GUIA ESTRATEGICA: BARAJA BANU HAQIM

Aungque hay muchas maneras de jugar esta bz

ESTRATEGIA GENERAL

Principio de la partida

Usa tus transferencias sabiamente para obtener
el control de al menos dos principes (vampiros
titulados) con Hechicerfa de S:mgrc supcrior

@ . Una vez controles a un vampiro, realiza
acciones para conseguir habilidades especiales
permanentes mediante la carcas Experimento
biotaumatiirgico a superior, Sr. Winthrop o La
mano de Rutor. Asimismo, pon en juego 2
menos un ejemplar de la carta heril Ley de
Hagim: Castigo, y comienza a sangrar a tu presa.

Mitad de la partida

Pon en juego mas cjcmplarcs de la carta heril
Ley de Hagim: Castigo y tsalas para continuar
sangrando a tu presa. Mantén a tu depredador
bajo control:

Final de la p:lrtida

Cuando queden tres Matusalenes (contdndote
a ti), intenta enviar los vampiros de tu presa
al letargo para que los tuyos puedan sangrar
libremente.

Quemar reserva sanguinea: La carta Tension
en la tropa hara que cualquier Matusalén
(preferiblemente tu presa) queme 1 de reserva
sanguinea después de que un siervo que
COntrOlC s¢ unlﬂC 0O s¢. Cl’lviad() :ll 1Ct:1rg0.

CONSEJOS ESTRATEGICOS
Exito en acciones clave

Puedes hacer varias cosas para asegurarte de
que tus acciones fructifiquen:

Ordenar tus acciones: Haz que tus vampiros

realicen las acciones menos importantes
primero y las mis importantes después.

Sigilo: Si un siervo intenta bloquearte, juega un
modificador de accién que aumente tu sigilo
(Resistir la gravedad a superior o Tragado por la
noche a inferior).

Miedo: Tu superioridad en combate puede
disuadir a otros Matusalenes de bloquear las
acciones de tus vampiros.

Qué hacer en combate

Tu combate se basa en dejar a tus oponentes si
sangre para que sean mds vulnerables cuando
realicen acciones o las bloqueen.

Desgastar: Juega El hambre de Marduk antes de
dCtCrl]]inﬂr lﬂ distﬂ‘nciﬂ ’V TO‘bﬂ Sﬂngrc con Cl
ataque proporcionado por esta carta.
Manil)bl‘:lr }):“—ﬂ ﬂlciﬂrtc: Cuﬂl’l({o Comba[as
contra un vampiro que sea peligroso a corta
distancia (por ejemplo, un Brujah ® o un
Gangrel #®), juega Como una centella, Persecucién
a basico, Resistir la gravedad a basico, o Tragado
PUT la n()ch(’ a Su])cl‘i()r 'Pﬂl‘ﬂ ﬂl(‘]’ar[c.

Ataques adicionales: Consigue ataques
adicionales con Persecucion a superior o Rapidez
(a cualquier nivel)

=si tu oponente no esta vacio para robarle

miis S:lngrc :1] O'POTKanC con Cl éltaun
proporcionado por El hambre de Marduk.

=si tu oponente esta vacio para jugar Rabia
sangrienta (de cerca), Quemadura del alma o el
ataque basico con la mano de tu vampiro (de
CCTCZ{), con Cl Il"lﬂ dC CnVial‘ atu Oponcﬂtc 111
letargo, o con el fin jugar Paseo por las llamas a
Su})cri()r p:lr:l (Iucm:lr ﬂl V:nnpir() ()p()n(‘nt(‘.
Prevenir dafio: Puedes prevenirte de dafio con
Rego motum, sobre todo si el vampiro oponente
inflige mucho dafio con un sélo ataque, o
inflige dafio agravado.

Politica

Antes de realizar una accién poll’tica‘ mira
cudantos votos tiene cada Matusalén (contando
la Ventaja), porque puede que necesites el
apoyo de un Matusalén cruzado para que el
referéndum prospere. A veces conviene hacer

aja, aqui te ofrecemos unos consejos generales de utilidad.

un pacto que beneficie a un Matusalén cruzado
para conseguir sus votos.

Cémo defenderte

Dcfcnsa contra Sﬂngrﬂ(l()s: Intcntﬂ 1’)1()(4]11(‘31”
solo las acciones de sangrado intentadas por
vampiros que dificilmente puedan aumentar
su sigilo. No intentes bloquear las acciones de
sangrado intentadas por vampiros que puedan
aumentar su sigi]o facilmente, ya que asi no
podran jugar cartas modificadoras de sigilo, y
éSt:lS ﬂcabﬂré'ﬂ pOl‘ a[ﬂs(ﬂrl(‘ lﬂ mano.

Ataques preventivos: Si un vampiro concreto
de tu depredador te supone una amenaza,
juega la carta Presteza a superior o La marca
del cazador para entrar en combate con ¢l, y
Cn\'l’ﬂl() ﬂl 1C[:1rg().

Ganar reserva sanguinea: Tu ingente ganancia
de reserva sanguinea proviene de estas cartas y
efectos: Villano (por norma general, no tomes
demasiada sangre de tus vampiros, ya que
éstos 121 nCCCSitardn }’)erﬂ jugﬂr ﬂ]gul]ils Cartﬂs),
Cambio de paridad y Contrato prioritario.

Qué bloquear: Puesto que tu intcrcepcit'm

es limitada (Segunda Tradicidn: El Dominio,
Mercado y Sr. Winthrop), bloquea sélo acciones
clave. Por ‘]cmplo, acciones que proporcionen
intercepci(')n o dano permanente a un vampiro
C()n[r()lad() 'POT u prCSﬁ (s} dC‘Perﬂd()r, (8]
acciones politicas o de sangrado que te harfan
quemar demasiada reserva sanguinea.

Gestionar la mano

D:ldo (IUC rara vez tc‘ndrés una mano pCrf‘CC[ﬂ,
recuerda que puedes usar una accién de fase de
({CSCHITC par:i dCSC:{rtnl‘[(‘ dC una carta quC no
necesites.

Ley de Hagim: Castigo te ayudard a deshacerte
del exceso de cartas de combate que tengas en
la mano para aumentar tus sangrados.

BARAJA BANU HAQIM
Cripta (12 cartas)
1 Asmin Kobane
1 Bijou
1 Farah Sarroub
1 Greg Mazouni
1 Kalinda
1 Kasim Bayar
2 Kassandra Tassaki
I Khadija Al-Kindi
1 Nayarana
2 Warmaksan

Biblioteca (77 cartas)

2 Cambio de paridad

5 Como una centella

4 Contrato prioritario

4 En estado de alerta

1 Experimento biotaumatirgico
10 Hambre de Marduk, el

4 Ley de Haqim: Castigo

1 Mano de Rutor, la

4 Marca del cazador, la

1 Mercado

2 Paseo por las llamas

4 Persecucion

2 Presteza

2 Quemadura del alma

2 Rabia sangrienta

4 Rapidez

2 Rego motum

2 Resistir la gravedad

8 Segunda Tradicion: El Dominio
1 Sr. Winthrop

1 Tension en la tropa

6 Tragado por la noche

4 Villano

1 Zona de caza: Submundo




GUIA DE REFERENCIA PARA LA QUII

SECUENCIA DEL TURNO

1. Fase de enderezamiento: Endereza todas tus cartas.

Si tienes la Ventaja, puedes ganar 1 de reserva sanguinea.

2. Fase heril: Realiza una accion de fase heril, normalmente
para jugar una carta heril.

3. Fase servil:

=En tu turno: Realiza acciones @ (véase CURSO DE UNA
ACCION) y modificalas con modificadores de accién &.

En combate, jucga cartas de combate &.

=Fuera de turno: Intenta bloquear, juega cartas de reaccion
8y de combate

4. Fase de influencia: Al inicio de esta fase, obtienes 4
transferencias normalmente:

=Gasta 1 transferencia para pasar 1 ficha de reserva sangui-
nea a un vampiro de tu zona incontrolada.

-Gﬂstﬂ 2 [rﬂnsf&rcnciﬂs }’)ﬂrﬂ pasar 1% dC Sﬂngl'c dC un
vampiro de tu zona controlada a tu reserva sanguinea.
'Gast:l 4 transtl‘CnCiaS }' (,Iucma 1 dC reserva Sangu{nca p:irﬂ
pasar a un vampiro de tu cripta a tu zona incontrolada.

5. Fase de descarte: Usa una accion de fase de descarte para
descartarte de una carta de la mano (reemplazala).

CURSO DE UNA ACCION
1. Anuncia la accion: Juega la carta de accion (si la hay).
Anuncia su costo, objetivos y efectos, y luego reemplaza
la carca.
2. Resolver intentos de bloqueo
=Quién puede intentar bloquear:
= Accion directa: Los Matusalenes objetivos.
= Accion indirecta: Tu presa primero, y tu depredador
después,

= Sigilo ¢ intercepcion: El siervo activo puede obtener
sigilo, si lo necesita. El siervo bloqueador puede obtener
intercepcion, si la necesita.

3. RCS()IVCT ]:l ﬂCCi(’)n

= Accion exitosa: Paga su costo y aplica sus efectos (véase
‘TIPOS Y EFECTOS DE ACCIOI\'ES),

= Accion bloqueada: La carta de accién se quema, el siervo
bloqueador se gira, y hay combate (véase ETAPAS DEL
COMBATE).

TA EDICION DE VAMPIRE: THE ETERNAL STRUGGLE

TIPOS Y EFECTOS DE ACCIONES

Sangrar: Accion directa contra tu presa que cua]quier sier-
vo preparado puede realizar para que el Matusalén objetivo
unFnC X dC reserva Sangul’nca, dOn(,{C X es ](/l Cﬂntidﬂd
sangrada. Si dicha cantidad es 1 0 mds, obtienes la Ventaja.
Cazar: Accion indirecta con +1 de sigi]o que cua]quicr
vampiro preparado puede realizar para obtener X de sangre
del banco de sangre, donde X es la cantidad cazada.
Equiparse FJ: Accidn indirecta con +1 de sigilo que cual-
quier siervo preparado puede realizar para:

=ponerse el equipo encima (si proviene de la mano).
=tomar cualesquiera cartas de equipo de otro siervo que
controles.

Emplear criado 8: Accién indirecta con +1 de sigilo que
cualquier siervo preparado puede realizar para ponerse un
criado encima.

Reclutar aliado @: Accidn indirecta con +1 de sigilo que
Cuﬂlquicl‘ SiCrVO pl‘Cpﬂl‘:{d() ‘Pucd(‘ rCaliZar 'Pﬂra p()nCl‘ cn
juego a un siervo que no sea vampiro.

Accion politica &: Accion indirecta con +1 de sigilo que
cualquier vampiro preparado puede realizar para proponer
un referéndum (véase FASES DEL REFERENDUM).

Salir del lctargo: Accion indirecta con +1 de sigi](x que
cuesta 2 de sangre, que cualquier vampiro en letargo puede
r(‘ﬂlizar Pﬂra [raSl:{dﬂrS(‘ a lﬂ zona PGCﬂrﬂdZL

Rescatar a un vampiro del letargo: Accién que cualquier
vampiro preparado puede realizar para mover a un vampiro
cn ]Ctﬂrgo C()ntl'()]ﬂdo pol’ un I\/lﬂtusalc/n a 121 zona pl‘Cp:ll‘él—
da de dicho Matusalén.

= Accion indirecta con +1 de sigilo si controlas a ambos
vampiros.

= Accion directa si no controlas al vampiro objetivo.

Costo de la accién: 2 de sangre que puede pagar el vampiro
activo, o el vampiro rescatado, o que pueden pagar entre
:lmbOS.

Diabolizar a un vampiro en letargo: Accion que cualquier
Vam}‘)il‘() pr(‘parado leCdC ]:C:llizﬂr pllrﬂ quCl11llr aun vam-
piro en letargo.

= Accion indirecta con +1 de sigilo si controlas a ambos
vampiros.

= Accién directa si no controlas al vampiro objetivo.

FASES DEL REFERENDUM

1. Elige los términos: Si ello implica tomar decisiones,
t(’)m' 1 :lh()raA

2. Votacion: Los Matusalenes consiguen votos con:

= Carta de accion politica (una por Matusalén): 1 voto.
=La Ventaja: El Matusalén que la queme consigue 1 voto.
= Vampiros titulados: primogénito (1 voto),

prl’ncipc (2 votos), justicar (3 VOros).

=Otras cartas.
3. Resolver el referéndum: Si hay mas votos a favor del
referéndum que en contra, éste prospera y sus términos
tienen efecto.

ETAPAS DEL COMBATE

El Matusalén activo juega cartas primero durante cada
etapa. Cuando haya terminado, la oportunidad de jugar
cartas pasa al Matusalén defensor.

1. Antes de determinar la distancia. Juega cartas que digan:
“antes de determinar la distancia™.

2. Determinar la distancia. Usa maniobras para a]cjartc o
acercarte.

3. Antes de elegir ataques. Juega cartas que digan: “antes de
elegir ataques”.

4. Ataque.

& E]cgir ataques. Cada siervo anuncia su ataque.

b. Resolver ataques. Los ataques tienen efecto
simultdneamente (véase EFECTOS DE LOS ATAQUES).

5. Resolucion del daio. Prevente o reparate el dafio.

6. Acoso. Usa acosos para continuar o terminar el combate.
7 Final del asalto. Juega cartas que digan: “al final de un
asalto del combate”.

EFECTOS DE LOS ATAQUES

Ataque con la mano: Inflige X de dafio sélo de cerca,
donde X es la fuerza de tu siervo.

Esquivar: Protege al siervo que esquiva y a sus posesiones
(salvo a los criados) de los efectos del ataque del siervo
oponente, a cualquier distancia.

Terminar el combate: Es el ataque que se resuelve primero
y termina el combate inmediatamente a cualquier
distancia.

Robar sangre: Pasa sangre o vida del oponente al siervo
atacante.




