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Les Lasombra et les Hecata forment deux clans qui prosperent dans les
ombres grace a leur discipline du Néant. Les Lasombra aiment gagner et
sont disposés  utiliser et 4 risquer leurs cabales pour y parvenir, souvent en
faisant jouer leur influence pour que les autres accomplissent leur volonté.
Les Hecata sont des nécromanciens obsédés par la mort qui utilisent
le sang des mortels au cours de leurs pratiques occultes.

Vous pouvez jouer ces deux clans 'un contre lautre
ou les intégrer tout simplement au jeu de base et aux
autres extensions pour permettre a votre coterie de
quitter les ombres et d'entrer dans le cercle
des vainqueurs.



VAMPIRE

THE MAsgIzuERADE

“RVALS

JEU DE CARTES EVOLUTIF

& @ ©

Age 14+ 2-4 joueurs 30-70 minutes

Contenu

4 intercalaires

@

jetons Spectre

PEUR
2 decks Joueur 4 Jetons Peur 4 Jetons
pré—construits de 49 cartes «-1PS»
1 paquet Crypte de
30 cartes pour personnaliser
VoS decks. Nous vous

recommandons de ne pas
louvrir avant davoir
jou¢ quelques parties.

”Refuge - L'Arene"

carte errata




= e =

Nouveaux concepts
et mots-clefs

Mise 2 jour de la régle des cartes brilées pour le jeu de base et toutes les extensions : conservez
vos cartes brilées dans votre propre pile de cartes brilées pour ne pas les mélanger avece celles
des autres joueurs. Toutes les cartes brilées et défaussées sont consultables par tous les joueurs.

Dans le livret de regles du jeu de base, il est indiqué d'écarter les cartes brilées de la zone
de jeu, mais, désormais, les cartes brilées du Deck Cicé doivent étre conservées a proximité
puisqu‘elles peuvent étre utilisées pour différents effets de cette extension. Les joueurs peuvent
vouloir séparer en deux piles les Evénements briilés et les Mortels brilés pour y avoir acees
plus facilement.

Mise 2 jour de la régle de la Torpeur pour le jeu de base et toutes les extensions : les vampires
en érat de Torpeur ne peuvent pas écre ciblés ou affectés par des cartes/effers 2 moins que le
texte ne fasse spécifiquement référence a la Torpeur. Les effets qui ciblent un personnage en
¢tat de Torpeur peuvent cibler n'importe quel personnage en ¢tat Torpeur d'un joueur.

Pour plus de clarté, il ne sera plus indiqué sur les cartes: «si ce personnage est en état de
Torpeur ». A la place, les « capacités de Torpeur », précédées par « Torpeur —, » ne fonc-
tionnent que si ce vampire est en état de Torpeur. Ces capacités sont résolues au cours de
votre ¢tape de Torpeur et Régénération (étape 1 de la Phase finale), juste avant la moindre
Régenération.

Points de Cabale sur les vampires, dépenser des points Cabales : certains vampires sont telle-
ment confiants quils sont préts a utiliser d'incroyables quantités de ressources pour atteindre
leurs objectifs. Plusieurs cartes de cette extension peuvent permettre de placer des points de
Cabale sur un vampire. Vos vampires peuvent dépenser les points de Cabale sur leur propre
carte ou ceux sur votre carte Cabale. Un vampire ne peut jamais utiliser les points de Cabale
d’un autre vampire.

Un jeton Cabale placé sur un vampire, quelle que soit sa source, peut étre dépensé par ce vam-
pire (s7il en a la possibilité). Si un adversaire parvient a vaincre un vampire avec des points de
Cabale sur sa carte, cet adversaire gagne ces points et les place sur sa propre carte Cabale. Les
points de Cabale sur un vampire ne sont pas sur votre carte Cabale, ainsi ils ne comptent pas
pour le total de points de Cabale de votre coterie (ct ne vous permettent donc pas de gagner
la partie). Les cartes qui comptent les points de Cabale comme Lunettes noires, Gloire déchue et
Gdcher la féte ne prennent pas en considération les points de Cabale sur les vampires.

Diablerie : le fait de se nourrir d’un vampire vaincu pour le décruire complétcmc11t et voler
une partie de son essence. Vous devez étre autoris¢ par certaines cartes a pratiquer la Diablerie.
Le Titre Lasombra Tribunal du Sang et le Refuge Le Grand Manoir permettent tous les deux a
un joueur de pratiquer une Diablerie autorisée. Pour l'instant, il n'y a aucune manicre d'avoir
recours a la Diablerie sans autorisation (voir page 5).

Rituels du Néant : ce sont des cartes Persistantes qui nécessitent du temps et du sang de Mortel
pour étre utilisées. Les Rituels ont ¢té abordés dans Textension Sang et Alchimie, utilisant du
sang de vampire pour les activer. Les Rituels du Néant nécessitent qu'il y ait des Mortels dans
la pile de cartes brilées du Deck Cité pour libérer leur puissance (voir page 7).
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Portée : les vampires avec le mot-clef Portée peuvent attaquer des personnages dans La Rue
tout en proﬁtant du confort de leur Refuge Les vampires Epulses de votre Refuge font tou-
jours partic du groupe attaquant. Les Mortels du Deck Cité ne sont pas des personnages et ne
peuvent donc pas étre attaqués de cette manicre.

Spectres : ces entites f'mtomatiques peuvent étre créces grice a différentes capacités de cartes
puis elles satctachent 4 un vampire pour lui octroyer une capacité spéciale aléatoire sous la
forme d’'un jeton Spectre. %and un Spectre est créé, retirez un Mortel de la pl]e de cartes
brélées du Deck Cité, retournez cette carte face cachée et attachez-la au vampire qui doit en
bénéficier. Piochez aléatoirement 1 jeton Spectre, regardez-le puis placez-le face cachée sur
la carte attachée. Cela réserve une sacrée surprise a vos adversaires qui ne se doutent de rien!

(voir page 5 et 6).

Clan Lasombra @

Les Lasombra forment un clan constitué¢ d'individus perfectionnistes et sans piti¢. Ils sont
les héritiers d'une longue tradition de vainqueurs et veulent continuer ainsi encore quelques
siccles. En tant que vampires avides de triomphe, ils prouvent leur valeur en se vantant de leurs
victoires. Quand un vampire Lasombra gagne des points de Cabale, il les utilise souvent 4 son
propre compte avant de marquer ces points ultérieurement. Quand les succes senchainent
rapidement, ce qui se produit souvent avec les Lasombra, cela peut laisser des points de Cabale
sur leurs vampires. Ceux qui seraient tentés de les voler doivent savoir que les Lasombra ne
sont pas des proies faciles. Ils savourent particulierement le fait d'étre supérieurs a leurs soi-di-
sant semblables et Sappuient souvent sur leur personnalité dominante et leur air de supérioricé
pour intimider les autres clans.

Clan Hecata Eﬁi

Ce clan relativement récent est principalement constitué des vestiges de différents clans et
lignées presque ¢teints. Ils accordent une grande importance 4 la famille et certains les com-
parent a des membres soudés d'une organisation mafieuse. Les Hecata utilisent le Néant de
manicre beaucoup plus subtile que les Lasombra. Une des principales différences est I'utilisa-
tion des « Cérémonies » (que nous appelons des Rituels dans Rivals). Elles utilisent la plupart
des mémes regles que les Rituels de Textension Sang et Alchimie. La grande différence cest que
les Rituels du Néant tirent leur énergie des Mortels de la pi]e de cartes brulées du Deck Cité.
Clest aussi dans la pile de cartes brilées du Deck Cité que les Hecata trouvent les esprits tour-
mentés qui peuvent étre transformés en Spectres (voir page 5). Les Spectres sattachent 4 un
vampire et lui octroient une petite surprise issue de l'au-dela

En tant que clan obsédé par la more, les Hecata n'hésitent pas 4 plonger leurs propres vampires
en ¢tat de Torpeur. Votre tendance a Iautosacrifice ne permet pas au joueur qui est votre Rival
de gagner des points de Cabale, mais quand un vampire de votre coterie sombre dans un état
de Torpeur de votre propre fait, vous devez convertir 1 &5 en @ et le placer sur ce vampire
comme d’habitude. Réduire un de vos propres personnages a 0 : revient a le « vaincre ».
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NOUVELLES REGLES
Diablerie
Boire le sang et absorber essence méme d'un vampire immobilis¢, pour lui faire connaitre
la Mort Ultime, est appelé un acte de Diablerie. Un acte de Diablerie non autorisé est ini-
maginable pour des vampires a qui il reste ne serait-ce quune once de civilité. Pour avoir
recours a la Diablerie dans Rivals, vous devez en recevoir la permission (une carte). Le Titre
Lasombra Tribunal du Sang et le Refuge Le Grand Manoir vous autorisent a utiliser la Diablerie.
La Diableric est un effet secondaire du fait de vaincre un vampire. Vous pouvez activer ces
cartes apres que les degats ont ecé infligés, mais avant que le vampire ne sombre en état de
Torpeur. La carte utilisée indique les autres effets/cotits/etc.
Quand vous commettez un acte de Diablerie sur un vam-
pire que vous venez de vaincre, attachez la victime au
vampire qui 'a vaincue pour que la colonne d'actributs
et de Disciplines 4 gauche de la victime reste visible. Le
diableriste gagne les attributs du vampire vaincu ¢'ils sont
plus élevés que les siens ainsi que toutes ses Disciplines,
et un bonus de +1 PS (cet effet ne le régénere pas). Cela
compte pour la limite de 3 cartes attachées. Par exemple,
un vampire avec 1 € o1 perpétue_un acte de
Diablerie contre un vampire avec 1 €& 2 . Les nou-
veaux ateributs du diableriste sont 1 €& et 2
R(‘:gles supplémcntaircs pour la Diablerie :
« Effectuer un acte de Diablerie contre un vampire ne
signifie pas le vaincre une seconde fois. . '
+ Si la victime est brtilée, elle ne peut pas faire Pobjet d'un acte M;ilrk.us {SHIERIT 1,
o Dbt 3 Disciplines et 2 @ tant
« Brilez toutes les cartes atrachées 4 la victime (y compris les ~ JU€ €€ VAMPITe victime
Titres et les jetons) avant de Iatcacher. de Dlablerl(,e (Annika) lui
» Quand votre vampire est entiérement vidé de son essence, att_aChC‘ Markus IS
vous ne placez pas de Sang sur lui puisquiil mest pas en érar  SAENCTAILAUCHN € E
de Torpeur. puisque s?s‘deux att}rlbuts
« Quand un diableriste est vaincu, brilez tous les vampires qui ~ SOTE SUPEFICUIS Ot CEIUX
lui sont attachés, puis suivez la procédure habituelle. 11 n'y e du Va’m’plre dont
a aucune pénulité pour avoir perpétré un acte de Diablerie il a absorbé essence.
autorise.
Spectres
Un Spectre est un fantéme, 'ime d’un mortel qui est mort sans avoir atteint un objectif quil
setait fixé. Ceux qui sont capables dentrer en contact avec les morts peuvent contraindre ces
entités 2 accomplir leur volonté. Dans Rivals, les Spectres sattachent aux vampires et leur
octroient quelques sinistres surprises a utiliser au bon moment.
Il'y a six jetons Spectre différents dans cette extension. Au début du jeu, placez-les a coté de la
zone de jeu face cachée puis melangez-les. Pour créer un Spectre, vous devez utiliser le pouvoir
d'une carte qui le permette (le Refuge Cimetiere de la Mission, le Ricuel Invocation desprit, ou le
vampire Hecata Zahara). 1l vous faut aussi au moins 1 Mortel dans la pile de cartes brtilées du
Deck Cité. Sl n'y en a pas, aucun Spectre nest créé et la capacité est perdue.
a : =]
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Quand la capacité d’une carte vous indique de créer un Spectre, retirez 1 Mortel de la pile de
cartes briilées du Deck Cité et attachez-le face cachée au personnage qui en bénéficie. Piochez
le jeton Spectre au-dessus de la pile, regardez-le puis posez-le sur la carte face cachée attachée
au vampire. Cette combinaison d’une carte brtilée de Mortel et d'un jeton Spectre compte
comme 1 seul actachement pour la limite des 3 cartes attachées. On peut attacher p]us dun
Spectre a un méme vampire (dans la limite de 3 attachements).

Le jeton Spectre reste face cachée jusqu’:\ ce que vous déci-
diez de le recourner face visible, ce qui peur étre fait & n'im-
porte quel moment et pour n'importe quelle raison (ou sans
raison). Toutes les capacités des Spectres sont Implacables, Implacable,
ce qui signifie quielles peuvent étre retournées/¢puisées au Retourne

cours du tour de n'importe quel joueur. Quand vous souhai- +1 4

tez activer un jeton Spectre, retournez-le face visible s7il ne
lest pas déja (ne retournez pas la carte Mortel face cachée).

Retourner le jeton Spectre face visible pour la premicre fois
déclenche leffet indiqué sur le jeton. Une fois face visible,
le jeton le reste. S'il est face visible, vous pouvez épuiser le
jeton pour Iactiver et déclencher son effet. Le vampire bénéficie done de cette capacité au
cours de Iaction ou de I'événement en cours. A la fin de cette action ou de cet événement, la
capacité est désactivée. Redressez le jeton au début de votre tour comme les autres cartes que
vous controlez, mais le jeton n'est plus jamais recourné face cachée.

Un joueur peut retourner un jeton Spectre face visible puis
Tépuiser pour doubler l'avantage quil octroie au cours de
l'action ou de I'événement en cours. Par exemple, si un vam-
pire effectue une attaque Sociale, il peut retourner un jeton

Implacable, ) :
Spectre +1 4@ face visible puis immédiatement Iépuiser

Rcmurncr,f'Epuiscr T

RE 3 pour ajouter un bonus supplémentaire de +1 & a son
attaque. Le jeton Spectre +1 pourrait étre retourné et
¢puis¢ au cours d’une attaque pour empécher 2 dégits ou
pour absorber 2 degats Aggravés de la D.ALS. au cours de
I'Etape des antagonistes de votre Phase finale.

Certaines capacités ont un colit qui nécessite quun Spectre attache soit ¢puisé. Cela ne
déclenche pas leffer du jeton Spectre puisque le fait de Pépuiser sert & payer une capacité
différente : payer le cotic dune capacité ne permet jamais de payer le cotic d'une autre capacite.
Vous pouvez ¢puiser un Spectre attaché meéme si le jeton est face cachée. Tant quiil est épuise,
un jeton Spectre peut tout de méme étre retourné face visible pour générer une seule fois Ieffec
indique.

Vous pouvez retirer un Spectre d’un vampire de votre coterie au cours de votre tour pour faire
de la place pour un autre actachement, mais cela le retire du jeu (aussi bien le jeton que la carte
Mortel). Quand un vampire sombre en état de Torpeur, tous les Spectres qui lui sont attachés
sont ¢galement retirés du jeu. Dans tous les cas, la carte Mortel nest pas remise dans la pile de
cartes brilées du Deck Cité et le jeton n'est pas remis dans la pile de jetons Spectre. Sil n'y a
plus de jetons Spectre dans la réserve générale, on ne peut plus en créer. En tournoi, chaque
joueur peut apporter son propre jeu de six jetons Spectre. Quand votre réserve personnelle est
¢puisce, vous ne pouvez plus en créer.
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Rituels du Néant

Un Rituel est une Action Persistante qui colite 2 actions pour
¢tre joude et ne néeessite d'épuiser qu'un seul vampire pour le
jouer. Cependant, vous pouvez épuiser UN vampire supplémen-
taire du méme groupe avec Néant @ pour réduire le colit en
actions de ce Rituel du Néant a 1.

Vous ne pouvez pas combiner une action et une action libre
pour effectuer un Rituel. Quand vous jouez une carte Rituel
du Néant, placez-la face visible prés de votre carte Refuge puis
comptez le nombre de Mortels dans la pile de cartes brilées du
Deck Cité. Vous pouvez placer autant de jetons Sang de votre
couleur pris dans la réserve générale sur le Rituel que vous venez
de jouer. Par exemple, si vous jouez un Rituel du Néant alors
quil y a 4 Mortels dans la pile des cartes brilées, vous pou-
vez placer jusqu’a 4 jetons Sang de votre couleur pris dans la réserve générale sur ce Rituel.
Lindication « Mortels briilés » qui apparait sur certaines cartes fait exclusivement référence
aux Mortels brilles actuellement dans la pile de cartes brilées du Deck Cité.

Les jetons Sang a votre couleur sont limités. Aussi, il n'est peut-¢ere pas conseillé d'engager trop
de jetons Sang car vous étes limité 4 32 Sang/Prestige a répartir entre tous vos vampires et vos
autres cartes : cest le total de points de Sang/Prestige des 20 jetons de votre couleur et vous
ne pouvez pas en emprunter a d’autres joueurs. Si vous jouez avec un deck chargé en Rituels,
en jouer 4 avec 5 points de Sang chacun peut limiter séverement votre capacité a recruter et a
régénérer des vampires.

La capacité permettant d'ajouter des jetons Sang a un Rituel du néant est précédée du symbole

; aussi si vous voulez ajouter ces jetons, le vampire actif doit avoir la Discipline Néant. Un
Rituel du Néant peut étre joué méme sl n'y a pas de Mortels brilés. Le vampire Hecata Annika
peut deplacer du Sang de vos vampires en état de Torpeur sur un Rituel au moment ot il est
joué. Cela lui permet de déclencher les deux niveaux de la carte Cabale Rites du Sang (dans
Sang et Alchimie), qui compte le Sang que vous ajoutez a un Rituel au moment ot il entre en
jeu. Plus vous avez de Sang sur un Rituel, plus vous pourrez l'utiliser. Si de nouveaux Mortels
sont brilés, cela ne vous permet pas d’ajouter du Sang sur des Rituels déja en jeu. Il 'y a pas
de limite au nombre de points de Sang qui peut se trouver sur une carte Rituel du Néant (les
Rituels de Sorcellerie du sang ont une limite initiale de 3 points de Sang, ce nest pas le cas des
Rituels du Néant). Quand on retire le dernier point de Sang d’un Rituel, résolvez leffet associé
et brulez ce Rituel.




CLARIFICATIONS POUR
CERTAINES CARTES

Annika, Markus Kumnyama, Combat d’aréne : pour les effets déclenchés, il est précisé «en
méme temps que » au lieu de « quand ». Cela signiﬁe qu‘ils sont résolus en méme temps que
I'action en question (quels que soient les effets de cette action). Si Markus est épuis¢ pour
attaquer un vampire (une action d’actaque) alors quil a comme Cabale Combat d'aréne, placez
immédiatement 2 points de Cabale sur lui avant de continuer le reste de I'action. La Capucité
de Combat d'aréne nest pas limitée a votre Meneur. Atcaquer un prétendant au Ticre de Prince
nlest pas une action, mais c’est une attaque contre un personnage.

Ombre dAhriman: si le vampire actif a la Discipline Néan, il peut payer 1 point de Cabale
pour retirer le mot-clef Superficielle de cette Action au moment ot il la joue. Ce nest pas une
carte d'attaque, aussi les Réactions normales ne peuvent pas étre utilisées par la cible. Cette
derniere réduit toujours les dégats quelle subit avec €.

Refuge — Le Grand Manoir : les vampires de votre main ou en état de Torpeur ne sont pas dans
votre coterie, aussi leur W nest pas augmentée. Seul votre Meneur peut accomplir un acte de
Diablerie avec ce Refuge.

Lier un esprit: au cours d’une attaque, la derniere possibilice de déplacer un Spectre est au
cours de IErape 9 de la Séquence d’attaque. Vous ne pouvez pas déplacer un Spectre une fois
les dégies appliqués. Quand vous déplacez un Spectre, la carte face cachée attachée est déplacée
en méme temps. Vous pouvez utiliser ce Rituel pour attacher un Spectre a un personnage hors
de votre propre coterie.

Mort prématurée: cette carte déclenche une action de recrutement, mais vous ne dépensez
aucun Prestige pour placer en ¢tat de Torpeur le vampire Hecata choisi dans votre main. Les
regles d’unicité sappliquent toujours, donc vous ne pouvez pas recruter un vampire avec le
méme nom que I'un de ceux qui se trouvent actuellement dans votre coterie. Si vous recrutez
un vampire avec le méme nom qu'un vampire en ¢tat de Torpeur, le vampire de cet adversaire
est bralé méme si le votre est recruté en état de Torpeur. Le vampire que vous avez choisi entre
en jeu en ¢tat de Torpeur avee 0 Sang, ce qui n'a aucune conséquence néfaste.

Refuge — Morgue de la vie éternelle: le texte de ce Refuge vous permet spécifiquement de
réduire le Sang d'un vampire de votre coterie 4 0. Les paiements normaux en Sang ne vous
permettent pas de dépenser le dernier point de Sang d'un vampire. Notez que vous devez
dépenser exactement 2 points de Sang, donc, si un vampire n'en a qu'un seul, vous ne pouvez
pas lui retirer 2 points de Sang.

Chair de marbre : cette carte permet aun joueur de réagir aux dé&fus Aggravés, pas a lattaque,
aussi elle peut étre jouée apres la fenéere dopportunité de réaction normale. Vous pouvez
méme la jouer apre< avoir utilisé une Réaction au cours de la Séquence d’attaque normale. Elle
peut aussi étre jouce au cours de votre Phase finale pour transformer des dégits de la D.AS. ¢
dégies €. Quand des déghts Aggravés sont transformés en dcgats & | lacoribur & du vam-
pire les réduit comme d'habitude. Si un vampire sans Force d’ime joue cette carte, il ne gagne
que 1 et les dégats restent Aggravés.




o =]
Blocage mental : la carte détachée va dans la pile de défausse de son propriétaire. La capacité
Persistante qui interdit l'utilisation d’'une carte ne nécessite pas la Discipline Auspex, mais
vous ne pourrez pas utiliser sa capacité épuisable si vous mavez pas Auspex dans votre coterie.

Refuge — Cimetiére de la Mission: vous pouvez choisir n'importe quel Mortel de la pile de
cartes brtlées du Deck Cité.

Nécromancie: le Mortel briilé requis par cette carte ne doit pas forcément provenir de leffet
de défausse de cette carte. La perte de 2 points de Sang peut faire tomber le Sang d’'un vampire
40 (s'il ne lui reste que 1 ou 2 points de Sang), puisque clest un effet secondaire et non un cofit.
Un vampire n'a pas besoin d’avoir 2+ Sang pour perdre 2 Sang,

Prouesse de la souffrance: la valeur d'actaque de cette carte dépend de la différence entre
la W du vampire et son @ actuel. Si vous avez un vampire avec une PS de 6 qui a actuelle-
ment 1 point de Sang, cette carte inflige 5 dégacs & (6 PS moins 1 Sang) +1 pour les dégats
intrinseques de la carte de licone ®. Si le vampire a sa valeur maximale de Sang, cette carte
d'Attaque ninflige que des dégats intrinseques de 1.

Sixiéme Tradition : Destruction : par exemple, s'il y a 9 points d'Influence pour OUI et que le
OUI emporte sur le NON, cela inflige 2 dégies Aggravés a la cible (1 + 1 pour chaque tranche
de 5 points d'Influence en votre faveur). Sile NON Temporte, aucun dégit nest inflige. La cible
est choisie au moment de jouer la carte, pas 4 la fin du Conflic d’Influence.

Possession spectrale : le vampire que vous choisissez n'a pas besoin d'étre ¢puisé, mais sl Test,
il est de nouveau redresse. Le propriétaire du vampire ne perd pas la partie par manque de
vampires si c'est le dernier qui lui reste. Vous devez effectuer cette action libre supplémentaire
immédiatement. Le vampire volé est considéré comme un membre de votre coterie au cours
de cette action et tous les cotits de cette action libre peuvent étre payés par ce vampire (en
utilisant son Sang, les points de Cabale sur sa carte, ses cartes attachées, etc.). Vous ne pouvez
détacher aucune carte de ce vampire 2 moins quiil ne sagisse d'un cotic ou de l'effet secondaire
d'une action. Vous pouvez jouer une carte Attaque et utiliser nimporte quelles capacités acti-
vées comme d’habitude et vous pouvez utiliser ce vampire pour attaquer les membres de la
coterie de son propriétaire. Quand laction libre est terminée, le personnage emprunté reste
dans La Rue et réintégre la coterie de son propriétaire.

Invocation desprit : ce Rituel nécessite de retirer 2 points de Sang pour activer son effet. S'il
nyaque 1 seul point de Sang sur la carre, il mest pas possible de payer son cotit d’activation.

Refuge — Le Coupe-gorge: cc Refuge vous permet de réduire le colit en Prestige de votre
prochaine recrue en dépensant des points de Cabale. La mention « Différentes sources » inclut
uniquement vos cartes telles que votre carte Cabale et vos vampires. Vous pouvez retirer un
maximum de 1 point de Cabale de chaque source que vous controlez. Il n'est pas nécessaire de
retirer 1 point de Cabale de toutes les sources que vous controlez. Quand le vampire entre en
jeu, ajoutez-lui autant de Sang de votre couleur pris dans la réserve génerale jusqua acceindre
sa valeur imprimée de PS.

Carte errata "Refuge - LAréne" : Retirez l'exemplaire de la carte de l'extension Sang et Alchimic
et remplacez-la par cette carte, avec le texte "Action libre".
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Ventes et responsable programme marketing :

Matt Holland

Responsable production jeux de roles:

Elisa Teague

Producteur associé jeux de réles : Trivia Fox
Responsable conception : Matt Hyra
Conception des jeux: Dan Blanchett

& T.C. Petty 111

Responsable créatif jeux de plateau

et jeux de cartes: Jeanne Torres
Responsable production vidéo : Desiree Love
Service client : Jenni Janikowski

Commis aux finances : Minnie Nelson
Responsable événementiel : Chris Whitpan
Responsable production créative :

Gordon Tucker

Production créative : Noelle Lopez

WORLD OF DARKNESS
BRAND TEAM

Responsable de la marque : Sean Greaney
Responsable création de la marque:

Justin Achilli

Directeur artistique de la marque:

Tomas Arfert

Rédacteur de la marque : Karim Muammar
Développeuse communautaire de la marque :
Martyna “Outstar” Zych

Responsable marketing de la marque:

Jason Carl

PARADOX LICENSING

Développement commercial : Mats Karlof
Représentant de la marque World of
Darkness : Joe LeFavi | Genuine Entertainment

RENEGADE FRANCE

Chef de projet : Simon Gervasi
Traduction : Philippe Tessier
Relecture : Anne Bourdouleix,
Sylvain Chane-Pane
Magquette : Stephanie Lairet

Testeurs : Samuel W Bailey, Graham James, Ainsley Kalb, Wasyl Kurek, Joseph R Martin III,
Michael Morgan, Sean Moulson, Bethan Nye, James Parsons, ‘]ared Ridinger, Angus Roberts,
Pacrick Rurek, Evan Strite, Frode Wist.

Les concepteurs du jeu et Renegade Game Studios aimeraient remercier
tous les backers et les Renegade Heroes pour leur soutien !
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