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Dokdzete /)oznm‘, kdo se vim snazi /Jomwﬁf a ko vds nao/m@'enom mate?
Rada nad z/m‘oje unikdtni /Mif@ vedomostni hra, ve kferé éﬂéﬁ@ na/aouip/ﬁi

kazdému - ne U:Z'@ vink ale me'une“/

PRINCIP HRY

Rada nad zlato je semikooperativni védomostni party hra pro 3 az 8 hracii, ve které je diilezité nejen prokazat ohromujici
znalosti, ale také dobry odhad protihracii, taktické dovednosti a uméni blafovat.

Hragi se v Radé nad z/ato tajné rozdéli do dvou tymi (pfi hie v lichém poétu hraci je navic ve hi'e jeden hrac bez tymu).
Pouze nékteii z hraci se vSak svou tymovou prisluSnosti netaji.

V priib&hu hry budou hragi vybirat okruhy otazek a otazky pro své protihrace (€i spoluhrace), napovidat jim vlastnimi odpo-
véd'mi a také vyuZivat specialni sily, s jejichz pomoci mohou zvratit priibéh hry ve prospéch svého tymu.

HERNi KOMPONENTY

8 karet
s prehledem sil

23 ietond sil
9 karet tymi

300 karet s otdzkami
(celkem 900 otdzek),
rozdélovniky a krabickou
1 Zeton
8 setoni hrai zatinajiciho
40 Zetonii okruhi hrate

8 smazatelnych
1 herni plan 30 7etoni zlataki popisovadi 8 popisovacich destitek




CIL HRY
Cilem hry je dosahnout toho, aby vas tym nasbiral nejvice
bodi.

PRIPRAVA HRY

Pted prvni hrou roztfid'te karty s otazkami podle pfislus-
nych okruhii a umistéte je na vyhrazena mista v krabicce.
Oddélte je prislusnymi rozdélovniky.

« Umistéte herni plan doprostied herni plochy. Krabicku

s otazkami si ponechte na dosah.

« Kazdy hrac si vezme Zeton hrace v barvé, ktera se
mu zamlouva (pfipadné spory vyieste v klidu a miru), ddle
popisovac a popisovaci desticku. Hraé s nejvétSim mozkem
si vezme Zeton zacinajiciho hrace

- Zamichejte iegony okruhii  a ponechte je licem dolii

v herni oblasti. Zetony zlatakii umistéte na hromadku pobliz
herniho planu.

Zetony sil  licem dolii zamichejte a umistéte je pobliz
herniho planu. Predtim vSak urdity pocet vyradte v zavis-
losti na tom, v jakém poctu hracii budete hrat:

Poéet Poéet pouzitych Potet vyFazenych

hraci ietonii sil ietonii sil

3 11 + Zaéinajici hrac n

13 + Zacinajici hrac

17 + Zatinajici hrac

19 + Zacinajici hrac

4 9
5 5
6 16 + Zacinajici hrac 6
1 3
8 0

22 + Iatinajici hrac

Vyrazené Zetony sil vratte do krabice, aniz byste se na né
divali.

Poznamka: Nikdy nevyrazujte Zeton sily Zacinajici hrdc.
Dejte jej stranou.




Rozdéleni do tymii

Nyni se skryté rozdélite do tymii. Vezméte karty podle tabulky nize, zamichejte je dohromady
a poteé skryté rozdejte hractim. Hraci, kterym byla pridélena karta tymu oznacena jako ,verejna“,
svou kartu okamzité oto€i — jejich tymova pfislu$nost bude na rozdil od ostatnich hraci po zbytek

hry verejné znama.

Pocet Verejné karty Verejné karty Tajné karty Tajné karty Tajné karty
hraca modrého tymu oranzového tymu modrého tymu oranzového tymu solisty

4 1 1 1 1 0

5 1 1 1 1 1

6 1 1 2 2 0

1 1 1 2 2 1

8 1 1 3 3 0

s/vo

Poznéamka: Pri hre tri hracii jsou vsechny role nevergjié.

Hra ve tiech hracich

Pfi hie ti'i hraci neni identita Zadného z hraci verejnd —
zkratka na zaéatku hry nahodné rozdejte dvé karty modrého
tymu a jednu kartu sélisty. Ostatni pravidla hry se neméni.
Hra v péti ¢i sedmi hraéich

Pri h'e v péti ¢i sedmi hracich se do balitku karet tymii
piimichava karta sélisty. Ten neni v zadném tymu, hraje sam
za sebe, nadale ale miize $kodit ostatnim (nebo blafovat,
samozi'ejme).

Poznamka autora: O co byste se vlastné méli v priibéhu hrani Rady
nad zlato snazit? Kromé spravného odpoviddni na vam polozené otazky
a efektivniho vyuzivani Zetond sil byste hlavné méli sledovat ostatni
hrace. To, jak napovidajf hrdcim, jejichZ tymova prislusnost je verejnd,
vam totiz mdze naznait, stoji-li dany hra¢ proti vdm, nebo je s vami

v tymu, a tedy i jak vazng brat jeho napovédy vam a jak napovidat jemu.
[dealnim zpiisobem je snaZit se (domnélym) spoluhraciim napovidat
spravng (znate-li spravnou odpovéd) a (domnélym) protihraciim SKO-
RO spravng - tak, aby to vypadalo, Ze jste se opravdu snaili, ale vase
odpoved' byla pritom chybna.

Ptiprava prvniho kola

Na pfislu§né pozice na hernim planu nahodné vyloZte licem
nahoru po jednom Zetonu okruhu a k nému umistéte na
prisluSnou pozici jeden nahodné vybrany Zeton sil. Celkem
vyloite tolik Zetonii okruhii a sil, kolik je hraci.
PovSimnéte si, Ze na prvni pozici se vzdy umistuje Zefon sily
Zacinajici hrdc , nikoli nahodny zeton. Nyni jste pfipra-
veni zacit.

TN




PRUBEH HRY
Kolo

Rada nad zlato se sklada z nékolika kol. V kazdém kole bude
kazdy hrac jednu otazku pokladat a na jednu otazku odpovi-
dat. Kazdé kolo se skladd ze tii fazi:

1. Priprava kola

2. Tahy hraci

3. Konec kola

Ptiprava kola

Béhem faze ,Priprava kola“ dopliite karty otazek a Zetony sil,
tak jako v kroku Pfiprava prvniho kola. Hraé, ktery v uplynu-
1ém kole ziskal Zeton sily Zacinajic/ hrac ~, si vezme od
aktualniho zaéinajiciho hrace zeton zacinajiciho hrace

a Zeton sily Zacinajici hrac vrati zpét na vyhrazenou pozici na
hernim planu.

Pozndmka: V poslednim kole na pole uréené Zetonu sily Zaci-
najici hrac umistéte nahodny béZny Zeton sily

Tah hrace

Tah hrace se sklada ze ctyr kroki:

1. Vyhér Zetonu okruhu a ziskani sily

2. Vyhér protihrace a vyhér a poloZeni otazky
3. Napovédy

4. Odpovéd’ a jeji vyhodnoceni

Volitelné jesté mohou hraci vyuzivat své sily — riizné sily Ize
pfitom pouzit v riiznych situacich.

Tahy hraci se vyhodnocuji od aktualniho zacinajiciho hrace
a dale po sméru hodinovych rucicek.

1. Vybér Zetonu okruhu a ziskani sily

Hraé na tahu si vybere jeden ze zbyvajicich dostupnych
zetont okruhii , ktery si vezme z herniho planu. Kromé
toho si také vezme Zeton sily , pfiifazeny dané pozici

s zetonem okruhu. Tento Zeton miize okamzité kdykoli
pouZit za pouziti pravidel popsanych dale.

Poznamka: Obcas se vyplati rozhodovat nejenom podle toho,
Jaky okruh cheete pro svého protihirdce ¢i spolufirace zvolit,
ale i podle toho, jaky Zeton sily diky tomu ziskate!

Prikiad: Pii hie étyr hracii, které se iicastni Karel, Michal,
Martina a AneZka, je Michal vergjné clenem modrého tymu

a AneZka tymu oranzového. Na tahu je Karel. Karlovi se libi
Zeton sily Mrazék, a tak si vezme Zeton okruhu, ktery k nému
patii — Myty.

2. Vyhér protihraée a vyhér a poloZeni otazky

Hraé na tahu si vybere protihrace, kterému chce polozit
otazku z daného okruhu. Musi se jednat o protihrace, ktery
v tomto kole jeSté nebyl tazan (a jeho Zeton hrace je tedy
otoceny barevnou stranou nahoru ). Vybrany hrag
nasledné otoci sviij Zeton hrace Sedou stranou nahoru

Hraé na tahu poté tahne z krabicky nahodnou kartu

z daného okruhu, vybere jednu ze tfi otazek na karté

a nahlas ji precte. Nesmi se pfitom podivat na rubovou
stranu karty (s odpovéd'mi) ani ji nesmi ukdzat ostatnim
hraéiim.

Poznamka: Soucdsti taktiky pri hrani Rady nad zlato je i to,
komu budete otdzky vybirat. Cheete spis vybirat otdzky, ve
kterych vite, Ze ,plave” hrdc, o kterém si myslite, Ze je proti
vam, nebo naopak poloZit néjakou lehkou otdzku nékomu,

0 kom si myslite, Ze je s vami v tymu?



Prikiad: Karel je drufiym hrdcem na tahu. Vybrat si miiZe uz jen
Michala nebo Martinu — AneZka uz totiZ byla tazana a jeji Zeton
hrace je otoceny Sedou stranou vzhiiru. Karel vi, Ze Michal je
Jeho spoluhrdcem a Ze se v mytologii celkem vyznd. Zvolf proto
Michala. Michal otoci sviij Zeton Sedou stranou vzhiiru a Karel
Z krabicky vytihne jednu kartu s otdzkami. Ze tri nabizenych
moZnosti vybere otdzku ,,Kolik tikoli musel podle povésti
splnit Hérdkles?“

¢ X
- wm N
Karel \ " Michal
® Q
P .
Aneska & Martina

3. Napovédy

V tuto chvili vSichni hraci véetné vas, ale kromé hrace,
ktery je tazan, skryté napiSou na své desticky odpovéd na
poloZenou otazku. Upozoriiujeme, Ze odpovédi jsou vidy jed-
noslovné nebo dvouslovné. Ve chvili, kdy maji vSichni hraci
(samoziejmé kromé tazaného hrace) své odpovédi napsané,
desticky otoci a ukazou tazanému hraci.

Poznamka: Nikdo samosebou nerikd, Ze v této fazi musite
odpovidat spravné! Pokud napoviddte nékomu, kdo nejspis neni
ve vasem tymu, miiZete se jej naopak pokouset zmast.

Pozndmka: Nezapominejte, 7e Rada nad zlato se hraje na tymy.
Sledujte, jak kdo odpovidd - snazi se pomoci, nebo uskodit?
A co udéldte vy? Odhad toho, na ¢i strané kdo staji, vam
pomiiZe spravné napovidat a vyuZivat sily, které ziskate.

Prikilad: Karel se nejprve rozhodne pouZit svou silu Mrazék (1)
a urcy, 7e Anezka nesmi v tomto tahu napovidat. Svou odpovéd
tak tentokrat napisou jen Karel a Martina (2). Karel spravnou
odpovéd znd, a tak napiSe ,,12°. | Martina ji také znd, protoZe
Jje ale proti Michalovi, napise ,9°".
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4. Odpovéd’ a jeji vyhodnoceni

Teprve poté, co si prohlédne odpovédi spoluhraci, smi
odpovédét tazany hrac — odpovéd’ uz nemusi psat, staci ji
fict nahlas. Zkontrolujte, je-li odpovéd’ spravna. Pokud ano,
tazany hrac ziska z banku jeden zlatak.

Pozndmka: Tazany hrdc nesmi odpovédét ani nijak naznacit
odpovéd drive, neZ uvidi napovédy svych spoluliracii

a protihracd. Pokud by to udélal, zkemplikuje tim identifikaci
protihraéii. Zaroveri by aZ do findlni edpovédi nemél nikdo

Z hrdéii otazku nebo odpovéd jakkoli komentovat. Poté tah
hrdce konéi a ndsleduje tah dalstho hrdce po sméru hodino-
weh rucicek (pripadné konec kola).

Sebezpytectvi

MiiZe se stat, ze posledni hrac na tahu bude zaroveii posled-
nim dosud netazanym hracem, a bude se tak muset ,,ptat*
sam sebe. To v fadé nad zlato neni viibec Zadny problém.
Takovy tah vyhodnofte tiplné stejné, jako kdyby se jednalo
o0 hézny tah — vezméte si Zeton okruhu a sily, nahodné
tahnéte kartu, vyberte si jednu ze tfi otazek (patrné tu
nejsnazsi), tu nahlas prectéte, ostatni hraci vam napovi a vy
poté odpovite a svou odpovéd’ zkontrolujete. Samozi'ejmé

7 pohledu ostatnich hraci neni piili$ taktické nechavat
nékoho, aby sam sobé vyhiral otazku — ale to uz je vase véc.

Konec kola

Faze ,Konec kola“ nastava ve chvili, kdy skonéil tah
posledniho hrace na radé. Prejdéte k vyhodnoceni konce hry
(pokud doSla zasoba Zetontii sil), nebo pfipravte dalsi kolo
(isou-li jeSté néjaké nepouzité Zetony sil k dispozici).



Prehled sil

Pfi hrani Rady nad zlato budete ziskdvat a pouzivat tzv. sily. Kazda sila ma pfitom jiné podminky pro své pouZivani. Poté,
co Zeton sily vyuZijete, odlozte jej do krabice — nikdy jej nevracejte zpét do zasoby! Pokud se vice hraéii rozhodne vyuzit své
ietony sil, vyhodnotte nejdfive ten, jehoZ vyuZiti bylo ohlaSeno jako prvni. Jeden hra¢ miiZe vyuZit i vice Zetonii najednou.
NiZe naleznete prehled Zeton sil:

Lacinajici hra¢
Leton sily Zacinajici hrdc je k dispozici v kazdém kole kromé posledniho. Hraé, ktery jej ziskd, se v pfistim
kole stane zacinajicim hracem.

Nucena odpovéd’

Leton sily Nucend odpovéd miizete zahrat kdykoli (i mimo sviij tah) pied krokem ,,0dpovéd’ a jeji vyhodno-
ceni“. Pokud jej zahrajete, tazany hrac nesmi fict jinou odpovéd’, nez je néktera z napovéd ostatnich hraci.
Tento Zeton sily nelze zahrat, jste-li pravé tazanym hracem. Nucenou odpovéd také nelze zahrat v piipadé,
ie jsou vSichni napovidajici vyfazeni ze hry pomoci sily Mrazak.

Prizivnik

Leton sily PriZivnik miizete zahrdt kdykoli (i mimo sviij tah) pred krokem ,Napovédy“. Pokud tazany hrac
odpovi na tuto otazku spravné, ziskate kromé néj zlatak i vy. Pokud ale odpovi Spatné, jeden zlatak ztraci-
te. Tento Zeton sily nelze zahrat, jste-li pravé tazanym hracem nebo nemate-li ani jeden zlatak.

Mrazak
Leton sily Mrazdk miizete zahrét kdykoli (i mimo sviij tah) pred krokem ,Népovédy®. Vyberte jednoho hrage —
ten v tomto tahu nesmi napovidat. Tento Zeton sily Ize zahrat i v piipadé, ze jste pravé tazanym hracem.

Odmitnuti

Leton sily Odmitnutimiizete zahrat poté, co byla prectena otazka. Tato otazka se rusi a tazajici hrac musi
vybrat jinou otazku z dané karty. Na nahradni otazku jiz nelze Odmitnut/ pouzit. Odmitnuti smite pouiit,

i pokud jste pravé tazanym hracem.

Napovidaé

Zeton sily Napovidac miizete zahrat okamiZité poté, co byl vybran tazany hrac. Na tuto otazku bude napo-
vidat pouze jeden hrac dle vaSeho vybéru. Vybranym hraéem nesmi byt nikdo z hraéi s vefejnou kartou
tymu. Pro jednu otdzku Ize zahrat pouze jeden Zeton Napovidac. Pro otézku, na niz byl zahran Napovidac,
nelze hrat sily Mrazak ani Nucend odpovéd. Zeton sily Napovidac miizete zahrat, i pokud jste pravé tazanym
nebo tazajicim se hracem.




KONEC HRY A URCENi VITEZE

Posledni kolo hry poznate podle toho, Ze vam po rozmisténi Zetoni sil uz Zadné nezbudou v zasobé (pfipominame, ze
v poslednim kole umistujete nahodny Zeton sil i na pozici vyhrazenou zetonu sily Zacinajici hrac). Po skonceni posledniho

kola hry miizete pfistoupit k zavéreénému vyhodnoceni.

Odhalte své karty tymi. V kazdém tymu sectéte pocet zlataki, které ziskali jednotlivi ¢lenové tymu. Je-li ve hie sdlista,
vynasobte pocet zlataki, které ziskal, poctem clenii jednoho z tymi. Tym (nebo solista), ktery takto ziskal nejvice zlataka,
se stava vitézem. V pripadé rovnosti mezi dvéma tymy vitézi ten tym, jehoZ hrac s nejmensim poctem zlataki ziskal vice

zlataki. Pokud nastane rovnost mezi néjakym tymem (i tymy) a sdlistou, je vitézem solista.

Priklad: Na konci hry péti hraci md Karel 1 zlatik, Jifina 1 zla-
Lk Marek 1 zlatdk, Tadeds 2 zlatdky a Vlasta 0 zlatiki. Role
Marka a Viasty jsou verejné — prvni jmenovany patii do mod-
rého tymu a druhy jmenovany do tymu oranzového. Ted’ svoji
prislusnost odhali i jejich spolufirdci - Karel je modry, Ta-
deds oranZovy a Jifina je sdlista. Celkovy bodovy zisk tedy je:
modry tym (Karel a Marek) = 1+ 1 = 2 zlatdky; oranZovy tym
(Tadeds a Viasta) = 0 + 2 = 2 zlatdky. Jifinin zisk zlatiki se
vynasobi pocétem élenii jednoho z tymii (dvéma), a jeji soucin
je tedy 12 =2 zlataky. VSechny tfi strany tedy nasbiraly
dva zlatFky, ale vitézem se stavd Jirina, protoZe je sdlistou. Na
druhém misté skonéil modry tym, protoZe jeho hiire umistény
Clen (at uZ pocitame Marka ¢i Karla), ziskal 1 zlatik, zatimeo
Viasta za oranZovy tym 0 zlatkij.
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