GUIDE STRATEGIQUE : DECK BANU HAQIM

11 existe de nombreuses facons de jouer ce deck, mais voici quelques conseils 4 garder présencs a lespric.

VOTRE STRATEGIE GENERALE

Début de partie

Utilisez vos transferts 4 bon escient pour prendre le
controle d'au moins deux princes (vampirt‘s titres)
avec Sorcellerie du sang & au niveau supéricur. Une
fois que vous controlez un vampire, faites des actions
pour obtenir des capacités spéciales permanentes
(Expérience biothaumaturgique au niveau supérieur, M.
Winthrop ou Main de Rutor) si vous le pouvez. Mettez
également au moins une carte de maitre Loi d'Haqim :
Chdtiment en jeu afin de pouvoir augmenter la valeur
de vos morsures, et commencez 2 mordre votre proie
pour détruire ses points de réserve.

Milieu de partie

Mettez plus de cartes de maicre Loi d'Hagim :
Chdtiment en jeu et utilisez-les pour continuer a
mordre votre proie. Gardez votre prédateur sous
controle.

Fin de partie

Lorsqu’i] ne reste p]us que trois Mathusalem (vous
compris), essayez d'envoyer les vampires de votre
proie en torpeur afin que vos vampires puissent
mordre librement.

Briler des points de réserve : La carte Tension dans
les rangs fera que n'importe quel Mathusalem (de
préférence votre proie) brilera 1 point de réserve
nprés qu'un serviteur disponihlc qu’il controle est
brilé ou envoyé en torpeur.

CONSEILS STRATEGIQUES

Faire passer ses actions clés

Vous disposez de plusieurs moyens pour vous
assurer que vos actions clés soient réussies :

Ordre des actions : Faites faire 2 vos vampires les
actions les moins importantes en premier et les plus
importantes en dernier.

Discrétion : Si un serviteur tente de vous bloquer,
jouez des modificateurs d'action pour augmenter votre
discrétion (Deﬁcr la gmvité au niveau supérieur ou

Englouti par la nuit au niveau inférieur).
Dissuasion : Votre supériorité en combat pourra
dissuader les autres Mathusalems de bloquer les
actions de vos vampires.

Que faire en combat

Votre combat est basé sur [¢puisement du sang de vos
adversaires, de sorte qu'ils deviennent plus vulnérables
lorsquils effectuent ou bloquent des actions.
Attrition : Jouez Appétit de Marduk avant 'étape

de manceuvre et utilisez la frappe de vol de sang
fournie par cette carte.

Manceuvrer a distance : Lorsque vous affrontez

un vampire qui peut écre dangereux en combat

au contact (par exemple, un Brujah & ou un
Gangrcl *), utilisez une manceuvre fournie par
Flash, Course-poursuite au niveau inférieur, Déﬁ(’r la
gravité ou Englouti par la nuit au niveau supérieur
pour vous mettre 4 distance.

Frappes additionnelles : Gagnez des frappes
additionnelles avec une Course-poursuite ou une
Rapidicé (2 n'importe quel niveau) pour :

B (si votre adversaire a du s:mg) utiliser la frdppe

de vol de sang de 'Appétic de Marduk et voler plus de

sang £1 votre :1dver aire.

B (si votre adversaire n'a plus de s:mg) jouer Rage
sanguinaire (s'il est au contact), Brillure de l'ame ou la
ffappe JA m:lin nue P"ll' défl‘lut (1C votre Vilmpirc (S’il
est au Cﬂn[ﬂct) 21f]11 d'CnVOyCr votre ﬂdvcrsﬂil‘c en
torpeur, ou jouer Marcher dans les flammes au niveau
Su})érik‘ur POU.T 17Tﬁlcr 1C Vﬂmpirc QdVCrSCA
Prévention des dégats : Vous pouvez prévenir

dCS dég’:lts avec Rt’go motum, surtout si IC ’:lmpirc
adverse inflige beaucoup de dégats en une seule
frappe, ou inflige des dégits aggravés.

Politique

Avant d'effectuer une action po]itiquc, prétcz
attention au nombre de voix dont chaque
Mathusalem dispose (y compris 'Avantage), car
vous risquez davoir besoin du soutien d’un ou

plusieurs Mathusalems « alliés » pour faire passer
(-4 l'é érCndun’l. I)O\,lr CCla, vous Illlcz Cur’étrc avoir
le réfe p

besoin de passer une forme d'accord mutuellement
bénéfiquf P()llr gngnel‘ lfur VOIX.

Comment vous défendre

Défense contre les morsures : Ne tentez de bloquer
que les actions de morsure tentées par les vampires
qui ne peuvent pas augmenter régulierement leur
discrétion. Ne tentez pas de bloquer les actions de
morsure effectuces par les vampires qui peuvent
facilement augmenter leur discrétion. De cette
maniere, ils ne pourront pas jouer de cartes de
discrétion qui finiront par pollucr leur main.
Attaques préventives : §i un vampire en p;\rticu]ier
contrdlé par votre prédateur représente une menace
pour vous, jouez une Légéreté ou une Marque du
chasseur pour entrer en combat avec lui et l'envoyer
en torpeur.

Gain de points de réserve : Vos gains énormes de
points de réserve viennent principalcmcnt des
cartes et effets suivants : Serf (laissez du sang a

votre vampire afin qu'il puisse payer ses cartes),
Changement de paricé et Contrat prioritaire.

Que bloquer : Au vu de votre 2
1’intcrccprion (Deuxiéme Tradition : le Domaine, Place

N
¢s limicé a

du marché et M. Winthrop), il vous est fortement
recommandé¢ de ne bloquer que les actions clés. Par
cxcmplc, les actions qui donnent de l’intcrccption
permanente ou une source permanente de dégits a
votre proie ou prédatcur ou les actions politiqucs et
les morsures qui vous feraient perdre trop de points
de réserve.

Gestion de la main

Vous n'aurez que rarement une main parfaite, alors
pensez & vous servir de 'action de phase de défausse
pour vous défausser d’une carte dont vous n'avez
pas besoin.

Loi d'Hagim : Chdtiment vous aidera a vous
débarrasser de l'exces de cartes de combat dans
votre main pour augmenter vos morsures.

DECK BANU HAQIM
Crypte (12 cartes)
1 Asmin Kobane
1 Bijou
1 Farah Sarroub
1 Greg Mazouni
1 Kalinda
1 Kasim Bayar
2 Kassandra Tassaki
1 Khadija Al-Kindi
1 Nayarana
2 Warmaksan

Bib]inthi‘quc (77 cartes)
10 Appétit de Marduk
2 Brilure de I'ime
2 Ch;mgcmcnt de paricé
4 Contrat prioritaire
4 Course-poursuite
2 Défier la gravité

8 Deuxi¢me Tradition : le Domaine

6 Englouti par la nuit

1 Expérience biothaumaturgique

5 Flash

2 Légerecé

4 Loi d'Haqim : Chatiment
1 M. \X/’inthrop

1 Main de Rutor

2 Marcher dans les flammes
4 Marque du chasseur

1 Pégrc‘ terrain de chasse

1 Place du marché

2 Rage sanguinaire

4 Rapidicé

2 Rego motum

4 Serf

4 Sur le qui-vive

1 Tension dans les rangs




VAMPIRE: THE ETERNAL STRUGGLE — GUIDE DE REFERENCE DE LA CINQUIEME EDITION

DEROULEMENT DU TOUR

1. Phase de redressement : Redressez toutes vos cartes. Si
vous avez l‘AV:AntagC, vous pOU.VCZ g:lgncr 1 p()in[ dC 1"(/'SCTVC.
2. Phase de maitre : Utilisez une action de phase de maitre,
ler cxemple pour jOuCr une carte (1C lﬂilitrc‘.

3. phﬂse de serviteur :

Durant votre tour : Effectuez des actions ® (voir DEROULE-
MENT D'UNE ACTION) et modifiez-les avec des modificateurs
draction &. En combat, jouez des cartes de combat &l.

H()rs dC votre tour : ’I‘CntCZ (.{C bloq\lc‘ﬂ ]-()uCZ ({[’S cartes (.1('
réaction @ et de combar &.

4. Phase d'influence : Au début de cette phase, vous gagnez
nol‘l‘nal(‘l’ncnl’ 4 tri\nsfcl‘ts =

B Dépensez 1 transfert pour déplacer 1 point de votre réserve
Vers un VampirC d.ans votre régiol] il’lc(’ntr()lé(\

L] DéanSCZ 2 [rﬂnsf‘erts pour dép]ﬁcer 1 point df.' Szlng d’un
V:{mpire L{ﬂns votre l‘égikln inCOn[réléC VErs votre l'éSCrve

L] DéanSCZ 4 tl‘ﬂns"‘cr[s [ = l)l'ﬁlcz 1 point dC l‘éSCrVC POUI‘
déplacer un vampire de votre crypte vers votre région
incontrolée.

5. Phase de défausse : Utilisez une action de phase de défausse
pour d.éfa\.lss(fr une carte (.{C votre main (Ct 13. I‘Cl"nplaccl‘).

DEROULEMENT D’'UNE ACTION
Annoncer 'action : Jouez la carte d’action (le cas échéant).
Annoncez son colit, ses cibles et effets, puis remplacez la
(Gante!
Résoudre les tentatives de blocage
B Qui peut tenter de bloquer :
B Action dirigéc : Les Mathusalems ciblés.
B Action non dirigée : D'abord votre proie, puis votre
prédateur.
B Discrétion et interception : Le serviteur qui agit peut
gagner de la discrétion si nécessaire. Le serviteur qui bloquc
peut gagner de l'interception si nécessaire.
Résoudre I'action
B Action réussie : Payez son cout et upp]iqucz ses effets (voir
TYPES D'ACTION ET EFFETS)
B Action bloquéc : La carte d’action est brilée, le serviteur
qui bloque est engagé, un combat a lieu (voir ETAPES D'UN
COMBAT)

TYPES D’ACTION ET EFFETS

Morsure : Action dirigée que tout serviteur disponible

peut effectuer afin de faire briler X points de réserve au
Mathusalem ciblé, ot X est la valeur de morsure. Si cette
derniere est de 1 ou plus, vous gagnez I'Avantage. (Vous ne
pouvez annoncer de morsure que contre votre proie).
Chasse : Action non dirigée 4 +1 en discrétion que tout vam-
pire disponil’)lc peut effectuer pour gagner X points de sang
de la banque, ot X est la valeur de chasse.

Séquiper ¥ : Action non dirigée 4 +1 en discrétion que tout
serviteur disponible peut effectuer pour :

B gactacher Péquipement s7il vient de la main.

L] déplaccr vers lui n'importe qucllcs cartes d’équipcmcm
d'un autre serviteur que vous controlez.

Employer un compagnon & : Action non dirigée 4 +1 en
discrétion que tout serviteur disponible peut effectuer pour
sattacher le compagnon.

Recruter un allié @& : Action non dirigéc a +1 en discrétion
que tout serviteur disponible peut effectuer pour mettre en
jeu un serviteur non vampire.

Action politique @& : Action non dirigée 4 +1 en discrétion
que tout vampire disponible peut effectuer pour appeler un
référendum (voir ETAPES D'UN REFERENDUM)

Sortir de torpeur : Action non dirigée 4 +1 en discrétion que
tout vampire en torpeur peut effectuer pour se déplacer vers
la région disponible. Cotit de I'action : 2 points de sang.
Secourir un vampire de torpeur : Action que tout vampire
disponible peut effectuer pour déplacer un vampire en
torpeur d'un Mathusalem donné vers la région disponible de
ce dernier.

B Action non dirigée a +1 en discrétion si vous controlez les
deux vampires.

B Action dirigée si vous ne controlez pas le vampire ciblé.
Cott de I'action : 2 points de sang qui peuvent étre payés par
le vampire qui agit, le vampire secouru, ou p;\rtagés entre
les deux.

Diabler un vampire en torpeur : Action que tout vampire
disponible peut effectuer pour briler un vampire en torpeur.
B Action non dirigéc a +1 en discrétion si vous contrélez les
deux vampires.

B Action dirigée si vous ne controlez pas le vampire ciblé.

ETAPES D'UN REFERENDUM

1. Choisir les termes : Tous les choix sont faits a cette étape.
2. Voter : Les Mathusalems gagnent des voix avec :

B Carte d'action politique : Chaque Mathusalem peut utiliser
une seule carte d'action poliriquc pour gagner 1 Voix.

B Avantage : Le Mathusalem qui détient Avantage peut le
briler pour gagner 1 voix.

B Vampires titrés : primogénc (1 voix), prince (2 voix),
justicar (3 voix).

B Autres cartes.

3. Résoudre le référendum : S'il y a plus de voix exprimées
«pour » que « contre », le référendum passe et ses effets
sappliquent.

ETAPES D'UN COMBAT

Le Mathusalem actif joue ses cartes le premier a chaque étape.
Une fois qu’il a fini, la main passe Mathusalem qui se défend.
1. Avant l'étape de manceuvre. Jouez les cartes qui portent
cette mention.

2. Manceuvres. Utilisez des manceuvres pour écablir la portée
au contact ou a distance.

3. Avant que les frappes ne soient choisies. Jouez les cartes
qui portent cette mention.

4. Frappe.

a. Choix de la frappe. Chaque serviteur annonce sa frappe.

b. Résolution de la frappe. Les frappes prennent effet
simultanément (voir EFFETS DES FRAPPES).

5. Résolution des dégats. Prévenez ou régénérez les dégats.

6. Poursuite. Utilisez des poursuites pour continuer ou
terminer le combat.

7. Fin de round. Jouez les cartes qui indiquent « utilisable a la
fin d'un round de combat ».

EFFETS DES FRAPPES

Frappe 2 mains nues : Inflige X points de dégats, ot X est la
force du serviteur, au contact uniquement.

Esquive : Pl'otége le serviteur qui esquive ainsi que ses
possessions (sauf les compagnons) des effets de la frappe du
serviteur adverse, 4 toute portée.

Fin de combat : Est la premiere frappe 4 se résoudre et
termine le combat immédiatement 4 toute portécA

Vol de sang : Déplace des points de sang ou de vie de I'adver-
saire vers le serviteur qui vole le sang.




