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VENDETA

KARETNi HRA PLNA STRATEGIE, BLAFOVANi A DEDUKCE
PRO 3 AZ 6 HRACU S DELKOU PARTIE OD 30 MINUT

Chicago. Korunni klenot Kamarily v Severni Americe. Princ Kevin Jackson se zdatné dostal k moci
po divoké valce s vlkodlaky a od té doby vladne méstu pevnou rukou. Kamarilsti Spriznénci z Chicaga

se tvari mirumilovné a s radosti svého prince falesné podporuji, ale nékteri z nich v tajnosti pletichari
a chtéji ho sesadit...

PREHLED HRY

Yampire: The Masquerade - Vendeta je kompetitivni karetni hra plna strategie, blafovani
a dedukce zasazena do Svéta temnoty, jenz se podobd tomu nasemu - je jen o néco tem-
néjsi (viz stranu 21). Ve hre se stanete pletichaficim upirem, budete bojovat o podporu
vlivnych spojencii a nakonec se pokusite zmocnit chicagského tréinu.

Na zacatku hry si vyberete klan a v prabéhu tfi kol si budete postupné vytvaret sestavu
karet vymyslet strategii.. a reagovat na tahy svych soupefd. Béhem kazdého kola budete
vykladat karty na lokace a pridavat k nim krev, abyste zvysili svoji silu pro blizici se kon-
flikty. Karty mUzete vykladat licem nahoru i licem dold a budete mit spoustu pfilezitostf
k blafovani a klamu.

Na konci kola se na kazdé lokaci vyhodnoti konflikty
jeden po druhém, a to tak, ze se odhali viechny
karty a aplikuji se jejich efekty. Hrac s nejvyssi
silou vyhrava kontrolu nad spojencem v dané
lokaci, ziskava novy zdroj pfijmu krve, nové
schopnosti, které mize pouzivat, a vzacné
body vlivu. Ale pozor: i kdyz vyhrajete kon-
flikt, porazeni vam i tak mohou zpUsobit

ujmu, a pokud pfijdete o krev, propadnete
bésnéni a budete nuceni vysat jednoho ze
svych téZce ziskanych spojencd!

Na konci tfetiho kola se hrac s nejvétsim
vlivem stane vitézem - novym princem
Chicaga!
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KRVAVA ZURIVOST

7 desek klanq,
1 pro kazdy klan

63 klanovych karet, 9 pro kazdy klan 8 karet relikvii

(2 poéateéni karty a 7 klanovych karet)

30 karet spojenct

-

4 desky lokaci

P

1 Zeton ambici

o

50 etond vlivu @
(15 Zetond s hodnotou 3,
35 Zetont s hodnotou 1)

SUKUBI KLUB

EX Po vyhodnoceni této lokace:
B st s odsud mite kazdy i

pokd 1L e
supe EER e

35 karet obéti

7 karet lokaci

28 desticek pozice

(4 pro kazdy klan)
7 zetonl stazeni 7 zetonu setrvani

‘e Lon s
.

40 Zetonu krve
(15 zetond s hodnotou 3,
25 zetonl s hodnotou 1)

8 Zetonu diablerie
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PRIPRAVA HRY

ZETON AMBICi, PORADI TAHU

1 Nahodn? rozhodneéte o tom, kterx hrac A REEEN{ NEROZHODNYCH STAVU
bude zacinat. Tento hrac si vezme zZeton
ambici. Zeton ambici urcuje pofadi tahi O pofadi taht rozhoduje pozice Zetonu ambi-
a pomaha pfi feSenfi nerozhodnych sta- ci: behem kola se hradi stridaji, pricemz zacina
o hra¢ s Zetonem ambici a dale se pokracuje ve
vl (viz tabulku vpravo). sméru hodinovych ruci¢ek. Toto pravidlo je
. , dulezité i pro feSeni nerozhodnych stavi bé-
2. Polozte desky lokaci pro tuto hru do- hem hry: nerozhodny stav vyhrava hrag, ktery
prostfed stolu. Pocet lokaci ve hfe zale- je na tahu dfive.

z{ na poctu hraca. Lokace je tfeba umis-
tit do fady vedle sebe ve vzestupném
pofadi (nejdfiv ¢ 1, pak ¢ 2 atd)), pficem?
Princovo utocisté je vzdy posledni.

3 HRACI LOKACE1,2 A PRINCOVO UTOCISTE

4 HRACI LOKACE1,2 A PRINCOVO UTOCISTE

5HRACU LOKACE1, 2,3 A PRINCOVO UTOCISTE

PRINCOVO UTOCISTE

3-4 HRACI
HRAZ! F oCISTE
5HRACU
3. Zamichejte desky klant, nahodné vy- do krabice - v této hre je jiz nevyuzijete.

tahnéte o 1 desku vic, nez je hracu ve
hre, a pak je umistéte licem nahoru do-
prostfed stolu. Pocinaje hracem, ktery
ma zeton ambici, a dale ve sméru ho-
dinovych rucicek si kazdy hrac vybere
1 klanovou desku. Ta rozhoduje o tom,
za ktery klan bude v dané hre hrat; RAEINSER,
stru¢ny Uvod do herniho stylu kazdého 2 vratit do krabice.
klanu najdete na strané 22. Svou kla-

novou desku si kazdy hrac polozi pred

sebe. Az si vsichni hraci vyberou klan, Ice
nepouzité klanové desky odlozte zpét

4. Kazdy hrac si vezme 1 Zeton setrvani
a 1 zeton stazeni. Tyto Zetony si poloZte
pred sebe, licem dold. Veskeré nepou-
Zité Zetony muizZete vratit do krabice.



.PoloZte 1 desti¢ku pozice svého klanu
vedle kazdé lokace. Pravé sem budete
béhem hry vyklddat karty. Nepouzité
desticky pozice mlzete vratit do krabi-
ce, Uz je nebudete potrebovat.

.Vedle lokaci a v dosahu v3ech hracu
poloZte doprostfed stolu licem nahoru
balicek karet obéti.

. Zamichejte dohromady karty spojenct
(lidskych i upifich) a poloZte je na hro-
madku licem dold vedle karet obéti.

.Vezméte si klanové karty svého klanu,
najdéte mezi nimi 2 pocatecni karty
(,Lov’ a P¥iprava’) a odloZte je stranou.
Tyto karty budete mit v ruce na zacat-
ku prvniho kola. Zbytek svych klanovych
karet zamichejte a poloZte je licem dold
na prislusné misto na své desce klanu,
kde budou tvofit bali¢ek vaseho klanu.

. Ze véech zeton( krve () a zeton @ vli-
vu vytvorte ve stfedu stolu v dosahu
vSech hracl spole€nou zasobu.

Bali¢ek klanu

PRIPRAVA HRY —_— 5

\

4

10

Zasoba Pocatecni obét

Vezméte 6 ZetonU krve () a 3 Zetony
vlivu @ a poloZte je na svou desku kla-
nu, kde utvori vasi pocateéni zasobu.

.Vytahnéte 1 kartu obéti a polozte ji li-

cem nahoru napravo od své desky kla-
nu. Karty na tomto misté se oznacujf
jako vase ,aliance”. Viechny dalsi karty
obéti ¢i spojencl, které béhem hry zis-
kate, se pridaji k vasf alianci.

PRIPRAVA
DESKY KLANU
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PRUBEH HRY

Na tomto mistée naleznete pravidla pro hry se 4 aZz 5 hraci. Pravidla pro 3 hrace a dalsf
herni varianty najdete na strané I8.

Hraje se na 3 kola, pficem? kazdé kolo se déli na 5 fazi, které se odehravaji vtomto poradi:
* Krmeni - nacerpejte krev ze své aliance

* Priprava lokace - pfidejte nové spojence na viechny lokace

» Skladba karet - vyberte si klanovou kartu a vezméte si ji do ruky

* Planovani - v jednotlivych tazich vykladejte karty/krev, pfipadné vysavejte karty ze své
aliance

- Regeni konfliktt — jeden po druhém vyfeste konflikty na kazdé lokaci
PODROBNY POPIS FAZi
1. KRMENI

Hraci sbiraji krev ze svych alianci.

0.

X
)

(2 IS

RADNi

Q AFREYA DAVIS

Spojenci a obéti ve vasi alianci poskytuji 1
béhem této faze krev () (viz nize). Vezmé- 9
te si mnozstvi krve (), kterou vadm aliance ' g
umoznuje ziskat, a pridejte ji do své zasoby. Karta obéti

(4

KARTY SPOJENCU/OBETI

-
6°
1-Jméno + popis.
2 - Mnozstvi vlivu @ které vam tato karta da na konci 9 3 @
hry, pokud bude stale ve vasi alianci.
3 - Mnoistvi krve (), které ziskate z této karty béhem
faze krmeni. Kay s tohoto spujence 7a kazdéh WBence i obét,
4 — Mnoistvi krve (), které ziskate z této karty, kdyz ji S e et
vysajete (viz stranu 10). . P o
5 - Mnozstvi vlivu @ které vam tato karta da na konci Karta lidského Spojence

hry, pokud jste ji vysali (viz stranu 10). e
6 - Specialni schopnost spojence (pokud ji ma). o

QARAH MCALEER
ey s

lunce,  che jej zpathy, kiy? zacne pret.”

Poznamka: Vsechny karty obéti maji stejné hodnoty
a Zadné specialni schopnosti; lidsti spojenci mohou
mit rizné hodnoty a néktefi vam poskytnou speci-
alni schopnosti, které muZete pouZit, dokud budou

(2 By

Q WAINWRIGHT
VYMENA INFORMAC ANARCHU

ve vasi alianci; vétsina upirt rovnézZ poskytuje specialni e (0)
schopnosti, ale pokud budete nuceni je vysat, dopustite Kdy ziskés tohoto spojencegedicis 3 .
se diablerie - toho nejodpornéjsiho zlocinu, ktery mize N vichini Anarchove jsou o e

upir ve spoleénosti Kamarily spachat (viz stranu 11). Karta upl'Fl’ho spojence



2. PRIPRAVA LOKACE

Na vsechny lokace se pridaji novi spojenci.

PRUBEH HRY

Na kazdou lokaci polozte licem nahoru 1 kartu spojence, kterou nahodné vylosujete

z bali¢ku.

Poznamka: Spojenci jsou

faktor, které je tieba

zvatzit, kdyz se rozhoduje-

te, na kterou lokaci chce- sp

te béhem kola vylozit g
karty. Nékterého spojen- &
ce muzete chtit proto, ze
poskytuje vice vlivu nez
ostatni, anebo muzZete
preferovat toho, ktery ma
specialni schopnost, pied
tim, ktery ji nema.

3. SKLADBA KARET

spojeric ete

Hraci si vyberou klanové karty, které si pridaji do ruky.

Ze svého klanového balicku tahnéte 2 svrchni karty a potaji se na né podivejte. Vyber-
te 1z téchto karet a vezmeéte si ji do ruky, tu druhou odlozte dospod svého klanového

balicku.

V prvnim kole bude mit kazdy hrac v ruce 2 poéateéni klanové karty (,Lov" a ,Pfiprava”)

a 1 dalsi kartu ze svého bali¢ku (ta se
bude u kazdého hrace Lisit).

Na konci kazdého kola si vSechny kar-
ty, které jste vylozili, vezmete zpét do
ruky. Béhem kazdé dalsi faze skladby
karet pridate do své ruky dalsi kartu.

Podrobnegjsi pohled na rbzné druhy
klanovych karet, na které muizete v ba-
licku narazit, najdete na strané 9.

Poznamka: Jelikoz si na konci kazdého kola vezme-
te zpét do ruky vSechny vylozené karty a budete je
béhem hry vykladat pofad dokola, vasi soupefi se
za¢nou seznamovat s vasimi moznymi strategiemi.
Jelikoz ale s kazdym kolem ziskate jednu novou
Jneéekanou” kartu, budete moct byt nepfedvida-
telni a soupere prekvapit.

~Pomoci krvavé magie dokazou Tremere
provadét nicivé utoky na protivnikovu
mysl i télo.”
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4. PLANOVANI

Hraci se stridaji ve vykladani karet (a pripadné krve )) na lokace. Kdykoliv béhem této
fdze mazete pfipadné vysat karty ve své alianci.

Na rozdil od predchozich fazf se faze planovani hraje na tahy. Zacina hrac s Zetonem
ambici a poté se hrddi stfidaji ve sméru hodinovych rucicek. BEhem svého tahu:

- MUSITE vyloZit 1 kartu na jednu z lokaci (viz nize)
-MUZETE pouzit a7 3 jednotky krve () na stejnou lokaci (viz strana 9)

- kdykoliv b&hem svého tahu MUZETE vysat jednu & vice karet ze své aliance
(viz strana 10)

Pocet tahl faze planovani, které odehrajete, se béhem hry s kazdym kolem zvysuje:

KOLO POCET TAHU FAZE PLANOVANI
1 2
2 3
3 4

Poznamka: Pokud efekt néjaké karty nezméni pocet karet ve vasi ruce, budete vykladat 1 kartu béhem
kazdého planovaciho tahu, dokud vam v ruce nezbyde jedina karta.

Na klanovych kartach je nékolik pojmda, které byste méli pred vyloZzenim karet znat
viz karetni slovni¢ek na strané 24.

VYKLADANiI KARET

Béhem svého tahu musite z ruky vylozit 1 klanovou kartu na svou pozici na jedné
z lokaci. Po vyloZeni se z karty stavéd ,nasazena karta” (viz stranu 24). Béhem pozdégj-
Sich taht mUzZete dalsi karty pfidat na stejnou lokaci anebo je dle libosti vyloZit na
jiné lokace.

Karty mizete vykladat licem nahoru i doll. Kdyz kartu vylozi-
te licem nahoru, nestoji vas to nic navic, ale kdyz chcete kar-
tu vylozit licem dolG, musite do spolecné zasoby odevzdat
1jednotku krve () (tato krev se nepocita do limitu 3 jednotek
krve (), které mUzete béhem tohoto tahu vylozit na danou
lokaci, viz dalsf stranu).

Pozndmka: Pfestoze to neni zadarmo, vykladani kla-
novych karet licem dold mUze byt nesmirné uzitec-
né: MlUzete své zaméry udrzet v tajnosti, pfipadné
diky tomu miZete blafovat a zamotat soupefim
hlavu. Musite si vd8ak pamatovat, Ze karty vyloze-

né licem dold nemajf Zadny efekt, dokud se ne-
odhali (viz stranu 13).

Existuji dva hlavni druhy klanovych karet: ak-
tivni karty a pasivni karty (viz dalsi stranu).



PRUBEH HRY

AKTIVNi KLANOVE KARTY
Karty s ¢ernym pozadim

W 3
UKAZKA SiLY

Ukradni 1 kazdému rivalovi.

Efekt téchto karet se
spousti béhem faze fe-
Seni konfliktd nehledé
na to, jestli je hra¢ bé-
hem faze planovani vy-
lozil ll’gem nahoru, nebo
doll. Casto jsou efektiv-
néjsi, kdyz se vyloZi li-
cem dolll, protoze mu-
Zete své souperfe pre-
kvapit, ale muziete je
také chtit vylozit licem
nahoru, abyste soupefe
zastrasili nebo usetfili
cennou krev

POUZiIVANI KRVE

Pokazdé, kdyz vylozite klanovou Kkartu,
mUzete zaroven na stejnou lokaci vylozit
ze své zasoby. Z krve,
kterou timto zpUsobem vylozite na lokaci,
se stava ,pfifazena krev’ (). Kazda prifaze-
vam pFida 1 bod k celkové sile
na dané lokaci béhem kroku ,konflikt” ve

az 3 jednotky krve

na krev

fazi feseni konfliktd (viz stranu 14).

+Nestilost té maze odménit
velkym vhledem.”

PASIVNi KLANOVE KARTY
Karty s bilym pozadim

VYZVA

Kdykoliv soupeF vyloZi kartu na jinou lokaci,

nez na které je tato karta, ztraci 1 @.

Efekty téchto karet se
spoustéji za konkrétnich
podminek, ale jen tehdy,
pokud jsou v danou chvi-
li oto¢ené licem nahoru.
Pokud je vylozite licem
dold, odhali se az béhem
kroku ,odhaleni” ve fazi
fesSeni konfliktd, a pokud
uz jejich spoustéci pod-
minka pominula, nemaji
Zadny efekt - ale i tak
diky nim muzete blafo-
vat a mast soupere.

Po vylozeni karty mizete na stejnou lokaci pouzit az

3 jednotky krve

. Vezméte mnoistvi krve

, které

chcete vyloZit, ze své zasoby a pFesurite ji na svou pozici

na dané lokaci.
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\ALI\Z
Kdykoliv béhem svého tahu ve fazi pldnovani mizete vysat jednu Ci vice karet ze své
aliance a ziskat trochu krve () navic, obvykle kvili tomu viak pFijdete o trochu vlivu @.

Kartu ze své aliance vysajete tak, Ze ji oto&ite a umistite pod levy okraj své desky klanu
tak, aby byl stale viditelny jeji levy hornfroh (viz obrazek nize). OkamZité ziskate mnozst-
vi krve () vyznacené v rohu této karty. Na konci hry ziskate i zde uvedené mnoZstvi vlivu
® (namisto plvodni hodnoty, kterou vam karta davala pfedtim, neZ jste ji vysali). Pokud
vysajete kartu, pFijdete i o pFipadnou specialni schopnost, kterou karta poskytovala.

AvSak pozor! Ten nejodporngsi zlocin, ktery muaze upir ve spoleCenstvi Kamari-
ly spachat, je vysati jiného upira. Rika se tomu ,diablerie”. Pokud vysajete kartu up-
ira, musite si do zdsoby pridat 1 Zeton diablerie — coz vas na konci hry bude stat vliv
(viz dalsi stranu).

Pfiklad: Karel se rozhodl vylozZit béhem svého tahu kartu licem doli, coz jej stoji 1 O Rovnéz by chtél na tuto
lokaci vylozit 3 O , aby zvysil svoji silu, jenZe v zasobé mu zbyvaji jen 2 0 (A). Rozhodne se vysat kartu obéti ze
své aliance, ¢imz okamzité ziska 3 0 (B), které nyni muze vyloZit na stejnou lokaci a poté ukondit svij tah — doufa,
Ze diky tomuto kroku vyhraje mnohem cennéjsiho spojence (C). Na druhou stranu tato karta méla pfed vysatim
hodnotu 1@, nyni mag véak hodnotu 0 @.



DIABLERIE

Diablerie je pojem, kterym upiti popisuji akt, kdy
jeden upir vypije krev jiného upira a vstfeba jeho
dusi do té své, ¢imzZ ziska jeho silu. Tento proces
zplsobuje ,findlni smrt” &ili permanentni znié¢eni
obéti tohoto podlého cinu. Vétsina upird jej pro-
to povaZuje za ten nejodpornéjsi zlocin, ktery
muZe upir spachat, podobné jako kanibalismus.
Tato praktika je vsak i presto pro nékteré velkym
ldkadlem, protoZe vstfebani duse jiného upira
muze ,diableristovi” poskytnout vétsi moc.

V této hie se dopustite diablerie, kdykoliv vysa-
jete upira ze své aliance (at uz umyslné, anebo
bé&hem bésnéni - viz stranu 16). Za kazdého upira,
kterého vysajete, si musite vzit 1 Zeton diablerie.

Davejte pozor! Kvuli stigmatu diablerie se kazdy
vas Zeton diablerie na konci hry pocita jako -1 ®.

Pfiklad: Karel vyklada klanovou
kartu. Rovnéz se rozhodne, Ze na
tuto lokaci vylozi 3  ze své zaso-
by. Navic otodi své 2 Zetony dia-
blerie, vezme si ze spole¢né zaso-
by dalsi 2 () a vylozZi je na stejnou
lokaci, takze celkem béhem jed-
noho tahu vylozi uctyhodnych
5 jednotek nasazené ' !

+

PRUBEH HRY

Ba co vic, pokud nékdy dostanete treti Zeton dia-
blerie, jste okamzité vyfazeni ze hry!

Navzdory riziku vam diablerie muze propujéit
vét& moc. Zetony diablerie mizete vyuzit ve svij
prospéch: kdyz béhem faze planovani vylozite
klanovou kartu na lokaci, mlzete zaroven otodit
1 &i vice ZetonU diablerie licem dolu. Za kazdy
otoceny Zeton diablerie si z banku vezmete 1

a polozite ji na svou pozici na stejné lokaci, ¢imz
se z ni stane nasazena (. Tato () se nepocita do
limitu 3 (), které muzete vylozit pfi vylozeni karty.

ietony diablerie licem dolli se na konci kola oto¢i
opét licem nahoru (viz strana 16).

&
&
59
N 29
ey
o

Al
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5. RESENi KONFLIKTU
Hraci vyhodnoti konflikty o spojence na kazdé lokaci, jeden po druhém.
Regeni konfliktt kazdé lokace probiha v nasledujicich péti krocich:

 Stazeni
* Odhaleni
* Pfiprava
» Konflikt
» Nasledky

V8echny kroky musi byt vyhodnoceny v tomto pofadi a pro kazdou lokaci - takZe ode-
hrajete staZeni, odhaleni, pfipravu, konflikt a nasledky pro lokaci ¢. 1, pak opét pro lokaci
¢. 2 a tak dale. Princovo utocisté se vzdy vyhodnocuje nakonec. Po vyhodnocen( viech
lokaci kolo konci.

5.1 STAZENI

Hrdci se mohou rozhodnout, Ze se z lokace stdhnou a dany konflikt opusti.

Vsichni hraci, ktefi jsou pfitomni ,na lokaci” (tj maji zde na své pozici alespon
1 nasazenou kartu ¢i 1 nasazenou krev () ), maji moznost se z lokace pred zahajenim
konfliktu stahnout. Obvykle se to dél3, kdyZ chcete oklamat ostatni hrace, nebo kdyz
si myslite, Ze dana lokace zacala byt pFili§ nebezpeéna.

Vsichni hraci, pfitomni na lokaci, ktera se aktualné vyhodnocuje, si tajné vyberou Ze-
ton setrvani nebo Zeton stazeni a poloZi vybrany Zeton licem doll na svou pozici. Kdyz
jsou vsichni hraci pfipraveni, najednou odhali své Zetony: pokud odhalite svij Zzeton
setrvani, zapojite se do konfliktu; pokud odhalite svUj Zeton stazeni, odejdete z této
lokace a konfliktu se nebudete tGcastnit.

Pokud se rozhodnete stahnout, okamzité si z této lokace vezméte svoji nasaze-
nou krev () a vratte ji do své zasoby. Pak odhalte klanové karty, které jste vylozili
naaktualnilokaci, a véechny je licem nahoru pFesunte na svou poziciv Princové Utocisti.
Do konfliktu na aktualni lokaci se vibec nezapojite. Pokud se stdhnete z Princova
utoéisté (posledni lokace, kterd se v kazdém kole vyhodnocuje), zkratka si vezméte
viechny své karty i nasazenou krev () zpét.

&

ase v o
az krev 7
i
3 I A
5@ i? 59

o

&4
s .;f‘f;;/

%

Vratte nasazenou
zpatky do své zasoby

Pfesurite nasazené karty

licem nahoru

do Princova utocisté
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5.2 ODHALENi
Hraci odhali nasazené karty, které jsou na lokaci stdle pfitomné.

Poté, co vsichni hradi, kteff se stahli, odstrani své klanové karty, odhalte vylozené karty
viech hracd, kteri zUstali.

Poznamka: Efekty nékterych pasivnich klanovych karet se mohou spustit pfed timto krokem nebo béhem

Na druhou stranu efekt aktivnich klanovych karet se vyhodnoti b&éhem nasledujicich
krokl podle druhu karty. Existuji 3 druhy aktivnich klanovych karet: karty pFiprav, karty
konfliktu a karty nasledkd. Vsechny maji hodnotu sily, kterd se pricte k vasi celkové sile
béhem kroku ,konflikt”, ale ¢asto maji i efekt, ktery se vyhodnoti béhem konkrétniho
kroku faze feseni konfliktd:

PFiprava sk Konflikt Nasledky C

W [3 (@
UKAZKA SiLY KRVAVA ZURIVOST KAINOVA PEST
Ukradni 1 kazdému rivalovi. Pokud mas na této lokaci pfifazenou Kazdy rival ztraci: 1 v 1. kole,
néjakou , ztrci tato karta 2 body sily. 2 ve2.kole,
3 ve 3.kole.
(A R G oo it sevemerd v e f b e o it i .
Efekt vyhodnoceny béhem Efekt vyhodnoceny béhem Efekt vyhodnoceny béhem
kroku ,pfiprava” kroku ,konflikt” kroku ,nasledky”

Karty pfiprav a konfliktu mohou ¢asto rozhodnout o tom, kdo bude vitézem na aktualni lokaci; karty nasledku
se aplikuji aZ po vyhlaseni vitéze na konci kroku ,konflikt”, ale ovliviiuji vysledek konfliktu a vitézi &asto
dokazou vyhru znepfijemnit.

5.3 PRIPRAVA sk
Hraci vyhodnoti efekty svych karet pfiprav.

Pocinaje hracem s Zetonem ambici a dale
ve sméru hodinovych ruci¢ek vyhodnotte
efekty kazdé karty pfiprav, kterou mate
na aktualni lokaci. Pokud na této lokaci R
mate vic nez jednu kartu, ktera se spousti ‘:Mé
béhem tohoto kroku, mizZete se rozhod-

nout, v jakém porfadi je chcete aktivovat. )
Kazdou kartu je tfeba zcela vyhodnotit, Ngm%ﬁ%"ﬁmﬁ”;;’;”nzgg:::
nez zacnete vyhodnocovat dalsi. too

wises . ZMIZEN]

i " 5
10

anoy o
o
neugj

Klanova karta pfiprav
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5.4 KONFLIKT

Hraci vyhodnoti efekty svych karet konflik-
tu a pak se rozhodne o vitézi na aktudlnf
lokaci.

Tento krok se délf do dvou podkroku:
* Vyhodnoceni efekti karet konfliktu

* Rozhodnuti o vitézi konfliktu

VYHODNOTTE EFEKT KARET KONFLIKTU 2

Pocinaje hracem s zetonem ambici a dale 2

ve sméru hodinovych ruci¢ek vyhodnotte ,,m,m:’s",-ld SPOLEENjK

efekty kazdé karty konfliktu, kterou mate na icmi gvmy’v';v.:“i“:l!i::?i‘“ e ma
Uje na poloviny |, 2 této lokaci,

2aokrouhleng doly),

aktudlni lokaci. Pokud na této lokaci mate
vic nez jednu kartu, ktera se spousti bé-
hem tohoto kroku, mtiZete se rozhodnout,
v jakém poradi je chcete vyhodnotit. Kaz- Klanova karta konfliktu
dou kartu je tfeba zcela vyhodnotit, nez za-

¢nete vyhodnocovat dalsi.

Takty si mysiis .
Il 28 tvoji nepdtete by, mitjen dve,
Ve nohy, jop

ROZHODNETE O VIiTEZI KONFLIKTU

Po vyfeseni efektl viech karet konfliktu na dané lokaci je na ¢ase rozhodnout o vitézi
zdejsiho konfliktu. Kazdy hrac si musf spocitat celkovou silu, coz je soucet:

- sily vSech jeho nasazenych karet na lokaci po vyhodnoceni vSech efektt plus
- mnoistvi krve (), kterou ma pFifazenou na aktualnf lokaci.

Hrac s nejvyssi celkovou silou
na dané lokaci je vitézem
aktualniho konfliktu. V pripadé
remizy vyhrava hrac, jehoz tah
nastava v poradi dfive.

Pozndamka: Pokud na lokaci po kroku
Jstazeni” zUstal pouze jeden hrag,

automaticky vyhréva, ale ziskava i . Q .

pouze odménu za prvni misto (A). ; & i sy
Pokud po kroku ,konflikt” nema na —— 2 i =
aktualni lokaci Zadny hra¢ klanové S =5 33

karty, neudéli se za tuto lokaci zadné
odmény (a nepfifazeny spojenec je
vyfazen ze hry) (B).
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ODMENY ZA KONFLIKT

Vitéz konfliktu (hréc s nejvyssi celkovou silou) si vezme kartu spojence z aktudlni lokace; hra¢ s druhou

nejvyssisilou si vezme kartu obéti z balicku; hrac se treti nejvyssi silou Zadnou kartu nedostane. KdyzZ na
konci konfliktu ziskate novou kartu spojence ¢i obéti, okamZité ji pridejte do své aliance.

Tito hraci rovnéz ziskaji viiv @ podle svého umisténi, podle aktudlniho kola a podle Fesené lokace (viz
tabulku niZe).

ODMENY ZA PRINCOVO UTOCISTE

Hrac, ktery vyhraje konflikt v Princové utocisti, ziska 1 bod vlivu @ navic. Poté, co si z Princova utocisté
vezme kartu spojence, navic sebere Zeton ambici hraci, ktery ho mél predtim. OkamZité se tak stiva
novym prvnim hracem.

e T S

1. MiSTO (ViTEZ) 2. MisTO 3.MisTO
1.KOLO SPOJENEC + @®* OBET + @ ®
2.KOLO SPOJENEC + @ ©* oBET + @ @ (0]
3.KOLO SPOJENEC + ©) @ @* oBET + @) @ @

* Vitéz konfliktu v Princové utocisti vZdy ziska jeden @ navic; rovnéz také ziska Zeton ambici.

5.5 NASLEDKY C

Resi se efekty karet ndsledkd.

Pocinaje hracem s Zzetonem ambici a dale ve
sméru hodinovych ruc¢i¢ek vyhodnotte efekty
kazdé karty nasledkd, kterou mate na aktualni
lokaci. Pokud na této lokaci mate vic nez jednu
kartu, kterd se spousti béhem tohoto kroku,
muzZete se rozhodnout, v jakém poradi je
chcete vyhodnotit. Kazdou kartu je tfeba
zcela vyhodnotit, neZ zacnete vyhodnoco-
vat dalsi.

Po vyhodnoceni kroku ,nasledky” na dané lo-
kaci prozatim vSechny nasazené karty a pfifa-
zenou krev () ponechejte. Karty se vam do ruky
vrati az na konci kola.

& C
KOTEL KRVE

Ackoliv se najdoy ;

efektivngs;.
e mdlokteyg i 2

050y 2ab e,
Metoda e takte kg,

TROS

Klanova karta nasledkt

15
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BESNENI

Pokud je upir ,prijaty” (coZ je pojem, kterym
upifi oznacuji proménu ¢lovéka v upira), probu-
di’ se v ném vrozeny démonicky dravec. Upifi to-
muto vnitinimu démonovi fikaji ,Selma”. Selma
Jje zodpovédna za spoustu nizkych pudd, které
upifi citi kaZzdou noc. V okamZicich extrémni tisné
dokéze Selma upira posednout a vyvolat v ném
adrenalinové zvifeci instinkty, které ho nuti bojo-
vat & prchnout — tento stav se nazyva ,bésnéni”.

Pokud vam v zasobé neziistane zadna krev () (ob-
vykle k tomu dochazi kvli efektiim klanovych
karet, které vylozi vasi soupefi a které vas mohou
riznymi zpUsoby pfipravit o()), propadnete bés-
néni. Hrac¢ ktery vas dohnal k bésnéni, okamzité
ziska 1 bod vlivu @. Poznamka: Pokud jste nuceni
ztratit mnozstvi krve (), které je vy$si nez mnoi-
stvi, které mate momentalné v zasobé, zkratka
prijdete o veskerou krev () a propadnete bésnéni;
nadbyteéné ,poskozeni” se nepfenasi.

VENDETA

Kdyz propadnete bésnéni, musite uhasit Zizer po
krvi, kterou citi vase vnitfni Selma - budete nuceni
vysat nahodné vylosovanou kartu ze své aliance.
Vezméte viechny karty ze své aliance (obéti, lidi
i upiry; jiz vysaté karty ignorujte), zamichejte je,
nahodné vyberte 1 a vysajte ji (viz stranu 10). Po-
kud v okamziku, kdyZ propadnete bésnéni, ve své
alianci Zadnou kartu nemate, musite odevzdat
1@ ze své zasoby a poté ziskate ze spolecné za-
soby 1

Kdyz propadnete bésnéni, mizete byt donuceni

nahodné vysat upira. Pokud se tak stane, dopusti-
te se diablerie (viz stranu 11).

DULEZITE: Nelze dobrovolné ztratit, utratit Ci vy-
lozit krev, abyste propadli bésnéni.

6. KONEC KOLA

Po skonceni faze feSeni konfliktl na vSech lokacich postupujte podle pokynt nize a pfi-
pravte nové kolo (s vyjimkou konce tfetiho kola):

- pfesurite veskerou pfFifazenou krev () ze viech lokaci do spoleéné zasoby

- vezméte si zpatky do ruky véechny své klanové karty (vCetné karet, které byly na stole
na vasi pozici nebo na pozici rivald)

- pokud mate v zasobé néjaké zetony dia-
blerie otocené licem dolU, otoclte je licem
nahoru

Pokud jste pravé dokoncili tfeti kolo hry,
postupujte podle pokynl v sekci ,konec
hry” (viz dalsi stranu).

,Objednas si jako kazdy jiny
a ja ti seZenu presné to, co potfebujes.”
-Bronwyn
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KONEC HRY

Na konci tfetiho kola hra okamzité konci.

Sectéte vliv @ | ktery mate na kartich ve své alianci, na kartach vyséatych spojenct
a obéti a na zetonech vlivu @ ve své zadsobé Pak odeététe 1 bod vlivu @ za kazdy zeton
diablerie, ktery mate ve své zasobé.

Hrac¢ s nejvétsim vlivem @ vitézi! V piipadé remizy vyhrava z hracd, ktefi se déli o prvnf
misto, ten, jemuz v zasobé zUstava nejvice krve (). Pokud se remiza nerozhodne ani
takto, vyhrava z hracu, ktefi se déli o prvni misto, ten, ktery tahne d¥ive v poradi (poci-
naje hracem, ktery si vzal Zeton ambici na konci posledniho konfliktu hry).

KDYZ S| PRAVIDLA PROTIRECI

Tato hra se toci kolem ménéni pravidel Proto nejspis nastanou okamziky, kdy se bude
zdat, Ze si karty vzajemné odporuji nebo popiraji tuto knihu pravidel!l Zde je navod pro
feSeni nevyhnutelnych rozporU:

- Text na karté ma vidy pfednost pred knihou pravidel.

-V pfipadé nejasnosti ohledné naéasovani efektl karet (tzn. dvé karty majf stejny sym-
bol) se karty vyhodnoti v pofadi hry, pficemz zacina hrac se zetonem ambici a dal se
pokracuje ve sméru hodinovych ruci¢ek (Cili nejdfive se aplikuji efekty karty &i karet,
které vynesl hrac se Zetonem ambici, pak se aplikujf efek-
ty karet dalsiho hrace v poradi atd.).

- Pamatujte, Ze remizy se vidy vyhodnoti ve stejném
poradi, v jakém tahnou hraci.

- Pokud ma jeden hrac nékolik karet, které se spous-
t&jf ve stejny Cas, mlze si sam vybrat, v jakém poradi
se vyhodnoti.

- Pokud néjaky efekt nelze na cil aplikovat v plné vysi,
vyhodnotte ho do nejvy3si mozné vyse Napfiklad
pokud karta rika, ze mate ukrdst 3 jednotky krve
hraci, kterému zbyvaji jen 2 jednotky krve (), pak mu
ukradnete pouze 2

- Pokud né&jaky efekt nelze vyhodnotit vibec, pak ho
ignorujte.

~Nech mé mluvit za tebe
a ono se to vyvyhodnoti.”
-Marcel
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HERNI VARIANTY

Tato sekce obsahuje specialni pravidla pro hru 3 hracd (viz nize). Rovnéz obsahuje po-
krocilejsi pravidla, ktera maji za cil nabidnout novy a naro¢néjsi zpasob hry pro zku-
Sené hrace. Tato pravidla doporucujeme zacit pouzivat az poté, co parkrat odehrajete
zakladni verzi hry.

Mlzete hrat jen s jednou variantou, s nékolika variantami, nebo dokonce se viemi
najednou.

HRA PRO 3 HRACE
Tento herni rezim vam umozni hrat hru jen ve 3 hracich. V takovém pfipadé povétsinou
platl bézna pravidla hry aZz na par vyjimek:

POUZE V PRVNIiM KOLE, béhem faze ,skladba karet”, musite z klanového bali¢ku
tahnout 3 svrchni karty namisto pouhych 2 a pak si do ruky vezmete 2 z nich na-
misto 1. Vase pocatelni sestava tak bude obsahovat 4 karty namisto 3 (pocatecni
karty ,Lov" a ,Pfiprava” plus 2 dalsi).

Poclet taht faze planovani, které odehrajete v kazdém kole, se na rozdil od bé&zné
hry fidi tabulkou nize:

KOLO POCET TAHU FAZE PLANOVANI

1 3
p] 4
3 5

. Tahle existence dokazZe byt naramné zabavnd,
kdy? ji to dovolis.”
-Portia
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KARTY LOKACI

Karty lokaci propuljcuji béhem hry kazdé lokaci specialni efekt
Pokud chcete hrat s touto variantou, b&hem 2. kroku bézné hry S ssg:‘:f?nitéto’okac
umfstéte 1 ndhodné vylosovanou kartu lokace na kazdou loka- g 22 e
ci (kromé Princova Utocisté, které uz ma viastni specialni efekty

ivbézné hre).
Béhem hry budete podle popisu dané karty vyhodnocovat
®

efekt pro kazdou lokaci. Diky témto efektdm muze byt hranf
na dané lokaci vynosnéjsi, ale obcas také pridavaji dodateéné

postihy ¢&i zvysuji naklady!
) A it S iy

KARTY RELIKVII

Relikvie jsou mocné predméty, diky kterym muzete ve hfe ziskat vyhodu. Pokud chce-

te hrat s touto variantou, béhem 2. kroku bézné hry tahnéte tolik karet relikvif, kolik

je hracld plus 1, a pak tyto karty poloZte licem nahoru doprostfed stolu. Az si viichni

hraci vyberou klan, pocinaje hra¢em napravo od hrace se Zetonem ambici a dale proti

sméru hodinovych rucicek si kazdy hrac¢ vybere 1 kartu relikvie a poloZi si ji pfed sebe.

AZ si vdichni hraci vyberou relikvii, vratte nepouzité karty relikvii do krabice; uz je ne-
sepbe

budete potfebovat.
jeline=

Karty relikvii jsou velmi silné, kazdou z nich ale lze pouzit jen jed-
nou za celou hru, takze ji musite vyuzit chytfe. Podrobnosti o tom,
kdy a jak muazete svou relikvii pouzit, naleznete na dané karté.
Poté, co svou relikvii pouZijete, otocte ji licem dold, aby bylo
véem jasné, ze uz ji v této hfe nemuzete pouzit.

Na konci hry ma navic vase karta relikvie mit hodnotu vlivu @
ve vysi uvedené v pravém dolnim rohu karty. Tyto body ziskate
nehledé na to, jestli jste svou kartu relikvie pouzili, nebo ne.

sP°iEncfizee» pch Vysa’t_‘;Ch

. i obpr
SVeéaliance, P&t vritit g,

;;
X
(o)
Q
<
>
5
Z
(0]
&
3
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TYMOVA STRIDACKA (POUZE PRO 4 NEBO 6 HRACU)

Tento herni rezim vdm umozni hrat v tymu s jinym hrac¢em proti dalsim tymdm (proto
je dostupna pouze pro 4 ¢i 6 hracd).

Pokud chcete hrat s touto variantou, postupujte podle béznych pravidel (pokud hra-
jete v 6 hracich, hrajte s maximalnim poctem lokaci stejné jako ve hie 5 hracud). Dopo-
ruc¢ujeme urcit tymy jesté pred vybérem kland.

Az budete na lokace pokladat desticky pozice, musite byt se svym spoluhracem na
protilehlych stranach kazdé lokace. Pofadi desticek pozice rovnéz rozhoduje o poradi
taht (prvni hrac z tymu A, pak prvni hra¢ z tymu B, pak prvni hrac z tymu C, pak druhy
hra¢ z tymu A atd)).

Bé&hem hry musite dodrZovat béZna pravidla, ovéem s témito zménami:

Kdykoliv aplikujete efekty jedné ze svych karet, které se zaméfuji na ,soupere”
nebo ,rivaly”, rozhodnete se, jestli to zahrnuje i vaieho spoluhraée, nebo ne (podle
toho, co vam pfijde nejvyhodnéjsi). Pokud viak ve svém spoluhraci vyvolate bés-
néni, 7adny vliv @ za to neziskate.

Pfi rozhodovani o vitézi konfliktu se oba ¢lenové tymu hodnoti zvl4st; idedlné pro
vas by mél jeden z vas skoncit na 1. misté a ten druhy na 2. misté.

Na konci hry vyhravéa tym s nejvét§im vlivem @ (s¢ita se vliv, ktery ziskali oba ¢le-
nové tymu)! V pfipadé remizy vyhrava tym, kterému v zasobé zbyva nejvice krve
(opét se s¢itd mnoZstvi obou ¢lend tymu). Pokud je stav stale nerozhodny, vyhrava
z tym0, které se déli o prvni misto, ten, ve kterém se nachdzi hra¢, jehoz tah je
prvni v pofadi (pocinaje hracem, ktery si na konci posledniho konfliktu ve hte vzal
Zeton ambici).

B
(C/

(A

V tomto pfikladu jsou Toreador a Tremere tym A,
Gangrel a Ventrue jsou tym B, Brujah a Nosferatu
@ jsou tym C.
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v
Hra Vampire: The Masquerade — Vendetta je zasazena do Svéta temnoty. Je to svét, jenz
se podobad tomu nasemu, jen je o néco temnéjsi. Zatimco nic netusici lidé spi, obludni
upifi vyrazeji na lov, aby svou nemrtvou existenci krmili lidskou krvi. Za ty roky si tito

mistrovsti dravci (¢i SpFiznénci, jak si fikaji) vybudovali neofeudalni strukturu zaloze-
nou na pokrevnich poutech a pfizni.

Podle mytologie Spfiznéncl byl prvnim upirem Kain, jenz byl za vrazdu svého bratra
Abela naveky proklet, aby se vyhybal slunecnimu svitu a lovil zivé. Podle mytu Kain
nakonec stvofil tfi potomky, ktefi pak dale tvofili vlastni potomstvo. Tato t¥eti generace
vznikla prfed Velkou potopou — a néktef| fikaji, ze ji pfivolaly prave jejich hrichy. Prezi-
v3i, znami jako Pfedpotopni (i Antediluviané), se stali praotci modernich kland (jak
se fika jejich potomkium). Krev kazdého Predpotopniho pretrvavé v jeho potomcich
a pohani jejich spolecné schopnosti, slabiny a mozna i chovani a nazory.

~Bez loutkéare, ktery tahd za provézky,
by loutka neuméla tancit.”
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Tato hra obsahuje sedm takovych kland, z nichz kazdy pfedstavuje klanovy balic¢ek
s pletichaficim upirem z daného klanu a schopnostmi a disciplinami, které jsou pro
dany klan typické. Tohle vse reflektuje i hernf styl kazdého balicku:

Brujah, ktefise boufi proti moci a odmitaji tyranii. Brujah
sympat|zuj|’ s kontrakulturou a revoluci, vyhledavaji
spojence, ktefi zpochybriuji normativni myslen-

ky. Proto ocenuji zapal utiskovanych a tihnou
k outsiderim. V této hfe je reprezentuje Jayla
Parker, mlada rebelka s radikdlnimi nazory. Ba-
-licek Brujah pfinasi velkou silu a vysoké po-

Skozeni. Pokuste se vyvolat v soupefich bésnénf
a ziskat bonusové body.

Gangrel, divoci venkované, ktefi jsou kombinaci mezi
upiry a zvifaty. Jelikoz pfekracuji hranice mezi dru-
hy, narody a fiSemi s lehkosti dokonalych dravca,

'. patfi divociné a divocina patfi jim. V této hfe je
I reprezentuje Clayton Jones, neupraveny byva-
ly alkoholik, ktery nalezl klid diky rozmlouvanf

s divokymi tvory. Diky schopnostem ménit po-
dobu manipuluje balicek Gangrell s krvi a vlast-
ni silou.

Malkaviané, jejichz Silenstvi skryvd a odhaluje rlzné
pravdy. Vsichni Malkaviané tvrdi, Ze jsou psychicky

propojeni pres jakési sdilené védomi, a hledaji
lidi se ,specidlnim nadanim”, které zacleriuji do
svych fad. V této hre je reprezentUJe Sol Thur-

man, obrovsky fanousek Chicago Cubs, jehoz
klidnou povahu stfidaji nahlé zachvaty nasili.
Balicek Malkaviant se toci kolem pFekvapovani
nepratel nepredvidatelnymi tahy a svéraznymi (le¢
silnymi) efekty.

Nosferatu, ktef{ ukryvaji svou znetvorenou podobu v temno-
té, kde shromazd'uji tajemstvi. Ze vech Spfiznéncl jsou

neJ lidstéjsi, nebot svou kletbu nosi navrchu, nez aby
ji ukryvali uvnitf. V této hre je reprezentuje Yeongi,
odhodlana Zena, kterd se nenecha odradit svou zne-

tvofenou tvafi ani umélou rukou. Balicek Nosferatu

umoznuje realizovat zaludné strategie, napriklad

stahnout se uprostred konfliktu, nebo dokonce pouzit
karty dvakrat béhem jednoho kola.
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Toreadofi, ktefi hledaji napéti pramenici z uménf, ro-
mance a krutosti uprostfed strnulé nesmrti. Tento
klan se dvofi tém nejlepsim umélciim, ale jejich
| F\‘ fixace na krasu a nevinnost k nim pfivadi i nové
I \\(\Q)) Cleny, u kterych se ukaze, ze kromé skvostné-
v ho téla nemaji co vic nabidnout. V této hre je
K reprezentuje Winston Deville, profesionalni top
model ve stfednim véku. Bali¢ek Toreadorl vyu-
Ziva své pocetné aliance, diky niz maji vase karty

silngjsi efekty.

Tremere, ktefi zkoumaji tajemstvi krve coby zdroje sily

pro své magické schopnosti. Skute¢nou moc spa-

tfuji ve znalostech zplsobd, jakymi lze utvaret

svet, v pfistupu k té spravné krvi a ve vlastnic-

tvi téch nejvzacnéjsich starobylych artefaktd.

V této hre je reprezentuje Ajit Talwar, bezo-

hledny uc¢enecv oboru okultniho uméni, ochot-

ny pracovat jako ,ndjemny mag". Bali¢cek Tremere

vam umozni utracet krev za fenomenalni schop-
nosti a nuti vas hrat na pokraji bésnéni.

©)

Ventrue, ktefi dohlizeji nato, aby 7zadna zras, jez povazu-
ji za podfadné, nenarusila Maskaradu. Jsou to dlou-
hodobi vidci Kamarily, zastavaji vice vlivnych
postaveni nez kterykoliv jiny klan a nehodlaji se
jich vzdat. V této hre je zastupuje Sofia Alvarez,
pfisnd a dominantni manazerka s vyjimecnymi
diplomatickymi schopnostmi a politickym pre-
hledem. Balicek Ventrue donuti vase soupere se

bud' podvolit, anebo za to zaplatit!

Vétsina klanl dostupnych v této hre se formalné rfadi do Kamarily, obecné nejvlivnégj-
Si organizace v dé&jinach Spfiznéncl. Jejim oficialnim Ucelem je zachovat Maskaradu,
sofistikovany zavoj klamu, ktery maji na ocich Zivi kvali utajeni existence Spfiznéncu.

Mésto patfici Kamarile je fizeno podobné jako feudalni dvtr, i kdyz jejich setkdni mo-
hou vypadat spis jako elegantni schize spravni rady nebo drsné schlzky zloCineckych
karteld. Vnitfni hierarchie je absolutni. Na vrcholu se nachazi prinec, coz je tvor dosta-
tecné pUsobivy Ci vychytraly na to, aby byl uznan za absolutniho vladce jejich fise.
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KARETNI SLOVNICEK

Na klanovych kartach se opakované nachazi nékolik pojm0, které byste méli znat:

POZICE - Hracova pozice je ta vysec¢ kolem lokace, kterd odpovida desticce
pozice daného hrace na této lokaci. Na hracovu pozici lze vykladat klanové
karty i pfifazovat krev (). VSechno, co se nachazi na hracové pozici, se pova-
Zuje za jeho, i kdyZz to tomu hradi doopravdy nepatfi (napf karty, které se sem
pfesunou v dusledku néjakého efektu).

VYKLADANI KARET - Kdyz efekt mluvi o vylozeni” karty, mysli se tim skutec-
né vylozeni karty na lokaci v okamzZiku, kdy k tomu dochazi. Jakmile je karta
vyloZena, stava se nasazenou kartou.

NASAZENA KARTA - ,Nasazend karta” je karta, kterd je na hracové pozici.
Proto se mlze stat cilem efektu jinych klanovych karet (obcas i svého vlastni-
ho). Pfi aplikaci efektd, které cili na nasazené karty na jisté lokaci, nezalezi na
tom, kam byla karta vylozena ptavodné — dllezité je pouze to, kde se nachazf
v daném okamziku

POUZIiVANI () - Kdykoliv vylozite klanovou kartu na lokaci, miZete na stej-
nou pozici rovnéz vylozit az 3 () ze své zasoby (viz strana 9). Tato krev se pak
stava pfifazenou (. Proto se mize stat cilem efektl klanovych karet

PRIRAZENA () - Kazda pfifazena () vam pfida 1 bod sily na dané lokaci (viz
stranu 9). Do konfliktu na lokaci se mizete zapojit i tehdy, pokud na ni mate
pouze pfifazenou krev () (a zadné karty)

/ vlivu @

ZiSKAS () / @ - Vezméte si z banku vyznacené mnozstvi krve
a pridejte ho do své zasoby.

UTRAT () - Odevzdejte vyznatené mnozstvi krve () ze své zasoby do spolec-
né zasoby jakozto cenu za vyhodnoceni néjakého efektu. Pozndmka: Nikdy
nesmite utratit Uplné posledni jednotku krve (), kterd vam zlstava v zasobé
(tzn. nemUzete si sami dobrovolné zpUsobit bésnéni, viz stranu 16).

ZTRACIS )/ @ - Odevzdejte vyznac¢ené mnozstvi krve () / vlivu @ ze své za-
soby do spolecné zasoby jakozto vysledek efektu, ktery vas ovlivnil. Poznam-
ka: Pokud pfijdete o veskerou svou krev (), propadnete bé&snéni (viz stranu 16).

UKRADNI () - Seberte vyznacené mnozstvi krve () ze zdsoby vybraného hra-
Ce a pfidejte ji do své zasoby. Poznamka: Z hracovy zasoby mizete ukrast
i poslednfi zeton krve. Pokud se tak stane, dany hra¢ propadne bésnéni (viz
stranu 16)

SILA - Kazda klanové karta ma na sobé& uvedenou hodnotu sily. Tuto hod-
notu mohou ménit efekty samotné karty ¢i dalsich karet. Kdyz karta mluvi
o ,uvedené hodnoté sily” jiné karty, mysli se tim ¢islo napsané na karté pred
aplikaci pfipadnych modifikatord.

LICEM NAHORU / LICEM DOLU - Nasazené karty mohou byt licem naho-
ru ¢i licem dold. Kdyz je karta licem doll, zadny z jejich efektl neni aktivnf
a hodnota této karty se bere jako O (pokud efekt jiné karty neuvadi jinak).

RIVAL - Souper, ktery nasadil karty ¢i krev () na stejnou lokaci, na niz je i karta,

1. MiSTO (VIiTEZ) 2. MisTO 3. MisTO

1. KOLO SPOJENEC + @* OBET + ® ®
2.KOLO  SPOJENEC:@ @  oBET-@ @ ®
3.KOLO spoienec+@ @ @  0BET+ @ @ ®

* Vitéz konfliktu v Princové utocisti vzdy ziska jeden ®:
navic; rovnéz ziska Zeton ambici.
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