GUIDE STRATEGIQUE : DECK BRUJAH

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

VOTRE STRATEGIE GENERALE

Début de partie

Prenez le controle du vampire le plus vieux de
votre région incontrolée qui a Présence au niveau
supéricur &, afin qu’il puisse jouer Enchanter la
descendance au niveau supérieur pour ajouter 2
points de sang sur un vampire plus jeune de votre
région incontrolée. Avec cet apport de sang et

vos transferts, vous pouvez prendre rapidement

le controle de nombreux vampires pour un cotit
moins élevé. Une fois que vous contrédlez au moins
deux vampires, faites des actions pour obtenir

des capacités spéciales permanentes via laction
Puissance héroique ou Ialli¢ Les Royaux de la 47¢ rue.

Milieu de partie

Une fois que vous avez trois vampires en jeu, essayez
denvoyer les vampires de votre proie en torpeur
afin que vos vampires puissent mordre ou voler
leurs points de réserve librement.

Attaquez les serviteurs : Jouez des cartes pour entrer
en combat avec des serviteurs controlés par votre
proie (Refuge exposé, Bagarre rangée en Puissance B,
ou utilisez la capacité spéciale de Theo Bell).

Actions de morsure : Mordez avec Enchanter la
descendance au niveau inférieur, Bagarre rangée en
Présence E3, Démonstration de force ou avec Paction
de morsure par défaut de vos vampires. Si votre
proie renonce a hloqucr, jouez un Semer la pagaillc
en modificateur d’action pour augmenter la valeur
de la morsure.

Voler des points de réserve : Jouez Bagarre rangée en
Céléricé pour voler 1 point de réserve a votre proie.

Fin de partie

Quand il ne reste plus que trois Mathusalems en
jeu (vous compris), mettez en jeu les cartes qui

font perdre aux autres Mathusalems des points de
réserve. Essayez denvoyer les vampires de votre
proie en torpeur afin de pouvoir mordre facilement.
Briler des points de réserve : Jouez la carte de
maitre Renommée sur un vampire controlé par votre
proie et attaquez-le pour I'envoyer en torpeur, afin

que son controleur brile 3 points de réserve. Jouez la
carte de maitre Assaut frontal si vous pensez pouvoir
envoyer un bon nombre de vampires en torpeur et/
ou briler les serviteurs contrélés par votre proie afin
de maximiser a la fois votre gain de points de réserve
et la perte de points de réserve de votre proie.

CONSEILS STRATEGIQUES

Faire passer ses actions clés

Dissuasion : Votre supériorité en combat pourra
dissuader les autres Mathusalems de bloquer les
actions de vos vampires.

Ordre des actions

Faites faire a vos vampires les
actions les moins importantes en premier et les plus
importantes en dernier.

Comment vous défendre

Défense contre les morsures : Si une morsure
importante passe vos défenses, réduisez-la en
brilant Iallié¢ Les Royaux de la 47¢ rue, ou jouez la
carte de réaction Leurre pour rediriger la morsure
vers votre proie pour Iune des raisons suivantes :
® [La morsure a regu de la discrétion (vous pouvez
tenter de bloquer afin que votre prédateur ajoute
de la discrétion) et vous ferait perdre de nombreux
points de réserve.

B Vous étes mordu(e) par un serviteur que vous ne

SOU]’I‘Jith pas bloqucr (car 11 est d:mgereux n combatl

ile

Défense contre les actions politiqucs 3
référendum d'une action politique qui vous ferait
briler trop de points de réserve ou qui vous
éliminerait est sur le point d'aboutir, jouez la carte
de réaction Manaeuvres dilatoires.

Arttaques prévemives : Si un vampire en particulier
controlé par votre prédateur vous menace, jouez la
carte de maicre Refug(' exposé sur lui et utilisez-la, ou
jouez Paction Bagarre rangée en Puissance E pour
entrer en combat avec lui et 'envoyer en torpeur.
Gains de points de réserve : Vos gains de points de
réserve proviennent de : Bagarre rangée en Céléricé H,
Poupée de sang et Assaut frontal.

Que bloquer : Au vu de votre acces limité 4
l’intcrception, il vous est fortement recommandé

de ne bloquer que les actions clés. Par exemple, les
actions qui donnent un avantage en combat 4 votre
proie ou prédateur ou les actions politiques et les
morsures effectuées par des vampires qui ne peuvent
pas augmenter réguli&rcmcnt leur discrétion.

Ne tentez pas de bloquer les actions de morsure
effectuées par les vampires qui peuvent facilement
augmenter leur discrétion. De cette maniére, ils

ne pourront pas jouer de cartes de discrécion qui
finiront par po]luer leur main.

Que faire en combat

Infligez autant de dégats que possible a vos
adversaires, afin qu'ils aillent en torpeur vide.
Avant ['écape de manceuvre : Jouez Panneau arraché
pour augmenter votre force pour le reste du combat.
Manceuvre : Vous devez tout faire pour établir la
portée au contact car vos frappes ne sont efficaces
qu'a cette portée. Si le serviteur adverse manceuvre
pour se mettre a distance, manceuvrez pour revenir
au contact avec Course-poursuite ou Plaquage.

Prise immortelle : Lorsque vous étes au contact en
combat avec un vampire que vous voulez envoyer en
torpeur, jouez Prise immortelle pour qu’il ne puisse
pas frapper : fin de combat ou frapper : esquiver ou
utiliser une arme, puis frappcz pour inﬂigcr plus de
dégats que le vampire adverse n'a de points de sang.
Frappes additionnelles : Si les déghts que vous avez
inﬂigés au serviteur adverse avec votre prcmil‘rc
frappe du round n'éeaient pas suffisants pour
l'envoyer en torpeur (ou le briler, dans le cas d'un
allié adverse), recevez une frappe additionnelle

en jouant Course-poursuite au niveau supéricur ou
Rapidiu", et utilisez-la pour ﬁ‘apper 4 nouveau avec :
Léger différend en Puissance B, Crochet, Plaguage ou
la frappe & mains nues par défaut de votre vampire
(surtout s'il est sous l'effet de Panneau arraché).

sestion de la main

G del

Vous naurez que rarement une main parfaite, alors
pensez 4 vous servir de l'action de phase de défausse
pour vous défausser d’une carte dont vous navez
pas besoin.

DECK BRUJAH

Crypte (12 cartes)
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

Bibliothéque (77 cartes)
1 Abbaye de Carfax
1 Ange gardien
1 Assaut frontal
6 Bagarre rangée
2 Course-poursuite
4 Crochet
2 Démonstration de force
6 Enchanter la descendance
1 Entrepét de viande de Carver
4 Gorgée de vitae
4 Léger différend
1 Les Royaux de la 47¢ rue
2 Leurre
2 Manceuvres dilatoires
5 Panneau arraché
4 Plaquage
4 Poupée de sang
1 Presse libre Anarch
6 Prise immortelle
2 Puissance hc’mi’quc
5 Rapidité
I Rcfuge cxposé
1 Renommée
6 Résistance organisée
2 Semer la pagaille
2 Sur le qui-vive
1 Zone de guerre, terrain de chasse




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.




