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Extension Le Ceeur de PEurope
LIVRET DE REGLES

La Seconde Inquisition slembrase dans la cité surnommée le “Cocur
de 'Europe”: PRAGUE ! Grace 4 un tout nouveau Deck Cité,
Prague vous propose de découvrir les intrigues du vieux continent
et de nouveaux défis a relever une fois le soleil couché. Le Coeur
de 'Europe est une extension pour tous les clans de
Rivals JCE déja parus, avec du nouveau contenu !
Mélangez ces cartes a votre collection pour
découvrir de nouvelles possibilités de
domination pour votre coterie.
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Age 14+ 2-4 joueurs 30-70 minutes

Contenu

1 Deck Cité de Prague 1 paquet Crypte de 96 cartes
de 27 cartes pour personnaliser les decks

PEUR

1 Intercalaire 6 jetons Peur 6 jetons “-1 PS”

Mise a jour des regles

Quand une capacité¢ qui peut étre déclenchée Test au cours d'une autre action ou d'un évé-
nement, resolvez cet effec immediatement avant de poursuivre I'action ou Iévénement. Cela
contredit les clarifications apportées aux cartes Le savoir, cest le pouvoir (Sang et Alchimie) et
Refuge - Parc de la cicé (Le Loup et le Rat) pour que, désormais, tous les effets déclenchés soient
résolus de la méme manicere.

Nous ajoutons une nouvelle étape a la Séquence d'attaque (page 9 du livret de regles du jeu de
base) : “2a. Les joueurs peuvent activer leurs capacités maintenant.” Cela permet aux joueurs
dutiliser des capacités (y compris Implacables) avant que le défenseur ait des choix a faire.

Rappel : un personnage "redress¢” signific quil est "prét”.

Nouveaux Concepts €t MOES ClefS

Malédiction: toute carte attachée a un de vos vampne\ par un autre joueur est une

“Malédiction.” Cela inclut Arbaléte, Menace voilée, et plusieurs cartes de cette extension. La pro-
venance de la carte n'a aucune importance. La seule chose qui compte est de savoir qui controle
leffet qui attache la carte.
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Une carte n'a pas besoin d’avoir le mot-clef Malediction pour en étre une, d’ailleurs aucune ne
l'a. Ces cartes sont souvent attachées face cachée: Vous ne pouvez pas retirer une Malédiction
amoins quun effet ne vous le permette. Quand un vampire Maudit entre en ¢état de Torpeur,
placez toutes les Malédictions qui lui sont attachées dans la defausse de son propriétaire. Siun
vampire Maudit est brilé ou subit une diablerie, retirez les Malédictions du jeu comme d'ha-
bitude. Les Malédictions comptent dans la limite des trois cartes attachées d'un vampire. On
ne peut pas attacher une Malédiction 4 un vampire qui a atceint sa limite de cartes actachées.

Jetons Peur : nous avons légerement modifi¢ (des l'extension or Sang et Alchimie) leur texte dans
un souci de clareé. Nous avons modifié “du prochain tour” en “de votre prochain tour” pour que
cet effet ne soit résolu quau début de votre propre tour sans que vous ayez besoin de savoir
quand vous avez recu ce jeton. Les jetons Peur sont retirés au cours de I'étape de Préparation et
de Retour de vorre Phase initiale. 1] faut considérer que tous les précédents jetons Peur publiés
ONt ce nouveau texte.

Attaquant en solo: cest une version modifiée du mot-clef « Attaquant » qui nécessite que le
vampire soit seul dans un groupe pour tirer proﬁt de cet effer. Sil Y @ au moins un autre vam-
pire dans le groupe, ignorez ce texte.

Titres: pour gagner de la p]uce‘ la premiére ligne des cartes Titre indiquera désormais :
« Exercer X en Influence pour attacher ». Le X sera toujours un chiffre et ce colit en Influence
est toujours un paiement unique pour attacher la carte au vampire actif. Le colt nest plus
indiqué sous la forme Cott: Effet, afin d’aider les joucurs 4 se souvenir que IInfluence peut
provenir de différentes sources et pas uniquement du vampire actif.

Piege: ce sont des cartes que vous jouez face cachée et sur lesquelles vous placez du Prestige
comme pour les Conspirations. Cependant, au lieu d'inviter les autres 4 vous rejoindre, vous
pouvez déclencher ces picges contre vos adversaires quand ils effectuent certaines actions (plus
d’informations page 5.)

«Quand cette carte est vidée, brtlez-la » / “Quand il n’y a plus de jeton, brilez cette
carte”: dans un souci de gain de place, nous n'utiliserons plus ces formulations sur des cartes
Persistantes. Si vous avez jou¢ une carte qui n'est pas un personnage et que celle-ci utilise des
jetons pour activer des capacités ou que ces derniers sont retirés a cause de certains déclen-
cheurs, brilez la carte dés quelle n'a plus de jetons.

Clarifications pour les 5 cartes errata du jeu de base dans
l'extension o2 Le Loup et le Rat :

+» Coup bas permet déviter les Blocages et les Réactions, donc 2 dégﬁts étaient un peu excessifs.
Désormais, cette carte inflige 1 dégit de base.

e Chasser les chasseurs permettait trop facilement de maintenir des cibles de la Seconde
Inquisition dans La Rue et il n'y avait pas vraiment de moyen de contrer cette carte Cabale.
Désormais, seul le joueur avec cette carte mélange les cartes Seconde Inquisition dans le Deck
Cit¢ et il y mélange aussi toutes les cartes de la défausse. Auparavan, il érait possible que la
défausse ne soit jamais mélangee dans le Deck Cite.

+ Le colit d'activation de Refuge - Maison de fous ¢tait excessif pour son effet, aussi nous avons
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supprimé la nécessité d'épuiser votre Meneur. Maintenant vous avez juste besoin de défausser
1 carte pour ajouter du Prestige a une carte face cachée que vous conerdlez.




Deck Cite de Prague

Laction se déroule désormais sur le vieux continent! Les joueurs doivent généralement
utiliser le Deck Cicé le plus récent, aussi partez du principe que vous jouez a Prague
jusqua la parution d'un nouveau Deck Cite. Si les joueurs souhaitent utiliser un Deck
Cite différent pour leurs parties privc/cs, ils doivent d’abord se mettre daccord avant de
constituer leurs decks. Suivez les mémes ¢tapes que celles du livret de base lorsque vous
jouez avec le Deck Cité de San Francisco (SF).

Les Citoyens et les Clochards sont tres similaires a ceux du Deck SE. I y a cependant un
changement parmi les Citoyens : si vous utilisez loption Briler, vous choisirez entre Régénérer
3 ‘ ou gagner 1 &8 Actacher ces cartes fonctionne comme avant. Noubliez pas que quand
vous attachez un Servant, quelle que soit la méthode utilisée, vous bénéficiez de la récompense
“Actacher -". Si leffet qui atcache le Servant ne déclenche pas d'effets d'accachement, vous ne

gagnez pas les récompenses utilisables une seule fois comme “Piochez 1 carte” ou le gain de
Cabale de la carte Cabale Pantins, mais les avantages li¢s au faic que la carte soit attachée
sappliquent (attributs, disciplines, +1 PS, etc.).

Agents de I'Escouade X

Ces guerriers saints de la Seconde Inquisition cherchent a extermi- o aba sl et

ner les vampires en ¢tant soutenus par la puissance de leur culte. Pour . -
sl R Agent de Teitouade X

gagner de la place, nous avons supprimé la phrase: « Apres lavoir seCONDRRER AR

. ~ . . ZAN
vaincu, gagnez 1 et défaussez-la. » Cependant, puisque licone Agent de PEccouade X
3 : Sy ; SCONDENGUSITION
Cabale apparait toujours sous licone Sang, vous gagnez toujours

1 point de Cabale quand vous en avez vaincu un. Quand une carte © ¢
Agent de 'Escouade X est vaincue, elle va dans la défausse du Deck
Gite. Les cartes Agent de 'Escouade X reviendront lorsque le Deck

¥
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Cité sera vide et que la défausse sera mélangée pour créer une nouvelle
pioche. Nous avons ¢galement retiré « A la fin de votre tour » de la
ligne Persistant puisqu'il y a déja une ¢rape Antagoniste au cours de
votre Phase finale. Cest lors de cette étape que vous résolvez les cartes
Agent de I'Escouade X.

MORTEL — ANTAGONISTE - PERSISTANT

P —

Les cartes Agent de IEscouade X ne fonctionnent pas tout a fait de la méme maniere que les
cartes Division des Affaires Spéciales. Quand elles sont placées dans La Rue, empilez-les avec
les autres cartes Agent de I'Escouade X qui sy trouvent d¢ja de maniere a ce que le nombre de
cartes soit visible de tous les joueurs. Ces cartes ne forment pas un « groupe ». Au cours de
I'étape Antagoniste, ne résolvez que la carte du dessus de la pile dont leffet dépend du nombre
de cartes Escouade X dans cette pile::

1 carte Escouade X : “Infligez 1 @ Aggravé a un personnage de votre coterie.”
2 cartes Escouade X : “Infligez 1 @ Aggravé 4 un personnage de votre coterie,” ET “Défaussez
1 carte”

3 cartes Escouade X : “Infligez 1 Q Aggravé a un personnage de votre coterie,” ET “Deéfaussez
1 carte,” ET “Infligez 1 g Aggravé a un personnage de votre coterie.”

4 cartes Escouade X : “Inﬂigez 1 g Aggravé aun personnage de votre coterie,” ET “Défaussez
1 carte,” ET “Infligez 1 @ Aggravé 4 un personnage de votre coterie,”
ET “Perdez 1 &8
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Notez que le Secret n'a aucun effet face aux Agents de IEscouade X. Il n'y a nulle part ot se
cacher !

Important : Chaque point de dégits de Escouade X peut écre infligé 2 un vampire différent
de votre coterie. Si vous appliquez les deux au méme vampire, il sagit d'un méme ensemble de
2 degacs Aggravés et pas de deux attaques distinctes infligeant chacune 1 dégit (comme pour
la D.A.S. du deck San Francisco).

Encore une fois, ne résolvez pas toutes les cartes Escouade X de la pile. Si une carte Escouade
X devait étre retirée de sa pile pour en constituer une nouvelle, chaque pile est résolue sépa-
rément. Cependant, VOus ne pouvez pas choisir de constituer des piles différentes sans quun
effet ne vous y autorise. Quand une carte Agent de 'Escouade X est vaincue, elle seule est
retirée de la pile. Toute la pile n'est donc pas vaincue.

NOUVELLES REGLES
Pieges
La nuit, lorsque les vampires traquent les habitants de la ville, les mortels ne leur posent géné-

ralement pas trop de problémes. Aussi, quand ils ¢émergent des ombres, la dernicre chose a
laquelle ils sattendent, cest une opposition qui a également du mordant !

Pour jouer un Piege, placez-le face cachée prés de votre Refuge et Empoisonnement du sang
mettez dessus 1 Prestige de votre réserve personnelle. Pour I'ins-
tant, on ne peut distinguer les Pi¢ges des Conspirations et vous
navez pas a déclarer le type de carte que vous placez face cachée.
Cependant, les picges ne sont pas révelés et vos adversaires ne
peuvent pas y contribuer — vous ¢tes seul ! Tout comme avec
les Conspirations, le joueur qui controle un Piégc peut ajouter

3 ; 7= 2
1 Prestige de sa réserve personnelle au cours de chacun de ses i\
tours suivants. Un refuge comme La Maison de fous fonctionne Yo oo e i e
. . o\ . . Résohy fimporte quang
aussi bien avec les Pieges quiavec les Conspirations. e S
un Servant au cours de ce tour perd 1 @) pour
).‘ . A - S C‘qu\le
Les Pieges ont des effets qui peuvent souvent étre utilisés au  Qermmen e rari

cours du tour d'un adversaire pour lui compliquer un peu la

tache. Ils peuvent étre révélés et résolus & n'importe quel moment et au cours du tour de
n'importe quel joueur. Cependant, comme cela est aussi indique sur leur carte, chacun deux
nécessite un événement déclencheur pour éere révélé. Dans certains cas, un picge peut aussi
exiger une Discipline. Si vous n'avez pas cette Discipline dans votre coterie, vous ne pouvez pas
le revéler. 11y a aucune condition de Prestige pour résoudre un piege. Vous pouvez méme en
résoudre un sans Prestige, bien que vous soyez obligé de placer 1 Prestige dessus quand vous
le jouez. Cependant, en regle générale, plus il y a de Prestige sur un Piege, plus il sera efficace.

Le texte “Résolvez n'importe quand” ne signifie pas que vous pouvez résoudre cette carte sans
raison, ni quand vous le souhaitez. Il Ql&ﬂlﬁe que vous pouvez la résoudre quand I'événement
déclencheur se produit, parfois méme apres, et au cours du tour de n'importe quel joueur.
Quand 'événement déclencheur se produit, vous n'étes pas obligé de résoudre le Piege. Vous
pouvez résoudre autant de Pieges que vous le souhaitez quand des événements déclencheurs se
produisent. Comme d’habitude, remettez tout le Prestige accumulé sur un Piege dans la réserve
genérale apres lavoir résolu.
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CLARIFICATIONS POUR CERTAINES CARTES

Une maison divisée : méme s'ils se trouvent dans le méme lieu, ch aque vampire dans un Refugc
constitue un groupe distinct pendant chaque tour que dure cet Evenement.

Anjali la Samedi : la dernicre phrase fait référence au vampire et non au joueur. Si la carte (qui
devient une Malédiction) est la premiere qui est attachée au vampire, vous piochez une carte.

Borek Wagner, Promoteur immobilier : “de votre collection” signific que la carte doit pro-
venir de votre propre collection et qu'il ne peut pas s'agir d’une autre copie d'un Refuge que
vous controlez actuellement. Puisque les Refuges ne sont pas uniques, vous pouvez choisir un
Refuge controlé par un autre joueur. Assurez-vous dapporter quelques Refuges supplémen-
taires si vous jouez avec ces cartes.

Un Refuge attaché 4 un Meneur ne lui octroie que la « Capacité de Meneur ». Vous bénéficiez
de leffet indiqué sous cette Capacité de Meneur et les autres sont ignorés. Si Borek est retiré
du jeu, brilez tous les Refuges attachés. Les Refuges brilés font de nouveau partie de voere
collection. Borek ne gagne pas un nouveau Refuge quand il revient.

Du pain et des jeux: “Récompense” est un terme de jeu indiquant une récompense accordée
aux autres joueurs. Ce terme n'a pas dautre effet pour I'instant. Leffer de Reégénération peut
éere urilisé sur un vampire en éeat de Torpeur puisquiil est fait référence a un personnage
«controlé » et non pas « dans une coterie ».

Droit d’entrée : puisque cette carte fonctionne comme un Evénement Persistant du Deck Cité,
quand elle est brtlée au début de votre prochain tour, elle est placée dans la pile de cartes
brilées du Deck Cité. Elle peut done revenir dans le Deck Cité grice a la carte Carnaval de
Bohéme ou 4 un autre moyen. Si vous n'utilisez pas de protege-cartes pour vos cartes du Deck
Cit¢, mélangez le deck sous la table. Plus tard, vous verrez quand elle sera sur le dessus du Deck
Cité, ce qui vous donnera le temps de vous préparer. Si vous jouez Droit d'entrée au cours d'un
tournoi, assurez-vous d’apporter quelques protege-cartes pour ceux qui pourraient la jouer.

Dien : puisque vous pouvez renvoyer 1 carte dans votre main 6 Dien %
r ¥ - 3 | VAMPIRE GANGREL

avant de les réveler, vous pouvez «bluffer » avec n'importe -

quelle carte puis la renvoyer dans votre main. Cependant, si Y.,

vous devez révéler une carte et quelle ne correspond pas au
type d'actaque déclaré, vous devez la défausser immédiatement
apres lavoir révélée. Jouer 2 cartes du type dattaque déclaré
est le plus avantageux : une fois que le défenseur a blogue et/
ou joué une Réaction, vous avez désormais la possibilicé de
renvoyer 1 carte dans votre main en ayant plus d'informations

Attaquant en solo - Joue? jusquh
s I o . N ) o 2 cartes Attaque. Avant de les réveler,
quavant attaque. Si vous ne jouez quune seule carte et que si vous avez joud 2 cartes, Tenvayez-en

1 dans votre main ; si vous avez joué
1 carte, vous pouvez la révéler
ouIa envoyer dans votre main.

vous la ramassez, votre attaque se poursuit sans Iaide d'une
carte Actaque.

i, Felpe Gloma 4o intefactive AB (publ)

Si un effec implique que la ou les cartes d’Attaque soient

placées face visible, cela ne neutralise pas la Cupucité de Dien et vous pouvez renvoyer une
carte face visible dans votre main. Toutes les capacités pré-combat sur la carte face visible
demeurent meme si la carte est renvoyée dans votre main. Cependant, si la carte face visible
ne correspond pas au type d'uttaque indiqué, défaussez-la immédiatement sans uppliquer ses
effets. Par exemple, si vous jouez la carte Dans la ligne de mire face visible au cours de Iétape
Info, vous pouvez encore jouer une autre carte attaque Distante au moment approprié. Vous
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bénéficiez du +1 Info si vous avez déclare une attaque Distante méme si, plus tard, vous repre-
nez en main Dans la ligne de mire. Cependant, si lattaque n'a pas ¢éeé déclarée comme éeant
Distante, vous devez défausser immédiatement la carce Dans la ligne de mire face visible et vous
ne benéficiez pas de +1 Info.

Etageres vides : cette carte Cabale est tres différente dans le sens olt vous ne gagnez que si la
Bibliotheque de votre Rival est vide. Marquer 13 points de Cabale ne vous fait pas remporter
immédiatement la partie.

Emil Hruza: si vous ignorez un Evénement qui n'est pas Persistant, vous n'étes pas concerné
par son texte de jeu. Vous pouvez choisir d'ignorer un Evénement Persistant 4 nimporte quel
moment et vous pouvez changer d’avis 4 n'importe quel moment, sauf quand une Action est en
cours. Par exemple, avant de vous attaquer dans votre Refuge, un adversaire doit vous deman-
der si vous ignorez I’Evénement Persistant Une maison divisée. Une fois que vous avez répondu,
vous ne pouvez pas changer d’avis tant que lactaque n'est pas termince. Vous pouvez changer
d'avis autant de fois que vous voulez méme au cours du méme tour.

Vous devez révéler et annoncer le nom de 'Evénement que vous choisissez de mélanger dans
le Deck Cité. Méme si 'Evénement que vous choisissez est bralé au début du tour d’un aucre
joueur, il est tout de méme retire du jeu.

Fortification intérieure : cette carte est résolue avant tout effet
d'une carte Attaque qui vous obligerait a perdrc ou a dépenscr
des points de Prestige. Elle ne concerne quiune formulation sur
une carte Attaque qui fait référence 4 une perte/dépense/contri-
bution ou 4 un vol de Prestige et le gain de Prestige n'est résolu
que si cette carte Attaque vous aurait effectivement fait perdre
du Prestige. Des cartes comme Complimcnr sournois, Exiger la sou-
mission et Logique défaillante feraient gagner au joueur en défense
les 3 points de Prestige de la réserve générale avant la perte de
Prestige. La carte Argument mordant peut potentiellement vous
s s 1 faire Perdre dw'u Prestige, mais vous ne gagnez les 3 points de
< 515 vese pas e cas, 41 @) Prestige que si Paccaquant choisit de vous voler 1 Prestige, ce
el quil ne décide quune fois votre carte Réaction révélée. S'il choi-
sit +2 dégﬁts, vous ne gagnez aucun Prestige.

@ Fortification intérieure

Si la perte de Prestige est basée sur les dégaes infligés, résolvez ces dégits, gagnez le Prestige
de Fortification intérieure, puis pcrdez le Prestige a cause de ]’zlttaque. Etre vaincu et “perdrc”
1 Prestige sont des conséquences indirectes d’une carte Attaque, aussi cela ne déclenche pas le
gain de Prestige. S'il n'y a pag de perte de Prestige, le défenseur béneficie a la place d'un bonus

de +1 ' sl a la discipline ®

La tour de guet : ce Refuge n'accorde pas de Secret a vos vampires. A la place, il octroie +1 .
a tous les Gardes de votre coterie qui bloquent une attaque.

Cache secréte : le Prestige sur cette carte peut éere utilis¢ pour payer les coties dactivation
en Prestige des capacités des vampires que vous controlez. Cependant, sil y a dautres cotits
assocics, ils ne sont pas payes avec le Prestige de cette carte. Utilisée par les Sang-Clair, elle
peut communément servir a activer une ou plusieurs capacités de Bouclier de vampires alPS
en payant 1 Prestige a chaque fois.
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Jan Zoubek : le gain de points de Cabale annulé par cette carte inclut le gain de 1 point de
Cabale dont un adversaire bénéficie pour avoir vaincu un vampire Rival, les effets de carte
qui feraient gagner des points de Cabale 4 un adversaire pour avoir vaincu un vampire et les
points de Cabale places sur vos vampires grice a la carte Cible a abattre et divers effets du clan
Lasombra.

Kiril : dés que ce vampire devient un actaquant, il gagne +3 en Influence jusqu’a la fin du cour
actuel (ou quiil dépense ce bonus).

Pas touche : pour résoudre cette carte, le défenseur doit éere dans La Rue. Un “défenseur”
représente tout vampire ou Mortel qui est ciblé par I'attaquant. Un actaquant frappé par une
Réaction qui inflige des dégits nest pas un défenseur. Ce Piege n'est pas une Réaction, il peut
donc étre utilise pendant quun vampire revendique le Titre de Prince.

Course contre la montre : cet Evénement concerne votre personnage redressé possédant la plus
grande PS avant que votre coterie ne se redresse au début de votre tour. Si vous navez aucun
vampire redress¢ dans votre coterie, vous ne pouvez pas empécher la perte d'une Action au
cours de ce tour.

Un personnage gagnant un jeton Peur de cette maniere sen débarrassera immédiatement au
cours de votre Phase initiale, mais il restera épuisé.

Réflexes rapides : rediriger une attaque consiste a changer de défenseur au moment ot cette
carte est résolue, ce qui se produit apres la résolution de la carte de Pattaquant §'il en a joue
une. Une attaque ne peut pas étre redirigée contre le vampire qui I'a joude. La nouvelle cible ne
Bloque pas, et nlest pas considérée comme un « Bloqueur » au cours de cette attaque.

Roman Monstrum : vous n'étes pas obligé de posséder la Malédiction que vous souhaitez reti-
rer a la cible.

Rencardé : puisquion ne place pas de jeton joueur sur la carte
quand elle est placcée dans La Rue, elle reste en jeu jusqua ce
que PIntrigue réussisse. Un joueur peut dépenser une Action et
épuiscr un vampire de sa coterie pour effectuer cette Action,
qui est une Intrigue provoquant un Conflic d'Influence,
comme une Intrigue normale. Tout ce qui s’appliquc au cours
d'une Intrigue sapplique ici. Si les OUI emportent sur les
NON, deéplacez 1 carte Agent de PEscouade X de La Rue EVENEMENT  PERSISTANT

(choisie par le joucur actif) pres du Refuge du joueur cible (au Nepls s d fon dell

; ity ) : : My e
méme endroit ot sont mises les cartes Persistantes) puis brilez b asion: Contl dafbene i) -

cette carte. Tant que la carte Escouade X se trouve 4 proximicé :ﬁ:;:’:::ﬁfm‘;";“;‘:ﬁ{d’“‘“'“m
du Refuge, elle forme une pile distincte dAgents de I'Escouade e S S St

X qul n'est I'éSOlUC que contre ce iOLlCLlI'.

Cette carte ne gagne aucun avantage ni Info en ¢tant proche de son Refuge et n'importe quel
joueur peut 1'attaquer. Le joueur dont le Refuge est ciblé doit se déplacer dans La Rue sil veut
l'accaquer (comme d'habitude). Si cette carte Agent de IEscouade X revient en jeu, elle rejoint
comme d'habitude les autres du méme type qui se trouvent dans La Rue. Si cette Intrigue

! 5 A7 L
6C1’10U€, cette carte nest pas brulee.
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Intimidation des électeurs : quand un joueur choisit de voter “Non” contre votre Intrigue, tous
ses vampires qui viennent de prendre un jeton “Sans Influence” exercent de I'Influence contre
votre Intrigue. Notez que la capacité épuisable de cette carte n'a pas le mot-clef Implacable,
elle ne peut donc éere activée quau cours de votre tour.

Fouet du Primogene : ce Titre nest pas unique, mais il est limice 4 1 par joueur. Le jeton ‘Sans
Influence’ peut étre retiré de n'importe quel vampire de votre coterie dont le clan est identique
a celui du Fouet, y compris le Fouet lui-méme.

Fléerissure spirituelle : ajoutez pas ' du vampire actif aux dégats puisque ce nest pas une
actaque. Si vous choisissez de brdler un spectre pour Aggraver les dégits, ce spectre nest pas
pris en compte dans le calcul des dégats. Quand vous brillez un spectre, retirez du jeu le jeton
et la carte Servant posée face cachée. Si vous ne brilez pas de spectre, '+ de la cible réduit les
dégits. Les réactions non spéciales ne peuvent écre jouces puisqu'il ne sagit pas d'une actaque,
mais les Boucliers et les préventions de dégdts (comme les cartes Clochard) peuvent étre utili-
sés pour réduire les dégats.
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