Svet okolo nas je plny energie.
Jeden Zivel ovplyviiuje druhy,
prirodné sily vo vzajomnom zapase formuju prirodu.
Zivot na zemi sa ticho prisposobuje.
Aby vSetko fungovalo, musi existovat rovnovaha, alebo...
aspon jej zdanie v Case.
Sucastou vortexu zivlov a zivota si aj Ty !

V tomto fascinujicom prostredi sa 2 az 4 hradi
snazia vytvorit' rozmanité sety prvkov
z roznych sfér sveta prirody alebo...
jednoducho a rychlo ziskavaju vitazné body.
Pripadne sa moézu pokusit’ nastolit krehkd rovnovahu.
Hraci sa navzajom ovplyvnuju,
superia i naoko spolupracuju...

Stratégie su rozne, vitaz iba jeden !



PRAVIDLA

V hre ENVYRA hraci navzajom superia o ziskanie dielikov vylozenych v ponuke.
Zo ziskanych dielikov s roznymi symbolmi jednej témy (farby) vytvaraju zostavy
alebo si iba pripoditaju vitazné body na svojich dielikoch. Zapojenim volitelného
rozsirenia EQUILIBRIUM* je mozné ziskat body aj splnenim poziadavky
zobrazenej na karticke rovnovahy. Hraci odohravaju svoje tahy simultanne, skryte
za zastenou. Ale pozor ! Kto nesleduje superov a neodhali ich i4mysly, nemé
Sancu. Hra sa kon¢i momentom ziskania findlneho (END) dielika. V pripade
rovnosti bodov vyhrava hra¢, ktory ziskal najvacsi pocet bodov prostrednictvom
zostav, v pripade rovnosti aj tychto bodov je medzi danymi hra¢mi remiza
(spoloéne vitazia, resp. sa umiestnia na rovnakom mieste).

zSirenie EQUILIBRIUM je suéastou edicie Kickstarter

KOMPONENTY

38 Dielikov + 1 Alternativny koncovy dielik*
e 3 témy prezentované roznymi farbami: zelena, modra, cervena. Kazda téma ma 4
symboly, spolu 10 dielikov (3+3+2+2), spolu 30 zakladnych dielikov
. 7 bonusovych dielikov s bodmi (2/2/3/3/4/4/5 Vitaznych bodov)
e 1 Koncovy dielik
e 1 Alternativny koncovy Kickstarter dielik*

20 Drevenych kociek
e 5 kociek v rovnakej farbe na hraca, 4 farby pre 4 hracov

*Alternativny koncovy dielik je sticastou Kickstarter edicie



1 Figurka zacinajiceho hraca (kuzel)

4 Dosky hraca (Player GRID)

4 Hracske zasteny

1 Pomocna karta (dvojstranna - SETUP/FINAL BONUS)
1 Stvorcova rohova karta

1 Platené vrecko pre tahanie dielikov

1 Navod

+ 9 Equilibrium kariet*

*s(cast rozsirenia EQUILIBRIUM

PRIPRAVA HRY

1. Vytriedenie dielikov

Dieliky sa roztriedia do 3 skupin:

e 15 Startovacich dielikov S (oznacenych pismenom “S”)
e 22 Zakladnych dielikov (bez oznacenia "S")

e 1 Koncovy dielik*

Pocet Startovacich dielikov sa ndhodne zredukuje podla poctu hracov:

e Pri hre 2 hrac¢ov, ndhodne vyber 11 startovacich dielikov (4 Startovacie dieliky
sa odoberu)

e Pri hre 3 hrac¢ov, ndhodne vyber 13 Startovacich dielikov (2 Startovacie dieliky
sa odoberu)

e Pri hre 4 hrac¢ov, ndhodne vyber 14 Startovacich dielikov (1 dielik sa odoberie)

Pocet zakladnych dielikov sa rovnako zredukuje v zavislosti od poctu hracov:

* Vlastnici Kickstarter edicie mozu zvolit Specialny Kickstarter dielik alebo Standardny
koncovy dielik, v hre 2 hra¢ov doporucujeme pouzit' Standardny 3



e Pri hre 2 hrac¢ov, nahodne vyber 8 zakladnych dielikov (14 zakladnych dielikov

sa odoberie®)
° medzi 14 odobratymi dielikmi musia byt aj dieliky so symbolom “3/4" ! Tieto st
urcené iba pre hru 3 a 4 hracov.

e Pri hre 3 hra¢ov, ndhodne vyber 16 zakladnych dielikov (6 zakladnych dielikov
sa odoberie)
e Pri hre 4 hracov, ndhodne vyber 21 zakladnych dielikov (1 dielik odober)

Vsetky odobraté dieliky sa odlozZia do krabice - v hre sa nepouziju.

Priprava hracej plochy (Playing Grid)

Zo startovacich dielikov (S) sa vytvori ponuka dielikov v tvare mriezky (Playing Grid).
Pocet stlpcov a riadkov v ponuke zavisi od poctu hracov.

Pod dielik v lavom hornom rohu mriezky sa vlozi tmavocervena Stvorcova karta,
ktord pocas hry ulahci orientaciu hracov sediacich v réznych poziciach voci
zvolenému rohovému dieliku. Hraci si nastavia orientaciu svojej hracej dosky podla
orientacie mriezky.

V zavislosti od poctu hra¢ov bude potom vyzerat ponuka dielikov nasledovne:
2 Hraci 3 Hréadi 4 Hradi
LR LR LA
HEEN EENE EEEE
HEE EEEN

Dolezité: Kazda hracska doska ma 4 stipce a 3 riadky pre Gcely hry v 4 hracoch. Pri hre
2 a3 hracov sa nepouzije ta cast hracskej dosky, ktora je oznacenim
uréena pre hru vo vy$Som pocte hraéov - napriklad pri hre 2 hracov sa
pouzije iba mriezka s dvoma riadkami a troma stipcami.




Nastavenie hracskej dosky (Player Board)

Kazdy hrac si vezme 5 kociek jednej farby, hraésku dosku, and a hraésku zastenu
(kryt). Pred prvou hrou zasteny hré(':ox_%?gtrne vyberte z karténu a zlozte.

Hraci umiestnia pred seba DSD .
Hradsku dosku a nastavia jej 8 DE} -
orientaciu tak, aby kore$pon- ?
dovala s orientaciou
hracej plochy. B
o B o DA
—— & 2 I
D’n wyta Dnuyra
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Pri nastavBhi orientacie im - ps
Ay \ . . envyra
pomoéze tmavocervena rohova ElEinE 8

karta na hracej ploche, ktorej ooo Py [ ]
orientacia musi korespondovat [
s orientéaciou hracskej dosky.

Nakoniec hraci zakryju svoju hraésku dosku zastenou.



4. Vytvorenie zasoby dielikov

Po vytvoreni hracej plochy (Playing Grid) zostavajice Startovacie a zakladné
dieliky (nie vSak dieliky odobraté podla bodu 1) sa zmieSaji spolu s koncovym
dielikom a vloZia sa do zasobovacieho vrecka. Tymto sa vytvori zasoba dielikov pre
dopir’lanie hracej plochy po ziskani dielikov hracmi.

5. Zacinajuci hrac
Hrac, ktory naposledy zmokol v dazdi, si vezme figurku zacinajiceho hraca (hraci sa
moézu dohodnlt aj na inom spdsobe uréenia prvého zadinajuceho hraca). Na konci
kola tento hrac figurku odovzda hracovi po lavej strane, ktory sa pre nové kolo stava
zacinajucim hracom. Pozicia zacinajuceho hréaca je v priebehu hry dolezita, nakolko
zaroven urcuje poradie tahov hracov v rdmci jednotlivych kél. Porozumenie poradiu
tahov v ramci kola je nevyhnutné pre stanovenie Uspesnej stratégie.



PRIEBEH HRY

Hra prebieha v rychlych kolach, ktoré sa delia na 2 fazy. Na zaciatku prvej fazy
zakryju hraci svoju hracsku dosku hracskou zastenou. Potom sucasne s ostatnymi
hrac¢mi, avSak utajene, na nu umiestnia 1 alebo 2 kocky zo svojej zadsoby. V druhej
faze hraci najskor odkryju svoje hracske dosky (odlozia zasteny nabok) a pocnuc
zacinajucim hracom postupne premiestiuju jednu kocku zo svojej hracskej dosky
na zodpovedajuci dielik na hracej ploche (najskdér prvd kocku v smere
hodinovych ruci¢iek, potom v opa¢nom smere od posledného hraca druhu
kocku). Ihned, ako pocet kociek umiestnenych na dieliku dosiahne pocet kociek
zobrazenych na dieliku, hrad¢ s najvacsim poctom kociek umiestnenych na dieliku
tento dielik odoberie z hracej plochy. Pokial ma na dieliku umiestnenych viacero
hracov rovnaky (najvacsi) pocet kociek, dielik odoberie ten z nich, ktory umiestnil
svoju kocku na dielik ako posledny. Po skonceni kola sa na miesto odobratych
dielikov doplni dielik zo zasoby. Hra kon¢i momentom, kedy niektory hrac ziska
koncovy dielik. Tato situacia vacSinou nastane pred skoncenim kola av Case,
kedy este zostavaju na hracej ploche (pripadne aj v zasobe) dalsie dieliky. Po
odobrati koncového dielika sa uz kolo nedohrava.

1. Faza
UMIESTNENIE KOCIEK NA HRACSKU DOSKU (PLAYER BOARDS)

V prvej faze vsetci hrac¢i simultanne a skryte pred ostatnymi hra¢mi ulozia 1
alebo 2 kocky zo svojej zasoby do otvorov na hracskej doske. Hraci vzdy musia
umiestnit' na hraésku dosku aspon 1 kocku. Pokial ma hra¢ na zaciatku kola k
dispozicii iba 1 kocku, musi ju umiestnit. Zvolena pozicia na hracskej doske
oznacuje dielik v ponuke dielikov na hracej ploche, o ktory méa dany hrac¢ zaujem.
Hra¢ musi vziat do Uvahy, ze moéze trvat viacero koél, kym na dielik bude
umiestneny potrebny pocet kociek. Poradie umiesthovania kociek v rdmci kola



ako aj smer posunu figlrky zacinajuceho hraca po skonceni kola su preto velmi
dolezité.

II. Faza
PREMIESTNENIE KOCIEK Z HRACSKEJ DOSKY NA DIELIKY

Na zaciatku tejto fazy vSetci hracli odstrania zasteny, aby kazdy mohol vidiet
pozicie kociek na hrac¢skych doskach umiestnenych vo Faze L.

Pocinajuc hracom s figurkou zacinajuceho hraca, postupne v smere hodinovych
ruciciek vsetci hraci premiestnia presne jednu kocku zo svojej hrac¢skej dosky na
prislusny dielik na hracej ploche. Pokial v 1. Faze umiestnili na hraésku dosku 2
kocku, hraci sa rozhodnu, ktoru z kociek na hracskej doske premiestnia ako prvu.
Musia si pritom uvedomit, Ze pokial sa rozhodnl nepremiestnit kocku na dielik,
ktort nasledne v tomto kole ziska iny hra¢, tato kocku uz nebudd moct v tomto
kole pouzit. Na druhej strane, premiestnenie kocky v nesprdvnom momente
mébze napomdct dosiahnut potrebny pocet kociek a ziskat dielik inému hracovi,
ktory umiestni kocku neskér. Ihned, ako premiestni kocku na prislusny dielik
posledny hrac¢ v poradi, poradie sa oto¢i a tento (posledny) hrac¢ ihned umiestni
na zodpovedajuci dielik svoju druht kocku. Umiestnovanie druhych kociek dalej
pokracuje v opacnom poradi (proti smeru hodinovych rucic¢iek) az kym hrac
s figurkou zacinajuceho hraca nepremiestni ako posledny svoju druhud kocku.



Priklad premiestnovania kociek pri hre 3 hracov (zacinajlci hrac je vpravo a ma

fialové kocky)...

Uvodna situcia...
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1. prva fialova kocka

4. druha ruzova kocka
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2. prva seda kocka

5. druha seda kocka
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° Ziskavanie dielikov je vysvetlené v d'alSom texte.

3. prva ruzova kocka

6. druhé fialova kocka
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Vyhradené dieliky

Vacsina dielikov nie je vyhradend a su pristupné na ziskanie vSetkym hracom od
zaciatku. AvSak nie vSetky dieliky su pristupné od zaciatku. Niektoré dieliky maju
na pravej strane zobrazené farebné ikonky. Tieto ikonky farebne zodpovedaju
jednotlivym témam (oranzova, zelena, modra). Aby hra¢ mohol premiestnit kocky
z hraéskej dosky na vyhradeny dielik, musi najskor ziskat dieliky vo farbe
ikoniek zobrazenych na vyhradenom dieliku. Pozor, iba farba ziskanych
dielikov je v tomto pripade ddélezita, obrazky na dieliku nerozhoduju. Priklady...

A) Hrac¢ moéze premiestnit kocku
na tento dielik, ak predtym\-b.
ziskal aspon 1 oranzovy, 1
zeleny, a 1 modry dielik.

PP

B) Hra¢ moze premiestnit’ kocku
na tento dielik iba ak predtym
ziskal aspon 2 oranzové al
zeleny dielik.

Nacasovanie: Obmedzenie sa vztahuje iba na premiestnenie kociek zhracskej dosky na
vyhradeny dielik v II. Faze. Nevztahuje sa na umiestiiovanie kociek na hraésku
dosku v I. Faze. Z tohto dévodu moze hra¢ umiestnit' v I. Faze kocku zo zasoby na
poziciu zodpovedajlicu na hracej ploche vyhradenému dieliku aj v Case, ked este
nevlastni dieliky v pozadovanych farbach. Aby tato kocka mohla byt premiestnena
v II. Faze na vyhradeny dielik, musi hra¢ najskor premiestnenim svojej prvej kocky
na hraciu plochu ziskat dielik v potrebnej chybajlcej farbe.

Nezabudnite. Pokial hrac¢ v I. Faze umiestni na svoju hracku dosku 2 kocky, v IL
Faze ich moéze premiestnit’ na hraciu plochu v akomkolvek poradi. Ak je vsak
dielik, ktory na svojej hracskej doske oznacil hraé¢ svojou kockou, ziskany



v priebehu kola inym hracom skér, tento dielik uz nie je k dispozicii a hra¢ uz
tito kocku nemodzZe premiestnit (musi vratit tuto kocku do svojej zasoby).
V tomto pripade ihned, ako na neho dbjde rad, musi premiestnit svoju dalSiu
kocku aj v pripade, ak tito pévodne planoval premiestnit ako druhu a narusi to

jeho plany.

Délezité:

Hradi nemoézu vynechat tah v II. Faze a nepremiestnit kocku na prislusny dielik na

hracej ploche, ak je cielovy dielik k dispozicii (ak ho zatial neziskal iny hrac). Musia
premiestnit kocky zo svojej hracskej dosky na prislusné dieliky aj v pripade, ak to
poméze ziskat dielik inému hracovi. Rovnako nemézu cakat na premiestiovanie
druhych kociek, ak v I Faze umiestnili na hra¢sku dosku a maju k dispozicii iba 1

dielik.

ZiSKAVANIE DIELIKOV

Kedykolvek hrac¢ premiestni kocku na dielik a pocet kociek na dieliku dosiahne pocet
zobrazeny na lavej strane dielika, dielik je okamzite odobraty z hracej plochy. Dielik
ziskava hra¢, ktory méa v ¢ase umiestnenia poslednej kocky najviac svojich kociek na
dieliku. V pripade, ak méa na dieliku najviac kociek viac hracov, dielik ziskava ten
z nich, ktory umiestnil svoju kocku na dielik ako posledny. Priklady...

A) Hrac premiestni svoju fialovd kocku na
dielik. Pocet kociek na dieliku tak
zodpoveda zobra- A

zenému poctu (3).., 7[.
T
P e

...dielik vSak ziskava hra¢ so Sedymi
kockami kedZe ma na dieliku viac kociek
(2 Sedé kocky oproti 1 fialovej).

B)

Hrac premiestni svoju fialovd kocku na

dielik. Pocet kociek na dieliku teraz
zodpoveda zobrV}).
zenemu poctu(2)/£. . .
[ v
W .

L 4

...obaja hrac¢i maju rovnaky pocet kociek
na dieliku. Dielik ziskava hrac¢ s ruzovymi
kockami, kedze umiestnil kocku neskeér.

11



Ked je dielik odobraty z hracej plochy, vSetky kocky na fom sa vracaju hracom
do ich rezervy. Hra¢, ktory méa na hracskej doske na pozicii zodpovedajuce;j
odobratému dieliku kocku, ktord nestihol na tento dielik premiestnit, ju
z hracskej dosky odstrani a da do svojej rezervy. Hraci si ziskané dieliky polozia
licom hore k svojej hracskej doske tak, aby ich ostatni hraci dobre videli.

KONIEC KOLA

Kolo konci, ked vsetci hraci v prisluSnom poradi (pozri popis II. Fazy) premiestnili
svoje kocky na zodpovedajuce dieliky na hracej ploche. Pred zacatim nového kola
je potrebné vykonat nasledovné ukony:

DOPLNENIE PONUKY DIELIKOV NA HRACEJ PLOCHE

Kazdy dielik, ktory hraci ziskali pocas kola a odobrali z hracej plochy, sa nahradi
dielikom né&hodne vybratym zo zasoby dielikov (z vrecka). Pokial uz nie su
v zasobe Ziadne daliie dieliky, hra pokracuje bez dalsieho dopiriania ponuky aj
s mensim poctom dielikov na hracej ploche.

Koncovy dielik

Pokial je zo zasoby dielikov ndhodne vytiahnuty koncovy dielik,

nastane jedna z nasledovnych troch moznosti: ‘gﬁi )
(1) Koncovy dielik je vyhradenym dielikom. Koncovy dielik je
moZné umiestnit’ do ponuky na hracej ploche iba v pripade, ak < ‘@>
aspoi jeden z hracov splina podmienky pre ziskanie koncového o B
dielika - to znamena, Ze v doterajSom priebehu hry ziskal v U
dieliky z kazdej farby (aspoi 1 oranzovy, 1 zeleny, 1 modry). =

Ak aspofi jeden hra¢ tieto podmienky spina, koncovy dielik sa
umiestni do ponuky.



(2) Ak ziadny hra¢ podmienky pre ziskanie koncového dielika nespiria, koncovy dielik
sa odlozi nabok a zo zasoby za vyberie iny ndhodny dielik. Koncovy dielik sa vrati do
zasoby.

(3) Ak je koncovy dielik poslednym dielikom v zasobe and ziadny hraé nespliia
podmienky pre jeho ziskanie (Ziadny hra¢ nema dieliky vSetkych troch farieb), hra
okamzite kondi a hradi spocitaju svoje body.

KONTROLA ZASOBY KOCIEK HRACOV

Skor, ako zacne nové kolo, kazdy hra¢ musi mat k dispozicii v zasobe aspon 1
kocku. Ak ma hrac vsetky svoje dieliky umiestnené na dielikoch na hracej ploche
a zZiadnu kocku v zdsobe nem4, vsetkych pat kociek tohto hraca sa odoberie
z dielikov na hracej ploche a vrati sa do zasoby hraca.

Important: Je extrémne neziadlce, aby nastala situacia, kedy hrac na konci kola nema k dispozicii aspon
jednu kocku. Snazte sa tejto situacii vyhnat spravnou volbou pozicie a spravnym
nacasovanim umiestnenia kociek na hraésku dosku v I. Faze kola. TaktieZ niekedy méze byt
vhodné vyuzit v I Faze iba 1 kocku, aj ked" hrac¢ disponuje viacerymi (napriklad z dévodu, aby
hrac¢ premiestnenim kocky na dielik v II. Faze iba nepomohol protihracovi).

ODOVZDANIE FIGURKY ZACINAJUCEHO HRACA
N\

Figurka zacinajuceho hraca sa odovzda hracovi nalavo.

Hra pokracuje dalsim kolom. \&‘

Poznédmka: Extrémne zriedkavo by mohla nastat situacia, Ze na zaciatku kola 1 alebo viacero hracov neméze
premiestnit’ na dieliky Ziadne svoje kocky, kedZze vsSetky dieliky na hracej ploche st vyhradené dieliky a hrac¢
nespiiia podmienky pre ich ziskanie. V tomto pripade hrac¢ s takymto obmedzenim (ak je takychto hracov viac,
hrac v poradi najblizsie k zacinajucemu hracovi) vyberie niektory z dielikov na hracej ploche, kde nie st umiestnené
ziadne kocky hracov (volny dielik) a odstrani dielik z hry. Potom zo zasoby nahodne vybera dieliky az kym nevytiahne
dielik, ktory umozni vietkym hracom premiestnit’ kocku v II. Faze (platny tah). Ostatné dieliky vytiahnuté zo zasoby
sa vratia spat. Ak v zasobe uz nie je dielik, ktory by vSetkym hracom umoznil urobit” platny tah, hra pokracuje bez

tychto hracov poslednym kolom, na konci ktorého hra kondi.



KONIEC HRY a BODOVANIE

Hra konci A. ihned ako niektory hrac ziska koncovy dielik. Hra nepokracuje ani
sa nedokonc¢uje II. Faza. Ziadne daliie kocky sa nepremiestiiuji a ziadne dalsie
dieliky nie je mozné ziskat.

Hra dalej konci B. su splnené vSetky nasledovné podmienky:

(1) Na konci kola je potrebné doplnit ponuku dielikov na hracej ploche...

(2) V zasobe je iba koncovy dielik and ...

(3) Ziadny hra¢ nespina podmienky pre ziskanie koncového dielika (Ziadny hrac
neziskal v doterajSom priebehy hry dieliky vietkych troch farieb)

Hra kon¢i aj v pripade C. ked na konci kola niektory hra¢ nespifia podmienky pre
premiestnenie kocky na niektory z dielikov na hracej ploche (pozri text v zavere
predchadzajlcej casti).

Skor ako hradi spocitaju svoje body, zoradia ziskané dieliky do sad rovnakej témy
(farby) a roznych symbolov. Kazda sada obsahuje dieliky iba jednej témy, avsak
s réoznymi symbolmi (obrazcami). Hra¢ moze mat aj viac sad jednej témy, kazdy
dielik vSak moze patrit iba do jednej sady..

Priklad sad s dielikmi v troch témach (farbach)...

n;f"'U
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BODOVANIE

Hradi spocitaju svoje vitazné body (VB)...

a) Najskor spocitaju vitazné body zobrazené na vsetkych ziskanych dielikoch,
vratane koncového dielika (body v Zltej hviezdicke),
b) Spocitaju body za ziskané sady, pricom
Sada s dvoma ré6znymi symbolmi jednej témy mé hodnotu 2 VB
Sada s tromi r6znymi symbolmi jednej témy mé hodnotu 4 VB a
Sada so Styrmi roznymi symbolmi jednej témy ma hodnotu 7 VB.

¢) Spocitaju body zo ziskanych Equilibrium kariet*

Hrac s najvacsim poctom vitaznych bodov je vitaz. V pripade rovnakého poctu
bodov je vitazom ten hra¢, ktory ziskal najviac bodov zo sad (b). Ak sa tymto
spbésobom o vitazovi nerozhodne, stava sa vitazom ten z tychto hracov, ktory
ziskal koncovy dielik. Ak neziskal koncovy dielik ziadny z nich, hra konci remizou
tychto hracov.

15

* Pokial je v hre pouzité rozsirenie Equilibrium



Priklad bodovania...

Ak by hra¢ nadobudol pocas hry zobrazené dieliky, tak ziskava 21
vitaznych bodov zobrazenych na dielikoch v Zltych hviezdickdch (4+1+3+4+3+4+2),
dalej ziskava 6 vitaznych bodov zo sad. Tychto 6 bodov je su¢tom 2 bodov zo zelenej
sady a4 bodov zoranzovej sady (hra¢ nadobudol 3 oranzové dieliky s réznymi
symbolmi). Jeden dielik so zelenym listom a modry dielik s morom netvoria Ziadny sadu.
V tomto pripade je vitazné skére 27.
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ZJEDNODUSENY VARIANT HRY

Envyru je mozné hrat’ aj v zjednoduSenom variante. Toto je vhodna cesta ako sa
hru naudit’ alebo ju urobit’ pristupnejSou mladSim hracom. Zakladny rozdiel
spociva v tom, Ze hraci v jednom kole hraji vzdy iba s jednou kockou. Z tohto
dovodu, ked aj posledny hrac v II. Faze premiestni svoju (prvu a jedinu) kocku na
dieliky na hracej ploche, poradie premiestfiovania sa dalej nemeni, dalSie kocky
sa nepremiestiuju (kedZe hrac¢i mohli v I. Faze umiestnit’ na svoju hra¢sku dosku
iba jednu kocku) a kolo kon¢i. Pravidl& pre ukoncenia kola ako aj ostatné pravidla
ostavaju v platnosti.
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ROZSIRENIE EQUILIBRIUM

Equilibrium je volitelné mini rozsirenie, ktoré méze byt vélenené do hry tromi
réznymi spésobmi:

A.

Na zaciatku hry, ndhodne sa vyberd 2 Equilibrium karty a polozZia sa viditelne vedla
hracej plochy. Ktorykolvek hra¢ ako prvy ziska dieliky so symbolmi zobrazenymi na
niektorej Equilibrium karte, tuto kartu ziskava a prilozi si ju k ziskanym dielikom vedla
svojej hracskej dosky. Na konci hry pripocita body zobrazené na ziskanych Equilibrium
kartach k svojmu celkovému skére.

Na zaciatku hry, kazdy hrac¢ si nahodne a utajene vyberie 1 Equilibrium kartu. Tato
karta zostava skryta pred ostatnymi hraémi az do konca hry. Ak pocas hry hrac ziska
dieliky so symbolmi zobrazenymi na jeho Equilibrium karte, pripocita si body z tejto
kary do svojho celkového skére.

Hraci sa moézu dohodnit, ze v hre skombinuju obe varianty A aj B atym ziskaju
potencial dosiahnut este vacsi pocet bodov v hre.

Je iba na dohode hracov na zaciatku hry, ktory z variantov (a ¢i vobec niektory)
v hre pouziju.

Poznémka: Varianty B a C st vhodnejsie pre hru 3 a 4 hracov.

Dolezité: Pouzivajte 4 bodové karty (s 3 symbolmi) iba pri hre 4 hracov.
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PREHLAD KOLA

I. Faza

UMIESTNENIE KOCIEK NA HRACSKU DOSKU

Hraci sicasne a tajne
umiestnia jednu alebo dve kocky na svoju hracsku dosku

Il. Féza

PREMIESTNOVANIE KOCIEK NA DIELIKY NA PLOCHE

Hraci odkryjd svoje hracske dosky (odstrania zastenu).

Od zacinajluceho hraca, v smere hodinovych ruciciek,

kazdy hrac¢ premiestni 1 kocku na zodpovedajici dielik.
Posledny hrdc v poradi okamzite premiestni aj druhd svoju
kocku (ak je to mozné) a poradie sa otoci. Zostavajuci hraci
v poradi proti smeru hodinovych ruciiek premiestnia svoju

druh( kocku na dieliky na hracej ploche.
Zacinajuci hrac umiestni druht kocku posledny.

Ak celkovy pocet kociek na dieliku dosiahne pocet zobrazeny
na avej strane dielika, dielik okamzite ziskava hra¢, ktory ma
na dieliku najviac kociek. Pri zhode dielik ziskava hrac, ktory

kocku umiestnil ako posledny

KONIEC KOLA
DOPLNIT PONUKU DIELIKOV
SKONTROLOVAT ZASOBU KOCIEK HRACA
ODOVZDANIE FIGURKY HRACOVI NALAYO




