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Q' GUIDE STRATEGIQUE : DECK RAVNOS

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

Utilisez vos transferts 4 bon escient pour vous
assurer le controle d'au moins deux vampires
Ravnos dotés de Dissimulation 4 et/ou de
Présence € des que possible. Dés vous contrélez
au moins un vampire, faites des actions pour
obtenir des capacités spéciales permanentes via
Chien sauvage, Précieux Samadji, Tarot du Shilmulo
ou Taxi City Star. De plus, utilisez Briser les liens
pour mordre votre proie et ajouter 1 point de sang
aun vampire de votre 1‘égi(m incontrolée. Avec ce
sang supplémentaire et vos transferts, vous pouvez
rapidement prendre le contréle de nombreux
vampires pour un cott en points de réserve réduit.

Milieu de partie

Actions de morsure : Mordez avec Briser les liens
ou avec les actions de morsure par défaut de vos
vampires. Si votre proie renonce a bloquer, jouez
un modificateur d'action Visions de la Géhenne
pour augmenter la valeur de la morsure. Si votre
proie tente de bloqucr avec un allié, jouez ce
modificateur d'action pour l"cmpéchcr de continuer
a tenter de bloquer.

Club Ilusion : Mettez en jeu la carte de maitre
Club Illusion pour avoir la possibilité d'augmenter
la valeur de morsure de votre vampire, mais veillez
ane pas le faire lorsque cette carte pourrait donner
un avantage excessif a un autre Mathusalem
controlant des vampires Anarch.

Fin de partie

Quand il ne reste plus que trois Mathusalems en
jeu (vous compris), jouez Semaine des cauchemars
pour augmenter de facon permanente la valeur

de morsure de vos vampires Ravnos. Continuez a
mordre vos proies jusqu”a ce que vous les éliminiez
toutes les deux dans lordre.

Récursion de cartes : Utilisez la carte de maitre Musée
Garibaldi-Meucci pour récupérer dans votre tas de
cendres des cartes Anarch cruciales, en fonction de
vos besoins du moment.

CONSEILS STRATEGI(&IES

Faire passer ses actions clés

Ordre des actions : Faites faire a vos vampires

les actions les moins importantes en premier et

les plus importantes en dernier (comme Précieux
Samadiji, Taxi City Star, Tarot du Shilmulo, Chien
sauvage ou une morsure qui ¢élimine votre proic)A
Discrétion : Ce deck contient de nombreuses cartes
de discrétion : si un serviteur tente de vous b]oqucr,
jouez des modificateurs d'action pour augmenter
votre discrétion.

Incliner les serviteurs : Apr‘cs avoir réussi a mordre
votre proie en utilisant I'action Briser les liens,
inclinez un serviteur controlé par votre proie. Cela
augmentera les chances de succes de vos actions
suivantes.

Gestion du sang

Alors que vos vampires vont jouer des cartes et/ou
éere impliqués dans des combats, ils perdront du
sang. S'ils n'ont pas assez de sang, ils ne seront pas
capables d'utiliser la carte de maitre Club Illusion
pour augmenter les morsures ou de jouer certaines
cartes de réaction essentielles comme Terreurs
nocturnes ou Visions de Zapathasura. Votre deck
contient plusicurs cartes que vous pouvez utiliser
pour redonner gratuitement du sang a vos vampires
(par cxempl& Parc, terrain de chasse et Paupe’( de
sang). Assurez-vous également que chaque vampire
que vous contrdlez a une Poupée de sang sur lui afin
que pour puissiez lui transférer du sang de votre
réserve durant votre phase de maitre.

Comment vous défendre

Que bloquer : Au vu de votre acces limité
l’intcrccption, il vous est fortement recommandé
de ne bloquer que les actions clés. Par exemple,

les actions qui donnent un avantage au combat

a votre prédateur ou 4 votre proie, ou les actions
politiques et/ou de morsures effectuées par les
vampires qui ne peuvent pas facilement augmenter
leur discrétion. Nessayez pas de bloquer les actions

de morsure effectudes par les vampires qui peuvent
facilement augmenter leur discrétion. Ainsi, ils ne
pourront pas jouer de modificateurs d’action de
discrécion qui finiront par encombrer leur main.
Comment bloquer efficacement : Ce deck contient
des cartes qui peuvent donner de Iinterception a
VOs vampires ou qui peuvent réduire la discrétion
du serviteur qui agit 4 o. Lordre dans lequel
vous jouez ces types de cartes sera crucial pour
réussir 4 bloquer des actions clés. Si vous voulez
bloquer un serviteur qui peut recevoir beaucoup
de discrétion, commencez par jouer ou utiliser des
cartes d'interception, puis jouez la carte de réaction
Terreurs nocturnes pour réduire la discrétion du
serviteur qui agit a 0. Ainsi, le serviteur qui agit aura
besoin du double de discrétion pour franchir vos
défenses.
Défense contre les morsures : Si vous ne pouvez
pas bloquer une morsure importante, réduisez-la a
o avec la carte de réaction Visions de Zapathasura
ou jouez la carte de maitre hors-tour Investigation
de I'archonte pour briler le serviteur qui agit si la
valeur de la morsure est supérieure ou égale 4 4.
Défense de combat : Votre défense en combat repose
principalement sur la fin de combat (Majesté, Terreurs
nocturnes ou Musée Garibaldi-Meucci) ou sur lk‘squivc
(Vermine vorace). Essayez d'éviter le combat avec un
ampire avec Puissance E.
Gains de points de réserve : Votre gain de points
réserve provient principalement de vos cartes
Poupée de Sang et de Iélimination de votre proie.

Gestion de la main

Vous n'aurez que rarement une main parfaite,
alors pensez a vous servir de l'action de phase de
défausse par défaut et de celle accordée par Siége
du pouvoir : Los Angeles pour vous débarrasser des
cartes dont vous n'avez pas besoin.

DECK RAVNOS
Crypte (12 cartes)
1 Doc Martina
1 Gathii
1 Roberto Rivamonte
1 Jean-Frangois
1 Luciano Carvalho
1 Oleg Kaprizov
1 Phaibun
1 Roy
2 Sreelekha
1 Trung Chau Pham
1 Zafira

Bibliotheque (77 cartes)
8 Briser les liens

2 Chef de meute

4 Chien sauvage

4 Chiens de garde

1 Club Illusion

4 Conseil des chats

1 Echoppe de la diseuse de bonne aventure

4 Englouti par la nuit

1 Envotitement

1 Investigation de l'archonte
4 Majesté

4 Masquer l'assemblée

1 Musée Garibaldi-Meucci
1 Parc, terrain de chasse

4 Perdu dans la foule

3 Poupéc de sang

1 Précieux Samadji

4 Rackert de protection

1 Semaine des Cauchemars
1 Si¢ge du pouvoir : Los Angeles
4 Sur le qui-vive

1 Tarot du Shilmulo

1 Taxi City Star

4 Terreurs nocturnes

2 Vermine vorace

4 Visions de la Géhenne

4 Visions de Zapathasura

3 Voiler les légions
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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.




