Pravidla hry EQUILIBRIX Combact

Tato doslova vyhrocena bitva o prostor prinasi do fady her EQUILIBRIX zcela
novy rozmer a pfi zachovani svého principu nabizi hned tfi rizné herni cile.

1. Priprava partie a tah hrace

Rozlozte plan ze hry Connect a kolem néj vytvorte z ¢ernobilych dilki prstenec.
Nezalezi na tom, kterou stranou a v jakém poradi dilky rozmistite, nebot zatim
nepatfi ani jednomu hraci. Vyjimku tvofi pouze 1 dvojcipy a 1 trojcipy minidilek,
které spolu s Zetonem 5+1 oba obdrZite do své zasoby. UrCete, za kterou barvu
hrajete a kdo bude zaéinat. Druhy hrac¢ umisti ¢tyrstén oznacujici Pocatek mezi
libovolné dva dilky prstence a hra mize za€it. Jste-li na tahu, vyberte si 1ze 4
dilka prstence lezicich ve sméru hodinovych rucicek od Pocatku, poté presunte
Ctyrstén na jeho misto a umistéte zvoleny dilek na plan stranou s vasi barvou.
Tim tah konéi a pokracuje druhy hrac vybérem a umisténim 1ze 4 dilku lezicich
nejblize od Pocatku, pfipadné zahranim minidilku ze své zasoby. Takovyto tah
ale mUze kazdy zahrat jen 2x za hru a nedochazi pfi ném k presunuti Gtyrsténu.

2. Princip péti tecek

Prvni dilek smite umistit kamkoliv, kazdy dalSi v§ak jiz musi navazovat na jiny
dilek téze barvy. Napojeni dilk(i podléha jednoduchému, le¢ prisnému pravidlu.
V zadném z propojovacich uzli (stied kyticky) nesmite svymi dilky obsadit vic
nez 5z 12 poli. Do tohoto limitu se po€itaji cipy vSech dilkl téze barvy, které se
primo kolem propojovaciho uzle nachazi. Pro lepSi orientaci jsou vSechny cipy
prodérovany a staci tak secist tecky - vic nez 5 tecek v barvé hrace neni pfi
navazovani dilki dovoleno. Vyjimkou je jen zahrani zetonu 5+1, ktery odevzdate
souperi a muzete tak jednorazové propojit i Sest tecek kolem jednoho uzle.

3. Ruzné cile a ukonceni hry

Na zaCatku partie si vyberte nebo vylosujte jednu z nasledujicich variant:
ZDRZOVACKA: Prvni hrag, ktery nedokaze provést legitimni tah, partii prohrava.
AUTONOMIE: Za kazdé Uzemi ohrani¢ené pouze dilky ve své barvé nebo vngjsi
kfivkou dvojcipého pole leziciho na okraji herniho planu ziskaji
hraci tolik vitéznych bodu, z kolika poli se dané uzemi sklada.
V této varianté Ize misto tahu pasovat a partie skonéi az tehdy,
kdyZ zapasuji oba hraci bezprostfedné po sobé.fgdfdfgdfg
TRI METY:  Rozmistéte 6 pomocnych znagek kolem uzlU, které se nachazi
na kruznici kolem herniho planu. Tfi z nich jsou bilé a tfi ¢erng,
jejich napojeni do sité hrace dané barvy je prvotnim kritériem
pro uréeni vitéze. Pouze v pfipadé shody, kdy oba hraci napoji
stejny pocet svych met, rozhodne o vitézi poCet napojenych
souperovych met. | v této varianté Ize pasovat a partie skonéi
az ve chvili, kdy pasuji oba hraci pfimo po sobé.ldfjslkfglsdkfgfi
KOMBO: Zahrajte si na 2 vitézné, pricemz hrac, ktery prohraje prvni hru,
urci odliSnou variantu pro hru druhou, ve které navic bude mit +1
dilek na vybér (tedy 5), zatimco vitéz bude o 1 omezen (tedy 3).
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