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Afio 2077. Cuatro familias de idéntico linaje; un pais, Italia, lugar de nuestra escena, y un antiguo conflicto perpetuado en el tiempo. El norte

de Italia es ahora mismo un campo de batalla donde las megacorporaciones intentan controlar las principales fuentes de poder.

Quizds puedas influir con tus créditos sobre los netrunners de Bologna o controlar el trafico de implantes cibernéticos mediante los
tecnomédicos de Pisa. No sera facil, pero debes hacerlo mejor que el resto de familias rivales para llegar a lo mas alto. Vuestro futuro esta

en juego.

Influentia es un juego futurista donde los jugadores representaran a altos ejecutivos que, turno a turno, deberan ir ampliando su influencia

sobre las principales ciudades del norte de una Italia distdpica y postindustrial para consequir ser la familia mas poderosa del pafs.
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PREPARACION

Cartas de Ciudad
disponibles
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1. Coloca el tablero en el centro de la mesa.

2. (ada jugador elige una corporacion, coloca la ficha de Corporacion elegida
en su drea de juego, a la que a partir de ahora llamaremos su Area de
Influencia, y el contador de puntuacién correspondiente en la casilla 10 del
marcador de puntuacion.

3. Clasifica las cartas de Control por tipo de edificio y coldcalas boca arriba a
un lado de la mesa por la cara que muestra “3x”.

4. Separa las cartas de cada ciudad formando 4 mazos y aparta
momentaneamente la carta de Exterminador de cada uno de ellos. Baraja
por separado cada mazo de Ciudad, roba la primera carta de cada uno de
ellos y coldcalas boca arriba junto a la parte inferior del tablero, en la Zona de
Cuarentena, con una ficha de Plaga sobre cada una de ellas.

5. Reparte boca abajo una carta de cada ciudad a cada jugador. De este modo,
(ada jugador tendrd 4 cartas de Ciudad en total.

6. Introduce en cada mazo de Ciudad su Exterminador correspondiente,
vuelve a barajar los mazos y coldcalos junto a la parte superior del tablero.
Revela la primera carta de cada mazo de Ciudad y coldcala sobre su propio
mazo. Estas seran las cartas de Ciudad disponibles.

1. Los jugadores miran en secreto sus cartas de Ciudad, eligen 1 que colocan
simultaneamente boca abajo en sus Areas de Influencia y pasan las restantes
al jugador de su izquierda. Cada jugador realiza esta misma operacién con las
cartas que va recibiendo hasta que acumule asi 4 cartas de Ciudad boca abajo
en'su Area de Influencia. A continuacidn, los jugadores voltearan sus 4 cartas
de Ciudad para hacerlas publicas.

8. (oloca la ficha de Influencia al azar sobre un recurso del marcador de
Influencia y la ficha de Prioridad en “10>1”.

9. Por tltimo, haraja el mazo de Recursos, reparte 6 cartas de Recurso a
cada jugador (su mano de cartas siempre es oculta) y coloca el resto junto al
tablero formando un mazo de robo.

Influentia es un juego de cartas basado en los juegos clasicos de bazas. En cada
baza, los jugadores jugaran una de sus cartas de Recurso. El ganador de la baza
podrd elegir una de las cartas de Ciudad de entre las disponibles o la carta de
Recurso que acaba de jugar otro jugador. Los demads jugadores conservaran sus
cartas jugadas ya que estas les permitiran activar diversos efectos en cuanto
retinan dos simbolos idénticos. Tras 3 rondas, ganara aquel jugador que haya
conseguido mas puntos de victoria.
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Una partida consta de 3 rondas y cada ronda a su vez de varias bazas. En cada
una de estas bazas, cada jugador jugard una carta de Recurso boca arriba y, tras
resolver la baza, robard otra carta del mazo de Recursos para completar su mano
a b cartas. La ronda terminara cuando, tras resolver una baza, no queden cartas
suficientes en el mazo de Recursos para que todos los jugadores roben una.

JUGAR UNAR BRZA

El jugador inicial se elige al azar y da comienzo a la partida con la primera baza.
El ganador de la baza se convertird en el jugador inicial de la siguiente baza y asf
sucesivamente. Cada una de las bazas se jugara de la Siguiente manera:

A. Eljugador inicial jugara sobre la mesa una de sus cartas de Recurso boca arriba.
El recurso de esta carta determinara el Palo Inicial, y este podrd ser el mismo u
otro diferente que el recurso indicado por la ficha de Influencia en el marcador de
Influencia (ver Preparacion), al que llamaremos Palo de Influencia.

B. A continuacion, los demds jugadores, por turnos y en sentido horario, jugaran
igualmente una de sus cartas de Recurso boca arriba. No estan obligados a
jugar una carta del Palo Inicial ni del Palo de Influencia. Una vez que todos los
jugadores han jugado una carta de Recurso, se resuelve la baza.

RESCLUER UNRA BAZA

El Palo de Influencia siempre gana a todos los demas, incluso al Palo Inicial. Si hay
mas de una carta del Palo de Influencia, ganara la baza la carta de mayor valor de
ese palo si la ficha de Prioridad esta en “10>1”, o la de menor valor si la ficha de
Prioridiad estd en “1>10”.




Si no hay ninguna carta del Palo de Influencia, entonces ganara la baza la carta
de mayor o menor valor del Palo Inicial, dependiendo también de donde esté la
ficha de Prioridad.

Por tanto, siempre que se juegue una carta de Recurso distinta del Palo de
Influencia y del Palo Inicial, se perderd la baza.
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Ivin Valentina Marco

Ivén comienza la baza jugando el 8 de Energia (Palo Inicial). A continuacion,
Valentina juega un 5 de Hacking (Palo de Influencia) y Marco un 1 de Robética.
Valentina ha sido la tinica que ha jugado una carta del Palo de Influencia y gana

la baza.
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Valentina Marco Ivén

Valentina ha ganado la baza anterior y da comienzo a la siguiente: juega un 7 de

Robdtica (Palo Inicial). A continuacion, Marco juega un 2 de Energia e Ivan un 9 de

Robatica. Nadie ha jugado cartas del Palo de Influencia (Hacking), pero si del Palo

Inicial (Roboatica). La ficha de Prioridad estd en “10>1”, de modo que Ivdn gana la
. baza con su 9 de Robatica (Ia carta de mayor valor del Palo Inicial).
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El ganador de la baza podra escoger entre:

Elegir una carta de Ciudad disponible (Ias que estan visibles sobre
los mazos de Ciudad) y anadirla a su Area de Influencia

0 BIEN

Quedarse con una de las cartas de Recurso que haya jugado otro
jugador en la baza actual v afiadirla a su Area de Influencia.

La carta de Recurso usada para ganar la baza siempre se descarta hoca arriba
junto al mazo de robo.

En el caso de que el ganador de la baza escoja quedarse a carta de Recurso que
acaba de jugar otro jugador, éste Gltimo pierde su carta de Recurso, pero escoge a
cambio una carta de Ciudad disponible.

De esta forma, en cada baza, un jugador siempre obtendra una carta de Ciudad, ya
sea el ganador de la baza 0 uno de los perdedores de la misma.

El jugador que ha obtenido la carta de Giudad la coloca en su Area de Influencia
(@ menos que se trate de un Exterminador; ver Cartas de Ciudad Especiales, p. 8)
y revela inmediatamente [a siguiente carta de Ciudad del mismo mazo. Si dicho
mazo se ha agotado, no revela ninguna carta.

Nota: Las cartas de Ciudad en el Area de Influencia de cada jugador se ordenan
por ciudad, de manera que el valor y tipo de cada una siempre sean visibles para
el resto de jugadores.

Los jugadores que no han obtenido la carta de Ciudad afiaden a su Area de
Influencia las cartas de Recurso que acaban de jugar, de manera que los simbolos
que muestran estas cartas en su parte inferior (representan un efecto) siempre
sean visibles para el resto de jugadores.
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Valentina Ivdn Marco

(omo ganadora de la baza, Valentina escoge la carta de Milano, la coloca en su
Area de Influencia, aumentando asf su influencia sobre Milano a 4, revela una
nueva carta del mazo de Milano y descarta la carta de Recurso usada para ganar
la baza. Al no haber obtenido carta de Ciudad, van y Marco aiiaden a su Area de
Influencia las cartas de Recurso que acaban de jugar.

Cuando un jugador retine 2 simbolos iguales entre las cartas de Recurso
acumuladas en su Area de Influencia, debe activar el efecto correspondiente
y descartar esas 2 cartas de Recurso junto al mazo de robo. Estos efectos se
activan por turnos después de que un jugador haya obtenido la carta de Ciudad,
comenzando por el ganador de la baza (es el nuevo jugador inicial) y continuando
en sentido horario.
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Después de obtener Valentina la carta de Milano, Ivan es el tnico jugador que
retne 2 simbolos iguales (Revuelta) entre las cartas de Recurso acumuladas en su
Area de Influencia, de manera que debe descartar esas 2 cartas y activar el efecto
corresponaliente.

A continuacion, cada jugador roba una nueva carta de Recurso y se juega una
nueva baza, amenos que en el mazo de robo no haya cartas suficientes para todos
|os jugadores, en cuyo caso termina la ronda (ver mas abajo).

La ronda termina en cuanto no haya suficientes cartas en el mazo a la hora de
robar cartas de Recurso. En ese momento, cada jugador descarta todas las cartas
de Recurso de su mano, permaneciendo las acumuladas en su Area de Influencia,
y se pasa a la puntuacion de fin de ronda:

» Puntuacion por Ciudad: Cada ciudad se puntta por separado, de manera que
cada jugador sumard los valores de los edificios que posea de cada ciudad en su
Airea de Influencia. Cada ciudad otorga 5 puntos de victoria al jugador que tenga
mas influencia sobre ella y 3 puntos de victoria al segundo.

Los empates en influencia en una ciudad se resuelven a favor del jugador que
posee el Gobernador de esa ciudad. Si ninguno de los jugadores empatados posee
el Gobernador, todos suman 5 0 3 puntos si empatan en el primer o segundo
puesto.

* Puntuacion por Gobernador: Al margen de deshacer los posibles empates en
a puntuacidn de las ciudades que les correspondan, cada Gobernador otorga 2
puntos de victoria a su poseedor (ver Cartas de Ciudad Especiales, p. 8).

» Puntuacion por Control: Cada jugador suma los puntos de victoria obtenidos por
|as cartas de Control que posea (ver (artas de Control, p. 8).
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Se estd puntuando Milano: Valentina suma 4 en influencia, Marco también e
Ivdn solo 1. El empate entre Valentina y Marco lo gana este tltimo ya que posee
el Gobernador de esa ciudad. Marco obtiene los 5 puntos de victoria del primer
puesto mas 2 puntos del Gobernador, mientras que Valentina obtiene 3 puntos
por el sequndo puesto. Ivan no obtiene puntos en Milano. En Pisa se proauce un
empate a 3 entre Marco e Ivan (Valentina no tiene influencia en Pisa): ninguno de
los dos posee el Gobernador de Pisa, de manera que ambos obtienen 5 puntos.

Una vez finalizada la puntuacion, se barajan todos los descartes junto con las
cartas que hubieran sobrado del mazo de robo para formar un nuevo mazo de
Recursos y se reparten de nuevo 6 cartas de Recurso boca abajo a cada jugador.
Las fichas de Influencia y de Prioridad permanecen tal y como hayan quedado
al final de la ronda. El ganador de la tltima baza da comienzo a la nueva ronda.

La partida finaliza tras completar la puntuacion de la tercera ronda. El jugador
on mds puntos se alzard con la victoria. En caso de empate, ganard entre los
empatados el jugador que posea mas Gobernadores en su Area de Influencia. Si
persiste el empate, los jugadores empatados comparten la victoria.

EFECTOS DE LAS
CARTAS
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Politica: Cuando un jugador acumule 2 simbolos de Politica,
podra mover la ficha de Influencia a un recurso distinto del
marcador de Influencia y/o cambiar la ficha de Prioridad, de
“10>1” a “I>I0” o viceversa. Ademds, sumard 2 puntos de
victoria independientemente de si ha cambiado la influencia o
[a prioridad.
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Plaga: Cuando un jugador acumule 2 simbolos de Plaga, debera

‘_/ colocar una ficha de Plaga (rata) sobre el edificio o Gobernador de
otrojugador. El jugador afectado perdera dicha carta, colocandola,
con |a ficha de Plaga encima, en la Zona de Cuarentena.

Revuelta: Cuando un jugador acumule 2 simbolos de Revuelta, el
resto de jugadores perdera 1 punto de victoria por cada edificio
de valor “3” que posean en su Area de Influencia.
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4 Recaudacion: Cuando un jugador acumule 2 simbolos de
Recaudacién, sumard tantos puntos de victoria como edificios de
valor “1” tenga en su Area de Influencia.

Exterminador: Cuando un jugador acumule 2 simbolos de
Exterminador, podra retirar la ficha de Plaga (rata) de una de
las cartas en la Zona de Cuarentena y afiadir esa carta a su Area
de Influencia 0 BIEN podrd mover la ficha de Influencia a un
recurso distinto del marcador de Influencia y/o cambiar la ficha
de Prioridad, de “10>1” a “1>10” o viceversa.

CARTAS DE CIUDAD

Exterminador: El jugador que obtenga esta carta debe jugarla de inmediato y e
permite retirar la ficha de Plaga (rata) de una de las cartas de Ciudad en la Zona
de Cuarentena y afiadiir esa carta a su Area de Influencia (I carta elegida no tiene
que coincidir con la ciudad del Exterminador) 0 BIEN sumar 2 puntos de victoria.
Una vez jugado, el Exterminador se retira del juego.

Gobernador: Esta carta no tiene valor de Influencia (es cero), pero otorga 2 puntos
de victoria a su poseedor en cada puntuacion de Fin de Ronda. Ademas, también
sirve para ganar un posible empate en la ciudad que le corresponde (ver Fin de
Ronda, p. 7).

CARTAS DE CONTROL

Las cartas de Control estan relacionadas con los distintos tipos de edificio del juego
y cada una otorga 3.0 5 puntos de victoria (cara “3x” 0 “4x”) a su poseedor en cada
puntuacion de Fin de Ronda.

Un jugador obtiene una carta de Control en cuanto posee en su Area de Influencia
3 cartas del tipo de edificio que indica dicha carta. Si posteriormente ese jugador
obtiene una cuarta carta del mismo tipo de edificio, volteara la carta de Control
que ya tenia para mostrar la cara “4x”. Un mismo jugador no puede tener mas de
una carta de Control de cada tipo de Edificio.

Las cartas de Control se pueden perder (se devuelven a la reserva) o voltear de
nuevo (de la cara “4x” a la “3x”) en cuanto se dejan de cumplir sus requisitos, lo
que puede ocurrir al aplicar el efecto de Plaga (ver Efectos de las (artas de Recurso
en esta pdgina).

Nota: No se premia el hecho de tener mds de 4 cartas de un mismo edificio.



