Doc Martina

&

Vous

1. Redressement Redressez toutes vos cartes inclinées.

2. Maitre Certaines cartes en jeu ont des effets qui
s'activent « durant » votre phase de redressement
(une seule fois par phase de redressement).

3. Serviteurs

Anarch : Secourir un vampire de
torpeur colite —1 point de sang
Doc Martina.

s, Mark Kelly

4. Influence

5. Défausse

Triviale.

Mettez cette carte sur un vampire
i et vous pouvez briler une carte

nommée Poupée de sang (le cas
échéant). Durant sa phase de

redressement, le contrdleur de ce
vampire peut déplacer 1 point de

sang de ce vampire vers sa réserve

ou de sa réserve vers ce vampire.

Illus. Brian-LeBlanc © 2025 Paradox Interactive AB (publ)




1. Redressement

3. Serviteurs

4. Influence

5. Défausse

Museée d’art
Art Museum

Vous

Jouez UNE carte de maitre.

Certaines cartes de maitre ont une icone de clan :
elles nécessitent un vampire disponible de ce
clan.

Certaines cartes de maitre ont un cout en points
de réserve.

Hlus. AndrewTrabbold ©1 Paradox Interactive AB (pub)

Unique : vous ne pouvez avoir qu'un seul
exemplaire d'une carte unique en jeu. Vous ne
pouvez pas en jouer une deuxieme tant qu’elle est
en jeu.

Triviale : la premiére carte de maitre triviale du
tour permet de jouer une deuxieme carte de

Cache ravnos > 8 |
Ravnos Cache:

maitre dans le méme tour. : o iy

o

Certaines cartes en jeu ont des effets qui
s'activent « durant » votre phase de maitre (une
seule fois par phase de maitre).

Lieu unique.
Durant votre phase de maitre, vous
® pouvez déplacer 1 compteur de votre
réserve vers ce lieu et y ajouter
1 compteur (de la banque de sang). Tout
serviteur que vous contrélez peut
incliner ce lieu pour utiliser ces
compteurs pour payer tout ou partie du
cout en points de sang ou de réserve
des équipements dont il s’équipe.
. Greg Simanson © 2005 Paradox Iteracive B (publ)

échéant). Durant sa phase de
redressement, le contréleur de ce
vampire peut déplacer 1 point de
sang de ce vampire vers sa réserve
ou de sa réserve vers ce vampire.

Illus. Brian-LeBlanc © 2025 Paradox Interactive AB (publ)




»=aue du chasseur

Type(s) de carte PRI Femur d Tootmler
@ : Acftion \ |
: action d’équipement e o< 1=

1. Redressement & : action d'emploi

@ : action de recrutement

Goule avec 2 points de vie.
Lemployeur peut incliner ce
compagnon pour prévenir
1 point de dégats en combat.
Vous pouvez briler ce

F® (D Entrer en combat contre un Arme de mélée LI
serviteur. Ce vampire qui agit regoit Frapper : force+1 points de

A - @ . action politique T spiomle S o s
lv‘al re o @ C eSO :(' Clest avec cet os que nous avons
° B3 ! g ) Comme ci-dessus et le détruit I'un des fondateurs

3 M (@) d |f| Ccd Te ur d ac h on ,ﬁ:"';:'frﬁ:':i‘;"zeo:&:f::f::t Tremeres, je vous invite donc d le compagnon pour faire échouer

18 pﬂ.’mit’ar tndlds cal o bat traiter avec un peu plus de respect. ~  une action dirigée contre un

7 . Meshenka, Tzimisce ~  serviteur que vous contrélez.
@ . Reo CTI O n Hlus. Ginés Quifonero © 2023 Paradox Interacive AB (publ) s, MarkTedin 025 Paradox Iteracive AB publ) : SO S OIS Bt 8 S

.

.
Serviteurs @ : Combat

Conflit sur le bétail Englouti par la nuit

Kine Resources Contested Swaliowed by the Night

Discipline(s) et/ou clan requis

4. Influence

~
5 D&f Cout
. berausse oy N :
Animal avec 1 point de vie.
0 en force, 0 en morsure.

& Cetallié peut briler | point de vie pour

donner 1 poursuite a un serviteur que vous
contrdlez. Durant une action dirigée contre [

pus (ou une carte que vous cnmnslez) vous
vez briller cet allié s'il n'est pas en train

« En points de réserve (que
VOUS payez)

« En points de sang (payés J e
pgr |e Vompire ) 5 James Stowe i 004 Baradox feracive' A8 (publ)

‘- .41!!..5‘(

f

W © +1 en discrétion.

Allouez 4 points entre
2 4 & Manceuvrer.

deux Mathusalems ou
plus. Si le référendum Xy §
passe, chaque Mathusalem Pour périr englouti et perdu
brile 1 point de réserve Dans les larges entrailles de la
pour chaque point alloué. nuit incréée ?
John Milton, Le Paradis perdu

oun a =
I g O UL ARRRERIE IS (o) 1ls. Tom Biondillo © 2013 Paradox Iteractive AB pub)

Bouclier de tr: mlqmlllte 8 Sens surdeveloppes Maitrise de la terre

Tranquility Shield _ Enhanced Senses__ 2 Earth Control

Utilisable seulement avant I'étape de
manceuvre durant le premier round.
3 Ce combat, ce vampire peut prévenir
1 point de dégats chaque round.

+1 en interception.
<& +2 en interception.

(7 +1 en discrétion.
> +2 en discrétion.
Les choses ne donnent a nos sens

L i memmd-mmm

des cartes de frénésie qui ont

isées sur ce vampire ce combat.

mme ci-dessus, mais ce
peut prévenir 2 points de
dégits chaque round.

T, Mark Kelly © 2025 Paradon Iteractve AB [pub)

s, BgBSTEC.

que ce qu’elles rejettent. Nous les
connaissons par leurs rebuts.
La fleur abandonne son odeur.
Paul Valéry

© 2004 Paradox, nteraciRgGHE Tpub)

Ce qui est issu de la
terre rentre dans la terre.
Marc-Auréle, Pensées

s, Jif Henges © 2005 Paradox Intracive AB pub)




1. Redressement

2. Maitre

3. Serviteurs

4. Influence

5. Défausse

Annoncez votre action : son cout, quil’effectue,
Discipline et niveau utilisés, quelle est la cible etc.

Vous

Inclinez un serviteur pour lui faire jouer UNE carte
action @ : le serviteur commence a agir.

§ mur de um“‘ef - !
Il est également possible de déclarer une

action sans utiliser de carte : morsure (0 en
discrétion), chasse (+1 en discrétion)...

Les serviteurs ont un score de 0 en discrétion e i
par défaut. v A e T

¢ compagnon pour fai
= une action dirigée g

Les actions @ @ ¥ & recoivent automatique-
ment un bonus de +1 en discrétion.

Durant cette action, vous ne pouvez lui faire Pendant "action idiiesiOEEEEES I
. ' P @ agit autant de cartes modificateur d’action
jouer QUE des cartes de modificateur

d’'action que souhaité (mais pas deux fois la méme )

Sil'action n'est pas blogquée, elle est réussie : on
paie son coUt et on applique ses effets.

@ : appel d'un référendum (vote)

@& : recrutement d'un allié (autonome)

: attacher I'équipement au serviteur

o +1 en disCreY
v, +7 en dISCTE
W

8 : attacher le compagnon au serviteur

i estissY
dans
re (entre o
le;/\arc' Aurele. P

autre : suivre |'effet de la carte



L)

Les auires Mathusalems

1. Redressement Autant de fois que vous le souhaitez :
désignez 1 serviteur redressé (ou réveillé) one :
pour tenter de bloquer I'action et/ou lui faire s oy R

connaissons par leu

2. Maitre jouer des cartes de réaction @. e o s
pas oM

Paul Valé

hs: BghidiEvic

Les serviteurs ont un score de 0 en
interception par défaut.

3. Serviteurs

Pour savoir si une action est bloquée, on

PUFCII’]T cette action, vous,ne Qouvez lvi faire compare la discrétion du serviteur qui Qgﬁ'
4. Influence jouer QUE des cartes de reaction ®3. avec l'interception du serviteur qui tente de
bloguer :

_ Résultat | Pour I'en empécher:

OIS CLPA Action  Le blogueur doit ajouter
E(STi[1 M reussie  de l'interception.

Action dirigée @ contre vous ou
I'une de vos cartes

5. Défausse

Vous uniguement

Action non-dirigee ou dirigee  IReloSlgstltl NE S Action  Le serviteur qui agit doit
conire soi-meéme predateur XIS (S, M bloquée ajouter de la discrétion.

On ne peut ajouter de la discrétion ou de
I'interception que si c'est nécessaire.

Si I'action est bloquée, la carte d'action est
prédateur brilée, le blogueur s'incline et entre en
2¢ combat avec le serviteur qui agit.



Types de frappes (par ordre de priorité)
1. esquive : le combattant ignore I'effet de la

frappe adverse sur lui-méme

Combat! 2. fin de combat : le combat s'arréte
1. Redressement Un combat est la conséquence d’'une tentative 3. \(;°| v?e \sclz’n%\; \?olier des points de sang ou
de blocage réussie ou d'une action d'entrée © Vic aliQCHE RSl
en combat réussie. 4. frappe a mains nues : assigne des points
2. Maitre de dégats basés sur sa force a I'adversaire

Les serviteurs impliqués dans le combat sont
appelés combattants. 5. frappe avec une arme : assigne les points

de dégats indiqués sur I'équipement

3. Serviteurs

Par défaut, les vampires ont 1 en force et

Durant un combat, vous ne pouvez faire jouer a N .
frappent a mains nues.

votre serviteur QUE des cartes de combat 2.
4. Influence Les points de dégdats assignés sont résolus dans

un second femps, avec une phase de
prévention et résolution des dégats.

5. Défausse On distingue 5 étapes principales :

1. avant I'étape de manceuvres : effets pourle 4. Poursuites : par défaut, le combat s’arréte
round ou le combat entier. apres le round en cours. Les combattants
peuvent poursuivre pour qu'un nouveau

- des ombres 2. manceuvres : par défaut, les combattants ' , .
: sont au contact mais peuvent manoeuvrer round ait ieu ou pour I'en empecher.
pour s'éloigner ou se rapprocher. 5. Finde round : que le combat se termine

prématurément avec une frappe : fin de
combat, gqu'un nouveau round ait lieu apres
ou non, le round en cours se termine.
Certaines cartes peuvent étre jouées a ce
moment-Ia.

3. frappes : le combattant actif annonce sa
frappe le premier, puis I'autre combattant.
Les frappes sont résolues par ordre de priorité

Action a +1 en discrétion.
@i (D Entrer en combat

(simultanément si de méme ordre). Il est

@ Comme ci-dessus, et

T manizuwrs optiammee possible de gagner des frappes additionnelles

durant ce combat.

s Michele Berloremi © 2005 Paradox teracve AB () po U r frO p p e r p | U S d ! U n e fois pO r ro U n d .




&

Combat

1. Redressement

2. Maitre

Serviteurs

4. Influence

5. Défausse

3/ avant
les frappes

Prise immortelle

Immortal Grapple
¥

Prise. Seulement utilisable au contact
avant que les frappes ne soient choisies.
Un vxmplre ne peut en jouer qu'un

mplaire par roun

Oles n—appes qui ne sont pas des rappes &
mains nues ne peuvent pas étre utilisées ce
round (par aucun des combattants)

mme ci-dessus, avec 1 poursuite
optionnelle. Si un autre round de combat
a lieu, ce round-Ia est au contact (sautez

Pétape de manceuvre pour ce round-1a).

s, Avery Buterrth © 2025 Pason It A )

1/ avant I'étape de manceuvre

orneilles noires

Utilisable seulement avant Pétape de
manceuvre. Un vampire ne peut en
jouer qu'un exemplaire par combat.
& Ce combat, le serviteur adverse subit
1 point de dégts environnementaux a
toute portée chaque round durant fa
résolution des frappes normales.
Comme ci-dessus, mais pour
2 points de dégats environnementaux
a toute portée.

s, Kichard Thomas © 205 Parados Iteracive A (pu)

sement d’ombre

Shadow Shift

@i Frappe additionnelle (limit€).
& Manceuvre.

s Koad Wi © 2025 Pason I A )

Crochet

Roundhouse

o Frapper frappe & s nues a
2 points de déga
© Frapper : frappe 4 mains nues
a +3 points de dégats.

Il suffit d’entasser suffisamment
d'Anarchs dans une piéce pour quiils se
croient capables de tomber n'importe qui.
Tyrus, Archonte Gangrel

s, Grnen Comet © 2024 Pason I A )

Panneau arraché

Torn Signpost

Seulement utilisable avant
Pétape de manceuvre.
[ Ce vampire regoit une
force de 2 ce combat.
© Ce vampire recoit une
force de 3 ce combat.

s B Lebanc © 2025 Pason I A )

Eng]outl par la nuit

Swaliowed by the Nigiit

B © +1 en discrétion.
4 & Manceuvrer.

Pour périr englouti et perdu
Dans les larges entrailles de la
nuit incréée ?

John Milton, Le Paradis perdu

s Tom Biodilo © 023 Pason I A )

Majesté

Majesty

Frapper : fin de combat.
< Comme ci-dessus et
redresser ce vampire
avant la fin du combat.

e te donnerai tout cela, si tu
te prosternes pour m’adorer.
(M. 4,9

M. Gis Quionero 2004 Pardo Iteracive AB ()

A

Appétit de Marduk

Hunger of Mardulk

Seulement utilisable avant
Pétape de manceuvre.

Ce round-ci, ce vampire peut
frapper a toute portée : voler 1 point
de sang ou de vie (convertie en sang).
& Comme ci-dessus, mais pour
2 points de sang ou de vie
(convertie en sang).

s, Grnen Comet © 023 Pason I A )

2-3/ frappe
avec une
manoeuvre

de des chauves-souris ﬁ
rom Bats

@ Frapper a toute portée : | point de
dégats, avec 1 manceuvre optionnelle.
¢ Comme ci-dessus, avec
1 poursuite optionnelle.
Pendues téte en bas comme des rangées
de guenilles repoussantes
Et souriant de toutes leurs dents dans
leur sommeil. Des chauves-souris !
D.H. Lawrence, La Chauve-souris
s, ric Lofren © 2005 Pardo Iteracive AB (pal)

4/ poursuites (arréter ou continuer)

Griffes de loup

Wolf Claws

(7] Les dégits de toute frappe a
mains nues de ce vampire sont
aggravés ce round-ci.
> Poursuite.

Ne tombez jamais sous ma patte.
Jean de La Fontaine, Le Loup et
la Cigogne, Fables, Livre 3

s, Ron Spencer © 023 Pason I A )

— 5/ fin de round

Gorgee de vitae

Seulement utili:
round de combat. Non u
par un vampire en train d’étre
brillé ou d’aller en torpeur.
Un vampire ne peut en jouer
qu'un exemplaire par round.
Ce vampire gagne autant de points
de sang que de points de sang perdus
par le vampire adverse a cause de
dégats ce round.
s, Bian LeBlanc © 2005 Pardo Iteracive AB (o)

Défier la gravite

Resist Earth's Grasp,

E & Poursuivre, ou manceuvrer
avec | poursuite optionnelle.
€ © +1 en discrétion.

s, Imsgivary Frieds Sudios— © 2013 P e BB )

Semen

tadow Shif

H Frappe additioni
© 2 frappes add
(limité).

Pour patiner sur de Ig
la solution c'est d'é]
Ralph Waldo Emers

s, Ken Meyer, . om s, orag Wi

@i Frappe additionnelle
@ M,

Démembrement

Utilisable seulement au contact i la fin d’un
round durant lequel ce vampire a infligé avec
succds plus de polnts de dégits que e vampire
adverse. Non utilisable par un vampire en
Erain décre brlé ou de partir on S

carte. Un vampire ne peut en avoir qu'un exemplare.
 Comme cidessus, mais o amire aaché
it =2 en force

s, L A Willans © 2025 Pason I A )

t d’ombre

(Irrnrte)
anceuvre

5 P neaciv 4




1. Redressement

2. Maitre

3. Serviteurs

5. Défausse

Vous

Utilisez jusqu’a 4 points de transfert pour déplacer
du sang entre votre réserve et vos vampires
incontrolés :

« 1 transfert pour déplacer un point de sang de
voire réserve vers le vampire

« 2 transferts pour déplacer un point de sang du
vampire vers votre réserve

Durant cette phase, s'il y au moins autant de
points de sang sur le vampire que sa capacité,
vous pouvez le mettre en jeu (tout surplus de sang
est perdu).

Un vampire qui entre en jeu durant cette phase ne
peut pas agir (puisque la phase de serviteurs est
passée) mais pourra tenter de bloquer et jouer des
cartes de réaction.

Vous pouvez également dépenser 4 transferts et 1
point de réserve pour piocher un nouveau
vampire de votre crypte.

Anarch : Secourir un vag
torpeur colite —1 point
Doc Martina.




Vous

1. Redressement Vous pouvez vous défausser d'une carte de votre
main (et en piocher une nouvelle).

Par défaut, votre taille de main est de 7 cartes.

2. Maitre
Vous devez toujours avoir un nombre de cartes en
main égal a la taille de votre main.

3. Serviteurs Par exemple, si vous jouez une carte, vous devez Nampie ining. A 1t
piocher une carte pour la « remplacer ». : bc"“rgp":..;“.‘lﬁ,
Certaines cartes précisent qu’elles ne se remplacent i R Rl B,

4. Influence pas jusqu’d ce qu'une certaine condition soit - —
remplie : ce sont des cartes fantdme qui comptent ° r
comme si elles étaient encore dans votre main. gircgentonde Liciey 4

5. Défausse

Il peut étfre utile de défausser et/ou de jouer des
cartes « inutilement » dans le but d'en piocher de
meilleures, par exemple une carte de maitre dans
les premiers tours de jeu.

Utilisable seulement durant
une action de morsure dirigée i
contre vous. A ne remplacer [
qu’apreés cette action.
+2 en interception. Un vampire ne
peut pas jouer Intervention de
I’Ancien et les cartes nommées
Tactiques de meute durant la méme
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