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LA FUREUR BE

1l y a huit ans que le Diable en personne est venu a Londres pour
snstaller dans Abbaye de Carfax. 1l y a huit ans que ma tres
chére amie Lucy est devenue une Non-Morte et que mon dme a été
muse en grand péril par le pernicieux Comte Dracula. 1l y a huat

ans que Quincey Morris, ton éponyme, a donné sa vie pour détruzre
ce mal. Espérons que son sacrifice n’ait pas été van.

Atiliger ce libret

Le but de ce Livret d’Apprentissage est d’apprendre aux nou-
veaux joueurs comment jouer a La Fureur de Dracula.
Ce livret contient toutes les regles dont les joueurs ont besoin
pour commencer une partie, mais fait 'impasse sur de nom-
breuses exceptions de regles et interactions de cartes. Il est
recommandé aux joueurs de lire ce livret dans son intégralité
avant de jouer leur premiere partie.

™

Mon cher Quincey,

Ce jeu comprend également un Guide de Référence, qui dé-
crit les regles détaillées et les exceptions qui ont été omises
dans ce livret. Durant la partie, référez-vous a ce guide lors-
qu’une question se pose.

Mes réves sont troublés et mon sommeil agité par des visions d’un

chateau situé dans les montagnes des Carpales. J’y vois une caléche &%p Br}u Du yeu
lirée par quatre nowrs destriers, y sens Uodeur du sel marin et Uhor-
rible saveur piquante du sang. Jécrivis au Professeur Van Helsing A Fureur de Dracula cst un jeu de déduction

des que ces réves commencerent, et il confirma mes peurs : le CGomte qui oppose un joueur a tous les autres, inspiré
est de retour. par le roman Dracula de Bram Stoker. Un des joueurs

contréle Dracula, et jusqu’a quatre autres joueurs incarnent
Alors que ces réves se poursuivaient, je me réveillai une nuit et me ~ des Ghasseurs. Pendant la partie, Dracula tente d’échapper aux
retrouvai debout dans le hall, le vieux poignard kukri de M. Morris (;hasseurs o engendrf‘m de noyveaux Vampirega trayels
; g [ 2 . I’Europe, pendant que les Chasseurs tentent de le trouver et de le
dans une main. fe n’avais aucune idée du mal que j’aurais pu per- T . ;
N Ly Ak i : Ao s détruire pour mettre fin a son regne de terreur.
Détrer, sije ne m’étais pas réveillée a ce moment-la, et n’avais aucun
désir de le savorr. Je fis mes bagages, vous embrassai fonathan et
lot, et partis des le matin rendre visite a Arthur — Lord Godalming
— chez lui. Le Docteur Seward et Van Helsing arrivérent peu apres
et nous nous retrouvdmes, nous les chasseurs de Vampire, a nou-
veau réunis. Seul Jonathan resta a tes cotés, mon fils, pour assurer
la sécunité.

Mon fuls, nous ignorons a quel endroit Dracula a étably son Repaire,
de méme que son but ultime, st ce n’est qu’il est profondément mau-
vais el représente un grave pénil pour le monde entier. Malgré nos
efforts, il est toujours vivant, et sa vengeance risque d’élre terrible.

Dans Uéventualité de ma mort, j’ar dit @ Jonathan de te remetire. &
cette lettre lorsque tu seras assez grand. Jespére que tu n’auras
Jamais a lire ces mots. fespére bien rentrer a la maison, pour
tor. Mais je crains qu’aucun d’entre nous ne survie a la_fureur
de Dracula.

Avec tout mon amour,
T a mere, Mina
Lettre de Mina Harker a son fils Quincey, 1898
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Q,%&}isnz en Place

ORS de la mise en place d’une partiec de La
Fureur de Dracula, les joueurs effectuent les

étapes suivantes :

Disposer le Plateau: Dépliez le plateau
de jeu et placez-le au centre de la zone de
jeu, a portée de tous les joueurs.

Régler la Piste d’Influence : Placez le

marqueur Influence sur la case « 0 » de la I}f;;:l::::

Piste d’Influence.

Régler I’Echelle de Temps : Placez le i

marqueur Temps sur la case Lundi jaune ;

(Jour) de PEchelle de temps. Pk ants
Temps

Répartir les Réles : Un joueur choisit
de controler Dracula ; il est conseillé qu’il
s'assoie du coté du plateau ou se trouve la Piste. Chacun
des joueurs restants choisit un Chasseur a incarner. Chaque
joueur prend une fiche de Personnage et sa figurine, puis
chaque Chasseur prend une carte de Référence Chasseur et
Dracula prend la Mappemonde de Référence.

La Piste

Moing de Cing Joueurs

S’il n’y a que trois joueurs Chasseurs, un joueur prendra le

controle de deux Chasseurs. S'iln’y a deux joueurs Chasseurs,
chacun d’entre eux controlera deux Chasseurs. Enfin, s’il n’y
a qu’un seul Chasseur, il contrélera les quatre Chasseurs.

CRORSTo R eTHoN N0

5.

Préparer les Cartes Chasseur : M¢langez toutes les
cartes Objet et placez-les face cachée pres du plateau de
jeu (5a). Mélangez ensuite les cartes Evénement Dracula et
Chasseur en un seul paquet et placez-le prés du paquet
Objet (5b). Triez les cartes Combat Chasseur par type et
placez-les en trois piles distinctes pres du paquet Objet (5¢).

Préparer les Cartes Dracula : Triez les cartes Rencontre
(6a) et les cartes Combat Dracula (6b) en deux paquets dis-
tincts et mélangez-les séparément. Créez ensuite le paquet
Lieu (6¢) en triant les cartes Lieu par ordre croissant. Placez
les trois paquets face cachée pres du c6té Dracula du plateau.

Créer la Réserve de Pions : Placez les pions Billet face
cachée pres du plateau et mélangez-les. Triez ensuite les
plons restants par type et placez-les en pile a coté du plateau.



8. Piocher les Cartes Rencontre :

Dracula pioche cing
cartes Rencontre qui constituent sa main de départ.

U. Placerles Chasseurs : Chaque Chasseur pose sa figurine

sur une ville du plateau de jeu. Lord Godalming est placé
a Constanza (A), le Dr. John Seward est placé a Marseille
(B), Mina Harker est placée a Bruxelles (C) et Van Helsing
est placé a Amsterdam (D). Lorsque vous jouez une partie
avancée, chaque joueur choisit sa ville de départ (voir « Mise
en Place Avancée » en page 2 du Guide de Référence).

10. Choisir le Lieu de Départ de Dracula : Dracula choisit

un lieu de départ. Au lieu de placer sa figurine sur le plateau,
il cherche dans ses cartes Lieu celle qui correspond au lien
ou il souhaite commencer. Il la place ensuite face cachée sur
la premiere case (la plus a gauche) de la Piste. Dracula ne
peut choisir ni une zone maritime, ni le Chateau de Dracula,
ni une ville occupée par un Chasseur. Apres avoir placé sa
carte Lieu, Dracula pose sa figurine sur le cercle rouge pres
de la premiere case de la Piste.

. But au Jeu

ENDANT une partic de La Fureur de

Dracula, les Chasseurs jouent en équipe et

gagnent ou perdent la partie tous ensemble. Les Chasseurs
sont a la recherche de Dracula tandis que ce dernier voyage a
travers ’Europe en secret. L’objectif de Dracula est d’avancer
la Piste d’Influence jusqu’a la case « 13 » en créant de nouveaux
Vampires et en vainquant les Chasseurs. I’objectif des Chasseurs
est de trouver et vaincre Dracula avant que son influence
n’engloutisse I’Europe.

Quenseitiorioios oo

@n Guide pour les
Pouveaux Chasseurs

Les Chasseurs doivent se concentrer sur la traque et la
destruction de Dracula. Cela prend du temps et demande
de la coopération. Dans les premieres étapes de la partie,
les Chasseurs sont encouragés a effectuer des actions Se
Déplacer, parcourant ainsi la carte et espérant trouver un
lieu qui soit sur la Piste de Dracula.

Il est de I'intérét des Chasseurs de s’éparpiller afin de cou-
vrir davantage de terrain. Lors de ces déplacements de dé-
but de partie, ils rassembleront autant de précieux Objets,
Evénements et pions Billet que possible de sorte que, lors-
qu’ils auront par la suite découvert le lieu dans lequel se terre
Dracula, ils puissent I’acculer et le vaincre.

R ET &

Youeurs Chasseurs ou Dracula

Lors d’une partie de La Fureur de Dracula, chaque joueur
controle un personnage — un des Chasseurs ou Dracula.
Lorsqu’une regle ou un effet se réfere a un Chasseur ou a
Dracula, elle fait référence autant au joueur qu’au person-
nage (Chasseur ou Dracula) que contrdle ce joueur.




\%@émuhzment oe [a partie

A Fureur de Dracula se joue a travers une
succession de rounds de jeu. Chaque round est
constitué d’une phase Chasseur et d’une phase Dracula. Les
rounds s’enchainent jusqu’a la fin de la partie (voir « Remporter
la Partie » en page 9).

Phage Chasseur

Chaque phase Chasseur comporte un JOUR et une NUIT. Pendant
le Jour, les Chasseurs peuvent se déplacer a travers ’Europe en
quéte de Dracula. Pendant la Nuit, ils peuvent enquéter et se
préparer au Jour suivant.

Dans un premier temps, chaque Chasseur
effectue une action durant le Jour. Chacun 3
en effectue ensuite une autre durant la
Nuit. Les joueurs effectuent ces actions en
fonction de leur numéro d’ordre d’activa-
tion, indiqué dans le coin supérieur gauche
de chaque fiche de Personnage.

Numeéro d’Ordre
d’Activation

Il existe sept actions différentes qu’un Chasseur peut effectuer.
Chaque carte de Référence Chasseur fournit une breve des-
cription de ces actions. Les Chasseurs effectuent des actions
comme suit :

Artion Se Deplacer

Lorsqu’un Chasseur effectue une action Se Déplacer, il déplace
sa figurine sur le plateau afin d’indiquer son nouveau lieu, qui
doit étre une ville ou une zone maritime (voir « Qu’est-ce qu’un
Lieu? »). Les Chasseurs ne peuvent effectuer des actions
Se Déplacer que pendant le Jour.

Qu'est-te qu'un Lieu ?

Il existe deux types de Lieu sur le plateau: les VILLES et les
ZONES MARITIMES.

Chaque ville porte un nom et est soit une petite ville soit une
grande ville. Certaines d’entre elles sont des PorRTs. Chaque
port est adjacent a une zone maritime et dispose d’une icone
Ancre pour le symboliser.

Grande Ville

Petite Ville

Les zones maritimes sont les cases
du plateau délimitées par des @ ‘SEe=ssae
bordures. Deux zones maritimes
qui partagent une bordure sont
adjacentes.

Bordure de Zone
Maritime

Un Chasseur peut se déplacer par la route, par la voie ferrée ou
par la mer comme suit :

Route : Un Chasseur peut se déplacer d’une ville vers une ville
adjacente (voir « Que sont les Routes et les Voies Ferrées ? »).

Voie ferrée : Si un Chasseur posséde un pion Billet, il peut
le dépenser pour se déplacer par voie ferrée. Il se réfere a une
valeur présente sur le Billet dépensé afin de déterminer combien
de voies ferrées il peut emprunter pour se rendre dans une nou-
velle ville. Cela sera expliqué en détail un peu plus tard.

Mer : Si un Chasseur est dans un port, il peut se déplacer vers
une zone maritime adjacente. Si un Chasseur occupe une zone
maritime, il peut se déplacer vers un port adjacent ou une zone
maritime adjacente. Si un Chasseur se trouve de Jour dans une
zone maritime, il doit se déplacer. Si un Chasseur se trouve de
Nuit dans une zone maritime, il doit passer son tour.

Que sont les Routes et
[es Yoies ferrees ?

Les routes et les voies ferrées
sont les lignes reliant les villes
les unes aux autres. Si deux
villes sont reliées par une route,
elles sont adjacentes. Dans
le schéma, les deux grandes
villes ne sont pas reliées I'une a
I'autre mais sont toutes les deux
adjacentes a la petite ville.

Voie Ferrée

Chaque voie ferrée relie une ville a une autre. Les Chasseurs
peuvent utiliser les voies ferrées pour couvrir de plus longues
distances ou se déplacer entre deux villes qui ne sont pas
adjacentes. Sur le schéma, un Chasseur peut se déplacer par
vole ferrée entre les deux grandes villes méme st elles ne sont
pas adjacentes.

“,“T‘{" — i — 1" 'J—'- _-—— 151‘(:’




Exemple de Deplacement
oe Chaggeur

C’est le Jour, et les Chasseurs effectuent les actions dans
I'ordre du tour :

l. Lord Godalming est a Toulouse et choisit de se déplacer
par la route. Plusieurs villes sont adjacentes a Toulouse, et
il choisit Barcelone.

2. LeDr. John Seward est a Marseille et choisit de se dépla-
cer par voie ferrée. Il dépense un de ses pions Billet dispo-
sant d’'un « 3/2 ». Il choisit de se déplacer vers Cologne,
qui se trouve a trois voies ferrées de distance.

3. Van Helsing est a Génes, qui est un port. Il choisit de
se déplacer par la mer, et il avance donc vers la Mer
Tyrrhénienne.

4. Mina Harker s'est déplacée de la Mer Méditerranée a la
Mer Tyrrhénienne lors de la phase Chasseur précédente.
Pendant le Jour, elle doit se déplacer par mer. Elle choisit
de se déplacer vers la ville portuaire adjacente de Rome.

Action Se Ravitailler

Afin de se préparer a la funeste et inévitable confrontation avec
le Comte, les Chasseurs ont besoin de rassembler de I’équipe-
ment en piochant des cartes Objet et Evénement.

Siun Chasseur effectue une action Se Ravitailler
dans une grande ville, il pioche la premiere carte
du paquet Objet et la place dans sa main. Si le
Chasseur est dans une petite ville, il ne pioche
pas de carte Objet.

Icone
Chasseur
Une carte Evénement est ensuite piochée.

Lorsqu’un joueur pioche une carte Evénement, il w
doit la lire, car plusieurs d’entre elles doivent étre

jouées immédiatement. Les cartes Evénement ne
sont pas piochées de la méme facon pendant le
Jour ou la Nuit, mais comme suit :

Icéne
Dracula

Jour : Pendant le Jour, les Chasseurs prennent une carte du
dessus du paquet Evénement. Si celle-ci dispose d’une icone
Chasseur, le Chasseur la pioche et la place dans sa main. Si elle
dispose d’une icone Dracula, la carte est placée face cachée dans
la défausse.

Nuit : Pendantla Nuit, les Chasseurs prennent une carte du fond
du paquet Evénement. Si celle-ci dispose d’une icone Chasseur,
le Chasseur la pioche et la place dans sa main. Si elle dispose
d’une icone Dracula, Dracula la pioche et la place dans sa main.

Action Echanger

Lorsquun Chasseur effectue une action Echanger, il choisit
un autre Chasseur se trouvant dans la méme ville que lui. Les
Chasseurs peuvent se montrer leurs cartes Objet et leurs pions
Billet, et se les échanger. Cet échange est privé (voir « Discussion
autour de la Table » en page 11).

Artion Speciale

Lorsqu’un Chasseur effectue une action Spéciale, il résout 'effet
d’une carte Evénement de sa main ou une capacité de sa fiche de
Personnage précisant qu’elle peut étre utilisée en tant qu’action.

Artion Regerver un Billet
Pour se déplacer par voie ferrée, les Chasseurs i H 1
ont besoin de réserver un Billet. Lorsqu'un =55
Chasseur effectue ’'action Réserver un Billet, Pion Billet
il gagne un pion Billet en le prenant dans la

réserve Billet face cachée. Il le regarde et le place ensuite dans sa
zone de jeu. Chaque Chasseur peut posséder jusqu’a deux Billets.

Action Se Repoger

Lorsqu’un Chasseur effectue une action Se Reposer, il récupere
d’un dégat.

Action Fouiller

Dracula a la possibilité de cacher des cartes Rencontre dans
les lieux quil a visités. Les Chasseurs peuvent utiliser I'action
Fouiller pour révéler ces cartes. Cette action sera expliquée en
détail plus tard.




Phase Bracula

Apres que chaque Chasseur a terminé d’effectuer une action de
Nuit, la phase Dracula commence. Durant celle-ci, Dracula seme
la désolation dans son sillage en ralliant de nouveaux partisans a
sa cause, créant de nouveaux Vampires et pervertissant les forces
de la nature. Lors de chaque phase Dracula, le Compte se déplace
et pose ensuite une carte Rencontre sur son nouveau lieu.

'

Beplacement

Dracula peut se déplacer par la route et par la mer, mais jamais
par voie ferrée. Au lieu de déplacer sa figurine sur le plateau de jeu
comme les Chasseurs, Dracula suit ses déplacements en posant
des cartes Lieu face cachée sur la Piste. Le paquet Lieu Dracula
contient une carte Lieu pour chaque lieu du plateau de jeu.

Pour se déplacer, Dracula décale d’une case vers la droite
toutes les cartes déja présentes sur la Piste (voir « Exemple de
Déplacement de Dracula » en page 9).

Il choisit ensuite en secret une carte de son paquet Lieu et la
place face cachée sur la premiere case de la Piste. Le lieu indiqué
sur la carte choisie doit étre adjacent a son lieu actuel. Dracula
peut utiliser la Mappemonde de Référence pour déterminer ses
possibilités de déplacement.

Les cartes Lieu Zone Maritime possedent des dos différents des
cartes Lieu Ville, ce qui rend les déplacements par la mer dange-
reux pour Dracula puisque sa carte Lieu donnera une indication
aux Chasseurs. De plus, a chaque fois que Dracula se déplace
d’un port vers une zone maritime, il subit deux dégats. A chaque
fois qu’il se déplace d’'une zone maritime vers une autre zone
maritime, il subit un dégat.

Si Dracula se déplace vers une ville occupée par un Chasseur, il
est découvert (voir « Dracula Découvert » en page 12).

Qu'est ce que la Piste ?

La Piste possede six cases et représente les Licux dans les-
quels Dracula se trouve ou s’est trouvé. Dracula utilise la
Piste pour suivre secretement ses déplacements et y placer
des cartes Rencontre, lesquelles lui permettent de créer des
Vampires et de géner les Chasseurs dans leurs tentatives
pour le débusquer.

La premicre case de la Piste correspond au lieu actuel de
Dracula et représente également I’endroit ou Dracula place les
cartes Lieu etles cartes Rencontre au cours de la phase Dracula.
A moins que Dracula ne soit découvert, sa figurine est placée
sur le cercle situé au-dessus de la premiere case de la Piste.

La Piste

Chaque case de la Piste peut abriter un des Refuges de
Dracula. Un REFUGE est constitué des cartes et pions oc-
cupant une case de la Piste. En général, il comprend une
carte Lieu et une carte Rencontre.

Lors de chaque phase Dracula, avant que Dracula ne choi-
sisse une carte Lieu, tous les Refuges de la Piste sont décalés
afin de faire de la place pour la carte choisie par Dracula.
Chaque Refuge est décalé d’une case dans la direction indi-
quée par les fleches.

Placer une Carte Rencontre

Apres que Dracula s’est déplacé, il choisit une carte Rencontre
de sa main et la place face cachée sur la carte Lieu située sur
la premicre case de la Piste. Si Dracula a placé une carte Lieu
Z.one Maritime sur la Piste durant ce tour, ou s’ est actuellement
découvert, il ne peut pas placer de carte Rencontre.

Les cartes Rencontre permettent a Dracula de géner les
Chasseurs de différentes facons, en posant des picges et en créant
des Vampires. Si, a n’importe quel moment, Dracula a moins de
cinq cartes Rencontre en main, il pioche des cartes Rencontre

jusqu’a ce qu’il arrive a ce total de cing.

Piste d’Influence



@Xgmplt hB %ép[atgmgnt DB %I‘atu[a Il ne peut pas se déplacer vers Paris ou Saragosse, qui ne sont

pas adjacentes, car elles ne sont reliées a Bordeaux que par des
voies ferrées et non par des routes. Il choisit de se déplacer vers
Santander, retirant la carte du paquet Lieu.

Dracula a commencé la partie a Nantes, s’est déplacé vers
Clermont-Ferrand lors du deuxieme Jour, et se trouve main-
tenant a Bordeaux.

Puisque les cartes Nantes et Clermont-Ferrand sont déja sur
la Piste, les options de déplacement de Dracula sont limitées a
Toulouse, Santander et I’Atlantique Nord.

Enfin, il choisit une carte Rencontre de sa main et la place
sur Santander.

RACULA remporte la partie lorsqu’il avance la
Piste d’Influence sur la case « 13 ». Il peut avancer
la Piste d’Influence de différentes fagcons, comme suit :

» L’évolution d’une carte Rencontre Vampire fait avancer la
piste d’un nombre de cases indiquées sur la carte.

* Résoudre la carte Combat « Crocs » contre un Chasseur hyp-
notisé fait avancer la Piste de un.

» Vaincre un Chasseur fait avancer la Piste de deux, plus un par
pion Désespoir sur le plateau.

Les Chasseurs remportent la partie si Dracula a accumulé
15 pions Dégat sur sa fiche de Personnage, ce qui signifie qu’ils
I’ont vaincu.
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ETTE section décrit les regles additionnelles

nécessaires pour jouer une partic de La Fureur

de Dracula. Référez-vous au Guide de Référence pour
toute clarification ou interaction d’effets de jeu qui n’est pas
abordée ici.

Qube et Crepuscule

Lors de la phase Chasseur, ’Aube se produit avant le Jour et
le Crépuscule se produit avant la Nuit. Lors de ’Aube et du
Crépuscule, les joueurs font avancer le temps, puis affrontent
Dracula s’il est découvert (voir « Dracula Découvert » en page 12).

L’Echelle de Temps dispose de cases Jour et de cases Nuit. A
I’Aube, le marqueur Temps avance d’une case Nuit vers une case
Jour ; au Crépuscule, il avance d’une case Jour vers une case
Nuit. Chaque case Jour et Nuit possede une abréviation d’un
jour de la semaine.

Mer

Case Nuit

Case Jour

Lorsque le marqueur Temps avance de
la Nuit de Dimanche au Jour Lundi,
une semaine s’est écoulée. Afin d’in-
diquer cet état de fait, les joueurs
placent un pion Désespoir au centre de
I’Echelle du Temps. Un petit dessin sur
I'Echelle de Temps permet aux joueurs
de ne pas oublier de le faire.

Rappel : Placer un
Pion Désespoir

Placer un Pion
Désespoir

Les pions Désespoir représentent I'insidieuse influence qu’exerce
Dracula sur les citoyens insouciants. Ces pions ont un effet sur
la maniere dont la Piste d’Influence est avancée lorsque les
Chasseurs sont vaincus. De plus, la capacité « La Fureur de
Dracula » de la fiche de Personnage de Dracula se déclenche
une fois que les trois pions Désespoir ont été placés sur le pla-
teau de jeu.

Cartes Goenement et Objet

Les cartes Evénement fournissent aux Chasseurs et 2 Dracula de
nombreux effets et Alliés utiles. Les cartes Objet fournissent aux
Chasseurs des avantages utiles, qui sont le plus souvent utilisés
lors de combats contre Dracula.

Carteg Chenement

Aprés qu'un joueur a pioché une carte Evénement, il doit lire
la carte afin de déterminer quand elle est résolue. Le haut de la
carte contient un texte qui précise quand la carte peut étre jouée.
Plusieurs cartes doivent étre jouées immédiatement alors que
d’autres peuvent étre jouées plus tard a des moments spécifiques.

l IAube ou au Crépuscule. l

Moment auquel jouer la carte

Pour jouer une carte Evénement, un joueur lit le texte de la carte
et résout P'effet décrit. Il place ensuite la carte face visible dans la
pile de défausse Evénement.

Les cartes Evénement peuvent disposer de nombreux effets, et les

joueurs doivent décider lequel utiliser lorsque la carte est jouée —

certaines de ces cartes peuvent étre jouées en tant qu’Alliés. Ces
cartes possedent un effet « Allié » précisé dans leur partie infé-
rieure. Lorsqu’une carte Chasseur est jouée en tant qu’Allié, elle
est placée sur 'emplacement Allié du plateau. Lorsqu’une carte
Dracula est jouée en tant qu’Alli¢, Dracula place cette carte face
visible dans sa zone de jeu.

Emplacement Allié Chasseur

Il ne peut y avoir qu’un seul Alli¢ Chasseur en jeu a la fois. Si un
Chasseur choisit d’utiliser Ieffet Alli¢ d’une carte Evénement et
quil y a dé¢ja un Allié en jeu, ancien Allié est remplacé par le
nouveau. De la méme maniere, Dracula ne peut avoir qu’un seul
Alli¢ en jeu a la fois. Lorsqu’un Alli¢ est retiré du jeu, il est placé
face visible dans la pile de défausse Evénement.

Cartes Objet

Lorsqu’un Chasseur pioche une carte Objet, il prend la pre-
miere carte du paquet Objet et la place dans sa main. La plu-
part des cartes Chasseur peuvent étre utilisées en combat (voir
« Combat » en page 12). Chacune de ces cartes comporte une
banniére. Les cartes Objet sans banniere décrivent le moment ou
elles peuvent étre jouées.



Qu'est-re que [a Taille
Maximale de Main ?

Chaque fiche de Personnage Chasseur possede deux empla-
cements Carte, un en haut pour les cartes Objet, et un en bas
pour les cartes Evénement.

La plupart des Chasseurs disposent d’une taille maximale
de main de trois pour chaque type de cartes (Objet et
Evénement), laquelle est représentée par une icone Taille
Maximale de Main dans 'emplacement Carte correspon-
dant de la fiche de Personnage.

o -difal AR wiliindnd
Taille Maximale Taille Maximale de
de Main Objet Main Evénement

Les Chasseurs peuvent placer ces cartes
sur ces Emplacements s’ils ne veulent pas
les conserver en main — ce qui peut étre
utile pour les joueurs qui doivent gérer des
mains différentes lorsqu’ils controlent plu-
sieurs Chasseurs.

Dracula dispose dune taille maxi-
male de main Evénement de quatre,
comme indiqué sur Pemplacement Carte
Evénement situé en bas de sa fiche de

Personnage.

Pions Billet

Les pions Billet permettent a un Chasseur
de se déplacer par voie ferrée. Un Chasseur
gagne des pions Billet en effectuant une
action Réserver un Billet.

)t

Face Cachée

Pour se déplacer par voie ferrée, un { ./
Chasseur doit dépenser un de ses pions
Billet en le révélant face visible. 1l se déplace
ensuite en utilisant les valeurs indiquées sur le pion Billet avant de
remettre ce dernier, face cachée, dans la réserve de pions Billet.
Lorsqu’il se déplace, un Chasseur peut utiliser des voies ferrées
blanches, jaunes, ou une combinaison des deux.

Face Visible

Les pions Billet possedent des valeurs blanches et jaunes qui
déterminent combien de voies ferrées un Chasseur peut emprun-
ter pour se déplacer vers une nouvelle ville. Si un Chasseur se
déplace en n’utilisant que des voies ferrces blanches, il doit utili-
ser la valeur blanche du pion Billet. Si un Chasseur se déplace en
n’utilisant que des voies ferrées jaunes ou une combinaison dcs
deux couleurs, il doit utiliser la valeur jaune du pion Billet pour
déterminer la distance sur laquelle il peut se déplacer. Si un pion
Billet ne dispose pas de valeur jaune, il ne peut pas étre utilisé
pour se déplacer en empruntant des voies ferrées jaunes.

Cyolution des Rencontres

Lors de la phase Dracula, tous les Refuges de la Piste sont décalés
afin de libérer une case sur laquelle Dracula pourra placer une
nouvelle carte. Si la Piste contient déja six Refuges lorsque cela se
produit, le Refuge de la sixieme case évolue.

Lorsque Dracula fait évoluer un Refuge, il peut résoudre I'effet
d’Evolution sur la carte Rencontre de ce Refuge, si possible, et
défausser cette carte. Dracula remet ensuite la carte Lieu de ce
Refuge dans le paquet Lieu.

Cyolution

La partie inférieure de plusieurs
cartes Rencontre dispose d’'un enca-
dré rouge avec un « Effet d’Evo-
lution ». Si un Refuge est retiré¢ de
la Piste lors de la phase Dracula,
Dracula peut FAIRE EVOLUER n’importe quelles cartes Rencontre
de ce Refuge en résolvant le texte de leur encadré « Effet
d’Evolution ».

sur cette ville est retardé

Effet d’Evolution
Révélez cette carte Lieu et choisissez une
ville dans cette région. Placez ensuite
2 pions Brouillard sur celle vills.

Effet d’Evolution

Rencontres Yampire

I existe trois cartes Rencontre sur lesquelles est inscrit le mot
« Vampire » (« Vampire Nouveau-N¢é », « Vampire Aristocrate »
et « Vampire Téméraire »). Ces rencontres sont appelées REN-
CONTRES VAMPIRE. Cees cartes possédent un « Effet d’Evolution »
qui, lorsqu’il est résolu, fait avancer la Piste d’Influence.

Leffet d’Evolution d’une Rencontre Vampire demande 4 un
joueur de VIDER des Refuges spécifiques de la Piste. Lorsqu’un
Refuge est vidé, toutes les cartes Lieu qu’il contenait sont remises
dans le paquet Lieu, toutes les cartes Rencontre défaussées et
tous les pions remis dans la réserve de pions.

Digcussion autour de la Table

Durant la partie, les joueurs peuvent discuter les uns avec les
autres et échanger des informations a propos des cartes qu’ils
ont en main. Cependant, toute communication doit étre ef-
fectuée de fagon ouverte et en présence de Dracula. Si les
Chasseurs partagent des informations les uns avec les autres,
ils doivent également mettre Dracula dans la confidence.

Lorsqu’un Chasseur effectue une action Fchanger, lui et
I'autre Chasseur prenant part a cet échange peuvent échan-
ger des cartes et des informations en secret, mais aussi com-
muniquer en privé sans que Dracula ne puisse voir les cartes
ni entendre la conversation.




Remonter [a Piste

Apres qu'un Chasseur a terminé son déplacement sur une ville,
Dracula doit vérifier toutes les cartes de la Piste. Si ce lieu est un
Refuge de la Piste, Dracula révele la carte Lieu de ce Refuge en
la retournant face visible. La carte Lieu révélée reste face visible
jusqu’a ce qu’elle retourne dans le paquet Lieu de Dracula.

Embuscade

Apres qu'un Chasseur a terminé son déplacement sur un Refuge
qui contient une ou plusieurs cartes Rencontre, Dracula peut
décider de TENDRE UNE EMBUSCADE a ce Chasseur. Pour ce faire,
Dracula choisit une carte Rencontre de ce Refuge, puis révele et
résout son effet en ignorant Peffet d’Evolution. Une fois qu’il a
résolu cette carte, elle est défaussée.

Si Dracula décide de ne pas tendre d’embuscade, la carte
Rencontre reste sur ce Refuge et Dracula pourra plus tard tendre
une embuscade lorsqu’un Chasseur terminera un déplacement
sur ce Lieu.

Action Fouiller

Si Dracula ne tend pas d’embuscade a un Chasseur, cela peut
étre da au fait qu’il espere faire évoluer des Vampires nouvelle-
ment engendrés. Lorsqu’un Chasseur se trouve sur un lieu assorti
d’une carte Rencontre, il peut effectuer une action Fouiller afin
de résoudre tous les effets Rencontre de ces cartes, en ignorant
Ieffet d’Evolution.

Bracula Decoubert

Si un Chasseur termine son déplacement sur une ville dans
laquelle se trouve Dracula (la carte Lieu de la premicre case de
la Piste), Dracula est découvert. Lorsque cela se produit, placez
la figurine de Dracula sur cette ville du plateau. Un combat se
produira alors a la prochaine Aube ou au prochain Crépuscule.
Dracula ne peut pas étre découvert tant qu’il occupe une
zone maritime.

Combat

Si un Chasseur se trouve sur la méme ville que Dracula a I’ Aube
ou au Crépuscule, un combat se produit.

Avant que le combat ne commence, le Chasseur prend une carte
« Esquive », « Coup de Poing » et « Fuite » des piles de cartes
Combat Chasseur et les ajoute a sa main de cartes Objet — ces
cartes ne comptent pas dans la taille maximale de main. Dracula
mélange ensuite son paquet Combat Dracula et y pioche cing
cartes a utiliser lors du combat. Les joueurs résolvent un combat
en suivant ces étapes :

1. Choisir les Cartes Combat : Chaque
joueur choisit une carte de sa main et la
place face cachée dans la zone de jeu. Le
Chasseur doit choisir une carte possédant
une banniére. Cela inclut les cartes Objet
assorties d une banniére rouge ou les cartes
Combat (« Esquive », « Coup de Poing »
et « Fuite ») ornées d’une banniére jaune.

2. Révéler les Cartes Combat : Les deux
joueurs révelent simultanément les
cartes choisies.

Banniére

2 Comparer les Icones Combat : Les joueurs vérifient si
I’icone Combat de la carte Dracula correspond a 1’une
des icones Combat surlignées sur la banniére de la carte
Chasseur. Si c’est le cas, ’effet de la carte Combat Dracula
révélée est annulé. Dracula retourne ensuite cette carte face
cachée et la laisse dans la zone de jeu.

4. Résoudre Effet Dracula : Si la carte Combat Dracula
révélée n’a pas été annulée, Dracula résout son effet. Il
retourne ensuite cette carte face cachée et la laisse dans la
zone de jeu. Souvenez-vous que la capacité « Orgueil » de la
fiche de Personnage de Dracula restreint 1’usage des cartes
Combat « Fuite sous Forme de Brume » et « Fuite sous
Forme de Chiroptere ».

S. Résoudre ’Effet Chasseur : Si la carte Chasseur n’a pas
été annulée par la résolution de la carte Dracula, le Chasseur
résout son effet et la laisse dans la zone de jeu.

6. Restaurer les mains : Dracula pioche la premiere carte du
paquet Combat Dracula. Durant chaque round ultérieur, la
carte Combat jouée par le Chasseur lors du round précédent
retourne dans sa main.

Les joueurs continuent a résoudre des rounds de combat jusqu’a
ce que le combat s’acheéve d’une des facons suivantes :

* Dracula a jou¢ six cartes Combat.

* Dracula remporte la partie en avangant la Piste d’Influence sur
la case « 13 ».

» Les Chasseurs remportent la partie en vainquant Dracula.

* Tous les Chasseurs impliqués dans le combat sont mordus,
vaincus ou se sont enfuis.

* Dracula résout « Fuite sous Forme de Chiroptére » ou « Fuite
sous Forme de Brume ». La capacité « Orgueil » de Dracula
explique les conditions dans lesquelles ces cartes peuvent
étre résolues.

Apres la fin du combat, chaque Chasseur impliqué remet ses
cartes Combat Chasseur (« Esquive », « Coup de Poing » et
« Fuite ») dans leurs piles de cartes Combat respectives pres du
plateau. Dracula mélange toutes les cartes Combat Dracula dans
son paquet.

Combat impliquant
Plusieurs Chasseurs

Méme si les regles ci-dessus sont écrites pour un seul
Chasseur en combat, plusieurs Chasseurs peuvent se retrou-
ver impliqués dans le méme combat contre Dracula.

Si plusieurs Chasseurs se trouvent sur le lieu actuel de
Dracula, chacun d’eux choisit une carte. Avant que les cartes
ne soient révélées, Dracula choisit ensuite un Chasseur qui
devient le Chasseur Engagé. Seul ce Chasseur peut annuler
la carte Combat Dracula. Toutes les cartes Chasseur sont
alors résolues.

Voir l'entrée « Combat » dans le Glossaire du Guide de
Référence pour toute information complémentaire.




. A
Degats
A chaque fois qu'un Chasseur ou Dracula subit des dégats, il
prend dans la réserve de pions autant de pions Dégat que le total
de dégats subits et les place sur sa fiche de Personnage. Si un
Chasseur ou Dracula récupere de ses dégats, il retire de sa fiche
de Personnage autant de pions Dégat que le montant de dégats
soignés et les remet dans la réserve de pions.

Si la valeur totale des pions Dégat sur une fiche de Personnage
est supérieure ou égale a la Valeur de Santé d’un personnage,
celui-ci est vaincu.

Lorsqu’un Chasseur est vaincu, sa figurine est placée a I’Aube
sur une case Hopital du plateau (voir « Lieux Spéciaux » en page
14). Le Chasseur défausse ensuite toutes ses cartes Evénement
et Objet et remet tous ses pions Dégat, Morsure et Billet dans
la réserve de pions. Si Dracula a été vaincu, les Chasseurs rem-
portent la partie.

ST IR
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Case Morsure Valeur de Santé

Exemple de Combat

Au cours de la deuxiéme semaine, Dracula et Mina se trouvent
sur le méme lieu au Crépuscule ; par conséquent, un combat
se produit. Dracula pioche cinq cartes Combat dans son pa-
quet Combat et Mina prend les trois cartes Combat Chasseur,
qu’elle ajoute a sa main de cartes Objet.

Puisque c’est la deuxieme semaine, un seul pion Désespoir se
trouve sur le plateau. Si Dracula souhaite s’enfuir, il devra at-
tendre au moins le round 3 pour jouer une carte Fuite.

Round 1 : Aucune des icones de la banniére ne correspon-
dant a I'icone de « Griffes », la carte est résolue. C’est la Nuit,
et Mina subit donc quatre dégats. Dracula retourne ensuite
« Griffes » face cachée et Mina résout « Cioup de Poing », qui
inflige un dégat a Dracula.

1 | Coup DE Pone

E

GRIFFES

Le Chasseur Fngagé subit 2 dégits.

Personne n’a été vaincu, de ce fait le combat se poursuit.
Dracula pioche une carte Combat dans son paquet Combat, et
Mina laisse « Coup de Poing » face visible devant elle.

Chaggeurs Hlordug

Lorsqu’un Chasseur est mordu, il place un pion Morsure sur
une case Morsure de sa fiche de Personnage. Si un Chasseur a
accumulé au moins un pion Morsure sur sa fiche de Personnage,
il est AFFAIBLI. Un Chasseur affaibli doit conserver une carte
Evénement et Objet révélées. Puisque Mina est en permanence
affaiblie, elle conserve toujours une carte Evénement et une carte
Objet révélées.

Les cartes Objet et Evénement révélées sont placées sur les empla-
cements Objet et Evénement situés en haut et en bas de chaque
fiche de Personnage (voir « Qu’est ce que la Taille Maximale de
Main ? » en page 11). Ces cartes Objet ne restent pas révélées
lors d’un combat.

Siun Chasseur est mordu et ne dispose plus de case vide pour y
placer un pion Morsure, il est vaincu. Par conséquent, Mina est
vaincue des qu’elle est mordue pour la premiere fois, tandis que
Van Helsing ne I'est que lorsqu’il subit sa troisieme morsure.

Lorsquun Chasseur est vaincu, la Piste d’Influence est avancée
de deux cases plus le nombre de pions Désespoir sur PEchelle de
Temps (comme décrit dans la capacité « Rage » de Dracula, sur
sa fiche de Personnage). A ’Aube, le Chasseur est placé sur le
lieu Hopital le plus proche. Ces lieux sont marqués d’une double
icone (voir « Lieux Spéciaux » en page 14).

Round 2 : Cette fois, une des icones correspond a celle de
« Force », aussi la carte est annulée et retournée face cachée.
Mina résout ensuite « Esquive », qui n’a aucun effet.

Cevw ne Pang
Esouve

Force

Te Chasseur Engagé cubil 2 dégils.

Dracula pioche une carte Combat dans son paquet Combat.
Mina laisse « Esquive » face visible devant elle et remet « Coup
de Poing » dans sa main.

Round 3 : Encore une fois, aucune icone ne correspond et
Dracula répond aux conditions de la capacité « Orgueil » de sa
fiche de Personnage. Il résout donc cette carte, ce qui acheve le
combat immédiatement — avant que Mina n’ait eu I'opportu-
nité de résoudre sa carte « Pistolet ».

Fonnmm

PisTOLET

Fuite sous Forme DE BRUME

Ce combat sachdve (veir la capacité




Combattre les Yampires

Siun Chasseur effectue une action Fouiller et est invité a « affron-
ter ce Vampire », un combat se produit. Lorsqu’ils affrontent
un Vampire, les Chasseurs appliquent les mémes regles de com-
bat que celles qui concernent Dracula, et le Comte controle
ses vampires.

Chaque Vampire dispose d’une
Valeur de Santé imprimée sur sa
carte. Lorsqu’'un Vampire subit
des dégats, les joueurs appliquent
les mémes regles que pour ceux
subis par Dracula ou un Chasseur,
en placant les pions Dégat sur la
carte Rencontre Vampire a la place
de la fiche de Personnage. Si la
valeur totale des pions Dégat sur un  Vampire disposant
Vampire est supérieure ou égale 4 d’une Valeur de Santé

sa Valeur de Santé, le Vampire est

vaincu et sa carte Rencontre défaussée. Si un Vampire est tou-
jours en vie a la fin d’'un combat, les dégats qu’il a subis restent
sur sa carte.

Cartes Rencontre

Dracula ne peut pas jouer de carte Fuite pour ses Vampires tant
qu’il ne possede pas trois cartes Combat dans sa zone de jeu.

Pions Evénement et Rencontre

Plusieurs cartes Evénement et Rencontre indiquent aux joueurs
de placer des pions possédant des effets durables sur le plateau de
jeu, comme suit :

Pions Chauves-Souris : Les pions Chauves-
Souris sont placés sous la figurine d’un Chasseur
afin que Dracula puisse aisément se rappeler

quill peut déplacer ce Chasseur vers une ville Pion
adjacente, en tant que prochaine action de ce ~ Chauves-
Souris

Chasseur. Apres avoir déplacé un Chasseur,
Dracula retire le pion Chauves-Souris et le
remet dans la réserve de pions.

Pions Terre Consacrée et Sainte Hostie :
Si le pion Terre Consacrée est placé sur un lieu
de la Piste, ce lieu et toutes les cartes Rencontre

qu’il contient sont révélés. Dracula ne peut Terre
pas y entrer. Si le lieu en question est le lieu ~ Consacrée
actuel de Dracula, ce dernier doit se dépla-

cer vers un nouveau lieu lors de la prochaine iy
phase Dracula. Les pions Sainte Hostie ont le .};ﬁ_}'
meéme effet que le pion Terre Consacrée, mais Satate
sont retirés a I’Aube. Hobtic

Pions Brouillard : Si une ville contient un

pion Brouillard, les Chasseurs ne peuvent pas i3 £
effectuer d’action Fouiller tant qu’il s’y trouve. o N,
De plus, les Chasseurs ne peuvent ni se dépla-
cer ni étre déplacés d’une facon qui les ferait
entrer, quitter ou passer par une ville contenant
un pion Brouillard. Dracula peut choisir d’éviter
un combat lorsqu’il se trouve dans une ville contenant un pion
Brouillard. A la fin de chaque Crépuscule, un pion Brouillard est
retiré de chaque ville du plateau qui en contient au moins un.

Pion
Brouillard

Pions Barrage : Un Chasseur ne peut pas

se déplacer le long d’une route ou d’une voie */
ferrée sur laquelle est posé un pion Barrage. -
Lorsque Dracula place un pion Barrage, il le Face TQuip
pose sur une route ou sur une voie ferrée — le
pion est placé sur le plateau avec la face route
ou voie ferrée visible, selon les circonstances. A
la fin de chaque Crépuscule, Dracula retire un

Face Voie

pion Barrage du plateau. T
Pions Tempéte : Un Chasseur ne peut pas se
déplacer vers une zone maritime contenant un f L
pion Tempéte. A la fin du Crépuscule, Dracula % i ‘ﬁﬁ
retire un pion Tempéte du plateau.
Pion
Tempéte

Lieux Speciaux

Certains Lieux du plateau fonctionnent de fagon différente des
autres lieux, comme suit :

Chateau de Dracula : La carte Lieu Chateau de
Dracula possede un dos différent, de facon a ce que
les Chasseurs sachent a quel moment elle est jouée.
Lorsque Dracula place cette carte sur la Piste, il
récupere de cing dégats. Si un Chasseur se trouve
dans le Chateau de Dracula, il ne peut pas effectuer
d’action Se Ravitailler ou Réserver un Billet.

Chateau de
Dracula

Hopitaux : Les hopitaux sont des cases du pla-
teau rattachées aux villes. Il existe un hoépital a
Madrid, Rome et Budapest. Lorsqu’un Chasseur
est vaincu, il est placé a ’Aube dans I’hépital le
plus proche (compté en nombre de routes). Si
deux hopitaux sont équidistants, ¢’est Dracula qui
choisit celui dans lequel le Chasseur est posé. La
figurine du Chasseur est placée sur la partie supé- Lieu Hépital
rieure du lieu Hopital.

Le Chasseur défausse ensuite toutes ses cartes Objet et
Evénement, et remet tous ses pions Dégat, Morsure et Billet dans
leurs réserves respectives.

Lorsquun Chasseur occupe une case Hopital, il peut effectuer
une action Se Ravitailler mais ne pioche alors que des cartes
Objet. Pendant le Jour, un Chasseur se trouvant sur une case
Hopital peut effectuer une action Se Déplacer pour se rendre de
la case Hopital a la ville adjacente.

3

Ct Maintenant

Maintenant que les joueurs ont lu ce Guide d’Apprentis-
sage, ils connaissent toutes les regles nécessaires qui leur
permettent de jouer leur premicre partic de La Fureur
de Dracula. Les joueurs devraient consulter le Guide de
Référence si une question se pose en cours de partie.

Apres avoir joué leur premiere partie, les joueurs devaient
lire la section suivante : « Regles Avancées ». Ces regles dé-
taillent les options offertes a Dracula, rendant par-la méme
les parties plus dynamiques pour Dracula et plus difficiles
pour les joueurs.




\ﬁéglw Abancees

PRES avoir joué leur premiére partie, les
joueurs peuvent utiliser les regles additionnelles
suivantes. Ces regles ajoutent de la profondeur a la fagon
de jouer Dracula, lui permettant de disposer de plus de lieux
contenant des Rencontres que les six cases de la Piste. Elles lui
permettent également d’avoir acces a cing cartes Pouvoir et
mtroduisent les pions Rumeur, qui peuvent égarer les Chasseurs
et permettre a Dracula d’accroitre son influence.

Repaires

Au lieu de faire évoluer un Refuge, Dracula peut
transformer un Refuge en Repaire en le plagant
sur I'un des trois emplacements Repaire situés
sur le bord du plateau. Si un Refuge contient
une carte Lieu Zone Maritime, il ne peut pas
étre transformé en Repaire.

Lorsqu'un Refuge se transforme en Repaire,
Dracula place une carte Rencontre de sa main
sur ce Repaire. En tant que tel, un Repaire peut
disposer de multiples cartes Rencontre. Lorsque
Dracula se déplace lors des phases Déplacement
sutvantes, il peut se déplacer vers un Repaire en
placant celui-ci sur la premiere case de la Piste,
le retransformant en Refuge. Pour ce faire,
Dracula doit étre capable de se déplacer vers ce
lieu en suivant les restrictions de déplacement normales. Lorsque
Dracula place le Repaire sur la Piste, il pose tout de méme une
autre carte Rencontre sur cette case comme 'l avait placé une
carte Lieu de son paquet Lieu.

Emplacements
Repaire

Dracula peut vider un Repaire a n’importe quel moment, et doit
le faire si toutes les cartes Rencontre sont retirées de ce Repaire.

Un des bénéfices liés a 'usage des Repaires est qu’il génere davan-
tage de Lieux contenant des cartes Rencontre, dont Dracula
peut se servir pour tendre une embuscade aux Chasseurs. De
plus, puisqu’une carte Rencontre supplémentaire est placée sur
ce Repaire, cela lut permet d’en piocher davantage, augmentant
ainsi la probabilité de piocher des cartes Rencontre Vampire.

" M case de la Piste et pose une carte

Cartes Pouboir

Dracula possede cinq cartes Pouvoir, incarnations de sa sombre
puissance, qu’il peut utiliser lors de la phase Dracula pour induire
en erreur et distraire les Chasseurs. Chaque carte Pouvoir
contient un résumé de son effet.

Dracula utilise les cartes Pouvoir comme suit :

Sustentation : Cette carte permet a Dracula de
récupérer de ses dégats. Pour utiliser « Sustentation »,
Dracula place cette carte sur la premicre case de la
Piste au lieu de se déplacer ; il ne pose pas de carte
Rencontre par-dessus. Il récupere d'un maximum de
trois dégats.

Sombre Appel : Cette carte permet a Dracula de
piocher davantage de cartes Rencontre. Pour utiliser
« Sombre Appel », Dracula place cette carte sur la
premicre case de la Piste au lieu de se déplacer ; il
ne pose pas de carte Rencontre par-dessus. Il subit
ensuite deux dégats et pioche cinq cartes Rencontre.
Il n’existe aucune limite au nombre de cartes
Rencontre que Dracula peut avoir en main.

Forme Lupine : Cette carte modifie la facon dont
Dracula peut se déplacer. Pour utiliser « Forme
Lupine », Dracula place cette carte sur la premicre
case de la Piste, ainsi qu'une carte Lieu face cachée
piochée dans son paquet Lieu. IL subit ensuite un
dégat. La carte Lieu que choisit Dracula peut se
situer jusqu’a deux villes de son lieu actuel par la
route, ce qui permet a Dracula de se déplacer plus
loin et de traverser incognito une ville dans laquelle
se trouve un Chasseur.

Fourvoiement : Cette carte permet a Dracula
de vider un Refuge de la Piste. Pour utliser
« Fourvoiement », Dracula choisit un Refuge de la
Piste et le vide. Il place ensuite « Fourvoiement » sur
la case de la Piste qui a été vidée. Apres avoir placé
«Fourvoiement » sur la Piste, Dracula pose une carte
(Lieu ou Pouvoir) sur la premicre case de la Piste,
comme d’habitude. Dracula ne peut pas utiliser
« Fourvoiement » pour vider un Refuge contenant
une carte Pouvoir, Chateau de Dracula, son licu
actuel ou une carte Lieu associée a « Dissimulation »
(voir ci-dessous).

Dissimulation : Cette carte pos-
sede le méme dos que les cartes
Lieu et permet a Dracula d’induire
les Chasseurs en erreur en leur fai-
sant croire qu’il se déplace alors
quil reste sur le méme Lieu. Pour
utiliser « Dissimulation », Dracula la
place face cachée sur la premiere

Rencontre par-dessus. Dracula ne

peut pas résoudre Ieffet d’Evolution de cette carte Rencontre.
« Dissimulation » est associ¢e au lieu précédemment occupé par
Dracula tant que celui-ci reste sur la Piste. De ce fait, si un Chasseur
termine son déplacement sur un lieu associé¢ a « Dissimulation »,
Dracula peut tendre une embuscade au Chasseur en utilisant
des cartes Rencontre provenant de ce lieu comme de la carte

« Dissimulation ». Si un lieu associé a « Dissimulation » est révélé,
la carte Pouvoir « Dissimulation » est également révélée.




Pions Rumeur

Les pions Rumeur représentent les ragots, peut-étre
distillés par Dracula lui-méme, issus des supers-
titions des habitants qui voient quelque chose

ou quelquun quils n’arrivent pas a expliquer.
Dracula peut utiliser les pions Rumeur pour faire
avancer plus rapidement la Piste d’Influence ou
pour distraire les Chasseurs qui remontent un peu
trop sa piste.

Dracula commence la partie avec un pion Rumeur (voir « Mise
en Place Avancée » en page 2 du Guide de Référence), et il
gagne un pion Rumeur supplémentaire a chaque fois qu'un
pion Désespoir est placé sur I'Echelle de Temps (voir « Aube et
Crépuscule » en page 10).

Apres que Dracula a placé une carte Rencontre lors de la phase
Dracula, il peut placer un pion Rumeur sur un des Refuges
situés sur I'une des trois premieres cases de la Piste. Si Dracula
fait évoluer une carte Rencontre Vampire d’un Refuge conte-
nant un pion Rumeur, il avance la Piste d’Influence de trois cases
supplémentaires.

Un pion Rumeur fait partie d'un Refuge ou d’un Repaire jusqu’a
ce la carte Lieu associé¢e ne contienne plus de carte Rencontre ou
qu’elle retourne dans le paquet Lieu de Dracula. Lorsqu’un pion
Rumeur est retiré d’un lieu ou d’un Refuge, il est remis dans la
réserve de pions.
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