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Navrh hry: Adrien & Axel Hesling
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Kralje mrtev a nezanechal po sobé Zadného dédice. Nejimocnéjsi rody celé Fise tak citi prileZitost
Zmochit se triinu, a to vSemi prostredky. VyuZijte své prohnanosti, aby to byl prave vas rod,
kterému pFipadne uprazdnény trin!
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Vasim cilemjestatse hra¢em, ktery bude
mit na konci Sestého kola hry nejvétsi
pocet bodtvlivu "¢ .

PRIPRAVA HRY

- Kazdy hrac si vezme deset karet svého rodu (poznite
je podle barvy a symbolu na jejich rubové strané).
Zamichejte téchto svych 10 karet a tfi z nich odlozZte
licem dolt stranou III Zbylych 7 karet si ponechte

v ruce, aniz byste je ukazali ostatnim hrac¢iim .
- Kazdy hraé si vezme 1 bod vlivu "¢ a polozi jej
pfed sebe. VSechny zbylé Zetony vlivu ¢

te do spolecné zasoby v herni oblasti tak, aby na né
kazdy hra¢ mohl snadno dosdhnout Izl

umisté-

= & === OBSAHHRY

- 50 karet rodu (10 pro kazdy rod)

- 70 Zetont bodi vlivu ¢
(vhodnotach1as)

- 1 Zeton zacinajiciho hrace

- 1zeton sméru hry

- Nejstarsi hrac je prvnim zacinajicim hracem. Vezme

si zeton zacinajiciho hrace| 5 |a umistijej pfed sebe.

- Ujistéte se, Ze uprostied herni oblasti je dostatek

prostoru, abyste tam mohli vytvofit fadu karet @
a umistéte doprostfed herni oblasti Zeton sméru hry
. Ten urcuje, v jakém poradi budou po celou hru
vyhodnocovany efekty karet umisténych do fady in-
trik (viz 2. Fazi vyhodnoceni).

I.T.



& =2 HERNI KOLO

Partie hry Krvavy triin se sklada ze 6 kol. Kazdé kolo ma

dvé faze:
1.FAZEVYKLADANI

V pribéhu hry budou hraci vykladat karty jednu vedle
druhé do stfedu herni oblasti, a vytvaret tak tzv. fadu

POZNAMKA: intrik, téZ oznacovanou jako fadu.

Kazdy hracsi dle libosti
miiZe prohliZet své
licem dolii vyloZené

Pocinaje zacinajicim hracem a dale po sméru hodi-
novych rucicek vybere kazdy hrac jednu z karet ve své
ruce a vyloZiji licem dolti do fady, a to:

karty v Fadé intrik
isvé karty vyFazené - bud na zacitek fady,
béhem pripravy hry. - NEBO na konec fady,

- NEBO na jinou kartu stejného rodu lezici v fadé (coz

-

PRIKLAD FAZE VYKLADANI:

Modry hrac musi vyloZit
«f svoji kartu bud'nalevo,

Rudy hracje zacinajicim
hracem a vyloZi kartu

licem dolti doprostred nebo napravo od karty
herni oblasti. rudého hrace.
_—
2.FAZEVYHODNOCENI
—

Tuto fazi vyhodnocujte po celou hru ve sméru uréeném
Zetonem sméru hry.

Pocinaje prvni kartou v fadé intrik az k té posledni musi
kazdy vlastnik dané karty kartu vyhodnotit:

1) Je-li karta otoéena licem dolti, ma hra¢ dvé moznosti:
- Ponechat kartu licem doltt
S Umisti na ni 1 bod vlivu & ze spolecné zasoby (¢im
1 déle tak ztistane karta neodhalena, tim vice na ni bude
&).
« Odhalit kartu

Hraé kartu otodi licem vzhiru, okamzité vyhodnoti jeji
efekt a zaroveri si vezme viechny body vlivu "¢, které
. se na této karté nachazely.

2) Je-li karta otocena licem vzhiru (byla odhalena
v nékterém z predchozich kol), nema hrac na vybér:

Musi okam?zité vyhodnotit jeji efekt.
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DALSI KOLO HRY

{. . Hrag, ktery byl v minulém kole zaédinajicim hracem,
; posune Zeton zacinajicitho hrace hraci po své levici.
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1.FAZI VYKLADANI
2.FAZI VYHODNOCENI

samozfejmé neni mozné v prvnim tahu; viz Prekry-
vani karet na strané 3).
- Pokud v fadé nejsou zadné karty (napfiklad na za-

catku hry), hrac zkratka vylozi svoji kartu do stfedu
herni oblasti.

Faze vykladani konci poté, co kazdy hrac¢ umisti JEDNU
kartu ze své ruky do rady.

Zeleny hrac musi vyloZit svoji
kartu bud'nalevo od karty

-\ modrého hrice, nebo napravo
od karty rudého hrace.
NemiiZeji vyloZit mezi obé
jiz vyloZené karty.

Vyhodnoceni efektu odhalené karty je povinné. Napfi-
klad Zbrojnos vzdy musi vyfadit sousedici kartu z fady,
i kdyby se jednalo o kartu zjeho vlastniho rodu.

VYRAZENi KARTY
Nékteré schopnosti vam umozni vyradit néjakou kartu.

POZOR: Pokazdé, ktery vyradite kartu (bez ohledu na
to, k jakému rodu pfislusela), ziskate 1 2 .Pro pfipo-
minku této skutecnosti slouzi symbol 2 vedle po-
pisuschopnosti dané karty.

LeZi-li pravé vyrazena karta licem dold, vSechny "¢,
které na ni byly umisténé, jsou ztraceny a karta je
odhalena.

Vyfazena karta je vidy okamzité odstranéna z fady.
Pokud lezela mezi dvéma jinymi kartami, pfisunte je
blize k sobé, abyste zaplnili vzniklou mezeru.

POZNAMKA: Vyiazené karty umistéte licem vzhiiru
pred jejich vlastnika. Tyto karty si mtaze kdokoli kdykoli
v pribéhu hry volné prohlizet.

Zacina nové kolo hry. Karty v fadé intrik ponechte tam,
kde jsou, a tak, jak jsou.



PREKRYVANi KARET
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Odhalenou kartou modrého hrace je Zbrojnos,
ktery musi vyradit sousedici kartu. Modry hrac
si zvoli druhou kartu rudého hrace a odhali ji.

Jak ukazuje Zeton sméru hry, karty budou
vyhodnoceny zleva doprava.

Pocinaje druhym kolem hry je mozné prekryt nové vylo-
Zenou kartou jinou vasi kartu, ktera se jiz nachaziv radé
intrik, at uZ je odhalena, nebo nikoli

Pravé vyloZena karta zakryva predchazejici kartu véet-
né viech €, které na ni byly umisténé. Tomuto uspo-
fadani fikame ,Stos karet*.

Dokud je karta prekryta, nevyhodnocuje se v pribéhu
faze vyhodnoceni. Prekrytd karta tudiz nemuze byt
odhalena, nemohou na ni byt umistény dalsi D,
nemuze byt vyhodnocena jeji schopnost, nemuzete z ni
ziskat "€’ a zarovei na ni nemitZe cilit zadny efekt.

Priklad: Rudy hrac odhali VraZdu,
kterou predtim prekryl svého

Modry odhodi zpét do zasoby 2 ", které se na spolecné zisoby.

této karte nachazely, odstrani kartu z Fady intrik

a umisti ji licem vzhiiru pred rudého hrace. Poté si AN

ze spolecné zdsoby vezme 1 < jako odménu za .

vyrazeni karty.

s

+ === KONECHRY

Hru jste zacali se 7 kartami v ruce, po skonceni Sestého
kola vim tedy zbude posledni karta. Tuto kartu uz ale
nevykladejte — hra kon¢i!

Hrad, ktery nasbiral v prabéhu hry nejvice bodu vlivu

£ sestavavitézem!

Informace o pribézném poctu bodi vlivu 2 je verej-
na — spoluhraci vam mohou body prepocitavat, jak se
jim zlibi.

Speha. Vrazdu vyhodnotia odhodi.

Rudy hrac se rozhodne svoji kartu neod-
halit, a namisto toho na ni tedy umisti
1 & zespolecné zasoby.

S Cervenou kartou z cesty je nyni na
Fade zeleny hrac. Rozhodne se svoji kar- 1
tu neodhalovat a umisti na ni 1 ¢ ze

Pocet karet, z nichz miZete ,Stos* vytvofit, neni omezen.
Presto byste si méli davat pozor, abyste nestosovali pFilis
mnoho karet— pFipravujete se tim o cenné schopnosti a
pfipadné i T, které jsou po dobu svého prekryti nedo-
stupné.

Vyuzivanim prekryvani karet mazete chranit karty,
kterym by jinak hrozilo vyfazeni, umistit Zbrojnose
doprostred fady intrik, aby mohl vyfadit karty, na néz
byste jinak nedosahli, nebo dokonce spustit Fetézec
akei.

B | Speh je nyni znovu aktivai a hré¢ okamZité
€ '} vyhodnotijeho schopnost.

2 n Pokud by Speh lezel licem doli, rud§ hrac by
=) se naddle mohl raihodnout jej neodhalovat
a umistit na néj1 & .

Modry hric se rozhodne odhalit svoji kar-
tu. Okamzité ziska &, ktery se na této
karté nachazel.

Modry Speh je jiz odhaleny, a musi proto ukrdst
¢ od hrace, jehoZ karta s nim sousedi. Ukrad-
ne tedy od zeleného hrace 1 e (Zeton si vezme
p¥imo ze zdsoby zeleného hrace, nikoli pFimo
z dané sousedici karty).

Body vlivu T, které se na konci hry stéle jesté na-
chazeji na kartach rodu v fadé intrik, se do celkového
poctu bodi vlivu nepocitaji!

Dojde-li k remize, je vitézem ten hra¢, kterému zbylo
vice karet v fadé intrik. Pokud ani to nerozhodne, hraci
se o vitézstvi podéli.
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V Krvavém triinu najdete dva typy karet—
karty postav a karty pletich.

i KARTY POSTAV

Je-liodhalena karty postavy, jeji schopnost je okamzité vyhodnocena
a karta zustane lezet licem vzhiru v fadé. V dal$im tahu bude jeji
schopnost vyhodnocena znovu, aZ na ni dojde fada.
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LUCISTNICE: Vyfad z fady intrik prvni nebo pos-
ledni kartu.

Nezdilezi na tom, jestli je dand karta odhalend, ¢i nikoli.
Pokud nemdte Zadnou jinou moznost, musite odstranit
kartu svého rodu (v kazdém pripadé vsak za vyrazeni zis-
kate1 ¢ ).

ZBROJNOS: Vyfad'z fady intrik sousedicf kartu.
Nezdilezi na tom, jestli je dana karta odhalend, ci nikoli.
Pokud nemate Zadnou jinou moznost, musite odstranit
kartu svého rodu (v kazdém pripadé vsak za vyrazeni zis-
kate1 & ).

SPEH: Ukradni1 ¢
s touto kartou.
NezaleZi na tom, jestli je dana karta odhalena, Ci nikoli.
Pokud musite krdst sami od sebe, nic neziskdte ani neztra-
cite. Body vlivu &' kradete z hracovy zasoby, nikoli pFimo
ze sousedici karty!

od hrace, jehoz karta sousedi

NASLEDNIK: Neni-li odhalen4 74dna jina karta se
stejnym jménem, ziskavas2 ¢ .

Jakmile se v Fadé nachazi dalsi odhalena, a neprekryta kar-
ta Naslednika, Zadny Naslednik neziskava Zadné & .

IMITATORKA: Vyhodnot schopnost sousedici od-
halené karty postavy.

Karta, kterd je cilem této schopnosti, musi byt odhalend
a neprekrytd. Imitatorka na sebe bere pouze schopnost dané
karty, nikoli jeji jméno. Bez ohledu na to, jakou schopnost
sjeji pomoci vyhodnotite, Imitatorka ziistane Imitatorkou.
Nap¥. pokud s pomoci Imitdtorky vyhodnotite schopnost
jediného odhaleného a neprekrytého Ndslednika v Fadé in-
trik, ziskdte 2 & pouze v pFipadé, Ze v Fade intrik neni od-
halend a neprekrytajind karta Imitatorky.

Jakmile je jeji schopnost vyhodnocena, Imitatorka napodo-
benou schopnost okumzité ztraci. V diisledku toho nema
vyznam Imitatorkou napodobovat schopnost jiné Imita-
torky.

V pribéhu riznych fazi vyhodnoceni miiZe Imitatorka svoji
schopnosti napodobit schopnost riznjch sousedicich karet
postav.

LORD: Ziskas1 ¢ ,adaleziskas1 ¢
sedici kartu, ktera patfi k tvému rodu.
Kazda sousedici kartgp kterd je vaseho rodu, vam prinese
1 ¢ bezohledu na to, jestli je odhalena, Ci nikoli.

za kazdou sou-

KARTY PLETICH

Je-li karta pletich odhal&jejl’schopnostie okamzité vyhodnocena
a karta samotna je po jejim vyhodnoceni odhozena.

VRAZDA: Vyiad jakoukoli kartu v Fadé intrik a od-
hod'tuto kartu Vrazdy.

Nezalezi na tom, jestli je dana karta odhalend, ci nikoli.
MiiZete s pomoci Vrazdy vyradit kartu vlastniho rodu viet-
né Vrazdy samotné. \/ kazdém pripade ziskate1 & .

KRALOVSKY VYNOS: Posufi libovolnou kartu na
libovolné misto v fadé intrik (nelze takto prekryt ji-
nou kartu). Kartu Vynosu odhod.

NeZilezi na tom, jestli je dand karta odhalend, ¢i nikoli.
Vsechny & | které se na karté nachazeji, se presunou spolu
snl.

Nelze takto presouvat prekryté karty (tzn. ze Stosu karet [ze
pomoci V/ynosu presunout pouze svrchni kartu).

PF¥i vyhodnocovani nejprve ponechte kartu Vynosu na miste
a vyhodnotte presun zvolené karty. Teprve poté \/ynos od-
hod'te a pokracujte ve vyhodnocovani dalsi kartou.
POZNAMKA: Pomoci Krilovského viinosu miiZete zabranit
vyhodnoceni nékteré karty (presunout ji pred Vynos) nebo
naopak nekterou kartu vyhodnotit dvakrat (presunout ji za
Vynos).

LECKA: Odhod'vsechny ¢ ,kterése naninachéze-
ji,aziskej1 ¢ .Léckuodhod.

| NEBO 2
Je-li vyfazena efektem protivnikovy karty, odhod'
atocici kartuaziskejg4 ¢ .
POZNAMKA: Hlavni funkci Lécky predstavuje samoziejmé
jejidruha schopnost. Pokud se na vasi Lécku nikdo nenachyta,
prvni schopnost vam stile umozni ziskat alespon 1 ¢ jako
itéchu.
Nap¥. pokud protivnikiiv Zbrojnos vyradi vasi Lécku, viastnik
Zbrojnose ziska 1 & za vyrazeni karty a vy ziskdate 4 & .
Zbrojnos je poté odhozen.
Nap¥. pokud vase Lucistnice vyFadi vasi Lecku, ziskate1 & .
Lécka je odhozena a Lucistnice ziistane v Fadé (nebot druha
schopnost Lécky se tyka pouze karet protivnika).

SPIKNUTI: Ziska$ dvojnisobek ¢ , které se na
Spiknuti nachazeji ve chvili, kdy je odhaleno. Spik-
nuti odhod.

Nachazeji-li se na Spiknuti v momenté, kdy je odhaleno,
3 &, ziskate tyto 3 body a navic 3 dalsi (celkem tedy 6).
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