


HERNI KOMPONENTY

@D Pripad &. 02: Kmotr

Vtech Ziskefe nid

zdkladni balicek  zdkladni balicek Padélané obrazy, Vrazda, 4 karty pfibéhu
karet obhajoby  karet obzaloby pripad ¢. 00 pripad ¢. 01 (1 ke kazdému
20 karet argumentii 20 karet argumentii 14 karet svédkii 22 karet svédkii pripadu)
6 karet procesnich 6 karet procesnich 54 karet pfipadu 61 karet pfipadu
postupit postupil 4 karty strategii 6 karet strategii

Ao o ||

£ S

Kmotr, karty slozek, Carodéjnicky proces, 9 karet soudctt
pripad ¢. 02 pripad ¢. 02 pripad ¢. 03 (oboustrannych)
22 karet svédki 8 karet trestné 20 karet svédki
54 karet ptipadu Cinnosti 60 karet ptipadu
6 karet strategii 16 karet sloZek 1 karta Rozhnévaného

davu

OBZALOBA .
05

OBHAJOBA
0 5]

12 karet porotct 2 ukazatele vlivu

L @
w e

12 Zetonu

5 2 predpojatosti
4 prl(zhledove (oboustrannych) (1 modry, 1 Cerveny) (po 2 ks od kazdého
it ze 6 druhil)

©0 0O ¢ &

6 zetond namitky 2 Zetony konzultace 2 Zetony zpochybnéni 2 kostky pro hru
(3 modré, 3 cervené) (1 modry, 1 cerveny) vérohodnosti jednoho hrace
(1 modrd, 1 ¢ervend)
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PREHLED HRY

Ndmitka! je karetni hrou pro dva hrdce odehravajici se v dramatickém
prostredi soudnich sini. Jeden z hra¢u predstavuje ¢estnou a spravedlivou
obzalobu, druhy neochvéjnou a vytrvalou obhajobu. Kazdd hra zacéina
seznamenim se spisem, béhem néhoz si hra¢i vybiraji Zivotné dulezité karty
dakazt, jimiz mohou podpofit svou pii, nebo naopak pohibivaji dikazy,
které by mohly pomoci jejich protivnikovi. Poté prichazi na fadu hlavni
liceni, kdy hraci predvolavaji svédky a vedle vybranych dikazi zahravaji do
svého prostoru vyslechu také karty vyznamnych argumenttl. Kazda partie je
jind, kyzeného vyroku poroty vSak bezpochyby dosdahne pravnik s nejlépe
postavenym pripadem a nejpresvéd¢ivéjsimi argumenty!

Pozndmka prekladatele: Ceské pravo pouziva striktné muzsky rod (napi.
u svédka). Ten bude tedy pouzit i v celém tomto prekladu, coz ale neznamend,
ze hru si nemohou uzit i Zeny!
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Ilustrace na obalu hry: Matt Zeilinger

Graficky design: Joel Finch

Navrh hry pro jednoho hrace: Don Riddle

Technicka redakce: Andrea DellAgnese a Julia Faeta
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ZAKLADNI POJMY

PREDPOJATOST:

Vétsina karet ve hte Ndmitka! ma na sobé jeden nebo vice symbolii predpojatosti
(2, @, 2, @, @, ). Tyto symboly predstavuji faktory, které mohou propojovat
svédky a porotce s konkrétnimi typy argumentt a diikazt, jez hraci predkladaji
u soudu.

£ - dukazy

@ - logika, vécnost

® - emoce

w — povést, etika

& — byrokracie, spravedlnost

@ - korupce, zlo¢innost

P1i vyslechu svédka si hrac¢i musi dévat pozor, aby jejich pravni argumenty
davaly smysl. Dosdhnou toho fetézenim karet, které maji alespon jeden shodny

symbol predpojatosti s kartou vyslychaného svédka, resp. s hracem naposledy
zahranou kartou.

ZISKAVANI VLIVU:
V levém hornim rohu karet argumenti, dtkazti a procesnich postupt, resp.
v levém hornim a pravém dolnim rohu karet svédkd je uvedena hodnota téchto

karet.

Ra | H O]
Jednoznacny dukaz Nepfipustné! Denik Jessicy Fairmontové
Argument Procesni postup Diikaz, vécny

R ]

Po zahrani téchto karet hraci ziskavaji vliv odpovidajici hodnoté karty, jedna-li
se o kartu neutralni (N, Sedé pozadi) nebo odpovida-li jejich strané sporu, at
uz se jedna o obhajobu (H, modré pozadi), &i obzalobu (Z, cervené pozadi)*.
Zahrdnim karty opacné strany hrdci neziskaji Zadny vliv.

Hraci usiluji o co nejvétsi mnozstvi vlivu, ktery pouzivaji k zisku svédka nebo
k ovlivnéni porotcti (viz Vyhodnoceni svédka na str. 14).

* Prislugné karty jsou oznacené pismeny ,,H* (= obHajoba) a ,Z“ (= obZaloba).
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OVLIVNOVANI POROTCU:

Karty porotcti jsou oboustranné. Jejich bézn4 strana je bez symbolu zdmku, na
druhé strané se na poli zcela vlevo nachazi symbol zdmku. Kazda strana karty
porotce obsahuje ¢tyfi pole predstavujici, jaké strané je porotce pravé naklonén.
Barva téchto poli je ¢ervena nebo modra a odpovida obzalobé nebo obhajobé.

V pravém hornim rohu karet porotcti se naléza hod-
1 nota urcujici miru jejich skepticismu. Toto

e ¢islo stanovuje, jak snadné je porotce ovlivnit

ANAIRT@IN  prostiednictvim ziskaného vlivu. Stejného porotce
lze ovlivnit i vice nez jednou, pokud vitéz zaplati
pozadovany vliv.

Ovlivnéni porotce: Na zvolené karté porotce posurite zeton predpojatosti na
sousedni pole. Tento posun se déje vzdy smérem ke strané ovliviiujiciho hrace.

Ptiklad: Mate 6 bodii viivu. MuiZete je utratit tak, Ze dvakrdt ovlivnite porotce
s mirou skepticismu ,,3 nebo jednou porotce s mirou skepticismu ,5“ a jednou
porotce s mirou skepticismu ,,1°

ZABLOKOVANI A ODBLOKOVANI PREDPOJATOSTI:
Pripad ¢. 01 vnasi do hry dodate¢nou asymetri¢nost, a to vyuzitim karet
porotctl otocenych symbolem zdmku nahoru.

Zablokovani piedpojatosti: Pokud efekt karty obzaloby Zablokujte 1 @®:
vyzve hrace k zablokovdini predpojatosti, je ptislusny zeton
presunut z volného ¢erveného pole na pole se zaimkem. ‘ 4
Posunout zeton na pole se zdimkem z modrého pole neni T I
mozné. Zablokovat Zeton predpojatosti miize jen obzaloba. S T

Nelze-li zablokovat vyslovné uvedeny Zeton piedpojatosti, n =
piislusny efekt ignorujte. Obzaloba smi zablokovat me ’
predpojatost porotct také tim, ze za presun zetonu zaplati Efekty karet neberou v potaz
ziskanym vlivem. miru skepticismu daného porotce,

Odblokovani piedpojatosti: Pokud efekt karty obhajoby /*°* b TAealyy et
vyzve hrace k odblokovdni predpojatosti, je ptislusny zeton UL o
presunut z pole se zamkem na sousedni volné Eervené Odblokujte1 ®:

pole. Odblokovat Zeton predpojatosti miize jen obhajoba.
Nelze-li odblokovat vyslovné uvedeny Zeton predpojatosti,
prislusny efekt ignorujte. Obhajoba nesmi odblokovat
predpojatost porotcti tim, Ze za presun Zetonu zaplati
ziskanym vlivem.

K zablokovani ani odblokovani porotce nelze vyuzit efekt
posunu Zetonu predpojatosti.
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PRIPRAVA HRY

Volba pripadu: Hraci se dohodnou, ktery z pripadt budou hrat,
a ur¢i, kdo bude vystupovat v roli obzaloby (¢erveny hrdic) a kdo si
vezme na starost obhajobu (modry hrdc).

2. Zakladni herni komponenty: Hra¢ predstavujici obzalobu obdrzi zakladni
balic¢ek karet obzaloby (26 karet), 3 Zetony namitky a 1 Zeton konzultace. Hra¢
predstavujici obhajobu obdrzi zakladni balicek karet obhajoby (26 karet),
3 Zetony namitky a 1 Zeton konzultace.

3. Soudce: Vyberte soudce (pro prvni hru vam doporucujeme zvolit nepredpoja-
tého soudce; viz Pfedpojati soudci na str. 20) a umistéte jeho kartu po strané
prostoru mezi obéma hraci. Na zacatku hry bude naklonén strané obZaloby.

4. Priprava pripadu: Vezméte vSechny komponenty nalezici ptisluénému pripa-
du a postupujte podle pokynii k ptipravé. Jednd-li se o vasi prvni hru, doporu-
Cujeme vam hrdt pripad Padélané obrazy (pfipad ¢. 00) a ¥idit se pripravou hry
na protéjsi strané.

5. Hracav prostor procesniho postupu: Do néj budou hraci v priabéhu hlavniho
liceni zahravat své karty procesnich postupii.

Po dokonceni ptipravy za¢néte seznamenim se spisem (str. 10).

Ilustrace pripravy hry pro pripady ¢. 00 a ¢. 01:
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Priprava pripadu ¢. 00 - Padélané obrazy
4a. Zvolte strategii: Vezmeéte karty strategii nalezici k pfipadu ¢. 00. Hradi si vy-
berou tu, se kterou budou hrat, a zbylé karty strategii vrati do krabice. Jednd-li

v yec

se o vasi prvni hru, doporucujeme vdam hrdt s kartou , Zahajovaci feci.

4b. Klicovi svédci a bali¢ek karet svédki: Svédky uvedené na zvolené karté stra-
tegie umistéte kolem soudce (jde o tzv. ,klicové“ svédky). VSechny zbyvajici
karty svédka zamichejte a vytvorte z nich bali¢ek svédka, ktery polozte stranou.

4c. Porota: Vezméte 12 karet porotcil a umistéte je béznou stranou (#). bez sym-
bolu zdmku) nahoru do dvou fad po strané hlavniho herniho prostoru. Kazda
fada musi mit kompletni sadu porotct, o¢islovanych od 1 do 6.

4d. Predpojatost poroty: Vezméte 12 zetonil predpojatosti a nahodné je po jed-
nom pridélte kazdému z pritomnych porotcti tak, aby mél kazdy porotce v hor-
ni fadé tento Zeton na prazdném poli na strané obzaloby (2. pole zleva) a kazdy
porotce v dolni fadé na prazdném poli na strané obhajoby (3. pole zleva).

4e. Balicek karet ptipadu: Odstrante viechny karty se symboly ,/ a B, které
nejsou uvedeny na zvolené karté strategie. Zbyvajici karty pfipadu ¢. 00 za-
michejte a umistéte je licem dolt doprostied herniho prostoru v pohodlném
dosahu obou hraci.

Priprava pripadu ¢. 01 - Vrazda

4a. Zvolte strategii: Vezméte karty strategii nalezici k pfipadu ¢. 01. Obzaloba si
vybere strategii obzaloby (Z, cervend); obhajoba si vybere strategii obhajoby
(H, modrd). Vsechny nepouzité karty strategii vratte do krabice.

4b. Klicovi svédci a bali¢ek karet svédkii: 9 svédka uvedenych na zvolenych
kartach strategii (5 svédkii na karté strategie obzaloby, 4 na karté strategie
obhajoby) umistéte kolem soudce. Kartu obzalovaného ,Jessica Fairmontovd®
dejte obhajobé. Vsechny zbyvajici karty svédka zamichejte a vytvorte z nich
balic¢ek svédkd, ktery polozte stranou, licem doltL.

4c. Porota: Vezméte 12 karet porotcti a umistéte je stranou se symbolem zamku
nahoru do dvou fad po strané hlavniho herniho prostoru. Kazda fada musi
mit kompletni sadu porotcil, o¢islovanych od 1 do 6.

4d. Predpojatost poroty: Vezméte 12 Zetont predpojatosti a ndhodné je po jed-
nom pridélte kazdému z pritomnych porotcii tak, aby mél kazdy porotce v hor-
ni fadé tento Zeton na prazdném poli na strané obzaloby (2. pole zleva) a kazdy
porotce v dolni fadé na prazdném poli na strané obhajoby (3. pole zleva).

4e. Balicek karet pfipadu: 60 karet pfipadu ¢. 01 zamichejte a umistéte je licem
dolt doprostfed herniho prostoru v pohodlném dosahu obou hracu.

o v

4f. Vrazedna zbran: Kartu ,Zkrvaveny nuz“ dejte stranou pro potieby
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Priprava pripadu ¢. 02 - Kmotr

4a.

4b.

4c.

4d.

4e.

4f.

Zvolte strategii: Vezméte karty strategii nalezici k pfipadu ¢. 02. Obzaloba si
vybere strategii obzaloby (Z, cervend); obhajoba si vybere strategii obhajoby
(H, modrd). VSechny nepouzité karty strategii vratte do krabice.

Kli¢ovi svédci a balicek karet svédkii: Svédky uvedené na zvolenych kartach
strategii (5 svédkii na karté strategie obZaloby, 4 na karté strategie obhajoby)
umistéte kolem soudce. Kartu obzalovaného ,Carmine Monacelli“ dejte
obhajobé. Vsechny zbyvajici karty svédka zamichejte a vytvorte z nich balicek,
ktery polozte stranou, licem doltL.

Slozky: Vezméte 12 karet slozek uvedenych na zvolenych kartach strategii.
Zamichejte je a vytvorte z nich balicek slozek, ktery polozte stranou, licem dolu.

Porota: Vezméte 12 karet porotctl a umistéte je béznou stranou (t). bez symbolu
zdmku) nahoru do dvou fad po strané hlavniho herniho prostoru. Kazda rada
musi mit kompletni sadu porotct, o¢islovanych od 1 do 6.

Predpojatost poroty: Vezméte 12 Zetoni predpojatosti a nahodné je po
jednom pridélte kazdému z pritomnych porotct tak, aby mél kazdy porotce
v horni fadé tento Zeton na prazdném poli na strané obzaloby (2. pole zleva)
a kazdy porotce v dolni fadé na prazdném poli na strané obhajoby (3. pole
zleva) - viz obrézek.

Balicek karet pripadu: Zbyvajicich 54 karet pfipadu ¢. 02 zamichejte a umistéte
je licem dolt doprostfed herniho prostoru v pohodlném dosahu obou hraca.
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Priprava ptipadu ¢ 03 - Carodéjnicky proces

4a. Dav: Vedle soudce umistéte kartu ,,Rozhnévany dav*. Na tuto kartu poloZte
véech 12 Zetont predpojatosti.

4b. Rada svédki: Zamichejte zvlast viechny udavade a zvlast viechny podezrelé
a ndhodné vyberte po 2 kartach z kazdé skupiny. Tyto 4 karty umistéte licem
nahoru v ndhodném potadi do fady nad soudce. Rada zacind kartou, kterd se
nachazi nejdale od balicku svédki (viz 4c).

4c. Balicek karet svédka: Vsechny zbyvajici karty svédktl opét zamichejte
a vytvorte z nich bali¢ek otoceny licem dolté. Horni 3 karty balicku vratte zpét
do krabice, aniz byste si je prohlizeli. Bali¢ek pak polozte napravo od fady
svédkd.

4d. Prichod: Vyhodnoftte veskeré efekty prichodu na kartach svédk.

4e. Balicek karet pripadu: Zbyvajicich 60 karet pfipadu ¢. 03 zamichejte
a umistéte je licem dold doprostred herniho prostoru v pohodlném dosahu
obou hract.
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SEZNAMENI SE SPISEM

Seznameni se spisem je fazi pred hlavnim licenim, kdy si obzaloba i obhajoba
obstaravaji od nejriiznéj$ich stran dikazy vztahujici se k danému pripadu.
Hraci si béhem ni vybiraji karty dtikaz i dal$i karty specifické pro dany pripad,
které ve hfe pozdéji vyuziji pti hlavnim liceni. Nezapomerite, zZe sezndmeni se
spisem probéhne pouze jedenkrdt za hru.

Kazdy hra¢ si z balicku karet ptripadu dobere 3 karty (obZaloba jako prvni).
Oba hraci pak soucasné vyberou, kterou z téchto karet pridaji do zdkladniho
bali¢ku karet obzaloby, kterou do zdkladniho bali¢ku karet obhajoby, a kterou
do balicku pohrbenych diikaztl. VSechny tyto karty se do uvedenych balicka
pridavaji licem dolt a hraci nemaji dovoleno si takto vybrané karty prohlizet.

Poznamka: Karty pohrbenych diikazti béhem hlavniho liceni zistanou
vétsinou nevyuzity. Ve hie vSak existuji mechanismy, které hra¢im umoznuji
ziskat karty i z tohoto balicku.

Pokud se jednd o vasi prvni hru (tj. hrajete pfipad ¢. 00) a nemdte zkusenost
s vybiranim spravnych karet, balicek obzaloby, obhajoby i balicek pohtbenych
diikazii vytvorte rozdanim 10 nahodnych karet do kazdého z nich, tj. 10 + 10 + 10.
Pomiize vam to sezndmit se s hrou i kartami a o standardni postup sezndment se
spisem se miizete pokusit pozdéji.

Hraci nasledné pokracuji v dobirani a rozdélovani 3 karet, dokud cely bali¢ek
karet ptipadu nerozdéli mezi balicek obZaloby, obhajoby a pohrbené dtikazy.

Kazdy hra¢ poté sviij dobiraci balicek (slozeny z karet zakladniho balicku
a pravé pridanych karet) zamicha.

Po zamichdni si kazdy hra¢ ze svého balicku dobere 5 karet, které se stavaji jeho
zahajovacimi kartami. Vychozi pocet karet v ruce je roven 5, jejich maximalni
pocet v8ak neni nijak omezen. Hra¢ také muze v této chvili odhodit libovolny
pocet karet ze své ruky a vyménit si je za karty nové, které dobere do vychoziho
poctu (toto lze provést pouze jednou, a to na zacatku hry).

V ptipadu ¢. 01 si obzaloba po dobrini zahajovacich karet ptidd do ruky
»Zkrvaveny niiz*; ktery se tak stane jeji Sestou kartou.

V pripadech ¢. 02 a ¢. 03 existuje nékolik karet argumentii specifickych pro dany
pripad, které jsou pfi sezndmeni se spisem k dispozici v prislusném balicku karet
pripadu.
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HLAVNI LICENI

V priabéhu hlavniho liceni oba hrac¢i prednaseji dtivody pro svou véc, jejichz
prostfednictvim se pokouseji ovlivnit porotce a vylozit pripad ve prospéch své
strany. Soucasti hlavniho liceni je také predvolani svédkt k vyslechu. Béhem
vyslechu pak hraci hraji karty ditkazii a argumentii, pomoci kterych se snazi
svédka ziskat a naklonit si porotu.

Hlavnili¢enikondive chvili, kdy nelze pfedvolat Zadné dalsi kli¢ové svédky, nebo
kdyz doslo k naplnéni podminek specifickych pro dany ptipad (viz Uzavieni
pripadu na str. 16).

PREDVOLANI SVEDKA:

Svédka predvolava hra¢, jehoz strané je momentalné naklonén soudce. Hra
za¢ind se soudcem naklonénym obzalobé. Kdyz ma hra¢ predvolat svédka,
vybere si jednoho z dostupnych kli¢ovych svédka a umisti ho vodorovné mezi
oba hrace tak, aby se jeho primdrni hodnota nachazela blize predvolavajicimu
hraci. Tento svédek se stava aktudlnim svédkem. Hrac, ktery jej predvolal, si
pripocita jeho primarni hodnotu ke svému soucasnému vlivu; druhy hra¢ si
ke svému souc¢asnému vlivu pripocita jeho sekunddrni hodnotu. V obou téchto
ptipadech je nutnou podminkou, Ze barva dané hodnoty svédka odpovida
barvé hrace nebo je neutralni.

SVEDKOVE

1. Primarni hodnota: Tato hodnota predstavuje ?

vliv, ktery si ke svému souc¢asnému vlivu pripocita %ard print [
Znalec

predvolavajici hrac.

2. Jméno svédka.
3. Kli¢ova slova: Jakdkoli klicova slova slouzici
k identifikaci svédka (napt. Znalec).

jsou vyznaceny ruzné druhy predpojatosti spojené
s timto svédkem.
5. Atmosféricky text

v A 6 .
6. CISIO prlpadu Zablokujte 1
7 Efekt karty % Vitézstvi: Viechny diikazy ze svého

4. Symboly piedpojatosti: Na obou stranach karty gi

odhazovaciho bali¢cku zamichejte do
svého dobiraciho balicku.

8. Sekundarni hodnota: Tato hodnota predstavuje
vliv, ktery si ke svému souc¢asnému vlivu pripocitd
druhy hrac.
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Faze vyslechu

Pocinaje hracem, ktery svédka predvolal, se hraci stfidaji v tazich a provadéji
vzdy jednu z nize uvedenych akei:

1. Zahrani karty ditkazu nebo argumentu

Hrac¢i mohou z ruky zahrét libovolnou kartu do prostoru pred sebe (nazvaného
svyslech®). Karta zahrana do vyslechu prekryje predchozi kartu tak, Ze je
z ni viditelny jen horni prouzek se symboly predpojatosti a hodnotou - tim
postupné vznikd hracova fada vyslechu.

Prvni karta zahrand do vyslechu musi mit aspon jeden symbol predpojatosti
shodny se symboly na strané karty aktudlniho svédka, ktera se nachazi blize
hraci, ktery tuto kartu zahrdal. Kazda nasledujici karta musi mit aspon jeden
shodny symbol predpojatosti se symboly horni karty v fadé jiz diive zahranych
karet (tj. té, kterd byla do fady vyslechu vylozena jako posledni). Pfi zahrani
karty do vyslechu musi byt vyhodnoceny veskeré efekty vyslechu zvolené karty
(pokud je to mozné).

Poznamka: Efekty nékterych karet mohou hrace vyzvat, aby posunuli zeton
predpojatosti. Posouva-li hra¢ zeton predpojatosti na karté porotce, posune jej
0 jedno pole svym smérem.

DULEZITE: Karty v prostoru vyslechu, které jsou neutrdlni (Sedé) nebo
odpovidaji barvé aktivniho hrace (Cervend v pripadé obzaloby, modra v pfipadé
obhajoby), ptidavaji tomuto hraci tolik vlivu, kolik uvadi jejich hodnota. Karty
v hracové vyslechu, které odpovidaji barvé protivnika, zadny vliv nepridavaji
ani neubiraji.

DULEZITE: Po odstranéni karty z prostoru hracova vyslechu je jeji celkova
hodnota odectena od vlivu hrace, v jehoz prostoru se nachazela.

2. Zahrani karty procesniho postupu

Kartu procesniho postupu lze zahrat budto do prostoru vyslechu, kde hra¢
muze vyuzit na ni pfitomné symboly predpojatosti, nebo do prostoru procesniho
postupu aktivniho hrace, kde béhem jednoho z nasledujicich tahti muze dojit
k jeji aktivaci. Akci karty procesniho postupu nelze vyhodnotit v tahu, v némz
byla tato karta zahrana. Neaktivované karty procesnich postupii zistavaji ve hte
i po uklidu, tedy i po pfedvolani dalsiho svédka.
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3. Uplatnéni karty procesniho postupu

Pokud je strané hrace naklonén soudce, miize hra¢ vyhodnotit efekt akce jedné
karty procesniho postupu ve svém prostoru procesniho postupu. Tato karta je
nasledné odhozena a naklonnost soudce ziskava druhy hrac.

4. Konzultace

Disponuje-li aktivni hra¢ nepouzitym zetonem konzultace, muze jej pouzit (#.
otocit), dobrat si jednu kartu a ziskat naklonnost soudce. Hra¢i mohou pozadat
o konzultaciiv pripadé, ze je jim soudce jiz naklonén. Pouzity zeton konzultace
je obnoven ve chvili, kdy hra¢ ptijde o svédka.

5. Pasovani

Hrac¢i mohou kdykoli pasovat. Jakmile hra¢ pasuje, nesmi jiz provést zadnou
dalsi akci, dokud nedojde k vyhodnoceni aktualniho svédka. Stale vSak mtize
vznést namitku (viz nize). Poté, co hra¢ pasoval, smi jeho protivnik zahrat jiz
nejvyse 1 daldi kartu ditkazu nebo argumentu. Ostatni akce smi dal provadét
dle vlastniho uvazeni a v libovolném poctu, po zahrani své pristi karty ditkazu
nebo argumentu vsak musi okamzité pasovat. Poté, co oba hraci pasovali,
prejdéte k vyhodnoceni svédka (viz str. 14).

NAMITKA!

Disponuje-li hra¢ nepouzitym zZetonem namitky, pfi vyslechu kazdého svédka
miize vznést jednu namitku proti argumentu svého protivnika. Proti ditkaziim
ani procesnim postupiim vznaset namitky nelze. Kdyz hra¢ vznese namitku,
pouZzije jeden ze svych Zetont ndmitky a protivnikova karta je okamzité
odhozena bez jakéhokoli u¢inku. Protivnik pak musi ihned provést dalsi akci.
Jsou-li v§echny hracovy zetony namitky pouzité, nemtize vznaset namitky.

Nezapominejte, Ze béhem celého hlavniho liceni mdte k dispozici pouze 3 Zetony
namitky. VyuZijte je chytre!

Pouzité zetony namitky lze obnovit prostfednictvim efektii nékterych karet.
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Vyhodnoceni svédka

Poté, co ob¢ strany pasovaly, dochdzi k vyhodnoceni svédka, a to nasledujicimi
kroky:

1. Porovnani vliva

Hradi nejprve porovnaji celkové mnozstvi vlivu ziskaného pri vyslechu svédka.
K tomu jim poslouzi hodnoty zaznamenané na ukazatelich vlivu. Svédka ziskava
hra¢ s vy$$im mnozstvim vlivu. V pripadé shody jej ziskava hrac, jehoz strané je
momentalné naklonén soudce.

2. Vyhodnoceni efektii karet vitézstvi a porazky

Hra¢, ktery prisel o svédka, vyhodnoti veskeré efekty pordzky, uvedené na horni
karté své fady vyslechu i na karté svédka. Hra¢, ktery svédka ziskal, poté vyhodnoti
veskeré efekty vitézstvi, uvedené na horni karté své fady vyslechu i na karté svédka.
Poradi, v némz tyto efekty vyhodnoti, si hraci vybiraji podle vlastniho uvazeni.
V névaznosti na efekty vitézstvi nebo pordzky také hraci upravuji svtij aktualni vliv.

3. Utraceni vlivu za posun Zetonu piedpojatosti

Od vlivu vitéze odectéte vliv porazeného. Vitéz pak vynalozi sviyj zbyvajici vliv
k ovlivnéni libovolného poctu porotct, a to tak, ze utrati tolik vlivu, kolik odpovida
mife skepticismu jim zvoleného porotce, uvedené v pravém hornim rohu jeho karty,
a posune jeho Zeton predpojatosti o jedno pole na svou stranu. Mé-li hra¢ dostatek
vlivu, aby si mohl dovolit zaplatit kazdy jednotlivy posun Zetonu predpojatosti,
téhoz porotce muze ovlivnit i opakované. Pokud je Zeton posunut na symbol
zdmku, je tim zablokovan. Veskery vliv, neutraceny v tomto kroku, propada.

4. Zisk svédka a uklid prostoru vyslechu

Hraci vezmou vSechny karty ze svého vyslechu a odhodi je na své osobni odhazovaci
balicky. Neaktivované karty procesnich postupti ztistavaji ve he. Hra¢, ktery ziskal
svédka, si vezme jeho kartu a umisti ji do svého prostoru ziskanych svédkii. Hrac,
ktery o svédka ptisel, ziskava naklonnost soudce a obnovi sviij zeton konzultace,
pokud ho jiz dfive pouzil. Oba hraci poté nastavi ¢iselnik svych ukazateltl vlivu
zpét na ,,0“

5. Dobrani karet

Kazdy hra¢ miaze odhodit z ruky libovolny pocet karet. Poté si dobere do vychoziho
poctu karet v ruce. Dojdou-li hra¢i karty v dobiracim balicku, nevytvari si novy.
Pokud hra¢ nemiize dobirat dalsi karty, jednoduse pokracuje ve hie bez dobirani

novych karet, dokud hra neskon¢i.

6. Zavérecny krok
Hra¢, ktery pravé prisel o svédka a ziskal ndklonnost soudce, predvold dalsiho
svédka a za¢ind nova faze vyslechu.
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Priklad hry:

V tomto prikladu pfedvolala obhajoba Richarda Sprinta a jeho
primarni hodnotu (Z 3, vlevém hornim rohu) oto¢ila smérem k sobé.
posunem na jejim ukazateli vlivu. Sekund4rni hodnota karty (Z 1)
véak pfinasi vliv obzalobé, ktera si zvysi hodnotu svého ukazatele
vlivu 0 1. Sou¢asny pomér vlivu je tedy H0 : Z 1.

Obhajoba provede prvni akci a zahraje Jerrodovu zbran, ¢imz zvysi
sviyj vliv a ujima se vedeni H3 : Z 1.

Obzaloba chce zahrat Denik Jessicy Fairmontové, ten viak nema i
zadny symbol predpojatosti, ktery by se shodoval se symboly na karté
svédka. Proto misto néj zahraje Nepripustné! jako svého Zolika. .

Obhajoba zahraje Klicovy ditkaz. Karta ma sice natisténou hodnotu 2,
jeji efekt vyslechu vsak tuto hodnotu zvysSuje na 5. Pomér vlivu je
nyni H8:7 1.

Obzaloba zahraje Denik Jessicy Fairmontové a kazdy hra¢ odhodi jednu
z karet, které drz{ v ruce. Pomér vlivu je H 8 : Z 4.

Obhajoba md ze svého naskoku dobry pocit a planuje spustit efekt vitézstvi, uvedeny
na karté Klicového ditkazu. Proto se rozhodne pasovat. Obzaloba nyni smi zahrét pouze
1 dalsi kartu ditkazu nebo argumentu, muize vsak zahrat libovolny pocet ostatnich akei.

Obzaloba tedy provede akci konzultace, ziska naklonnost soudce (jeho kartu otoci
na svou stranu) a dobere si jednu kartu. Dobranou kartou je karta procesniho
postupu Asistent. Obhajoba jiz pasovala, a obzaloba tedy provede dalsi akci a zahraje
Asistenta do svého prostoru procesniho postupu. Poté Asistenta dalsi akci aktivuje,
aby obnovila sviij Zeton konzultace a bez ohledu na predpojatost vzapéti zahrala
Detailni éasovou osu. Stav vliva je H8: Z 11.

Jako svou posledni akci zahraje obzaloba kartu Zddost o pas a pasuje. Vlivje H 8 : Z 12.

Svédka ziskava obzaloba, ktera dosdhla vyssiho vlivu (8 : 12 v jeji prospéch).
Nésledné tedy spusti efekt vitézstvi na Zddosti o pas (,Zablokujte 1 Zeton
predpojatosti.“) a vzapéti i na Richardu Sprintovi. Jako posledni krok utrati 4 body
vlivu, aby ovlivnila porotce.

Oba hraci nasledné presunou karty ze svého vyslechu do svého odhazovaciho
balicku. Protoze obhajoba pfisla o svédka, ziska ndklonnost soudce a obnovi
sviij Zeton konzultace. Hra¢i mohou odhodit z ruky libovolny pocet karet a poté
si doberou karty do vychoziho poctu (5 karet v ruce). Zac¢ind nova faze vyslechu
a dalsiho svédka predvolava obhajoba.
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KONEC HRY

Poté, co jiz nelze predvolat dalsiho klicového svédka, nasleduje faze zavérecnych
fe¢i. V této chvili hra kon¢i a dochazi k urceni vitéze.

Nezapominejte, ze nékteré pripady maji specifické vitézné podminky, které hru
mohou ukoncit predcasné, nebo jejich zdavérecné feci mohou probihat jinak.

UZAVRENI PRIPADU &. 00

Pripad padélanych obrazt konéi poté, co doslo k predvolani a vyhodnoceni
vSech klicovych svédki, NEBO ve chvili, kdy po vyhodnoceni svédka nema

rrrrr

Zavérecné reci:

Vitézi hrd¢ s vétsinou porotcti naklonénych jeho strané. V pripadé remizy
vitézi hrac s vétsim poctem ziskanych svédkt. Pokud shoda trva, porota neni
schopna dospét k rozhodnuti a vitézi obhajoba.

UZAVRENI PRIPADU ¢&. 01

Ptipad vrazdy konéi poté, co doslo k pfedvolani a vyhodnoceni v$ech klicovych
svédka, NEBO predc¢asné, ma-li obzaloba na své strané vSech 12 porotct
s Zzetony predpojatosti zablokovanymi ve svij prospéch.

Zavérecné reci:

Kazdy hrac¢ ziska 3 body vlivu za kazdy symbol predpojatosti na kartach jim
ziskanych svédki, ktery odpovida jeho karté strategie. Hra¢ s vét§im mnozstvim
vlivu pak naposledy muze vyuzit vysledny rozdil k ovlivnéni pfitomnych
porotci. Poté hra kon¢i. Obzaloba vitézi, ma-li na své strané v§echny porotce.
Obhajoba vitézi, pokud md na své strané¢ alespon jednoho z porotct.
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UZAVRENI PRIPADU &. 02

Hra se presune do faze zavére¢nych reci, jakmile jsou prazdné dobiraci balicky
obou hrac¢u, nebo pokud byli predvolani a vyhodnoceni vsichni kli¢ovi
svédkové.

Zavérecné reci:
Kazdy hrac¢ si spocita své ziskané svédky. Hra¢ s vys$im poctem ziskanych
svédka si poté z balicku karet slozek dobere tolik karet, kolik ¢ini rozdil poctu

ziskanych svédkti obou hract. U kazdé takto dobrané karty se rozhodne,
zda ji vyhodnoti, nebo odhodi.

Vyhlaseni vitéze:

Po zavére¢nych fecech vyhodnoftte vSechny karty slozek, které ovliviiuji porotce.
Vitézem se stava hra¢ s vétsinou porotcti naklonénych jeho strané. V pripadé
remizy se stava vitézem hrac s vy$$im poctem ziskanych svédki. Pokud shoda
trva, vitézem se stava hrac, jehoz strané je naklonén soudce.

UZAVRENI PRIPADU ¢. 03

Hra kon¢i okamZité poté, co bud obzaloba, nebo obhajoba splni podminku
nutnou pro jeji vitézstvi:

o Obzaloba vitézi, doslo-li k popravé tretiho svédka.

o Obhajoba vitézi, jestlize si obzaloba musi dobrat kartu a jeji dobiraci
bali¢ek je prazdny, nebo pokud kterykoli z hra¢t musi dobrat kartu svédka
a dobiraci bali¢ek karet svédk je prazdny.
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POPIS KARTY

1. Hodnota: Hra¢ ziskd tolik vlivu, kolik uvadi
dané ¢islo, jestlize je karta neutralni (N, Sedd) nebo
odpovida jeho strané sporu — obhajoba (H, modrd)/
obzaloba (Z, cervend).

2. Symboly predpojatosti: Alespon jeden z téchto
symbolt se musi shodovat se symbolem na karté
aktualniho svédka (pokud je hracav prostor vyslechu
prazdny) nebo se symbolem horni karty v hracové
fadé vyslechu.

3. Cislo ptipadu — N

4. Nazev karty ? Dl o ne e S TA
1 A . {ctd 1 Vyslegh: Je-li aktudlnim svédk lec,

5. Typ karty, klicova slova: Na tomto misté je uveden U

typ karty (argument, ditkaz nebo procesni postup), po Vit Posuiie1 2.

némz nasleduji kli¢ova slova dilezita pro vyhodnoceni

efektd karet.

6. Atmosféricky text: Na herni mechaniky nema zadny vliv.

7. Efekt karty: Po zahrani karty musite vyhodnotit veskeré jeji efekty vyslechu.

PRIPAD &. 02:
KARTA SLOZKY ¢ 0

Sejméte j
Trestnd cinndst

1. Nazev karty
2. Typ karty: Karty trestné cinnosti obzalovaného
obsahuji tuto dodate¢nou specifikaci.

3. Efekt karty: Pii vyhodnoceni karty slozky ;ﬁi\

YN, Y b i Obhajdpa zli
prectéte a spustte jeji efekt. 1 Klicoveho svéc i
nesmi byt aktud ;

Efekt karty trestné cinnosti se spousti okamzité

=

[ & —ar U
a karta je poté odhozena do odhazovaciho balicku Alfonsiho
karet Sloiek Obzaloba miize z ovat
o 1 zeton £ v jeho sfucasné

pozici (ototte prislusného

Karty slozek obzaloby jsou po jejich vyhodnoceni porotce 0 90 stupf.
umistény licem vzhiiru do prostoru mezi oba hrace.

Pokud karta slozky hrdce vybidne, aby ,zablokoval Zeton ... v jeho soucasné
pozici; otocte kartu prislusného porotce o 90 stupniti - takto oznacite jeho
zablokovani. Zablokovaného porotce uz nelze po zbytek hry nijak odblokovat.
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PODROBNOSTI
K VYBRANYM KARTAM

Logicky/mordlni/prdavni/ditkazni/emociondlni argument:

Vsechny tyto argumenty maji efekt vyslechu, ktery upravuje jejich hodnotu
v zavislosti na symbolu predpojatosti. Dojde-li k zahrani kterékoli z téchto
karet, jeji hodnota se zvySuje o 2 za kazdou kartu v hracové vyslechu (vcetné
pravé hrané karty), na niz se nachazi uvedeny symbol predpojatosti. Jakmile
je ovsem karta zahrdna, jeji hodnota se po pridani dalsich karet se stejnym
symbolem dale neméni. Pokud je z vyslechu odstranéna, odectéte od hracova
vlivu jeji celkovou hodnotu.

Necekany svédek: Vyhodnoti-li hra¢ kartu ,, Necekany svédek®, ziska aktudlniho
svédka, jehoz umisti do svého prostoru ziskanych svédki. Zaroven vsak
nebere v potaz zadny dal$i krok spojeny se ziskem svédka (uvedeny na str. 21).
Tentyz hrac posléze dobere horni kartu z bali¢ku svédkd, kterd se stava novym
svédkem. Karty zahrané do prostoru vyslechu obou hract zustavaji beze
zmény. Novy svédek nahrazuje starého a predvolavajici hra¢ muze natocit jeho
kartu zptisobem, ktery mu nejvice vyhovuje. Soucasny vliv je ndsledné upraven
s ohledem na hodnoty nového svédka (a ztracené hodnoty predchoziho
svédka). Veskeré efekty predvoldni nového svédka jsou ignorovany, efekty
pordzky nebo vitézstvi se ale vyhodnocuji jako obvykle.

Pro vyssi dobro: Hraci si mohou prohlédnout celou soupefovu radu vyslechu
a vybrat si efekt vitézstvi kterékoli karty v ni (nejsou omezeni na horni kartu
rady).

Zpochybnéni vérohodnosti: Dojde-li ke zpochybnéni vérohodnosti aktudlniho
svédka, jeho primédrni nebo sekundarni hodnota je snizena na 0 zakrytim této
hodnoty Zetonem zpochybnéni vérohodnosti, ktery je umistén na kartu svédka.
V souvislosti s touto zménou zaroven dojde k pfepocitani soucasného vlivu.
Zméni-li se svédek v disledku zahrani karty ,,Necekany svédek” nebo jiného
efektu, Zeton zpochybnéni vérohodnosti je odstranén a novy svédek vstupuje
do hry jako zcela vérohodny.
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DALSI PRAVIDLA

PRIPAD ¢&. 00: HRA PRO JEDNOHO HRACE

Hru nejprve ptipravte jako obvykle. Poté si vezméte karty Automy pro hru
jednoho hréce a kostky.

Seznameni se spisem: Z balicku karet pripadu si pokazdé doberte 3 karty,
ze kterych vyberte a pridejte jednu do svého balicku, jednu do balicku Automy
a jednu do balicku pohtbenych dtikazi. Takto pokracujte, dokud nedoberete
vSechny karty z balicku.

Hlavni liceni: Hlavni liceni probihd jako obvykle, avSak vzdy, kdyz ma vas
protivnik posunout zeton predpojatosti, predvolat svédky nebo vznést namitku,
podivejte se na kartu ,,Rozhodnuti Automy*.

Faze vyslechu: KdyzZ je na tahu Automa, doberte z jejiho bali¢ku 1 kartu, pridejte
ji do jejiho vyslechu a hodte obéma kostkami. Pokud symbol predpojatosti na
zahrané karté odpovida hodnoté na ¢ervené kostce, vyhodnotte prislusny efekt.

Na konci tahu Automy zkontrolujte, zda spliuje podminku ,Ukonceni
vyslechu odpovidajici hodnoté na modré kostce. Pokud ano, Automa pasuje
po cely zbytek vyslechu aktualniho svédka.

Dalsi moznosti varianty pro jednoho hrdce najdete ve 2. fadé Namitky!

Varianta s predpojatym soudcem

Soucasti hernich komponent jsou i karty soudct se symboly predpojatosti
(2, @, 2, ®, @, ). Tito soudci jsou totiz predpojati a jejich zapojeni do
jakékoli partie Ndamitky! zméni zptsob fungovani namitek.

# Rozhodnou-li se hra¢i pouzit predpojatého soudce, své
namitky mohou vznaset proti argumentiim, ale i ditkaziim
zahranym jejich protivnikem. Tyto karty vSak na sobé
nesmi mit symbol predpojatosti odpovidajici symbolu
na karté soudce. Pfiklad: Md-li ptipad na starosti soudce
s predpojatosti ®, hrdci nemohou vzndsSet ndmitky proti
kartam argumentii ani ditkazii se symbolem @.
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PRIPAD ¢. 03: POSTAVENI SVEDKU

V Carodéjnickém procesu mé kazdy svédek v pravém hornim rohu své karty
uvedenou hodnotu, kterd oznacuje jeho postaveni. Tato hodnota je podobna
skepticismu porotcti (viz str. 5) a naznacuje, jak snadno lze na kartu daného svédka
presunout Zeton predpojatosti.

Ovlivnéni porotce: Zeton predpojatosti posutite z jednoho kli¢ového svédka (nebo
Rozhnévaného davu) na jiného. K posunu zetonu na jiného svédka je zapottebi
utratit tolik vlivu, kolik ¢ini hodnota postaveni tohoto svédka. Poznamka: V celém
tomto pripadu je pojmem ,posunuti Zetonu“ minén jeho presun na jinou kartu,
protoze v tomto pfipadu nejsou pouzity karty porotcti

Priklad: Mdte 6 bodii
vlivu. 3 body utratite
za presun 1 @ z Roz-
hnévaného davu na
Mary Goodwinovou
a dalsi 3 body za pre-
sun 1 @ z Lizbeth
Harrowové opét na
Mary Goodwinovou.

PRIPAD & 03: PREDVOLANI SVEDKU

Hra¢, ktery momentalné disponuje naklonnosti soudce, si pred predvolanim
dalsiho svédka dobere z balicku svédka 2 karty. Jednu z nich si vybere a licem
vzhiru ji pfidd jako klicového svédka na konec rady svédki, nacez dojde ke
spusténi veskerych efektti pfichodu tohoto svédka. Druhou kartu nasledné umisti
dospod bali¢ku karet svédkil.

-
8

n

Hrac¢ s naklonnosti soudce poté predvola svédka, jehoz karta lezi na zacatku rady
svédkl, nebo muize odstranit ze hry 1 kartu jim ziskaného svédka za kazdého
svédka, kterého chce pii predvolani preskocit. To znamend, Ze miiZe napt. vrdtit do
krabice kartu 1 ziskaného svédka a za to preskocit kartu na zacdtku fady a predvolat
svédka, ktery je druhy v poradi.

PRIPAD ¢&. 03: ZISK/POPRAVA SVEDKU

Ma-li svédek na své karté 4 nebo vice Zetonti predpojatosti, bezprostiedné pred
jeho ziskem v ramci vyhodnoceni svédka (viz str. 14) je tento svédek namisto toho,
aby jej ziskala jedna ze stran sporu, popraven obzalobou. V kazdém pripadé pak
vratte vSechny zetony predpojatosti z karty popraveného nebo ziskaného svédka
zpét na kartu Rozhnévaného davu.
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GLOSAR

Doberte - efekt, ktery hra¢i umoziiuje vzit si (dobrat) horni kartu z uvedeného balicku.
Ma-li si aktivni hra¢ vzit kartu ze sady odhalenych karet (napft. z odhazovaciho balicku
jednoho z hrac¢a), mize si prohlédnout celou tuto sadu a kartu si vybrat.

Hodnota - ¢islo uvedené v levém hornim rohu karet argumentii, ditkazii a procesnich
postupii. Hodnotu zahrané karty mtize upravovat celd fada efektt vyslechu. Jakmile je
ale karta s nékterym z téchto efektti odstranéna ze hry nebo odhozena, ptislusny bonus
je okamzité odecten od soucasného vlivu takto postizeného hrace.

Horni karta - karta navrchu hracovy fady vyslechu. Typicky se jednd o posledni
zahranou kartu, karty jako Upldceni v§ak mohou do vyslechu pridat karty, aniz by doslo
k jejich zahrani.

Klicovy svédek — aktudlni svédek, ktery je vyslychdn, i jakykoli dal$i svédek cekajici
na predvolani, jehoZ karta je otoCena licem nahoru. Jakmile je svédek ziskdn (nebo
odstranén ze hry), prestava byt klicovym svédkem.

Konec fady (pfipad ¢. 03) - karta svédka, ktera je nejblize dobiracimu bali¢ku svédka.

Ndklonnost soudce - momentalné viditelna strana karty soudce. Je-li naptiklad karta
otodena na stranu obhajoby, soudce je naklonén obhajobé.

Obnovte - otolte pouzity zeton (konzultace nebo namitky) na nepouzitou stranu, aby
mohl byt znovu pouZzit.

Pohibéte - zamichejte kartu do balicku pohibenych dikazu.

Pordzka - efekt, ktery hra¢ vyhodnoti, ptijde-li o svédka. Vyhodnocuji se jen efekty
uvedené na karté svédka a na horni karté rady vyslechu porazeného hrace.

Prohledejte — prohlédnéte si karty, které vam za béZnych okolnosti zlistavaji skryté
(napt. hracav dobiraci bali¢ek nebo balicek pohibenych dtikazi). Po prohledani
prislusny bali¢ek zamichejte.

Prozkoumejte (piipad ¢. 02) — prohlédnéte si urcity pocet karet navrchu balicku nebo
v protivnikové ruce. Neni-li uvedeno jinak, karty vzdy vracejte zpét ve stejném poradi,
v jakém jste je vzali.
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Predvoldni - efekt karty svédka, ktery se spousti ve chvili, kdy je dany svédek predvolan.
Nékdy ho muize spustit jen jedna ze stran, napft. predvoldni obhajobou spousti pouze
obhajoba.

Prichod (pfipad ¢. 03) - efekt, ktery se spousti ve chvili, kdy je karta svédka vylozena
a vstupuje do hry.

Slozky - balicek karet slozek. Pfi vyhodnoceni karet, které pfinaseji vyhodu obzalobé,
prectéte jejich efekt a licem vzhiru je umistéte do prostoru mezi oba hrace. Nékteré
efekty se spoustéji okamzité, jiné az po fazi zavére¢nych reci.

Trestnd cinnost (pripad ¢. 02) - karty tohoto typu (nachazejici se v balicku slozek)
prinaseji vyhody obhajobé. Jejich efekt se pri vyhodnoceni spousti okamzité a odhazuji
se na odhazovaci balicek slozek.

Vezmeéte si do ruky - viz Doberte.

Vitézstvi - efekt, ktery hra¢ vyhodnoti, ziskd-li svédka. Vyhodnocuji se jen efekty
uvedené na karté svédka a na horni karté rady vyslechu vitézného hrace.

Vliv - soucet hodnot karet v hracové vyslechu a na strané karty aktudlniho svédka, ktera
se nachazi blize k nému. Zaznamenava se pomoci ukazatele vlivu.

Vyslech - efekt, ktery je hra¢ povinen spustit ve chvili, kdy je karta zahrana do hracova
prostoru vyslechu. V pripadé, ze je karta do vyslechu pfiddna (v disledku efektu
uvadéjiciho toto slovo), jeji efekt vyslechu se nespousti.

Zablokujte Zeton v jeho soucasné pozici (pripad ¢. 02) - otocte kartu prislusného
porotce o 90 stupiift na znameni jeho zablokovani. Zeton na karté tohoto poradce jiz do
konce hry nelze posunout.

Zacdtek tady (pripad ¢. 03) - karta svédka, kterd se nachazi nejdéle od dobiraciho
balicku svédkii.

Zamichejte — efekt karty (napt. ,Zamichejte 1 kartu ze svého odhazovaciho balicku do
svého dobiraciho bali¢ku.). Neni-li uvedeno jinak, kartu, kterou do balicku zamichate,
si miiZete vybrat.

Zlikvidujte (pfipad ¢. 02) - odstrante uvedenou kartu ze hry (obvykle se jedna o svédka
nebo porotce).
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Rychly prehled

Seznameni se spisem: Doberte si 3 karty. 1 kartu vyberte pro
obhajobu, 1 pro obzalobu a 1 pohibéte.

Hlavni liceni: Dalsiho svédka predvolava hra¢ s naklonnosti soudce.

Faze vyslechu: Ve svém tahu muizete provést jednu z nasledujicich
aket:

o Zahrani karty diitkazu nebo argumentu

o Zahrani karty procesniho postupu

o Aktivace karty procesniho postupu

Konzultace (doberte si kartu a ziskejte naklonnost soudce)

« Pasovani (va$ protivnik smi v aktudlni fazi vyslechu zahrat uz
nejvyse 1 dalsi kartu ditkazu nebo argumentu)

Vyhodnoceni svédka: Hra¢ s vétsim mnozstvim vlivu ziskava
aktudlniho svédka a utrati vliv za ovlivnéni poroty. Porazeny ziska
naklonnost soudce a obnovi sviij zeton konzultace.

Uklid: Odhodte vsechny karty z prostoru vyslechu a tolik karet ze
své ruky, kolik uznate za vhodné. Poté si doberte karty do vychoziho
poctu (5 karet v ruce).

Vznaseni namitky: Mate-li nepouzity zeton namitky, pfi vyslechu
svédka muzete vznést namitku proti argumentu svého protivnika
(s omezenim jedné namitky na jednoho svédka).

Pouzijte sviij Zeton namitky a argument je odhozen bez jakéhokoli
ucinku. Vas protivnik pak musi ihned provést dalsi akci.

Vzndset ndmitku miiZete i poté, co jste pasovali.

Ovlivnéni porotce: Utratte tolik vlivu, kolik odpovida mife porotcova

skepticismu, a posunte Zeton predpojatosti na karté tohoto porotce
0 jedno pole smérem ke své strané.

Vliv: K aktualnimu celkovému mnozstvi vaseho vlivu se pricita
hodnota karet vylozenych do vaseho prostoru vyslechu, jsou-li tyto
hodnoty ve vadi nebo neutralni (sedé) barvé.



