Karty vlivu
Karty vlivu je mozné rozdélit na 3 druhy:
1. karty, které maji pouze ¢iselnou hodnotu
2. karty s okamzitym efektem
3. karty s efektem pti vyhodnocovani
Hodnota i efekt kazdé karty se uplatni pouze ve sloupci, ve kterém karta lezi.

1.) Karty, které maji pouze ¢iselnou hodnot

kral | ] kralovna | Julie |
M4 hodnotu 3 M4 hodnotu £ | Mahodnotu

alchymista, Sermif, statkar, kupec, kardinal a trubadar |

Tyto karty maji
hodnotu 12, pokud
leZive sloupci pod
bodovou kartou

S OdeVldaJlCIm symbolem tedy pokud je symbol na bodové karté

v tomto sloupci stejny jako symbol vedle hodnoty 12. Pokud lezi ve
sloupci s jinym symbolem, maji hodnotu 8. Tyto pripadné rozdilné
hodnoty nepovazujeme ve hre za efekt (viz musketyii).

7itym efektem. y
Efekty téchto karet se provedou okamzité ve chvili, kdy je karta oto¢ena
v prubéhu kola. Naopak nebudou provedeny, pokud je karta oto¢ena az na
konci kola.

objevitel | Objevitel se ckamzité po otoceni presune do sloupce vpravo od
sloupce, ve kterém prave lezi. Pokud lezi ve sloupci Gplné vpravo,
presune se.do sloupce nejvice vlevo. Ve sloupci, do kterého se presune,
se otocizpet licem dolti. Pokud v tomto sloupci lezi skryta karta, bude

béznym zpisobem otocena. Toto se opakuje, pokud je objevitel otocen
Znovu.

mordy¥ | Kartu, kterd mordyie otoéila, okamZité odstratite na odkladaci bali¢ek
jejiho majitele. Pokud je karta umisténa pod odkrytého mordyie, nic se
nedéje.

boute | Od chvile, kdy je otodena boute, neni mozné do tohoto sloupce umistovat
8 da151 karty Pod bouii ve sloupc1 bude Vzdy jen jedna karta, ktera

za naplneny Pokud by se do tohoto sloupce mél piesunout obJev1te1
presune se o jeden sloupec dale doprava.




prevlek | Ve chvili, kdy je prevlek otoc¢en, miize hrag, kterému patii, pod prevlek
) skryté umistit jednu kartu ze svoji ruky. Tato karta ziistane skryta az
do konce kola. Poté bude odkryta. Pokud ma efekt pti vyhodnocovani,

Smm tento efekt se béznym zpusobem uplatni.

zradce | Ve chvili, kdy je zradce otocen, miiZe hraé, kterému zradce pati,

e vymeénit bodovou kartu ze sloupce, ve kterém zradce lezi, za bodovou
kartu z jiného sloupce. Pokud tato vyména zptusobi naplnéni v§ech
sloupct, ihned konéi kolo.

3.) Karty s efektem p¥i vyhodnocovani N

Efekty téchto karet se uplatni vzdy na konci kola, tedy kdyzjsou vsechny sloupce
naplnény a vyhodnocuji se. W
NEJDRIVE se vyhodnoti efekty nasledujicich péti karet a to V TOMTO PORADI:

1. muskety¥i | Efekty viech karet v tomto sloupei jsou zruseny. Poéitaji se
pouze hodnoty pfimo zobrazené na kartach. Dvojnik pak nema zadnou
hodnotu. Pokud ve sloupci nelezi zadni musketyfi, mohou se uplatnit
dalsi efekty, pocinaje magem.

| Odstrarite z tohoto sloupee vSechny karty.s hodnotou 10 a vys&i.
Odstranéni tedy budoeu: kral, kralovna, Julie, alchymista, Sermif,
statkar, kupec, kardinal a trubadir (pokud lezi ve sloupci se ,,svym*
symbolem), objevitel, zradce, princ, poustevnik, drak a dvojnik (pokud
ma hodnotu nékteré z téchto karet). Efekt maga se uplatni i na kartu,
ktera lezela pod prevlekem. Pokud lezi v jednom sloupci vice magf,
jejich efekt je zrusen.

3. éarodéjnice | Odstraiite z tohoto sloupce vSechny karty s hodnotou
] 9 anizsi kromé ¢arodéjnice samotné. Odstranéni tedy budou:

alchymista, Sermir, statkar, kupec, kardinal a trubadar (pokud
nelezi ve sloupci'se ,svym“ symbolem), boufte, pievlek, mag, panos,
Palecek, Romeo, zZebrak a dvojnik (pokud mé hodnotu nékteré
z téchto karet). Efekt carodéjnice se uplatni i na kartu, ktera lezela
pod prevlekem. Pokud lezi v jednom sloupci vice ¢arodéjnic, jejich
efekt je zrusen.

4. princ a panos | Pokud leZi v jednom sloupci princ a panos stejné barvy,
-_ 1 hréaé, kterému patii, automaticky ziskava bodovou kartu
E v tomto sloupci. Pokud do jednoho sloupce umistilo obé
d dvé tyto karty vice hract, zvitézi hrac, jehoz princ nebo
panos je ve sloupci nejvyse, tedy nejblize bodové karte.
Tuto vitéznou kombinaci mohou samoziejmeé narusit

musketyri, mag i carodéjnice.




Az nyni prijdou na Ffadu efekty dalSich karet. Jejich poradi uz neni
dulezité.

poustevnik | Kazda dalsi karta v tomto Palecek | Kazda dalsi karta v tomto
sloupci, nad i pod poustev- 7] sloupci, nad i pod Paleckem
nikem (vCetné prevleku), sni- 5 $ll (vietné prevleku), zvysuje
Zuje hodnotu poustevnika o 1. hodnotu Pale¢ka o 3.

' dvojnik | Dvojnik piebird hodnotu karty, ktera ho otocila. P¥ebird pouze
hodnotu, nikoli efekt. Pokud se tato karta presune (objevitel),
nebo je odstranéna (pomoci maga nebo ¢arodéjnice), prebira dvojnik
hodnotu karty, ktera je v tu chvili ve sloupci pfimo pod nim. Pokud pod
dvojnikem ve sloupci neni zadna karta, neméa dvojnik zadnou hodnotu.
Pokud lezi ve sloupci dva dvojnici nad sebou, prebira horni dvojnik
hodnotu spodniho.

drak | Drak snizuje hodnoty viech karet ostatnich hraéi v tomto sloupei o 2.
Pokud leZi v jednom sloupci vice drakii, kazdy snizuje o 2 hodnoty vSech

karet soupert.

POZOR: Minimalni hodnota karty je o, napriklad hodnotu
éarodgjnice snizi drak pouze na o.

Romeo | Sdm mé4 hodnotu 5. Pokud le%i ve sloupei s Julif stejné barvy, ma

0 Sl hodnotu 15.

zebrak | Ve sloupci, ve kterém lezi zebrak, vitézi hrag, jehoZ karty v tomto sloupci
P maji v souctu nejnizsi hodnotu. V pripadé shody zvitézi hrac, jehoz
4% 1| Kkarta je ve sloupci niZe, tedy dale od bodové karty. Hradi, ktefi v tomto
{ ﬁ’ sloupci nemaji zadnou kartu, nebo pouze dvojnika, ktery nema zadnou
hodnotu, nemohou v tomto sloupci zvitézit. Pokud ma hraé v tomto

vy

sloupci pouze prevlek, mtze zvitézit s nejnizsim ,,souc¢tem o

JEME

(C200clEnsi GBI nchen Pokud méte jakékoliv dotazy nebo pfipominky,

velmi radi Vam odpovime.
Vice informaci o h¥e i jinych stejné kvalitnich
hréch najdete na www.hrajeme.cz

Vyhradni vjrobce pro CR a SR:
MindOK s.r.0., Korunni 104, Praha 10
www.mindok.cz
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hen v krbu pomalu dohasma, plameny svicek SkOIIllI‘aJl, stiny se prodluzuji.

To je ta prava atmosféra pro ctizadostivého slechtice a jeho tvahy. Uvahy nad
svétem ukladt a intrik kralovského dvora.

pojenci, které hrabé tolik potiebuje pro posileni své moci a respektu, mohou

byt zcela odlisni. N€kteri jsou spolecensky vysoce na trovni, jini patii mezi
spodinu spole¢nosti a nahanéji lidem strach a hrizu. Nékteré hrabé ziskal na
svou stranu svymi ¢iny a pratelstvim, jini udélaji cokoliv pro toho, kdo jim nejvice
zaplati. V rukou hrabéte jsou to vSak jen figurky. Figurky ve hre, kterou jen on zn4
a ovlada. Figurky ve hi'e o moc na kralovském dvore...

Herni material

« 150 karet vlivu v Sesti barvach

barva hrace  hodnota rub karet v barvdch hradi

}

Ilustracena rubech karet nemaji ve hi‘e Zadny vyznam.

« 36 bodovych karet, 6 karet s kazdym ze Sesti symbolti (alchymie, vojenstvi,
zemédélstvi, obchod, nabozenstvi, uméni)
s bodovymi hodnotami 1, 2, 3, 3, 4, 5

Priprava hry

Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si sadu 25 karet v této barve. Tyto karty
zamichejte a polozte licem dolti do bali¢ku pred sebe. Vezméte si do ruky horni
3 karty z balicku, podivejte se na né, ale neukazujte je ostatnim.
Zamichejte bali¢ek bodovych karet a nahodné z nich vyberte 6 za kazdého
hréce, ktery hraje (napt. hraji-li 3 hradi, 18 karet, hraje-li 5 hracdg,
30 karet). Tyto karty nechte po ruce v balicku licem dold. P¥ipadné
zbyvajici karty vratte do krabice, v této hie se nepouziji.




Prubéh hry
Hraje se na 6 kol. Na pocatku kazdého kola vylozte vedle sebe tolik bodovych
karet, kolik hraje hraca (napt. 4 karty pro 4 hrace). Pod témito kartami nechte
misto pro pokladani karet vlivu.

pritbéh hry 4 hraéi po nékolika tazich
sloupce s bodmjmi kartami a s kartami vlivu

3‘?’ 3 o'

balicky karet vlivu,
balicky karet vlivu, . & karty v ruce a
karty v ruce a - - mista na odkladact
mista na odkladact p balicky hraci

balicky hraci
kterda musit
byt obsazena,
aby.byly

vsechny
sloupce naplnény a kolo. ukonceno
(viznize)

_4)

Hru za¢ina nejmladsi hrac:

— Hradi se stridajina tahu po smeru hodinovych rucicek. Ve svém tahu musi hrac¢
vyloZit jednukartu z ruky licem dolit do jednoho ze sloupct podle svého vybéru.
Pokud jiz v tomto sloupei lezi skryté karta, tato se okamzit€ otoc¢i licem nahoru
(bez ohledu na barvu této karty). Pokud ma prave odkrytd karta okamzity
efekt, tento se okamzité provede.

— Poté si hra¢ vezme do ruky horni kartu ze svého balicku. V pfipadé, kdy hrac sviyj
balicek dobere, zamicha si sviij odhazovaci balicek a déle si dobira z néj.

— Poté je na radé dalsihrac.

Takto hra pokracuje az do konce kola.

Konec kola

Kolo kon¢i ve chvili, kdy jsou vSechny sloupce naplnény. Sloupec je naplnén ve
chvili, kdy je v ném alesponi tolik karet, kolik je hodnota bodové karty v tomto
sloupci (vgjimka: karta boure ukoncuje sloupec — viz karty vlivu). Do naplnéného
sloupce je mozné nadale prikladat karty a to az do chvile, dokud ztistava alespon
jeden z ostatnich sloupcti nenaplnén. Kolo kon¢i ve chvili, kdy je naplnén posledni
sloupec. Karta, ktera posledni sloupec ukon¢ila jesté béznym zptisobem oto¢i

kartu nad sebou a pokud mé otocend karta okamzity efekt, tento se jesté provede.
(ptiklad: pokud je tato posledni otoc¢ena karta mordyr, jeste odstrani kartu, ktera
ho otodila a kolo v tomto pripadé neskonct)




VsSechny dosud skryté karty (posledni karta v kazdém 1. Priklad
sloupci) budou v tuto chvili odkryty. Pokud maji vyhodnoceni
tyto karty okamzity efekt, tyto efekty jiz nebudou sloupce:
Modry a bily
provedeny. i steind
Nyni budou rozdéleny bodové karty. Sloupce budou nmeai ' SSSIJ syou ot
postupné vyhodnoceny a v kazdém z nich zvitézi 16{ éyodo:;ou -
— bodovou kartu dostane hrac, jehoz karty v tomto dostane modry,
sloupci maji v souétu nejvyssi hodnotu. V ptipad€  protoze jeho karta
shody zvitézi hrac, jehoz karta je ve sloupci vySe, tedy  je ve sloupci vijse.
blize bodové karté. VSechny své karty vlivu z pravé
vyhodnoceného sloupce si hra¢ da licem nahoru na
sviij odhazovaci bali¢ek. Bodové karty, které hrac
ziska, si dava skryté pred sebe.
Poté znovu vylozte odpovidajici podet bodovych kareta 2 Priklad 4
stejnym zptisobem odehrajte dalii kola. Za&inajicim vYhodnoceni
hrac¢em pro pristi kolo bude hraé po levé ruce zloup i
2 p S A fekt maga
hrace, ktery ukoncil predchazejici kolo. bilého hidde
Vyhodnocovant jednotlivych sloupcii bude vétsinou :gsut:cl: lkf":ile
ovlivnéno kartami, které maji efekt pri | ot RO Ce
vyhodnocovani. Vsechny efekty karet jsou popsany abodovou kartu
na ndsledujicich stranach. dostane bily)>

Hra kon¢i po Sestém kole, tedy kdyZ jsou rozebrany vSsechny bodové karty. Pak

si hradi spocitaji bodyza bodové karty, které v pribéhu hry nasbirali. Zde jsou 2

moznosti:

— Pokud hrac¢ nenasbiral vsech 6 ruznych symboli bodovych karet, prosté si

secte bodové hodnoty vSech karet, které nasbiral. (viz priklad Radka)

— Pokud hra¢ nasbiral vSech 6 ruiznych symbola, miZe si zdvojnasobit
hodnoty téchto Sesti karet. Zakazdou dalsi kartu, kterou ma, si odeéte 1 bod.
(viz priklad Honza a Iveta)

Zvitézi hrac, ktery ziskal nejvice boda.

Priklad zavéreéného pocitani:
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