tratan-
do de desbloquear la puerta para liberar al Ancestral. En
estos casos, no importa qué equipo realice la accion para
completar parte de su Objetivo, cuenta como completado
para ambos equipos.

Un Cazador Convertido recibira las recompensas por cual-
quier Objetivo Secundario que cumpliera antes de ser Con-
vertido.

Secuencia del Turno: Durante el Dia, los Cazadores se
activan antes que los Cazadores Convertidos. Con la No-
che, los Cazadores Convertidos se activan antes que los
Cazadores.

Concentracion: Los Cazadores Convertidos mantienen
la Concentracion que ganaron como Cazadores y pueden
continuar consiguiendo mas. Pero, los Cazadores Conver-
tidos obtienen la Concentracion con diferentes tareas:

» Los Cazadores Convertidos ganan 3 de Concentracion
matando Cazadores.

« Ademas, cuando atacan a un Cazador, los Cazadores
Convertidos reciben 1 punto de Concentracion por
cada 6 natural obtenido en la tirada de Ataque.

o Los Cazadores Convertidos ganan Concentracion
mordiendo Cautivos y activando Palancas.

« Los Cazadores Convertidos ganan la Concentracion
normal por destruir Vampiros.

Recuerda, un Cazador Convertido no puede normalmente

atacar Vampiros. Sélo puede hacerlo si su Compulsién le fuer-
za a hacerlo.

0 puntos de Salud: Si los puntos de Salud del Cazador
Convertido se reducen a 0, queda inconsciente y fuera
del juego. Si estas jugando una Campana, ses llevado de
vuelta a la Orden y alli pueden pagar la cura de la forma
habitual, al final de la Caceria.

Victoria: Como los Cazadores, no puedes ganar a menos
que consigas tu Objetivo Principal. Por lo tanto, con 2
equipos que tienen 2 objetivos Principales diferentes, solo
1 equipo ganara. Por supuesto, si se agota el tiempo sin
que ninguno de los equipos complete su Objetivo Princi-
pal, ambos equipos perderan.

Estas nuevas reglas se usan en todos los modos de juego.
Aqui tienes algunas aclaraciones:

Modo Cooperativo: Siga las reglas normales del orden de
turno del Modo Cooperativo con cada equipo. Los Caza-
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dores deciden en qué orden juegan los Cazadores. Los Ca-
zadores Convertidos deciden en qué orden juegan los Ca-
zadores Convertidos. Pero un grupo va antes que el otro,
dependiendo de si es de Dia o de Noche.

Los Cazadores y los Cazadores Convertidos juegan como
equipos diferentes, pero los Cazadores atin cooperan com-
pletamente entre si y los Cazadores Convertidos cooperan
con cualquier otro Cazadores Convertido.

Los jugadores ganan o pierden como un equipo. El equipo
que completa activamente su Objetivo Principal gana. Si
se acaba el tiempo, ambos equipos pierden.

Modo Competitivo: Los detalles para el modo competi-
tivo los encontraras a continuacion. Sigue las reglas nor-
males de orden de turno en el modo Competitivo con cada
equipo. Comienza con el que tenga el marcador de Primer
Jugador y sigue en el sentido de las agujas del reloj alre-
dedor de la mesa. Tendras que hacer 2 barridos alrededor
de la mesa para que tanto Cazadores como los Cazadores
Convertidos se activen.

El jugador ganador debe estar en el equipo que comple-
ta su Objetivo Principal. Por ejemplo, un juego termina
cuando Joshua completa el Objetivo Principal de Cazado-
res Convertidos

«+ Joshua (Cazador Convertido) - 4 Concentraciéon
« Sarah (Cazador) - 4 Concentracion
« Stephan (Cazador Convertido) - 3 Concentracion

« Magenta (Cazador) - 6 Concentracion

Ten en cuenta que Magenta tiene la Concentracion mas
alta y los Cazadores tienen mas Concentracion en total
que los Cazadores Convertidos. Todo esto es irrelevante
para determinar el ganador. Los Cazadores Convertidos
completaron su Objetivo Principal y Joshua es el Cazador
Convertido con mas Concentracion. El es el ganador.

Campaiia: Al final de la Caceria, los Cazadores Converti-
dos son capturados, llevados de vuelta a la Orden y trata-
dos con transfusiones de sangre, lamparas de rayos UVA
y pildoras de nitrato de plata. La Humanidad vuelve a ser
restaurada dentro de los Cazadores Convertidos, ya que el
Vampirismo necesita tiempo para tomar el control total
de sus victimas. En la siguiente Caceria, estan listos para
jugar como Cazadores normales.

Numero de Jugadores

Jugando con 2-4 Jugadores

Cada jugador debe elegir 1 Cazador y seguir las reglas
para escalar el numero de Vampiros generados para que
coincida con la cantidad de jugadores. Ver la seccién Re-
solver Encuentros.

Opcionalmente, 2 jugadores experimentados pueden con-
trolar 2 Cazadores cada uno y comenzar cada Caceria con
4 Cazadores. Esta opcion funcionara mejor para el Modo
Cooperativo.



Solitario

El modo Solitario es donde solo 1 jugador controla a todos
los Cazadores. Decide si quieres 2-4 Cazadores en el jue-
go. Cuanto mas experimentado seas, mas facil te resultara
controlar un mayor ntimero de personajes a la vez. Nue-
vamente, esto funciona mejor con el Modo Cooperativo.

Modos de Juego

Modo Cooperativo

Con un equipo de Cazadores internandose en el Nido de
Vampiros, La Orden de los Cazadores de Vampiros es, na-
turalmente, un juego cooperativo. En Modo Cooperativo,
los Cazadores deben planear su turno juntos, realizar Ata-
ques Combinados e intercambiar objetos durante la Cace-
ria o el tiempo de Descanso de una campana.

Modo Competitivo

JQuieres un desafio atin mayor? jVamos a descubrir quién
es el mejor Cazador!

El Modo Competitivo no es tan diferente como puede pa-
recer. Todavia sois una banda de Cazadores que intentan
librar al mundo de los Vampiros, por lo que no hay Ata-
ques de Cazador contra Cazador. La diferencia es que tie-
nes una manera de puntuar las Cacerias, por lo que hay
un ganador individual. También establece la expectativa
de que los Cazadores jueguen mas por si mismos, por
ejemplo, con menos Intercambios.

Sin embargo, sigue siendo necesario cierto nivel de coope-
racion. Por mucho que quieras alardear de tus logros en la
Caceria, todos perderéis si no se puede completar el Obje-
tivo Principal. Ademads, por ejemplo, si Joshua y Stephan
ocupan el tercer y cuarto lugar en Concentracion, pueden
ponerse al dia ripidamente si hacen algunos ataques com-
binados. Si acumulas para ti todo el Equipo que obtienes
durante el Descanso, el grupo no podra completar Cace-
rias posteriores. Por lo tanto, es posible que haya algo de
Intercambio, incluso en Modo Competitivo.

Cambio de Regla: En el Modo Competitivo, el juego co-
mienza con el Primer Jugador y contintia en el sentido
de las agujas del reloj. Durante la preparacion de la Cace-
ria, entrega el marcador de Primer Jugador al jugador que
gané mas Concentracién en la Caceria anterior (resolver
los empates con una tirada de dados). En su turno, los ju-
gadores van colocando a sus Cazadores en las entradas. El
Primer Jugador coloca a Pete, si se usa el Extractor.

Durante la Fase Final, entrega el marcador del Primer Ju-
gador hacia la derecha al siguiente Jugador.

Cambio de Regla: Una vez que finaliza la Caceria, el Caza-
dor con mas Concentracion gana, si su Objetivo Principal
se ha completado. Esto cambiara tu estilo de juego, ya que
no querras usar toda tu Concentracion para activar Ata-
ques y Habilidades.

Modos de Juego en Cacerias Aisladas
y Campanas

Caceria Aislada

Simplemente selecciona una Caceria y juega. En Modo
Cooperativo, no hay absolutamente ninguna necesidad
de reservar Concentracion o Objetos para mas adelante, o
guardar armas fragiles para la siguiente Caceria. Asi que
utiliza todo tu Concentracion para activar tus ataques y
utiliza tus mejores armas sin preocupacion.

Incluso en el Modo Competitivo, no hay ningtin beneficio
en terminar con una gran cantidad de Concentracion, ya
que no adquiriras Equipo y Entrenamiento. Usa un poco
de tu Concentracién para fortalecerte y vencer a los Vam-
piros. jCon simplemente superar en 1 punto de Concen-
tracion al resto ya ganaras el juego!.

Campainas

Las campanas agregan otro nivel de estrategia. No solo
quieres trabajar para obtener una victoria durante esta
Caceria, sino que quieres ganar suficiente Concentracion
y Equipo para ayudarte con la siguiente.

En las campanas de Modo Cooperativo, puedes intercam-
biar inventario y se comparten las recompensas de Con-
centracion durante la Caceria, pero no olvides que tam-
bién puedes cambiar el equipo durante el Descanso.

Lo contrario suele suceder en el Modo Competitivo, donde
es posible que desees acumular para ti el mejor equipo.
Recuerda, puede que tengas que darles algo a los otros
Cazadores, para asegurarte de que podais superar las Ca-
cerias mas dificiles.

El juego de campana se describe en la siguiente seccion ya
que introduce una fase completamente nueva del juego, el
Descanso.

Ajustando la Dificultad

Puede ajustar la dificultad para adaptarla a tu grupo:

Cambio de mazos: Al construir los mazos de Activacion
Vampira y Encuentros, agrega mas cartas de nivel inferior
para facilitar el juego, o mas cartas de nivel mas alto para
hacerlo mas dificil.

Cambiar las horas del Dia/Noche: Mueve los marcado-
res de Inicio y Fin en el reloj para cambiar el ntimero de
rondas en el Dia y la Noche. Desplaza los marcadores de
Inicio y Fin 1 ronda mas temprana para hacer el juego
mas facil o 1 ronda mas tarde para hacer el juego mas di-
ficil. Si agotas un mazo de Activacion Vampira, baraja las
cartas descartadas para formar una nueva baraja.

Generar mas Vampiros: Coloca el doble de Vampiros que
se muestran en la barra verde de la carta de encuentro
para hacer el juego mas dificil.
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CRAMPRINA

Vision General

Las campaiias son un conjunto de Cacerias vinculadas de
dificultad creciente. Los cazadores ganan Concentracion
durante cada Caceria y adquieren Equipo y Habilidades
antes de partir para la proxima Caceria.

Estructura de la campana: Piense en la Campana como
una gran partida. Tiene su propia estructura de juego:

1. Seleccione la Campaia.
2. Juega una Caceria.

3. Mejora el Equipo. Usa la Concentraciéon ganada en la
Caceria anterior para preparar a tu equipo para lu-
char nuevamente. Si hay mas Cacerias normales, vaya
al paso 2, de lo contrario, continuia con el paso 4.

4. Juega la batalla final. Puede haber algunas condicio-
nes especiales para realizar esta Caceria.

Elegir una Campana
Al inicio de una nueva campaiia, los jugadores elegiran el
Mapa de Campana.

Mapa de Campana: Tienes muchas Cacerias que se des-
criben a continuacién en la seccién de Cacerias. Se pue-
den jugar de forma independiente o encadenadas para
formar una campana. El juego basico contiene 2 Mapas
de Campana, que indican qué Cacerias se deben jugar y
en qué orden.

Jugando las Cacerias

Comienza en la primera Caceria y juega a través de todas
ellas en secuencia. Para la primera Caceria, comienzas
con el Tablero Pequetio de Cazador. Tampoco tendras nin-
guna carta de Equipo.

A medida que progresa la Campana, puedes usar la Con-
centracion para adquirir Equipo que poder usar en la Ca-
ceria y puedes aprender mas Habilidades. Si completaste
con éxito la tltima Caceria, puedes usar el Tablero Gran-
de. Utiliza los huecos de inventario para guardar las car-
tas de Equipo y coloca las cartas de Habilidades especiales
cerca de tu area de juego.

~
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Descanso

Después de la Caceria, los Cazadores tienen la oportuni-
dad de gastar su Concentracién para mejorar sus capa-
cidades antes de que comience la préxima Caceria. Una
vez que la Caceria termina, los Cazadores completan los
siguientes pasos en orden:

1. Descarta todas las cartas de Objeto, pero mantén las
cartas de Equipo, Reliquia y Habilidad Especial.

2.Si un Cazador ha sido Convertido, debe ser curado.
Tiene que gastar su Concentracion para pagar el Coste
de Transformacion, que se da en la definicion de la Ca-
ceria recién finalizada. Si no tienes suficiente Concen-
tracion, el coste es toda la Concentracion que tienes.
Siempre estaras curado..

3. Adquiere Equipamiento y aprende Habilidades Espe-
ciales. Cada Cazador extrae al azar un total de 4 cartas
del mazo de Equipo y de Habilidad Especial, en cual-
quier combinacion: 4 Equipos o 4 Habilidades Espe-
ciales o algo intermedio. Sin embargo, la Caceria pue-
de restringir lo que puedes adquirir, por lo tanto, coge
estas cartas en consecuencia. Puedes adquirir una,
varias o todas estas 4 cartas, siempre que cumplas con
las restricciones de la Caceria y puedas pagar el coste
de Concentracion.

4. Descartate de la Concentracion no usada.

5. Intercambia cualquier Equipo con los Cazadores.

6. Descartate de cualquier carta de Equipo que no tenga
hueco en tu Tablero.

Ten en cuenta que estos pasos son los mismos para los jue-
gos Competitivo y Cooperativo. En ambos casos, las cartas
deben ser adquiridas por los Cazadores individuales, sin
compartir Concentracion. Ademas, el Equipo se puede
comercializar libremente. Sin embargo, es de esperar que
haya mas comercio en los juegos Cooperativos. En los jue-
gos Competitivos, la discusion y el intercambio pueden
limitarse a acuerdos interesados y garantizar que haya un
nivel minimo de equilibrio en el equipo.

Las Habilidades Especiales representan habilidades
aprendidas. No se pueden intercambiar y las Cacerias
pueden imponer restricciones al aprendizaje de Habilida-
des Especiales.

Jugando la Batalla Final

La Batalla Final es la ultima Caceria en la Campana. La
configuracion y el juego son exactamente iguales a los
de otras Cacerias, pero el Objetivo final sera matar a una
criatura poderosa. A menudo habri una restriccion, como
tener una Reliquia. Si no cumples con la restriccion, no
podras jugar la Batalla final y habras perdido la Campana.
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Entrenar en el complejo de la Orden de Cazadores de

Vampiros sdlo os llevard hasta un cierto nivel. En algin
momento tendréis que enfrentaros a vuestra primera
Caceria. Es un momento que los nuevos Cazadores ansian
tanto como temen. ;Serd vuestra primera y ultima Caceria?
¢O serd el primer paso hasta convertios en una leyenda

CRAfPFAINA 2

La Orden os ha dado lecciones acerca de las Reliquias,
poderosas armas sagradas que se usaron en el pasado
contra la Noche. Pero ya superasteis el estudio de libros.
Vuestra primera Caceria serd recuperar parte de una
Reliquia rota, un mero fragmento de una vieja arma que la
Orden cree que probablemente no tiene ningun valor; de lo

de la Orden? contrario, no enviarian reclutas sin formar en la mision. Pero
secretamente esperdis que el objeto sea mds poderoso
de lo que cree la Orden. jImaginad, encontrando parte
del arma que se usard para destruir a un Lord Vampiro!

; . . Vuestro nombre formaria parte de las leyendas.
Este mapa de campafla muestra como organizar las Ca-

cerias individuales de la Campaiia n°l. Sigue las flechas

para formar una ruta desde la Caceria 1 a la Caceria 6. 5 ; g
Este mapa de campafa muestra como organizar las Ca-

cerias individuales de la Campana n°2. Sigue las flechas
para formar una ruta desde la Caceria 7 a la Caceria 12.

« No estda permitido repetir una Caceria. Puedes
completar el combate final contra Kophas sin ganar
todas las Cacerias pero, si pierdes demasiadas, la

campana fracasara. « No estd permitido repetir una Caceria. Puedes

completar el combate final contra Kophas sin ganar
todas las Cacerias pero, si pierdes demasiadas, la
campana fracasara.

« Puedes optar por jugar la Caceria 3 o la Caceria 4 pero
no ambas.

o La Caceria 10 sera obligatoria si sélo tienes dos
partes de tu Reliquia. En cualquier caso, siempre
puedes intentar superar esta caceria para lograr mas
equipamiento u otra carta de Reliquia.

« La Caceria 3 es opcional.

o La Caceria 11 sera obligatoria si sélo tienes dos
partes de tu Reliquia. En cualquier caso, siempre
puedes intentar superar esta Caceria para lograr mas

« No puedes intentar superar la Caceria 6 a menos que ; : o
equipamiento u otra carta de Reliquia.

tengas una Reliquia completa.

« No puedes intentar superar la Caceria 12 a menos que
tengas una Reliquia completa.
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Habéis completado vuestro entre-
namiento bdsico y finalmente ha
llegado el momento de enfrentaros
a vuestra primera misién. La Orden
ha localizado una simple cabafa -
un Nido abandonado que ha sido
reocupado por toda clase de Vam-
piros sin la supervision de un Vam-
piro Ancestral que los gobierne. Se
trata de un descubrimiento muy raro
y podria ser nuestra oportunidad de
reunir informacion sobre ellos. Debe
haber una razoén por la cual han re-
gresado a este lugar, tal vez cuan-
do lo abandonaron dejaron atrds
algo importante. Id a la cabafia y
averiguar que estd ocurriendo.

Divide a los Cazadores en dos grupos del
Entrada: mismo tamafio en caso de ser posible. D}IE(Q%HI{D
Coloca cada grupo en una entrada.
Reloj: Inicio 4, Fin 8. I}ﬂ]]ﬂ%
Mazo de \ I}(U]]]Eﬂ o
Ehcuentros: 8 cartas de Encuentro de Nivel-1. - ! il
Mazo de Activacion . 3 ) o0 BUERTAVAZUL
Diurna Vampira: SR RARE 2y SNERS, == m%%%mm R g
Mazo de Activacién q o 2 z [OBIETIV ]I
Nocturna Vampira: 2 Nivel-1, 3 Nivel-2 y 3 Nivel-3. . VENTANA 10
'1' 4l m@
Pete y el Extractor: | No Disponible. QP‘ :\ (OBIETINO
12 \ B9
Tablero de Los Cazadores usardn el Tablero Pequefio en
Cazador: esta Caceria.
. . . T .
Partida Suelta: Lgs Cazadores empiezan sin Habilidad Especial
ni Cartas de Equipo.
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Reglas Especiales

La puerta azul estd bloqueada al co-
mienzo de la Caceria. Activa la palanca
para desbloquear la puerta azul. Una
vez desbloqueada, puede abrirse nor-
malmente.

Una pista acerca de la localizacion de la
Reliquia esta sefialada por el marcador
de objetivo nimero 1. Los Cazadores
pueden usar la accion de recoger para
apoderarse del marcador de objetivo y
colocarlo en un espacio del inventario.
El marcador de objetivo puede inter-
cambiarse, soltarse o recogerse como
un objeto.

Los Cazadores Convertidos intentaran
encontrar al Vampiro Ancestral para to-
mar su lugar. Pueden percibir el rastro
del Ancestral desde su lecho, senalado
por el marcador de objetivo 2. Un Ca-
zador Convertido puede gastar una ac-
cion en la zona en que esta situado el
marcador de objetivo 2 para rastrear
el lecho. Para comenzar a perseguir al
Ancestral se colocara el marcador en la
zona de juego del Cazador Convertido.
Esta informacion no puede compartirse
ni soltarse.

Objetivos

Objetivo Principal de los Cazadores:
Si un Cazador abandona el Nido con el
marcador de objetivo 1, los Cazadores
ganan la recompensa Localizacion de
la Reliquia.

Objetivo Principal de los Cazadores
Convertidos: Si un Cazador Convertido
que rastrea el lecho del Ancestral aban-
dona el Nido, los Cazadores Converti-
dos ganan la recompensa Localizacion
del Ancestral.

Objetivos Secundarios de los Cazado-
res: Estos objetivos secundarios confie-
ren recompensas a cada Cazador por
llevar a cabo determinadas acciones.
Los Cazadores Convertidos ya no po-
dran completar objetivos secundarios
pero conservaran los adquiridos antes
de convertirse.

« Construye un arma para ganar la
recompensa Artesano.

« Usaun poder especial con éxito para
ganar la recompensa Poderoso.

« Participa en un ataque combinado y
ambos Cazadores ganaran Jugador
en Equipo.

Recompensas y Descanso

Los nervios de la primera misiéon abru-
man a los Cazadores y obtienen menos
experiencia de lo normal:

« Descarta toda la Concentracion que
hayas obtenido durante la Caceria.

« Anade como recompensa la Con-
centracion obtenida procedente de
Objetivos Secundarios. (Ver mas
abajo)

Localizacion de Reliquia: Si los Caza-
dores completan su Objetivo Principal,
conoceran la localizacion de una pieza
oculta de la Reliquia. La Orden la re-
cuperara mientras los Cazadores des-
cansan y entrenan. Coged una carta de
Reliquia siguiendo las reglas de obten-
cion de cartas de Reliquia.

Localizacién Ancestral: Los recién re-
cuperados Cazadores retienen una vaga
idea de la localizacion del Vampiro An-
cestral e informan de ésta a la Orden.
Esto confirma la informacién previa
de que disponia la Orden e investigan
mientras los Cazadores se recuperan de
su periplo. Finalmente llegan a un calle-
jon sin salida; un Nido vacio. A pesar
de ello pueden usar la informacién re-
cabada alli para localizar una pieza de
Reliquia. Coged una carta de Reliquia
siguiendo las reglas de obtencion de
cartas de Reliquia.

Artesano, Poderoso, Jugador en Equi-
po: Los Cazadores ganan 1 de Concen-
tracion por cada Objetivo Secundario
completado. Cada Cazador solo puede
ganar cada recompensa una vez pero
varios Cazadores pueden ganar cada
una de ellas.

Coste de Transformacion: -1 Concen-
tracion.

Entrenamiento: Hay suficiente tiem-
po para aprender una nueva Habilidad
Especial antes de la proxima Caceria.
Sigue las reglas acerca de aprender Ha-
bilidades Especiales, pero cada Cazador
solo podra aprender un maximo de una
esta vez.

Equipamiento: Los Cazadores pueden
usar su Concentracién para adquirir
Equipo con normalidad.

LOS CRZPDORES

SPRFIH

En las' menguantes filas de la Orden de
los Cazadores de Vampiros, Sarah es
algo rara: un miembro ancestral de la
Orden, no un nuevo recluta. Una pesa-
da carga recae sobre sus hombros, ya
que ella es descendiente del legenda-
rio Cazador de Vampiros Daniel Stoi-
ca. Nunca tuvo una nifiez, se crié con
el conocimiento de que era inevitable
el regreso de la Noche, solo era una
cuestion de tiempo. Sacrificando su
vida para el entrenamiento, ahoral es
el momento de poner en prdctica todo
lo que aprendié. La Orden debe crecer,
nuevamente o todo se perderd.

CANPFINAS — CACERIAS 57
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Hicisteis un buen trabajo al encontrar una parte de una Reliquia, era
algo totalmente inesperado. Parece ser que solo era el principio. La
Orden ha tenido conocimiento de mds denuncias de desapariciones,
lo que nos indica que estdn reclutando Siervos para engrosar las filas

de la Noche. No podemos permitir que aumenten en nimero. Vais a
ir a uno de sus nuevos Nidos para limpiarlo. Sed rdpidos y precisos
pero no toméis ningun riesgo, debe haber un Vampiro Ancestral en
este Nido si estdn creando Siervos. Salvad a cualquiera que no esté
infectado y no dejéis escapar a ningun Vampiro. Avisadnos cuando el
trabajo esté terminado para poder investigar detenidamente el lugar.

Divide a los Cazadores en dos grupos del

Entrada: mismo tamafio en caso de ser posible.
Coloca cada grupo en una entrada.

Reloj: Inicio 4, Fin 9.

Mazo de 8 cartas de Encuentro de Nivel-1y 1 carta de

Encuentros: Encuentro de Nivel-2.

Mazo de Activacién
Diurna Vampira:

2 Nivel-1, 6 Nivel-2 y 4 Nivel-3.

Mazo de Activacion
Nocturna Vampira:

2 Nivel-1, 5 Nivel-2 y 5 Nivel-3.

Pete y el Extractor:

Pete participa en la Caceria.

Tablero de
Cazador:

Los Cazadores usardn el Tablero Pequefio en
esta Caceria.

Partida Suelta:

Cada Cazador coge al azar una Habilidad
Especial y una Carta de Equipo.
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Reglas Especiales

Los Cazadores Convertidos pueden ata-
car a cualquier Vampiro Ancestral en el
Nido.

Objetivos

Objetivo Principal de los Cazadores:
Si los Cazadores destruyen a todos los
Vampiros ganan la recompensa Nido
Limpio.

Objetivo Secundario de los Cazadores:
Si un Cazador tiene 7 puntos o mas de
Concentracion al final de la Caceria, ese
Cazador obtiene la recompensa Table-
ro Grande.

Objetivos Principales de los Cazado-
res Convertidos:

« Parte 1: Los Cazadores Convertidos
intentan aumentar la fuerza de
su grupo. Debe haber mas de un
Cazador Convertido cuando la
Caceria termine.

» Parte 2: Los Cazadores Convertidos
estan intentando averiguar la fuerza
de los Vampiros Ancestrales. Para
averiguar su fuerza un Cazador
Convertido debe atacar a al Vampi-
ro Ancestral.

Si ambas partes se cumplen en cual-
quier orden, los Cazadores Convertidos
ganan la recompensa Intimidar.

Objetivo Secundario 1 de los Cazado-
res Convertidos: Si un Cazador Con-
vertido tiene 7 o mas de Concentracion
antes de convertirse, el Cazador Con-
vertido obtiene el Tablero Grande de
Cazador.

Objetivo Secundario 2 de los Caza-
dores Convertidos: Si los Cazadores
Convertidos hieren al menos a un Caza-
dor, ganan la recompensa Tacticas de
Combate.

Recompensas y Descanso

Nido Limpio: Después de que los Ca-
zadores hayan despejado el Nido, la
Orden entra y recupera cualquier ob-
jeto valioso. Finalmente encuentran en
un compartimento oculto una parte de
una Reliquia. Coged una carta de Reli-
quia siguiendo las reglas de obtencion
de cartas de Reliquia.

Intimidar: Los Vampiros Ancestrales
sienten algun tipo de fuerza oculta en
los Cazadores Convertidos que les plan-
taron cara. En las primeras horas de la
manana, los exploradores de la Orden
avistan un Vampiro Ancestral alejan-
dose del Nido llevando a sus esbirros
consigo. La Orden esta de suerte, aho-
ra pueden registrar el Nido. Coged una
carta de Reliquia siguiendo las reglas
de obtencion de cartas de Reliquia.

Tablero Grande: Este Cazador comien-
za la proxima caceria con un Tablero
Grande de Cazador.

Tacticas de Combate: Los Cazadores
analizan el enfrentamiento entre Ca-
zadores y Cazadores Convertidos. Al
mirarlo desde ambos puntos de vista
encuentran métodos para mejorar su
defensa. Todos los Cazadores ganan 1
de Concentracién por cada Cazador he-
rido por los Cazadores Convertidos.

Coste de Transformacion: -3 Concen-
tracion.

Entrenamiento y Equipamiento: La
Orden tiene una misién importante
para ti. Puedes usar Concentracion
para adquirir Equipo pero no hay tiem-
po de entrenar nuevas Habilidades Es-
peciales.
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LOS CAZPIOORES
y ASHUPI

ParalJoshua, estoles personal. Cuando
laj Orden| lol encontrd, apenas respira-
baly/estabalvivoigraciasisolo alsu vita-
lidad/ natural’ Las! espantosas’ heridas
infligidas/por, unigrupo de Guardianes
alimasticar; susimanos, rostro y/ cuerpo
nuncalsel han| curado por. completo y.
necesitan| cuidados' constantes. Las! ci-
catriceshy/el dolor'son un recordatorio
constantel del ese fatidico dia, enfo-
candojsulentrenamiento}con precision
Iéseryllasfcriaturasfdeberian haberlo
matadoy porquelahoeralelllosicazard a
todositdestruyendolosfcontiunaleficien-
cid"‘dspioodo;

-
hg S8

< ™

=

-~ -




CPICERIF 3
UNP P OIEROSH PRESENCIH

Sois enviados a limpiar otro Nido pero mientras os prepardis afuera, percibis
una atmdsfera muy diferente. Con cada paso hacia la entrada la sensacion de
maldad se hace mds fuerte, casi opresiva. Parece como si una presencia en vues-
tra mente jugara con vuestros sentidos. A medida que os acercdis incrementa
vuestro malestar, se os tensan los musculos y os duelen las manos de lo fuerte
que apretdis las armas. Una presencia tan fuerte como antigua estd ahi, espe-
rando, ansiando vuestra sangre.

Divide a los Cazadores en dos grupos del

Entrada: mismo tamafio en caso de ser posible.
Coloca cada grupo en una entrada.
Reloj: Inicio 3, Fin 9.

Mazo de Encuentro:

10 cartas de Encuentro de Nivel-1y 1 carta de
Encuentro de Nivel 2.

Mazo de Activacion
Diurna Vampira:

3 Nivel-1, 8 Nivel-2 y 5 Nivel-3.

Mazo de Activacién
Nocturna Vampira:

3 Nivel-1, 4 Nivel-2 y 5 Nivel-3.

Pete y el Extractor:

Pete participa en la Caceria.

Partida Suelta:

Cada Cazador coge al azar una Habilidad
Especial y 2 cartas de Equipo.
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Reglas Especiales

La puerta azul esta bloqueada al comien-
zo de la Caceria. Activa las 2 palancas,
en cualquier orden, para desbloquear
la puerta azul. Una vez desbloqueada,
puede abrirse normalmente.

Cuando abras la puerta azul, interrumpe
la partida y lee el Interludio 1.

Objetivos
Objetivo Principal de los Cazadores:

Si los Cazadores recogen el marcador de
objetivo 1, ganan la recompensa Reliquia.

Objetivo Secundario de los Cazadores:
Si un Cazador tiene 7 o mas de Concen-
tracion al terminar la Caceria, gana el
Tablero Grande de Cazador. Sin embargo
si tiene 2 o0 menos de Concentracion, es
penalizado con el Tablero Pequeiio.

Objetivo Principal de los Cazadores
Convertidos:

« Parte 1: Morder a todos los cautivos.

« Parte 2: Todos los Cazadores Con-
vertidos deben abandonar el Nido.

Si ambas partes se cumplen, los Caza-
dores Convertidos ganan la recompensa
Sangre compartida.

Objetivo Secundario de los Cazadores
Convertidos: Si un Cazador Convertido
tiene 7 o mas de Concentracion antes de
convertirse, gana el Tablero Grande de
Cazador. Sin embargo si tiene 2 0 menos
de Concentracion, es penalizado con el
Tablero Pequenio de Cazador.

Interludio 1
Abriendo la puerta

Abris la puerta con la expectativa
de hallar una pieza de Reliquia. En su
lugar contempldis en su inmensidad
al mds gigantesco Vampiro que ha-
ydis visto jamds, rodeado de un aura
de maldad. Tras la sorpresa recupe-
rdis la compostura y comprendéis
que se trata del mismisimo Kophas,
el poderoso Lord Vampiro. Podéis
adivinar que se encuentra aqui en
busca de la pieza de Reliquia e in-
cluso para poner en su sitio al An-
cestral que regenta el lugar. Vuestro
entrenamiento aun no estd completo
pero no podéis dejar pasar la opor-
tunidad. Esta podria ser la noche en
que Kophas sea destruido, propinan-
do un golpe devastador a La Noche.

Coloca a Kophas en la zona marcada con
una X en el minimapa. Utiliza solo el
lado de fuerza completa de la Tarjeta de
Vampiro en esta Caceria. Cuando derro-
tes a Kophas, interrumpe el ataque, des-
carta las heridas no asignadas y lee el
Interludio 2.

Interludio 2
La derrota de Khopas

Kophas tropieza y suelta la pieza
de la Reliquia que tiene. Se estreme-
ce y exhala un inmeso aliento, mien-
tras una oleada de maldad os deja
paralizados. A medida que el aire
infla su pecho, Kophas lentamente
se pone de pie, rompe un agujero en
la pared y sale corriendo del Nido.

Coloca el marcador de Objetivo 1 en la
zona con Kophas y retira su miniatura
del juego.

Recompensas y Descanso

Reliquia: Los Cazadores encuentran
una pieza de Reliquia. Al informar a
los maestres de la Orden acerca de lo
sucedido os explican que es necesaria
una Reliquia completa para hacer fren-
te a un Lord Vampiro como Kophas.
No habia oportunidad alguna de ganar
el combate y por suerte para vosotros,
Kophas abandoné el Nido. Coged una
carta de Reliquia siguiendo las reglas
de obtencion de cartas de Reliquia.

Sangre Compartida: Después de ali-
mentarte de los cautivos en el Nido, la
comida que involuntariamente compar-
tiste con el clan vampiro fortalece tu
vinculo con ellos. Tu previa determina-
cion de recuperar la Reliquia te permi-
te ver mentalmente donde la escondio
Kophas. Una vez recuperado compartes
tus visiones con la Orden permitién-
doles recuperarla. Coged una carta de
Reliquia siguiendo las reglas de obten-
cion de cartas de Reliquia.

Tablero Grande: El Cazador comenza-
ra la siguiente Caceria con el Tablero
Grande de Cazador.

Tablero Pequeio: El Cazador comen-
zard la siguiente caceria con el Tablero
Pequenio de Cazador.

Si no ganas ninguna de estas recompen-
sas, entonces contintiia usando el table-
ro que usaste esta caceria.

Coste de Transformacion: Tu proximi-
dad con Kophas hace que la Cura sea
mas complicada esta vez, el coste es de
-4 Concentracion.

Entrenamiento: Hay suficiente tiempo
para aprender una nueva Habilidad Es-
pecial antes de la proxima Caceria. Sigue
las reglas acerca de aprender Habilidades
Especiales, pero cada Cazador solo podra
aprender un maximo de una esta vez.

Equipamiento: Los Cazadores pueden
usar su Concentracién para adquirir
Equipo con normalidad.

d\e"q‘ue era una nifia, Magenta nunca
ermitido que nadie esté lo sufi-

I RE!
aentemente cerca como para llamarlo

omlgo Ella siempre ha sido una extra-
fiaduna chica fria alejando a cualquie-
ralque se le acercara. La rigida discipli-
nal'del entrenamiento de autodefensa
solo ayudd a reforzar sul aislamiento,
ya que se sumergié en| los; repetitivos
movimientos mientras revivia'ellataque
a su hogar que le quité! lalvidafalsus
padres. Cuando' la Orden}|lal reclutéf
encontré su verdadero objetive:jdefens
der a los oprimidos, nojalles|fantasmas
de su madre y: su/padre!

CAMPRINAS — CACERIAS




CFICE FI -

El plan era sencillo. Colarse dentro, recuperar la Reliquia y salir de puntillas.

I T :n5| Al menos la informacién era correcta; habia una entrada secreta para acceder
al edificio. Desde ahi no fue dificil encontrar la pieza de la Reliquia y meterla
en la mochila de un compaiiero. Fue fdcil... demasiado fdcil. Justo antes de salir

la tierra comienza a temblar y a sacudirse violentamente. El techo colapsa ante

vuestros propios ojos obstruyendo la salida. Solo hay una salida: atravesar el
Nido.

ENCUENTRO]
Eoida: Fﬁqlpcq a to.dos los Cazadores en la zona de R AI.ANG
inicio del Nido tal y como muestra el minimapa. et
Reloj: Inicio 4, Fin 10. HHAI!A
Miizéde Encuentro: 8 cartas de Encuentro de Nivel-1y 2 cartas de [caln!

Encuentro de Nivel-2. - I}(U]]]HEX . 9

Mazo de Activacién

Diurna Vampira: e > Nivel2 y 5 NivelS. [ACCESOJAYTUNEL R i ot
ivacié 1268
2
Mazo de Activacion| ; \;ue11 7 Nivel-2 y 5 Nivel-3, i
Nocturna Vampira: y VENTANA .
Pete y el Extractor: | No disponible. '1""1' 12
Caceria Aislada: Cada Cazador coge al azar una Habilidad ‘ih ZGNAIDHINICIQ]
: Especial y 2 Cartas de Equipo. ‘w CAZADORES
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Reglas Especiales

Coloca un marcador de objetivo 1 en un
hueco del inventario de un Cazador.

La pieza de Reliquia esta a buen recau-
do. No puede ser intercambiada ni sol-
tada. Si el Cazador que la porta se con-
vierte, el Cazador Convertido seguira
llevandola ignorante de su valor.

La puerta azul esta bloqueada al comien-
zo de la Caceria. Activa las 2 palancas,
en cualquier orden, para desbloquear
la puerta azul. Una vez desbloqueada,
puede abrirse normalmente.

Objetivos

Objetivo Principal de los Cazadores:
Si los Cazadores recogen el marcador
de objetivo 1 y abandona el Nido, ganan
la recompensa Recuperada.

Objetivo Principal de los Cazadores
Convertidos: Los Cazadores Conver-
tidos detectan el rastro de 2 Vampiros
Ancestrales en cuanto se convierten.
Saben que no pueden usurpar el poder
a dos Vampiros Ancestrales a la vez y
sienten que deben abandonar el Nido.
Si todos los Cazadores Convertidos
abandonan el Nido, ganan la recompen-
sa Retirada. Nota: Si todos los Caza-
dores Convertidos abandonan el Nido,
pero aun hay Cazadores en el Nido no
termina el juego, ya que alguno de ellos
podria convertirse.

En esta Caceria es posible que ambos
Objetivos Primarios se cumplan.

En la confusion que sigue al colapso del
tanel no hay tiempo para Objetivos Se-
cundarios.

Recompensas y Descanso

Recuperada: Los Cazadores recuperan
exitosamente la Reliquia del Nido. Co-
ged una carta de Reliquia siguiendo las
reglas de obtencion de cartas de Re-
liquia.

Retirada: Los Cazadores Converti-
dos salvan el pellejo. La Orden rastrea
a todos los Cazadores Convertidos y
deshace la transformacion. La Orden
esta doblemente satisfecha. No solo
los Cazadores vuelven a la normalidad
sino que ademas si la Reliquia ha sido
recuperada involuntariamente por un
Cazador Convertido. Coged una carta
de Reliquia siguiendo las reglas de ob-
tencion de cartas de Reliquia.

Nota: Si ninguno de los Objetivos Prin-
cipales es alcanzado, la Reliquia de al-
guna manera acaba perdida en la con-
fusion.

Tableros: Si acabaste la partida como
Cazador y los Cazadores lograron su
Objetivo Principal, comienzan la si-
guiente Caceria con un Tablero Grande.
Si terminaste la Caceria como Cazador
Convertido y conseguiste tu Objetivo
Principal también comenzaras con un
Tablero Grande. En cualquier otro caso,
comienzas con un Tablero Pequerio.

Coste de Transformacion: Después de
pasar mas tiempo como un Vampiro,
la Cura se hace mas dificil. El coste de
transformacion es -3 Concentracion.

Entrenamiento: Hay suficiente tiem-
po para aprender una nueva Habilidad
Especial antes de la proxima Caceria.
Sigue las reglas acerca de aprender Ha-
bilidades Especiales, pero cada Cazador
solo podra aprender un maximo de una
esta vez.

Equipamiento: Los Cazadores pueden
usar su Concentracién para adquirir
Equipo con normalidad.

LOs CRz AERES
STEPHEIN
s A1

Stephan era un mercenario,
nivel, reconocido engla
llevar misiones exoticashy,
por todo el mundo. Cuande}finalmente
intentd colgar su arma)
ba contaminado. Se sentia
do e incomodo en su nuevalvidalcivil¥
y su familia y viejos amigesfactuaban®
de forma diferente a su alrededory aiss
guerra habia cambiado 'alhembre
y realmente necesitaba el Winculo}
camaraderia y la adrenalina®Sulvida
hogarefia se desmoronaba cuandolla
Orden se le acercé. Fue unafeleccion
fdacil inscribirse nuevamente, estalivez

con un propésito mds elevado:ivencer
a la Noche. e
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La Noche es una fuerza de la mds pura maldad, de modo que la traicion entre
sus filas es de esperar. La Orden ha localizado un Nido donde los Ancestrales
trabajan para derrocar a Kophas. Esta podria ser la oportunidad que hemos
estado esperando. Si este clan estd tramando un golpe de estado, puede que
sepan donde se esconde Kophas. Necesitamos toda la informacion que poda-
mos encontrar en el Nido. Tened cuidado, si son tan fuertes como para rebelarse
contra Kophas estamos ante la mds dura Caceria hasta la fecha.

Divide a los Cazadores en dos grupos del

I AlANG

Entrada: mismo tamafio en caso de ser posible. -E[U]Iﬂﬂ
Coloca cada grupo en una entrada. B3
Reloj: Inicio 3, Fin 10. - RUERTAYABIERTA} eLIR
: 10 cartas de E tro de Nivel-1y 2 cartas d £d g
3 cartas de Encuentro de Nivel-1y 2 cartas de
Mazo de Encuentro:| £ oo de Nivel-2. JACCES OJAUNEL o BUERTAINZUN
Mazo de Activacién 7 PR

Diurna Vampira:

4 Nivel-1, 7 Nivel-2 y 5 Nivel-3.

Mazo de Activacién
Nocturna Vampira:

3 Nivel-1, 6 Nivel-2 y 7 Nivel-3.

Pete y el Extractor:

Pete participa en la Caceria.

Caceria Aislada:

Cada Cazador coge al azar 2 Habilidades
Especiales y 2 Cartas de Equipo.
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Reglas Especiales

La puerta azul esta bloqueada al comien-
zo de la Caceria. Activa las 3 palancas,
en cualquier orden, para desbloquear
la puerta azul. Una vez desbloqueada,
puede abrirse normalmente.

Las pistas para localizar a Kophas estan
diseminadas por el Nido y representa-
das por los marcadores de Concentra-
ciéon en el minimapa. Los Cazadores
pueden gastar una activacion para re-
solver una pista y recoger como recom-
pensa todos los marcadores de Concen-
tracion en la zona. Los Cazadores no
pueden realizar esta accion si hay Vam-
piros despiertos en la habitacion.

La Caceria no acaba cuando se comple-
ta un Objetivo Principal. En su lugar la
Caceria acaba cuando un Cazador sale
del Nido con el marcador de objetivo 1
o cuando todos los personajes caen in-
conscientes.

Los Cazadores Convertidos sienten el
clima general de rebelion y se mantie-
nen fieles a Kophas volviéndose hosti-
les contra los Vampiros dele Nido du-
rante esta Caceria.

Cazadores Convertidos Hostiles: Los
Cazadores Convertidos pueden atacar
a los Vampiros. Cogen cartas de Acti-
vacion Vampira y los Vampiros reaccio-
naran ante ellos como si de Cazadores
se tratara. Los Cazadores Convertidos
también podran atacar a los Cazadores
y viceversa.

Objetivos

Objetivo Principal de los Cazadores:
Si los Cazadores resuelven todas las
pistas que se encuentran en el Nido,
ganan la recompensa Localizacion de
Kophas. La Caceria no termina atn.

Objetivo Secundario de los Cazadores:
Si un Cazador abandona el Nido con un
marcador de objetivo 1, los Cazadores
ganan la recompensa Reliquia. Fin de
la caceria.

Objetivo Principal de los Cazadores
Convertidos: Si un Cazador Conver-
tido da el golpe de gracia o destruye a
cualquiera de los Ancestrales, pueden
entrar en la mente del Ancestral y ga-
nar la recompensa Localizacion de
Kophas.

Objetivo Secundario de los Cazadores
Convertidos: Si un Cazador Convertido
muerde a un cautivo, el Cazador Con-
vertido conserva el marcador y ademas
gana la recompensa Conocimientos
Secretos

Recompensas y Descanso

Localizacion de Kophas: De una forma
u otra, el equipo ha descubierto el para-
dero de Kophas. Puedes continuar a la
Caceria 6 si asi lo deseas. Si no logras
esta recompensa deberas realizar antes
la Caceria 10.

Reliquia: Los Cazadores recobran una
pieza de Reliquia del Nido. Coged una
carta de Reliquia siguiendo las reglas
de obtencion de cartas de Reliquia.

Conocimientos Secretos: Cuando te
curan te das cuenta de que absorbiste
informacion 1til que los cautivos escu-
charon durante su cautiverio en el Nido.
Ganas +1 a la Concentracion por cada
marcador de cautivo en tu poder.

Tableros: Si terminaste el juego como
Cazador y se complet6 el Objetivo Prin-
cipal de los Cazadores, comienza la
nueva Caceria con el Tablero Grande. Si
terminaste como Cazador Convertido y
se completo el Objetivo Principal de los
Cazadores Convertidos también comen-
zaras la Caceria con un Tablero Grande.
En cualquier otro caso, comienza con el
Tablero Pequerio.

Coste de Transformacion: -4 Concen-
tracion.

Entrenamiento: Hay suficiente tiem-
po para aprender una nueva Habilidad
Especial antes de la proxima caceria.
Sigue las reglas acerca de aprender Ha-
bilidades Especiales, pero cada Cazador
solo podra aprender un maximo de una
esta vez.

Equipamiento: Los cazadores pueden
usar su Concentracién para adquirir
Equipo con normalidad.

ESBIRROS \PIfIPFIROS

GUARAIPINES
(GUPIRIIPINS) *

Rdpidas y, a menudo, las primeras
en atacar, estas bestias deformes son
criadas para proteger el Nido y matar
a todo lo que no pertenezca al Nido.
Originalmente perros corruptos, ahora
son una raza monstruosa propia. Ten
cuidado con encontrarte una jauria de
Guardianes por la noche, ya que una
vez que detectan un olor no se deten-
drdan hasta que hayan derribado a' su
presa.
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Es hora de que todas las heridas, huesos rotos y pérdidas valgan la pena. La Orden toma las piezas de Reliquias rotas que en-
contrasteis en vuestras Cacerias y las examina cuidadosamente. Lo que una vez se rompié puede ser reparado. Siguiendo la tradli-
cién que solo conoce la Orden de los Cazadores de Vampiros, os forjan un arma poderosa que puede destruir a un Lord Vampiro.

Con el conocimiento de la ubicacion del Nido, estdis listo para la batalla mds dificil. Ahora tenéis que hacer uso de todo lo
que habéis aprendido durante los Ultimos meses. Inspirando profundamente y armdndoos de valor y fuerza de voluntad para
la lucha que estd por venir, recogéis vuestro equipo y camindis hacia el Nido. ;Serd esta vuestra victoria personal en la guerra
contra la Noche o la caida de la humanidad?

Entrada:

Divide a los Cazadores en dos grupos del mismo tamafio

en caso de ser posible. Coloca cada grupo en una entrada.

Reloj:

Inicio 4, Fin 11.

Mazo de Encuentro:

9 cartas de Encuentro de Nivel-1y 2 cartas de Encuentro
de Nivel-2.

Mazo de Activacion
Diurna Vampira:

2 Nivel-1, 5 Nivel-2 y 5 Nivel-3.

Mazo de Activacion
Nocturna Vampira:

5 Nivel-1, 7 Nivel-2 y 8 Nivel-3.

Pete y el Extractor:

Pete participa en la Caceria.

Caceria Aislada:

Cada Cazador coge al azar 2 Cartas de Equipo y 2
Habilidades Especiales. Roba 3 cartas del mazo de
Reliquias siguiendo las reglas de obtencién de cartas de
Reliquia para crear una Reliquia.
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Reglas Especiales

Debes tener al menos una Reliquia en-
samblada para intentar esta Caceria.
Si no recuperaste suficientes piezas de
Reliquia en tus Cacerias anteriores, la
Orden ha perdido esta Campana.

La puerta azul esta bloqueada al comien-
zo de la Caceria. Activa las 2 palancas,
en cualquier orden, para desbloquear
la puerta azul. Una vez desbloqueada,
puede abrirse normalmente.

Después de su entrenamiento intensivo,
los Cazadores Convertidos atacaran ins-
tintivamente a Kophas, sin ningtin otro
cambio en las reglas de Cazadores Con-
vertidos. Los ataques del Cazador Con-
vertido pueden herir a Kophas cuando
esta en cualquier forma. Sin embargo,
sus garras son relativamente ineficaces:
Kophas tira 1D6 por cada Impacto reci-
bido por Cazadores Convertidos y evita
una Herida por cada resultado de 5+.

Objetivos

Objetivo Principal de los Cazadores:
Debes destruir a Kophas. Finaliza la Ca-
ceria y lee el Epilogo 1.

Objetivo Principal de los Cazadores
Convertidos: Debes destruir a Kophas.
Finaliza la Caceria y lee el Epilogo 2.

Si Lord Kophas no es destruido lee el
Epilogo 3.

Resolucion

Para un mayor disfrute de la Caceria,
te sugerimos que no leas los Epilogos
hasta que no haya finalizado la Caceria.

Epilogo 1: Jadeantes y desplo-
mdndose agotados en el suelo, los
Cazadores necesitan unos segundos
para darse cuenta de lo que aca-
ba de suceder. Han derrotado a
Kophas y sus esbirros. Mirdndose
los unos a los otros, una sensacion
de triunfo se extiende entre los Ca-
zadores, pero no dura mucho. Toda-
via hay otros Ancestrales ahi fuera
y este instante de silencio y paz es
solo la calma antes de la tormenta.
La humanidad no estd segura hasta
que la Noche haya sido erradicada.
Los Cazadores se levantan, rednen
lo que queda de su equipo y aban-
donan este matadero.

Epilogo 2: Habia rumores, pero
nadie podria haber estado seguro
sobre los posibles riesgos de ser
un Convertido en presencia de una
maldad tan fuerte como Kophas,
pero esto es algo que nadie espe-
raba en absoluto. Justo cuando el
Cazador Convertido da el golpe de
gracia final que destruye a Kophas,
comienzan a cambiar, creciendo en
estatura y fuerza. La corrupcion los
convierte en lo que juraron destruir...
un Lord Vampiro.

Nuestras campanas estdn destinadas a
jugarse independientes. Sin embargo, si
tienes mas miniaturas disponibles, tal
vez quieras retirar a los Cazadores que
se convirtieron en este escenario y/o ju-
gar la proxima Campafa con un nuevo
Lord Vampiro que represente al Lord
nacido aqui.

Epilogo 3: Con facilidad, Kophas
rompe la espalda del dltimo Caza-
dor que quedaba en pie, dejdndolo
caer impotente al suelo, donde la
sangre de su cuerpo fluye sin cesar,
uniéndose a la de los otros Cazado-
res. Algunos apenas estdn conscien-
tes, la impotencia es visible en sus
miradas mientras conocen el cruel
destino que les espera. Los gritos de
los Vampiros se pueden escuchar,
cada vez mds fuerte a medida que
se acercan. La fiesta estd a punto
de comenzar.

Nuestras campanas estan destinadas a
jugarse independientes. Sin embargo,
es posible que desee extender esta his-
toria en tu préxima campana al conti-
nuar usando Kophas como el Lord Vam-
piro siguiendo la trama de esta historia.
Si tienes miniaturas de Cazadores adi-
cionales, incluso podrias retirar a los
Cazadores que perdieron la batalla con
Kophas hoy.

etapas de transformacion. Los Sier-

\yds son de los Esbirros Vampiros mds

débilesi que te enfrentards, son muyj
comunes en los Nidos€uidado consu’ -
mordisco. Los grupos de SieQ/os pue--
deni ralentizar incluso al Cazadormds;
veloz hasta que lleguen los Guerreros
o Ancestrales.
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E ciudad, nerviosos y entusiasmados
L ﬂ con vuestra primera Caceria. La Or-
den ha localizado la pieza de una

busqueda, estdis en una mision de

recuperacion: encontrar la Reliquia

[ T y llevarla a casa. No hay indicios de

CFICEEFI Finalmente habéis llegado a la
C_N ' ' '
Reliquia en un almacén abandona-

do en el distrito industrial. Para esta

m actividad de los Ancestrales, solo
m k los Esbirros Vampiros habituales de

los que habéis oido hablar durante
el entrenamiento, pero tened cuida-
do de todos modos.

Entrada: Coloca todos los Cazadores en la entrada. 4
WENCUENTRO;

Reloj: Inicio 4, Fin 8. @ i8] I
Mazo de Encuentro:| 8 Cartas de Encuentro de Nivel-1. BUERTAICERRADA]
Mazo de Activacion i
Diurna Vampira: 2 Nivel-1, 7 Nivel-2 y 3 Nivel-3. - EIU]]]EIEX , T
Mazo de Activacion ; . .
Nocturna Vampira: 2 Nivel-1, 3 Nivel-2 y 3 Nivel-3. T - BUERTAVAZULS
Pete y el Extractor: | Pete participa en la Caceria. 12a8
Tablero de Los Cazadores usardn el Tablero Pequefio en VENTRNR 01
Cazador: esta Caceria. ki R2

AL Los Cazadores empiezan sin Habilidad Especial T (OBIETIVON ‘ih
Caceria Aislada: X 5 ) -

ni Cartas de Equipo. X9 ww B9
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Reglas Especiales

La puerta azul esta bloqueada al comien-
zo de la Caceria. Activa las 2 palancas,
en cualquier orden, para desbloquear
la puerta azul. Una vez desbloqueada,
puede abrirse normalmente.

Si no hay Vampiros Despiertos en la
habitacion secreta, un Cazador puede
utilizar la acciéon de Recoger para to-
mar el marcador de objetivo 1. Coldcalo
en una hueco libre del Inventario como
una carta de Equipo.

Objetivos

Objetivo Principal de los Cazadores:
Si un Cazador abandona el Nido con el
marcador de objetivo 1, los Cazadores
ganan la recompensa Reliquia Robada.

Objetivo Principal de los Cazadores
Convertidos: Si un Cazador Convertido
muerde al Cautivo, los Cazadores Con-
vertidos ganan la recompensa Encuen-
tro Sorpresa.

Objetivo Secundario: Cada Cazador
debe llevar la cuenta del numero de
Upyr que destruya. Consulta la Habi-
lidad de Combate cuando la Caceria
haya terminado. Los Cazadores Conver-
tidos pueden obtener esta recompensa
contando los Upyr que hayan destruido
antes de la Transformacion.

Descanso

Reliquia Robada: Cuando los Cazado-
res buscan en la Sala Secreta de los An-
cestrales, encuentran una caja sucia y
manchada que una vez tuvo una valiosa
Reliquia. Por el estado de conservacion
en que esta la caja, parece que los Ca-
zadores han llegado demasiado tarde y
la Reliquia ha sido destruida. Sin em-
bargo, después de la batalla, descubren
que el cautivo es el verdadero héroe. {El
Cautivo reconocio la importancia de la
pieza de la Reliquia y logr6 guardarse-
lal. Coge una carta siguiendo las reglas
de obtencioén de cartas de Reliquia.

Encuentro Sorpresa: Impulsados por
la transformacion, los Cazadores Con-
vertidos rugen mientras se alimentan
del Cautivo. Cualquier Vampiro huye
aterrorizado y cualquier otro Cazador
Convertido se une a la fiesta. Finalmen-
te saciados, los Cazadores Convertidos
caen en letargo y son facilmente captu-
rados por la Orden. Mientras se retira el
cuerpo del Cautivo, realizan un descu-
brimiento. Una pieza de Reliquia se en-
contraba escondida en la ropa del Cauti-
vo. Deben haberlo encontrado mientras
los Vampiros jugaban con ellos. Coger
una carta siguiendo las reglas de ob-
tencion de cartas de Reliquia.

Habilidad de Combate: Cada Cazador
que destruya 2 o mas Upyr comenza-
ra la siguiente Caceria con el Tablero
Grande de Cazador. Los Cazadores Con-
vertidos conservan su experiencia y
pueden todavia recibir esta recompen-
sa. El resto de Cazadores comenzaran
con el Tablero Pequeiio de Cazador.

Coste de Transformacion: -2 Concen-
tracion.

Entrenamiento: Hay suficiente tiem-
po para aprender una nueva Habilidad
Especial antes de la proxima Caceria.
Sigue las reglas acerca de aprender Ha-
bilidades Especiales, pero cada Cazador
solo podra aprender un maximo de una
esta vez.

Equipamiento: Los Cazadores pueden
usar su Concentracién para adquirir
Equipo con normalidad.

ESBIRROS \FIIPIROS

UPYRS

Los Upyrs son caminantes diurnos, pue-
den salir del'Nido durante el dia 'y mo-
verse impunes bajo el Sol. Sangrientos
y malvados, son extremadamente peli-
grosos en una pelea. Se dice que pue-
den morder altravés del hueso para
llegar hasta el corazén de la victima.
Incluso' parecen regenerarse durante
la batalla. En algunas' ocasiones, la
cautela es'la mejor. parte del\valor.
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FICCESO POR E( TUNEL

La Orden ha localizado a uno de los Ancestrales y estd bastante segura de que estd guardando una
pieza de Reliquia. La mision serd mds fdcil si podéis encontrar el objeto sin involucrar al Ancestral, asi
que dividios para buscar en el lugar mds rdpido y salir tan pronto como lo tengdis. Algunos podéis entrar
por los tuneles. Solo haced frente al Ancestral si no podéis obtener la Reliquia de otra manera ... pero si

luchdis contra él, serd una gran experiencia.

Divide a los Cazadores en dos grupos del mismo
LS do: tamafio en caso de ser posible. Coloca un grupo y
; en la entrada y el otro en la zona central de la ]
loseta de Tunel. -E[U]Mm
Coloca la miniatura de Evaki en letargo en la - RUERTAJABIERTA! . @g%ﬂ
Despliegue: zona mostrada en el minimapa y pon la Tarjeta B9
del Ancestral Evaki al alcance de los jugadores. PUERTATAZULY
] B
i -8 3 \= 1 JACCESOIRTUNEN - il
Reloj: Inicio 4, Fin 8.
) B 1208
Mazo de Encuentro:| 8 cartas de Encuentro de Nivel-1. EVAKI!
= 4 ]
Mazo de Activacion| ) \iue1 1 4 Nivel-2 y 6 Nivel-3 : Iy
Diurna Vampira: ! ' "1 ONAIDE[INICID)
Mazo de Activacién ] SEinuals
- 2 Nivel-1, 3 Nivel-2 y 3 Nivel-3. R
Nocturna Vampira:
Pete y el Extractor: | Pete participa en la Caceria en la Entrada.
Chcciia Alslada: Cada gozodor coge al azar 1 cartas de Equipo y
1 Habilidad Especial.
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Reglas Especiales

La puerta azul esta bloqueada al comien-
zo de la Caceria. Activa las 2 palancas,
en cualquier orden, para desbloquear
la puerta azul. Una vez desbloqueada,
puede abrirse normalmente.

La Caceria termina cuando el reloj llega
a su fin o todos los personajes estan in-
conscientes. Verifica que los Objetivos
se alcancen al final del juego, lo que per-
mitira a los Cazadores y los Cazadores
Convertidos cumplir sus Objetivos.

La zona central del tinel puede utilizar-
se como salida durante la Caceria, pero
Pete no puede usar el Extractor en esa
localizacion.

Objetivos

Objetivo Principal de los Cazadores:
Si un Cazador destruye al Ancestral, los
Cazadores ganan la recompensa Reli-
quia Recuperacion.

Objetivo Secundario de los Cazadores:
Si un Cazador hiere al Ancestral, todos
los Cazadores ganan la recompensa
Golpe Heroico.

Objetivo Principal de los Cazadores
Convertidos: Los Cazadores Converti-
dos sienten la abrumadora presencia
del Ancestral y deben tratar de escapar.
Cada Cazador Convertido que salio del
Nido gana la recompensa Huir.

Recompensas y Descanso

Reliquia Recuperada: El cuerpo del
Ancestral yace sangrante en el sue-
lo mientras los Cazadores saquean la
habitacién. Justo cuando se dan por
vencidos, se encuentra cubierto de su-
ciedad un fragmento de una poderosa
Reliquia. Los Cazadores esperan que la
Orden pueda encontrar una manera de
usarlo. Coger una carta siguiendo las
reglas de obtencion de cartas de Re-
liquia.

Golpe Heroico: Cada Cazador que hiera
al Ancestral inicia la siguiente Caceria
con el Tablero Grande, incluso si el Ca-
zador se convierte posteriormente en
esta Batalla. Los otros Cazadores conti-
naan usando el mismo Tablero que usa-
ron en esta Caceria.

Huir: Los Cazadores Convertidos que
salen del Nido van directamente a la
Orden esperando afuera. La Curacion
se inicia inmediatamente, disminuyen-
do el Coste de Transformacion a -1 Con-
centraciéon. Los Cazadores Convertidos
que permanecen en el Nido se transfor-
man ain mas por la presencia perversa
del mal y el coste de transformacion au-
menta a -4 Concentracion.

Coste de Transformacion: -1 6 -4 Con-
centracion, ver Huir.

Entrenamiento y Equipamiento: La
Orden acude a ti con una mision espe-
cial. Si la aceptas, existe la posibilidad
de que encuentres otra pieza de Reli-
quia, pero debes irte de inmediato. Es
tu eleccion:

« Ves a la Caceria 3 inmediatamente,
pero solo podras adquirir Equipo,
no hay tiempo para entrenar. Luego
ves a la Caceria 9. (Tendras la
oportunidad de entrenar y obtener
equipo tal y como se describe en la
Caceria 3).

« Inviertes tu tiempo entrenando. Usa
la Concentracién para conseguir un
maximo de 1 Habilidad cada uno y
Equipamiento al coste normal, igno-
ra la Caceria 3 y ve a la Caceria 9.

ESBEIRROS \PHPIROS
EXCHYPIOORES

(BURROYERS)

Los Excavadores desafian la clasifica-
cién. Sélidas criaturas subterrdneas, su
gruesa piel las hace dificiles de herir y
sus enormes garras cavan a través de
la carne tan fdcilmente como la tierra.
Sus ataques son sorprendentemente
rapidos para una criatura tan grande.
Serd mejor que los-mates rdpido o no
vivirds para ver. otro, dia.
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DDEE PRDELEITIFI Sobrevivisteis a un Nido con un
Ancestral, pero la Noche ha visto

vuestra creciente experiencia y estd
ofreciendo menos oportunidades.
La Orden ha localizado un Nido que
tiene dos Ancestrales que van y vie-
nen. Debe haber algo que valga la
pena si el Nido estd tan bien defen-
dido. Id temprano para que la ma-
yoria de las bestias duerman, pero
no tardéis demasiado o la situacion
se puede poner cuesta arriba rdpi-
damente.

Entrada: Coloca todos los Cazadores en la entrada. PAIANCA
12
Coloca a Evaki y Theyr tal y como se muestra -I}[U]Iﬂﬂ
Despliegue: en el minimapa. Ellos empiezan la Caceria en p an
Letargo. - RUERTAJABIERTA! . 192
Reloj: Inicio 3, Fin 9. e
RUERTATAZULY
Mazo de Encuentro: | 9 Cartas de Encuentro de Nivel-1. i~ JCCESOJRYTUNEL LA IXG
TR 1268
2
Mazo de Activacion | 4 \;o11 7 Nivel-2 y 5 Nivel3. CAUTING
Diurna Vampira: (VENTANAY 12
Mazo de Activacién . , . - 2
Nocturna Vampira: 2 Nivel-1, 5 Nivel-2 y 5 Nivel-3.
EVAKI] THEYR}
Pete y el Extractor: Pete participa en la Caceria. il {1
i : Cada Cazador coge al azar 2 cartas de Equipo
Caceria Aislada: y 1 Habilidad Especial. ‘ih ENTRANDD] @ ..“"ﬂ
B9
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Reglas Especiales

La puerta azul estd desbloqueada y
abierta. Si los Cazadores activan ambas
palancas, en cualquier orden, la puerta
azul se cerrard y bloqueara permanen-
temente.

El Objetivo Principal de los Cazadores
cambia después del Despertar. No pue-
den cumplir el objetivo diurno durante
la noche ni el objetivo nocturno duran-
te el dia.

Los Cazadores Convertidos estian vincu-
lados psiquicamente a los Ancestrales y
pueden percibir ideas vagas sin llegar
a comprenderlas por completo. Los Ca-
zadores Convertidos sienten la impor-
tancia de la pieza de la Reliquia que los
Ancestrales vigilan y estan fascinados
por ello. Los Cazadores Convertidos
pueden gastar una accién para Robar
la Reliquia, incluso si hay Vampiros en
la habitacion. Si un Cazador Convertido
intenta esta accion, atrae la atencion del
Ancestral: mueve a todos los Ancestra-
les que estén actualmente en el Nido a
la zona del Cazador Convertido y luego
atacale. Si el Cazador Convertido sobre-
vive, recoge el marcador de objetivo 1.

Objetivos

Objetivo Principal de los Cazadores
(Dia): Si los Cazadores pueden recoger
el marcador de objetivo 1, sacarlo del
Nido de Ancestrales y luego bloquear
la puerta azul mientras ambos Ances-
trales todavia estan en el Nido antes del
Despertar, ganan la recompensa de An-
cestrales Atrapados.

Objetivo Principal de los Cazadores
(Noche): Si los Cazadores consiguen
destruir ambos Ancestrales y recoger
el marcador de objetivo 1, ganan la re-
compensa Ancestrales Derrotados.

Objetivo Principal de los Cazadores
Convertidos: Si un Cazador Convertido
consigue robar el marcador de objetivo
1, ganan la recompensa Macho Alfa.

Objetivo Secundario compartido:
Anota cuantas veces tu personaje fue
atacado con éxito por un Ancestral. Si
te atacan con éxito al menos una vez,
obtienes la recompensa de Cicatrices
de Batalla. Tanto los Cazadores como
los Cazadores Convertidos pueden ob-
tener esta recompensa.

Recompensas y Descanso

Ancestrales Atrapados: Los Cazadores
logran una victoria heroica, encerrando
a los Ancestrales en su Nido durante el
Dia. Es facil para los Cazadores y otros
miembros de la Orden ingresar al Nido
y limpiarlo rdpidamente. Coge una car-
ta siguiendo las reglas de obtencién de
cartas de Reliquia. Todos los Cazadores
ganan +2 Concentracion mientras repa-
san su rapida tactica.

Ancestrales Derrotados: El Nido per-
manece silencioso cuando la batalla
termina. Los Vampiros restantes se es-
fuman hacia la Noche, demasiado asus-
tados para enfrentarse a los Cazadores
sin los Ancestrales para comandarlos.
Coger una carta siguiendo las reglas de
obtencion de cartas de Reliquia.

Macho Alfa: Los Cazadores Converti-
dos rugen mientras el poder de la Re-
liquia fluye a través de ellos. Los Ances-
trales y sus esbirros se dispersan en la
oscuridad, pero el poder rapidamente
abruma a los Cazadores Convertidos y,
a medida que su aullido va aumentan-
do hasta doler los oidos, se desmayan.
Coger una carta siguiendo las reglas de
obtencion de cartas de Reliquia.

Cicatrices de Batalla: En la calma de
los pasillos de la Orden, reflexionas so-
bre tu lucha con los Ancestrales. A tra-
vés de tus heridas, obtienes una idea de
como defenderte de estas monstruosas
bestias, lo que te convierte en un mejor
cazador en general. Gana 1 Concentra-
cion por cada ataque exitoso que los
Ancestrales hicieron contra ti. Si fuiste
herido por los Ancestrales, comienza la
proxima Caceria con el Tablero Grande,
de lo contrario contintia usando el mis-
mo Tablero que usaste en esta Caceria.

Coste de Transformacion: -4 Concen-
tracion.

Entrenamiento: Hay suficiente tiem-
po para aprender una nueva Habilidad
Especial antes de la proxima Caceria.
Sigue las reglas acerca de aprender Ha-
bilidades Especiales, pero cada Cazador
solo podra aprender un maximo de una
esta vez.

Equipamiento: Los Cazadores pueden
usar su Concentracién para adquirir
Equipo con normalidad.

ESEIRROS \FIfPIROS
MURCIELAGOS
GIGANTES

(GIFINT BpITS)

Su tamafio te dird que estos no son
murciélagos normales. Un enemigo
formidable, usando su ecolocacion, los
Murciélagos Gigantes pueden descen-
der desde arriba, clavando sus dfila-
das garras profundamente en sus vic
timas. Siempre en vuelo, sus ataques
pueden dafar no solo a un Cazador,
sino a muchos, si estdn cerca. Es mejor
vigilar las vigas y destruirlas antes, en
lugar de mas tarde.
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SEPPIRpIAOS

Vuestra estrategia ha funcionado hasta ahora, dividiéndoos y atacando el Nido
en dos grupos. Pero tan pronto como entrdis en este Nido, dais un paso en falso

y ois el clic de un interruptor de presion y el rechinar de los engranajes. jEs una
trampa! La mitad de vosotros estdis encerrada y no podéis escapar por vuestra
cuenta. Si las cabezas frias prevalecen, el trabajo en equipo aun podria permitios

salvar esta mision.

Divide a los Cazadores en dos grupos del
mismo tamafio en caso de ser posible. Coloca

Sl ambos grupo dentro del Nido tal y como se
muestra en el minimapa.
Reloj: Inicio 4, Fin 9.

Mazo de Encuentro:

9 cartas de Encuentro de Nivel-1y 2 cartas de
Encuentro de Nivel-2..

Mazo de Activacién
Diurna Vampira:

2 Nivel-1, 4 Nivel-2 y 6 Nivel-3.

Mazo de Activacién
Nocturna Vampira:

2 Nivel-1, 6 Nivel-2 y 4 Nivel-3.

Pete y el Extractor:

Pete participa en la Caceria.

Caceria Aislada:

Cada Cazador coge al azar 2 cartas de Equipo
y 2 Habilidades Especiales.
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Reglas Especiales

La puerta azul esta bloqueada al comien-
zo de la Caceria. Activa las 2 palancas,
en cualquier orden, para desbloquear
la puerta azul. Una vez desbloqueada,
puede abrirse normalmente.

Objetivos

Objetivo Principal de los Cazadores:
Si un Cazador abandona el Nido con el
marcador de objetivo 1, los Cazadores
obtienen la recompensa Retirada Se-

gura.

Objetivo Principal de los Cazadores
Convertidos: Si todos los Cazadores
son Convertidos, los Cazadores Con-
vertidos ganan la recompensa, Nueva
Estirpe.

Objetivo Secundario compartido: Si
un Cazador destruye un Ancestral, ob-
tiene la recompensa Luchador Feroz.
Los Cazadores Convertidos pueden
obtener también esta recompensa des-
truyendo un Ancestral antes de la Con-
version.

Recompensas y Descanso

Retirada Segura: jTu trabajo en equipo
ha valido la pena! Rescatas a los Caza-
dores atrapados y obtienes una pieza de
Reliquia. Coger una carta siguiendo las
reglas de obtencion de cartas de Re-
liquia.

Nueva Estirpe: Los Cazadores Conver-
tidos estan unidos por la influencia
residual de su Entrenamiento como
Cazadores. Los Vampiros reconocen
la fuerza de este nuevo grupo y aban-

donan el Nido. Una vez que la Orden
somete a los Cazadores Convertidos,
tienen mucho tiempo para buscar en
el Nido y localizar la pieza de Reliquia.
Coger una carta siguiendo las reglas de
obtencion de cartas de Reliquia.

Luchador Feroz: Si destruyes un An-
cestral, empieza la siguiente Caceria
con el Tablero Grande de Cazador. En
caso contrario continua usando el mis-
mo Tablero que utilizaste en esta Cace-
ria.

Coste de Transformacion: -4 Concen-
tracion.

Entrenamiento: Hay suficiente tiem-
po para aprender una nueva Habilidad
Especial antes de la proxima Caceria.
Sigue las reglas acerca de aprender Ha-
bilidades Especiales, pero cada Cazador
solo podra aprender un maximo de una
esta vez.

Equipamiento: Los Cazadores pueden
usar su Concentracion para adquirir
Equipo con normalidad.

Siguiente Mision en Campana 2: La
Orden ha localizado posiblemente a
Kophas. Creen que conocen el lugar
donde esta el Nido del Lord, pero la
criatura a menudo visita otro sitio. La
Orden te da una dificil eleccion. Si tie-
nes las piezas para crear una Reliquia,
la crearan ahora y puedes dirigirte di-
rectamente a la Caceria 12: Confronta-
cion. Si no puedes crear una Reliquia o
si desea la experiencia de otra Caceria,
puedes ir a la Caceria 11: Cara a cara.

Siguiente Mision en Campaiia 1: Con-
tinta con la Caceria 6: El Lord Vampiro.

ESBIRROS \PFIfIPIROS

GUERREROS

Los Guerreros,_son fuertes, especial-
mente cuandos luchan como grupo.
Cuando 'te ‘enfrentas a un Guerrero,
puedes estar seguro de que otros
no andan muy lejos, acechando en
lal oscuridad. Su' deseo de sangre es
abrumador, y. siempre estdn buscando
presas. Un Nido nunca morird mientras

“haya Guerreros que encuentren victi-
" mas que convertir en nuevos Vampiros.

. CAIMPRANPIS — CRICERIAS 5
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CARR CARA

Entrada:

Coloca todos los Cazadores en la Zona de Inicio
del Nido, tal y como se muestra en el minimapa.

Despliegue:

Coloca a Kophas y los Murciélagos Gigantes
(Giant Bats) en el Nido, tal y como se muestra en
el minimapa. Los 3 Vampiros estdn despiertos.

Reloj:

Inicio 4, Fin 9.

Mazo de Encuentro:

6 cartas de Encuentro de Nivel-1y 1 carta de
Encuentro de Nivel-2.

Mazo de Activacion
Diurna Vampira:

2 Nivel-1, 5 Nivel-2 y 5 Nivel-3.

Mazo de Activacion
Nocturna Vampira:

3 Nivel-1, 5 Nivel-2 y 4 Nivel-3.

Pete y el Extractor:

No disponible.

Caceria Aislada:

Cada Cazador coge al azar 2 cartas de Equipo y
2 Habilidades Especiales.
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Sabiais desde el principio que
era un riesgo, pero uno que teniais
que tomar. Sin sacrificios, no podéis
vencer a la Noche. Al principio, el
sitio parecia tranquilo y abandona-
do; tal vez Kophas no estaba aqui
después de todo. Pero tan pronto
como entrdis al Nido os dais cuenta
de que es una emboscada. Olea-
das de maldad os alertan de su
presencia momentos antes de que
Kophas desvanezca la ilusion de la
habitacion vacia. jLa batalla ha co-
menzado!
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Reglas Especiales

La puerta azul esta bloqueada al comien-
zo de la Caceria. Activa las 2 palancas,
en cualquier orden, para desbloquear
la puerta azul. Una vez desbloqueada,
puede abrirse normalmente.

Kophas solo usa el lado de Fuerza Com-
pleta de su Tarjeta de Vampiro en esta
Caceria. Cuando derrotes a Kophas,
interrumpe el ataque, descarta las heri-
das no asignadas y lee el Interludio 1.

A través de todo su entrenamiento, los
Cazadores Convertidos sabe de algin
modo que Kophas es su enemigo. Los
Vampiros en el Nido reaccionan ante
esto y todos los Cazadores Convertidos
son hostiles durante esta Caceria.

Cazadores Convertidos Hostiles: Los
Cazadores Convertidos pueden atacar
a los Vampiros. Cogen cartas de Acti-
vacion Vampira y los Vampiros reaccio-
naran ante ellos como si de Cazadores
se tratara. Los Cazadores Convertidos
también podran atacar a los Cazadores
y viceversa.

Objetivos

Objetivo Principal de los Cazadores:
Si un Cazador abandona el Nido con el
marcador de objetivo 1, los Cazadores
ganan la recompensa Premio Valioso.

Objetivo Principal de los Cazadores
Convertidos: Todos los Cazadores Con-
vertidos deben sobrevivir y estar en
una de las zonas de tunel al final del
juego. Los Cazadores Convertidos ob-
tienen la recompensa Resistencia. Este
objetivo no finaliza el juego. Juega hasta
el final de la ronda 9 y luego verifica si
los Cazadores Convertidos han logrado
el objetivo.

Tanto los Cazadores como los Cazado-
res Convertidos pueden alcanzar sus
Objetivos Principales respectivos. Con-
tintia jugando hasta que todos hayan
salido del Nido o la Ronda 9 haya ter-
minado.

Interludio 1

iVuestro ataque es un éxito! Kophas

se estremece, y retuerce sangrante.
Pero antes de que puedas reaccio-
nar de ninguna manera, Kophas se
alza, a pesar de las heridas abier-
tas. Oleadas de maldad te hacen
retroceder cuando Kophas rompe la
tarima de madera y golpea el suelo
repetidamente. Kophas irrumpe en
los tuneles de abajo y desaparece,
moviéndose mds rdpido de lo que
podéis imaginar.

Mirdis dentro de los tuneles. Estdn
humedos, sucios y oscuros. Seguir a
Kophas seria temerario, pero quizds
esta es la oportunidad que habéis
estado esperando. Entonces notdis
que en su prisa, Kophas ha dejado
algo tras él: otro fragmento de Reli-
quia. Cambidis de planes, escapar
del Nido con esta valiosa pieza es
un logro suficiente.

Retira a Kophas del Nido.

Recompensas y Descanso

Premio Valioso: Contdis a la Orden la
historia de vuestro enfrentamiento con
Kophas y le mostrais la Reliquia que
habéis recuperado. Estin impresiona-
dos con vuestra madurez; muchos Ca-
zadores se habrian arriesgado a seguir
a Kophas. Coge una carta siguiendo
las reglas de obtencion de cartas de Re-
liquia. También los Cazadores que ob-
tienen esta recompensa comienzan la
proxima Caceria con el Tablero Grande.

Resistencia: Los Cazadores Converti-
dos resisten con éxito algunos de los
efectos de la Conversion. El coste de
Transformacion se reduce a -3 Concen-
tracién. También los Cazadores que ob-
tienen esta recompensa comienzan la
proxima Caceria con el Tablero Grande.

Tablero: Si no obtienes el Tablero Gran-
de por una recompensa, el tamafo de
tu Tablero no cambia al inicio de tu si-
guiente Caceria.

Coste de Transformacion: Si los Caza-
dores Convertidos tienen Resistencia,
el Coste de Transformacion es de -3
Concentracion. En otro caso es -5 Con-
centracion.

Entrenamiento y Equipamiento: Co-
nocéis la ubicacion de Kophas y tenéis
que proceder rapidamente antes de que
pueda mudarse a un nuevo Nido. Pue-
des adquirir Equipo ahora, pero no hay
tiempo para entrenar nuevas Habilida-
des Especiales antes de salir.

CRAPTNRIS

NANPIROS
ﬂ\\ﬂ STRAES

©cultes b pergamlm
haysvagas)historiaside unaibestia
"de \

pesadillafilamada’ Evaki, cuya. SO
brenotural musculatura y Iargas;g@rros
—— e~ Gb

sus)afilados diehtes son la menor. de
tus preocupqciones;f's;g[o con su alari-
do’puedelhacerte’caeride rodillas.

No todos los Ancestrales son lu- .
chadores brutales, algunos pre-:
fieren enviar a sus esbirros para
hacer su voluntad. La jauria de
Guardianes de Theyr a menudo
atacard a su lado. Pero no te con-
fundas, incluso cuando estd solo,
este Ancestral es mds fuerte que
cualquier Vampiro

CRACERIAIS 5
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Habéis rastreado a Lord Kophas
hasta este Nido. Al observar el
sitio encontrdis cuatro posibles
salidas. No os podéis arriesgar a
que Kophas pueda escapar, por lo
que os tenéis que dividir para cu-
brir tantas rutas como sea posible.
Lo mds probable es que Kophas
tenga a otros Ancestrales defen-
diendo el Nido, por lo que asumis
un gran riesgo, pero esta es tu me-
jor oportunidad para paralizar la
Noche. Tenéis que hacerlo.

-I}[U]TJ'DIB
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Hay 4 Zonas de Inicio en este Nido. Divide a los Cazadores para que puedan

sirada; cubrir todas las localizaciones en la medida que sea posible.

Despliegue: Coloca a Kophas como se muestra en el minimapa. Kophas estd en Letargo.
Reloj: Inicio 4, Fin 9.

Mazo de Encuentro: | 11 cartas de Encuentro de Nivel-1y 2 carta de Encuentro de Nivel-2.

Mazo de Activacion

Diurna Vampira: 2 Nivel-1, 6 Nivel-2 y 4 Nivel-3.

Mazo de Activacion

Nocturna Vampira: 3 Nivel-1, 6 Nivel-2 y 3 Nivel-3.

Pete y el Extractor: Pete participa en la Caceria pero no puede empezar en la entrada del Tunel.

Cada Cazador coge al azar 2 Cartas de Equipo y 2 Habilidades Especiales.
Caceria Aislada: Roba 3 cartas del mazo de Reliquias siguiendo las reglas de obtencién de
cartas de Reliquia para crear una Reliquia.

ﬁat cnmman CRCERIRS




Reglas Especiales

Debes tener al menos una Reliquia en-
samblada para intentar esta Caceria.
Si no recuperaste suficientes piezas de
Reliquia en tus batallas anteriores, la
Orden ha perdido esta Campana.

Después de su entrenamiento intensivo,
los Cazadores Convertidos atacaran ins-
tintivamente a Kophas, sin ningtin otro
cambio en las reglas de Cazadores Con-
vertidos. Los ataques del Cazador Con-
vertido pueden herir a Kophas cuando
esta en cualquier forma. Sin embargo,
sus garras son relativamente ineficaces:
Kophas tira 1D6 por cada Impacto reci-
bido por Cazadores Convertidos y evita
una Herida por cada resultado de 5+.

Objetivos

Objetivo Principal de los Cazadores:
Debes destruir a Kophas. Finaliza la Ca-
ceria y lee el Epilogo 1.

Objetivo Principal de los Cazadores
Convertidos: Debes destruir a Kophas.
Finaliza la Caceria y lee el Epilogo 2.

Si Kophas no es destruido, lee el Epilo-
g0 3.

Resolucion

Para un mayor disfrute de la Caceria,
te sugerimos que no leas los Epilogos
hasta que no haya finalizado la Caceria.

Epilogo 1: Consumiendo sus Ul-
timas energias, el Cazador alza la
Reliquia y lanza el golpe final antes
de caer exhausto al suelo. Lanzando
un grito sobrenatural, el cuerpo del
Lord Vampiro comienza a cambiar,
envejeciendo y debilitdndose antes
de convertirse en polvo. El lider de
la Noche finalmente ha sido derro-
tado, pero este no es el final: otros
Ancestrales dardn un paso adelante
y derramardn sangre en venganza.
Solo los muertos pueden descansar.

Epilogo 2: El Cazador Convertido
grita de dolor, cayendo de rodillas,
presionando sus manos contra su
cabeza. Este dolor no es natural,
desgarrdndole por dentro. El Caza-
dor Convertido no estd muriéndose,
pero estd experimentando una se-
gunda transformacion, creciendo en
estatura a medida que el dolor se
convierte en odio y sed de sangre.
Este renacimiento es tan cruel como
bello: un nuevo Lord Vampiro ha en-
trado en este mundo.

Nuestras campanas estan destinadas a
jugarse independientes. Sin embargo, si
tienes mas miniaturas disponibles, tal
vez quieras retirar a los Cazadores que
se convirtieron en este escenario y/o ju-
gar la proxima Campaia con un nuevo
Lord Vampiro que represente al Lord
nacido aqui.

Epilogo 3: Un grito salvaje surge

de la garganta de Kophas cuando
el ultimo de sus enemigos sucumbe
a las heridas infligidas por las ga-
rras de Kophas. El cuerpo cae sin
vida al suelo y el olor de la sangre
aun caliente llena el aire, atrayendo
a los Vampiros de sus escondites.
Babeando, esperan que su Lord les
permita darse un banquete. Cuando
Kophas se da la vuelta, los esbirros
pelean por los restos de los Cazado-
res y devoran su carne y su sangre.

Nuestras campaias estan destinadas a
jugarse independientes. Sin embargo,
es posible que desee extender esta his-
toria en tu préxima campana al conti-
nuar usando Kophas como el Lord de
Vampiro siguiendo la trama de esta his-
toria. Si tienes miniaturas de Cazadores
adicionales, incluso podrias retirar a
los Cazadores que perdieron la batalla
con Kophas hoy.

KOPHRIS

_“Hay leyendas de una criatura tan re-
" pugnante que su sola presencia que-

branta la fe de los Cazadores. Un
padre antinatural para sus retorcidos
hijos, Lord Kophas reina con suprema-
cia sobre todas las otras criaturas de
la Noche. Su poderoso fisico lo iden-
tifica '@@mo un Lord Vampiro, Kophas
arrojarg 1un lado a todos los Cazado-
res qu an el riesgo de enfrentarse
en;com N :Tiene la Orden la fuer-
za| suficiente ‘para vencer, allafiNoche

{cuando unacriatura tan|poderosajestd

guiandojesta maldad? »
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Estructura del Turno

Preparacion

Orden de Activacion:

» Modo Cooperativo - Los jugadores eligen el orden.

« Modo Competitivo - Desde el Primer jugador en orden en sentido de las agujas del reloj.

Dia

« Los Cazadores acttian antes que los Cazadores Convertidos.
« Activa un Cazador.

« El Cazador roba una carta de Activacion Vampira Diurna.

Noche

« Los Cazadores Convertidos actiian antes que los Cazadores.

« Un Cazador roba una carta de Activacion Vampira Nocturna.
« Activa el Cazador

Acciones
Acciones Acciones Acciones
Cazador Cazador Cazador Convertido
Activar el Extractor Mover - 2 MP Activar Palanza

Activar Palanca

Ataque

Mover a una zona adyacente - 1MP

Introducirse en un Tanel- 1MP

Atacar

Morder Cautivos

Cavar - Gratis

Salir de un Tanel - 1MP

Soltar Abrir una puerta- 1MP
Recoger

Buscar Relocar a Pete - Gratis
Intercambiar Recoger Arpon - Gratis

Mover - Ver Cazador

Ganar Concentracion
Cazadores

| Cazadores Convertidos

Destruyendo Vampiros

Activando Palancas

Reglas Especiales

Ancestrales: Resuelve una carta de Influencia Ancestral
antes de realizar el ataque de los Cazadores.

Arpon: Los Cazadores pueden alejarse de Pete hasta un
maximo de 5 areas cuando llevan el arpon. Cuando usan
el Arpoén, éste tiene un rango de 0.

Luz del Sol: Destruye todos los Vampiros en la habita-

cion. Los Vampiros no aparecen ni entran efi Habitac’i%nes '

iluminadas.

Vampiros en Letargo: Se coloCan-mediante cartas de En-
cuentro. Estos no se mueven; atacan o impiden el movi
miento. Los Cazadores pueden volver a tirar una vez los
dados de Ataque.

| Derrotando a Cazadores

| Sacando un 6 cuando ataca a un Cazador
| Destruyendo Vampiros

| Mordiendo Cautivos

| Activando Palancas

Despertar Vampiros: Ataques fallidos. Armas Ruidosas.
Vampiros que entren en la habitacion. Cartas de Encuen-
tro que hagan aparecer Vampios despiertos, despertaran
a todos los vampiros en Letargo en la misma habitacion.

Vampiros Despiertos: Impiden movimiento, gasta 2 pun-
tos de movimiento para separarte de Vampiros Despier-
tos.

El Despertar: Resuelve todos los Encuentros restantes.
Despierta a todos los Vampiros. Abre todas las puertas
noriales.



