GUIDE STRATEGIQUE : DECK LE SACERDOCE
1l existe de nombreuses facons de jouer ce deck, mais voici quelques conseils a garder présents a l'esprit.

VOTRE STRATEGIE GENERALE

Début de partie

PTCT]CZ ]C COntr(‘ﬂC du Vﬂmpirc ]C p]us ViCuX
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 incontrélée. Avec cet
apport de sang et vos transferts, vous pouvez
prCT]({rC r:lpideCn[ IC C(’l1t1‘é)1c dC noml’)rcux
vampires pour un cotit moins élevé.

Milieu de partie

Une fois que vous avez trois vampires en jeu,
commencez 2‘1 mOrdTC votre IJTOiC pour détfuil‘c
leurs points de réserve.

Acti‘)ns dL‘ morsure : M()l‘dCZ avec E”Cha”f(’r la
descendance au niveau inférieur, Carte de membre
platinum ou avec Paction de morsure par

défaut de vos vampires. Si votre proie renonce
a bloquer, jouez une Révélation du serpent ou
Visage de lamour véritable en modificateur
daction pour augmenter la valeur de la
morsure.

Fin de partie

Quand il ne reste plus que trois Mathusalems
en jeu (vous compris), continuez a mordre
votre proie jusqu’:‘i ce que vous les éliminiez
dans lordre.

CONSEILS STRATEGI%JES

Faire passer ses actions clés

Ordre des actions : Faites faire a vos vampires
les actions les moins importantes en premier
et ICS })1[15 ilﬂp()rtﬂntcs cn dCl‘niCr (C()mmc 1(‘
Caeur de Nizchetus, Coeur de la ville, le Codex des
Jardiniers édeniens ou une morsure qui élimine
votre proie).

Discrétion : Ce deck contient de nombreuses
cartes de discrétion : si un serviteur tente de
vous bloquer, jouez des modificateurs d’action
pour augmenter votre discrétion. Si une action
clé est bloquée, jouez la carte de combat Forme
de brume au niveau supérieur lors du combat
résultant afin d’ajouter +1 en discréeion et
continuer I'action comme si elle n'avait pas été
1’)1()(.]116C.

Multi-action :

= Si le vampire est bloqué : Lorsque vos actions
les moins importantes sont bloquées, jouez la
carte Fusion avec la terre au niveau supérieur en
combat pour redresser le vampire qui agit.
-/\prés une morsure réussie : Si un serviteur
C()l’ltrélé p:ir lC Mlltl1LlS:llCm quc vous mOl‘d.CZ
possede 2 de vos compteurs corruption, vous
pouvez jouer le modificateur d'action Révélation
du serpent au niveau supérieur pour redresser le
vampire qui agit.

\/05 V:lmpll‘ S })()llrr()n[ 1“1 'Pré sent
entreprendre une action différente (par

CdTC

exemple, une action d'équipement s'ils avaient
précédemment tenté de mordre, ou vice versa)
ou rester redressés et adopter une posture
défensive.

Corﬂmcrlt vous défcndl‘c

Défense contre les morsures : Jouez la carte de
réaction Fin de soirée difficile en Occultation ll
pour réduire une morsure contre vous pour
I'une des raisons suivantes :

=La morsure a recu de la discrétion.

=Vous étes mordu(e) par un serviteur que vous
ne souhaitez pas bloquer (car il est dangereux
en combat).

Défense contre les actions politiqucs : Certains
de vos vampires sont titrés. Vous pouvez les
utiliser pour voter contre le référendum d'une
action politique qui vous ferait perdre des
points de réserve. Si vous avez besoin de plus
de voix pour faire échouer le référendum, jouez
Fin de soirée difficile en Présence B3 pour gagner
2 VOiX.

Gains de points de réserve : Votre gain de
points de réserve principal provient de
l'utilisation de vos cartes Poupée de sang et de
I’élimination de votre proie.

%C l’)l()qucl‘ H Au vu d(‘ votre HCCéS lil]]i[é

a I'interception, il vous est fortement
recommand¢ de ne bloquer que les actions
clés. Par exemple, les actions qui donnent

de I'interception permanente 4 votre proie

ou prédateur ou les actions politiques et les
morsures qui vous feraient perdre trop de
points de réserve.

Défense en combat : Jouez la carte de combat
Fusion avec la terre ou Forme de brume pour
pr()tégcr 1C Vﬂn]]ﬂirc un vous COntré]CZ qul

est en combat avec un Gangrel ® ou un Banu
Hagim €. Evitez tout combat avec un Brujﬂh 9
ou un vampire avec Puissance E.

Gestion de la main

Si votre main est polluée par des cartes de
modificateur d’action, de réaction ou de
combat, utilisez une action de phase de
défausse pour vous défausser d’une carte dont
vous n'avez pas besoin. De plus, vous pouvez
utiliser les Réves du sphinx pour augmenter la
taille de votre main de 2 cartes jusqua la fin
du tour.

DECK LE SACERDOCE
Crypte (12 cartes)

1 Aluc Romas de Leon

1 Crystal Lynn

1 Docteur 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

Bibliotheque (77 cartes)

1 Arc d'ivoire

7 Carte de membre platinum
1 Club Mlusion

1 Codex des Jardiniers édeniens
1 Ceeur de la ville

1 Ceeur de Nizchetus

7 Enchanter la descendance
2 Envolitement

5 Fin de soirée difficile

4 Forme de brume

4 Forme du cobra

1 Fumerie d'opium

S Fllsi()rl avec lﬂ terre

4 Mission d’espionnage

4 Nuit sans visage

1 Panorama é]argi

4 Perdu dans la foule

4 Poupée de sang

6 Regard enchanteur

6 Révélation du serpent

1 Réves du sphinx

4 Sur le qui-vive

1 Temple, terrain de chasse
2 Visage de I'amour véritable
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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.




