Pravidla hry EQUILIBRIX Connect

Partie se odehrava v prostredi univerzalniho obrazce zndmého jako Kvét
Zivota. Ten se sklada ze dvou rlznych tvart v poméru 3 : 5. Kazdy hrac obdrzi
9 trojcipych a 15 dvojcipych kamenu a tfi zakladny ve stejné barvé. Kostky
zobrazuji rizné pozice, které musi hrac ve svém tahu respektovat.

1. Priprava a cil hry

Rozmistéte zakladny po obvodu - stiidavé podle barev (pfi dvou hracich) nebo
vzdy dvé zakladny stejné barvy naproti sobé (pfi tfech hracich). Potom na hraci
plochu umistéte od kazdé barvy 1 dvojcipy a 1 trojcipy kamen jako zahajovaci
pozici. Vychozi postaveni kamenu vSech hracl musi byt soumérné. Zvitézi hrac,
ktery jako prvni vlastnimi kameny propoji vSechny své zakladny. Navaznost
kamen( uréuji pomysiné body ve stredu vSech "Kyticek”, které tvori herni plan.
Kazdy takovy bod propojuje vSech dvanact poli kolem dokola (u kraje méné).
Zakladny maji takovéto pomysiné body 2, pficemz propojit staci pouze 1z nich.

2. Tah hrace

Tah hrace zacina hodem 2 kostkami. Vyjimkou je pouze prvni hod zacinajiciho
hrace, ten se provadi 1 kostkou. Na kostce jsou vzdy dvé pole v urcité pozici.
Pomoci kazdé pozice, kterou hodite, smite provést jednu akci. Standardni akci
je "Zrod", pfi kterém jednodu$e umistite jeden kdmen ze své zasoby
na volné pole navazujici na néktery z vasich stavajicich kamend. Takto vznikla
skupinka puvodniho a pravé zrozeného kamene vSak musi mit stejny tvar,
jaky urCuje hozena pozice na kostce. Kostku si mizete pro lepSi predstavu
libovolné otacet, kazda pozice tak nabizi hned nékolik variant zrodu.

3. Zvlastni situace

Pravé zrozeny kdmen muze fungovat jako matefsky kamen pro nasledujici akci
v ramci téhoz tahu. Vzacné muaze dojit k situaci, kdy nemate na hernim planu
ani jeden kamen urcitého tvaru. V tomto pripadé je dovoleno provést "Zrod"
na kterékoliv volné pole, jelikoz neni na co navazovat. Kromé zrodu muizete
hozenou pozici vyuzit i pro opacnou akci. Misto umisténi kamene naopak
stahnete jeden kamen zpét do své zasoby. Musi to vSak byt takovy kamen,
ktery spolu s jinym kamenem stejné barvy tvofi skupinku stejného tvaru, jaky
zobrazuje hozena pozice na kostce.

4. Obklicovani

Dalezitym prvkem hry je obkliCovani kamenu protihrace. ZpUusoby, jakymi Ize
cizi kdmen obkli¢it, najdete na pomocné karticce. Pokud hrajete ve tiech,
muzete spolupracovat s kameny druhého protihrace. Kazdy tak celi alianci
dvou spoluhracd. Obkliceny kdmen si napadeny hrac vezme zpét do své zasoby
a Utocnik na tahu ziska jako bonus dalSi akci. Musi ji ale zahrat ihned a pomoci
stejné pozice na kostce, kterou pro konkrétni utok pouzil. Pokud tato bonusova
akce vede znovu k obklieni, vznika opét narok na dalsi akci atd.
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