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VAMPIRO

A MASCARA

VENDETTA

UM JOGO DE CARTAS DE ESTRATEGIA, BLEFES E DEDU(;AO
PARA 3 A 5 |JOGADORES EM 30 MINUTOS

Sem que a humanidade desconfie, vampiros monstruosos se alimentaram de sangue humano por
séculos, sustentando suas vidas imortais. Ao longo do tempo, esses seres formaram uma sociedade
neofeudal, escondendo sua existéncia com a ajuda da Mdscara - um misterioso véu de ilusao que
turva o olhar dos vivos.

A cidade de Chicago é dominada pela Camarilla - a organizacao de vampiros mais influente e
poderosa de todos os tempos - e governada por um Principe. O que muitos ndo imaginam é que
existe um plano para tira-lo do poder...

VISAO GERAL

Vampiro: A Méascara - Vendetta é um jogo de cartas competitivo de estratégia, blefes e
deducao ambientado no Mundo das Trevas, um mundo nao muito diferente do nosso,
visto por uma lente sombria (veja a pagina 21). Durante o jogo, vocé controla um vampiro
manipulador e luta para conquistar o apoio de aliados influentes para, por fim, disputar o
trono de Chicago.

Vocé escolhe um cla no infcio do jogo e progressivamente constréi sua mao com cartas
ao longo de trés rodadas, lapidando a sua estratégia... e reagindo as de seus oponentes.
Durante cada rodada, vocé joga cartas e sangue em um dos locais ao redor da cidade para
aumentar sua forga durante os conflitos futuros. As cartas podem ser jogadas tanto com a
face para cima quanto com a face para baixo, com muitas

possibilidades de blefes e artimanhas.

Os conflitos sao resolvidos em cada local, um de
cada vez, no final de cada rodada, revelando-se
todas as cartas e aplicando os seus efeitos. O
jogador com o maior poder toma o controle
do Aliado naquele local, conquistando uma
nova fonte de recurso de sangue, novas
habilidades para explorar e preciosos pontos

de influéncia. Mas cuidado: mesmo que
vocé venca um conflito, os derrotados ainda
podem lhe causar dano. E se vocé ficar sem
sangue, vocé entra em frenesi e é forcado a
drenar um dos seus valiosos aliados!

No final da terceira rodada, o jogador com
mais influéncia é o vencedor.. e o novo
Principe de Chicago!




COMPONENTES

7 fichas de Cla 63 cartas de Cla, 9 para cada Cla 8 cartas de Reliquia
1 para cada Cla (2 cartas Iniciais e 7 cartas de Cla)

35 cartas de Vitima 7 cartas de Local

28 pecas de Posicao
(4 para cada Cla)

1 marcador de Ambigao 7 marcadores 7 marcadores

de Retirada de Ficar
@ ® 3 ® 0
50 Marcadores de Influéncia @ 40 marcadores de Sangue " .
(15 valendo 3 de Influéncia, (15 valendo 3 de Sangue, 8 marcadores de Diablerie

35 valendo 1 de Influéncia) 25 valendo 1 de Sangue)
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PREPARACAO

1. Determine aleatoriamente quem sera o
primeiro jogador no inicio do jogo. Esse
jogador recebe o marcador de Ambicao.
O marcador de Ambicao é usado para
determinar aordemdejogo e 0 desempate,
como mostra o texto ao lado.

2. Posicione as pecgas de Local para esse
jogo no centro da mesa. A quantidade
de Locais em jogo depende do ntimero
de jogadores. os lLocais devem ser
colocados um ao lado do outro em
uma fila, em ordem crescente (o n°l
primeiro, depois o n° etc), com o
Refagio do Principe sempre como o
ultimo Local.

3-4 JOGADORES

5JOGADORES

3. Embaralhe as fichas de Cla, compre
aleatoriamente a mesma quantidade
que o numero de jogadores mais 1 e as
coloque, com a face para cima, no centro
da mesa. Comegando com o jogador que
tem o marcador de Ambicao e seguindo
no sentido horario, cada jogador escolhe
1 ficha de Cla. Isso vai determinar o seu
Clad durante o jogo (para uma breve
introdugcao ao estilo de jogo de cada
baralho, veja a pagina. 22). Coloque a sua
ficha de Cla a sua frente. Depois de cada
jogador escolher seu Cl3, guarde todas
as fichas de Cla nao utilizadas na caixa,
pois elas N30 serao necessarias.

MARCADOR DE AMBIGAO, ORDEM DE JOGO
E DESEMPATE

A ordem de jogo é determinada pela posi¢ao do
marcador de Ambigao: durante arodada, os jogadores
se alternam em sentido horario, comecando pelo
jogador com o marcador de Ambicao.

Isso também é importante para resolver qualquer
empate que ocorra durante o jogo: o jogador que
vem primeiro na ordem do jogo vence o empate.

3JOGADORES LOCAIS 1,2 e REFUGIO DO PRINCIPE
4 JOGADORES | LOCAIS1,2eREFUGIO DO PRINCIPE

5JOGADORES | LOCAIS1,2,3eREFUGIO DO PRINCIPE

REFUGIO DO PRINCIPE

4. Cada jogador recebe 1 marcador de

Ficar e I marcador de Retirada. Coloque
esses marcadores a sua frente, com a
face para baixo. Todos os marcadores
nao utilizados podem ser guardados
na caixa.




.Coloque 1 pega de Posicao para o seu

Cl3 ao lado de cada Local. £ ai que vocé
vai jogar suas cartas em cada Local
durante o jogo. Guarde as pecas de
Posicao nao utilizadas, pois elas nao
serdo necessarias.

.Coloque as cartas de Vitima no centro

da mesa, em uma pilha com as faces
viradas para cima, proxima aos Locais,
ao alcance dos jogadores. Esse sera o
baralho de Vitimas.

.Embaralhe as cartas de Aliado (tanto
Humanos quanto Vampiros) e as coloque
numa pilha com a face para baixo,
proxima das cartas de Vitima. Esse sera
o baralho de Aliados.

. Pegue as cartas de Cla para o seu Cl3,
identifique as 2 cartas Iniciais ("Cacar" e
"Pronto") e as separe. Essas cartas serao
a sua mao no inicio da primeira rodada.
Embaralhe o resto de suas cartas de
Cla e as coloque, com a face para baixo,
no espago indicado na sua ficha de Cla.
Esse sera o seu baralho de Cla.

. Posicione os marcadores de Sangue
e os marcadores de Influéncia @ no
centro da mesa, ao alcance dos

jogadores. Esse sera o Banco.

PREPARACAO

5. PREPARAGCAO DOS LOCAIS

10. Pegue 6 marcadores de Sangue © e

3 marcadores de Influéncia ® e os
posicione sobre a sua ficha de Cla.
Essa sera a sua Pilha inicial.

11. Compre 1 carta de Vitima, posicionan-

do-a com a face para cima a direita da
sua ficha de Cla. Essas cartas formam a
sua "Alianga" Quaisquer outras cartas
de Vitima ou Aliado que vocé obtiver
durante o jogo serdo adicionadas a sua
Alianca.

PREPARAGAO DA
FICHA DE CLA

Vitima Inicial
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COMO JOGAR

Estas sao as regras para jogos com 4 ou 5 jogadores. Para o modo de jogo com
3 jogadores e outras variacoes, veja a pagina 18.

Ojogo é disputado ao longo de 3 rodadas, com cada uma delas se dividindo em 5 fases, nesta
ordem:

* Alimentagao - Recolha Sangue da sua Alianga;

* Preparagao dos Locais - Adicione novos Aliados a todos os Locais;

» Construc¢ao da Mao - Escolha uma carta de Cla para adicionar a sua mao;

+ Planejamento - Use cartas/Sangue alternadamente; se preferir, Drene cartas da sua Alianga,

* Resolucgao - Resolva os conflitos em cada Local, um de cada vez.

DETALHANDO AS FASES
1. ALIMENTACAO
Os jogadores recolhem Sangue de sua Alianca.

Os Aliados e Vitimas na sua Alianga fornecem
Sangue | nessa fase (veja a seguir). Recolha a
quantidade de Sangue ( que a sua Alianca
permite que vocé Receba e adicione a sua Pllha.

CARTAS DE VIiTIMA/ALIADO

1- Nome + Descricao;

2- Quantidade de Influéncia ® que a carta fornece a vocé
no fim do jogo se ainda estiver na sua Alianga;

3 - Quantidade de Sangue | que vocé Recebe da carta
durante a Fase de Alimentagao;

4-Quantidade de Sangue | que vocé Recebe quando
Drena a carta (veja a pagina 10);

5-Quantidade de Influéncia ® que vocé Recebe no fim do

Carta de Aliado Humano
jogo se vocé Drenou a carta (veja a pagina 10); q

6- Habilidade Especial do Aliado (quando existir). . .

s dAmbIT

Nota: todas as cartas de Vitima possuem os mesmos valores i E

e nenhuma Habilidade Especial; Aliados Humanos podem | . .
ter valores diferentes, e alguns garantem Habilidades = ' 9 3 @
Especiais que vocé pode usar enquanto eles estiverem na

sua Alianca; a maioria dos Vampiros também garantem 9 0
Habilidades Especiais, mas, se for forcado a Drend-los, vocé ‘i Bcpare #ae Aliisl s B .

comete Diablerie, o crime mais hediondo que um vampiro e = g e -

pode cometer na sociedade da Camarilla (veja a pagina 11).

WAINWRIGHT

e

(]

Carta de Aliado Vampiro
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2. PREPARAGAO DOS LOCAIS
Novos aliados sao adicionados a todos os Locais.

Coloque em cada Local | carta de Aliado comprada aleatoriamente do baralho, com a
face para cima.

Nota: os Aliados sao

uma das coisas mais
importantes a se
considerar quando vocé
escolhe o Local onde quer
jogar suas cartas durante a
rodada. Vocé pode preferir
um Aliado que garante
mais Influéncia que os
outros, ou pode escolher
um que tenha uma
Habilidade Especial que os
outros nao tém.

3. CONSTRUCAO DA MAO

Os jogadores escolhem uma carta de Cla e a adicionam a sua mao.

Compre as 2 primeiras cartas do seu baralho de Cla e as olhe em segredo. Escolha |
dessas cartas e a adicione a sua mao, depois devolva a outra carta para o fim do seu
baralho de Cla.

Na primeira rodada, a mao de cada jogador contém as 2 cartas Iniciais de seu Cla
("Cagar"e"Pronto") e 1outra carta do seu baralho (que serd diferente para cada jogador).

No fim de cada rodada, vocé devolve todas
as cartas que jogou a sua mao. Depois disso,
vocé adiciona outra carta a sua mao na
proxima Fase de Construgao da Mao.

Para uma visao mais detalhada dos diferentes
tipos de cartas de Cla que vocé encontra no
seu baralho, veja a pagina 9.

Nota: como vocé devolve todas as cartas usadas para a
sua mao no fim de cada rodada, e vocé as jogara varias e
varias vezes durante o jogo, seus oponentes comegarao a
perceber as suas possiveis estratégias. Porém, como vocé
também ganha uma nova carta "surpresa" a cada rodada,
sempre existirao formas de ser imprevisivel, pegando os
oponentes desprevenidos.

"Usando Magia do Sangue, os Tremere
podem realizar ataques devastadores
sobre a mente e o corpo do oponente.”
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4. PLANEJAMENTO

Os jogadores se alternam jogando cartas (ou Sangue (') nos Locais. Além disso, em
qualquer momento durante essa fase, vocé pode Drenar cartas de sua Alianga.

Ao contrario das fases anteriores, a Fase de Planejamento é jogada em turnos.
Comecando com o jogador que tem o marcador de Ambicao, os jogadores agem
seguindo o sentido horario. Durante o seu turno:

- vocé DEVE jogar | carta em um dos Locais (ver a seguir);
- vocé PODE jogar até 3 de Sangue (. no mesmo Local (veja a pagina 9);

- em qualquer momento do seu turno, vocé PODE Drenar uma ou mais cartas de sua
Alianca (veja a pagina 10).

O nUmero de turnos de Planejamento jogados a cada roda aumenta durante o jogo:

RODADA NUMERO DE CARTAS JOGADAS
1 2
2 3
3 4

Nota: basicamente, a ndo ser que um efeito de carta mude a quantidade de cartas em sua mao,
vOCé vai jogar 1 carta em cada turno de Planejamento até que reste apenas 1 carta na sua mao

Existem alguns termos nas cartas de Cla com os quais vocé deve se familiarizar antes
de usar as cartas — veja o Clossario de Cartas na pagina. 24.

JOGANDO AS CARTAS

Durante o seu turno, vocé deve jogar | carta de Cla da sua mao na sua Posicao em um
dos Locais. Depois que a carta for jogada, ela se torna uma "carta Posicionada" (veja
a pagina 24). Durante os turnos seguintes, vocé pode adicionar novas cartas a um
mesmo Local ou jogd-las em outros Locais, conforme desejar.

Vocé pode jogar suas cartas com a face para cima ou para baixo. Jogar uma carta
com a face para cima nao tem custo nenhum; para jogar uma

carta com a face para baixo, voc_:é deve Gastar 1 de _Sangue P ‘%\
movendo o marcador da sua Pilha para o Banco (isso nao e
conta para o limite de jogar 3 de Sangue | naquele Local ( P
nesse turno, como descrito na proxima pagina).

Note que, embora isso tenha um custo, jogar uma
de suas cartas de Cla com a face para baixo pode
ser extremamente Uutil vocé pode manter seus
movimentos em segredo ou blefar, brincando com

a mente dos seus oponentes. Mas vocé também
precisa ter em mente que cartas com a face para

baixo nao causam nenhum efeito até que sejam
reveladas (veja a pagina 13).

T

Ha dois tipos principais de cartas de Cla: 1
cartas Ativas e cartas Passivas (veja a
préxima pagina). Y.



CARTAS DE CLA ATIVAS
Cartas com fundo escuro

Essas cartas s6 causam efeito
durante a Fase de Resolugao,
nao importando se foram
jogadas com a face para cima
ou para baixo durante a fase
de Planejamento. E elas sao
mais efetivas quando jogadas
com a face para baixo, ja que -
vocé pode surpreender seus
oponentes; mas vocé também

pode querer joga-las com a

face para cima como forma

de dissuasao, ou porque vocé

deseja ou precisa economizar

Sangue

CERGHSTRATAD
BE FORGA

o

USANDO SANGUE

Quando vocé joga uma carta de Cl3,
também pode usar até 3 de Sangue ( da
sua Pilha na sua Posicao naquele mesmo
Local. O Sangue jogado em um Local dessa
forma se torna "Sangue Posicionado "
Vocé pode fazer isso para cada carta que
jogar (entao, até 3 de Sangue a cada vez que
jogar uma carta). Cada Sangue ( Posicio-
nado ira adicionar 1 ao seu Poder total
naquele Local durante a Etapa de Conflito
da Fase de Resolucao (veja a pagina 14).

"A Instabilidade também pode -
recompensd-lo com grandes revelagées."

/"’“} . \

(- ",,.4/ /
~ ’
/, 150
p \/ '
‘ / ™
\‘ KL—;"'\ -

-

COMO JOGAR

CARTAS DE CLA PASSIVAS
Cartas com fundo claro

L]

*&;‘ ’
55 /V

-

Sangue
de Sangue

As cartas possuem efeitos
que sao ativados por
condigdes especificas, mas
somente se estiverem com

a face para cima quando
aquela condigao ocorrer. Se
vocé joga-las com a face para
baixo, elas sé serao reveladas
na Etapa de Revelagao da
Fase de Resolugao; e se a sua
condicao de ativagao passou,
elas nao terao efeito algum -
mas vocé ainda pode usa-las
para blefar ou confundir os
seus oponentes.

Depois de jogar uma carta, vocé pode jogar até 3 de
naquele mesmo Local. Retire a quantidade
que vocé deseja jogar da sua Pilhae a
coloque em sua posi¢ao naquele Local.
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DRENAR

A qualquer momento durante o seu turno, na Fase de Planejamento, vocé pode
Drenar uma ou mais cartas da sua Alianca para ganhar algum Sangue extra |, mas isso
geralmente faz com que vocé também perca alguma Influéncia @.

Para Drenar uma carta da sua Alianga, gire-a, colocando-a abaixo da margem esquerda
da sua ficha de Cla de modo que o canto superior esquerdo dela ainda esteja visivel
(veja a figura abaixo). Vocé ganha imediatamente a quantidade de Sangue  indicada
no canto da carta. Ao final do jogo, vocé recebe a quantidade de Influéncia @ indicada
ali (ao invés do valor original garantido pela carta antes de vocé Drena-la). Drenar uma
carta também faz com que vocé perca qualquer Habilidade Especial que ela possa ter
lhe garantido.

No entanto, tenha cuidado: o crime mais hediondo que um vampiro pode cometer na
sociedade da Camarilla é Drenar um outro vampiro. Isso se chama "Diablerie". Se vocé
Drenar uma carta de Vampiro, vocé deve adicionar 1 marcador de Diablerie a sua Pilha
— o que lhe custard Influéncia no fim do jogo (veja na proxima pagina).

Claudia decide jogar sua carta neste turno com a face para baixo, o que custa 1 (. Ela também
pode querer jogar 3 no Local para aumentar seu Poder, mas sé tem 2 sobrando em
sua Pilha (A). Ela decide Drenar uma carta de Vitima de sua Alianca, imediatamente ganhando 3 ({:)}
o que permite que agora ela jogue no mesmo Local para completar seu turno — um movimento que
ela espera que possa fazé-la conquistar um Aliado mais valioso (C). Por outro lado, essa carta valia
1 @ antes de ser Drenada, mas agora vale O @



DIABLERIE

Diablerie é o termo usado pelos vampiros para
descrever o ato de beber todo o sangue de um
outro vampiro e drenar sua alma para absorver
o seu poder. O processo causa a "morte final",
ou seja, a destruicao permanente da vitima
desse ato odioso. Como tal, a maioria dos
vampiros considera isso o crime mais hediondo
que um vampiro pode cometer, semelhante ao
canibalismo. Ainda assim, a prdtica tem seus
atrativos para alguns, ja que absorver a alma de
um outro vampiro pode garantir grande poder ao
"diablerista".

Nesse jogo, vocé comete Diablerie sempre
que Drena um Vampiro de sua Alianca (seja
conscientemente ou durante o Frenesi — veja a
pagina 16). Vocé recebe 1 marcador de Diablerie
para cada Vampiro que Drenar.

Tenha cuidado! Por causa do estigma da Diablerie,

Exemplo: Luis esta jogando uma
carta de Cla. Ele também decide
jogar 3 de sua Pilha naquele
Local. Além disso, ele vira seus
2 marcadores de Diablerie para
ganhar 2 adicionais do Banco
e joga-los no Local, chegando a
um total impressionante de 5

Posicionados em um Unico turno!

COMO JOGAR

cada marcador de Diablerie que vocé tiver conta
como -1 @ ao final do jogo. Além disso, se vocé
chegar ao terceiro marcador de Diablerie, esta
automaticamente eliminado do jogo!

Apesar do risco, a Diablerie pode trazer muito
mais poder. Vocé pode usar os marcadores de
Diablerie em proveito préprio: durante a Fase
de Planejamento, quando jogar uma carta de Cla
em um Local, vocé também pode virar 1 ou mais
dos seus marcadores de Diablerie para baixo.
Para cada marcador de Diablerie que vocé virar,
pegue 1 do Banco e o coloque na sua Posi¢ao
naquele mesmo Local, transformando-o em
Posicionado. Isso se soma aos 3 | que vocé
normalmente joga durante o seu turno.

Marcadores de Diablerie com a face para baixo
sao virados novamente ao final da rodada (veja
pagina 16).
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5. RESOLUCAO
Os jogadores resolvem os conflitos entre Aliados em cada Local, um de cada vez.
A resolucao de cada Local segue esses cinco passos:

* Retirada

* Revelagao
* Preparagao
+ Conflito

* Resultado

Todas as etapas devem ser resolvidas em ordem para cada Local — portanto, vocé vai
jogar Retirada, Revelacao, Preparagcao, Conflito e Resultado para o Local 1, depois a
mesma coisa para o Local 2 e assim por diante. O Reflgio do Principe é sempre o ultimo
a ser resolvido. Depois que todos os Locais forem resolvidos, a rodada termina.

5.1 RETIRADA

Os jogadores podem escolher se Retirar de um Local, abandonando aquele conflito.

Todos os jogadores que estiverem "em" um Local (ou seja, que tém pelo menos
1 carta Posicionada e/ou 1 Sangue Posicionado () tém uma chance de se Retirar do
Local antes do conflito comecar realmente. Normalmente, isso é feito para enganar os
outros jogadores ou por achar que aquele Local se tornou perigoso demais.

Todos os jogadores que estdo no Local sendo resolvido no momento escolhem, em
segredo, entre os marcadores de Ficar ou Retirada e jogam o escolhido, com a face para
baixo, em suas Posicdes. Quando todos os jogadores estiverem prontos, eles revelam
seus marcadores: se vocé revelar um marcador Ficar, vocé deve se juntar ao conflito, se
vocé revelar um marcador Retirada, vocé vai embora sem tomar parte no conflito.

Sevocé escolher Retirada, remova imediatamente o seu Sangue Posicionado | naquele
Local, se tiver algum, e o devolva a sua Pilha. Depois, revele as cartas de Cla que vocé
jogou no Local atual e mova todas elas, com a face para cima, para a sua Posicao
no Refligio do Principe. Vocé nao participa de forma alguma do conflito nesse Local.
Em caso de Retirada do Refligio do Principe (o ultimo Local a ser resolvido em cada
rodada), vocé simplesmente recolhe todas as suas cartas junto com o seu Sangue

2/

Mova | de volta
para a sua Pilha.

2 Mova as cartas Posicionadas
para o Refuigio do Principe,
com as faces para cima

i
I
|
|
i
g
|
I
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5.2 REVELACAO

Os jogadores revelam suas cartas Posicionadas que ainda estejam presentes no Local.

Depois que todos os jogadores em Retirada removerem suas cartas de Cl3, revele as
cartas com a face para baixo de todos os jogadores que Ficaram.

Nota: os efeitos de algumas cartas de Cla Passivas podem ser ativados antes ou durante esse passo (como
indicado nas préprias cartas).

As cartas de Cla Ativas, por outro lado, somente fazem efeito durante os passos
seguintes, dependendo do tipo de carta. Ha 3 tipos de cartas de Cla Ativas: cartas de
Preparacgao, cartas de Conflito e cartas de Resultado. Todas elas tém um valor de Poder
gue se soma ao seu total de Poder durante a Etapa de Conflito, mas elas geralmente
tém um efeito que sé € aplicado durante uma etapa especifica da Fase de Resolucao:

Preparagao sk Conflito Resultado C
e -
5
fig
s
T "
i =
—til
i
4 °
DEMDPETI!AI.';!—.G FURIA DO SANGUE PUNHO DE CalM
DE FORCA ey i o i
Bwbe 1 e Wovd i
Efeito aplicado durante Efeito aplicado durante Efeito aplicado durante
a Etapa de Preparagao a Etapa de Conflito a Etapa de Resultado

Cartas de Preparagao e Conflito geralmente podem alterar quem seria o vencedor daquele Local; cartas de
Resultado sé sao aplicadas depois que se determinou o vencedor ao final da Etapa de Conflito, mas elas afetam
o resultado do conflito, geralmente tornando a vitéria mais custosa para o jogador que venceu.

Os jogadores resolvem os efeitos de suas cartas de Preparagao.

5.3 PREPARACAO '
!

Comegando com o jogador com o
marcador de Ambicdo e seguindo o
sentido horario, aplique os efeitos de
cada carta de Preparagao que vocé tiver
naquele Local. Se vocé tiver mais de uma
carta nesse Local que é ativada durante

essa etapa, vocé pode decidir a ordem em Eﬂmnﬁcgn

que elas serao ativadas. Cada carta deve 5 v e Rt
. . . Bacsby |

ser resolvida inteiramente antes de se “2:::”:.';:;;‘.".'.‘?,!,,"‘:,__

ativar a proxima.
Carta de Preparacgao de Cla
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5.4 CONFLITO

Os jogadores resolvem os efeitos de suas
cartas de Conflito e entao, o vencedor
daquele Local é determinado.

Esse passo é dividido em dois subpassos:
- Ative os efeitos das cartas de Conflito

P
- Determine o vencedor do Conflito A

ATIVE OS EFEITOS DAS CARTAS

DE CONFLITO

Comecgando comojogador com o marcador O Poiar i LupiNG

de Ambicao e seguindo no sentido horério, ot me Lo
i PR ey ipingy

aplique os efeitos de cada carta de Conflito i
que vocé possua naquele Local. Se vocé
tiver mais de uma carta nesse Local que
é ativada durante esse passo, vocé decide
a ordem em que elas serao ativadas. Cada
carta deve ser resolvida inteiramente antes
de se ativar a proxima.

DETERMINE O VENCEDOR DO CONFLITO

Depois que os efeitos de todas as cartas de Conflito forem resolvidos, é hora de
determinar o vencedor do conflito naquele Local. Cada jogador deve calcular seu
total de Poder, que é a soma:

Cartas de Conflito de Cla

- do Poder de todas as cartas Posicionadas naquele Local, depois de aplicados todos
os efeitos; mais

- a quantidade de Sangue Posicionado | que cada um possui em sua Posicao naquele

Local.
O jogador com o total de Poder
mais alto naquele Local é o
vencedor do Conflito atual. No
caso de empate, o jogador que
vem primeiro na ordem de jogo
vence o empate.

Nota: se apenas um jogador tiver cartas de
Cla no Local depois da Etapa de Retirada, ele
vence automaticamente, mas recebe apenas
a recompensa de ficar em primeiro lugar (A).
Se nenhum jogador tiver cartas de Cla no
Local depois da Etapa de Conflito, nenhuma
recompensa serd dada naquele Local (e os
Aliados que nao foram conquistados sao
removidos do jogo) (B).
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RECOMPENSAS DE CONFLITO

O vencedor do conflito (o jogador com o total de Poder mais alto) fica com a carta de Aliado daquele
Local; o jogador com o segundo maior total de Poder compra uma carta de Vitima do baralho; e o
Jjogador com o terceiro maior total de Poder nao recebe carta alguma. Quando vocé ganha uma nova
carta de Aliado ou de Vitima no final do conflito, elas sdo adicionadas imediatamente a sua Alianga.

Esses jogadores também recebem Influéncia @ dependendo de suas posi¢cées no ranking, da rodada
que estdo jogando e de que Local estdo no momento (veja a tabela abaixo).

RECOMPENSAS PELO REFUGIO DO PRINCIPE

O jogador que vencer o conflito no Refigio do Principe ganha 1 Influéncia ® adicional. Além disso,
depois de ganhar a carta de Aliado do Refiugio do Principe, ele recebe o marcador de Ambigcao do
Jjogador que o possuia até entdo e se torna imediatamente o Primeiro Jogador.

1°(VENCEDOR) 2 3°
RODADA1 ALIADO + @®* VITIMA + @ @
RODADA 2 ALIADO + @@ VITIMA + @@ @
RODADA 3 ALIADO + @O ViTIMA + @@ ®

*O vencedor de um conflito no Reftgio do Principe sempre recebe um @ adicional; além disso, ele
também recebe o marcador de Ambigao.

5.5 RESULTADO C

Os efeitos das cartas de Resultado sao resolvidos.

Comecando pelo jogador com o marcador de
Ambicao e seguindo o sentido horario, aplique
os efeitos de cada carta de Resultado que vocé
possui no Local atual. Se vocé tiver mais de uma
carta nesse Local que é ativada durante essa
etapa, vocé pode decidir a ordem em que

elas serdo ativadas. Cada carta deve ser

resolvida inteiramente antes de se ativar a ‘
proxima. = b C
ALDEIRAG pE
Depois que a Etapa de Resultado tiver sido '“‘mo-s..n.is;“mf:‘f
PO by g o

resolvida em um Local, deixe todas as cartas e  peees
sangue  Posicionados ali por enquanto. As cartas e e
serao retiradas somente no final da rodada.

Carta de Resultado de Cla
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FRENESI

Quando um vampiro é "Abracado” (que é o
termo que os vampiros usam para descrever o
ato de transformar um humano em vampiro),
um predador demoniaco inato desperta dentro
dele. Os vampiros chamam esse deménio interior
de "a Besta". A Besta é responsdvel por muitos
dos desejos impuros que os vampiros sentem a
cada noite. Em momentos de extrema angustia,
a Besta pode dominar um vampiro, forcando-o a
um estado animalesco de luta ou fuga, conhecido
como "Frenesi".

Nesse jogo, vocé entra imediatamente em Frenesi
sempre que estiver sem Sangue | na sua Pilha
(isso geralmente acontece devido aos efeitos
de cartas de Cla jogadas pelos oponentes, o
que pode forcar vocé a perder Sangue de
varias formas). O jogador que fez vocé entrar em
Frenesi ganha imediatamente 1 Influéncia @

6. FIM DA RODADA

ETTA

Nota: se vocé precisar perder uma quantidade
de Sangue | maior do que o total que vocé tem
atualmente na sua Pilha, vocé simplesmente
perde todo o seu Sangue | antes de entrar em
Frenesi; o excesso de "dano" ndo "acumula".

Quando vocé entra em Frenesi, para saciar a sede
de sangue da Besta interior, vocé é forcado a
Drenar uma das cartas da sua Alianga, escolhida
aleatoriamente. Pegue todas as cartas da sua
Alianca (Vitimas, Humanos e Vampiros, ignorando
qualquer um que vocé ja tenha Drenado),
embaralhe-as, sorteie 1 e a Drene (veja a pagina
10). Se vocé nao tiver cartas disponiveis na sua
Alianga quando entrar em Frenesi, vocé perde 1 @
de sua Pilha e s6 ganha 1 do Banco.

Entrar em Frenesi pode forcar vocé a Drenar
aleatoriamente um Vampiro; se isso acontecer,
vocé estara cometendo Diablerie (veja a pagina 11).

Uma vez que a Fase de Resolucgao tiver sido resolvida em todos os Locais, se nao for o
fim da terceira rodada, siga os procedimentos abaixo para preparar a préxima rodada:

- devolva qualquer Sangue Posicionado ¢ de todos os Locais para o Banco;

- pegue todas as cartas Posicionadas que vocé tiver na mesa (na sua Posi¢cao ou na dos
Rivais) e as devolva para sua mao;

se vocé tiver qualquer marcador de
Diablerie em sua Pllha, vire-os com a face
para cima.

Se vocés acabaram de completar a
terceira rodada, siga o procedimento de
Fim do Jogo (veja a proxima pagina).

"Faga seu pedido como todo mundo e eu consigo
exatamente o que vocé precisa."
-Bronwyn




FIM DE 10GO E—

FIM DE 1O0GO

Ao final da terceira rodada, o jogo termina imediatamente.

Some toda a Influéncia @ que vocé recebe das cartas da sua Alianga, de seus Aliados
e Vitimas Drenados e dos marcadores de @ Influéncia na sua Pilha. Depois, subtraia
1Influéncia @ para cada marcador de Diablerie que vocé tiver em sua Pilha.

O jogador com mais Influéncia @ ¢ o vencedor! Em caso de empate, o jogador com
mais Sangue | em sua Pilha vence. Se persistir o empate, o primeiro jogador na ordem
de jogo (comecando com o jogador que pegou o marcador de Ambigdo no final do
ultimo conflito do jogo) vence.

CONTRARIANDO
AS REGRAS?

Esse é um jogo sobre quebrar as regras. Portanto, havera momentos em que as cartas
parecem contrariar outras cartas ou este livro de regras! Veja como resolver essas
disputas inevitaveis:

- 0 texto das cartas sempre prevalece sobre o livro de regras,

-em caso de conflitos temporais entre as cartas (ou seja, duas cartas com o mesmo
simbolo), elas sdo resolvidas na ordem do jogo, comecando com o jogador com o
marcador de Ambicdo e seguindo o sentido hordrio (ou seja, cartas jogadas pelo
jogador com o marcador de Ambigcao entram em agao
primeiro, depois vém as cartas do jogador seguinte etc);

- lembre-se que empates s3o sempre resolvidos na
ordem do jogo,

-se um unico jogador tem multiplas cartas que se
ativam ao mesmo tempo, ele escolhe a ordem em -
que elas serdo resolvidas; .:\

-se um efeito ndao puder ser totalmente aplicado b
ao alvo, aplique a quantidade que for possivel
Por exemplo, se uma carta diz que vocé Rouba 3 de | 4
Sangue () de um jogador que tem apenas 2 de Sangue .
sobrando, vocé Rouba apenas 2

’

-se um efeito nao puder ser aplicado, ignore aquele
efeito.

"Deixe-me falar por vocé
e entdo poderemos resolver isso."
-Marcel
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VARIACOES DE ]J0GO

Essa parte do livro de regras inclui regras especiais para jogos com 3 participantes (veja
abaixo). Ela também contém regras mais avangadas, que oferecem uma forma nova e
mais desafiadora de jogar, destinada a jogadores experientes. Recomenda-se que vocé
use essas variagdes apenas depois de ja ter jogado algumas vezes com a versao basica
das regras.

Vocé pode usar apenas uma variagao, mais de uma ou até usar todas elas juntas.

MODO PARA 3 JOGADORES

Esse modo de jogo permite que vocé jogue com apenas 3 jogadores. Ele segue, em
grande parte, as regras normais, com algumas excecoes:

SOMENTE NA PRIMEIRA RODADA, durante a Fase de Construgao da Mao, vocé
deve comprar as 3 primeiras cartas do seu baralho de Cla em vez de apenas 2;
depois vocé deve adicionar 2 delas a sua mao em vez de apenas 1. Sua mao inicial
terd, entdo, &4 cartas em vez de 3 (suas cartas Iniciais de "Cagar" e "Pronto" e mais
2 outras).

O numero de turnos de Planejamento que vocés jogarao a cada rodada segue a
tabela a seguir em vez da tabela normal:

/RODADA TURNOS DE PLANEJAMENTO \
1 3
2 4

3 5 o

"Esta existéncia pode ser
gloriosamente divertida, se vocé se permitir." -
Portia
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CARTAS DE LOCAL

Cartas de Local adicionam um efeito especial para cada Local z

Ug n
durante o jogo. Para jogar com essa variagao, durante o passo 2 do i:mﬂugg?f,:‘glug

jogo normal, coloque 1 carta de Local sorteada aleatoriamente  Poswn, o9 begar 4 579 cans

- . i . Vilty o200t dqui 0T O g,
em cada Local (exceto no Refuigio do Principe, que ja possui seus Mg gy, 0oy g
préprios efeitos especiais, mesmo em jogos normais). . Y

Durante o jogo, vocé precisa aplicar o efeito de cada carta de
Local como descrito na propria carta. Esses efeitos podem
fazer com que jogar um Local seja mais recompensador; ou as
vezes gerar ainda mais penalidades ou custos adicionais!

CARTAS DE RELIQUIAS

AsReliquiassaoitens poderosos que vocé pode usar para ganharumavantagem durante
0jogo. Para usar essa variagao, no passo 2 da preparagao normal, separe aleatoriamente
uma quantidade de cartas de Reliquiaigualao nimero de jogadores mais1eascoloque,
com a face para cima, no centro da mesa. Depois de cada jogador ter escolhido seu
Cla, comegando com o jogador a direita do jogador com o marcador de Ambigao
e seguindo no sentido anti-horario, cada jogador escolhe 1 carta
de Reliquia e a coloca diante de si. Depois que cada jogador tiver 5'
escolhido sua Reliquia, guarde as cartas de Reliquia nao utilizadas,

pois elas ndo serao necessarias.

As cartas de Reliquia sdao muito poderosas, mas vocé sé pode
usa-las uma vez durante todo o jogo, portanto use-as com sabedoria.
Os detalhes de quando ou como vocé pode usar sua Reliquia estao
descritos na prépria carta. Quando vocé usar a sua Reliquia, vire-a para

baixo para se lembrar de que ndo pode mais usa-la nessa partida.

Além disso, no fim do jogo, sua carta de Reliquia valera uma
_ quantidade de Influéncia @, conforme indicado no canto
/7 inferior direito da carta. Vocé recebe esses pontos caso tenha .

usado ou nao a Reliquia. o — oR
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MODO DE JOGO EM DUPLAS (4 OU 6 JOGADORES APENAS)

Esse modo permite jogos em dupla com outro jogador contra outras duplas (dessa
forma, esta disponivel apenas para jogos com 4 ou 6 jogadores).

Para jogar essa variagao, siga o procedimento normal (se jogar com 6 jogadores, use o
numero maximo de Locais, como num jogo de 5 jogadores). Recomenda-se que vocé
escolha as duplas antes de escolher os Clas.

Quando ocupar sua Posicao nos Locais, certifique-se de que vocé e sua dupla estao
em lados opostos de cada Local. A ordem das pecas de Posicao também indica a
ordem do jogo (1 jogador da dupla A, depois 1da dupla B, 1da dupla C e depois o outro
da dupla A; e assim por diante).

Durante o jogo, siga as regras normais, com as seguintes alteracdes:

Sempre que aplicar os efeitos de uma de suas cartas que atinjam "oponentes'
e/ou "Rivais", vocé escolhe se isso incluird sua dupla ou nio (o0 que for mais
vantajoso para vocé). Porém, vocé ndo ganha nenhuma Influéncia @ se levar sua
dupla ao Frenesi.

Ao determinar o vencedor de um Conflito, os dois membros da dupla sao
classificados separadamente; idealmente, um deve ficar em 1° e 0 outro em 2°.

Ao final do jogo, a dupla com mais Influéncia @ (somando-se a Influéncia obtida pelos
dois membros da dupla) serd a vencedoral Em caso de empate, a dupla com mais
Sangue | sobrando em sua Pilha (somando-se os totais de ambos os membros) vence.
Se persistir o empate, a dupla com o jogador que joga primeiro (comecando pelo
jogador que pegou o marcador de Ambigao ao final do ultimo conflito do jogo) serd
a vencedora.

Neste exemplo, Toreador e Tremere sao a dupla
"A", Gangrel e Ventrue sao a dupla "B", Brujah e
Nosferatu sao a dupla "C".




““7 O MUNDO DAS TREVAS

Vampiro: A Mascara - Vendetta se passa no Mundo das Trevas. E um mundo parecido
com 0O nosso, visto através de uma lente sombria. Enquanto os humanos incautos
dormem, vampiros monstruosos cacam, mantendo sua existéncia de morto-vivo com
sangue humano. Ao longo do tempo, esses predadores supremos (ou Membros, como
se referem a si mesmos) se organizaram em uma estrutura neofeudal apoiada em
lacos de sangue e favores.

De acordo com a mitologia dos Membros, o primeiro vampiro foi Caim, eternamente
amaldicoado a fugir da luz do sol e se alimentar dos vivos para pagar pela morte de seu
irmao Abel. De acordo com o mito, Caim gerou trés filhotes, que, por sua vez, geraram mais
trés. Essa terceira geracgao surgiu antes do Diltivio Biblico — e dizem que foram os seus
pecadosqueocausaram.Ossobreviventes,conhecidoscomo Antediluvianos, tornaram-se
os progenitores dos modernos clas (como sdo conhecidos os seus descendentes).
] O sangue de cada Antediluviano perdura em seus descendentes, alimentando seus
i ‘ poderes, fraguezas e talvez até mesmo seus comportamentos e crencas.

- s "Se o manipulador ndo puxa as cordas,
i | = a marionete nao consegue dangar."

1

I
—
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Sete desses clas estao incluidos nesse jogo, cada um representado por um baralho de
Cla com 1 vampiro manipulador, além de disciplinas e poderes tipicos daquele cla. Isso
também se reflete no estilo de jogo de cada baralho:

Os Brujah, que se rebelam contra o poder e odeiam a tirania.
Admiradores da contracultura e da revolugao, os
Brujah buscam aliados que questionam as ideias

dominantesereconhecemofogodosoprimidos,
gravitando em torno dos despossuidos. Nesse
jogo, eles sao representados por Jayla Parker,
uma jovem rebelde cheia de atitude. O baralho

Brujah se concentra em alto poder e dano
pesado, tentando levar seus oponentes ao Frenesi
em troca de pontos de bonus.

Os Gangrel, forasteiros bestiais que misturam vampiro e
animal. Cruzando a fronteira entre espécies, nagoes
e dominios com a destreza dos predadores

perfeitos, pertencem ao mundo selvagem e o
mundo selvagem pertence a eles. Nesse jogo,
eles sao representados por Clayton Jones,

um ex-alcodlatra maltratado que encontrou a

paz na comunhdo com as criaturas selvagens.
ObaralhoGangrelusaas habilidades metamoérficas
do cla para manipular o Sangue e aumentar o Poder.

Os Malkavianos, cuja loucura esconde e revela verdades. Os
Malkavianos alegam que sao ligados psiquicamente
uns aos outros por meio de um tipo de consciéncia

compartilhada. Eles buscam pessoas com "dons
especiais" para engrossar suas fileiras. Nesse
jogo, eles sao representados por Sol Thurman,

um grande fa dos Chicago Cubs cuja natureza

calma se alterna com surtos violentos. O baralho

dos Malkavianos se concentra em surpreender os

oponentes com movimentos imprevisiveis e efeitos
esquisitos (mas poderosos).

Os Nosferatu, que ocultam suas formas desfiguradas nas sombras,
onde juntam segredos. Eles sao os mais humanos dos
Membros exibindo sua maldigao no exterior e nao

no interior. Nesse jogo, eles sao representados
por Yeongi, uma mulher determinada que nao é
limitada pelo seu rosto desfigurado ou sua protese

de brago. O baralho Nosferatu é capaz de estratégias
cruéis como retirar-se no meio de um conflito ou usar
as cartas duas vezes durante a mesma rodada.



Os Toreador, que buscam a emocao nas artes, no romance
e na crueldade em meio aos mortos-vivos inertes.
Esse cla corteja os grandes artistas, mas sua
fixagdo na beleza e na inocéncia também atrai
@ novos membros, que emergem como lindos
\\V) corpos sem nada a oferecer. Nesse jogo, eles
k(v sao representados por Winston Deville, um
modelo profissional de meia-idade. O baralho
Toreador explora a quantidade de membros em
sua Alianga para tornar mais poderosos os efeitos

de suas cartas.

Os Tremere, que pesquisam os segredos do sangue para
alimentar seus feiticos poderosos. Eles consideram

que o verdadeiro poder é conhecer as formas de

moldar o mundo, garantindo acesso ao sangue

ade c i

i > quado e a posse dos artefatos ancestrais
(@) mais raros. Nesse jogo, sao representados por
Ajit Talwar, um erudito ocultista implacavel que

N’ desei " 4o
ja trabalhar como um "mago mercenario".

O baralho Tremere faz vocé gastar Sangue para
libertar poderes fenomenais e leva vocé ao limite

do Frenesi.

Os Ventrue, que defendem a Mascara sobre aqueles

que consideram ragas inferiores. Sdo os lideres

da Camarilla hd muito tempo, ocupando mais

posi¢coes de poder do que qualquer outro cl3;

e odeiam a ideia de abrir mao disso. Nesse

jogo, sao representados por Sofia Alvarez, uma

executiva severa com excepcionais habilidades

diplomaticas e destreza politica. O baralho

Ventrue forca seus oponentes a se dobrarem a sua
vontade ou a pagarem o prego!

D)
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A maioria dos clas disponiveis nesse jogo pertencia formalmente a Camarilla, a
mais influente organizagdo de vampiros que a histéria ja conheceu. Seu propdsito
declarado é preservar a Mascara, um elaborado véu de dissimulacao colocado sobre

os olhos dos vivos para esconder a existéncia dos Membros.

Uma cidade da Camarilla é governada aos modos de uma corte feudal, ainda que seus
encontros parecam muito mais com reunides de negdcios ou de cartéis criminosos. A
hierarquia € absoluta. No topo da cadeia esta o Principe, uma criatura impressionante
ou astuta o bastante para ser reconhecida como o lider absoluto de seus dominios.



.24

GLOSSARIO DE CARTAS

H3a alguns termos recorrentes nas cartas de Cla, com os quais vocé deve se
familiarizar:

CARTA POSICIONADA - Uma “carta Posicionada” é uma carta que estd na
Posi¢do de um jogador. Como tal, ela pode ser alvo de um efeito de outras
cartas de Cla (por vezes até dela mesma). Ao aplicar os efeitos que visam
cartas Posicionadas em um certo Local, é irrelevante onde a carta foi jogada
originalmente, contando somente onde ela estd naquele momento.

FACE PARA CIMA/PARA BAIXO - Cartas Posicionadas podem estar com a
face para cima ou para baixo. Quando uma carta estd com a face para baixo,
nenhum dos seus efeitos estd ativo e considera-se que elas tém O Poder (a
nao ser que se diga o contrario no efeito de outra carta)

GANHAR (/@ - Pegue a quantidade indicada de Sangue  /Influéncia @ no
Banco e adicione a sua Pilha.

GASTAR | - Descarte a quantidade indicada de Sangue (' de sua Pilha para
o Banco como custo por usar um efeito. Nota: vocé nunca pode Gastar o
ultimo Sangue ¢ em sua Pilha (ou seja, vocé nao pode causar Frenesi a si
mesmo. Veja a pagina 16).

JOGANDO CARTAS - Quando um efeito se referir a uma carta sendo “jogada”,
isso diz respeito a agao real de colocar a carta em um Local no momento em
que isso acontece. Uma vez que a carta tenha sido jogada, ela se torna uma
carta Posicionada.

JOGAR (- Sempre que vocé joga uma carta de Cld em um Local, vocé
também pode jogar até 3 ( da sua Pilha na mesma Posicao (veja a pagina 9)
Esse Sangue se torna Posicionado . Com isso, ele pode ser alvo dos efeitos
das cartas de Cla

PERDER (/@ - Descarte a quantidade indicada de Sangue ( /Influéncia ®@de
sua Pilha para o Banco como resultado de um efeito aplicado sobre vocé. Nota:
se vocé Perder todo o seu Sangue (, vocé entra em Frenesi (veja a pagina 16)

PODER - Cada carta de Cla possui um valor de Poder impresso nela. Esse valor
pode ser alterado por efeitos da prépria carta e/ou de outras cartas. Quando
uma carta se referir ao “valor de Poder impresso” de uma outra carta, isso significa
o numero escrito naquela carta, antes de qualquer modificador ser aplicado.

POSIGAO - A Posicao de um jogador é o "pedaco” ao redor de um Local
que corresponde ao marcador de Posi¢do daquele jogador naquele Local.
Tanto as cartas de Cla quanto o Sangue (' podem ser jogados "na Posigao
de um jogador". Tudo o que estiver na Posi¢cao de um jogador é considerado
como sendo "dele", mesmo se nao pertencer realmente a ele (por exemplo,
as cartas movidas para l& por algum efeito).

POSICIONADO- Cada ( Posicionado soma 1 ao seu Poder naquele Local
(veja a pagina 9). Vocé pode ter apenas Sangue ( Posicionado em um Local
(sem nenhuma carta) e ainda assim participar daquele conflito.

RIVAL - Um oponente que Posicionou cartas e/ou Sangue (' no mesmo Local
que a carta que menciona esse efeito. Oponentes que nao possuem nada
Posicionado naquele Local (seja porque ndo jogaram nada ali ou porque se
retiraram; veja a pagina 12) nao sao considerados Rivais naquele Local

ROUBAR ' - Pegue a quantidade indicada de Sangue ( da Pilha do jogador
alvo e mova para a sua Pilha. Nota: E possivel Roubar o ultimo marcador de
Sangue da Pilha de um jogador. Se isso acontecer, aquele jogador entra em
Frenesi (veja a pagina 16).

1°(VENCEDOR) 20 30
RODADA ALIADO + @®* ViTIMA + @ ®
RODADA 2 ALIADO + @@®* ViTIMA + @@ ®
RODADA3 | ALIADO + @D@@®*  viTiMa + @O ®

*O vencedor de um conflito no Reflgio do Principe sempre recebe um ()
adicional; além disso, ele também recebe o marcador de Ambigao.
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