En Ajo y Agua los jugadores interpretan a los Condes de un reino que, reunidos sin salida en un tenebroso castillo,
deben encontrar la manera de desenmascarar al Vampiro que se encuentra entre ellos.

Durante el dia los Condes investigardn por los recovecos de la vieja fortificacion para encontrar objetos y armas con
los cuales defenderse del Vampiro, a la vez que procurardn averiguar quién de ellos es. Tomad nota, porque ya sabéis:
un vampiro rehuye del ajo y las cruces, no se refleja en los espejos y una estaca en su corazén acaba con su vida.

Cada noche el Vampiro intentard asesinar a uno de los Condes. ;A quién matard primero? ;A quien sospeche de él,
al conde mds armado, o... jugard al despiste?
Preparacion del juego
Anfitrion
Entre todos los jugadores tendréis que elegir quién sera el Anfitrion, que se identificara con la carta Campana. El Anfitrion sera el encargado de llevar
la cuenta de los turnos, recoger las Cartas de Noche y nombrar los resultados de las Fases de Noche. Sera también el primero en jugar los turnos.
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Si el Anfitrién muere, su cargo es heredado por el primer jugador situado a su izquierda que permanezca vivo en ese momento.

Preparacion del Mazo de Cartas de Dia®

El Mazo de Cartas de Dia se compone con todas las cartas de este
tipo incluidas, salvo en el caso de las cartas Ajos y Agua Bendita,
cuyo numero dentro del mazo varia segiin el nimero de jugadores:

e Con 4 jugadores: 3 4josy 2 Agua Bendita
e Con 5y 6 jugadores: 2 Ajos y 1 Agua Bendita

) Reparto de cartas

Cartas de Identidad

e Figuras

Cada jugador elegira la Figura que le representara durante toda la partida
y que quedara colocada boca arriba y frente a él en la mesa, de modo
que sea visible para el resto de los jugadores. Si no hay un acuerdo en
el reparto de las Figuras, recomendamos repartirlas al azar.

La carta de Identidad Oculta permanece boca
abajo junto a su jugador, la carta de Figura se
deja, a su lado, descubierta. Sélo el Anfitrion
tendrd, ademds, la carta Campana.

Ajos y Agua Bendita

e Identidades Ocultas

El Anfitrién selecciona tantas Cartas de Identidad Oculta como jugadores
haya, teniendo que ser siempre una de ellas la del Vampiro. Las baraja y
reparte una a cada jugador. Las Cartas de Identidad Oculta s6lo podran
ser vistas por su duefio; son colocadas boca abajo al lado de su Carta
de Figura.

Identidades Ocultas

Figuras

Cartas de Noche

Se reparte también a cada jugador un grupo de Cartas de Noche segin
muestra la siguiente tabla. En las Cartas de Noche estan representadas las
diferentes Figuras por medio de sus Blasones. Cada jugador reserva sus
Cartas de Noche a su lado, hasta la llegada de la Fase de Noche.

Cartas de Dia

Una vez formado el Mazo de Cartas de DiaV, éste se baraja y se reparte
boca abajo entre los jugadores el niimero de cartas de inicio
indicado en la siguiente tabla. Las cartas restantes se colocan boca abajo
en el centro de la mesa de juego, formando un Mazo de Suministro.
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Reverso de las Cartas de Dia 7
Blasén de Inocente y

Reverso de las Cartas de Noche

Secuencia de juego

Ronda de Anfitriones

Una Ronda de Anfitriones estad compuesta por tantos Turnos como nimero de jugadores haya al comienzo de la Ronda. Un jugador muerto supone
un turno menos en la siguiente Ronda. El Anfitrion se ayudara de la Carta de Referencia para llevar la cuenta de los Turnos.

(* Se considera accion el uso de las Cartas de
Dia, salvo las especiales de tipo Equipo y Accién
Inmediata. También se considera accién Acusar
y Matar a un Conde durante la Fase de Dia.
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e Turno. Cada Turno se compone de una Fase de Dia y una Fase de Noche.
1. Fase de Dia

En esta fase los jugadores robaran, usaran y/o descartaran Cartas de Dia
para intentar averiguar quién es el Vampiro y poder acabar con él.

Podéis ver los diferentes tipos de Cartas de Dia en la Carta de Referencia.

Empezando por el Anfitrion y siguiendo el sentido de las agujas del
reloj, cada jugador cumple los siguientes puntos antes de pasar al
siguiente:

A. Obligatoriamente debera coger una Carta de Dia del Mazo de Suministro. Cuando este se
agota, se baraja el Mazo de Descartes, formado en el centro de la mesa con las cartas utilizadas
y/o descartadas (no las retiradas del juego), y se coloca boca abajo para formar un nuevo Mazo de
Suministro.

Carta de

Referencia ** Las Cartas de Dia de tipo Equipo,

marcadas con el icono de la izquierda, se
colocan boca arriba en la mesa, junto a las
Cartas de Identidad del jugador que las
pone en juego, antes de ser utilizadas.

No se pueden tener equipadas dos cartas
iguales.

B. Silo desea, podra llevar a cabo una accién* y/o equiparse una carta de tipo Equipo™ , en el \
orden que quiera pero solamente una de cada, mostrando la carta elegida a los demas jugadores.

C. Si al terminar el punto anterior excede el nimero de cartas maximo que puede tener en la mano (ver tabla de Cartas de Dia),
debera descartarse hasta quedarse con el nimero maximo permitido. En ningin otro caso podra descartarse.
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Acusary Matar
Un jugador podra matar en la Fase de Dia a partir del momento en

el que tenga equipadas una Carta de Mazo y otra de Estacas en la

a. Los Condes que se consideren sospechosos de vampirismo podran
der su vida, si la estiman, con labia y argumentos.

ento en el que se acuse firmemente a alguien de vampirismo, el
ere inmediatamente después del ataque, ya sea el Vampiro o,
uno de los Condes Inocentes.

Cuando alguien muere tendra que revelar su Carta de Identidad Oculta. Si se

trata del Vampiro, jlos Condes ganan la partida! Por el contrario, si se trata de un Conde Inocente
este muere sin remedio, sus Cartas de Dia van al Mazo de Descartesy sus Cartas de Noche se retiran
del juego; como castigo, el Conde que ha atacado pierde automaticamente todas sus Cartas de Dia
devolviéndolas también al Mazo de Descartes, pero puede continuar la partida normalmente.
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Este juego esta disefiado para que los
jugadores dialoguen entre si y se diviertan
haciéndolo. Comunicaos por la supervivencia:
aprovecharos del debate, decid la verdad o
\engaﬁaros, jtodo es vélido!
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IMPORTANTE: Recordar siempre que
Acusary Matar se considera una accién

en si misma, y que en cada turno un Conde
solo puede equiparse una carta y llevar

a cabo una accidn. El Mazo y las Estacas
pueden permanecer equipados en la mesa
tantos Turnos como quiera su duefio antes de

/
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2. Fase de Noche

Cada jugador barajara sus Cartas de Noche y depositara
después, boca abajo, en el centro de la mesa de juego un Blason
de Inocente (o Conde Dormido), salvo el jugador cuyo rol sea el
Vampiro, que depositara el Blasén de alguno de los Condes.

El Vampiro tendra la opcién de depositar su propio Blasén. También
podra utilizar un Blasén de Inocente sin atacar a nadie, pero tan sélo
una vez en cada Ronda de Anfitriones.

Después de que cada jugador haya depositado una Carta de Noche,
el Anfitrion las recoge de la mesa y, sin mirarlas, las baraja. Una vez
barajadas las muestra para descubrir cual de los Condes ha sido
mordido. Como hemos visto antes, podra darse el caso en el que
ningun Conde resulte herido.

Después de descubrir las cartas, el Anfitrién las recoge y las deja
apartadas hasta el final de la Ronda de Anfitriones.

Si el Conde atacado posee una carta de 4jos, podra utilizarla
automaticamente para evitar la mordedura y seguir con vida.

Si el Conde atacado no posee carta de 4jos quedara moribundo.
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Fin de una Ronda de Anfitriones

Una vez terminada una Ronda de Anfitriones, el Anfitrién retine, sin mostrar-
las, todas las Cartas de Noche, las baraja y las vuelve a repartir acorde a
nimero de Condes que queden vives, es decir, sin incluir los Blasones de
Condes ya muertos, como si se tratase del comienzo de una nueva partida.

Victoria y final del juego
El juego termina cuando el grupo de los Condes Inocentes o el
Vampiro consiguen alcanzar su objetivo.

Objetivo de los Condes
Los Condes tienen que Acusary Matar al Vampiro antes de que sélo
queden dos jugadores vivos (Nota: un Conde moribundo esta vivo).

Objetivo del Vampiro

Ir matando al resto de los Condes durante las Fases de Noche (o camu-
flado por el Dia) hasta que queden en juego sé6lo él y otro Conde
vivos. En ese momento el Conde no tiene posibilidad de victoria en un
cara a cara contra el Vampiro y éste vence.

Las cartas N

Cartas de Identidad
¢ 6 Cartas de Figura: representan la casa a la que pertenecen los Condes.

Cartas de Dia

Kdecidirse a utilizarlos.
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Conde moribundo

Un Conde no muere inmediatamente cuando es mordido. Una vez se
haya desvelado la victima, ésta permanecera el siguiente Turno de Dia
ribunda.

as un Conde esta moribundo, otro puede usar una carta de Agua
para resucitarlo. El siguiente Turno se encontrara perfectamentey
a jugar de forma normal.

Si ningtin Conde lleva a cabo la accién del Agua Bendita, al finalizar la Fase
de Dia el Conde mordido morira definitivamente retirandose del juego y
revelando su identidad.

Un Conde moribundo podra robar del Mazo de Suministro y descartarse con
normalidad, pero no podra realizar ninguna accion ni equiparse, ni siquiera
si alguien que esté por delante de él usa la carta Agua Bendita para resucitarlo.
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Cartas de Noche o Blasones,
representando la Figura de cada Conde

Blason
de Inocente

Finales alternativos

¢ El Vampiro puede morir si éste elige su propio Blasén en la Fase de
Noche y no es salvado. Si esto ocurre, se considera que el Vampiro “ha
salido a la Luz” y muere de forma automética, ganando los Condes.

e Si el Vampiro utiliza mas de un Blasén de Inocente en la misma Ronda
de Anfitriones, los Condes ganan de forma automatica, ya que el Vampiro
muere “por inanicién”.

e Si algin Conde se equivoca y deposita por error un Blasén que no sea
de Inocente en la Fase de Noche, el Vampiro gana automaticamente.

¢ 6 Cartas de Identidad Oculta: representan los diferentes roles de
los jugadores: Condes Inocentes o Vampiro.

Estas cartas se componen de herramientas y de acciones que pueden utilizar los jugadores durante las Fases de Dia. Los jugadores robaran,
usaran y/o descartaran estas cartas para intentar averiguar quién es el Vampiro y poder acabar con él.

¢ 1 Carta de Cruz. Tipo de carta: Equipo.

Esta carta impide la mordedura del Vampiro. Un Conde puede equiparse esta
carta y permanece activa hasta que se barajen y se repartan de nuevo todas las
Cartas de Noche. Cuando termine la Ronda de Anfitriones en la que se equip6, se
retira del juego.

¢ 3 Cartas de Ajos. Tipo de carta: Accion Inmediata.

Cuando se descubra quién ha sido mordido, la victima puede usar una carta de
Ajos inmediatamente como defensa, sin sufrir asi ningtin dafio. Se trata de una
carta de accion inmediata y tras su uso se retira del juego.

e 2 Cartas de Agua Bendita. Tipo de carta: Accion.
Tras el ataque a un Conde durante la Fase de Noche,
esta carta podra “resucitar” durante la Fase de Dia
siguiente a la victima del Vampiro. Después de su uso,
se retira del juego.

Un Conde moribundo no puede usar esta carta para
resucitarse a si mismo, tiene que hacerlo otro Conde
durante su turno.

7 Cartas de Farol. Tipo de carta: Accion.

El Farol se puede usar para coger dos Cartas de Dia del
Mazo de Suministro, pero no permite llevar a cabo otra
accién adicional. Tras usarlo, se deposita en el Mazo de
Descartes.

Cartas de Noche
* 36 Cartas de Blasones de Figura: identifican las Figuras de los jugadores.

Si tenéis algin comentario, duda o sugerencia, podéis escribir a darbel@juegosdarbel.com

¢ 6 Cartas de Soborno. Tipo de carta: Accion.

Eljugador que use esta carta de accidn, elige un Conde rival y roba una carta de
que tenga equipada o, al azar, una Carta de Dia de su mano, para afiadirla a sus
Cartas de Dia.

Tras usar el Soborno, se deposita en al Mazo de Descartes.

3 Cartas de Mazo. Tipo de carta: Equipo.

El Mazo es una de las cartas necesarias que ha de equiparse un Conde para tener
la posibilidad de Acusary Matar a otro jugador de ser el Vampiro. Recuerda que
para intentar acabar con el Vampiro se deben tener equipados tanto el Mazo
como las Estacas, y que Acusary Matar se considera una acciéon. Tras su uso se
deposita en al Mazo de Descartes.

6 Cartas de Estacas. Tipo de carta: Equipo.

Las Estacas son la otra carta necesaria para poder acusar a otro jugador de
vampirismo. Recuerda que para intentar acabar con el Vampiro se deben tener
equipados los dos objetos, Mazo y Estacas, y que Acusary Matar se considera una
accion. Tras su uso se deposita en el Mazo de Descartes.

6 Cartas de Espejo. Tipo de carta: Accion.

El Conde que use el Espejo elegira a otro jugador que debera barajar sus Cartas
de Noche no usadas y ofrecérselas, en abanico y boca abajo. El jugador que jugé
el Espejo mira una y se la devuelve, también boca abajo. El duefio de las Cartas de
Noche tendra que volver a barajarlas antes de poder verlas.

» 36 Cartas de Blasones de Inocente: usadas por los jugadores dormidos.
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