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

ESTRATEGIA GENERAL

Principio de la partida

Obtén el control del vampiro de tu zona
incontrolada que tenga la capacidad mis
ﬂ.ltﬂ >7 Pl‘CSCnCiH Supcl‘i()r Q, })ara (.ILlC pucda
jugar Encantar a los Vdstagos a superior para
afiadir 2 de sangre a un vampiro menor de
tu zona incontrolada. Con esta sangre y tus
transferencias, podras controlar a muchos
Vampiros :lh()l‘rﬂndo reserva S:ll1gu{nc:l.

Mitad de la partida

Cuando tengas tres vampiros en juego, empieza
a sangrar a tu presa o a desviar sangrados hacia
C]lﬂ p:lr:l dCStTuir Su reserva Sﬂngul"ncﬂ.
Acciones de sangrado: Sangra con Encantar

a los Vdsmgos a basico, el Protocolo de platino,

o con las acciones basicas de sangrado de tus
vampiros. Cuando tu presa haya renunciado a
bloquear, juega un modificador de accion de
sangrado (Revelacidn de la serpiente o Rostro del
amor U(’rdad(’l‘o) pﬂl‘él aumentar C] Sﬂ‘ngrﬂdo.

Fin de la partida

Cuando queden tres Matusalenes (contandote
a ti), sigue sangrando a tu presa hasta que los
climines a ambos en orden.

CONSEJOS ESTRATEGICOS

Exito en acciones clave

Ordenar tus acciones: Haz que tus vampiros
realicen las acciones menos importantes
pril"ncl‘() _,V 1215 n"l:is il]1})()rt1l1][c§ d(‘s})ués (C()n"l()
Corazon de Nizchetus, Corazon de la Ciudad,
Cédice de los Guardas Edénicos, o un sangrado
que elimine a tu presa).

Sigilo: Si un siervo intenta bloquearte, jucga
mOdi"‘lCﬂdOrCS dC QCCi(/)l’] qllC aumenten tu
sigilo, ya que tu baraja contiene muchos. Si

e bloqu(‘ﬂn una ﬂCCi(’)'ﬂ Clﬂ\’& iucgll lll carta

de combate Forma de niebla a superior en el
combate resultante para anadir +1 de sigilo a la
accion y continuarla como si no hubiera sido
bloqueada.

Realizar muchas acciones:

= Si te bloquean: Cuando te bloqueen las
acciones menos importantes, juega la carta
Fusidn con la tierra a superior en combate para
enderezar al vampiro activo.

- l)cspués de sangrar con éxito: Si un siervo
controlado por el Matusalén al que estas
Sllllgran({() [iCnC 2 d.C tus ﬁcl1lls ({C C(jrl‘up(i(&n‘
puedes jugar el modificador de accién Revelacion
de la serpiente a superior para enderezar al
vampiro activo.

Tus vampiros enderezados ahora podrin
realizar una accion distinta (p. ¢j., una

accion de equiparse, si habian sangrado
antes, o viceversa) o quedarse enderezados

defensivamente.

Coémo defenderte

Defensa contra sangrados: Juega la carta de
reaccion Fiesta privada usando Ofuscacion ll
para reducir un sangrado contra ti por
cualquiera de estos motivos:

«El s:mgrado va con sigilo.

= Te estd sangrando un siervo al que no deseas

bloquear (porque es peligroso en combate).
Defensa politica: Algunos de tus vampiros
tienen titulo. Puedes hacer que voten en contra
del referéndum de una accién politica que te
l1ﬂga })Cl‘dcr reserva Sﬂl’lgul/ncﬂ. Sl nCCCSitHS

mas votos para que ese referéndum fracase,
juega la carta de reaccion Fiesta privada usando
Presencia Ed para conseguir 2 votos.

Ganar reserva sanguinea: Tu ganancia de
reserva S:lngul/ncﬂ pTOViCnC }7rinCip:11an[C dC
usar las cartas Mufieca de sangre y de eliminar
atu pl
Qué bloquear: Dada tu escasa intercepcion,
es muy recomendable que sélo bloquees

acciones clave. Por cjcmp]o‘ acciones que

den intercepcién permanente a tu presa o
dc}’)rcdﬂd()r, (¢} aCCiOnCS p()l{ti(ﬂs (¢} dC Sal]grﬂd()
que te hagan quemar demasiada reserva
sanguinea.

Defensa en combate: Juega la carta de combate
Fusion con la tierra o Forma de niebla para
'perCgCr aun VHm'Pil‘O un COntTOlCS un CSté
en combate con, por ejemplo, un Gangrel # o
un Banu Haqim . Intenta evitar el combate
con un Brujuh ® 0 un vampiro que tenga
Potencia @.

Gestionar la mano

Si tu mano CStii at Zldll con m()diﬁcad()rcs

de accion de sigilo, cartas de reaccion o de

combate, usa una accion de fase de descarte

para descartarte de una carta que no necesites.
Ademis, puedes usar Sueiios de la Esfinge para
aumentar tu mano en 2 hﬂs[ﬂ Cl ﬁn:l] dCl turno.

BARAJA DEL MINISTERIO
Cripta (12 cartas)

1 Aluc Romas de Leon

1 Crystal Lynn

1 Doctor Morocco

1 Elisha Tucker

1 Faruq Abd al-Qadir

1 Hesha Ruhadze

1 Jenny Silver

1 Marcel

1 Melech

1 Milton Fox

1 Nonu Dis

1 Vivian VI

Biblioteca (77 cartas)
1 Arco de marfil
1 Club Illusion

1 Cddice de los Guardas Edénicos

1 Corazon de la ciudad

1 Corazoén de Nizchetus
4 En estado de alerca

7 Encantar a los Vastagos
5 Fiesta privadu

4 Forma de la cobra

4 Forma de niebla

1 Fumadero de opio

5 Fusion con la tierra

6 Mirada cautivadora

4 Mision de espionaje

4 Muiieca de sangre

4 Noche sin rostro

4 Perdido en multitudes

1 Perspectiva mas amplia
7 Protocolo de platino, el
6 Revelacién de la serpiente
2 Rostro del amor verdadero
1 Suefios de la Esfinge

2 Trance

1 Zona de caza: Templo




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.




