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ESTRATEGIA GENERAL

Principio de la partida

Obtén el control del vampiro de tu zona incontrolada
que tenga la mayor c:\p:\cidad y con Dominacién
superior € para que pueda jugar Regir a los no alineados
a superior y afiadir 3 de sangre a un vampiro menor de
tu zona incontrolada, o jugar Absorber los secretos del
alma a superior para sangrar a tu presa y afiadir 2 de
sangre a un vampiro menor de tu zona incontrolada, si
el sangrudn tiene éxito. Con esta sangre anadida y tus
transferencias, podrds controlar a muchos vampiros

1’ipidamenre ahorrando reserva sz\ngtlinc:l.

Mitad de la partida

Una vez que tengas tres vampiros en juego, comienza
a realizar cualquicra de estas acciones ofensivas y/o
desvia sangrados a tu presa para destruir su reserva

Sangul’nen.

Acciones de sangrado: Sangra con Regir a los no

alineados b 0, Absorber los secretos del alma a

cualquier nivel, o con las acciones basicas de sangrado
de tus vampims. Si tu presa intenta ]r)]oquc;lr, iucg;\ el
modificador de accion Vinculo afectivo a superior para
aumentar el sigilo y el sangrado. Si tu presa no intenta

bloquc:n: juégalo a inferior para aumentar el s;mgr;ldo.

Desviar sangrados: Cuando te estén sangrando
peligrosz\men[e, juega la carta de reaccion Desviacion
o Distraccidn telepdtica para desviar el sangrado a tu
presa, o, como ultimo recurso, juega El enemigo de

mi enemigo a superior para desviar el sangrado al
depredador de tu depredador si al menos quedan tres

Matusalenes (contdndote a

Final de la partida

Cuando queden tres Matusalenes (contandote a ti),
asesta tus golpes definitivos para eliminar a los otros
dos Matusalenes en orden.

CONSEJOS ESTRATEGICOS

Exito en acciones clave

Tus acciones son faciles de bloquear, porque van con
ode sigilo (acciones de sangrado) o con +1 de sigilo
(acciones indirectas). Por lo tanto, tienes varias formas
de asegurarte de que tus acciones clave se lleven a cabo.

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

Ordenar tus acciones
il
importantes dcspués (como Cuenco de la Convergencia,
Arco de Mmﬁ[, Espada del Arcdng([‘ oun sangmdo que

Haz que tus vampiros realicen

Acciones menos importantes primero y las mas

elimine a tu presa).

Suando anuncies una accion

Hacer fracasar bloqueos:
clave, juega el modificador de accion Seduccién para evicar
que un vampiro la bloquee, o juega el modificador de
accién Confesion forzada a nivel superior después de que
un siervo intente bloquearla para hacer que ese intento
de bloqueo fracase.

Realizar muchas acciones: Cuando tus acciones menos

importantes sean bloqueadas, juega el modificador
de accién Impulso sobrenatural a nivel superior tras la
resolucion de la accidn para enderezar a tu vampiro,

que ahora podrd realizar una accion diferente.

Gestionar la sangre

A medida que tus vampiros jueguen cartas o
participen en combates, perderdn sangre. Sin
suficiente sangre, no podran jugar algunas de tus
cartas serviles (por ejemplo, Regir a los no alineados o
Desviacion). Tu mazo contiene varias cartas que puedes
usar para aumentar la sangre de tus vampiros (por
cicmpln, Bosque contemplativo, Absorber los secretos del
alma, Murieca de sangre y Rccipi(’ntt), /\scgﬂratc de que
cada vampiro que controles tenga una Muiieca de sangre
o un Recipiente con el fin de poder usarlo para pasarles

sangre de tu reserva Sungul’nca,

Qué hacer en combate

Tu estrategia de combate se basa en agotar lentamente
la sangre de tus oponentes, para que sean mas
vulnerables cuando emprendan o bloqueen acciones.
Desgastar: Usa el Baston lastrado y el Puiio vengador de
Saulot con el fin de debilitar a los vampiros oponentes,
para que tengan poca sangre en las ctapas finales de

la pa
Enviar al letargo: Usa las cartas de equipo Arco de
Marfil o Espada del Arcdngel, o la carta heril Purio

tida.

U(‘ngﬂd()r dL' Sﬂul(]f para enviar 3] lC[argo a Cualquicr
\'ﬂl]]PirO COn[rDl}ldO por tu depredador que rﬁ‘prﬁ‘sen[e
una amenaza constante, 0 a Cualquicr pOSiblC V:lmpiro
bloqueador controlado por tu presa.

Prevenir dafio: Usa tus cartas de prevencién de dafio
(Fuerza oculta, Indomitabilidad, Encajar los golpcs o Toque
de Valeren) para no perder demasiada sangre o para no
entrar en letargo si alguien estd usando dafo agravado
contra ti.

Acosar: Cuando un vampiro con el Bastdn lastrado o la
carta heril Puio vengador de Saulot esté en combate con
un siervo cuya sangre quieras agotar o al que quicras
enviar al letargo, acosa para continuar el combate con
Indomitabilidad o Fuerza oculta.

Cémo defenderte
. ; .
Qué bloquear: Acciones politicas que te hagan quemar

reserv:

anguinea, o acciones de sangrado que no
puedas desviar, o acciones clave que den una ventaja
importante a tu depredador o presa.

m La carta de reaccion Vista de dguila a superior te
permitird bloquear acciones clave emprendidas por
jugadores a los que normalmente no podrias bloquear.
Defensa contra sangrados: Juega las cartas de reaccion
Desviacion o Distraccion telepdtica para desviar un
sangrado hacia tu presa por alguna de estas razones:

m El sangrado va con sigilo (puede que necesites intentar

bloquear para que tu depredador pueda jugar sigilo).
m Te estd sangrando un siervo al que no quieres
bloquear (porque es peligroso en combate).

m El sangrado es tan importante que tu presa
probablemente tenga que girar a un siervo para
bloquearlo.

ion

Defensa politica: Si no puedes bloquear una ac
politica critica, usa la carta heril Sabiduria de Saulot
para emitir 2 votos en contra del referéndum y, si es
necesario, gira al vampiro que la tenga para obligar a
un vampiro a abstenerse. Si el referéndum atin tiene
éxito, utiliza la carta de reaccién Tdcticas dilacorias

para cancelarloa.

Ganar reserva szmgul'ncz Tu ganancia de reser;

a
sanguinea proviene principalmente de la Musieca de
sangre, Base de podcr: Montreal, Recipiente y de eliminar

a tu presa.

Gestionar ]l\ mano

Rara vez tCndl’a’S una mano pCrf‘CCt?L 'JSl/ un l‘CCuCI'dil
que puedes usar una accion de fase de descarte para
descar[ar una carta que no necesites.

BARAJA SALUBRI
Cripta (12 cartas)
2 Abaddon

1 Aniel

1 Castellan

1 Dominica

1 llonka

2 Malachi

I Opikun

1 Sakhar

2 Seraphina

1 Yael

Biblioteca (77 cartas)

4 Absorber los secretos del alma
1 Alborotador Anarquista

1 Angel guardidn

1 Arco de marfil

1 Base de poder: Montreal

4 Baston lastrado

1 Bosque contemplativo

4 Confesion forzada

1 Cuenco de la Convergencia
3 Desviacién

4 Distraccion telepdtica

2 En estado de alerta
Encajar los golpes
Enemigo de mi enemigo, el
1 Espada del Arcdngel
3 Fuerza oculta
4 Impulso sobrenatural
3 Indomabilidad
4 Liberar el alma salvaje
2 Muiieca de sangre
4 Ojos de Argos

1 Puno Vcngador de Saulot, el
1 Radio de noticias KRCG
2 Recipiente
4 Regir a los no alineados

1 Sabiduria de Saulort, la
2 Seduccion
2 Sentidos Agudizados
2 Tacticas dilarorias

1 Toque curativo de Saulot, el
3 Toque de Valeren
4 Vinculo afectivo
2 Vista de dguila
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DE REFERENCIA PARA LA QJL

SECUENCIA DEL TURNO

1. Fase de enderezamiento: Endereza todas tus cartas.

Si tienes la Ventaja, puedes ganar 1 de reserva sanguinea.
R(_d]l[-l una d Ll()n dL f l]Lrll 1’101"“’1(‘111’1’1(_“':(
para jugar una carta heril.

3. Fase servil:

B En tu turno: Realiza acciones @ (véase CURSO DE UNA
ACCION) y modificalas con modificadores de accidn .

En combate, jucga cartas de combate @.

u Fucra dC turno: In[k‘l’ltﬂ bl()qut:{l“ jllcgﬂ cartas dC
reaccion 8 y de combate @.

4. Fase de influencia: Al inicio de esta fase, obtienes 4
[rdn\{'(_r(n(ld\ 1]()1mdln]Ln[C

B Gasta 1 transferencia para pasar 1 ficha de reserva sangui-
nea a un vampiro de tu zona incontrolada.

u G:lstﬂ 2 transf‘crcncias })ﬂrﬂ p:ls:lr i § dC S:lngl‘c dC un
vampiro de tu zona controlada a tu reserva sanguinea.

B Gasta 4 transferencias y quema 1 de reserva sanguinea
p:lr:l })ﬂsﬂr aun V:lmpil‘() dC tu Crip[ﬂ a tu zona
incontrolada.

5. Fase de descarte: Usa una accion de fase de descarte para
dCSCﬂl‘tz{l‘tC dC una carta dC lﬂ mano (chmplézﬂlﬂ).

CURSO DE UNA ACCION
1. Anuncia la accion: ‘]ucga la carta de accion (si la 11:1y).
Anuncia su costo, objetivos y efectos, y luego reemplaza
la carta.
2. Resolver intentos de bloqueo
B Quién puede intentar bloquear:
B Accion directa: Los Matusalenes objetivos.
m Acci6n indirecta: Tu presa primero, y tu depredador
despuds,
B Sigilo e intercepcion: El siervo activo puede obtener
S gilo, si lo necesita. El siervo b]oqucador pucdc obtener
intercepcion, si la necesita.
3. Resolver la accidn
B Accion exitosa: Paga Su COSto y aplica sus efectos (véase
TIPOS Y EFECTOS DE /\CCIOI\'ES).
B Accién 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
(.IU.C]T]C X dC 14 TVa Sangul’nca, d()'nd(‘ X es lﬂ Cl‘“’ltidad
sangrada. Si dicha cantidad es 1 0 mas, obtienes la Ventaja.
Cazar: Accién indirecta con +1 de sigilo que cualquier
Vampil‘() 'PrC‘P:lr:ldO pUCdC I‘C:iliZzll‘ })ﬂrﬂ ()b[CnCr X dL‘ Sl‘“’lgrf
del banco de sangre, donde X es la cantidad cazada.
Equiparse #l: Accion indirecta con +1 de sigilo que cual-
(.Illi(‘r SiCTV() ‘Pr(‘})ﬂrﬂd() pllCdC TCali AT pﬂl‘z{:

B ponerse el equipo encima (si proviene de la mano).

B tomar cualesquiera cartas de equipo de otro siervo que
C()l’ltr()lcs.

Emplear criado 8: Accién indirecta con +1 de sigilo que
cualquier siervo preparado puede realizar para ponerse un
criado encima.

Reclutar aliado @: Accion indirecta con +1 de sigilo que
cualquier siervo preparado puede realizar para poner en
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 letargo: Accion indirecta con +1 de sigilo, que
cuesta 2 de sangre, que cualquier vampiro en letargo puede
realizar p:lr:l [r:lsl’dd:lrs(‘ a lﬂ Zona pl‘Cpﬂrﬂdz{.

Rescatar a un vampiro del letargo: Accién que cualquier
vampiro preparado puede realizar para mover a un vampiro
cn lC[ﬂrg() C()l]tr()lll({() 'P()r un Mﬂ[usalén a l:l zona pl‘sz{l‘z{—
da de dicho Matusalén.

B Accion indirecta con +1 de sigilo si controlas a ambos
vampiros.

B Accion directa si no controlas al vampiro objetivo.
Costo de la accién: 2 de sangre que puede pagar el vampiro
aCtiV(), (8] Cl Vﬂm})ir() I‘CSC‘dtHd(), (8] (IUC 'PquCn pﬂg:lr entre
ambos.

Diabolizar a un vampiro en letargo: Accion que cualquier
Vampil‘() 'PrC‘P:lr:ldO pUCdC 1‘CﬂliZ:lr })ﬂrﬂ (ILlL‘lTlﬂr aun vam-
piro en letargo.

B Accion indirecta con +1 de sigilo si controlas a ambos
vampiros.

B Accidn directa si no controlas al vampiro objetivo.

rev.

FASES DEL REFERENDUM

1. Elige los términos: Si ello implica tomar decisiones,
tdmalas ahora.

2, V‘)tﬂci(;n: L()S Ma[usﬂlf'ﬂfs COnSigUCn VvOtos con:

B Carta de accidn politica (una por Matusalén): 1 voto.
B La Ventaja: El Matusalén que la queme consigue 1 voto.
u Vampiros titulados primogénito (1 voto),

principe (2 votos), justicar (3 votos).

B Otras cartas.

3. RCSU]VCT Cl I‘Cfcréndum: Sl l’ll‘l’y més vOros a {:HV()I' dCl
referéndum que en contra, éste prospera y sus términos
tienen efecto.

ETAPAS DEL COMBATE

El Matusalén activo juega cartas primero durante cada
ctapa. 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 alejarte o
acercarte.

3. Antes de elegir ataques. Juega cartas que digan: “antes de
elegir ataques”.

4. Ataque.

Y 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 1‘cp:§1‘atc el dafo.

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: lnﬂigc X de dano solo de cerca,
donde X es la fuerza de tu siervo.

Esquivar: Protege al siervo que esquiva y a sus posesiones
(S’AIV() a l()s Criﬂd()s) d(‘ ]()§ Cf‘CCt()S dCl Htﬂquc dcl SiCrVO
oponente, a cualquier distancia.

Terminar el combate: Es el ataque que se resuelve primero
y termina ¢l combate inmediatamente a cua]quicr
distancia.

Robar sangre: Pasa sangre o vida del oponente al siervo
atacante.




