Pravidla hry Truel

Truel je abstraktni symetricka hra pro tfi hrace.

Obsah hry

& Pravidla, ktera &tete

& Herniplan

& 3 figurky hradt — Servenou, zelenou
a modrou

@ 27 zetonl drahokam(l -9 rubin(,

9 smaragdu a 9 safir(

81 béznych hracich karet

9 bonusovych metalickych karet

s duhou

@
®

Priprava hry

Hraci se rozesadi kolem herniho planu.
Figurky umistéte na jejich startovni pozice

na hernim planu zvyraznéné pfislusnou
barvou. Kazdy hrac¢ hraje za tu barvu, ktera je
mu nejblize, a na zacatku hry obdrzi jeden
drahokam dané barvy (Cervena —rubin, zelena
—smaragd, modra - safir). Bonusové karty

(s duhou) nechte stranou. Zbylé karty
zamichejte a kazdému hraci rozdejte 3 karty.

VSechny karty jsou rozdéleny do tfi typa. Typ
karty poznate podle ikony v levém hornim
rohu:

l Hrac x Hodnota

Na hernim planu se nachazi 9 mist

Jednotka

pro vykladani hracich karet seskupenych
do trojic. Kazdé misto v trojici je oznaceno
symbolem a uréeno pro jeden z typU karet.
Z vrchu balicku otocte 3 karty a kazdou

umistéte do jedné z trojic na symbol podle

&

jejiho typu.

Pribéh tahu hrace

Hraci se stfidaji ve svych tazich ve sméru
hodinovych rugi¢ek. Jako prvni za¢ina vzdy
zeleny hrac.

1. Vylozeni karty

Hrac ve svém tahu musi vylozit jednu kartu

ze své ruky na jakékoliv volné misto na hernim
planu se stejnym symbolem typu jako
vykladana karta.

MUzZe se stat, Ze kartu vyloZit nelze. Budto
hra¢ nema zadné karty na ruce, anebo jsou
v§echna mista s potfebnymi typy jiz
obsazena. V tom pfipadé hrac¢ ukaze své karty
ostatnim (pokud néjaké ma) a odhodi je. Poté
si dobere 3 nové karty a jeho kolo tim kon¢&i
(vtomto tahu zadnou kartu nevyklada).

2. Dokonceni trojice

V pfipadé, Ze se hraci podafi vylozit tfeti kartu
do trojice, se cela trojice vyhodnoti a provede
se to, co na kartéch je, &ili komu (& hrag)
kolik ()X hodnota) a ¢eho ([] jednotka).

x Hrac — urcuje hrace, kterého se dana
akce bude tykat: ¢erveny, zeleny nebo modry.

x Hodnota - hra¢ ziska az 3 nebo ztrati az
tfi jednotky. Pokud ma hrac ztratit vice
jednotek, nez ma k dispozici, pak ztraci
vSechny.

Jednotka - ve hfe jsou 3 typy jednotek:

T Karty — hrac si dobere karty z vrchu
®

J bali¢ku, pfipadné karty odhazuje, dokud
nejaké ma. Maximalni pocet karet na ruce
neni omezen.

Drahokamy — hrac ziska ¢i ztrati uréeny
pocet drahokamu jedné ze tii barev. Kazdy
hra¢ m{ze mit maximalné 3 drahokamy
od kazdé barvy



Policka - figurka hraCe se posune
O o dany pocet poli dopfedu (ve sméru
hodinovych rucicek) ¢i dozadu (proti sméru)
dle hodnoty. V pfipadé, Ze jeho pohyb skondi
na barevném (Cerveném, zeleném ¢i modrém)
poli¢ku, posune se ihned znovu o stejny pocet
poli ve stejném sméru (dle hodnoty). To se
opakuje, dokud neskonéi na Sedém policku.
Figurky tedy vzdy nakonec z(istanou stat na
Sedém policku. Kazdé z nich ma navic
specifickou funkcionalitu.

Pfi Slapnuti na Start nebo i jeho
pouhém prlichodu ve sméru Sipky
hrac obdrzi 1 drahokam dané

barvy. Hra¢ mze mit max. 3
drahokamy od kazdé barvy.

KFizovatka — na kfizovatce si hrac¢

mUZe vybrat, kterym ze dvou smér(
bude dale pokraCovat. Smér lze
meénit i béhem prachodu

kFizovatkou pfi pohybu vpred.

Karty — pfi zastaveni zde si hrac
pfibere jednu Ci dvé karty nebo
jednu odhodi podle
vyobrazeného poctu.

Hodiny - zastaveni na plusovych
hodinach znamena tah navic,

tj. hrac jede znovu. V pfipadé
dvojitych hodin dokonce dvakrat.
MUzZe se stat, Ze je na policko
pfesunuta figurka jiného hrace
(ktery neni na tahu). Vtom
pfipadé po skonceni tahu pojede
tento hrac bez ohledu na poradi

a hra pak dale pokracuje od ngj.
V pfipadé zastaveni na hodinach s minusem
hrac ztraci svdj pristi tah.

V pfipadé, ze hra¢ skondi

na polic¢ku, na kterém jiz stala
figurka jiného hrace, ziskava

pfichozi hra¢ od plvodné stojiciho jeden
drahokam kazdé barvy, kterou tento hra¢ ma.

Po vyhodnoceni trojice zkontrolujte, zda
vSechny 3 karty v dokoncené trojici
neobsahuji shodny bonusovy symbol uvedeny
v pravém dolnim rohu. Pokud jsou vSechny

3 symboly stejné, hrac, ktery trojici dokongil
pfilozenim posledni karty, si do ruky vezme
bonusovou kartu s duhou a odpovidajicim
symbolem ({_) - jakykoliv hrag, Y - jakékoliv
hodnota, @ - jakakoliv jednotka). Bonusova
karta funguje jako zolik. Hrac, ktery dokon¢i
trojici s touto bonusovou kartou, si mlze
vybrat libovolnou kartu daného typu, kterou
bude Zolik reprezentovat. Pokud je bonusova
karta vyloZzena dfive, nez je trojice dokoncena,
bude jeji u¢inek uréovat az ten hrag, ktery
trojici dokonci.

Po vyhodnoceni efektu se vSechny 3 karty
odhodi a do uvolnéné trojice se opét doplni
jedna nahodna karta z vrchu balicku. NemUze
se tedy stat, Ze by néjaka trojice méla vSechny
3 pozice neobsazené.

3. Konec tahu

Pokud hrac¢ vylozil kartu, jednu kartu si
pfibere. Tim kon¢i jeho tah a na tahu je
nasledujici hrac¢ (pfip. hrac, ktery byl presunul
na plusové hodiny).

V pfipadé, Ze dojde baliCek karet, zamichejte
odhozené karty a vytvorte z nich novy balicek.

Cil hry

Hrag, ktery ziska od kazdé barvy drahokamu
alespon jeden, ihned vyhrava hru. Kdo zvitézi
3x, stava se Sampionem vecera.

Varianta: Pokud byste si chtéli prodlouzit herni
dobu, mUzete se na zacatku hry rozhodnout
nepfidélovat kazdému hraci pocateéni
drahokam.



