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Age 114+

2-4 Joueurs

30-70 Minutes

Contenu

4 decks Joueur
preconstruits de 49 cartes

@@

24 jetons Cabale

12 séparateurs de cartes

1 jeton ‘ler Joueur’

Glossaire

Joueur actif : le joucur qui joue actuellement son tour (voir page XX).

Cabale '': Ia mission que vous avez choisie pour la partie. Soyez le
premier a marquer 13 points de Cabale pour remporter la partie !
(Page 3K

Sang o: correspond a votre santé. Plus un mortel ou un vampire a

de sang, plus il est difficile de le vainere. Quand un vampire subit

des dégats, il perd autant de jetons Sang que de dégats subis. Si un
vampire n'a plus de jetons Sang, il sombre dans la Torpeur. (Page XX.)

Potentiel de Puissance (PP) ¥ : le PP d'un vampire représente son
colit de recrutement, son nombre maximum de points de Sang

et une mesure de sa puissance. Un vampire ne peut jouer que des
cartes qui ont un PP ¢gal ou inférieur a son propre PP. (Page XX.)

Personnage : un vampire controle par un joueur. Dans ce livret, le
mot vampire sera utilisé¢ pour respecter le theme du jeu. Sur les cartes
est indiqué le terme plus génerique de “personnage.” (Page XX.)

Contrdle : une carte en jeu, quelle provienne de votre deck ou que
vous I'ayez acquise pendant la partie. (Page XX.)

Coterie : tous les vampires que vous controlez qui ne sont pas affectés
par la Torpeur. (Page XX.)

Discipline : Tce sont des icones correspondant a des capacités dont
sont dotés les vampires. Elles nont pas deffet en elles-mémes, mais
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Deck Cité de San Francisco
de 217 cartes
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80 jetons Sang/l)restige

4 cartes Aide de jeu
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4 jetons Rival

4 jetons Maitre

10 jetons
‘Sans Influence’

Paquet Crypte de 63
cartes (pour personnaliser
vos decks. Ne pas louvrir
avant d’avoir jou¢ une
partie ou deux).

sl posséde les bonnes icones, un vampire peut jouer certaines cartes
plus efficacement. (Page XX.)

Adversaire : les autres joueurs. Votre adversaire pendant un combat

est le joueur adverse impliqué dans ce combat. Ne pas confondre avec
Rival. (Page XX)

Antre:: le licu ol vos vampires entrent en jeu et ol ils retournent au
début de chacun de vos tours. Votre Antre vous offre une meilleure
protection que La Rue. (Page XX.)

Prestige @ : votre principale ressource utilisee pour recruter des
vampires, jouer des cartes, gagner des Titres, etc. Le Prestige peut
aussi ¢tre dépensé pour gagner de I'Tnfluence. Si vous navez plus de
Prestige, votre Cabale tombe a 0 et la partie se termine. (Page XX.)

Rival : le joueur que vous essayez d'évincer du jeu. Si vous 'éliminez,
vous gagnez ! (Page XX.)

Torpeur : I'ctat dans lequel se trouve un vampire vaincu. Tant qu'il
est dans cet ctat, il récupere lentement avant de finir par rejoindre
le combat. (Page XX.)

Déclencheur : une circonstance ou un événement qui déclenche un
effet. Principalement utilisé sur les cartes Cabale et vampire.

Wounded: A vampire with blood equal to half or less of their Blood
Potency is Wounded. For example, a vampire with 5 Blood Potency
is Wounded if it has 2 or less blood remaining.
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En quoi consiste le jeu [

@ CEARN | Visit VampireRivals.com

Dans ce jeu, vous controlez un groupe de vampires qui cherche a
régner sur la ville de San Francisco. Pour y parvenir, vous devez
attaquer vos ennemis, gagner des Titres, faire progresser votre
Cabale, chasser des mortels, etc. Deux des concepts les plus
importants de ce jeu sont le Prestige ct le Sang.

Prestige &5
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Ces jetons constituent une ressource et déterminent votre puissance.
Si votre Prestige tombe a 0, la partie se termine et vous perdez. Vous
utilisez le Prestige pour recruter des vampires, jouer certaines cartes
et initier ou vous opposer a des Intrigues. Utilisez votre Prestige avec
parcimonie pour ne pas devenir une proie facile, mais assurez-vous
de recruter suffisamment de vampires pour appliquer votre stratégie
et réussir votre Cabale.

Quand un vampire est recruté avec du Prestige, retournez les jetons
utilises et placez-les sur ce vampire. Ces jetons deviennent le Sang
(Sante) de ce vampire.

Sang .

Le Sang d'un vampire représente sa santé. %and il subit des dégﬁts,
retirez autant de points de Sang de ce vampire et remettez-les dans la
réserve gencrale. Faites la monnaie si nécessaire. Quand un vampire
n'a plus de jetons Sang sur sa carte, il sombre dans la Torpeur (un
profond sommeil), mais il finira par revenir (voir page XX).

14 14 14 .
La réserve genera]e de ]Ctons
Les jetons supplémentaires de Prestige/Sang, Cabale et ‘Sans
Influence’ sont gardés dans la réserve générale pres du milieu de la
table. Si vous avez besoin de collecter des jetons Prestige/Sang de
cette Téserve, ne prenez que ceux qui correspondent a votre couleur.
Il est possible que vos adversaires vous donnent leurs propres jetons
Prestige ou Sang, Dépensez VOS propres jetons avant dutiliser ceux
des autres. Les jetons Cabale et ‘Sans Influence’ sont neutres et ne
correspondent pas aux couleurs des joucurs.

Comment gagner

La partie se termine quand Pun des joueurs est ¢liminé ou cumule 13
points de Cabale. Il y a trois manieres de l'emporter :

« Vous gagnez si vous ¢tes le premier joueur a cumuler 13 points
de Cabale.

« Vous gagnez si vous ¢liminez votre Rival.

« Vous gagnez si vous avez le plus de points de Cabale quand
un adversaire est ¢liminé et que cela ne remplit pas une des
precédentes conditions de victoire (c.-a-d., Division des affaires
spéciales ou un autre joueur ¢limine votre Rival, etc.).

Pour ¢liminer un adversaire, vous devez remplir une des

conditions suivantes :

+ Faire tomber son Prestige a 0.

« Vaincre le dernier vampire actif de sa coterie (les vampires en état
de Torpeur ne sont pas actifs).

1

Si vous ¢liminez un joueur autre que votre Rival (ou §'il est ¢liminé
par des effets qui ne sont pas controlés par un joueur), le joueur
possédant son jeton Rival gagne 3 points de Cabale. Le total de
points de Cabale d’un joueur ¢liminé est réduit a 0 de maniere
permanente. Comparez ensuite les scores de Cabale des joueurs
restants : celui qui a le plus ¢leve l'emporte !

oir départager les égalités et ‘Rares circonstances de fin de partie
Voir départ | lités et ‘R t de fin d tie
page XX si vous ¢tes confronté a une situation qui n’a pas éee
expliquée précédemment..

Set-Up

Dans la boite, vous trouverez quatre decks de joueur
emballés s¢parément qui sont prées a jouer. Dépunchez
les jetons, mais laissez les cartes Crypte dans leur
emballage jusqu’a ce que vous ayez fait quelques parties
avec les decks de base.

1. Prenez le Deck Cité avec l'illustration
du Pont du Golden Gate au dos des
cartes. Retirez les 10 cartes Evénement
du Deck Cite. Melangez les cartes
Evénement et remettez—en 4 dans la
boite sans les regarder.
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Prenez les 17 autres cartes Cité et mélangez-les avec les 6 cartes
Evénement que vous n'avez pas remises dans la boite. Puis placez
le Deck Cité de 23 cartes pres du milieu de la cable.

Chaque joueur choisit une couleur différente et prend des jetons
Prestige correspondants pour une valeur de 20 points. Placez

ces jetons devant vous, globe bleu visible. Clest votre réserve
personnelle de Prestige. Laissez les autres jetons dans la réserve
generale pres du milieu de la cable.

Chaque joueur choisit le clan qu'il veut jouer. Vous pouvez

déterminer le clan en regardant la premicre carte de chaque deck

emballé : son nom et son symbole apparaissent en haut de chaque
. \ . I !

carte vampire. Apres avoir deballe votre deck, regardez le dos des

cartes et séparez-les en quatre pioches comme illustré ci-dessous :

Deck faction
7 Cards

Cabale
1 Card

Antre
1 Card

Deck principal
40 Cards

Si vous avez une préference pour un certain style de jeu, voici
une bréve presentation des differentes stracégies qui vous
aidera a faire votre choix :

Brujah: des punks violents et des poétes combattants. Tout
ce qui compte, c'est de régner dans les rues méme s'ils le paient
de leur propre sang. Ils sont spécialisés dans les combats
Physiques et Distants.

Toreador: artistes, fétards et amateurs de beauté. Ce sont des
touche-a-tout. Ils se battent, complotent et volent du Prestige
avec panache. Ils sont spécialises dans les combats Sociaux.

Ventrue: des tyrans et des rois. Tout ce qui compte,
clest la politique. Ils favorisent les stratégies a long terme en
accumulant du pouvoir et des Titres avant de passer a laction.
Ils utilisent un mélange de combats Sociaux et Mentaux. Il est
conseillé au joueur qui choisit cette faction de lire la partie
consacrée aux Titres page XX de ce livret.

Malkavian: des fous et des théoriciens de la conspiration.

Ils sont spécialisés en combats Mentaux. Ils jouent des

cartes Conspiration et peuvent chercher a entrainer les
autres joueurs dans leurs folles machinations. Il est conseillé
au joueur qui choisit cette faction de lire la partie consacrée
aux cartes Conspiration page XX de ce livret.

Note: si vous jouez a moins de 4 joucurs, utilisez les clans dans
lordre indiqué ci-dessus lors de vos premiéres parties. Une
fois que vous aurez compris le jeu, vous pourrez opter pour

les combinaisons de votre choix, modifier votre deck et méme
constituer des decks qui melangent les clans !

Chaque joueur prend son deck principal de 40 cartes, sa carte
Antre, sa carte Cabale et ses 7 cartes Vampire. Placez votre
Antre et votre Cabale devant vous.

6. Cherchez votre vampire avec le Potentiel de Puissance le plus
¢leve, indiqué dans le coin supéricur gauche de la carte ¥,

but with no number on it] et placez—le devant vous face visible.
Pour vos futures parties, vous pourrez choisir avec quel vampire

commencer.

7. Votre vampire de départ est votre Maitre. Placez un jeton Maitre
de votre couleur sur sa carte. Ce jeton octroie a votre Maitre
un bonus de+1 en Influence, ce qui lui permet de participer a
différentes activites politiques.

8. Prenez dans votre réserve personnelle une valeur de jetons
Prestige ¢gale au Potentiel de Puissance de votre Maitre et
placez ces jetons sur sa carte, en les retournant pour que Iicone
Sang soit visible. Les jetons Prestige placés sur votre Maitre se
transforment en points de Sang.

9. Déterminez aléatoirement le joueur qui
commence la partie et donnez-lui le jeton ‘ler
Joueur’. Un numéro est attribue a chaque joueur
en fonction de sa place a la table de jeu. Le
joueur avec le jeton ‘ler Joueur’ est le Joueur 1.
Le joueur a sa gauche est le Joueur 2, etc. Dans
une partie a2 joueurs, votre unique adversaire
est votre Rival. Dans une partie a3 joueurs,
prenez les jetons Rival 1-3. Dans une partie a
4 joueurs, utilisez les jetons Rival 1-4. Placez
ces jetons face cachée au milieu de la table et
melangez-les. En commencant par le Joueur 1,
puis dans le sens horaire, chaque joueur prend
un jeton et le retourne. Si vous prenez un jeton
avec votre numéro de joueur, prenez-en un autre
puis retournez le premier et remélangez-le avec
les autres. Quand il ne reste que 2 joueurs, si leur
numéro n'a toujours pas €té tire, recournez les
derniers jetons face visible et attribuez-les aux
joueurs restants, en veillant a ce qu'ils recoivent
un jeton différent de leur numéro. Cela evite
que ces joueurs se retrouvent avec leur propre jeton. Comparez
votre jeton avec l'ordre du tour (dans le sens horaire a partir du
Joueur 1). Le joueur correspondant au numéro de votre jeton est
votre Rival pour la partie. Ainsi, si vous avez le jeton #2, votre
Rival est le Joueur #2, celui qui est a cote du Joueur 1 dans le sens
horaire.

10. Mélangez votre deck de 40 cartes (votre “Deck principal”) et
placez-le a coté de votre carte Cabale. Mélangez vos six autres
cartes vampire et placez-les face cachée pres de votre Deck
principal. Ces vampires constituent votre “Deck Faction.””

11. Piochez 4 cartes de votre Deck principal et 1 carte de votre Deck
faction. Les Joueurs 2, 3 et 4 piochent 1 carte supplémentaire dans
leur Deck faction. Ainsi, le Joueur 1 commence la partie avec 5
cartes en main tandis que les autres commencent avec 6 cartes.
Bien quelles aient des dos différents, toutes ces cartes constituent
votre main. Contrairement A certains jeux, on ne remélange pas les
cartes et il n'y a pas de mulligan.




Anatomie d'un vampire
p

Le nom du vampire est situé¢ au milieu de la partie supérieure de la
carte. Le symbole de son clan est indiqué a droite de son nom. Le
nom du clan est inscrit sous le nom du personnage et s'accompagne
du mot “vampire.” Les vampires sont des personnages.

La goutte de sang avec des pointes situce dans le coin superieur
gauche est le Potentiel de Puissance du vampire (PP). Il représente
son cotit en Prestige pour le recruter dans votre coterie. Une fois le
Prestige attribu¢ a ce vampire, retournez les jetons utilisés : ceux-ci
représentent alors son Sang. Le Potentiel de Puissance d’un vampire
constitue aussi sa valeur maximale de Sang (santé) et sa puissance :
un vampire ne peut pas jouer une carte dont la valeur de PP requise
est superieure a son PP.

Clan Name
Blood Potency — Clan Icon
Attributes
Disciplines < o
— Game Text
— Set [con

Note : la valeur de PP d’'un vampire est constante, contrairement a sa
valeur de Sang qui peut étre réduite par des dégﬁts et d’autres effets.

Les trois icones et les chiffres dans le cadre de lillustration représentent
les caractéristiques du vampire :

Clest sa Laractcrlsthuc Phys1quc Cette valeur est aloutu a
toutes les atcaques Phyﬂquu (et les Réactions Physiques en riposte)
effectuées par ce vampire. Il 'agit aussi de sa defense contre les
attaques Phquues ou Distantes. Réduisez tous les degats Phy51ques
ou Distants infligés a ce vampire par la valeur indiquee.

&> Clest sa caractéristique Sociale. Cette valeur est ajoutée a toutes
les attaques Sociales (et ses Réactions Sociales en riposte) effectuées
par ce vampire. Il sagit aussi de sa défense contre les attaques
Sociales. Reduisez tous les dégats Sociaux infligés a ce vampire par la
valeur indiquce.

Clest sa caractéristique Mentale. Cette valeur est ajoutée a
toutes les attaques Mentales (et ses Réactions Mentales en riposte)
effectuces par ce vampire. Il s'agit aussi de sa defense contre les
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attaques Mentales. Reduisez tous les degats Mentaux infliges a ce
vampire par la valeur indiquée.

Les icones a gauche du cadre avec le texte de jeu representent les
Disciplines du vampire. Elles n'ont aucun effet en elles-mémes,
mais peuvent étre mentionnées sur de nombreuses cartes Action
et Actaque. Si votre vampire (ou souvent, son groupe) possede une

: ol T ) . |
ou plusieurs Disciplines indiquées sur une carte, il peut béneficier
d’avantages supplémentaires en la jouant.

Les vampires possedent un texte de jeu sous leur illustration. Ce
texte leur confere une capacite spéciale quiils sont les seuls a pouvoir
utiliser. $'il y a un texte en gras suivi d'un deux-points (), il sagit
d'une capacité quil faut activer : payez le cotit pour profiter de ses
effets. Si le texte nest pas en gras et quil n'y a pas de deux-points, il
sagit d’une Capacité permanente. Voir page XX.

Cabale

Les cartes Cabale sont neutres. Aussi, quel

que soit le clan (ou le mélange de clans) que
VOUS jouez, vous pouvez choisir n'importe

quelle Cabale. Votre carte Cabale définit votre
strategie vers la victoire. Vous gagnez la partie
si vous ¢tes le premier a accumuler 13 ¥ sur
votre carte Cabale. Le texte qui I'accompagne
peut se déclencher pendant le tour de n'importe
quel joueur. Chaque carte Cabale octroie une
capacité unique permettant de marquer des
points de Cabale, mais il existe ¢galement d’autres moyens den
accumuler. Tous les points de Cabale que vous marquez sont pris
dans la reserve géneérale et sont places sur votre carte Cabale.

Vaincre des citoyens et Division des affaires spéciales peuvent aussi
permettre de marquer des points de Cabale. Vous pouvez voir leur
valeur de Cabale sous leur caracteristique Sang a gauche de leur
carte. Leur texte de jeu vous indique également leur valeur de Cabale
quand vous en triomphez.

Quand vous vainquez un vampire de la coterie de votre Rival, ou que
vous le briilez, vous gagnez 1%, Vous ne gagnez pas de points de

Cabalﬁ en battam dCS Vampires contrélés par vos autres adversaires.

Antres

Les cartes Antre sont neutres. Aussi, quel que
soit le clan (ou le melange de clans) que vous
jouez, vous pouvez choisir n'importe quelle
Antre. Tous les vampires qui se trouvent dans
votre Antre forment un seul “groupe,” un
groupe de vampires.

Les cartes Antre octroient un bonus de +1 en i e

Secret a chaque vampire qui sy trouve, mais

pas a ceux qui sont dans La Rue. Bénéficier

du Secret 51gmﬁc qu'un vampire ne peut étre attaqué a moins qu'un
adversaire genere suffisamment de “Renseignements” (Rens) contre
lui. 1 en Rens permet de surmonter 1 en Secret. 1 en Rens ne permet
pas de surmonter 2 en Secret. Votre adversaire devra cumuler au
moins 2 en Rens pour y parvenir (voir page XX).

Chaque Antre dispose é¢galement d’une Capacité de Maitre spéciale.
Le texte de la Capacité de Maitre est considéré comme un texte

de jeu sur la carte de votre Maitre, qu'il soit dans 'Antre ou non.

Si votre Maitre n'est plus en jeu, cette Capacité de Maitre est
désactivee jusqu'a ce qu'il revienne.
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Le Deck Cite

Le Deck Cité est un deck de 23 cartes (une fois
les quatre cartes Evénement retirées au hasard
lors de la mise en place) constitué des mortels
de San Francisco que vous pouvez attaquer
pour vous nourrir, des ¢vénements a surmonter
et des cartes Division des affaires speciales dont
il faut vous occuper. Au fur et a mesure du
déroulement de la partie, le nombre de cartes 51

dans La Rue peut augmenter et il n'y a pas de

nombre maximum de cartes qui peuvent s’y

trouver en meéme temps. La zone de “La Rue” se trouve au milieu de
la table. Cest une zone partagee ot les joueurs peuvent déplacer leurs
vampires pour effectuer certaines actions.

Six cartes du Deck Cité sont des Evénements. Certains sont
Persistants et restent dans La Rue pendant exactement 1 round de
jeu. Quand un “Evénement — Persistant” apparait, le joueur actif
(celui dont ¢ est le tour) place dessus un jeton Prestige de sa couleur
prls dans la réserve générale. (L‘md ce sera de nouveau a lui de
jouer, il brile chaque carte “Evénement — Persistant™ de La Rue
avec un jeton de sa couleur dessus. Les Evénements qui n'ont pas le
mot-clef Persistant sont résolus immédiatement (et tous les joueurs
sont potentiellement affectes) puis sont briles.

Quand un joueur doit piocher une carte du Deck Cité et que celui-
ci est vide, mélangez la défausse de ce Deck pour en constituer un
nouveau. Les cartes Evénement et Mortel brilées ne sont pas placées
dans la defausse, mais dans la pile de cartes bralées du Deck Cite.

Structure d’un tour

« Phase initiale
« Phase action

« Phase finale

Phase initiale
1. Etape du Deck Cité
Brilez toutes les cartes “Evénement — Persistant” du Deck Cité
possédant un jeton de votre couleur. Puis placez la carte du
dessus du Deck Cité dans La Rue face visible. S'il s aglt d’un
Evénement, résolvez-le puis brélez-le. il sagit d'un “Evénement
— Persistant”, placez dessus un jeton de votre couleur pris dans la
réserve génerale

: si vous avez le jeton ‘ler Joueur’ et que clest votre
IMPORTANT le jeton ‘1 fetq t vot
premier tour de la partie, placez face visible un nombre de cartes
du Deck Cit¢ égal au nombre de joueurs.

2. Etape de début de tour

Certaines cartes possedent des effets portant la mention “Au
début de votre tour”. Ceux-ci se déclenchent maintenant dans
lordre de votre choix. La carte Prince de la Cit¢ — San Francisco
en est un exemple. Retirez tous les jetons ‘Sans Influence’ sur vos
cartes vampire.

3. Etape de préparation et de retour

Redressez toutes les cartes que vous controlez (y compris celles
qui leur sont attachées) pour quelles soient prétes et remettez vos
vampires dans votre Antre.

Phase Action

A chacun de vos tours, vous pouvez effectuer jusqu’a 2 actions. Vous
avez le choix entre 5 options et vous pouvez effectuer la méme action
deux fois au cours du méme tour si vous en avez la possibilite. Un
vampire peut effectuer une action qu'il soit dans son Antre ou dans
La Rue, 2 moins qu'une carte ou une action ne spécifie un lieu précis.

Une action necessite d'epuiser un vampire pour qu'il puisse
leffectuer. Une Action libre ne requiert pas d'épuiser un vampire,
mais elle compte malgre tout dans le nombre d’actions que vous
pouvez effectuer. Epuiser un vampire ne le retire pas de son groupe.
Ces actions sont expliquées plus en détail ultérieurement.

« Piocher 1 carte (Action libre)

« Recruter un vampire (Action libre)

« Revendiquer le titre de Prince de la cité
+ Jouer une carte Action

« Effectuer une attaque

Actions des Vampires

En plus des actions standards indiquées précédemment, un vampire
peut avoir acces a des actions supplémentaires grace a ses cartes. Par
exemple, un vampire avec le Titre de Senéchal gagne :

Action : ladversaire ciblé perd 1

Comme il sagit d’une action, elle compte comme 1 des 2 actions
possibles du tour. Elle requiert aussi que le vampire soit ¢puisé
puisquil ne s'agit pas d'une action libre. Les actions peuvent étre
utilisees, quel que soit I'endroit ou se trouve un vampire.

Se déplacer dans La Rue

Les vampires préts de votre Antre peuvent se déplacer dans La
Rue a n'importe quel moment pour n'importe quelle raison (ou
meéme sans raison) pendant votre Phase Action, mais pas pendant
votre Phase initiale ou votre Phase finale. Les vampires dans La
Rue ne peuvent se deplacer dans votre Antre ou dans tout autre
lieu. Ils retournent automatiquement dans votre Antre au cours
de la Phase initiale.

Les vampires préts de votre coterie déja dans La Rue peuvent rejoindre
n 1mp0rte quel groupe de votre coterie qui sy trouve. Vous pouvez
réorganiser vos vampires prcts comme vous le souhaitez en nimporte
quel nombre de groupes a moins quune action ne soit en cours.

Phase finale

Une fois que vous avez effectu¢ vos deux actions, il est temps de
passer a votre Phase finale. Pendant cette phase, vous ne pouvez

ni jouer de carte, ni résoudre de Conspirations, ni utiliser des
capacités sauf celles pour lesquelles il est spécifiquement mentionné
une ¢tape de la Phase finale. La Phase finale se deroule strictement
dans cet ordre :

1. Etape de Torpeur et de régénération

Placez 1 jeton Sang de la réserve générale sur chacun de vos
vampires en ¢tat de Torpeur. Les capacités de Torpeur sont
¢galement resolues maintenant, comme Bad Penny.

Puis, choisissez n’importc qud nombre de vampires sous votre
Lontrole (y compris des vampires en ¢tat de Torpeur). Vous pouvez
defausser 1 carte pour chaque vampire ch0151 afin de lui permettre
de recuperer 1 ‘ Ce Sang provient de la réserve generale.
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Quand un vampire affecté par la Torpeur possede une valeur de
jetons Sang ¢gale a son Potentiel de Puissance, redressez-le et
remettez-le en jeu dans votre Antre. Si cela se produit en dehors
de votre Phase finale, ce vampire peut se déplacer dans La Rue
et/ou agir, a condition que vous soyez le joueur actif: Si cela se
produit pendant votre Phase finale, le vampire ne peut étre place
dans La Rue pour I'instant puisque ceci n'est autorise que durant la
Phase Action.

2. Etape de fin de tour

Toute carte sur laquelle il est indiqué “a la fin de votre tour” est
résolue maintenant. Il peut s'agir de cartes Evénement (Affame),
Antre (Résidence des artistes) et vampire (Bong-Cha Park).

3. Etapc de la Seconde Inquisition

Les unités de la Division des affaires spéciales
font partie de la Seconde Inquisition : une
organisation secrete au sein des services de
renseignement du monde entier qui cherche

a exterminer les vampires. La D.A.S. est
composée d'escouades paramilitaires qui
attaquent les vampires. Chaque carte inflige 1
degac Aggrave a un vampire de votre choix de
votre coterie. Chaque carte D.A.S. bénéficie
d'un “+1 Rens” cumulable avec les autres cartes
D.A.S. Par exemple, s'il y a 3 D.A.S. dans La Rue, chaque carte a +3
Rens, ce qui leur permet d’attaquer méme 'Antre le plus sécurisé.

Les dégats Aggravés ne sont pas réduits par les caractéristiques
(voir page XX). Ce ne sont pas des degats Distants. Ce n'est
pas une attaque et vous ne pouvez pas jouer de Réaction.
Cependant, vous pouvez utiliser des methodes de prévention
des dégats comme des Serviteurs Vagabonds attachés. Tous

les degats que vous choisissez d'infliger 4 un méme vampire
sont appliqués en méme temps, mais vous ne pouvez pas lui en
assigner plus que ses points de Sang

Important : si un vampire est vaincu par des degats Aggraves, il
est bralé (¢liminé du jeu de maniere permanente).

4. Etape de pioche
Piochez 2 cartes pour terminer votre tour puis cest au joueur a
votre gauche (dans le sens horaire) de jouer.

A chaque fois quune regle de jeu, ou leffet d'une carte, vous indique
de piocher une carte (en-dehors de la mise en place), vous choisissez
si vous la piochez dans votre Deck principal ou dans votre Deck
faction. Vous pouvez répartir les cartes piochées entre vos deux
decks. Vous n'avez pas a decider dans quel deck vous piocherez votre
seconde carte tant que vous n'avez pas pioch¢ la premiere.

Si vous n'avez plus de cartes dans votre Deck principal ou dans
votre Deck faction, vous ne pouvez plus y piocher de cartes. Il n'y a
aucune limite a la taille de votre main.

Régles detaillees des actions

Chacune des actions décrites ci-aprés cotte 1 Action.

Action libre — Piocher 1 carte

Piochez 1 carte de votre Deck principal ou de votre Deck faction.
Comme il s'agit d'une action libre, n'épuisez pas un vampire
pour l'effectuer.

Action libre — Recruter un Vampire

Posez 1 vampire de votre main face visible dans votre Antre.
Prenez dans votre réserve personnelle une valeur de Prestige egale
a son Potentiel de Puissance et placez ces jetons sur sa carte en
les retournant du coté Sang. Comme il s'agit d’une action libre,
n'épuisez pas un vampire pour l'effectuer. Vous pouvez jouer

des vampires de n'importe quel clan, il n'est pas nécessaire qu'ils
correspondent au clan de votre Maitre.

Au cours de votre premier tour de jeu, il est fréquent de
recruter un vampire. Un vampire isolé est une cible facile et si
vous le perdez cela met immediatement un terme a la partie.

Action — Revendiquer le titre de Prince de la Cité

Cout supplémentaire : épuisez un vampire que
vous controlez dans La Rue. Il est désormais un
nouveau prétendant au titre de Prince de la Cite.

Si la carte Prince de la Cité a déja été piochée
du Deck Cité et qu'elle n'est pas attachée 2

un vampire, vous pouvez annoncer que vous
revendiquez ce titre. Vos adversaires peuvent
tenter de vous en empécher.

Dans lordre du tour a partir du joueur a votre gauche, et I'un apres
l'autre, vos adversaires peuvent épuiser un vampire prée qu'ils
controlent pour attaquer le prétendant comme si cétait leur tour de
jouer. Ces attaques ne peuvent étre Bloquées et on ne peut y réagir,
mais les capacités permettant d'éviter les dégats peuvent écre utilisces.
Le joueur qui a cet adversaire comme Rival peut jouer une carte
Attaque (et ajouter sa caractéristique approprice) s'il le souhaite, mais
les autres adversaires ne peuvent pas jouer de carte Attaque.

Si les dégﬁts inﬂigés par ces attaques sont suffisants pour vaincre

le prétendant, il nobtient pas le titre de Prince de la Cité et reste
dans La Rue. S'il survit aux attaques, la carte Titre est accachée au
vampire. Le Prince de la Cite est le seul Titre qui peut remplacer un
Titre déja ateribué a un vampire.

Action — Jouer une carte Action
Cout supplémentaire : ¢puisez un vampire de votre coterie (2 moins
qu'il sagisse d'une action libre).

Il'y a deux types de cartes Action : les Actions et les Actions libres.
Pour jouer une carte Action, révélez-la a partir de votre main,
choisissez un vampire prée de votre coterie (dans n'importe quel lieu)
et ¢puisez-le. Si la carte est une Action libre, n'épuisez pas de vampire
quand vous la jouez.
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Appliquez les effets de la carte. Une fois l'action résolue, défaussez
la carte & moins quelle n'inclue le mot-clef “Persistant” dans le
cadre indiquant son type. Si clest le cas, mettez cette carte en jeu
pres de votre Antre. La capacité¢ “Persistant” indiquée sur la carte
est immediatement activée et continue a I'étre tant que la carte
reste en jeu.

Cartes spécifiques aux clans : certaines cartes Action et Attaque ont
une icéne clan qui les limite a un clan particulier. Vous ne pouvez

les jouer que si vous avez au moins 1 vampire de ce clan dans votre
coterie. Ces cartes peuvent étre jouées par n'importe quel vampire
prée de n'importe quel clan avec une valeur de Potentiel de Puissance
suffisante tant que vous avez un vampire actif du clan correspondant
dans votre coterie (et qui n'est pas affecte par la Torpeur).

Action - Attaque
Cott supplémentaire : ¢puisez un vampire de votre coterie dans La
Rue. 1l est désormais un Attaquant.

Clest une action que vous effectuez contre un mortel du Deck
Cite situe dans La Rue (qui n'est pas attach¢ a un vampire) ou un
vampire adverse

IMPORTANT : vous ne pouvez pas attaquer des Vamplres controlés

par un adversalre ql,ll n'a pas encore ]OU€ son premler tour.

Avant toute attaque, tous les vampires préts que vous souhaitez avoir
dans le groupe dattaque doivent laisser derriere eux tous les vampires
¢puises, qui restent au sein d'un méme groupe. Quand un membre du
groupe effectue une attaque, ce vampire est épuisé (et reste dans le
groupe). Les autres membres du groupe restent prets.

Choisissez une cible pour 1’attaque située dans La Rue ou dans une
Antre. Une cible dans La Rue n'a aucune protection. Pour attaquer
un vampire dans son Antre, vous devez avoir une valeur de Rens
supérieure ou ¢gale a sa valeur de Secret. Tous les joueurs ont une
capacité libre speciale qui nest pas une action — “Défaussez X
cartes : le joueur actif a +X Rens contre sa cible au cours de cette
action.” N'importe que] joueur peut utiliser cette capacité pour aider
n'importe quelle attaque ; aussi, vous pouvez demander aux autres
joueurs de défausser des cartes pour augmenter votre Rens ou ils
peuvent aussi le proposer eux-mémes. Attaquer un vampire dans
son Antre ne déplace pas le groupe d'attaque dans cette Antre. Le
groupe reste dans La Rue.

Annoncez quel type d'attaque effectue votre attaquant (Distante,
Physique, Sociale ou Mentale). Avec votre action d’attaque,

vous pouvez jouer une carte Attaque face cachée a coté de

votre attaquant. La carte doit correspondre au type d’attaque
que vous avez annoncé. La carte Atraque doit aussi avoir un
Potentiel de Puissance ¢gal ou inférieur au Potentiel de Puissance
de l'attaquant (sa valeur actuelle de points de Sang n'a pas
d'importance, mais les modificateurs de son PP comptent). Si
votre cible est un vampire solitaire (un groupe de un), le combat
est immediat. Sinon, les autres vampires du groupe ciblé peuvent
tenter de bloquer (voir ci-apres).

Jouer une carte Attaque

Voici une carte Attaque. Elle posséde un prérequis en Potentiel de

Puissance (PP) dans l’angle supérieur gauche de l'illustration et une
valeur de dégats intrinseque dans 'icone crane juste en dessous. Le
prerequis en Potentiel de Puissance représente la valeur minimale

de PP que doit posseder l'attaquant pour jouer cette carte. Par
exemple, un vampire avec un PP de 3 ne peut jouer une carte avec
un Potentiel de Puissance de 4 ou plus.

Name
§. Clan
Blood Potency Requirement
Requirement
Inherent _~ L))
damage
Attack Type —
Tl — Game Text
— Set Icon

Chaque carte Attaque indique un type d'attaque dans le cadre avec
son type (sous le dessin) : Distante, Physique, Sociale ou Mentale.
Apres avoir declare le type d'attaque, vous pouvez jouer une carte
avec ce type d'attaque face cachee. Si vous ne jouez pas de carte,
les degats de votre vampire sont bases sur la caracteristique choisie
(ne choisissez pas Distante ou vous tirerez 4 blanc), plus tout
modificateur de capacité de lattaquant et de son groupe. Vous
n'avez pas a jouer de carte Attaque si vous ne le souhaitez pas.
Vous devez retourner votre carte Attaque si vous en avez joué une.
Une fois l'attaque terminée, defaussez toutes les cartes Actaque et
Reaction jouces.

Un 0 est indiqué dans I'icone crane de certaines cartes Attaque.
Cela signifie quune telle carte n'inflige aucun degat en elle-méme
amoins que I'attaquant ait des points dans cette caractéristique. Le
texte de jeu peut augmenter ces dégats ou peut méme indiquer des

effets pires que des deges !

Avertissement ! Avertissement ! Si vous retournez une carte
avec un Potentiel de Puissance supérieur a celui de votre
vampire, ou une carte qui ne correspond pas au type d’attaque
choisi, cette carte est defaussée. Le vampire reste épuisé et
l'actaque continue sans le soutien de cette carte. Si cela se
produit, le joueur en défense peut décider quun Bloqueur
utilisé soit de nouveau prét pour que 1’attaque soit résolue
contre la cible d’origine et/ou reprendre en main une carte
Reéaction (le cas écheant). Si un joueur en défense joue une
carte Réaction illegale, elle est defaussee sans effet et I'actaque
continue sans le soutien de cette carte Réaction.

Exemple de sequence c1a351que d’attaque
LJ plupart deS dttdqueb sont treS Slmplm un dttaqudnt une carte
Attaque et un défenseur. Voici un exemple :

Muhammad Zadeh et Iris Lokken se deplacent dans La Rue et forment
un groupe de 2. Muhammad s’épuisc pour attaquer Hydm, qui est aussi
dans La Rue. Le joueur attaquant annonce une attaque Sociale et place
1 carte Attaque @ face cachee. Le joueur en défense ne Bloque pas avec
un vampire pret et ne joue pas non plus de carte Reaction.




La carte Attaque € Humilier est révelee. Le groupe attaquant a 2+
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€, aussi les dégdts sont augmentés de 1. La caractéristique 2 @@ de
Muhammad et les bonus de +2 degats de la carte Actaque déterminent un
total de dégars de 4. Hydra a 1 @et réduit les dégats a 3. Le joueur en
defense retire 3 ® de la carte d'Hydra et les remet dans la réserve génerale.

Hydra's 1 & reduces
the damage from 4 to 3,
so Hydra loses 3 @

Mubammad's 2 &, +2 @ from Humiliate equals 4 damage.

Attaques Distantes ¢
Les attaques Distantes sont légerement différentes :

« Il n'y a pas de caractéristique Distante, on n'ajoute donc aucune
caractéristique aux dégats.

« Les attaques Distantes ne peuvent étre bloquées sauf par des
vampires dotés de la capacité spéciale qui leur permet de le
faire. Les "Gardes" ont tous la possibilit¢ de bloquer des attaques
Distantes (comme indiqué sur leur carte).

« Les dégats distants sont reduits par la caractéristique € de

la cible.

Bloquer une attaque

Si la cible d'une attaque est accompagnée d'un ou plusieurs vampires
préts dans son groupe, l'un d’eux peut étre épuisé pour bloquer
l'actaque, a moins qu'il s'agisse d'une attaque Distante. Les attaques
Distantes ne peuvent étre bloquées que par les vampires avec le
mot-clef "Garde". Le bloqueur devient la nouvelle cible au lieu de
celle qui a été annoncée au début. Lattaque continue contre cette
nouvelle cible.

Le joueur en defense peut choisir de laisser I'attaque seffectuer
contre la cible dorigine au lieu d'utiliser un bloqueur. Un vampire
ne peut bloquer une attaque qui le prend déja pour cible. Si, en
défmitive, 'accaque affecte une autre cible (grace a Coup bas, par
exemple), le vampire qui bloque est toujours considéré comme un
bloqueur pendant toute la durce de l'accaque.

Jouer une carte Réaction

Une fois que la cible et le type dattaque ont
¢té détermings, le joueur en défense peut
jouer une carte Reaction du type approprié.
Seule la cible de Iattaque peut jouer une carte
Reéaction. Si vous choisissez de jouer une
Réaction, placez-la face cachée pres de votre
vampire en défense.

Seule une Réaction Distante peut étre jouce
contre une attaque Distante ; seule une
Reéaction Sociale peut étre jouce contre une

attaque Sociale, etc. Certaines Reactions peuvent étre utilisces
contre différents types d'actaques. Attendez que Iattaquant retourne
sa carte Attaque avant de retourner votre Réaction. Vous devez la
retourner si vous en avez joué une.

Si votre carte Reaction inflige des dégats a lactaquant, ajoutez la
caractéristique approprice du vampire qui reagit pour determiner le
I A / . . ; r AL Y 1

total de dégats. Une Reaction n'inflige des dégats a 'accaquant que

si elle a une icone crane (icone de dégats) sous . Si une Réaction
AN : o i [y \ 1y \ ]

a une icone [Shield], elle n'inflige pas de dégats a 'attaquant a moins

que le texte de jeu n'indique le contraire.

Une Réaction peut étre jouée méme si la cible ne peut tirer profit
de son texte de jeu. Par exemple, si un vampire Toreador est attaqué
Physiquement, il peut jouer la Réaction Voler la vedette méme s'il
n'a pas bloqué l'attaque. 11 bénéficie des 2 @, mais ne force pas
lattaquant a perdre du ('}

Utiliser des capacite's et des textes de jeu en combat
Tous les membres du groupe en attaque et du groupe en défense
participent au combat et peuvent appliquer leur texte de jeu quand
cela est approprié. Les capacités sont actives que le vampire soit

A 14 o I
pret ou epuise.

Si une capacité commence avec le mot
“Attaquant — ” elle ne peut étre utilisée que
si ce vampire est 1’attaquant. Sila capacité
commence avec le mot “Groupe —, elle peut
¢ere utilisee que le vampire soit Iattaquant,
la cible de I'attaque ou un vampire en soutien
dans le groupe.

Par exemple, sur le texte de jeu de Zhang
Wei il est écrit, “Groupe — Tant que ce
personnage a un Titre quand ce groupe vainc un personnage,
cet adversaire perd 1 &8.” La capacit¢ de Zhang est active qu'il
fasse partie du groupe attaquant ou de défense et qu'il soit ou
non l'attaquant ou la cible. La plupart des capacités d’un groupe
s’app]iquent uniquement aun vampire attaquant, aussi faites
attention a bien lire vos capacités de Groupe.

Les caracteristiques de votre vampire ne

sont ajoutées quaux dégats indiqués dans le
crane (Iicone degats) que vous infligez a la
cible de votre attaque. Si le texte de jeu d'une
carte génere de nouveaux dégats contre de
nouvelles cibles, ils ne sont pas augmentés par
la caractéristique utilisée au cours de Iattaque.
Ils ne sont pas non plus augmentes par les [T
capacités qui augmentent les dégats.

Par exemple, si Beretta lance un Cockeail

Molotov et ajoute 1 degat a cette attaque ©, le bonus aux dégits

naugmente que les dégacs infliges a la cible. Sa capacité n'augmente
s - . / 9 I ~

pas le degat indiqué dans l'encadré texte de la carte affectant les

autres membres du groupe ciblé.

Les effets/bonus des capacités (y compris ceux des cartes Attaque
et Réaction) ne sont appliqués que durant le combat ou lévénement
en cours.

=18
|




]I:I

Résoudre les effets et déterminer les dégats
1. Résolvez le texte de jeu de tous les vampires concernés et les
capacités des cartes jouces. Pour bon nombre de cartes Attaque,
cela signifie compter le nombre de vampires du groupe ayant
une caractéristique particuliere (Discipline, Titre, etc.).
2. Additionnez tous les degats generés. Cela inclut les degats
de la carte Attaque que vous avez jouée, la caractéristique
approprice de votre attaquant et tout modificateur génere par
les capacités des vampires, des cartes avec un effet Persistant
et d'autres effets. Seule la caractéristique de l'attaquant est
ajoutée a Pattaque. La caractéristique que vous ajoutez a votre
attaque est basee sur le type d'attaque effectue :
+ Ajoutez la caractéristique € aux dégats sil sagit d'une
attaque Physique.
+ Ajoutez la caractéristique @ aux dégats s'il s'agit d'une
attaque Sociale.
+ Ajoutez la caractéristique
actaque Mentale.
+ Najoutez aucune caractéristique aux dégacs d’une attaque
Distante puisqu’il ny a pas de caractéristique Distante.
3. Sila carte Réaction du defenseur inflige des dégats a
lattaquant (si elle a une icone crane sous son PP), suivez les
mémes ¢tapes que précédemment.

aux degats s'il sagit d'une

Atténuer les dégﬁts

Quand un vampire subit des dégats, ces derniers sont reduits

par des capacités qui permettent de sen prémunir et par leur

L .,
caractéristique approprice :
« Reduisez les degats Physiques et Distants grace a la caracteristique
du vampire.

« Reduisez les dégats Sociaux grice a la caracteristique 4
du vampire.

« Reduisez les dégﬁts Mentaux grﬁce ala caractéristique
du vampire.

Les degats qui surpassent la valeur de protection et d’atténuation
représentent les degats finaux infligés. Retirez autant de points

de Sang de la carte du vampire que de dégats infligés et remettez

les jetons correspondants dans la réserve genérale. Si le Sang du
vampire est réduit a 0, il est vaincu (ou bralé si les dégats ¢taient
Aggraves). Si la cible est un mortel, elle ne subit pas de dégats. Un
mortel n'est vaincu que si les dégats infliges sont ¢gaux ou supérieurs
a sa caracteristique @.

Note : Perdre/Voler du @ nest pas la méme chose que de subir/
infliger des dégats, aussi ne peut-on pas réduire ces effets grace aux
Caractéristiques ou a des protections contre les dégﬁts.

Séquence d’attaque
complete, etape par etape

1. Séparez tous les vampires préts que vous voulez utiliser
des vampires ¢puises afin de former un groupe datcaque.
Choisissez un vampire prét que vous controlez dans La Rue et
¢puisez-le. 1l est desormais l'atcaquant.

2. Choisissez votre cible.

3. Obtenez du Rens pour surmonter le Secret si nécessaire.

4. Annoncez le type d’attaque (Distante, Physique, Sociale
ou Mentale).

5. Vous pouvez jouer une carte Attaque de ce type face cachée
(ou annoncer que vous ne jouez aucune carte).

6. Le joueur actaqué peut bloquer Iattaque avec un vampire
pret du méme groupe et, dans ce cas, il I'épuise (les attaques
Distantes ne peuvent ¢tre bloquées que par des Gardes).

7. Le joueur attaqué peut jouer face cachée une carte Reaction
correspondant au type d'attaque.

8. Le joueur attaquant révele sa carte Actaque (le cas échéant),
puis le joueur en défense révele sa carte Réaction (le cas
¢cheant). Neffectuez les choix éventuellement demandes par
votre carte quune fois les deux cartes révélées.

9. Lattaquant peut activer des capacités sur ses cartes, ses
vampires, etc. Puis le joueur en defense peut faire de méme.
Lattaquant ne peut utiliser de capacités supplémentaires une
fois que le défenseur a résolu les siennes.

10. Cumulez l'ensemble des dégats. Les effets des textes se
déclenchent aussi (comme le Sang volé par Séduction ou les
capacités augmentant les dégacs). Tous les dégats sont résolus
au cours des ¢tapes suivantes, méme si un attaquant ou un
défenseur est vaincu au cours de cette étape. Un joueur ne peut
remporter la partie avant la fin du combat.

11. Réduisez les dégats infligés a votre vampire en fonction de sa
caractéristique Correspondante et de tout bonus de Réaction
ou capacités spéciales de protection contre les degats (comme
The Dockyards).

12. Les degats superieurs aux defenses et aux reductions
représentent les dégats infliges. Pour chaque dégat infligé, retirez
1 R du vampire et remettez-le dans la réserve genérale. Les
mortels doivent étre terrassés en un seul coup pour étre vaincus
puisqu'ils ne peuvent pas perdre de jetons Sang.

13. Résolvez toutes les capacités dépendant des dégats infligés.

Exemple de séquence
d’attaque Compléte

Etape 1: les Brujah sont en chasse et veulent s’en prendre au clan
Toreador. Le joueur Brujah décide de déplacer Skunk et Brother dans
La Rue pendant la Phase Action puis il épuise Skunk pour lancer
1’attaque.

Etapc 2: Tla cible de I'actaque est Lixue Chen, qui se trouve dans
son Antre.

Etape 3:le joueur Brujah défausse 1 carte de sa main pour gagner
un bonus de+1 Rens, ce qui permet de surmonter le +1 Secret de
I'Antre de Lixue.

Etape 4 : le joueur Brujah annonce qu'il sagit d'une attaque
Physique.

Etape 5: Tle joueur Brujah pose une carte Attaque €= face cachée
pres de Skunk.

Etape 6 : le joucur Toreador dispose aussi de Bella Forte qui est préte
dans son Antre. Tous les vampires de 'Antre forment un seul et
méme groupe, il ¢puise donc Bella pour bloquer ; elle devient ainsi
la nouvelle cible de 1’attaque.

Etapc 7:le joueur en defense decide de placer une carte Réaction
[Physical] face cachée pres de Bella.
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Steps1-7
Bella exhausts to Bella plays
. block for a member  a Physical Reaction
- of her party. card face down.
| /
\
sLocken: X Skunk announces a Physical

attack and plays a Physical
card face down.

Step 8 : maintenant que les deux joueurs ont placé une carte (chacun
d’eux peut ne pas le faire a condition de l'annoncer), 'actaquant
retourne la sienne puis le defenseur fait de meme.

+ Lattaquant révele Coup bas, une carte valide. Comme il sagit d'une
Attaque ciblée, Iattaquant peut choisir n'importe quelle cible valide
et il decide de frapperLixue comme il comptait le faire au debut.

« Puis le défenseur révele Voler la vedette, une carte valide.

Etape 9 : I'attaquant choisit d'épuiser Brother pour ajouter 1 dégat
a l'attaque. Le joueur Brujah dispose de la carte avec un effet
Persistant Sang pour Sang,, mais en constatant les effets de Voler
la vedette, il ne T'utilise pas.

Le joueur en défense annonce qu'il n'utilise aucune capacite.

Etape 10 : la carte Coup basinflige 2 dégats, la capacité de Brother
ajoute 1 dégﬁt etla caractéristique de Skunk est de 1, ce qui fait un
total de 4 dégats physiques inflige a Lixue.

On resout maintenant Voler la vedette. Skunk perd 2 ®. Méme
si lattaque a écé redirigée et ne cible plus Bella, elle est toujours
considérée comme un bloqueur pour cette attaque.

Etape 11: Lixue est sur le point de subir 4 dégats, mais avec 1 &,
elle réduit ce total a 3. Le joueur en defense décide d'épuiser un
Vagabond attaché a Lixue et réduit les dégats 4 2 points. Le 2 @ de
la carte Voler la vedette ne peut sappliquer a Lixue, puisque cette
carte a ¢t¢ jouée par Bella pour donner a Bella 2 @.

Etape 12 : les 2 dégas de Iacraque sont infligés a Lixue, qui retire
2 @ et nen a plus que 4.

Etape 13 : le joueur Brujah signale que sa Cabale Drainez-les lentement
lui permet de gagner 14 car au moins 1 dégat non Aggrave a ¢té
inﬂigé au cours de cette attaque et que la cible na pas eté vaincue.

Steps 8 - 13
Lixue exhausts +2 @ for Bella
The Vagrant to reduce doesn't protect
the damage by 1. Lixue,
¥ TARGETED!
Brother uses his Party -
Exhaust ability to add
1 damage to the target.

Dégﬁt Aggravé

Ce sont les dégats infligés par la lumiere du soleil, le feu, les
griffes, les balles au phosphore et tout ce qui peut étre mortel
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pour un vampire. Les dégits Aggravés ne sont pas réduits par
les caractéristiques d’'un vampire. Cependant, ils peuvent ¢tre
réduits ou neutralisés par des [Shields] et des capacités permettant
de se prémunir des dégats. Si un vampire tombe a 0 en Sang
\ ! A ! . A . . ! .
a cause de degacs Aggraves, il brile et il est retiré du jeu de
manicre permanente !

Capacites activees et payer les couts

Une Capacité activée est un texte de jeu ou est indiqué un cout
requis pour bénéficier d’un effet. Les cotits sont toujours indiqués
en gras comme suit : “Cotit : Effet.” Ces colits peuvent nécessiter de
dépenser du Prestige ou du Sang, de défausser des cartes, d'épuiser
une carte, etc. ou une combinaison de tous ces éléments. Si vous
choisissez d'utiliser une capacité activée, annoncez-le, payez le

colit puis résolvez le texte apres le deux-points (:). Vous devez avoir
les ressources nécessaires pour payer le cotit. Un colit en Prestige
provient toujours de votre réserve personnelle tandis qu'un cotit en
points de Sang provient toujours du vampire effectuant cette tache.
Les colits payes en points de Sang (et les pertes de Sang) ne sont pas
des degats, ils ne peuvent donc pas etre atténués par des capacites
permettant de se prémunir des dégats.

Le cotit ou Ieffet d'une carte ne peut permettre de payer le cotic d'une
autre carte. Par exemple, si vous défaussez une carte a cause d'un effet
ou pour payer un cott, cette défausse ne peut étre utilisce comme

. A
paiement pour un autre codt.

Les capacités activées ne peuvent étre utilisées qu'une seule fois
a chacun de vos tours.

-
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IMPORTANT : les capacités activées ne sont pas utilisables
pendant le tour d'un adversaire 4 moins qu'il ne soit indiqué sur

la carte : “Vous pouvez utiliser cette capacité pendant le tour

d’un autre joueur.” Les exceptions incluent le fait quun adversaire
revendique le Titre de Prince de la Cite¢ ou des capacités défensives
utilisées en réaction a une attaque ou a des degats

Vous ne pouvez pas dépenscr le dernier jeton Sang sur une carte
vampire ou votre dernier point de Prestige pour payer un cot,
meéme si cela devait vous accorder la victoire. Notez que vous devez
toujours placer 1 point de Prestige sur un vampire de votre coterie
quand il sombre dans la Torpeur (voir page XX), car ce nest pas un
colit : c'est un effet secondaire de la Torpeur.

Si un texte en gras au-dessus d’une capacité n'est pas suivi par
un deux—points, il sagit d’un cotit qui n'est payé quune seule
fois pour jouer cette carte. Cest généralement le cas pour des
cartes Conspiration, Titre ou avec un effet Persistant. Ce cotit
n'est pay¢ que lorsque vous jouez la carte et non a chaque fois
que vous l'utilisez.

Hydra a la capacite, “Attaquant — Payez 1 @ :
piochez 1 carte.” Vous ne pouvez utiliser cette
capacite que si ce vampire est 'attaquant. Si
une capacite activée nest pas lice a une action
(comme une attaque), vous pouvez l'utiliser
n'importe quand au cours de votre Phase
Action, mais son utilisation est toujours
limitée a une fois par tour.

Certains cotits incluent une Discipline

(une icone en forme de losange). Le fait de
posseder cette Discipline permet de payer le cotit, mais le vampire
ne perd pas cette Discip]ine. Un vampire qui a cette Discip]ine
peut utiliser cette capacité une fois, quel que soit le nombre de fois
que cette icone Discipline apparait sur sa carte. Si le vampire ne
possede pas cette Discipline, il peut toujours utiliser la carte, mais
pas le texte qui suit icone.

Capacités épuisées

Dlﬂle)'rents types de cartes ont un cotit qui requiert de les ¢puiser

(les tourner de coté). Le colit pour utiliser une telle capacite est
d’épuiser cette carte, et pas une autre, 2 moins que le contraire ne
soit indique. Quand vous épuisez la carte, vous gagnez l'effet indique
apres le deux-points (). Ces capacités ne comptent pas comme

une action, mais la carte doit étre préte pour pouvoir payer le cott
d’épuisement. Ces capacités ne peuvent étre utilisees que pendant
votre tour, a moins que le contraire ne soit indiqué.

La carte Antre — Asile de fou octroie a
votre Maitre la capacité — “Epuisez votre
Maitre, Défaussez 1 carte : ajoutez 1 & de
la réserve generale a une carte face cachée
que vous controlez” Cette capacite activée
requiert que vous épuisicz votre Maitre

et que vous défaussiez une carte pour la
déclencher, mais il est inutile de dépenser
une action. Elle peut étre utilisée n'importe
quand pendant la Phase Action de votre
tour tant que vous avez une carte en main
a défausser et un Maitre prét que vous
pouvez épuiser.

Brother Brujah a la capacite :

Groupe — Epuiser : inflige +1 @ a la cible de cette attaque. Brother
peut etre ¢puisé au cours d'une attaque pour ajouter 1 dégat a une
attaque effectuée par un autre membre de son groupe. Brother ne
peut utiliser cette capacité pour renforcer sa propre attaque car il
est necessaire de I'épuiser pour attaquer et il ne peut pas I'etre une
nouvelle fois pour utiliser une telle capacite. Un vampire ¢puise n'est
pas retir¢ de son groupe.

Source d’une capacité

“Vous” est indiqué sur certaines capacités. Cela désigne le joueur. Par
exemple, “Piochez 1 carte quand vous jouez une carte Persistante.”
Cette capacité se déclenche a chaque fois que le joueur joue une carte
Persistante, quun vampire ait effectué cette action ou non. Certaines
capacites ne se declenchent que lorsque ce vampire particulier (‘ce
personnage”) effectue une action.

Certaines capacités portent la mention “ce groupe.” Chaque vampire
du groupe peut tirer proﬁt de ce texte, y compris le vampire avec
cette capacite.

Torpeur

Quand un vampire que vous controlez a 0 point de Sang, ¢puisez-le
et placez-le en Torpeur. Chaque joueur dispose de sa propre zone de
Torpeur : une zone proche ou conserver les vampires souffrants, qui
permet de ne pas les confondre avec des vampires actifs. Les cartes
attachées, sauf les Titres, sont toutes brilées. Placez immédiatement
1 point de Prestige de votre reserve personnelle sur le vampire pour
quil puisse commencer a régenérer (puis retournez ce pion sur son
cote Sang), méme si cela vous fait comber 0 en Prestige.

Note : les vampires qui sont vaincus par des dégats Aggravés ne sont
pas placés en Torpeur et vous ne placez done pas 1 point de Prestige
sur leur carte. Au lieu de cela, ils sont bralés et retirés du jeu

Vous controlez vos vampires en ¢tat de Torpeur, mais ils ne disposent
; ) ( o - o

plus que de leur Potentiel de Puissance. Ils n'ont pas de Disciplines, de

caracteristiques, de clan ou de texte de jeu, 2 moins que le texte de jeu

specifie : “Torpeur — ™ Ils ne peuvent effectuer la moindre action, ne

font partie d'aucun groupe et ne peuvent pas étre attaques.

Pendant la Phase Finale de votre tour, vous avez la possibilité de
régenérer n'importe quel nombre de vos vampires y compris ceux
qui sont sujets a la Torpeur.

Re générer

Quand un vampire est régéneré, il récupere des jetons Sang. Au cours
de I'Etape de “Torpeur et de régénération” de votre Phase Finale, vous
pouvez défausser 1 carte pour régenérer 1 ® dun vampire de votre
coterie ou qui est en ctat de Torpeur. Vous pouvez librement choisir
le ou les vampires a regénérer et vous n'étes pas oblige de tous les
régenérer. Chaque vampire ne peut étre regenere de cette maniere
qu'une seule fois au cours de cette ¢tape. Si vous jouez une carte ou
utilisez un effet qui régénére votre vampire avant votre Phase Finale,
cela n'empéche pas le vampire d'étre régénére de cette manicre.
Lorsquun vampire régénére un nombre de points de Sang ¢gal a son
Potentiel de Puissance, redressez-le et replacez-le dans votre Antre.
Si cela se produit en dehors de votre Phase finale, vous pouvez le
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déplacer dans La Rue et l'uiliser, a condition que vous soyez le joueur
actif. Si cela se produit pendant votre Phase fiale, vous ne pouvez
pas le déplacer car cela nest possible que durant la Phase action.

Un vampire ne peut avoir plus de jetons Sang que sa valeur actuelle
de Potentiel de Puissance. Si un vampire augmente son PP, cela ne
le rcgcncrc pas; ¢a lui permet simplement dutiliser des effets de
regmcratlon pour avoir plus de pomts de Samg que sa valeur de PP
imprimée. Méme si un vampire ne se régénere pas, son Potentiel de
Puissance est tout de méme augmenté, ce qui lui permet dutiliser
des cartes plus puissantes.

Constituer d€S 2roupces

Un groupe est une troupe de vampires qui se trouvent dans le meme
lieu. Un groupe peut réunir n'importe quel nombre de vampires de
VOLTe COterie et un joueur peut avoir autant de groupes distincts
qu'il le souhaite au méme moment. Quand vous formez un groupe,
réunissez tous les vampires qui le constituent et assurez-vous qu'il
soit bien séparé des autres groupes de ce lieu. Un groupe nest
constitué que de vampires de votre coterie et leur affiliation a un
clan n’a aucune importance. Les vampires ¢puisés ne peuvent se
joindre a de nouveaux groupes.

Note : tous les vampires dans leur Antre forment un seul et méme
groupe et ils ne peuvent étre répartis entre différents groupes.

Les vampires préts dans La Rue peuvent étre réorganisés au cours de
votre tour pour constituer autant de groupes que vous le souhaitez.
Les vampires ¢puisés ne peuvent étre réorganises ou changer de
groupe, mais des vampires préts dans La Rue peuvent rejoindre des
vampires épuisés pour constituer un groupe. Les vampires dans La
Rue ne peuvent étre déplacés dans votre Antre. Tous les vampires de
votre coterie retournent dans votre Antre au début de votre tour, a
moins qu'une carte ne mentionne le contraire.

Quand une attaque est terminée, les membres prées d'un groupe
peuvent rester avec le ou les vampires ¢puisés ou ils peuvent etre
réorganisés pour constituer de nouveaux groupes (pour attaquer, par
exemple) en laissant derriere eux tous ceux qui sont épuisés. Il n'est
pas nécessaire de retirer un vampire épuisé d’un groupe qui effectue
une action autre qu'une attaque.

Disciplines

@  Animalism € Obfuscae
Q Auypex Q> Potence
€ Celaiy & Presence
& Dominare Q> Proten
& Fortitude Blood Sorcery
€ Thin-blood Alchemy

Les vampires ont des Disciplines qui dépendent de leur clan. Dans
leur culture, les vampires héritent des capacités de celui qui les

a engendrés (en drainant leur Sang avant de les nourrir avec le
sien). Ces Disciplines ne conferent aucune capacité directe, mais
de nombreuses cartes de votre Deck principal y font réfeérence.
Examinez les vampires de votre coterie pour déterminer les
Disciplines dont vous disposez actuellement.

Parfois, la capacité d'une carte est modifiée en fonction du nombre
de vampires différents d’un groupe ou de votre coterie possédant une
Discipline particuliere. Si un vampire a la méme Discipline plusieurs
fois, il compte cependant comme un seul vampire quand vous
déterminez combien de personnages sont dotes de cette Discipline.
Dautres cartes ne prennent en compte que les Disciplincs d’un

seul vampire. Dans ce cas, s'il posséde plusieurs fois la méme, on
prend en compte le nombre total de fois quelle est mentionnée.
Néanmoins, on considére quil n'y a qu'un seul vampire possédant
cette Discipline.

Sur certains textes de jeu, une icone Discipline
est indiquée en début de phrase. Cest une
condition a remplir par le vampire pour qu’il
puisse appliquer les effets du texte apres cette
icone. Par exemple, le texte de jeu de la carte
Voix irrésistible commence avec une icone Q
Si votre attaquant n'a pas la Discipline Q@
il ne peut appliquer le texte de jeu. La seconde  #e 4
phrase propose un cotit réduit si un membre
du groupe de l'attaquant a la Discipline

, mais cet effet n'est applicable que si
vous pouvez remplir la premicre condition
requerant la Discipline

Influence

LInfluence est une estimation du pouvoir politique d’'un vampire.
Seul votre Maitre commence le jeu avec de I'Influence. Tous les
autres vampires doivent en gagner grace aux cartes. On la dépense
genéralement pour ourdir ou contrer des Intrigues et pour obtenir
des Titres. Quand on vous demande d’en dépenser, vous pouvez
choisir combien et quels vampires exerceront leur Influence. Les
vampires que vous ne choisissez pas conservent leur Influence pour

plus tard

Un vampire avec de I'Tnfluence peut en dépenser
quand il en a besoin, mais il doit tout utiliser ou
rien du tout, il ne peut pas répartir son Influence
entre différents effets. Placez sur ce vampire un
jeton “Sans Influence” pour indiquer qu'il I'a
utilisee. Tant que ce jeton est sur ce vampire, il
n'a plus d'Influence a dépenser et ne peut pas
utiliser Influence qu'il gagne. Au début de votre tour, retirez tous
les jetons “Sans Influence” placés sur les vampires de votre coterie.
s disposent a nouveau de toute leur Influence et peuvent [utiliser
si nécessaire. Ainsi, IInfluence se régénere et n'est jamais perdue de
manicre permanente tant quun vampire remplit les conditions pour
en bénéficier.
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Modificateurs d’'Influence

Clest un type de cartes qui peuvent etre jouces lorsque vous avez
besoin de génerer de I'nfluence. Sur ces cartes est erit “Modificateur
d'Influence (1)." Le (1) entre parentheses signifie que vous ne pouvez
jouer qu'une seule carte de ce type au cours d'une action, d'un
¢événement ou pour n'importe quelle autre raison. Si un Modificateur
d'Influence est utilisé au cours d'une Intrigue, la carte est jouée face
cachée. Dans tous les autres cas, comme payer le cott d'Influence d'un
titre, elle est jouce face visible.

Vous ne pouvez jouer un Modificateur
d'Influence que lorsque vous avez besoin
d'Influence. Par exemple, vous devez révéler
un Titre pour indiquer combien d'Influence
vous avez besoin de générer avant de pouvoir
genérer ladite Influence.

LInfluence gagnée de cette maniere est
ajoutée a votre total d'Influence pour
- cette action ou cet évenement. Elle nlest
pas appliquée a un vampire specifique et
toute Influence non dépensée est perdue a la fin de Iaction ou de
I'événement. Défaussez la carte a la fin de laction.

Dépenser du Prestige pour de I'Influence

Le Prestige dans votre réserve personnelle peut étre dépensé pour
"acheter" de I'Influence quand vous en avez besoin. Quand vous les
dépensez de cette manicre, remettez les jetons Prestige utilises dans
la réserve génerale. Vous gagnez 1 point d'Influence par point de
Prestige dépensc.

Llnfluence gagnée de cette maniere est ajoutée a votre total
d'Influence pour cette action ou cet événement. Elle nest pas
appliquée a un vampire specifique.

Intrigues

Les Intrigues sont des cartes qui posent une
question a laquelle il faut répondre par Oui
ou par Non. Cette question est poséc aux
joueurs qui utiliseront leur Influence pour
décider du résultat. Chaque joueur peut
participer, qu’il ait ou non de 'Influence
visible. Le joueur actif doit ateribuer toute
I'Influence quil a dépensée a la réponse “Oui.”
Les autres font comme ils veulent et peuvent
ne pas participer. Si la question d’une Intrigue
est “Est-ce que je dois gagner...”, cela fait
uniquement référence au joueur qui a joué 1’Intrigue. Les joueurs qui
répondent Oui veulent que IIntrigue réussisse et soit résolue. Les
joueurs qui disent Non veulent que I'Intrigue échoue et ne soit pas
résolue. Le camp ayant dépense le plus d'Influence l'emporte.

I est permis de negocier avec vos adversaires et de leur demander
leur avis, mais si vous faites une promesse, vous devez la tenir. Vous
ne pouvez donner du Prestige, du Sang, des points de Cabale ou des
cartes. “Je paierai pour ta prochaine défausse de Rens contre ton
Rival” ou “Je ne t'attaquerai pas tant que tu n'auras pas 9+ points de

Cabale” sont deux exemples de ce qul] est possible de proposer a un
joueur pour qu'il utilise son Influence a votre proflt ou qu'il ne se
méle pas du vote. Si vous promettez de répondre a la question d'une
certaine maniére, vous devez le faire. Quoi qu'il en soit, vous pouvez
bluffer autant que vous voulez jusquau moment ot vous annoncez
votre total d’Influence visible.

Pour jouer une Intrigue, épuiscz un vampire que vous controlez et
placez la carte Intrigue face visible pour que tous puissent la voir.
Cela déclenche immediatement un combat d'Influence. Un par un
et dans le sens horaire hpartir du joueur actif, chaque adversaire
exerce son Influence et répond a la question. Puisque le joueur actif
agit en premier, il ne saura pas ce que ses adversaires vont faire.

Le dernier joueur a utiliser son Influence est celui qui a le plus
d'informations, mais il ne sait toujours pas combien d’Influence
secrete possedent les autres joueurs.

Quand cest a vous d’agir, vous utilisez toute I'Influence que vous
désirez et vous ne pouvez pas en ajouter plus tard. Llnfluence des
vampires de votre coterie peut ¢tre dépensée en plagant un jeton
‘Sans Influence’ sur leur carte. Cela ajoute leur Influence a votre
total d'Influence visible. Vous pouvez jouer une carte Modificateur
d'Influence face cachée a partir de votre main. Vous pouvez aussi
ajouter du Prestige a votre Influence en prenant des jetons Prestige
de votre réserve personnelle et en les gardant dans votre poing
fermé au-dessus de la zone de jeu. N'annoncez pas la valeur de
Prestige que vous avez en main, mais vous pouvez bluffer. Les
cartes Modificateur d'Influence face cachce et les jetons Prestige
dans votre main ne sont réveles que lorsque tous les joueurs ont
alloué leur Influence & un camp ou a un autre (et ajouté tout autre
modificateur quiils veulent utiliser). Les vampires en ¢tat de Torpeur
ne peuvent ajouter leur Influence.

Une fois que vous avez attribué toute I'Influence désirée, faites le
total de votre Influence visible, annoncez-le puis dites dans quel
camp vous vous rangez : OUI ou NON. N'incluez jamais votre
Influence secréte dans ce total. Apres votre annonce, le joueur a
votre gauche fait de méme.

Résumé des regles d’Intrigue

1. Epulsez un vampire de votre coterie, jouez une carte Intrigue
face visible et déclenchez un combat d'Influence.

2. Sivous souhaitez utiliser I'Influence dont dispose un vampire
de votre coterie, placez sur sa carte un jeton ‘Sans Influence’.

3. Vous pouvez jouer face cachée 1 carte Modificateur d'Influence a
partir de votre main.

4. Vous pouvez prendre dans votre main des jetons Prestige de
votre réserve personnelle qui seront transformes en Influence
quand ils seront reveles.

5. Annoncez votre total d'Influence visible et votre réponse a la
question de I'Intrigue : OUI ou NON. Avant cela, vous pouvez
bluffer autant que vous le voulez.

6. Le joueur A votre gauche répéte ce processus, mais ignore le
point #1 de ce résume.

7. Quand tous les joueurs ont répondu a la question, resolvez le
combat d'Influence (voir ci-apres).

Une fois que tous les joueurs ont effectue leur déclaration, ils
révelent leur carte Modificateur d'Tnfluence (le cas échéant)
ainsi que le Prestige dans leur main (le cas échéant). Ajoutez
cette Influence supplémentaire au camp qu'ils soutiennent (Oui
ou Non) puis faites le total des Oui et le total des Non. Aucun

ol

—I

i

r




autre modificateur ne peut étre jouc et les joueurs ne peuvent pas
modifier leur réponse. Si le résultat final pour la réponse est OUI,
I'Intrigue réussit : appliquez les instructions de la carte. Si c'est le
NON qui 1’emp0rte, l’lntrigue ¢choue et la carte est défaussée sans
effet. En cas d'egalicé, le joueur actif Temporte (donc OUI). Quel
que soit le résultat, defaussez IIntrigue a la fin de Paction.

Tous les joueurs du camp qui 'a emporté défaussent les jetons
Prestige utilisés dans la réserve générale. Les joueurs qui ont perdu
remettent leurs jetons Prestige dans leur réserve personnelle.

Exemple d'utilisation d’une carte Intrigue

Le Joueur 3 decide de jouer la carte Intrigue Argent facile. Il épuise un
vampire puisqu'il sagit dune carte Action. Cette Intrigue pose la question :
“Est-ce que chaque j joueur doit gagner 3 & ?” Les joueurs donnent tous
leur avis a ce sujet en espérant déterminer comment leurs adversaires
vone utiliser leur Influence. Le Joueur 3 ressent une certaine hostilité
vis-a-vis de son Intrigue. Il place donc un jeton ‘Sans Influence’ sur

son Maitre (qui lui accorde +1 en Influence) qui a également le Titre de
Primogéne (egalement +1 en Influence). Cela lui confére 2 en Influence
visible. 1l joue aussi une carte Modiﬁcateur d’Inﬂuence face cachée.
Enfin, le Joueur 3 prend secrétement deux jetons ‘1 Prestige’ de sa réserve
personnelle et les cache dans sa main au-dessus de la table. II doit rester
ainsi jusqu'a ce que tous les joueurs aient vote. Le Joueur 3 annonce : ‘2
en [nﬂuence pour OUI'I”

Le Joueur 4 a acculé son rival et ne veut pas qu'il gagne plus de Prestige.
I place un jeton ‘Sans Influence’ sur son Maitre pour un gain de +1 en
Influence, puis prend secretement dans sa main 3 en Prestige et annonce :
“len Inﬂuence pour NON I

Le Joueur 1 aurait bien besoin de ce Prestige, mais il n'a ni carte a jouer
ni Influence (son Maitre est en état de Torpeur). Cependant, il prend
secrétement 1 en Prestige dans sa main qu'il tend au-dessus de la table et
annonce : “o pour OUI I”

Le Joueur 2 a un jeton ‘Sans Influence’ sur son Maitre et choisit de ne pas
bluffer avec des jetons Prestige, puisqu'il est le dernier joueur a annoncer
sa réponse. Cependant, il retire 1 @ de Flick pour béneficier d'un bonus
de +3 en Influence (grace a sa capacité), place un jeton ‘Sans Influence’
sur sa carte et annonce : “Non pour 3 I”

Maintenant, chaque joueur révéle simultanément leur carte Modificateur
d'Influence et leurs jetons en main. Le Joueur 3 révele Protection

des investissements et 2 en Prestige de sa main ce qui ajoute +4 en
Inﬂuence a ses deux premiers points pour un total de 6. Le Joueur

1 révele quil a ajoute 1 au camp du OUI pour un total global de

7. Le camp du NON révele ses jetons Prestige pour un total de 3
misé par le Joueur 4. Le total global pour le Non est de 7. Cest une
¢galit | En cas degalicé, le camp du joueur actif lemporte, la réponse
finale est donc OUI !

Les joueurs 3 et 1 défaussent leurs jetons Prestige dans la réserve genérale
puisqu'ils ont gagné le combat. Le Joueur 4 conserve ses 3 points de
Prestige qu'il aurait dii dépenser si le camp du NON lavait emporte. Seul
le camp gagnant perd son Prestige. Le Joueur 2 ne regenere pas Flick,
méme si son camp a perdu. Puisque I'Intrigue a reusst chaque joueur
gagne 3 points de Prestige (de leur couleur) de la réserve génerale. Le
Joueur 3 defausse Protection des investissements et son texte de jeu ne se
declenche pas puisque I'Intrigue a reussi. Enfin, le Joueur 3 paie 1 point de
Prestige pour activer son Agence RP et gagne 1 point de Cabale car une
Intrigue quil a jouee a réussi. Mouhouhahaha !

Player 3 plays Free Money and spends 2
Influence to say "2 for Yes.” They also place an
Influence Modifier card face down, then hides
2 Prestige in ther hand.

Player 4 spends

1 Influence to say

" for NO," then hides
3 Prestige in ther hand.

Player 2 pays 1 @ to give Flick +3
Influence, and says "3 for NO."

Player 1 hides 1 Prestige
in hand and declares
"0 for YES"

Les Titres vous permettent d'attacher des
capacités A vos vampires. Un vampire ne
peut avoir qu'un seul Titre. Un Titre ne
peut écre remplace par un autre Titre 2
l’exception de celui de Prince de la Cite.

Attacher un Titre a un vampire de

votre coterie est une action. Vous devez
épuiser le vampire concerné et générer
assez d'Influence pour payer son cout

en Influence. Les Titres ont une icone
Potentiel de Puissance et un cotit
d'Influence. Comme pour toute autre action, vous ne pouvez pas
jouer un Titre si vous ne pouvez pas payer son cotit d'Influence ou si
le vampire effectuant laction n'a pas un PP suffisant. Par exemple, un

vampire avec 3 PP ne peut pas jouer de Titre avec un PP de 4 ou plus.

Vous pouvez utiliser n'importe quel vampire de votre coterie pour
payer le cott d'Influence du Titre. I n'est pas nécessaire que le
vampire qui gagne le Titre fasse partie de ceux qui dépensent de
I'Influence. Placez un jeton ‘Sans Influence’ sur chaque vampire
ayant exercé son Influence de cette maniere. Vous pouvez aussi
jouer une carte Modificateur d'Influence et/ou dépenser du
Prestige de votre réserve personnelle pour payer ce cotit (le
Prestige dépensé ainsi est remis dans la réserve générale).

Apres avoir payé le colit d'Influence, attachez le Titre au vampire.
Un Titre nest pas retir¢ d'un vampire plongé dans la Torpeur.

Exemple d'utilisation d’un Titre

Un joueur décide d'accacher le Titre Gardien de I'Elysée a Velvet qui n'a
pour linstant aucun Titre. La carte a un Potentiel de Puissance de 4,
condition que remplit Velvet. Le joueur peut donc [¢puiser afin de jouer
cette carte Action. La carte Gardien a un cotit d'Influence de 4. Son
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Maitre, Guv'nah, bénéficie de +1 en Influence grdce a son jeton Maitre.
Le joueur place un jeton ‘Sans Influence’ sur Guv'nah pour indiquer
qu’il utilise son I nﬂuence jusquau debut de son prochain tour. Puis,

le joueur joue une carte Protection des investissements pour gagner +2
en Inﬂuence. Puisque cette action nest pas une Intrigue, la carte de
Modificateur d’Influence est jouée face visible ; le texte de jeu de Velvet
et de Guv'nah’s ne sapplique donc pas. Enfin, le joueur depense 1 point
de Prestige pour gagner le 4e point d'Influence nécessaire pour jouer la
carte. Le Prestige dépensé est remis dans la réserve génerale. Le Titre
ayant eté paye, il est attaché a Velvet.

Spend 1 Prestige
to gain the final
+1 Influence needed.

+1 Influence

+2 Influence

Prince de la Cité

Si un vampire avec le Titre de Prince de la Cit¢ sombre dans la
Torpeur ou sil est brilé, celui qui I'a vaincu gagne immédiatement la
carte de Prince et lattache a son vampire, qui devient ainsi le nouveau
Prince de la Cité.

Si le Prince est vaincu d'une autre maniere (par exemple, une carte
D.A.S.), la carte est remise dans La Rue. Elle peut étre de nouveau
revendiquée par n'importe quelle 4me assez vaillante pour effectuer
l'action Revendiquer le Titre de Prince de la Cité.

Un vampire avec le titre de Prince a un Secret de 0. Cela signifie quun
adversaire n'a pas besoin de Rens pour l'attaquer, méme si le Prince
est dans son Antre. Quand une attaque est lancée contre le Prince, les
autres membres prées de son groupe peuvent bloguer Iattaque.

Conspirations

Ces cartes vous permettent de faire des mauvais coups a vos
adversaires, a moins qu'ils ne participent eux-mémes a votre
Conspiration. Pour jouer une carte Conspiration, choisissez un
vampire prét que vous controlez et épuisez-le. Placez la carte
Conspiration face cachée dans votre zone de jeu. Puis, placez sur la
carte un jeton ‘1 &8’ issu de votre réserve personne]]e. A n'importe
quel moment au cours de la partie (et aussi souvent que vous le
voulez), vous pouvez révéler cette carte aux adversaires de votre
choix et les inviter a rejoindre votre Conspiration.

Chaque joueur a qui la carte a ¢te revelee (y compris le controleur

de la carte) peut ajouter un jeton ‘1 & dessus durant le tour de son
controleur. Le controleur ne peut utiliser cette capacité pour ajouter
un second jeton durant le méme tour au cours duquel la carte a

éeé jouée. Mais il peut jouer une carte ou activer une capacité pour

ajouter des jetons. Cela ne cotite aucune action a un joueur d’ajouter
1 point de Prestige a une Conspiration déja en jeu.

Il est nécessaire de placer une certaine valeur de Prestige sur chaque
Conspiration pour que son effet soit résolu. Une fois cette valeur
atteinte, le controleur peut la résoudre pendant n'importe laquelle
de ses Phases Action, immédiatement ou plus tard. Les joueurs qui
ont participé a la Conspiration ne peuvent en étre les victimes, a
moins que la carte n’indique le contraire. Clest pour cette raison
que nous utilisons des jetons Prestige de différentes couleurs pour
chaque joueur. Une Conspiration qui n'a pas de cible valide ne peut
etre résolue. Elle doit rester face cachée. Une fois la Conspiration
resolue, deéfaussez-la et remettez tous les jetons qui se trouvent
dessus dans la réserve genérale.

Résumé des regles de Conspiration

1. Vous pouvez la révéler a autant d’adversaires que vous voulez.

2. Durant chacun de vos tours, tout joueur a qui la carte a été
révélee peut ajouter 1 point de Prestige dessus.

3. Quand il y a une valeur suffisante de points de Prestige sur la
Conspiration, son controleur peut la résoudre immediatement
ou au cours d'un prochain tour. La Conspiration ne peut cibler
quun adversaire qui n'y a pas participé, a moins que la carte
n'indique le contraire.

o] . 14 . . .
Exemple d'utilisation et de résolution d’'une Conspiration
Le Joueur 1 épuise Guv'nah et place dans sa zone de jeu une Conspiration
face cachee. Puis, il prend un jeton ‘1 &8 dans sa réserve personnelle et le

/ / / )

place sur la carte face cachee. Jouer cette carte face cachee déclenche leffet
du texte de jeu de Guv'nah ; le joueur pioche donc une carte. Cet effet se
serait declenché méme si Guv'nah n'était pas celui qui jouait la carte.

Le joueur décide de montrer sa carte
Conspiration au Joueur 4, qui la regarde
secrétement avant de la reposer. Maintenant que
ce dernier a vu la carte, il peut y ajouter 1 &
de sa reserve personnelle. Le Joueur 4 décide de
le faire. Les Joueurs 2 et 3 paraissent nerveux.

s e i e Wi gl s 0 B

Au tour suivant du Joueur 1, il décide de placer

un nouveau jeton €5 sur la carte, ce qui nest ity dihans o1l
pas une action. Il demande au Joueur 4 s'il veut T
de nouveau contribuer a la Conspiration, mais

il refuse. Le Joueur 1 decide de réveler la carte

au Joueur 2, qui est son Rival. Le Joueur 2 réalise le danger et choisit de
participer a la Conspiration pour 1. Il y a desormais 4 jetons Prestige sur
la carte face cachée : 2 Bleu, 1 Orange et 1 Noir. Le joueur rouge se prépare au
pire, mais le Joueur 1 (Bleu) choisit de ne pas la résoudre.

Cependant; a son tour suivant, il est temps de le faire. Il revele la
Conspiration Gloire perdue qui oblige le Joueur Rouge a réduire son total de
points de Cabale de 10 a 8. Ce nlest pas une action. La carte est défaussce et
tous les jetons dessus sont remis dans la reserve générale. Il semble bien que
cette Conspiration n'était pas juste une théorie !
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Mortels et Serviteurs

Les Mortels apparaissent dans La Rue grace
au Deck Cité. Vous pouvez les attaquer
pendant votre tour au méme titre que les
vampires. Cependant, vous n'avez pas besoin
de jouer votre carte Attaque face cachée
contre un mortel et il se peut que vous n'en
ayez méme pas besoin. Les mortels n'ont
aucune protection contre les dégats. Tous

<FT | les mortels du Deck Cité qui sont dans La
Rue forment des groupes séparés ; ainsi, une
attaque qui a la capacité daffecter dautres
personnages n'affecte que le mortel cible par cette attaque.

Quand vous vainquez un Vagabond ou un Citoyen, choisissez entre
Briler ou Attacher. Dans les deux cas, vous gagnez les points de
Cabale indiqués, s'il y en a. Si vous choisissez Briler, régénérez
votre attaquant du montant indiqué sur la carte et placez-la dans
la defausse de cartes brilées du Deck Cite. Si vous choisissez
Attacher, attachez-la au vampire attaquant.

Les Serviteurs octroient a votre vampire des capacités comme

des Disciplines supplémentaires, des bonus de caractéristiques

et des protections contre les dégats. Si un vampire augmente son
Potentiel de Puissance, cela ne le régénere pas. Cela lui permet
d’augmenter son Sang grace a la régenération a une valeur plus
¢levée que son PP imprimé. Méme si un vampire ne se régenere
pas, son Potentiel de Puissance est tout de méme augmenté, ce qui
lui permet d'utiliser des cartes plus puissantes.

Si une carte Attaque vous permet de voler du Sang a une cible ou
de lui faire perdre du sang, ces capacités ne marchent pas contre les
mortels. Ce ne sont pas des vampires. Ils nont pas de jetons Sang a
perdre, juste une valeur de Sang a ¢galer ou a surpasser. Quand vous
attaquez un mortel, vous devez lui infliger suffisamment de degacs
d’un coup ou l'accaque echoue.

Attacher

Un vampire peut "attacher” certaines cartes comme des Serviteurs ou
un Titre afin d’acquérir de nouvelles capacités. Quand un vampire
attache une carte, placez-la sous celle du vampire, légerement
décalée pour que son encadré texte soit visible. Tant que la carte

est attachée, le vampire peut utiliser ses capacités comme si c'était
les siennes. Vous pouvez briler un Serviteur attaché a n'importe

quel moment au cours de votre tour, mais cela n'active pas loption
“Briler » de la carte. Cela vous permet juste de faire de la place pour
attacher de nouvelles cartes.

Note : un vampire ne peut avoir quun maximum de 3 cartes
attachées et 1 seule dentre elles peut étre un Titre.

IMPORTANT : quand un vampire sombre dans la Torpeur, brilez

toutes ses cartes attachées sauf §'il sagit d’un Titre.

Cartes Persistantes

Les cartes avec le mot-clef “Persistant(e)” restent en jeu apres avoir
éé ]oueﬂ Vous ne pouvez pas défausser une carte Persistante a
moins quun effet ne vous I'indique. Certaines cartes Persistantes ont
un cott en Prestige indiqué en haut de I'encadre texte. Clest un cotic
qui n'est paye quune seule fois. Les seuls effets Persistants sont ceux
qui sont indiqués aprés le mot “Persistant — .

Les cartes Persistantes ont généralement
un effet déclenché ou un cotit pour
déclencher un effet. Certaines ont un

effet qui est tout simplement “toujours
actif.” Un effet déclenché est résolu autant
de fois que I'événement déclencheur se
produit. Un colit pour activer une capacité
M T e Persistante ne peut étre payé qu'une seule
fois a chacun de vos tours, méme si la carte
nlest pas ¢puisée apres Iavoir utilisce.

et g chamnar

Par cxcmpk Affirmer son autorité n'a
aucun cott ni déclencheur pour generer un effet. A la place, son
texte est toujours actif et octroie a votre Maitre de IInfluence
supplémentaire. Vous n'avez rien d’autre a faire que de jouer la carte
pour “activer” ce texte.

Miscellaneous Rules

Défausser des cartes

Quand vous voyez le mot “defausser,” cela signifie par défaut que
vous défaussez une carte a partir de votre main. Si vous devez
défausser a partir d'un autre endroit, la carte le prdciscra Par
exemple, si vous avez un Titre attache a un vampire et que vous
pouvez “défausser un Titre” pour déclencher un effet, cela signific a
partir de votre main et non le Titre actache. Si le Titre attaché doit
¢tre defausse, la phrase utilisée sera : “defaussez un Titre attache”
ou quelque chose de similaire. Votre main est constituce des cartes
vampires et de celles du Deck principal ; ainsi, quand vous devez en
défausser une, vous pouvez choisir soit un vampire soit une carte du
Deck principal. Toutes les cartes défaussées sont placces dans une
unique défausse a coté de votre Deck principal.

Deck épuisé

Sivotre Deck principal ou votre Deck faction n'a plus de cartes, vous
ne pouvez plus en piocher dans ce deck. I ne se passe rien si vous ne
pouvez plus piocher de cartes, mais il sera plus difficile de gagner.

Surveillez votre total de Prestige

Quand votre Prestige est tres faible (3 ou moins), le danger est de
tomber 4 0 en Prestige et détre éliminé de la partie | Vous ne pouvez
pas dépenser volontairement votre dernier point de Prestige. Cela
signifie que vous ne pouvez pas l'utiliser pour gagner de I'Influence
ou pour payer pour une carte ou un effet de capacité, méme si cela
vous permet de remporter la victoire. Notez que vous devez toujours
placer 1 point de Prestige sur un vampire de votre coterie quand il
sombre dans la Torpeur et ce Prestige se transforme en 1 jeton Sang.

Rares circonstances de ﬁl’l de partle
Si au moins deux j joueurs peuvent revendlquer la victoire au méme
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moment, il faut les départager. Il est tres rare qu'un joueur puisse
gagner quand ce n'est pas son tour de jouer. Exemple : le Joueur 1
gagne son 13e point de Cabale en éliminant le dernier vampire du
Joueur 2 au cours du tour du Joueur 2. Le joueur 4 détient le jeton
Rival du Joueur 2. Le Joueur 1 et le Joueur 4 peuvent revendiquer
la victoire.

départager les égalités :
1. Joueur actif
2. Le plus de Prestige
3. Ordre du jeu (le Joueur 4 a la valeur la plus haute et le Joueur

1la valeur la plus faible)

Les points de Cabale d’un joueur éliminé sont réduits 2 0 de
maniére permanente. Si au moins 2 joueurs sont ¢liminés au méme
moment (et quaucune condition de victoire n'est remplie), une
fois tous les gains pris en compte, le joueur ayant le plus de points
de Cabale remporte la partie. S'il y a égalite, consultez la liste
précédente pour départager les joueurs.

Personnaliser votre deck

En tant que jeu de cartes a collectionner, Vampire : The Masquerade

— Rivals vous permet de créer votre propre deck personnalise.

I peut étre constitué des cartes de votre choix. Cependant, il y a

quelques regles que chaque joueur doit respecter pour modifier ou

créer un deck :

« Votre Deck faction ne peut pas contenir plusieurs fois le méme
vampire et doit étre constitué d'exactement 7 cartes.

« Votre Deck principal ne peut pas contenir plus de 3 copies d'une
meéme carte (en se basant sur son nom).

» Votre Deck principal doit contenir un minimum de 40 cartes et
un maximum de 60 cartes.

+ Les cartes Cabale et Antre ne sont pas affilices a des clans
spécifiques. N'importe quel clan (ou mélange de clans) peut
utiliser n'importe quelle combinaison de cartes Cabale et Antre.

1 faut réflechir a certains éléments quand vous personnalisez votre
deck. Vous étes libre d'utiliser les vampires et les cartes de tous les
clans inclus dans votre deck. Noubliez pas quune carte specifique

a un clan (comme Coup basdu clan Brujah) nécessite que vous ayez
au moins 1 vampire de votre coterie avec le symbole de ce clan pour
qu'un vampire d'un autre clan puisse la jouer. Si votre seul vampire
Brujah sombre dans la Torpeur, vous ne pouvez plus jouer une carte
specifiquement lice au clan Brujah tant quiil nest pas de retour.

Quand vous et les autres joueurs commencez a personnaliser vos
decks, la procédure de début de partie est 1égérement modifiée.
Tous les joueurs doivent conserver face cachee leur Antre, leur
vampire de depart et leur Cabale. Ce n'est quune fois que tous les
joueurs ont pos¢ ces trois cartes quon révele les vampires et les
Antres de depart.

Les Cabales restent face cachée jusqu’a ce que vous choisissiez de
révéler la votre. Assurez-vous de la retourner au moment ou vous
pouvez déclencher le texte de jeu de votre Cabale | Méme si elle est
face cachée, vous pouvez placer dessus des jetons de point de Cabale
que vous avez gagnés (grace a dautres effets). Les Antres et les
Cabales ne sont pas uniques, contrairement aux vampires.

o« o/
Unicite
En cours de partie, vous ne pouvez pas recruter un vampire ayant
le méme nom qu'un vampire actif dé¢ja en jeu. Quand un vampire

sombre dans la Torpeur, vous avez alors l'opportunité, si vous le
souhaitez, d'utiliser une action de recrutement au cours de votre
tour pour jouer votre vampire portant ce nom. Si vous le faites,
l'usurpateur en ¢tat de Torpeur est brilé (retiré du jeu avec un
eventuel Titre quiil possederait).

Si au moins deux joueurs révelent le méme vampire de départ,
déterminez lordre du tour puis effectuez un tour d'enchéres. La
personne la plus proche du Joueur 1 peut effectuer une mise de 0
point de Prestige ou plus. Continuez dans le sens horaire. Chaque
joueur ne peut miser qu'une seule fois et il faut miser plus que
lencheére precedente ou passer. Le joueur qui a misé le plus de
Prestige conserve son vampire de départ et perd le Prestige engage. Si
personne ne mise, le premier dans l'ordre du tour remporte Iégalicé
et conserve son vampire de départ. Chaque joueur ayant perdu
l'enchere conserve le Prestige engagé, mais doit choisir un vampire
de son Deck faction différent de ceux qui sont déjé posés sur la table.
Puis il remélange son Deck faction avec le vampire remplace.

La plupart des Titres sont uniques. Une fois qu'un Titre est en jeu,
aucun autre vampire, qucl que soit son clan, ne peut avoir ce Titre.
Si un vampire avec un Titre unique est en ¢tat de Torpeur, vous
pouvez jouer ce Titre et le vampire en ¢tat de Torpeur perd le sien.
Le Titre de Primogene est différent car il est limicé 4 ‘1 par joueur.
Si un joueur n'a pas de vampire avec le Titre Primogene, il peut en
jouer un.

Rég]e dor

Quand le texte de jeu d’une carte contredit ces regles, cest la
carte qui prévaut | Considérez également que toutes les regles
du jeu incluent la précision : “a moins qu'une carte n'indique le
contraire.” Par exemple, quand le Titre de Prince de la Cite est
revendique, il est interdit de jouer des cartes Réaction. Pour
saffranchir de cette régle, il faudraic qu'il soit écrit sur la carte
Réaction : “Vous pouvez utiliser cette carte lorsque le Titre de
Prince de la Cité est revendique”.

Clarifications pour certaines cartes

All Tied Up : n'importe quel vampire peut étre épuisé pour jouer
cette carte face cachée. Pour la résoudre, vous devez avoir un
Malkavien dans votre coterie.

Bad Penny : la mention ‘Torpeur’ sur sa capacité signifie quelle ne
fonctionne que quand elle est en ¢tat de Torpeur. Elle régénere deux
fois plus rapidement que les autres vampires en ¢tat de Torpeur.

Equilibrc des pouvoirs : vous étes automatiquement un joueur
choisi. Dans une partic a 2, il n'y a plus qu'a appliquer leffet (2277).
Dans une partie a3ou 4-joueurs, vous devez choisir 1 joueur
supp]émentairc, Dans une partie a4 joueurs, vous pouvez méme
choisir 2 joueurs supplémentaires, si vous voulez vraiment nuire au
joueur qui n'a pas ¢te choisi. En cas de réussite, chaque joueur choisi
désigne un joueur qui ne I'a pas écé et lui vole 1 point de Prestige.
Faites-le dans le sens horaire a partir du joueur actif.

Sang pour sang : cette carte Persistante n’indique pas de Capacité
activee qui lui est propre. Au lieu de cela, elle octroie une capacité
activée aux vampires attaquants ; elle peut donc étre utilisée par
plusieurs attaquants au cours de votre tour, mais une seule fois
par attaque.




Brother : cette capacité de groupe ne peut étre appliquée qu'a

un attaquant de son groupe. Elle ne peut pas étre utilisée pour
augmenter les dégats d'une carte Réaction Affront, mais elle peut
l'écre pour attaquer un vampire revendiquant le Titre de Prince de
la Cite, puisque cela vous permet deffectuer une attaque au cours du
tour d’un adversaire.

Nouvel An chinois : cette carte n'est pas mélangée dans le Deck
Cité quand elle est piochée du Deck Cité. Seuls les Evénements
actuellement dans la défausse de cartes brilées du Deck Cité y sont
melanges.

Coup de Grice : si la Seconde Inquisition doit vous infliger des
dégacs Aggravés, vous pouvez défausser cette carte Persistante pour
rediriger 2 de ces dégﬁts vers un seul adversaire de votre choix.

Cet adversaire répartit ces dégats comme il le souhaite parmi les
vampires de sa coterie, comme si c'¢tait la fin de son propre tour.
Tous les dégats supplémentaires sont infligés a votre coterie comme
d’habitude. Cette carte n'est pas la source des dégats.

Distraction : si la Seconde Inquisition doit vous infliger des dégacs
Aggravés, vous pouvez defausser cette carte Persistante pour
rediriger 2 de ces dégats vers un seul adversaire de votre choix.
Cet adversaire répartit ces dégits comme il le souhaite parmi

les vampires de sa coterie, comme si c’était la fin de son propre
tour. Tous les dégﬁts supplémentaires sont inﬂigés a votre coterie
comme d’habitude. Cette carte n'est pas la source des dégats.

Garde : plusieurs vampires ont le mot-clef ‘Garde’ dans leur encadré
texte. Ces vampires peuvent bloquer les attaques Distantes. Les
autres vampires ne le peuvent pas.

Protection des investissements, Le mot de la fin : Ces cartes sont

du type : “Modificateur d'Influence (1).” Le (1) signifie que vous

ne pouvez jouer quun seul Modificateur d'Influence au cours

d’une action ou d’un événement. Si vous avez besoin de générer 4
points d'Influence pour payer un Titre, vous ne pouvez pas jouer

2 Protection des investissements, puisque payer pour un Titre est
une action unique. Pendant une Intrigue, ces cartes sont jouées face
cachee et sont resolues une fois que tous les joueurs ont ateribue leur
Influence. Quand elles sont jouées a n'importe quel autre moment,
elles le sont face visible.

Hydra : sa capacite de pioche ne peut étre utilisée avant I'étape 9 de

la sequence d’actaque ; vous ne pouvez donc pas vous en servir pour
piocher une carte Attaque puis la placer face cachée au cours de la
méme attaque. Une carte Attaque doit étre jouce au cours de I'étape 5.

Iris Lokken : 'Influence générée de cette maniere est
automatiquement ajoutce a votre total (et pas au sien) au cours
de I'Intrigue actuelle. Vous n'avez pas besoin de placer un jeton
‘Sans Influence’ sur sa carte 4 moins queelle ait de I'Influence
supplémentaire que vous voulez utiliser.

Voix irrésistible, Liza Holt : si vous volez un Serviteur, il sattache dans
le méme ¢tat prée/épuise dans lequel il était au moment ou vous I'avez
volé. Voler un Serviteur nest pas la méme chose quien vaincre un dans
La Rue. Vous ne gagnez pas les points de Cabale indiqués sur sa carte.
Clest uniquement une récompense pour l'avoir vaincu. Cependant,

si vous avez la Cabale Jouets, vous gagnez 1 point de Cabale pour
avoir attaché un Citoyen volé. Vous gagnez aussi leffet/la Capacité
“Attacher” quand vous attachez ce Serviteur volé. Avec Voix irrésistible,
le Serviteur est volé avant que les dégats ne soient infliges/attenucs.

Encas nocturne : si vous avez 3 vampires avec Courage et que I'un
d’eux a un Courage de 2, alors vous avez un Courage de 4 dans “votre
coterie.” Vous avez désormais 4 régénérations a répartir entre tous
les vampires de votre coterie et en état de Torpeur (mais pas les
vampires adverses). Vous pouvez régenérer un seul vampire de 4
points ou répartir ces points entre plusieurs vampires.

Investissement a long terme : pour chaque point de Prestige que
vous dépensez en jouant cette carte, ajoutez sur cette carte 2 jetons
Prestige de votre couleur pris dans la réserve générale. Vous ne
pouvez plus y ajouter de Prestige ultérieurement.

Grice : si leffet de cette carte s'active, chaque joueur choisit lequel de
ses vampires il régenere. Le lieu ot il se trouve n'a aucune importance.

Chute des puissants : cette carte inflige des dégats supplémentaires
aux vampires qui ont beaucoup de Sang. Le Potentiel de Puissance
des victimes n'a pas d'importance.

Cocktail Molotov : la cible de cette attaque subit 1 dégit Aggrave a
cause de cette carte (le 1 dans l'icone crine sous ). Si lattaquant
défausse une carte, chaque autre membre du groupe adverse subit
¢galement 1 degat Aggrave. La cible d'origine ne subit pas de dégats
supplémentaires quand le reste du groupe est affecté. Une Reaction
n'aide que la cible d'origine, 2 moins que la carte n'indique le
contraire. Bien que les dégits Aggraves ne soient pas réduits par les
caractéristiques, les © accénuent ces degats.

Montgomery White : sa capacité protege le groupe des Attaques
Distantes et des Reactions Distantes qui infligent des deégats.

Antre — Vieux bureau de poste : vous pouvez utiliser cette capacité
une fois a Chaque tour de joueur. Seules les cartes du Deck principal
ont une icéne Y. Si vous placez une carte en utilisant cette capacité,
vous ne pouvez pas placer en méme temps une carte Modificateur
d'Influence (1) au cours de la méme action ou du méme événement.
Si elle est utilisée pendant une Intrigue, jouez la carte face cachée.
Dans tous les autres cas, jouez-la face visible.

Primogéne : ce Titre n'est pas unique, mais il est limit¢ 4 un par
joueur. Si votre vampire Primogene est bralé ou s'il devient Prince
de la Cité, vous pouvez jouer une autre carte Primogene.

5

Scoped 30-06 : le texte de cette carte peut étre résolu plus tot
que les textes des autres cartes puisquil ajoute une ¢tape d'attaque
spécifique : Gagner du Rens. Normalement, le texte d'effet d'une
carte Attaque nest pas resolu avant que la carte ne soit revélée au
cours de l'attaque.

Séduction : bien qu'il soit facile pour les vampires de séduire des
mortels, ils ont pas de Sang a voler. Seuls les vampires ont des jetons
Sang quion peut leur derober. Si 'attaquant a sa valeur maximale de
Sang, celui qui est vol¢ est placé dans la réserve géncrale. Voler du
sang mest pas la méme chose quiinfliger des dégats. La seconde option
nest viable que si votre cible est un mortel. Une attaque contre un
vampire n'affecte pas un mortel non attach¢ dans La Rue.

Shérif : cette capacité peut briler nimporte quelle carte Persistante,
ce qui inclut des Evénements Persistants, des Actions/Actions libres
avec ce mot-clef, une carte Division des affaires speciales dans La
Rue, etc. Briler une carte D.A.S. de cette maniere n'est pas la méme
chose que la vaincre (réduire son Sang 4 0) ; vous ne gagnez donc pas
1 comme indiqué dans son texte de jeu.
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Affront : cest une manceuvre defensive agressive. Elle ne protege
pas la cible de l'attaque des dégacs infliges. Au lieu de cela, elle
inflige des degats a 'atcaquant. La valeur de la caractéristique
du defenseur est ajoutce au deégat inflige par la carte.

Prédicateur des rues, Antre — Perchoir du dragon : lorsque vous
b]oquez, ce vampire s’épuise comme tout autre vampire. Ce vampire
peut bloquer une attaque dirigée contre n'importe quelle cible y
compris des mortels, des vampires des autres coteries, etc., mais il
ne peut pas le faire pour proteger un pretendant au Titre de Prince
de la Cite. Si ce vampire est dans son Antre et bloque une attaque
dirigée contre un membre de sa coterie dans La Rue, il devient un
membre de ce groupe. Quand il bloque d’autres attaques, il devient
un groupe s¢par¢ d'un seul personnage. Tant qu'un adversaire a ces
cartes en jeu, il est recommandé de jouer vos cartes Attaque face
cachée quand vous attaquez des mortels.

Coup bas : cette carte a le mot-clef “Ciblé.” Cela signifie que,
lorsquielle est revelée, elle peut permettre de rediriger Iattaque
contre n'‘importe quelle cible du groupe adverse (y compris la cible
d’origine). Ce vampire devient la nouvelle cible méme si l’attaque
dlorigine a ¢té bloquée. Méme si la cible change, un bloqueur

reste un bloqueur (utile ou non) pour toute la durée de l'attaque

et une Réaction est toujours résolue normalement. Si une carte
Réaction avec des @ a écé jouée par le vampire qui bloque, ces @ ne
sappliquent quau bloqueur.

Antre —Le penthouse : si un Serviteur octroie un bonus de +1 ¥

| et que la capacit¢ de Maitre de PAntre — Le penthouse est active,
un vampire ayant son maximum de ® auquel est attaché le Serviteur
régenere immédiatement 1 point de Sang pour atteindre sa nouvelle
valeur maximale. Sil n'a pas sa valeur maximale de ‘ il régénére
simplement 1 point de Sang.
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Guerre des clans : si vous vainquez un personnage qui n'appartient
pas a votre Rival et qui a 5+ W, les deux effets se déclenchent.

Si vous vainquez un personnage de votre Rival avec 5+ ¥, le
second effet se déclenche et vous gagnez 1 point de Cabale de plus
conformément a la régle du jeu : “Quand vous vainquez ou brilez
un vampire de votre Rival, gagnez 1 point de Cabale.” Notez que la
valeur actuelle de Sang du vampire n'est pas prise en compte avec
cette carte.

Antre — Retraite Royale : quand vous utilisez la capacite de Maitre
pour defausser un mortel dans La Rue et que vous piochez une carte
du Deck Cite, placez 'ancienne carte dans la pile de défausse du
Deck Cite sans gagner le moindre avantage. Ces mortels défaussés
sont melangés dans le Deck Cité la prochaine fois qu'un joueur

a besoin de piocher une carte du Deck Cité et quil n'y en a plus.
Comme toute autre capacité activée, vous ne pouvez l'utiliser quune
seule fois a chacun de vos tours.

Wandering the BART Tunnels : tous les vampires hors de leur
Antre doivent se s¢parer en groupes d'un seul personnage. Si un
vampire quitte son Antre, il devient immédiatement un groupe d'un
personnage.

Yusuf Kaya, Poche de sang d'urgence : les vampires adverses en état
de Torpeur ne peuvent étre régenérés par ces effets. Un vampire ayant
un nombre de points de Sang inférieur ou ¢gal a la moiti¢ de son
Potentiel de Puissance est Blessé. Par exemplq un vampire avec un
Potentiel de Puissance de 5 est Blesse s'il a 2 points de Sang ou moins.
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Structure d'un tour

« Phase initiale
« Phase action

« Phase finale

Phase initiale

1. Brilez toutes les cartes “Evénement — Persistant” possédant un
jeton de votre couleur. Puis placez la carte du dessus du Deck
Cité dans La Rue face visible.

2. Les effets de “Début de tour” sont résolus maintenant. Retirez
tous les jetons ‘Sans Influence’ sur vos cartes vampire.

3. Redressez toutes les cartes que vous controlez pour quielles
soient prétes et remettez vos vampires dans votre Antre.

Phase Action

Effectuez 2 des actions suivantes :

« Piocher 1 carte (Action libre)

« Recruter un vampire (Action libre)

« Revendiquer le titre de Prince de la cité
» Jouer une carte Action

« Effectuer une attaque

Un vampire peut avoir acces a des actions supplémentaires grﬁce a
ses cartes (principalement les Titres).

Phase finale

1. Torpeur et régénération : Placez 1 jeton Sang de la réserve
générale sur chacun de vos vampires en état de Torpeur. Puis
choisissez n'importe quel nombre de vampires sous votre
controle (y compris des vampires en ¢tat de Torpeur). Vous
pouvez défausser 1 carte pour chaque vampire choisi afin de
lui permettre de récupérer 1 [BLOOD]. Ce sang provient de la
réserve générale.

2. Les effets de “Fin de tour” sont résolus maintenant.

3. Les cartes Division des affaires spéciales dans La Rue vous
attaquent.

4. Piochez 2 cartes pour terminer votre tour. A chaque fois que
vous piochez, choisissez entre le Deck principal et le Deck
faction. La partie continue dans le sens horaire.

Comment gagner

Il'y a trois manieres de l'emporter :

« Vous gagnez si vous etes le premier joueur a cumuler 13 points
de Cabale.

« Vous gagnez si vous ¢liminez votre Rival.

« Vous gagnez si vous avez le plus de points de Cabale quand un ad-
versaire est ¢liminé et que cela ne remplic pas une des précedentes
conditions de victoire.

Pour ¢liminer un adversaire, vous devez remplir une des conditions
suivantes :

» Faire tomber son Prestige a 0.

« Vaincre le dernier vampire actif de sa coterie.

Sequence d’attaque complete,
etape par etape

1. Séparez tous les vampires préts que vous voulez uciliser des
vampires ¢puisés afin de former un groupe d'actaque. Choisissez
un vampire prét que vous controlez dans La Rue et ¢puisez-le.
Il est désormais Iattaquant.

2. Choisissez votre cible.

.L/.)

Obtenez du Rens pour surmonter le Secret si nécessaire.

4. Annoncez le type d'attaque (Distante, Physique, Sociale ou
Mentale)

5. Vous pouvez jouer une carte Attaque de ce type face cachée
(ou annoncer que vous ne jouez aucune carte).

6. Le joueur attaqué peut bloquer Iattaque avec un vampire
prét du méme groupe et, dans ce cas, il Iépuise (les attaques
Distantes ne peuvent ¢tre bloquées que par des Gardes).

7. Le joueur attaqué peut jouer face cachée une carte Réaction
correspondant au type d'attaque.

8. Le joueur attaquant révele sa carte Actaque (le cas échéant),
puis le joueur en défense revele sa carte Reaction (le cas
¢chéant). Neffectuez les choix éventuellement demandés par
votre carte qu'une fois les deux cartes révélces.

9. Lattaquant peut activer des capacités sur ses cartes, ses
vampires, etc. Puis le joueur en défense peut faire de méme.
Lattaquant ne peut utiliser de capacités supp]émentaires une
fois que le defenseur a utilise les siennes.

10. Cumulez lensemble des dégats. Les effets des textes se
déclenchent aussi (comme le Sang volé par Séduction ou les
capacités augmentant les dégacs). Tous les dégats sont resolus
au cours des ¢tapes suivantes, méme si un attaquant ou un
défenseur est vaincu au cours de cette étape. Un joueur ne peut
remporter la partie avant la fin du combat.

11. Réduisez les dégats infligés a votre vampire en fonction de sa
caractéristique correspondante et de tout bonus de Réaction
ou capacites spéciales de protection contre les dégats (comme
The Dockyards).

12. Les dégats supérieurs aux défenses et aux réductions
représentent les dégas infligés. Pour chaque degat inflige,
retirez 1 [BLOOD] du vampire.

13. Résolvez toutes les capacités dépendant des déghcs infligés.

Quand vous vainquez ou brtilez un vampire de la coterie de votre
Rival, gagnez 1 [AGENDA]. S'il est vaincu, cet adversaire place 1
[PRESTIGE] de sa réserve persorme”e sur ce vampire et retourne le
jeton coté [BLOOD] puis il place le vampire en état de Torpeur.
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