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STRUCNE PRAVIDLA

(podrobné pravidla su k dispozicii na stiahnutie na stranke www.rudy3.eu)
Zoznam komponentov

39 Dielikov (z toho 1 alternativny koncovy K dielik) 20 Drevenych kociek (4 sady v r6znych farbach)
1 Figurka zacinajuceho hraca (dreveny kuzel) Dosky hraca (Player GRID)

4  Hrdacske zasteny Pomocnad karta

1 Stvorcova rohova karta Platené vrecko pre tahanie dielikov

1 Navod (anglicky) Equilibrium kariet (volitelné rozsirenie)
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Priprava hry

1. Roztriedte dieliky do 3 skupin: 15 Startovacich dielikov S (oznacené “S”), 22 zakladnych dielikov (bez
oznacenia “S”), 1 koncovy dielik (je mozné poufzit originalny dielik alebo $pecidlny K dielik)

Pri hre 2 hracov, ndhodne odoberte 4 Startovacie dieliky (zostane 11) a 14 zakladnych dielikov vratane
dielikov oznacenych ,3/4“ (zostane 8)

Pri hre 3 hracov, ndhodne odoberte 2 Startovacie dieliky (zostane 13) a 6 zdkladnych dielikov (zostane 16)

Pri hre 4 hracov, ndhodne odoberte 1 Startovaci dielik (zostane 14) a 1 zakladny dielik (zostane 21)

Vsetky odobraté dieliky sa odloZia do krabice — v hre sa nepouZiju.

2. Pripravte hraciu plochu. Zo Startovacich dielikov (S) sa vytvori ponuka dielikov v tvare mriezky (Playing Grid).
Pocet stipcov a riadkov v ponuke zévisi od poé¢tu hradov. Pod dielik v favom hornom rohu sa vloZi
tmavocervena Stvorcova karta, ktora pocas hry ulahci orientaciu hracov sediacich v réznych poziciach voci
zvolenému rohovému dieliku. Hraci si nastavia orientdciu svojej hracej dosky podla orientacie mriezky. V
zavislosti od poc¢tu hracov bude potom vyzerat ponuka dielikov nasledovne:
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3. Nastavenie hrac¢skej dosky. Kazdy hrac si vezme 5 kociek jednej farby, hraésku dosku, and a hraésku zastenu.
Hraci umiestnia pred seba hracsku dosku a nastavia jej orientaciu podla tmavocervenej rohovej karty tak, aby
koreSpondovala s orientaciou hracej plochy. Nakoniec hraci zakryju svoju hraésku dosku zastenou.

4. Vytvorenie zdsoby dielikov. Po vytvoreni hracej plochy (Playing Grid) zostavajlce Startovacie a zakladné
dieliky (nie vsak dieliky odobraté podla bodu 1) sa zmiesaju spolu s koncovym dielikom a vloZia sa do
zasobovacieho vrecka. Tymto sa vytvori zasoba dielikov pre doplfianie hracej plochy po ziskani dielikov
hracmi.

5. Uréenie zacinajuceho hraca. Hraé, ktory naposledy zmokol v dazdi, si vezme figurku zacinajuceho hraca (hraci
sa m6zu dohodnut aj na inom spdsobe uréenia prvého zacinajuceho hraca).

Priebeh hry

. Faza - UMIESTNENIE KOCIEK NA HRACSKU DOSKU



V prvej faze vSetci hraci simultanne a skryte pred ostatnymi hraémi ulozZia 1 alebo 2 kocky zo svojej
zasoby do otvorov na hraéskej doske. Hraci vidy musia umiestnit na hraésku dosku aspon 1 kocku.
Pokial ma hraé¢ na zacdiatku kola k dispozicii iba 1 kocku, musi ju umiestnit. Zvolena pozicia na
hraéskej doske oznacuje dielik v ponuke dielikov na hracej ploche, o ktory ma dany hrac¢ zaujem.
Hra¢ musi vziat do Gvahy, Ze mdze trvat viacero kol, kym na dielik bude umiestneny potrebny podet
kociek. Poradie umiestfiovania kociek v ramci kola ako aj smer posunu figurky zacinajuceho hraca po
skonceni kola su preto velmi dbleZité. i Y
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Il. Faza - PREMIESTNENIE KOCIEK Z HRACSKEJ DOSKY NA DIELIKY

Na zaciatku tejto fazy vsetci hracdi odstrania zasteny, aby kazdy mohol vidiet pozicie kociek
na hracskych doskach umiestnenych vo Faze I.

Pocinajuc hracom s figurkou zacinajuceho hraca, postupne v smere hodinovych ruciciek
vsetci hraci premiestnia presne jednu kocku zo svojej hracskej dosky na prislusny dielik na
hracej ploche. Pokial v I. Faze umiestnili na hracsku dosku 2 kocky, hraci sa rozhodnu, ktoru
z kociek na hracskej doske premiestnia ako prvu. Ihned, ako premiestni kocku na prislusny
dielik posledny hra¢ v poradi, poradie sa otoci a tento (posledny) hrac¢ ihned umiestni na
zodpovedajuci dielik svoju druha kocku. Umiestiiovanie druhych kociek dalej pokracuje
v opacnom poradi (proti smeru hodinovych ruciciek) az kym hrac s figurkou zacinajuceho
hraca nepremiestni ako posledny svoju druhu kocku.

Vyhradené dieliky

Vacsina dielikov nie je vyhradena a su pristupné na ziskanie vSetkym hrac¢om 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, zelend, modra). Aby hraé¢ 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 vtomto pripade doéleZita, obrazky na dieliku
nerozhodujua. Priklady...

A) Hra¢ moéze premiestnit kocku B) Hra¢ modze premiestnit
na tento dielik, ak predtym = T kocku na tento dielik iba
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ziskal aspon 1 oranzovy, 1 \ ak predtym ziskal aspori 2
zeleny, a 1 modry dielik. \ oranzové al zeleny

dielik.

Nezabudnite. Pokial hra¢ v I. Faze umiestni na svoju hraésku dosku 2 kocky, v Il. Fadze ich méze
premiestnit na hraciu plochu v akomkolvek poradi. Ak je vSak dielik, ktory na svojej hraéskej doske
oznacil hra¢ svojou kockou, ziskany v priebehu kola inym hrdacom skoér, tento dielik uZz nie je
k dispozicii a hra¢ uz tuto kocku nemé6ze premiestnit (musi vratit tuto kocku do svojej zasoby).
V tomto pripade ihned, ako na neho ddjde rad, musi premiestnit svoju dal$iu kocku aj v pripade, ak
tuto povodne planoval premiestnit ako druhtd a narusi to jeho plany.
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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 hraé, ktory ma v Case
umiestnenia poslednej kocky najviac svojich kociek na dieliku. V pripade, ak ma 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 B) Hra¢ premiestni svoju fialovi kocku na

dielik. Pocet kociek na dieliku tak dielik. Pocet kociek na dieliku teraz
zodpoveda zobra- zodpoveda zobra-/™3
zenému poctu (3)../\\1 zenému poctu(2)4.
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..dielik v8ak ziskava hra¢ so Sedymi ..obaja hrali maju rovnaky pocet kociek
kockami kedZe méa na dieliku viac kociek =~ na dieliku. Dielik ziskava hra¢ s ruzovymi
(2 Sedé kocky oproti 1 fialovej). kockami, kedze umiestnil kocku neskor.

Po odobrati dielika z hracej plochy sa kocky vracaju hrd¢om. Hrd¢, ktory ma na hrdcéskej doske na
pozicii zodpovedajlicej odobratému dieliku kocku, ktori nestihol premiestnit, ju z hraéskej dosky
odstrani a d4 do svojej rezervy. Hraci si ziskané dieliky viditelne uloZia k svoje hrac¢skej doske.

KONIEC KOLA

Kolo kon¢i, ked vsetci hraci v prisluSnom poradi (pozri popis Il. Fazy) premiestnili svoje kocky na
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 ndhodne
vybratym zo zasoby dielikov (z vrecka). Pokial uz nie su v zasobe Ziadne dalsSie dieliky, hra pokracuje
bez daldieho doplfiania ponuky aj s mensim poétom dielikov na hracej ploche.

Koncovy dielik

Pokial je zo zdasoby dielikov ndhodne vytiahnuty koncovy dielik, nastane jedna
z nasledovnych troch moZnosti:

(1) Koncovy dielik je vyhradenym dielikom. Koncovy dielik je moiné umiestnit do
ponuky na hracej ploche iba v pripade, ak aspof jeden z hraéov spiiia podmienky pre
ziskanie koncového dielika — to znamena, Ze v doterajSom priebehu hry ziskal dieliky
z kazdej farby (aspon 1 oraniovy, 1 zeleny, 1 modry). Ak aspon jeden hrac tieto
podmienky spifia, koncovy dielik sa umiestni do ponuky.
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(2) Ak Ziadny hra¢ podmienky pre ziskanie koncového dielika nespiiia, 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 hra¢ nespiia podmienky pre jeho

ziskanie (Ziadny hrac¢ nema dieliky vSetkych troch farieb), hra okamzite konc¢i a hraci spocitaju svoje body.
KONTROLA ZASOBY KOCIEK HRACOV
Skor, ako zatne nové kolo, kazdy hra¢ musi mat k dispozicii v zasobe aspori 1 kocku. Ak ma hrac
vsetky svoje dieliky umiestnené na dielikoch na hracej ploche a Ziadnu kocku v zdsobe nem3,
vietkych pit kociek tohto hraéa sa odoberie z dielikov na hracej ploche a vrati sa do zasoby hraéa.
ODOVZDANIE FIGURKY ZACINAJUCEHO HRACA

M
Figurka zacinajuceho hraca sa odovzda hracovi nalavo. k -

Hra pokracuje dalsim kolom.

Koniec hry a bodovanie

Hra kon¢i A. ihned ako niektory hrac¢ ziska koncovy dielik. Hra nepokraduje ani sa nedokoncuje Il.
Fdza. 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¢ nespiia podmienky pre ziskanie koncového dielika (Ziadny hra¢ neziskal
v doterajSom priebehy hry dieliky vSetkych troch farieb)

Hra koné&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 zadvere predchdadzajlcej casti).

Skér ako hraci spocitaju svoje body, zoradia ziskané dieliky do sad rovnakej témy (farby) a réznych
symbolov. Kazdd sada obsahuje dieliky iba jednej témy, avSak s r6znymi symbolmi (obrazcami).
Hra¢ moZe mat aj viac sad jednej témy, kazdy dielik viak méZe patrit iba do jednej sady..

BODOVANIE
Hraci spoditaju 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 r6znymi symbolmi jednej témy ma hodnotu 7 VB.

c) Spocitaju body zo ziskanych Equilibrium kariet (pokial je v hre pouZité rozsirenie Equilibrium)

Hrac s najvaésim pocétom vitaznych bodov je vitaz. V pripade rovnakého poctu bodov je vitazom ten
hrac¢, ktory ziskal najviac bodov zo sad (b). Ak sa tymto spésobom o vitazovi nerozhodne, stava sa
vitazom ten z tychto hracov, ktory ziskal koncovy dielik. Ak neziskal koncovy dielik Ziadny z nich, hra
kon¢i remizou tychto hracov.

Priklad bodovania...

Ak by hra¢ nadobudol pocas hry
zobrazené dieliky, tak ziskava

21 vitaznych bodov zobrazenych
na dielikoch v Zltych hviezdic¢kach
(4+1+3+4+3+4+2), dalej ziskava 6 vitaznych bodov zo sad.
sady a 4 bodov z oranzovej sady (hra¢ nadobudol 3 oranzové dieliky s roznymi symbolmi). Jeden dielik so zelenym listom
a modry dielik s morom netvoria ziadny sadu. V tomto pripade je vitazné skore 27.

Zjednoduseny variant hry

Envyru je mozZné hrat aj v zjednoduSenom variante. Vhodné pre lahSie naucenie sa hry alebo pre mladsich hrdcov.
Zdkladny rozdiel spocliva v tom, Ze hrdci v jednom kole hraju vidy iba s jednou kockou. Ked posledny hrdc v ll.
Fdze premiestni svoju (prvu a jedinu) kocku na dieliky na hracej ploche, kolo konci. Pravidld pre ukoncenia kola ako
aj ostatné pravidld ostdvaju v platnosti.

Rozsirenie Equilibrium

Rozsirenie je volitelné a méZe byt vélenené do hry tromi réznymi spésobmi:

A. Na zaciatku hry sa ndhodne vyberu 2 Equilibrium karty a poloZia sa viditelne vedla hracej plochy. Ktorykolvek hrdc¢ ako
prvy ziska dieliky so symbolmi zobrazenymi na niektorej Equilibrium karte, tuto kartu ziskava a priloZi si ju k ziskanym
dielikom vedla svojej hrdcskej dosky. Na konci hry si pripocita body zobrazené na ziskanych Equilibrium kartdch.

B. Na zaciatku hry, kazdy hrdc¢ si nahodne a utajene vyberie 1 Equilibrium kartu. Tdto karta zostdva skrytd pred ostatnymi
hracmi aZ do konca hry. Ak pocas hry hrdc ziska dieliky so symbolmi zobrazenymi na jeho Equilibrium karte, pripocita si
body z tejto kary do svojho celkového skore.

C. Hrdci sa méZu dohodnut, Ze v hre skombinuju obe varianty A aj B a tym ziskaju potencidl dosiahnut este vacsi pocet bodov
v hre. Poznamka: Varianty B a C st vhodnejsie pre hru 3 a 4 hracov.

Délezité: Pouzivajte 4 bodové karty (s 3 symbolmi) iba pri hre 4 hraéov.




