GUIA ESTRATEGICA: BARAJA BRUJAH
Aungque hay muchas maneras de jugar esta baraja, aqui te ofrecemos unos consejos generales de utilidad.

ESTRATEGIA GENERAL

Principio de la partida

Obtén €l COHEFO] (ICI VL”’n})iTO dc tu zona
incontrolada que tenga la capacidad mds alca

y Presencia superior &, para que pueda jugar
Encantar a los Vdstagos a superior para anadir

2 de sangre a un vampiro menor de tu zona
incontrolada. Con esta sangre y tus transferencias,
podrds controlar a muchos vampiros ahorrando
reserva sanguinea.

Mitad de la partida

Cuando tengas tres vampiros en juego, empieza a
enviar a los vampiros de tu presa al letargo para
un pqul\S Sﬂngl"zlr li}Jr(‘n']CntC artu PrCSLl‘ (8] l'Obﬂr]C
reserva sanguinea.

Atacar a siervos: Juega cartas para entrar en
combate con siervos controlados por tu presa
(Refugio descubierto, Pelea entre bandas, usando
Potencia B, o usando la habilidad de Theo Bell).
Acciones de sangrado: Sangra con Encantar a

los Vidstagos a bisico, Pelea entre bandas, usando
Presencia B3, Demostracion de fuerza o con las
acciones bésicas de sangrado de tus vampiros.
Cuando tu presa haya renunciado a bloquear, jucga
el modificador de accién Planes frustrados para
aumentar Cl S'zlngrll(jﬂ.

Roba reserva sanguinea: Juega Pelea entre bandas
usando Celeridad E para robarle 1 de reserva
sanguinea a tu presa.

Final de la partidu

Cuando queden tres Matusalenes (contdndote a ti),
pon cartas en juego que obliguen a los

demds Matusalenes a quemar reserva sanguinea.
Intenta enviar los vampiros de tu presa al letargo,
para que puedas sangrar libremente.

Quemar reserva sanguinea: Juégale la carta

heril Fama a un vampiro controlado por tu

presa y atdcalo para enviarlo al lecargo y que su
controlador queme 3 de reserva sanguinea. Juega
la carta heril Ataque frontal si crees que puedes

enviar a bastantes vampiros de tu presa al letargo
o quemar siervos preparados controlados por tu
PTCS'A con Cl F“’l (,{C maximizar tanto tu gﬂnanciﬂ
de reserva sanguinea como la pérdida de reserva
sanguinea por parte de tu presa.

CONSEJOS ESTRATEGICOS

Exito cn ‘xlCCiU]’lCS CI:WC

Miedo: Tu superioridad en combate puede disuadir
a otros Matusalenes de bloquear tus acciones.
Ordenar tus acciones: Haz que tus vampiros
realicen las acciones menos importantes primero y
las mds importantes despuds.

Coémo defenderce

Defensa contra sangrados: Si un sangrado
abundante atraviesa tus defensas, redicelo
quemando el aliado llamado La Realeza de la calle
47, 0 juega la carta de reaccién Tdcticas engaiosas
para desviar el sangrado hacia tu presa por
cualquiera de estos motivos:

B El sangrado va con sigilo (puede que tengas que
intentar bloquear para que tu depredador pueda
jugar sigilo) y te harfa quemar demasiada reserva
sanguinea.

B Te esta sangrando un siervo al que no deseas
bloquear (porque es peligroso en combate).
Defensa politica: Si el referéndum de una accion
politica que te harfa quemar demasiada reserva
sanguinea o te eliminarfa va a prosperar, juega la
reaccion Tdcticas dilatorias.

Ataques preventivos: Si un vampiro de tu
depredador te supone una amenaza, juégale un
Refugio descubierto y tsalo, o juega la accidn Pelea
entre bandas usando Potencia B para entrar en
combate con él, y envialo al letargo.

Ganar reserva sanguinea: Tu ganancia de reserva
sanguinea proviene de estas cartas y efectos: Pelea
entre bandas usando Celeridad EH, Muiieca de sangre
y Ataque frontal.

Qué bloquear: Dada tu escasa intercepcion, es muy
recomendable que sélo bloquees acciones clave.

Por ejemplo, acciones que den ventaja en combate
a tu depredador o presa, o acciones politicas o de
Sul’lgrﬂdo in[cnt}ldﬂs F)OT \721n1pir()5 quc no Pu(‘(len
aumentar su sigilo consistentemente. No intentes
bloquear las acciones de sangrado de vampiros que
pueden aumentar su sigilo con facilidad. Asi no
podrin jugar cartas de modificador de accion, y
éstas acabardn atascando su mano.

(&/é l‘l:lctl' en C()mhﬂte
Inflige todo el dafio posible a tus oponentes para
enviarlos al letargo vacios.

Antes de determinar la distancia: Juega Poste

arrancado para aumentar tu fuerza durante el resto

del combate.

Maniobras: Te conviene que la distancia de cada
asalto del combate sea corta, porque tus ataques
s6lo son eficaces de cerca. De modo que, si un
siervo oponente maniobra para alejarse, deberias

5 o ~
mamobral‘ para acercarte con Persecucion o (7()1/76&7'.

Agarre inmortal: Cuando estés en combate de
cerca con un V;unpil‘o El] quﬂ dL‘SCCS Envi}ll‘ Lll
letargo, juega Agarre inmortal para que no pueda
atacar terminando el combate o esquivando o
usando un arma, y, a continuacién, ataca para
infligir mds dafio que sangre tenga el vampiro
oponente.

Ataques adicionales: Si el dafio que infligiste

al vampiro oponente con tu primer ataque del
asalto no fue suficiente para enviarlo al letargo (o
quemarlo, si se trataba de un aliado), consigue un
ataque adicional jugando Persecucion o Rapidez, y
utilizalo para atacar de nuevo con: Pelea usando
Potencia B, Gancho lateral, Golpear o el ataque
basico de tu vampiro con la mano (especialmente
bajo los efectos del Poste arrancado).

Gestionar la mano

Rara vez tendrds una mano perfecta. Asi que
recuerda que puedes usar una accién de fase de
descarte para descartarte de una carta que no
necesites.

BARAJA BRUJAH
Cripta (12 cartas)
2 Aline Gidecke
1 Ariane
2 Atiena
1 Brandon Grime
1 Elen Kamjian
1 Octane
1 Rayne
1 Siarhei Levchenko
1 Theo Bell

1 Valeriya Zinovieva

Biblioteca (77 cartas)
1 Abadia de Carfax
6 Agarre inmortal
1 Angcl guﬂrdii"l‘n
1 Ataque frontal
1 Cérnicas Carver
2 Demostracion de fuerza
2 En estado de alerta
6 Encantar a los V:istagos
6 Fama
4 Gancho lateral
4 Golpear
4 Muiieca de sangre
4 Pelea
6 Pelea entre bandas
2 Persecucion
2 Planes frustrados
1 Poder de un héroe, el
5 Poste arrancado
1 Prensa Libre Anarquista, la
5 Rapidez
1 Realeza de la calle 47, la
1 Refugio descubierto
6 Resistencia organizada
4 Saborear la Vitae
2 Tacticas dilatorias
2 Técticas engaiosas
1 Zona de caza: Barrio violento




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.




