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2-4 joueurs

30-70 minutes

Contenu

4 decks Joueur
pré-construits de 49 cartes

24 jetons Cabale

Jeton “1¢ Joueur”

12 intercalaires

Glossaire

Cabale : la mission que vous avez choisie pour la partie. Soyez le
premier a marquer 13 points de Cabale pour remporter la partie !
(voir page 5).

Sang ‘: correspond a la santé. Quand un vampire subit des dégéts,
il pcrd une quantité de Sang corrcspondant aux dégﬁts subis. Si un
vampire n'a plus de Sang, il est vaincu et sombre dans la Torpeur (voir
page 3).

Puissance du Sang (PS) ¥ : la Puissance du Sang d'un vampire repré-
sente son cout de recrutement, son nombre maximum de points
de Sang, et mesure sa puissance. Un vampire ne peut jouer que des
cartes qui ont une PS égale ou inférieure a sa propre PS. Les cartes
Biblioth(‘:quc ont une icone de PS noire *, a comparer ala PS de votre
vampire (voir page 5).

Briler : retirer une carte du jeu.

Personnage: un vampire contr6lé par un joueur. Les mortels ne sont
pas des personnages. Dans ce livret, le mot vampire sera utilisé pour
sharmoniser avec le theme du jeu. Sur les cartes est indiqué le terme
plus générique de “personnage”.

Contrdle: une carte en jeu qui vous appartient, quelle provienne de
votre deck ou que vous I'ayez acquise pendant la partie.

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

Discipline : cc sont des icones correspondant a des capacités dont sont
dotées les vampires. Elles n'ont pas deffet en elles-mémes, mais §'il pos-
sede les bonnes icones, un vampire peut jouer certaines cartes plus effi-
cacement (voir page 12).

Adversaire : les autres joueurs. Votre adversaire pendant un combat

est le joueur adverse impliqué dans ce combat. Ne pas confondre avec
Rival.

1 Deck Cité de San
Francisco de 27 cartes
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80 jetons Sang/Prestige

4 Aides de jeu
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4 jetons Rival

4 jetons Meneur

10 jetons
“Sans Influence”

1 paquet Crypte de 63 cartes
(il permet de personnaliser
vos decks. Nous vous
recommandons de ne pas
louvrir avant d’avoir joué
quelques parties).

Refugc: le lieu ou vos vampires entrent en jeu et ou ils retournent au
début de chacun de vos tours. Votre Refuge vous offre une meilleure
protection que La Rue (voir page 5

Influence : l'orientation politique dun vampire. Utilisée pour les Titres
et les Incrigues. Jouer une Intrigue déclenche un Conflic d'Influence
entre les joueurs (voir page 121

Prestige votre principale ressource utilisée pour recruter des vam-
pires, etc. Le Prestige peut aussi étre dépensé pour gagner de I'Influence.
Si vous n'avez plus de Prestige, votre Cabale tombe a 0 et la partie se
termine (voir page 3).

Implacable : cec mot-clef signifie : « Vous pouvez utiliser cette capacicé
activée au cours du tour de n'importe quel joueur ». Cela inclut votre
propre tour. Vous ne pouvez cependant pas utiliser cette capacité plus
d'une fois par tour.

Rival ; le joueur que vous essayez d’évincer du jeu. Si vous Iéliminez,
vous gagnez ! (voir page )}

Voler : prendre un jeton ou une carte a un adversaire ou a un vampire.
Ce que vous volez est ajouté a Iélément correspondam de votre coté :
le Sang est place sur votre vampire actif; le Prestige dans votre réserve
personnelle, etc.

Torpeur : I'état dans lequel se trouve un vampire vaincu. Tant qu’il est
dans cet état, il récupére lentement et fini par rejoindre le combat (voir
page 11).

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

Blessé : un vampire dont le nombre de points de Sang est inférieur ou
égal a la moiti¢ de sa Puissance du Sang est Bless¢. Par exemple, un
vampire avec une Puissance du Sang de 5 est Blessé il a 2 points de
Sang ou moins.
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Dans ce jeu, vous contrdlez un groupe de vampires qui cherche a régner
sur la ville de San Francisco. Pour y parvenir, vous devez attaquer vos
adversaires, gagner des Titres, faire progresser votre Cabale, chasser des
mortels, ete. Deux des concepts les plus importants de ce jeu sont le
Prestige et le Sang.
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Prestige &
Ces jetons constituent une ressource et déterminent votre puissance.
Vous utilisez le Prestige pour recruter des vampires, jouer certaines
cartes, gagner des Titres, etc. Utilisez votre Prestige avec parcimonie
pour ne pas devenir une proie facile ! Si le Prestige de n'importe quel
joueur tombe a 0, la partie se termine. Quand un vampire est recruté
avec du Prestige, retournez les jetons utilisés et placez-les sur ce vam-
pire. Ces jetons deviennent le Sang (Sant¢) de ce vampire.

Sang ‘

Dans Rivals, le Sang d’un vampire représente sa sant¢. Quand il subit
des degas, retirez-lui une quantit¢ de Sang correspondant et remet-
tez les jetons dans la réserve générale. 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... 2 un moment
ou a un autre (voir page 11).

La réserve générale de jetons

Les jetons supp]émemaires de Prestige/Sang, Cabale et “Sans Influence”
sont gardes dans la réserve générale, pres du centre de la table. Si vous
avez besoin de collecter des jetons Prestige/S;mg de cette réserve, ne
prenez que ceux qui correspondent a votre couleur. Il est possible que
vos adversaires vous donnent leurs propres jetons Prestige ou Sang.
Dépensez/retirez vos propres jetons avant de dépenser/retirer ceux des
autres. Si vous n'avez plus de jetons de votre couleur, vous ne pouvez
plus en gagner tant que vous n'en avez pas récupéres. « 1 Sang » signific
un jeton Sang de valeur 1 et non un jeton de votre choix.

Comment gagner

La partie se termine quand Pun des joueurs est ¢liminé OU cumule

13 points de Cabale. I y 4 trois manieres de 1’emp0rter 3

« Vous gagnez si vous étes 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 adver-
saire est ¢limine et quaucune des précédentes conditions de victoire
nlest remplie (c.-a-d., Division des Affaires Speciales, ou un autre
joueur ¢limine votre Rival, etc.).

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

suivantes :

« Faire tomber son Prestige a0.

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

Si vous ¢liminez un joueur autre que votre Rival (ou il est eliminé 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 éliminé est réduit a 0 de maniere permanente. Comparez
ensuite les scores de Cabale des joueurs restants : celui qui a le plus élevé
lemporte ! Voir départager les égalités et “Rares circonstances de fin
de partie” page 16 si vous étes confronté a une situation qui n'a pas éeé
expliquée precédemment.

Mise en place

Dans la boite, vous trouverez quatre decks de joueur emballés sépa—
rément et préts a jouer. Dépunchez les jetons, mais laissez les cartes
Crypte dans leur emballage jusqua ce que vous ayez fait quelques par-
ties avec les decks de base.

Prenez le Deck Cité avec l'illustration du Pont du Golden
Gate au dos des cartes. Retirez les 10 cartes Evénement
du Deck Cité. Mélangez les cartes Evénement et remet-
tez-en 4 dans la boite sans les regarder.

Prenez les 17 autres cartes Cité
ct mélangez-les avec les 6 cartes
Evénement que vous navez pas
remises dans la boite. Puis placez le
Deck Cité de 23 cartes pres du centre

de la table.

EVENEMENT

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. Cest votre réserve personnelle
de Prestige. Laissez les autres jetons dans la réserve genérale pres du
centre de la table.
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Chaque joueur choisit le deck de vampires qu’i] veut jouer. Vous
pouvez déterminer ce clan en regardant la premicre carte de chaque
deck emballé: son nom et son symbole apparaissent en haut de
chaque carte Vampire. Apres avoir déballé votre deck, regardez
le dos des cartes et séparez-les en quatre pioches comme illustre
ci-dessous :

Cabale:
1 carte

Deck faction :
7 cartes

Bibliotheque :

40 cartes

Refuge:

1 carte

Si vous avez une préférence 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 combattants animés par
une cause. Tout ce qui compte, clest de régner dans les rues méme
siils le paient de leur propre sang. Ils sont specialisés dans les
combats Physiques et Distants.

Toréador: artistes, fetards et amateurs de beauté. 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, c'est la
politique. IIs favorisent les stratégies a 10r1g terme en accumulant
du pouvoir et des Titres avant de passer a laction. s utilisent
un melange de combats Sociaux et Mentaux. Il est conseill¢ au
joueur qui choisit cette faction de lire la partie consacrée aux
Titres, page 14 de ce livret.

Malkavien : des fous, des visionnaires et des oracles. 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 15 de ce livret.

Remarque:: si vous jouez a moins de 4 joueurs, utilisez les clans
dans lordre indiqué ci-dessus lors de vos premiéres parties. Une
fois que vous aurez assimilé le jeu, vous pourrez opter pour les
combinaisons de votre choix, modifier votre deck et méme
constituer des decks qui mélangent les clans! Si vous voulez
reconstituer les decks dorigine, vous trouverez les listes des cartes
correspondantes a ladresse Internet: www.renegade-france.fr/
Vampire—rivals/decks/

Chaque joucur prend sa Bibliotheque de 40 cartes, sa carte Refuge,
sa carte Cabale et ses 7 cartes Vampire. Placez votre Refuge et votre
Cabale cote a cote devant vous, mais laissez un espace entre ces
cartes et le bord de la table.

Cherchez votre vampire avec la Puissance du Sang & la plus éle-
vée, indiquée dans le coin supérieur gauche de la carte, et placez-le
devant vous face visible. Pour vos futures parties, vous pourrez choi-
sir le vampire avec lequel vous souhaitez commencer.

Votre vampire de départ est votre Meneur. Placez un jeton Meneur
de votre couleur sur sa carte. Ce jeton octroie a votre Meneur un
bonus de +1 en Influence, ce qui lui permet de participer a différentes
activités po]itiquesA Ce jeton n'est jamais retiré de la carte du Meneur.

Prenez dans votre réserve personnelle de 20 points une valeur de
jetons Prestige égale a la Puissance du Sang de votre Meneur et pla-

.

cez ces jetons sur sa carte, en les retournant pour que Iicone Sang
soit visible. Les jetons Prestige placés sur votre Meneur deviennent
ses points de Sang.

Déterminez aléatoirement le joueur qui commence la
partic et donnez-lui le jeton “1°" Joueur”. Un numéro
est attribué a chaque joueur en fonction de sa place a
la cable de jeu. Le joueur avec le jeton “1¢ 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 e joueurs, prenez
5

les jetons Rival 1-3. Dans une partie a 4 joueurs,
utilisez les jetons Rival 1-4. Placez ces jetons face
cachce au centre de la table et melangez-les. En com-
mencant par le Joueur 1, puis dans le sens horaire,
chaque joueur prend un jeton et le retourne. Si vous
prenez un jeton correspondant a 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 ¢te
tiré, retournez les derniers jetons face visible et attri-
buez-les aux joueurs restants, en veillant a ce quiils
recoivent un jeton différent de leur numéro. Cela
¢vite que ces joueurs se retrouvent avec leur propre jeton. Comparez
votre jeton avec lordre 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 jecon #2, votre Rival
est le Joueur #2, celui qui est a coté du Joueur 1 dans le sens horaire.

10. Mélangez votre deck de 40 cartes (votre “Bibliotheque”) et placez-le

IT.

sous votre carte Cabale. Mclangez vos six autres cartes Vampire et
placez-les sous votre carte Refuge. Ces vampires constituent votre
“Deck Faction.”

Piochez 4 cartes de votre Bibliothéque 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
quielles aient des dos différents, toutes ces cartes constituent votre
main. Contrairement a certains jeux, on ne remé]ange pas les cartes

ct 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 4 droite de son nom. Le nom
du clan est inscrit sous le nom du personnage et saccompagne du mot
“vampire.” Les vampires sont des personnages.

Clan  Nom
Puissance T Symbole
Guv'nah ol
du Sang ~ VAMPIRE MALKAVIEN du Clﬂn
Attributs

Piochez 1 carve quand vous
jouez une carte face cachée

— Texte de jeu

en dehors d'une artaque.
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La goutte de sang avec des pointes située dans le coin supérieur gauche
est la Puissance du Sang du vampire (PS). Elle représeme son cout en
Prestige pour le recruter dans votre coterie. Une fois le Prestige ateribué
a ce vampire, retournez les jetons utilisés : ceux-ci rcpréscntcnt alors
son Sang. La Puissance du Sang 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 PS requise est supérieure asa PS.

Remarque : la valeur de PS d’un vampire est constante, contrairement a
sa valeur de Sang qui peut étre réduite par des dégats et dautres effets.

Les trois icones ct les chiffres a gauche dans le cadre de lillustration
représentent les ateributs du vampire :

6 Clest son attribut Physique. Cette valeur est ajoutée a toutes les
attaques Physiques (et les Réactions Physiques en riposte) effectuces
par ce vampire. Il s'agit aussi de sa défense contre les actaques Physiques
ou Distantes. Réduisez tous les dégats Physiques ou Distants infligés a
ce vampire de la valeur indiquée.

&> Clest son actribut Social. Cette valeur est ajoutée a toutes les
attaques Sociales (et les Reactions Sociales en riposte) effectuces par ce
vampire. 1l Sagit aussi de sa défense contre les attaques Sociales. Rédui-
sez tous les dégats Sociaux infligés a ce vampire de la valeur indiquée.

Clest son attribut Mental. Cette valeur est ajoutée atoutes les attaques
Mentales (et les Reactions Mentales en riposte) effectuées par ce vam-
pire. Il sagic aussi de sa défense contre les attaques Mentales. Réduisez
tous les dégats Mentaux infligés a ce vampire de la valeur indiquée.

Les icones en forme de losange a gauche du cadre avec le texte de jeu
représentent les Disciplines du vampire. Elles nont aucun effet en
elles-mémes, mais peuvent étre mentionnées sur de nombreuses cartes
Action et Attaque. Si votre vampire (ou souvent, son groupe) possede
une ou plusieurs Discip]ines indiquées sur une carte, il peut bénéficier
d’avantages suppleémentaires en la jouant.

Les vampires possedent un texte de jeu sous leur illustration. Ce texte
leur confere une capacité spéciale qu’ils sont les seuls a pouvoir utiliser.
Sl y aun texte en gras suivi d’un deux—points (), il sagit d’une capacité
activable : payez le cotit pour profiter de ses effets. Si le texte n'est pas
en gras et quil n'y a pas de deux-points, il sagit d'une capacité perma-
nente ou qui peut étre déclenchée par une circonstance spéciale (voir

pages 9-11).

Cabale

Votre carte Cabale définit votre stratégie vers la
victoire. Vous gagnez la partie si vous étes le pre-
mier 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 per-
mettant de marquer des points de Cabale, mais
il existe également d'autres moyens d'en accumu-
ler. Tous les points de Cabale que vous marquez
sont pris dans la réserve generale et sont places
sur votre carte Cabale. Les cartes Cabale sont neutres. Ainsi, quel que
soit le clan (ou le mélange de clans) que vous jouez, vous pouvez choisir
n'importe quelle Cabale.

Base du pouvoir

prrmaage de vocre courrie
e

14l vous et

Vaincre des Citoyens et des Division des Affaires Speciales peut aussi
permettre de marquer des points de Cabale. Vous pouvez voir leur
valeur de Cabale sous leur caractéristique Sang a gauche de leur carte.
Leur texte de jeu vous indique ¢galement leur valeur de Cabale quand
vous en triomphez.

Aprés avoir vaincu un vampire de la coterie de votre Rival, ou que
vous le brilez, gagnez 1 7. Vous ne gagnez pas de points de Cabale en
battant des vampires controles par vos autres adversaires, & moins que
le contraire ne soit indiqué sur une carte.

Refuges

Votre Refuge est un endroit (a peu pres) stir pour
votre coterie. Clest ici que vos vampires se reu-
nissent au crépuscule pour discuter de leurs pro-
jets nocturnes. Pour la suite, cest a vous de déci-
der. Les cartes Refuge sont neutres. Ainsi, que] que
soit le clan (ou le melange de clans) que vous jouez,
vous pouvez choisir n'importe quel Refuge. Tous
les vampires qui se trouvent dans votre Refuge
forment un seul “groupe”, un groupe de vampires.

Refiige - Maison du Tourment

Lew perwormages s e Refuge e =1 om Sexvs.
Capacins de Meneur

ot - Défasser 1 caeve :

enens inflige +1 @ L cible

Les cartes Refuge octroient un bonus de +1 en

Secret a chaquc vampire qui s’y trouve, mais pas a ceux qui sont dans
La Rue. Bénéficier du Secret signifie quun vampire ne peut pas étre
attaqué, a moins qu'un adversaire génere suffisamment d'Informations
(Info) contre lui. 1 en Info permet de surmonter 1 en Secret. 1 en Info
ne permet pas de surmonter 2 en Secret. Votre adversaire devra cumu-
ler au moins 2 en Info pour y parvenir (voir page 7).

Chaque Refuge dispose é¢galement d'une Capacité de Meneur spéciale.
Le texte de la Capacité de Meneur est considéré comme un texte de
jeu sur la carte de votre Meneur, qu’il soit dans le Refuge ou non. Si
votre Meneur n'est plus en jeu, cette Capacité de Meneur est désactivee
jusqu’ﬁl ce qu’il revienne.

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) constitu¢ des mortels
de San Francisco que vous pouvez attaquer pour
vous nourrir, d'événements a surmonter et des
cartes Division des Affaires Spéciales dont il faut
vous occuper. Au cours de la partie, le nombre
de cartes dans La Rue peut augmenter et il n'y a
pas de nombre maximum de cartes qui peuvent
s’y trouver en méme temps. La zone de “La Rue”
se trouve au centre de la table. Clest une zone partagée ou les joueurs
peuvent déplacer leurs vampires pour effectuer certaines actions.

Vernissage

Six cartes du Deck Cité sont des événements. Certains sont Persistants
et restent dans La Rue pendzmt exactement 1 tour de table. (@nd un
“Evénement — Persistant” appara?t, le joueur actif (celui dont cest le tour)
place dessus un jeton Prestige de sa couleur pris dans la réserve génerale.
Quand ce sera de nouveau a lui de jouer, il briile chaque carte “Evénement
— Persistant” de La Rue avec un jeton de sa couleur dessus. Les événe-
ments qui nont pas le mot-clef Persistant sont résolus immédiatement
(et tous les joueurs sont potentie”ement affectés), puis sont brilés.

Quand un joueur doit piocher une carte du Deck Cité et que celui-ci
est vide, mélangez la defausse de ce Deck pour en constituer un nou-
veau. il nya plus de cartes dans le Deck Cité et qu’il n'y en a pas dans
la défausse, vous najoutez pas de carte dans La Rue. Les cartes de la
défausse du Deck Cité doivent étre empilées face visible a coté du Deck
Cité. Les cartes Evénement et les cartes de Mortel briilées ne sont pas
placées dans la défausse, mais dans la pile de cartes brilées du Deck
Cite, qui doit étre ¢loignée de la zone de jeu.
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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 premiere carte
du Deck Cité dans La Rue face visible. Sil sagit d'un événement,
g
Ik . A 9. ) . I Gorl . ”
résolvez-le puis brilez-le. S'il sagit d’un “Evénement — Persistant”,
placez dessus un jeton de votre couleur pris dans la réserve génerale.

IMPORTANT : si vous avez le jeton “1¢ Joueur” et que clest votre pre-
mier tour de la partie, ignorez le texte ci-dessus et placez face visible un
nombre de cartes du Deck Cité éga] 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 Cité — San Francisco en est un
exemple. Retirez tous les jetons “Sans Influence” de 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 quielles soient prétes et remettez vos vam-
pires dans votre Refuge. Par exemple, un vampire est « prét » quand
sa carte est redressée, clest-a-dire pas épuisée (ou inclinée).

Phase Action

A chacun de vos tours, vous pouvez effectuer jusqu’:‘; 2 actions. Vous
avez le choix entre 5 options et vous avez le droit deffectuer la méme
action deux fois au cours du méme tour si cela est possible. Un vampire
peut effectuer une action, quil soit dans son Refuge ou dans La Rue, 2
moins qu'une carte ou une action ne spéciﬁe un lieu précis.

Une action nécessite d’épuiser un vampire (incliner sa carte) pour étre
effectuée. Une action libre ne requiert pas d’épuiser un vampire, mais
clle compte malgré 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 Sénéchal gagne : Action : ladver-
saire ciblé perd 1 &. Si personne ne contrdle la carte Prince de la Cité,
il en perd 2 a la place.

Comme il s'agit d’'une action, elle compte comme 1 des 2 actions pos-
sibles du tour. Elle requiert aussi que le vampire soit épuisé puisqu'il ne
sagit pas d'une action libre. Les actions peuvent étre utilisées, quel que
soit 'endroit ot se trouve un vampire.

Se déplacer dans La Rue
Les vampires préts dans votre Refhge peuvent se dép]acer dans La Rue
a n'importe quel moment pour n'importe quelle raison (ou méme sans

raison) pendam votre Phase action, mais pas pendzmt votre Phase ini-
tiale ni votre Phase finale.

Se déplacer dans La Rue ne cotte pas d’action. Les vampires dans La
Rue ne peuvent pas se deplacer dans votre Refuge ni dans tout autre
lieu. La Rue est une zone neutre au centre de la table, loin de votre
Refuge. Les vampires préts de votre coterie déjé dans La Rue peuvent
rejoindre n'importe quel groupe de votre coterie qui sy trouve. Vous
pouvez réorganiser vos vampires préts comme vous le souhaitez en
n’importe quel nombre de groupes, 4 moins qu7une action ne soit en
cours.

Phase finale

Une fois que vous avez effectu¢ vos deux actions, et que vous en avez
terming avec vos capacités qui ne sont pas des actions (comme le dépla-
cement), 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 de capacités nécessitant d’épuiser une carte, sauf celles pour
lesquelles il est spécifiquement mentionné une ¢tape de la Phase finale
dessus. La Phase finale se déroule striccement dans cet ordre :

1. Etape de Torpeur et de Régénération
Placez 1 @ de la réserve générale sur chacun de vos vampires en état
de Torpeur. Les capacités de Torpeur sont également résolues main-
tenant, comme celle de Penny la poisse.

Puis, choisissez n'importe quel nombre de vampires sous votre
contrdle (y compris des vampires en ¢tat de Torpeur). Vous pouvez
défausser 1 carte pour chaque vampire choisi afin de lui permettre
de régénérer 1 @. Ce Sang provient de la réserve générale.

Au cours de votre tour, quand un vampire affecté par la Torpeur
posséde une valeur de jetons Sang égale a sa Puissance du Sang,
redressez-le et remettez-le en jeu dans votre Refuge. Si cela se pro-
duit en dehors de votre Phase finale, ce vampire peut se déplacer
dans La Rue et/ou agir. Si cela se produit pendant votre Phase finale,
le vampire ne peut pas étre placé dans La Rue pour Iinstant puisque
ceci nlest autorisé que durant la Phase action.

2. Etape de fin de cour
Toute carte sur laquelle il est indiqué “a la fin de votre tour” est réso-
lue maintenant. Il peut sagir de cartes Evénement (Affamé), Refuge
(Residence dartistes) et Vampire (Bong-Cha Pak).

3. Etape des antagonistes
Les unités de la Division des Affaires Spéciales
font partie de la Seconde Inquisition: une
organisation secrete au sein des services de
renseignements du monde entier qui cherche
a exterminer les vampires. Les troupes de
la D.A'S. sont des antagonistes neutres qui
attaquent votre coterie au cours de I'¢rape
de fin de tour. Chaque carte inflige 1 degat
Aggravé a un vampire de votre choix de votre
coterie. Chaque carte D.A.S. bénéficie d'un
“+1 Info” cumulable avec les autres cartes D.A.S. Par exemple, sil y
a 3 D.A.S. dans La Rue, chaque carte a +3 Info, ce qui leur permet
méme d'attaquer les Refuges les plus sécurisés.

Les dégats Aggraves ne sont pas reduits par les ateributs (voir
page 10). Ce ne sont pas des dégﬁts Distants. 1l ne sagit pas d’une
attaque ct vous ne pouvez pas jouer de Réaction. Cependant, vous
pouvez utiliser des méthodes de prévention des dégats comme des
Servants Clochards attachés. Tous les dégats que vous choisissez
d’inﬂiger a un méme vampire sont appliqués en méme temps, mais
vous ne pouvez pas lui en assigner plus que ses points de Sang,
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4. Etape de pioche

Piochez 2 cartes pour terminer votre tour. Cest ensuite au joueur
a votre gauche (dans le sens horaire) de jouer. A chaque fois quune
regle de jeu, ou que leffet d'une carte, vous indique de piocher une
carte (en dehors de la mise en place), vous choisissez si vous la pio-
chez dans votre Bibliothéque ou dans votre Deck faction. Vous pou-
vez répartir les cartes piochées entre vos deux decks. Vous navez pas
a decider dans quel deck vous piocherez votre seconde carte tant que
vous navez pas pioch¢ la premiere. Sivous n'avez plus de cartes dans
votre Bibliotheque ou dans votre Deck faction, vous ne pouvez plus
y piocher de cartes. [l n'y a aucune limite a la taille de votre main.

Régles detaillées des actions

Chacune des actions décrites ci-apres cotite 1 action.

Action libre — Piocher 1 carte
Piochez 1 carte de votre Bibliotheque ou de votre Deck faction. Comme
il sagit d'une action libre, n'épuisez pas un vampire pour l'effectuer.

Action libre — Recruter un Vampire

Mettez en jeu 1 vampire de votre main face visible dans votre Refuge.
Prenez dans votre reserve personnelle une valeur de Prestige ¢gale a sa
Puissance du Sang 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 recruter des vampires de n'importe quel
clan, il nest pas nécessaire quiils correspondent au clan de votre Meneur.

Au cours d'un premier tour de jeu, il est fréquent de recruter un
vampire. Un vampire unique et isol¢ est une cible facile, et si vous
le perdez, cela met immédiatement un terme a la partie.

. . . . . 4
Action — Revendiquer le titre de Prince de la Cite
Colt supplémentaire: cpuisez un vampire de
votre coterie situé dans La Rue. Il est désormais

un nouveau prétendant au titre de Prince de la
Cité.

¢ de la Ciré

Sila carte Prince de la Cité a déjil été piochée dans
le Deck Cité et qu’el]e n'est pas attachée a un vam-
pire, vous pouvez annoncer que vous rcvcndiqucz
ce titre. Vos adversaires peuvent tenter de vous en
empécher.

nthuene
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Dans lordre du tour a partir du joueur a votre gauche, et Iun apres
l'autre, vos adversaires peuvent épuiser un vampire prée quiils controlent
(ot quiil se trouve) pour attaquer le prétendant comme si cétait leur
tour de jouer et peuvent activer toutes les capacités dattaque quiils
souhaitent. Ces attaques ne peuvent pas étre bloquées et on ne peut
pas y réagir, mais les capacités permettant déviter les dégﬁts peuvent
étre utilisées et les ateributs peuvent les atténuer. Le prétendant n'est
pas protégé par le Secret au cours de ces attaques. Le joueur qui a cet
adversaire comme Rival peut jouer une carte Actaque sl le souhaite,
contrairement aux autres adversaires. Chaque attaque contre le préten-
dant est resolue séparément. Voir ci-apres pour les regles afin deffec-
tuer ces attaques.

Si les dégats infligés par ces attaques sont suffisants pour vaincre le
prétendant, il nobtient pas le titre de Prince de la Cite et reste dans
La Rue. S'il survit aux attaques, la carte Titre est attachée au vampire.
Quand la carte Prince de la Cité est attachée, défaussez un éventuel
Titre précedent détenu par le personnage. Clest le seul Titre qui peut
remplacer un Titre déja ateribué 2 un vampire. Si le prétendant a trois

cartes attachées et quaucune n'est un Titre a remplacer, brtilez une de
ces cartes pour faire de la place pour le Titre de Prince de la Cité. On
ne peut pas attacher plus de 3 cartes en tout (voir page 15 pour plus
d’informations sur les cartes attachées).

Action — Jouer une carte Action
Cott supplémentaire : épuisez un vampire de votre coterie (a moins
quil s'agisse 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 dans votre coterie (de n'importe quel lieu) et ¢puisez-le.
Si la carte est une action libre, n’épuisez pas de vampire quand vous la

jouez.

Appliquez les effets de la carte. Une fois laction résolue, défaussez la
carte a moins quelle n'inclue le mot-clef “Persistant(e)” dans le cadre
indiqunm son type. Si clest le cas, mettez cette carte en jeu a coté de
votre Refuge. Leffet Persistant indiqué sur la carte est immédiatement
activé et continue a I'écre tant que la carte reste en jeu.

Cartes spécifiques aux clans: certaines cartes Action et Attaque ont
une icone Clan qui les limite 4 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 ¢tre jouces par n'importe quel vampire prée dans
n'importe quel clan avec une valeur de Puissance du Sang suffisante
tant que vous avez un vampire actif du clan correspondant dans votre
coterie (et qui n'est pas affecte par la Torpeur).

Action — Effectuer une attaque
Cout supplémentaire: épuisez un vampire de votre coterie situe dans
La Rue. Il est désormais un attaquant.

Clest une action que vous effectuez contre un mortel du Deck Cité situé
dans La Rue (qui n'est pas attaché a un vampire) ou contre un vampire
adverse.

IMPORTANT : vous ne pouvez pas attaquer des vampires controlés
par un adversaire qui na pas encore joué SOn premier tour.

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

Choisissez une cible pour l'attaque située dans La Rue ou dans son
Refuge. Pour attaquer un vampire dans son Refuge, vous devez avoir
une valeur d"“Info” supérieure ou égale a sa valeur de Secret. Tous
les joueurs ont une capacité libre spécia]e qui nest pas une action —
“Défaussez X cartes : le joucur actif a +X Info contre sa cible au cours
de cetee action” N'importe quel joueur peut utiliser cette capacité pour
soutenir nimporte quelle attaque ; ainsi, vous pouvez demander aux
autres joueurs de défausser des cartes pour augmenter votre “Info”, ou
ils peuvent aussi vous le proposer deux-mémes. Attaquer un vampire
dans son Refuge ne déplace pas le groupe d’attaque dans ce Refuge. Le
groupe reste dans La Rue.

Annoncez quel type dattaque effectue votre attaquant (Distante,
Physique, Sociale ou Mentale). Avec votre action d’attaque, VOous pott-
vez jouer une carte Attaque face cachée a coté de votre attaquant. La
carte doit correspondre au type d’attaque que vous avez annonce. La
carte Attaque doit aussi avoir une Puissance du Sang ¢gale ou inférieure
a la Puissance du Sang de lattaquant (sa valeur actuelle de points de
Sang n'a pas d'importance, mais les modificateurs a sa PS 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 Puissance du
Sang (PS) dans l'angle supérieur gauche de lillustration, et une valeur
de dégits intrinseque dans licone « crane » juste en dessous. Le prére-
quis en Puissance du Sang représente la valeur minimale de PS que doit
posséder l'attaquant pour jouer cette carte. Par exemple, un vampire
avec une PS de 3 ne peut pas jouer une carte avec une Puissance du
Sang de 4 ou plus.

Nom

Prérequis en

Prérequis
Puissance du Sang

de clan

Coup bas ,@
Deé‘lts mtrmseques — @

= ATTAQUE

Type d'attaque —

— Texte de jeu

{Viotes powvez rediriger cetee artaque contre
wimporte quelle cible valide du groupe adverse.)

Icone boite

de base

Chaque carte Attaque indique un type d'attaque dans le cadre avec son
type (sous lillustration) : Distante, Physique, Sociale ou Mentale. Aprés
avoir declare le type dattaque, vous pouvez jouer une carte avec ce type
drattaque face cachee. Si vous ne jouez pas de carte, les degats de votre
vampire sont basés sur lattribut choisi (ne choisissez pas Distante sinon
vous tirerez a blanc), plus tout modificateur de capacité de l'atraquant
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 1’attaqu€ terminée, défaussez toutes les cartes
Attaque et Réaction jouées.

Un 0 est indiqué dans licone « crane » de certaines cartes Attaque. Cela
signiﬂe quune telle carte n’inﬂige aucun dégﬁt en elle-méme, a moins
que lattaquant ait des points dans cet actribut.

Attention! Si vous retournez une carte avec une Puissance du
Sang supérieure a celle de votre vampire, qui ne respecte pas le
prérequis de clan ou qui ne correspond pas au type d’attaque
choisi, cette carte est défaussée. Lattaquant reste ¢puisé et lat-
taque continue sans le soutien de cette carte. Puis annulez toutes
les Réactions et tous les Blocages (ainsi que tous les cotits associés)
et reprenez e‘ll’Etape 6dela séquence d’attaque (voir page 9). Siun
défenseur joue une carte Reaction illégale, elle est defaussée sans
effet et lactaque continue sans le soutien de cette carte Réaction.

14 .
Exemp]e de sequence c1a551que d’attaque
51 plupart des attaques sont tres simples: un attaquant, une carte
Atraque et un défenseur. Voici un exemp]e

Muhammad Zadeh et Iris Lokken se déplacent dans La Rue et forment un
groupe de 2. Muhammad s’épuisc pour attaquer Hydm, qui est aussi dans La
Rue. Lattaquant annonce une attaque Sociale et place 1 carte Arraque 42
face cachée. Le défenseur ne bloque pas avec un vampire prét et ne joue pas non
plus de carte Réaction.

La carte Attaque 4@ Humilier est révelée. Le groupe attaquant a 2+,
les dégats sont donc augmentes de 1. Grdce a la caracteristique 2 € de
Muhammad et au bonus de +2 dégats de la carte Attaque, le total de degats est
de 4. Hydra a 1 @ et réduit les dégdcs a 3. Le défenseur retire 3 @ de la care
Hydra et les remet dans la réserve générale.

Hydraa 1 & et réduit
les dégats de 44 3;
Hydra perd donc 3 @

Muhammad a 2 &, +2 @ grice 2 Humilier, ce qui fait 4 dégats.

Attaques Distantes -(E)-

Les attaques Distantes sont legerement differentes :

« [l 'y a pas de caractéristique Distante, on n'ajoute donc aucune carac-
téristique aux dégats.

« Les attaques Distantes ne peuvent pas étre bloquées, sauf par des vam-
pires dotés de la capacité spécia]e qui leur permet de le faire. Les
“Gardes” ont tous la possibilité de b]oquer des attaques Distantes
(comme indiqué sur leur carte).

« Les dégacs Distants sont réduits par laccribut & de la cible.

Bloquer une attaque

Si la cible d’une attaque est accompagnée d’un ou plusieurs vampires
préts dans son groupe, 'un d'eux peut écre épuise pour bloquer l'at-
taque, a moins qu’i] sagisse d’une attaque Distante (voir ci-dessus). Le
bloqueur devient la nouvelle cible a la place de celle qui a été annoncee
au debut. Lattaque continue contre cette nouvelle cible

Le défenseur peut choisir de laisser l’attaque seffectuer contre la cible
d’origine au lieu d'utiliser un bloqueun Un vampire ne peut pas blo-
quer une attaque qui le prend de’jﬁ pour cible. Si, en définitive, l’attaque
affecte une autre cible (grace a Coup bas, par exemple), le vampire qui
bloque est toujours considéré comme un bloqueur pendant toute la
durée de lattaque, mais celle-ci est résolue contre la nouvelle cible.

Jouer une carte Réaction

Une fois que la cible et le type d’attaque ont été déterminés, le défen-
seur peut jouer une carte Reéaction du type approprié pour aider la cible
de 1’attaque‘ La cible de l’attaque doit avoir une valeur suffisante en PS
pour jouer la carte en Reaction et on considere done quelle «joue »
cette carte. Si vous choisissez de jouer une Réaction, placez-la face
cachée a coté de la cible de l'attaque.

Seule une Réaction Distante peut étre jouce
contre une attaque Distante ; seule une Réaction
Sociale peut étre jouée contre une attaque Sociale,
etc. Certaines Réactions peuvent étre utilisées
contre différents types d’attaques. Attendez que
l’attaquant retourne sa carte Artaque avant de
retourner votre Reéaction. Vous devez la retour-
ner si vous en avez joué une.

La plupart des Réactions accordent au defen-
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seur des Boucliers (@) pour se protéger des dégats. La valeur indiquée
dans l'icone est le nombre de dégats que la carte ou la capacite permet
déviter, et cetee valeur peut éere modifice par le texte de jeu. Lateribut
applicable du vampire en défense permet également de réduire ces
dégats.




Sivotre carte Réaction inﬂige des dégﬁts a 1’attaquant, ajoutez Iateribuc
approprié du vampire qui réagit pour déterminer le toral de dégﬁts.
Une Reaction n'inflige des dégats a Iaccaquant que si elle a une icone
«crine » @ sous Y. Si une Réaction possede une icone (@), elle n'in-
flige pas de dégats a lattaquant, a moins que le texte de jeu n'indique
le contraire.

Une Réaction peut étre jouce meme si la cible ne peut pas tirer profit
de son texte de jeu. Par exemple, si un vampire Toréador est attaqué
Physiquement, il peut jouer la Réaction Voler la vedette méme s'il n'a pas
bloqué latcaque. 11 bénéficie des 2 ' mais ne force pas I'attaquant a

perdre du ‘

Utiliser des capacités et des textes de jeu en combat

Tous les membres du groupe en attaque et du groupe en defense parti-
cipent au combat et peuvent appliquer leur texte de jeu quand cela est
approprié. Les capacités sont actives, que le vampire soit prét ou épuisé.

Siune capacité commence avec le mot “Attaquant
— 7 ellene peut étre utilisée que si ce vampire est
l'atcaquant. Si la capacité commence avec le mot
“Groupe —, elle peut étre urilisée, que le vam-
pire soit l'attaquant, la cible de lattaque 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 aprés avoir vaincu un personnage avec
ce groupe, cet adversaire perd 168" La capacité de Zhang est active qu’il
fasse partie du groupe en attaque ou en défense, quiil soit lattaquant, le
defenseur, la cible ou juste un membre du groupe.

Les atcributs de votre vampire ne sont ajoutés
quaux dégats indiques dans le « crane » (licone
dégats) que vous infligez a la cible de votre
attaque. Si le texte de jeu d'une carte genere de
nouveaux dégﬁts contre de nouvelles cibles, ils ne
sont pas augmentés par l'actribut utilisé au cours
de lattaque. Ils ne sont pas non plus augmentés
par les capacités qui augmentent les degats. Par
exemple, si Beretta lance un Cockail Molotov et
ajoute 1 dégat a cette attaque -(E)- le bonus aux
dégats maugmente que les dégacs infligés 4 la cible. Sa capacité n'aug-
mente pas le dégat indique dans lencadré texte de la carte affectant les
autres membres du groupe ciblé.

Résoudre les effets et déterminer les dégats

1. Résolvez le texte de jeu de tous les vampires et les capacités de cartes
concernces. Si plusicurs effets peuvent etre résolus en méme temps,
vous choisissez dans quel ordre le faire. Si plusieurs effets opposés ou
conflictuels peuvent éere résolus en méme temps, les effets du joueur
actif sont résolus en premier.

2. Additionnez tous les dégits generes. Cela inclut les dégats de la
carte Attaque que vous avez jouce, lateribut approprié de votre atta-
quant et tout modificateur généré par les capacités des vampires,
des cartes avec un effet Persistant et dautres effets. Seul ateribut de
]’attaquant est ajouté a l’attaquc. Lateribut que vous ajoutez a votre
attaque est basé sur le type d'attaque effectue :

« Ajoutez lateribut & aux degats §'il s'agit d'une attaque Physique.

« Ajoutez lateribut €@ aux deégats s'il sagit d'une attaque Sociale.

« Ajoutez lateribut ¢ aux dégats s7il s'agit d'une attaque Mentale.

+ N'ajoutez aucun ateribut  aux dégﬁts d’une attaque Distante
puisqu’il n'y a pas dlateribut Distant.

3. Sila carte Réaction du défenseur inflige des dégts a lactaquant (si
elle a une icéne « crane » sous sa PS), suivez les memes ¢tapes que
précédemment en ajoutant Tateribut approprié aux dégﬁts.

Atténuer les dégats

%and un vampire subit des dégﬁts, ces derniers sont réduits par des

capacités qui permettent de s'en prémunir, par des Boucliers (’) et par

leur attribut approprié :

« Reduisez les dégats Physiques et Distants grace a lateribuc & du
vampire.

« Réduisez les dégéts Sociaux gréce a lateribut @@ du vampire.

+ Reduisez les dégacs Mentaux grace a laceribut ¢ du vampire.

Les dégats qui surpassent la valeur de protection et d'atténuation repre-
sentent les dégﬁts finaux inﬂigés. Retirez une quamité de Sang au vam-
pire équiva]ente aux dégﬁts inﬂigés et remettez les jetons Correspondzmts
dans la réserve générale. Sile Sang du vampire est reduit a 0, il est vaincu
(ou brdlé si au moins une partie des degats étaient Aggraves). Si la cible
est un mortel, elle ne subit pas de dégies. Un mortel nest vaincu que si
les dégﬁts inﬂigés sont égaux ou supérieurs asa caractéristique .
Remarque : Perdre/Voler du ® st pas la méme chose que de subir/
infliger des dégits, aussi ne peut-on pas réduire ces effets grice aux
attributs ou a des protections contre les dégats.

/ d) 1 \

Sequence attaque COmp Cte,

/ /
etape par Ctape
Tis Séparez tous les vampires préts que vous voulez utiliser des vampires
¢puises afin de former un groupe d'attaque. Choisissez un vampire
prét que vous controlez dans La Rue et épuisez-le. 1 est désormais
lattaquant.
Choisissez votre cible.
Obtenez de I'Info pour surmonter le Secret si nécessaire.
Annoncez le type d'attaque (Distante, Physique, Sociale ou Mentale).
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Vous pouvez jouer une carte Actaque de ce type face cachée (ou

annoncer que vous ne jouez aucune carte).

6. Le defenseur peut bloquer I'attaque avec un vampire pret du méme
groupe et, dans ce cas, il l’épuise (les attaques Distantes ne peuvent
étre bloquées que par des Gardes).

7. Le défenseur peut jouer face cachée une carte Réaction correspon-
dant au type d'attaque.

8. Lattaquant révele sa carte Atraque (le cas échéant), puis le défen-
seur revele sa carte Reéaction (le cas échéant). Neeffectuez les choix
¢éventuellement demandés par votre carte quune fois les deux cartes
révélées.

9. Lattaquant peut activer des capacités sur ses cartes, ses vampires,
etc. Puis le défenseur peut faire de méme. Lattaquant ne peut p]us
utiliser de capacités supp]émentaires une fois que le défenseur a
résolu les siennes.

10. Cumulez lensemble des dégts y compris lactribut appropri¢ de
l'attaquant. Les effets des textes se déclenchent aussi (comme le Sang
vole par Séduction ou les capacités augmentant les dégics). Tous les
dégats sont résolus au cours des ¢tapes suivantes, méme si un atta-
quant ou un défenseur est vaincu au cours de cette ¢tape. Un joueur
ne peut pas remporter la partie avant la fin du combat.

1. Réduisez les dégats infliges a votre vampire en fonction de son attri-
but correspondant et de tout bonus de Reaction ou capacites de
protection contre les dégats (comme Chantier naval).

12; Les dégﬁts supéricurs aux défenses et aux réductions représentent
les dégats réellement infligés. Pour chaque dégir infligé, retirez 1 ®
du vampire et remettez-le dans la réserve générale. Les mortels
doivent étre terrassés en un seul coup pour étre vaincus puisqu’ils A
peuvent pas perdre de jetons Sang.

13. Résolvez toutes les capacites dépendant des dégats infligés.

=
il




I:Itapes 1-7

Bella est épuisée pour
* bloquer Pattaque contre
- un membre de son groupe.

Bella joue une Réaction

physique face cachée.
sLoquit X Skunk annonce une attaque
Physique et joue une carte
Physique face cachée.

Exemple d€ séquence d’attaque

Etape 1: Le joueur Bruj ah décide de dép]acer Skunk et Frangin dans La
Rue pendant la Phase action, puis il épuise Skunk pour lancer ]’attaque.

Etape 2: la cible de Tattaque est Lixue Chen, qui se trouve dans son

Refuge.

Etape 3: le joueur Brujah defausse 1 carte de sa main pour gagner un
bonus de +1 Info, ce qui permet de surmonter le +1 en Secret du refuge
de Lixue.

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

Etape 5 : le joueur Brujah pose une carte Attaque d& face cachée a coté

de Skunk.

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

Etape 7: le défenseur décide de placer une carte Réaction & face
cachée a coté de Bella

Etape 8: maintenant que les deux joueurs ont placé une carte (cha-
cun deux peut ne pas le faire a condition de Iannoncer), Pattaquant
retourne la sienne puis le défenseur fait de méme.

« Lattaquant révele Coup bas, une carte valide. Comme il sagit d’une
Attaque ciblée, lattaquant peut réorienter son attaque vers n'importe
quelle cible valide (en dépit du blocage) et il décide de frapper Lixue
comme il comptait le faire au debut.

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

Etape 9: lattaquant choisit depu]ser Frangin pour ajouter 1 degqt ¢l
1attaque Le défenseur annonce qull nutilise aucune cap1c1te

Etape 10: la carte Coup bas inflige 2 dégats, la capacité de Frangin
ajoute 1 degat et lateribut @& de Skunk est de 1, ce qui fait un total de
4 degats phyqlques mﬂlges a Lixue.

On résout maintenant Voler la vedette. Skunk perd 2 ‘ Méme si I'at-
taque a cee redirige et ne cible plus Bella, elle est toujours considerée
comme un bloqueur pour cette attaque.

]:]tapes 8-13

Lixue épuise le le bonus de +2 @

Clochard pour réduire de Bella ne protége
pas Lixue,

de 1 les dégéts.

Cependant,
Voler la vedette
fait perdre 2 @
% CIBLE! 4 Skunk,
i . n Skunk reprend Lixue en
Frangin est épuisé pour utiliser

= cible et évite le Blocage.
sa capacité de groupe permettant

d’sjouter 1 dégit 4 la cible.

Etape 11: Lixue est sur le point de subir 4 dégats, mais avec 1 &,
elle réduit ce toral a 3. Le défenseur décide d’épuiser un Clochard atta-
ché & Lixue et réduit encore les dégits a 2 points. Les 2 (@) de la carce
Voler la vedette ne peuvent pas sappliquer a Lixue, puisque cette
¢eé jouée par Bella pour donner a Bella 2 (.)

carte a

I::tape 12 : les 2 dégats de Iattaque sont infligés a Lixue, qui retire 2 .
et n'en a plus que 4.

Etape 13: le joueur Brujah signale que sa Cabale Les saigner lentement
lui permet de gagner 1 car au moins 1 dégﬁt non Aggravé a été
inﬂigé au cours de cette atraque et que la cible n'a pas ¢été vaincue.

Dégﬁt Aggravé

Ce sont les degats infliges par la lumiere du soleil, le feu, les griffes,
les balles au phosphore et tout ce qui peut étre fatal pour un vampire.
Les dégats Aggravés ne sont pas réduits par les ateributs d'un vampire.
Cependant, ils peuvent étre réduits ou neutralisés par des @ et des
capacités permettant de se prémunir des dégﬁts. Si un vampire tombe a
0 en Sang a cause de dégﬁts et quau moins 1 de ces dégﬁts est Aggravé,
il brale et il est retiré du jeu, ainsi que toutes ses cartes attachees (sauf
le Titre Prince de la Cité).

. I N A
Capa(:ltes activees et couts

Une capacite activee est un texte de jeu ot est indiqué un colt requis
pour bénéficier d'un effet. Les colits sont toujours indiqués en gras
comme suit : “Cott : Effer.” Ces cotits 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 décidez d'uti-
liser une capacité activeée, annoncez-le, payez le cotit puis résolvez le
texte apr‘es‘ e deux-points (). Un cotit en Pres‘tige provient toujours de
votre réserve personnelle tandis quun cotit en pomts de San;j provient
toujours du vampire effectuant cette tiche. Les cotits payés en points
de Sang (et les pertes de Sang) ne sont pas des degats, ils ne peuvent
donc pas étre ateenués par des capacités permettant de se prémunir

des déghs.




Le cotit ou leffet d’une carte ne peut pas permettre de payer le cotit

d’une autre carte. Par exemple, si vous défaussez une carte a cause d'un

effet ou pour payer un cotit, cette défausse ne peut pas écre utilisce
. A

comme paiement pour un autre cou.

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

IMPORTANT : les capacités activées ne sont pas utilisables pendant
le tour d’'un adversaire. Il existe que]ques exceptions : la revendication
du Tictre de Prince de la Cité par un adversaire, les Capacités défensives
utilisées en Réaction a une attaque ou a des degats, ou les cartes qui
peuvent étre utilisées “une fois pendant le tour de chaque joueur”, ce
qui inclut votre tour et celui de chacun de vos adversaires. Le mot-
clef Implacable présent sur certaines cartes est aussi une exception,
puisqu’i] signiﬁe : « Vous pouvez utiliser cette capacité activée au cours
du tour de n'importe quel joueur ». Cela inclut votre propre tour.

Vous ne pouvez pas dépenser le dernier point de Sang sur une carte
Vampire ou votre dernier point de Prestige pour payer un couit, méme
si cela vous octroierait la victoire. Notez que vous devez toujours p]acer
1 point de Prestige sur un vampire de votre coterie quand il sombre
dans la Torpeur, car ce nest pas un cott: cest un effet secondaire
de la Torpeur. Si un texte en gras au-dessus d'une capacité nest pas
suivi par un deux-points, il sagit d’un cotit qui n'est payé quune seule
fois pour jouer cette carte. Cest gélléralement le cas pour les cartes
Conspiration, Titre ou avec un effet Persistant. Ce cotit nlest payé que
101‘sque vous jouez la carte et non a chaque fois que vous Tutilisez.

Par exemple, Hydra a la eapaute “Attaquant
— Payez 1 . piochez 1 carte” Vous ne pou-
vez utiliser cette capacite que si ce vampire est
l’attaquant. Si une Capacité activée nlest pas lide
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 cotts incluent une Discipline. Le fait
de posséder cette Discipline permet de payer le colit, mais le vampire
ne perd pas cette l)1suplme Un vampire qui a cette Discipline peut
utiliser cette capacite 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 ne peut pas
bénéficier de leffet qui suit I'icone.

Capac1tes d’epuisement

Différents types de cartes ont un cotit qui requiert de les ¢ Lpulser (les
incliner sur le cote). Le cotit pour utiliser une telle capacité est d'¢pui-
Ser cette carte, et pas une autre, 4 moins que le contraire ne soit indi-
qué. Quand vous ¢puisez la carte, vous gagnez l'effet indique apres le
deux-points (:). Ces capacites ne comptent pas comme une action (a
moins que le contraire ne soit indiqué), mais la carte doit étre prétc
pour pouvoir payer le cotit d'¢ epmsemem Ces capacités ne peuvent étre
utilisées que pendant votre tour, a moins que le contraire ne soit indi-
qué. Epuiser un vampire ne le retire pas de son groupe.

Par exemplc la carte Refuge — Maison de fous
octroie a votre Meneur la eapamte Epulser
votre Meneur, défausser 1 carte: ajoutez 1

v

dC ]21 TGSCI'VG genera]e sur une carte f'IlCC CZlChéC

que vous controlez” Cette capaeité activée
requiert que vous épuisiez votre Meneur 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

- Maison de fous

Reluge

Lis pesanzages dar o Secere

Rrfiage o o1
— Capasitd de Meneur —
r;-..mn oere Memeur, défmmsey | carve:

2 D

Phase Action dC votre tour tant que vous avez une carte en main a
4 A 14 .

defausser et un Meneur pret que vous pouvez epuiser.

Source d’une capacite

“Vous” est indique sur certaines capacités. Cela designe le joueur. Par
excmple, “Piochez 1 carte quand vous jouez une carte Persistante.”
Cette capacité se déclenche a chaque fois que le joueur joue une carte
Persistante, qu’un vampire ait effectué cette action ou non. Certaines
capacités ne se déclenchent que 10rsqu’uﬂ vampire pal‘ticulier (“ce per-
sonnage”) effectue une action. Méme si clest un joueur qui joue physi—
quement la carte, si clest une action ou une carte qui a une condition
de Puissance du Sang, on considere aussi que le vampire joue cette
carte. Certaines Capacités portent la mention “ce groupe.” Chaque
vampire du groupe peut tirer ploﬁt de ce texte, y compris le vampire
avec cette C"Lpaute

Torpeur

Quand un vampire dans votre coterie a 0 point de Sang, ¢puisez-le et
placez-le en ¢tat de Torpeur. Chaque joueur dispose de sa propre zone
de Torpeur : une zone proche ot conserver les vampires souffrants, qui
permet de ne pas les confondre avec des vampires actifs. Les cartes
Servants qui y sont attachées sont toutes britlées. Puis défaussez toutes
les cartes attachées autres quun Titre et retirez tout jeton attaché autre
que le jeton Meneur. Placez immédiatement 1 point de Prestige de
votre réserve personnelle sur ce vampire pour qu'il puisse commencer
a se regeénerer (puis retournez ce jeton sur son coté Sang), méme si cela
vous fait tomber a 0 en Prestige.

Remarque : les vampires qui sont vaincus par des dégats Aggraves ne
sont pas placés en ¢tat de Torpeur et vous ne posez donc pas de point
de Prestige sur leur carte. Au lieu de cela, ils sont brilés ainsi que tout
ce qui leur est attaché.

Vous controlez vos vampires en ¢tatde Torpeur, mais ilsne disposent plus
que de leur Puissance du Sang et de leur nom. Ils n'ont pas de Disciplines,
de caracteristiques, de clan ni de texte de jeu, a moins que le texte de jeu
spécifie : “Torpeur — . Ils ne peuvent plus effectuer la moindre action,
ne font partie d'aucun groupe et ne peuvent pas étre attaques.

Pendant l’etape de Torpeur et de regeneratlon de votre Phase finale,
a]outez 10 pris dans la réserve générale 3 chacun de vos vampires en
état de Torpeur. Pendant votre tour, un vampire dans votre zone de
Torpeur qui a regagné tous ses points de Sang est prét et retourne dans
votre Refuge. Sil a regagné tous ses points de Sang au début de votre
tour, il revient au cours de ]’étape 3 de votre Phase initiale (redresse-
ment des cartes et retour de vampires).

Re générer

Quand un vampire est regenere, il récupere des jetom 9mg de la réserve
générale. Au cours de I'Ecape de “Torpeur et de r%enemmon > de votre
Phase finale, vous pouvez défausser 1 carte pour régénérer 1 ® dun
vampire de votre coteric ou qui est en ¢tat de Torpeur. Chaque vampire
ne peut étre régénere de cette maniere quiune seule fois au cours de cette
¢tape. Au cours de votre tour, lorsquun vampire a récupéré tous ses
points de Sang, redressez-le et replacez—le dans votre Refuge. Si cela se
produit pendant votre Phase Action, vous pouvez le déplacer dans La
Rue et lutiliser. Si cela se produit pendant votre Phase finale, vous ne
pouvez pas le déplacer car cela nest possible que durant la Phase Action.
Un vampire ne peut pas avoir plus de jetons Sang que sa valeur actuelle
de Puissance du Sang. Si un vampire augmente sa PS, cela ne le régénere
pas; cela lui permet simplement dutiliser des effets de régénération
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pour avoir p]us de points de Sang que sa valeur de PS imprimée. Méme
siun vampire ne se régénere pas, sa Puissance du Sang est tout de méme
augmentée, ce qui lui permet d'utiliser des cartes plus puissantes.

Constituer des groupes

Un groupe est une troupe de vampires qui se trouvent dans le méme
liew. Un groupe peut réunir n'importe quel nombre de vampires de
votre coterie. Un joueur peut avoir autant de groupes distincts qu’il
le souhaite au méme moment. (@md vous formez un groupe, réunis-
sez tous les vampires qui le constituent et assurez-vous qu’i] soit bien
séparé des autres groupes de ce lieu. Un groupe n'est constitué que de
vampires de votre coterie et leur affiliation a un clan n'a aucune impor-
tance. Les vampires épuisés ne peuvent pas se joindrc a de nouveaux
groupes.

Remarque : tous les vampires dans leur Refuge forment un seul et méme
groupe et ils ne peuvent pas ¢tre répartis entre différents groupes.

Les vampires préts (carte redressée) dans La Rue peuvent étre réorgani—
sés au cours de votre tour pour constituer autant de groupes que vous
le souhaitez. Les vampires épuisés (carte inclinée) ne peuvent pas etre
réorganiscs ni changer de groupe, mais des vampires prées dans La Rue
peuvent rcjoindrc des vampires épuisés pour constituer un groupe. Les
vampires dans La Rue ne peuvent pas étre déplacés dans votre Refuge.
Au lieu de cela, tous les vampires de votre coterie retournent dans
votre Refuge au déburt de votre tour, a moins qu'une carte ne men-
tionne le contraire.

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

Disciplines

® Animalisme ‘ Occultation

@ Auspex @ Puissance

Q Célérité % Présence

«e» Domination @ Protéisme

® Force d’ame Sorcellerie du sang
o

Alchimie du sang clair

Les vampires ont des Disciplines qui dépendent de leur clan. Ces
Discipiines ne conferent aucune capacité directe, mais de nombreuses
cartes de votre Bibliothéque y font référence. Examinez les vampires
de votre coterie pour déterminer les Disciplines dont vous disposez.

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 pai‘ticu]iére. Si un vampire a la méme Discipiine p]usieurs
fois, il compte cependant comme un seul vampire quand vous deter-
minez combien de personnages sont dotés de cette Discipline. D'autres
cartes ne prennent en compte que les Discipiines d’un seul vampire.

B T —

Dans ce cas, s'il posséde plusieurs fois la méme, on (S
prend en compte le nombre total de fois quelle est @
mentionnee. Neanmoins, on considere quil n'y a

quun seul vampire possédant cetee Discipline.

Sur certains textes de jeu, une icone Discipiine est
indiquée en début de phrase. Clest une condition
a remplir par le vampire actif pour quil puisse
appliquer les effets du texte apres cette icone. Par
exemple, le texte de jeu de la carte Voix envoiitante
commence avec une icone % Si votre attaquant n'a pas la Discipiine
Q, il ne peut pas appliquer I'integralicé du texte de jeu. La seconde
phrase propose un cott réduit si un membre du groupe de lattaquant
a la Discipline &, mais cet effet nest applicable que si vous pouvez
remplir la premiere condition requérant la Discipline &

e ey it

Influence

LInfluence est une estimation du pouvoir politique d'un vampire. Ce
nlest pas une ressource tangible comme le Prestige ou le Sang, mais
certaines cartes, jetons et capacités vous octroieront de I'Influence
que vous pourrez utiliser (utilisation temporaire). Seul votre Meneur
commence le jeu avec de Influence. Tous les autres vampires doivent
en gagner grace aux cartes. Quand vous depensez de I'Influence, cela
sappelle « Exercer de I'Influence ». Elle est généralement utilisée pour
ourdir ou contrer des Intrigues et pour obtenir des Titres. Quand on
vous demande d'exercer votre Influence, vous pouvez choisir combien
ct quels vampires exerceront leur Influence. Les
vampires que vous ne choisissez pas conservent leur
Influence pour plus tard. Les vampires en ¢état de
Torpeur ne peuvent pas exercer leur Influence.

Un vampire avec de I'Influence peut lexercer quand
il en a besoin, mais il doit tout utiliser ou rien du
tout, il ne peut pas repartir son Influence entre differents effets. Placez
sur ce vampire un jeton “Sans Influence” pour indiquer quiil Ia exercée.
Tant que ce jeton est sur ce vampire, il m'a plus d'Influence a exercer
et ne peut pas utiliser IInfluence quil gagne. Au début de votre tour,
retirez tous les jetons “Sans Influence” placés sur les vampires de votre
coterie. Ils disposent a nouveau de toute leur Influence et peuvent
l'exercer si nécessaire. Ainsi, 'Influence se régenere et n'est jamais per-
due de maniere permanente tant quun vampire remplit les conditions
pour en bénéficier.

Modificateurs d'Influence

Ce sont des cartes qui peuvent étre joudes lorsque vous avez besoin de
gencrer de I'nfluence. Sur ces cartes est écrit “Modificateur d'Influence
(1) Le (1) entre parenthéses 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 uti-
lis¢ au cours d'une Intrigue, la carte est jouée face cachée. Dans tous
les autres cas, comme payer le cotit en Influence
d'un titre, elle est jouce face visible.

Assurer se5 arricres

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




LlInfluence gagnée de cette maniere est ajoutée a votre total d’Influence
pour cette action ou cet ¢vénement. Elle nest pas appliquée a un vam-
pire specifique, et toute Influence non dépensce est perdue a la fin de
laction ou de I'événement. Pour exercer I'Influence que vous générez,
annoncez simplement que vous le faites. Défaussez la carte a la fin de
laction.

Depenser du Prestlge pour gagner de 1 lnﬂuence

Le Prestige dans votre réserve personnelle peut étre dépense pour
“acheter” de I'nfluence quand vous en avez besoin. Quand vous les
dépensez de cette maniere, remettez les jetons Prestige utilises dans la
réserve générale. Vous gagnez 1 point d’Influence par point de Prestige
dépense. Llnfluence gagnée de cette maniére est ajoutée a votre total
d'Influence pour cette action ou cet ¢événement. Elle nlest pas appliquée
a un vampire spécifique.

Intrigues

Les Intrigues sont des cartes qui posent une
question a laqueﬂe il faut répondre par Oui ou
par Non. Cette question est posée aux joueurs
qui utiliseront leur Influence pour décider du
résultat. Chaque joueur peut participer, quiil ait
ou non de IInfluence visible. Le joueur actif doit
aceribuer la quamité d'Influence qu’il veut exer-
cer ala réponse “Oui.” Les autres font comme ils
veulent et peuvent ne pas participer. Si la ques-
tion d’une Intrigue est “Dois-je gagncr...”,
fait uniquement référence au joueur qui a joué l’lntrigue. Les joueurs
qui répondem Oui veulent que I’Imrigue réussisse et soit résolue. Les
joueurs qui disent Non veulent que l’lntrigue ¢choue et ne soit pas
résolue. Le camp ayant dépensé le p]us d'Influence 1’emporte‘

X

Cupidite

cela

Il est permis de négocier avec vos adversaires et de demander leur avis,
mais si vous faites une promesse, vous devez la tenir. Vous ne pou-
vez pas donner en échange du Prestige, du Sang, des points de Cabale
ou des cartes. “Je paierai pour ta prochaine defausse d'Info contre ton
Rival” ou “Je ne tattaquerai pas tant que tu nauras pas 9+ points de
Cabale” sont deux exemples de ce quiil est possible de proposer a un
joueur pour qu'il utilise son Influence a votre profit, ou qu'il ne se mele
pas du vote. Si vous promettez de répondre a la question d'une certaine
maniere, vous devez le faire.

Pour jouer une Intrigue, épuisez un vampire que vous controlez et pla—
cez la carte Intrigue face visible pour que tous puissent la voir. Cela
déclenche immédiatement un conflic d'Influence. Un par un et dans
le sens horaire a partir du joueur actif, chaque adversaire exerce son
Influence et répond ala question. Puisque le joueur actif’ agit en pre-
mier, il ne saura pas ce que ses adversaires vont faire. Le dernier joueur &
exercer 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 exercez toute I'Influence que vous desi-
rez et vous ne pouvez pas en ajouter plus tard. LInfluence des vampires
de votre coterie peut étre exercée en placant un jeton “Sans Influence”
sur leur carte. Cela ajoute leur Influence a votre total d'Influence
visible. Vous pouvez jouer 1 carte Modificateur d’Influence face cachée
épartir de votre main au cours d’une Intrigue. Vous pouvez aussi ajou-
ter 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. Vous ne devez pas annoncer la valeur de Prestige que
vous avez en main, mais vous pouvez bluffer. Les cartes Modificateur
d'Influence face cachee et les jetons Prestige dans votre main ne sont
réveles que lorsque tous les joueurs ont alloué leur Influence a un camp
ou a un aucre (et ajouté tout autre modificateur qu’ils veulent utiliser).

Une fois que vous avez exerce toute I'Influence désirée, faites le total de
votre Influence visible, annoncez-le puis dites dans quel camp vous vous
rangez: OUIL ou NON. Nincluez jamais votre Influence secrete dans
ce total. Apreés votre annonce, le joueur 4 votre gauche fait de méme.

Résumé des regles d’Intrigue

1. Epuisez un vampire de votre coterie, jouez une carte Intrigue face
visible et déclenchez un conflit d’Influence.

2. Placez un jeton “Sans Influence” sur nimporte que] nombre de vam-
pires de votre coterie (ayant de I'nfluence) pour qu'ils exercent leur
Influence.

3. Vous pouvez jouer face
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 réveélés.

5. Annoncez votre total d'nfluence visible et votre réponse a la ques-
tion de IIntrigue : OUI ou NON. Avant cela, vous pouvez bluffer
autant que vous le voulez.

6. e 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, résolvez le conflit
d'Influence.

cachée 1 carte Modificateur d’Influence a

Résoudre un conflit d’Influence

Une fois que tous les joueurs ont effectué leur déclaration, ils révelent
leur carte Modificateur d'Influence (le cas échéant) ainsi que le Prestige
dans leur main (le cas échéant). Ajoutez cette Influence supplémen-
raire au camp qu’i]s soutiennent (Oui ou Non), puis faites le total des
Oui et le total des Non. Aucun autre modificateur ne peut étre joué it
les joueurs ne peuvent pas modifier leur réponse. Si le Oui lemporte,
I'Intrigue réussic : appliquez les instructions de la carte. Si cest le Non
qui lemporte, I'Intrigue échoue et la carte est défaussce sans effet. En
cas d’éga]ité, le joueur actif‘l’emporte (donc Oui). %el que soit le résul-
tat, defaussez IIntrigue a la fin de Paction.

Tous les joueurs du camp qui I'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 vam-
pire puisqu’il sagit d'une carte Action. Cette Intrigue pose la question : “Chaque
joueur doit-il gagner 3 €8 ?” Les joueurs donnent cous leur avis a ce sujet en
espérant déterminer comment leurs adversaires vont utiliser leur Influence. Le
Joueur 3 ressent une certaine hostilite vis-a-vis de son Intrigue. Il place donc
un jeton “Sans [nﬂucnce” sur son Meneur (qui [ui accorde +1 en Inﬂucncc),
qui a égal(’ment le Titre de Primogc'nc (égalenlenr +1 en [nﬂuence). Cela lui
confere 2 en Influence visible. Il joue aussi une carte Modificateur d’Influence
face cachée. Enfin, le Joueur 3 prend secrétement deux jetons “I Prestige” de
sa réserve personnelle et les cache dans sa main au-dessus de la table. Il doit
rester ainsi jusqu’a'z ce que tous les Joueurs aient voté. Le Joueur 3 annonce :
“2en [nﬂucncc‘ pour OUII”

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

Le Joueur 1 aurait bien besoin de ce Prestige, mais il n'a ni carte a jouer ni
Influence (son Meneur est en état de Torpeur). Cependant, il prend secretement

1 en Prestige dans sa main qu’il tend au-dessus de la table et annonce : “0 pour
ourr

Le Joueur 2 a un jetcon “Sans Influence” sur son Meneur et choisit de ne pas
ufﬂr avec des ]erom Prestige, puisquiil est le dernier joueur a annoncer sa
reponse. Cependant; il retire 1 @ de Putsch pour bénéficier dun bonus de +3




Le joueur 3 joue Argent facile et exerce 2 en
Influence en disant « 2 pour OUI ». Il place aussi
une carte Modificateur d’Influence face cachée,
puis cache 2 points de Prestige dans sa main.

Le joueur 4 exerce 1
en Influence pour dire
“1 pour NON”, puis

il cache 3 points de
Prestige dans sa main.

Le joueur 1 cache 1 point
de Prestige dans sa main
et déclare « 0 pour OUI »

Le joueur 2 paie 1 . pour donner 4 Putsch
+3 en Influence et dit « 3 pour NON ».

en Influence (grdce a sa capacité), place un jeton “Sans Influence” sur sa carte
et annonce : “3 pour NON I

Maintenant, chaque joueur révéle simultanément leur carte Modificateur d’In-
qls

fluence et leurs jetons en main. Le Joueur 3 révéle Assurer ses arrieres et 2 en
restige de sa main ce qui ajoute +4 en Influence a ses 2 premiers points pour

Prestige d joute +4 en Infl

un total de 6. Le Joueur 1 révele quil a ajouté 1 au camp du OUI pour un cotal

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. Clest une ¢égalic¢ ! En cas

d’égalité, le camp du joueur actif [ emporte, la rc'ponsc ﬁnale est donc OUI !

Les joueurs 3 et 1 défaussent leurs jetons Prestige dans la réserve genérale
puisqu’ils ont remporré le conﬂit. Le Joueur 4 conserve ses 3 points de Prestige
qu'il aurait di dépenser si le camp du NON lavait emporté. Seul le camp gagnant
perd son Prestige. Le Joueur 2 ne régenére pas Putsch, méme si son camp a perdu.
Puisque Intrigue a réussi, chaque joueur gagne 3 points de Prestige (de leur
couleur) de la réserve générale. Le Joueur 3 défausse Assurer ses arricres et son
texte de jeu ne se déclenche pas puisque lIntrigue a réussi.

Titres

1% “Gardien de PElysium
s

Les Titres vous permettent d'attacher des capa-
cités a vos vampires. Un vampire ne peut avoir
qu'un seul Titre. Un Titre ne peut pas étre rem-
p]acé par un autre Titre, a 1’excepti0n de celui
de Prince de la Cité, qui remplace toujours un
titre possede par un vampire.

Attacher un Titre a un vampire de votre cote-
rie est une action. Vous devez épuiser le vam-
pire concerné et exercer assez d'Influence pour
payer le cotit en Influence de la carte. Les Titres
ont une icone Puissance du Sang et un cott d'Influence. Comme pour
toute autre action, vous ne pouvez pas jouer un Titre si vous ne pouvez
pas payer son cott en Influence ou si le vampire effectuant I'action n'a
pas une PS suffisance. Pour plus de regles sur 'action Attacher, repor-
tez-vous a la fin de la page 15.

Escrcer 4 en Influence : artachez cerre
[ e ———
Les persomnages dars vorre Refige onr

Vous pouvez utiliser n’importe quel vampire de votre coterie afin dexer-
cer Influence requise pour acheter le Titre. Il nlest pas nécessaire que

le vampire qui gagne le Titre fasse partie de ceux qui exercent leur
Influence. Placez un jeton “Sans Influence” sur chaque vampire ayant
exerce 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 colit (le Prestige dépensé ainsi est remis dans
la réserve générale). Apres avoir payé le colit en Influence, attachez le
Titre au vampire. Un Titre nest pas retire d’'un vampire p]ongé dans la
Torpeur (sauf Prince de la Cite).

La plupart des Titres sont uniques. Lorsquun Titre est attaché a un
vampire, aucun autre vampire ne peut prétendre a ce Titre. Lorsqu'un
vampire possédant un Titre unique plonge dans la Torpeur, vous pouvez
attacher ce Titre a votre vampire. Défaussez alors ce Titre du vampire
plonge dans la Torpeur. Le Titre Primogene est different: il est limice a
« 1 par joueur ». Si aucun vampire d'un joueur ne possédc cellitre, jee
joueur peut done décider de l'attacher a Pun d'entre eux.

D, Dépensez 1 Prestige

I ’Il i pour gagner le +1
) J en Influence requis.

+2 en Influence

Exercez +1 en Influence

Exemple dutilisation d’'un Titre

Un joueur decide d'attacher le Titre Gardien de ]’Elysium a Velvet, qui na
pour linstant aucun Titre. La carte a une Puissance du Sang de 4, condition
que remplic Velvet. Le joueur peut donc l¢puiser afin de jouer cette carte
Action. La carte Gardien a un cotic en Influence de 4. Son Meneur, Guv'nah,
béneficie de +1 en Influence grace a son jeton Meneur. Le joueur place un jeton
“Sans Influence” sur Guv'nah pour indiquer quil exerce son Influence j ]usquau
debut de son prochain tour. Puis le joueur joue une carte Assurer ses arricres
pour gagner +2 en Influence. Pulsquc cette action nest pas une Intrigue, la carte
de Modificateur d’Influence est jouee face visible; les textes de jeu de Velvet
et de Guvnah ne se déclenchent donc pas. Enfm, e joueur dépense 1 point de
Prestige pour gagner le 4° point d’Influence nécessaire pour payer le cotic de la

. / 4 . 4 / / laaR { ] &
carte. Le PTCS[lgC d(’pCTlSG est remis dans la reserve gc‘ncmle. Le Titre ayant (e

payé, il est attaché a Velvet.

Prince de la Cité

Si un vampire avec le Titre de Prince de la Cité sombre dans la Torpeur
ou §'il est brale, celui qui I'a vaincu gagne immediatement la carte Prince
de la Cité et Pactache a son vampire. Si le vampire qui gagne ce Titre a
déja 3 cartes attachées et quaucune nlest un Titre a remplacer, brilez
une des cartes attachées pour faire de la place pour le Titre (la limite est
de 3). Attacher ce Titre déclenche le gain de points de Cabale de la carte
Cabale Base du pouvoir.

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 de nouveau étre reven-
diquée. Un vampire avec le titre de Prince de la Cité a un Secret de 0.
Cela signifie quun adversaire n’a pas besoin d'Info pour 'attaquer, méme
si le Prince est dans son Refuge. Le Prince est particulierement vulne-
rable face a la Division des Affaires Spéciales. Si tous vos autres vampires
sont protéges par le Secret, tous les dégats doivent écre infligés au Prince.
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Conspirations

Ces cartes vous permettent de faire des mauvais coups a vos adver-
saires, 4 moins qu’i]s ne participent eux-meémes a votre Conspiration.
Pour jouer une carte Conspiration, choisissez un vampire prét que vous
contrdlez et épuisez-le. Placez la carce Conspiration facc cachée dans
votre zone de jeu. Puis placez sur la carte un jeton “1 €87 issu de votre
réserve personnelle 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 écé révélée (y compris le controleur de la
carte) peut ajouter un jeton “1 €87 dessus a chaque tour de son contro-
leur. Le controleur ne peut pas utiliser cette capacité pour ajouter un
second jeton durant le méme tour au cours duquel la carte a été jouée.
Mais il peut jouer une carte ou activer une capacité pour ajouter des
jetons. Cela ne colite aucune action a un joueur dajouter 1 point de
Prestige a une Conspiration déj'll 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 conerdleur peut la résoudre pendant n'importe laquelle de
ses Phases Action, immédiatement ou plus tard. Les joueurs qui ont
participé ala Conspiration ne peuvent en étre les victimes, a moins que
la carte n’indique le contraire. Cest pour cette raison qu’il ya des jetons
Prestige de différentes couleurs pour chaque joueur. Une Conspiration
qui n'a pas de cible valide ne peut pas étre résolue. Elle doit rester face
cachée. Une fois la Conspiration résolue, défaussez-la et remettez tous
les jetons Prestige qui se trouvent dessus dans la réserve générale.

Rcsume dCS regles de Consplratlon

1. Epuisez un vampire de votre coterie, jouez une carte Consplrat]on
face cachee et placez dessus 1 point de Prestige de votre reserve
personnelle.

2. Vous pouvez la révéler a autant d'adversaires que vous le voulez.

3. Durant chacun de vos tours, tout joucur a qui la carte a éeé révélée
peut ajouter 1 point de Prestige dessus.

4. Quand il y a une valeur suffisante de points de Prestige sur la
Conspiration, son controleur peut la résoudre immédiatement ou
au cours d'une de ses prochaines Phases Action. La Conspiration ne
peut cibler quun adversaire qui n'y a pas participé, a moins que la
carte n'indique le contraire.

Exemple d'utilisation et de résolution

d’une Conspiration

Le Joueur 1 épuise Guvnah et place dans sa zone de jeu une Conspiration
face cachée. Puis il prend un jeton “1 €87 dans sa réserve personnelle et le place
sur la carte face cachée. Jouer cette carte face cachée déclenche leffet du texte
de jeu de Guvnah ; le joueur pioche donc une carte. Cet effet se serait déclen-
ché méme si Guv'nah ntait pas celui qui jouait la carte.

Le joueur decide 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 &8 de sa réserve personnelle. Le
Joueur 4 decide de le faire.

Gloire déchue

s

Au tour suivant du Joueur 1, il décide de placer un
nouveau jeton &8 sur la carte, ce qui nest pas une
action. Il demande au Joueur 4 sil veur de nou-
veau contribuer a la Conspiration, mais il refuse.
Le Joueur 1 décide de révéler la carte au Joueur
2, qui est son Rival. Le Ioueur 2 réalise le dan-
ger et choisit de participer a la Conspiration pour 1 €8. Il y a désormais 4
jetons Prestige sur la carte face cachee : 2 Bleus, 1 Orange et 1 Noir. Le jouceur

rouge se prépare au pire, mais le Joueur 1 (i Blew) choisit de ne pas la résoudre.
Ccpendanr, a son tour suivant, il est temps de le faire. Il révele la Conspiration
Gloire dechue qui oblige le Joueur Rouge a réduire son total de points de
Cabale de 10 a 8. Ce nest pas une action. La carte est défaussée et tous les
jetons dessus sont remis dans la réserve générale.

Mortels et Servants

Les mortels apparaissent dans La Rue grace
au Deck Cité. Tant qu’ils ne sont pas attachés
a un vampire, vous pouvez les attaquer pen-
dant votre tour comme si cétait des vampires.
Cependant, vous nlavez pas besoin de jouer
votre carte Attaque face cachée contre un mor-
tel, et il se peut que vous n'en ayez méme pas
besoin. Les mortels nont aucune protection
contre les dégfxts. Tous les mortels du Deck Cité
qui sont dans La Rue forment des groupes dis-
tincts ; ainsi, une attaque qui a la capacite d'affecter d'autres person-
nages n'affecte que le mortel ciblé par cette attaquc Les mortels ne sont
pas des « personnages », une carte comme La curée ne se déclenche donce
pas apres avoir vaincu un mortel.

B
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Apres avoir vaincu (infligez des degats fatals) un Clochard ou un
Citoyen, choisissez entre Briler ou Attacher la carte. Dans les deux cas,
vous gagnez les points de Cabale indiqués sur le Citoyen. Si vous choi-
sissez de Briler la carte, régénérez votre attaquant du montant indiqué
sur la carte et placez-la dans la défausse de cartes briilees du Deck Cité,
un tas unique de cartes brilées éloigné de la zone de jeu. Si vous choi-
sissez d’Atcacher la carte, attachez-la au vampire attaquant. La carte
attachée est désormais un Servant et n'est plus un mortel du Deck Cité.

Les Servants octroient a votre vampire des capacités comme des
Discip]ines supplémentaires, des bonus dateribut et des protections
contre les dégflts. Siun vampire augmente sa Puissance du Sang, cela
ne le régénere pas. Cela lui permet d'augmenter son Sang grace a la
1‘égénération a une valeur plus élevée que sa PS imprimée. Méme si
un vampire ne se 1'égénére pas, sa Puissance du Sang est tout de méme
augmentée, ce qui lui permet dutiliser des cartes plus puissantes.

Siune 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 leerdre, juste
une valeur de Sang a égaler ou a surpasser. Quand vous attaquez un
mortel, vous devez lui infliger suffisamment de degacs d'un coup ou
Pattaque échoue.

Attacher

Un vampire peut “attacher” certaines cartes comme des Servants ou un
Titre afin d'acquérir de nouvelles capacités. Quand un vampire attache
une carte, placez-la sous celle du vampire, légerement decalée pour que
son encadré texte soit visible. Vous pouvez briler un Servant actache a
n'importe quel moment au cours de votre tour (sauf pendant une action),
mais cela n'active pas loption « Briler » de la carte. Vous ne pouvez pas
briler les cartes qui ont ¢t¢ attachées a vos vampires par vos adversaires.

Remarque : un vampire ne peut avoir qu'un maximum de 3 cartes atta-
chées et 1 seule d’entre elles peut etre un Titre. Si vous devez attacher
une 4 carte a un vampire de votre coterie, brilez dabord une carte
qui mlest pas un Titre et qui lui est attachée. Vous devez attacher la
nouvelle carte.

IMPORTANT : quand un vampire sombre dans la Torpeur, brtlez
chaque Servant qui lui est attaché. Puis défaussez chaque carte atta-
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chée autre que les Titres et retirez tout jeton attaché autre que le jeton
Meneur.

Cartes Persistantes

”

Les cartes avec le mot-clef “Persistant(e)” restent en jeu apl'és avoir
¢te jouces. Vous ne pouvez pas defausser une carte Persistante 4 moins
quun effet ne vous Iindique. Certaines cartes Persistantes ont un cotit
en Prestige indiqué en haut de l'encadré texte.
Clest un cott qui n'est payé qu'une seule fois.
Les seuls effets Persistants sont ceux qui sont
. . y/ \ “ . ”

indiqués apres le mot “Persistant — .

Affirmer son autorité ><

Les cartes Persistantes ont généralement un
effer déclenché ou un cotit pour déclencher
un effet. Certaines ont un effet qui est simple—
ment “toujours actif” Un effer déclenché est
résolu autant de fois que I'événement déclen-
cheur se produit. Un cotit pour activer une
capacité Persistante ne peut étre payé quune
seule fois a chacun de vos tours, méme si la
carte n'est pas épuisée aprés Tavoir utilisée.

“TACTION LIBRE ~ PERSISTANTE

Persistant - Vorre Meneur 3 +1 en Influence
pour chaque adverssire dusant ceere partie.

Par cxcmplc Aﬁu‘mer son autorité m'a aucun cout ni déclencheur pour
générer un effec. A la place, son texte est tou}ours actif et octroie a
votre Meneur de llnﬂuence supplementane Vous navez rien d’autre a
faire que de jouer la carte pour “activer” ce texte.

Regles diverses

Défausser des cartes

Quand vous voyez le mot “défausser”, 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 précisera. Par exemp]e, sivous avez
un Titre attaché a un vampire et que vous pouvez “défausser un Titre”
pour déclencher un effet, cela signifie «a partir de votre main », et
non le Titre attaché. Si le Titre attaché doit étre défaussé, la phrase
utilisée sera: “défaussez un Titre attaché” ou quelque chose de simi-
laire. Votre main est constituée de vampires et de cartes issues de votre
Bibliothéque; ainsi, quand vous devez en défausser une, vous pouvez
choisir soit un vampire soit une carte de la Bib]iothéque. Toutes les
cartes defaussces sont placées dans une defausse unique a cote de votre
Bibliotheque.

Deck ¢puisé

Si votre Bibliotheque ou votre Deck faction n'a plus de cartes, vous ne
pouvez plus en piocher dans ce deck. Il ne se passe rien si vous ne pou-
vez 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 tom-
ber a 0 en Prestige ct de perdre la partie | Vous ne pouvez pas dépenser
volontairement votre dernier point de Prestige. Cela signifie que vous
ne pouvez pas l'uiliser pour gagner de I'Influence ni pour payer une
carte ou un effet de capacité, méme si cela vous permettrait de rempor-
ter la victoire. Notez que vous devez roujours p]acer 1 point de Prestige
sur un vampire de votre coterie quand il sombre dans la Torpeur et ce
Prestige se transforme en 1 Sang.

Rares circonstances de fin de partie

Si au moins deux joueurs peuvent revendiquer la victoire au méme
moment, il faut les départager. Exemple: le Joueur 1 gagne son
10 point de Cabale (gré‘tce a la carte Cabale Guerre des clans) en élimi-

nant le dernier vampire du Joueur 2 au cours du tour du Joueur 2. Le
joueur 4 détient le jeton Rival du Joueur 2, il gagne donc 3 points de
Cabale et cumule également un total de 10 points de Cabale. Le Joueur
1 et le Joueur 4 sont a égalité pour revendiquer la victoire avec le plus
de points de Cabale, aussi faut-il les départager.

Deparmger les egalicés :
. Joueur actif
2. Joueur possédant le plus de Prestige
3. Ordre du jeu (le Joueur 4 a la valeur la plus haute et le Joueur 1 la

valeur la plus faible)

Les points de Cabale d’'un joueur ¢liminé sont réduits a 0 de maniere
permanente.

Personnaliser votre deck

En tant que jeu de cartes évolutif, Vampire : The Masquerade — Rivals
vous permet de créer votre propre deck personnalisé. Il peut étre
constitu¢ 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 plusicurs fois le méme vam-
pire et doit écre constitué d'exactement 7 cartes.

« Votre Bibliothéque ne peut pas contenir plus de 3 exemplaires d’une
meéme carte (en se basant sur son nom).

« Votre Bibliothéque doit contenir un minimum de 40 cartes et un
maximum de 60 cartes.

+ Les cartes Cabale et Refuge ne sont pas affilices a des clans speci-
fiques. N'importe quel clan (ou mélangc de clans) peut utiliser n'im-
porte quelle combinaison de cartes Cabale et Refuge.

Il faut réfléchir a certains ¢léments quand vous personnalisez votre
deck. Vous ¢tes libre d'udiliser les vampires et les cartes de tous les
clans dans votre deck. Nloubliez pas quune carte spécifique a un clan
(comme Coup bas du clan Brujah) nécessite que vous ayez au moins 1
vampire de votre coterie avec le symbole de ce clan pour quun 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 quil n'est pas de retour.

Quand vous et les autres joueurs commencez a personnaliser vos
decks, la procédure de debut de partie est legerement modifice. Tous
les joueurs doivent conserver face cachee leur Refuge, leur vampire de
départ et leur Cabale. Ce n'est quune fois que tous les joueurs ont posé
ces trois cartes quon révele les vampires et les Refuges de départ. Les
Cabales restent face cachée jusqu’z'l ce que vous choisissiez de révé-
ler la votre. Assurez-vous de la retourner au moment ot vous pouvez
déclencher le texte de jeu de votre Cabale I 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 Refuges et les Cabales ne sont pas
uniques, contrairement aux vampires.

Unicité des vampires

En cours de partie, vous ne pouvez pas recruter un vampire portant le
méme nom qu’un vampire actifdé]’ﬁ en jeu. %and un vampire sombre
dans la Torpeur, vous avez alors I'opportunité, si vous le souhaitez,
dutiliser une action de recrutement au cours de votre tour pour jouer
votre vampire portant ce méme nom. Si vous le faites, l'usurpateur en
¢rat de Torpeur est bralé. Sl avait un Titre attache, il est également

blulﬁ.

Si au moins deux joucurs révelent le méme vampire de depart, décermi-
nez lordre du tour puis effectuez un tour d'encheres entre les joueurs
ayant revélé le méme vampire. La personne la plus proche du Joueur
1 (qui peut étre le Joueur 1) peut effectuer une mise de 0 point de
Prestige ou p]us. Continuez dans le sens horaire. Chaque joueur ne
peut miser qu'une seule fois et il faut miser plus que enchere précé—




dente ou passer. Le joueur qui a misé le p]us de Prestige conserve son
vampire de départ et perd le Prestige engagé. Si personne ne mise, le
premier dans l'ordre du tour remporte I'egalite et conserve son vampire
de départ. Chaque joueur ayant perdu lenchere conserve le Prestige
engage, 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.

Régle dor

Quand le texte de jeu d'une carte contredit ces regles, clest la carte qui
prévaut ! Considérez ¢galement que toutes les regles du jeu incluent la
précision: “2 moins qu'une carte n’indiquc le contraire.” Par cxcmplc,
quand le Titre de Prince de la Cit¢ est revendiqué, il est interdic de
jouer des cartes Reaction. Pour saffranchir de cette regle, il faudrait
qu’i] soit écrit sur la carte Réaction : “Vous pouvez utiliser cette carte
lorsque le Titre de Prince de la Cité est revendiqué”.

Clarifications pour
certaines cartes

Ligotés :nimporte quel vampire peut étre épuisé pour jouer cette carte
face cachée. Pour la résoudre, vous devez avoir un Malkavien dans
votre coterie.

Penny la poisse : la mention “Torpeur” sur sa capacité signiﬂe qu’elle
ne fonctionne que quand elle est en ¢tat de Torpeur. Elle regénere deux
fois plus rapidement que les autres vampires en état de Torpeur.

Equilibre des pouvoirs : vous étes automatiquement désigné. Dans une
partie a 2, vous avez donc fait la moitié¢ du chemin. Dans une partie a
3 ou 4 joueurs, vous devez désigner 1 joueur supplémentaire. Dans une
partie a4 joueurs, vous pouvez méme désigner 2 joueurs supplémcn—
taires, si vous voulez vraiment nuire au joueur qui nest pas désigné.
Chaque autre joueur désigné peut dire Oui ou Non. En cas de reussite,
chaque joueur désigne un adversaire quine Ia pas éeé et lui vole 1 point
de Prestige. Faites-le dans le sens horaire épartir du joueur actif.

Sang pour sang: cette carte Persistante ne pOSSCdG pas de L"Lp;lLIIC
IlCUVCﬁ qul 1111 est propre. Au ieu de CCIB. 6“6 octroie une Lapaute acti-
VCC aux VaTI’lplI'GS attaquants 3 6“6 pCU.E dOl’lC etre utl]lSCC par pluswurs
attaquants au cours dﬂ votre tour, mais une seule fOiS par attaque‘

Frangin : cette capacité de groupe ne peut étre apphquee qua un atta-
quant du groupe. Il ne peut l'utiliser pour saider lui-méme puisqu'il est
¢puise pour attaquer et ne peut donc pas etre ¢puis¢ & nouveau pour
ajouter des degats a son attaque. Elle ne peut pas étre utilisée pour
augmenter les déghts d'une carte Réaction Affront, mais elle peut Iécre
pour attaquer un vampire revendiquant le Titre de Prince de la Cite,
puisque cela vous permet d'effectuer une attaque au cours du tour d’un
adversaire.

Nouvel An chinois : cette carte nlest pas mélangée dans le Deck Cité
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quand elle est piochée du Deck Cité. Seuls les événements présents
dans la defausse de cartes brilées du Deck Cité y sont mélanggs.

Coup de Grace : ce n'est pas une attaque. Un vampire avec une valeur
de Sang inférieure ou égale 3 la moiti¢ de sa Puissance du Sang est
Blessé¢. Par exemple, un vampire avec une Puissance du Sang de 5 est
Ble

ess
essé sl lui reste 2 points de Sang ou moins.

Diversion : si la Division des Affaires Spéciales doit vous infliger des
dégﬁts Aggravés, vous pouvez défausser cette carte Persistante pour
rediriger 2 de ces dégﬁts vers un seul adversaire de votre choix. Cet
adversaire 1‘épartit ces dégﬁts comme il le souhaite parmi les vampires
de sa coterie, comme si c’était la fin de son propre tour (et le Secret ne

les pmtégera pas). Tous les dégﬁts supplémentaires sont inﬂigés a votre
coterie comme d’habitude. Cette carte nlest pas la source des dégflts.

Garde: plusieurs vampires ont le mot-clef “Garde” dans leur encadré
texte. Ces vampires peuvent bloquer les attaques Distantes, contraire-
ment aux autres.

Assurer ses arrieres, Avoir le dernier mot: Ces cartes sont de 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 évé-
nement. Si vous avez besoin de genérer 4 points en Influence pour
payer un Titre, vous ne pouvez pas jouer 2 Assurer ses arriéres, puisque
payer pour un Titre est une action unique. Pendant une Intrigue, ces
cartes sont jouées face cachée et sont résolues une fois que tous les
joueurs ont attribué¢ leur Influence. Quand elles sont jouces a n'im-
porte quel autre moment, elles le sont face visible.

Chasser les chasseurs: peu importe qui a vaincu une carte de la
Seconde Inquisition, elle est remélangée dans le Deck Cité. Ne la remé-
langez pas si elle est brilée par une attaque ou un effet.

Hydra: sa capacit¢ de pioche ne peut pas ¢tre utilisce avant I'étape 9
de la séquence d'attaque ; 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 jouée au cours de l’étape 5),

Iris Lokken : I'Influence générée de cette maniére est automatiquement
ajoutée A votre total (et pas au sien) au cours de I'Intrigue actuelle.
Vous navez pas besoin de placer un jeton “Sans Influence” sur sa carte a
moins quelle ait de I'Influence supplémentaire que vous voulez exercer.

Voix envoutante, Liza Holt : si vous volez un Servant, il sattache dans
le méme étatc prée/épuisé dans lequel il éeait au moment ot vous l'avez
volé. Voler un Servant nlest pas la méme chose quen avoir vaincu
un dans La Rue. Vous ne gagnez pas les points de Cabale indiqués
sur sa carte. Clest uniquement une récompense pour Iavoir vaincu.
Cependant, si vous avez la Cabale Pantins, vous gagnez 1 point de
Cabale pour avoir attaché un Citoyen volé. Vous gagnez aussi leffet/
la capacité “Attacher” quand vous attachez ce Servant volé. Avec Voix
envotitante, le Servant est volé avant que les dégits ne soient infliges/
ateénueés.

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

Lixue Chen: chrmger les membres d’un groupe ne réactive pas sa
capacité.

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

Miséricorde: si leffet de cette carte sactive, chaque joueur choisit
lequel de ses vampires il régénére. Le lieu ot il se trouve n'a aucune
importance. Si un vampire en ctat de Torpeur régénere tout son Sang
pendant votre tour, il retourne immédiatement dans votre Refuge.
Si ce mlest pas votre tour, il ny retourne quau cours de I'¢tape 3 de
votre prochaine Phase initiale (redressement des cartes et retour de
vampires).

La chute des Ppuissants : cette carte inﬂige des dégﬁts supplémentaires
aux vampires qui ont beaucoup de Sang. La Puissance du Sang des vic-
times n'a pas d’importancc.




Cocktail Molotov: la cible de cette actaque subit 1 dégac Aggravé a
cause de cette carte (le 1 dans licdne « crane » sous ‘) Si lattaquant
défausse une carte, chaque autre membre du groupe adverse subit éga-
lement 1 dégﬁt Aggravé. La cible d’origine ne subit pas de dégﬁts sup-
plémentaires quand le reste du groupe est affecté. Une Réaction naide
que la cible dorigine, a moins que la carte n'indique le contraire. Bien
que les dégats Aggravés ne soient pas réduits par les ateribus, ils le sont
par les ' et les capacités permettant de se prémunir des dégats.

Montgomery White : sa Capacité protége le groupe des Atraques
Distantes et des Reactions Distantes qui infligent des dégats.

Refuge — Bureau de poste abandonné : Seules les cartes de la Biblio-
théque ont icone * Si vous p]acez une carte en utilisant cette capa-
cité, 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
clle est utilisée pendant une Intrigue, jouez la carte face cachée. Dans
tous les autres cas, jouez-la face visible. La carte est immediatement
révélée quand elle est placée face visible, mais elle ne l'est au cours d’'une
Intrigue que lorsque tous les joueurs ont exerce leur Influence.

Primogéne : ce Titre n'est pas unique, mais il est limité a un par joueur.
Si votre vampire Primogene est briilé ou sil devient Prince de la Cite,
VOUS pouvez jouer une autre carte Primogéne.

Dans la ligne de mire: le texte de cette carte peut étre résolu plus tot
que les textes des autres cartes puisquil ajoute une étape dattaque
specifique : gagner de I'Info. Normalement, le texte deffet d’une carte
Attaque nest pas résolu avant que la carte ne soit révélée au cours de
1’attaque.

Emprise psychique: les cartes du joueur actif sont toujours résolues
en premier quand certains effets sont en conflit ou s’opposent. Ainsi,
10rsqu’une Réaction comme [mpcrrurbable est jouée contre cette carte,
Emprise psychique annule [mperfurbable.

Séduction : bien quiil soit facile pour les vampires de séduire des mor-
tels, ils mont pas de Sang avoler. Seuls les vampires ont des jetons Sang
{ leur dérober. Si ] imale d.
quon peut leur dérober. Si l'actaquant a sa valeur maximale de Sang, ce
qui est vol¢ est place dans la reserve générale. Voler du sang nest pas la
meme chose quiinfliger des dégats. La seconde option n'est viable que si
votre cible est un mortel. Une attaque contre un vampire n'affecte pas
un mortel non attaché dans La Rue.

Préfet: cette capacité peut braler n'importe quelle carte Persistante, ce
qui inclut des événements Persistants, des actions/actions libres avec
ce mot-clef; une carte Division des Affaires Spéciales dans La Rue, etc.
Briler une carte D.A.S. de cette manicre nlest pas la méme chose que la
vaincre (réduire son Sang a 0) ; vous ne gagnez done pas 1
indiqué dans son texte de jeu. En revanche, vous gagneriez 1
carte Cabale Chasser les chasseurs.

comme

de la

Affront: cest une manceuvre a la fois defensive et agressive. Elle ne
protége pas la cible de 1’attaque des dégﬁts inﬂigés. Au lieu de cela, elle
inﬂige des dégéts %Ll’attaquant. La valeur de attribut & du défenseur
est ajoutce au degat inflige par la carte.

Prédicateur, Refuge — Le nid du dragon: lorsque vous bloquez, ce
vampire s¢puise comme tout autre vampire qui bloque. Ce vampire
peut bloquer une attaque dirigée contre n'importe queHe cible y com-
pris des mortels, des vampires des autres coteries, etc., mais il ne peut
pas le faire pour protéger un prétendant au Titre de Prince de la Cite.
Si ce vampire bloque une attaque dirigee contre un membre de sa cote-
rie dans La Rue, il devient un membre de ce groupe. Quand il bloque
dlautres attaques, il devient a lui seul un groupe distinct dans La Rue.
Tant quun 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 “Ciblée” Cela signifie que, lors-
quielle est révélée, elle peut permettre de rediriger l'actaque contre
n'importe quelle cible du groupe adverse (y compris la cible dorigine).
Ce vampire devient la nouvelle cible méme si l’attaque d’origine a éré
bloquée. Aucun nouveau blocage ne peut ¢tre annonce. Méme si la
cible change, un bloqueur reste un bloqueur (bien quinefficace) pour
toute la durée de lactaque et une Réaction est toujours résolue norma-
lement. Si une carte Réaction avec des ' a éeé jouce par le vampire qui

bloque, ces ' ne s’appliquent quau bloqueur.

Refuge — Le belvédere : résolvez leffet « Actacher » d'un Servanc avant
de résoudre la capacité de ce Refuge. Cela permet 4 un personnage qui
a tous son @ de régencrer 1 ('Y pour atteindre son nouveau maximum
de PS s'il a attache un Servant qui lui accorde +1 ‘

Guerre des clans: aprés avoir vaincu un personnage qui nappartient
pas a votre Rival et qui a 5+ W, les deux effecs se déclenchent. Apres
avoir vaincu 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: “Aprés avoir vaincu ou bralé 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 cetre carte.

Refuge — Retraite Roya]c : qu:md vous utilisez la capacité de Meneur
pour défausser un mortel dans La Rue et que vous piochez une carte du
Deck Cite, placez lancienne carte dans la pile de defausse du Deck Cite
sans gagner le moindre avantage. Ces mortels défaussés sont mélangés
dans le Deck Cité la prochaine fois quun joueur a besoin de piocher
une carte du Deck Cité et qu’il nyena plus. Comme toute autre capa-
cité activée, vous ne pouvez Tutiliser qu'une seule fois 4 chacun de vos
tours. Défaussez des mortels ainsi nest pas la méme chose que de les
vaincre.

Errance dans le métro : tous les vampires hors de leur Refuge doivent
se séparer en groupes d’'un seul personnage. Si un vampire quitte son
Refuge, il devient immediatement un groupe d’'un personnage.

Yusuf Kaya, Poche de sang d’urgence: les vampires adverses en ¢tat
de Torpeur ne peuvent pas étre régeneres par ces effets. Un vampire
ayant un nombre de points de Sang inférieur ou éga] a la moiti¢ de
sa Puissance du Sang est Blessé. Par exemp]e, un vampire avec une
Puissance du Sang de 5 est Bless¢ 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 premicre carte 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 quelles soient
prétes ct remettez vos vampires dans votre Refuge.

Phase Action

Effectuez jusqua 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 Vamplre peut avoir '1CC€S Zl de% actions qupplementalres gl’ a §Ses
cartes (plmupa]ement lﬁS Titr GS).

Phase finale

1. Torpeur et régénération : Placez 1 © de la réserve générale sur cha-
cun de vos vampires en etat de Torpeur. Puis choisissez n'importe
qud nombre de vampires sous votre controle (y compris des vampires
en état de Torpeur). Vous pouvez défausser 1 carte pour chaque vam-
pire choisi afin de lui permettre de récupérer 1. Ce sang provient
de la réserve generale.

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

3. Les antagonistes (comme les D.A.S.) dans La Rue vous attaquent.
Piochez 2 cartes pour terminer votre tour. A chaque fois que vous
piochez, choisissez entre la Bibliotheque et le Deck faction. La partie
continue dans le sens horaire.

Comment gagner

11 y a trois manieres de l’emporter 3

« 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 adver-
saire est ¢liminé et que celane remplit pas une des précédentes condi-
tions de victoire.

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

« Faire tomber son Prestige a0.

« Vaincre le dernier vampire actif de sa coterie.

SCqU€IlC€ dattaque COl’IlpthC
etape par etape

1. Séparez tous les vampires préts (redressés) que vous voulez utiliser
des vampires épuisés (inclinés) afin de former un groupe d’attaque.
Choisissez un vampire prét que vous contrdlez dans La Rue et epui-
sez-le. Il est désormais lattaquant.

2. Choisissez votre cible
3. Obtenez de I'Info pour surmonter le Secret si nécessaire.
4. Annoncez le type d attaque (Distante, Ph\?%lque Sociale ou Mentale).

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

6. Le defenseur peut bloquer l'attaque avec un vampire prée du méme
groupe et, dans ce cas, il Iépuise (les attaques Distantes ne peuvent
¢ere bloquées que par des Gardes).

7. Le defenseur peut jouer face cachée une carte Réaction correspon-
dant au type dlactaque. Lactaquant révele sa carte Actaque (le cas
Vi, ! . L ¥ 14 \ '3 . 14 I
¢cheant), puis le défenseur révele sa carte Réaction (le cas échéant).
Neffectuez les choix éventuellement demandés par votre carte
qu'une fois les deux cartes revelées.

8. Lactaquant peut activer des capacités sur ses cartes, ses vampires,
etc. Puis le défenseur peut faire de méme. Lattaquant ne peut pas
utiliser de capzlcités supplémemaires une fois que le défenseur a uti-
lisé les siennes.

9. Cumulez Pensemble des dégits, y compris attribut appropri¢ de
l'attaquant. Les effets des textes se déclenchent aussi (comme le Sang
volé par Seduction ou les capacités augmentant les dégats). Tous les
dégats sont résolus au cours des ¢tapes suivantes, méme si un atta-
quant ou un défenseur est vaincu au cours de cette étape. Un joueur
ne peut pas remporter la partie avant la fin du combat.

oL s~ ey e X A :

10. Réduisez les dégits infligés & votre vampire en fonction de son ateri-
but correspondant et de tout bonus de Réaction ou capacités spé-
ciales (comme Chantier naval).

'3 A 2N r 14 . s
11. Les degits superieurs aux défenses et aux réductions representent les
dégﬁts inﬂigésA Pour chaque dégﬁt inﬂigé, retirez 1 ¢ du vampire.

12. Résolvez toutes les capacités dépendant des dégats infligés.
Aprés avoir vaincu un vampire de la coterie de votre Rival, gagnez 1 W

Quand un vampire est vaincu (et non brdlé), cet adversaire place 1
de sa réserve personnelle sur ce vampire et retourne le jeton cote
puis il place le vampire en ¢rat de Torpeur.

VAMPIRE

THE MASQUERADE
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