
1. Redressement

2. Maître

3. Serviteurs

4. Influence

5. Défausse

Redressez toutes vos cartes inclinées.
———————————

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

Vous
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Jouez UNE carte de maître.

Certaines cartes de maître ont une icône de clan : 
elles nécessitent un vampire disponible de ce 
clan.
Certaines cartes de maître ont un coût en points 
de réserve. 

———————————
Unique : vous ne pouvez avoir qu’un seul 
exemplaire d’une carte unique en jeu. Vous ne 
pouvez pas en jouer une deuxième tant qu’elle est 
en jeu.
Triviale : la première carte de maître triviale du 
tour permet de jouer une deuxième carte de 
maître dans le même tour.

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

Vous
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2. Maître
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4. Influence

5. Défausse

Type(s) de carte
<0 : Action

<5 : action d’équipement
<8 : action d’emploi
<3 : action de recrutement
<2 : action politique

<1 : Modificateur d’action
<7 : Réaction
<4 : Combat

———————————
Discipline(s) et/ou clan requis
———————————
Coût
• En points de réserve (que 

VOUS payez)
• En points de sang (payés 

par le vampire) ±°
³²

3



1. Redressement

2. Maître

3. Serviteurs

4. Influence

5. Défausse

Inclinez un serviteur pour lui faire jouer UNE carte 
action <0 : le serviteur commence à agir.
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 
par défaut.
Les actions <2 <3 <5 <8 reçoivent automatique-
ment un bonus de +1 en discrétion.

———————————
Durant cette action, vous ne pouvez lui faire 
jouer QUE des cartes de modificateur 
d’action <1 .

———————————
Si l’action n’est pas bloquée, elle est réussie : on 
paie son coût et on applique ses effets.

<2 : appel d’un référendum (vote)
<3 : recrutement d’un allié (autonome)
<5 : attacher l’équipement au serviteur
<8 : attacher le compagnon au serviteur
autre : suivre l’effet de la carte

<1

<0

Annoncez votre action : son coût, qui l’effectue, 
Discipline et niveau utilisés, quelle est la cible etc.

Pendant l’action, faites jouer au serviteur qui 
agit autant de cartes modificateur d’action
que souhaité (mais pas deux fois la même !)

Vous
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Autant de fois que vous le souhaitez : 
désignez 1 serviteur redressé (ou réveillé) 
pour tenter de bloquer l’action et/ou lui faire 
jouer des cartes de réaction <7.
Les serviteurs ont un score de 0 en 
interception par défaut.

———————————
Durant cette action, vous ne pouvez lui faire 
jouer QUE des cartes de réaction <7.

Pour savoir si une action est bloquée, on 
compare la discrétion du serviteur qui agit 
avec l’interception du serviteur qui tente de 
bloquer :

Résultat Pour l’en empêcher :

Discrétion > 
interception

Action 
réussie

Le bloqueur doit ajouter 
de l’interception.

Interception 
≥ discrétion

Action 
bloquée

Le serviteur qui agit doit 
ajouter de la discrétion.

On ne peut ajouter de la discrétion ou de 
l’interception que si c’est nécessaire.

Si l’action est bloquée, la carte d’action est 
brûlée, le bloqueur s’incline et entre en 
combat avec le serviteur qui agit.

Qui peut bloquer ?

Action dirigée {} contre vous ou 
l’une de vos cartes Vous uniquement

Action non-dirigée ou dirigée 
contre soi-même

La proie puis le 
prédateur

Les autres Mathusalems
1. Redressement

2. Maître

3. Serviteurs

4. Influence

5. Défausse

<7
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Un combat est la conséquence d’une tentative
de blocage réussie ou d’une action d’entrée
en combat réussie.
Les serviteurs impliqués dans le combat sont
appelés combattants.

———————————
Durant un combat, vous ne pouvez faire jouer à
votre serviteur QUE des cartes de combat <4.

———————————

On distingue 5 étapes principales :

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

frappe adverse sur lui-même
2. fin de combat : le combat s’arrête
3. vol de sang : vole des points de sang ou

de vie à l’adversaire
4. frappe à mains nues : assigne des points

de dégâts basés sur sa force à l’adversaire
5. frappe avec une arme : assigne les points

de dégâts indiqués sur l’équipement
Par défaut, les vampires ont 1 en force et
frappent à mains nues.
Les points de dégâts assignés sont résolus dans
un second temps, avec une phase de
prévention et résolution des dégâts.

1. avant l’étape de manœuvres : effets pour le 
round ou le combat entier.

2. manœuvres : par défaut, les combattants 
sont au contact mais peuvent manœuvrer
pour s’éloigner ou se rapprocher.

3. frappes : le combattant actif annonce sa 
frappe le premier, puis l’autre combattant. 
Les frappes sont résolues par ordre de priorité 
(simultanément si de même ordre). Il est 
possible de gagner des frappes additionnelles
pour frapper plus d’une fois par round.

4. Poursuites : par défaut, le combat s’arrête 
après le round en cours. Les combattants 
peuvent poursuivre pour qu’un nouveau 
round ait lieu ou pour l’en empêcher.

5. Fin de round : que le combat se termine 
prématurément avec une frappe : fin de 
combat, qu’un nouveau round ait lieu après 
ou non, le round en cours se termine. 
Certaines cartes peuvent être jouées à ce 
moment-là.

1. Redressement

2. Maître

3. Serviteurs

4. Influence

5. Défausse

<4
Combat !
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1/ avant l’étape de manœuvre

2/ manœuvres (contact / à distance)

3/ frappes 3/ frappes additionnelles

Fin du 
combat

3/ avant 
les frappes

1. Redressement

2. Maître

3. Serviteurs

4. Influence

5. Défausse

<4
Combat !

4/ poursuites (arrêter ou continuer)

5/ fin de round

7

2-3/ frappe 
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Utilisez jusqu’à 4 points de transfert pour déplacer 
du sang entre votre réserve et vos vampires 
incontrôlés :
• 1 transfert pour déplacer un point de sang de 

votre 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.

Vous
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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.
Vous devez toujours avoir un nombre de cartes en 
main égal à la taille de votre main.
Par exemple, si vous jouez une carte, vous devez 
piocher une carte pour la « remplacer ».
Certaines cartes précisent qu’elles ne se remplacent 
pas jusqu’à ce qu’une certaine condition soit 
remplie : ce sont des cartes fantôme qui comptent 
comme si elles étaient encore dans votre main.

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

Vous
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