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Kdyz jsem jednou na podlaze svého
ateliéru barvil magnety pro reklamni
ceduli, stal jsem se svédkem balancujiciho
efektu, k némuz dochdzi, kdyz magnety
polozite a ddte k blizko k sobé. Ve chvili
jasnosti hra se svymi pravidly prisla ke
mné; prosté to ddvalo smysl. Pravidla si
vyzddala ti'i minuty vysvétlovini a Sest
mésicii k tomu, abych je sepsal. Bylo
vyzvou je zdokumentovat, protoZe clovék
nikdy nemiiZe zahrdt stejnou hru dvakrdt.
Musel jsem vysvétlit fadu hernich hldsek,
vychdzejicich z toho, co vsechno se béhem
hry miiZe stdt, a soucasné ucit fyzickou
dovednost. Polarity zacala jako socha...
»hra® vyrostla z vyzvy, jakou je samotné
stavéni stojatych diskii.

—Douglas Seaton

PolarityTM a vSechna souvisejici loga a obchodni znacky jsou registrovanymi
obchodnimi znackami a/nebo znacky sluzeb spole¢nosti Temple Games Inc., drzitele
svétovych prav.
© 2005-2006 Temple Games Inc; © 2007 Dalibor Novak. VSechna prava vyhrazena.




Tato prirucka je zaméfend na to, aby z vas byl lepsi hra¢ Polarity a dava vam ilustro-
vané priklady manévr, stejné jako tipy a odpovédi na ¢asto pokladané otazky.

STRATEGICKA PRIRUCKA PRO HRU POLARITY

Zakladni pojmy

Nasledujici vyrazy jsou zékladnimi dulezité pojmy, se kterymi se v této ptirucce

setkate. Je dtlezité se je naudit, protoze jsou ve hie rozhodujici.

Akeni disk: disk v ruce, ktery je vnasen do hry, barvou aktivniho hrace navrch.
Muizete ho umistit do hraci plochy jediné svou vlastni barvou navrch a miizete ho
zahrit jediné na disky nebo Véze, jez jsou také otocené vasi barvou navrch.

Ziskavani kofisti: zpusob ziskavani bodu. Kdyz se disky pritdhnou k sobé ve skupiny
dvou nebo vice, protihra¢ toho hrace, ktery akci zpisobil, zveda disky a poklada
je jako Veéz.

Konverze: pfeména Kejklite v Zékladni disk.

Chyba: jakakoli druhotna reakce nebo pohyb diskil nebo Vézi ve hte, kterd md za
nésledek, Ze se disky dotknou jeden druhého, spadnou naleZato na hraci desku,
jsou vytlaceny nebo pfitdhnuty mimo hranice nebo kdyz se naplacato lezici disky
posunou ze své pozice o vice nez svlj primeér.

Zékladni disk: jeden z péti diski, které jsou zahrany na uplném zacatku hry NEBO
Kejklit, ktery byl shozen doli (at uz ndhodou nebo umyslné) béhem hry.

Kejklif (neboli Stojici disk): disk, ktery je uspé$né umistén do hry opfenim Akéniho
disku o jiny disk vasi barvy.

Véie: $tosy dvou nebo vice diskit. Na konci hry vam Véze daji body. Hra¢ s celkem
nejvétsim poctem diski ve Vézich - minus pocet kouska zbylych v jeho nebo jeji
ruce — vyhrava hru.

Tah: V43 tah za¢ind kdyz vase ruka prekro¢i hranice kruhu. Béhem vaseho tahu
miiZete Gspé$né zahrat akéni disk nebo zptisobit chybu. Je dilezité pamatovat na
to, Ze vas tah neni u konce, dokud vas$ protihra¢ neza¢ne svij tah. To znamena,

Ze i poté, co jste uspésné umistili disk na desku nebo zpisobili ndhodnou nebo
zamérnou chybu a odtdhli svou ruku z hraci plochy (vase ruka presla zpét mimo
kruh), je stéle technicky vé$ tah, dokud protihra¢ neza¢ne svij tah piekroc¢enim
kruhu jeho/jeji rukou. Pokud se béhem vaseho tahu - i poté co jste dali svou ruku
pry¢ z kruhu - i zdénlivé samovolné udé néjakd chyba, stava se béhem vaseho
tahu a vy musite jednat podle toho.



Véci k zapamatovani

JelikoZ Polarity vyuziva silné magnetické sily, je par dualezitych véci, na které dbat,

nez za¢nete hrat:

1. Polarity by se méla hrat na nemagnetickém povrchu. Nejlepsi hraci povrch je
takovy, ktery je pevny a perfektné rovny a plochy. Povrch, ktery umozni obéma
hra¢tim volné se pohybovat okolo plnych 360 stupn desky, je také vhodnéjsi.

2. Pokud nosite hodinky nebo jakékoli §perky, které by se mohly magnetismem
poskodit, sundejte si je.

3. Drite vzdy v ruce jen jeden magnet, protoze magnetické sily ostatnich magnett
silné ovlivni ostatni kousky na desce.

4. Volné obleceni a vlajici rukavy se mohou dotknout diska a zptisobit nechténé
chyby.

5. Cvicte, cvicte, cvicte. Brzy zjistite, Ze jste mistrem Polarity!

6. Pro zabavu si zahrajte Polarity na vefejnosti. Uzasnete nad tim, kolik lidi se zastavi
pozorovat celou hru nebo se zeptat, kde mohou dostat svoji sadu.

Vybér barvy

Hrag, ktery vyhréva los, si miiZe vybrat, zda bude hrat jako bily a za¢ne nebo jako
Cerny, aby reagoval na to, co ucini jeho protihra¢. Vyherce losu miize také ziskat jistou
vyhodu vybérem barvy, ktera se shoduje s barvou (magnetickym pélem) shodnou

s losem, tak aby se jeho nebo jeji disky a disk ¢erveny odpuzovaly.

Staveéni Kejklire

Kejklifi jsou jednim z nejzakladnéjsich prvka
hry, i kdyZ soucasné tim, s nimz maji mnozi
hraci zprvu problémy. Obrazek napravo uka-

zuje Gspé$né umisténého Kejklire. , :
POZNAMKA: Pokud se pokusite umistit Kejklite / g
a disk spadne nalezato na hraci plochu, jedno-

duse ho zvednéte a zkousejte ddl, dokud se vam
to nepovede.

Strategické tipy!

Casem miiZete chtit konvertovat Kejklite v zakladni disky. Cim vy je tihel Kejklite,
tim obtiZnéjsi bude jej konvertovat. Nizko balancujici Kejklif umoziiuje snadnou
konverzi, ale strmy, piikie stojici Kejklit je mnohem nestabilngjsi pasti - pro vés i va-
$eho protihrace. Jak pokrocite ve své dovednosti a stanete se vét$im znalcem riznych
umistovéni, vénujte pozornost zisku z takovych umisténi.



Uvod do chyb - konverze Kejklife v zakladni disk

Pamatujte, chyby jsou VELKOU ¢asti vlastni hry. Chyby mohou byt zdmérné nebo
nahodné. Chyby mohou byt uzivany ke stavbé vétsiho hraciho prostoru a reagovat
s protihra¢ovymi. Jak budete hrat Polarity vice a vice, objevite jemné chybové pohy-
by, které daji vasi hie velkou strategickou podporu. Pro tuto chvili se soustfedme na
kli¢ovy pohyb za pouziti nahodné chyby.

Uspésna konverze

Béhem hry muizete chtit konvertovat Kejklite v Zakladni disky. Kejkliti jsou kon-
vertovany proto, abyste ziskali Zakladni disky navic, o které budete moci hrét vice
Kejklift nebo proto, abyste posunuli své disky bliZe k protihra¢ovym diskiim - abyste
narusili jeho nebo jeji hru. Cvi¢eni v tomto pohybu nese dokonalost! Nikdy neni
$patny napad cvicit konverze mimo regulérni hru, abyste to v redlné hte dokézali

s lehkosti. Opatrné piiblizujte Akéni disk shora ke svému Kejkliti a dejte pozor,
abyste nenarusili magnetické pole jinych diski ve hte.

POZNAMKA: Pokud se pokusite
konvertovat Kejklite a zpiisobite,
Ze cerny NEBO bily disk spadne
nalezato (a tim se konvertuje v Zd-
kladni disk), okamZzité odtdhnéte
svoji ruku z hraci plochy. Vas tah je
nyni u konce.

POZNAMKA: Sice je mozné kon-
vertovat vice nez jednoho Kejklire
nardz, ale ujistéte se, ze tak ucinite
béhem jediného pohybu. Jinymi
slovy, nemiizete konvertovat Kejklite a pak svou rukou skubnout znovu a konvertovat
dalsiho Kejklite. Konverze dvou nebo vice Kejklitii se musi odehrdt soucasné.

Stane se nehoda - netimysiné chyby

Néhodné chyby se béhem hry stévaji a mohou okamzité zménit rovnovahu sily.
Vsechny chyby, i ty zamérné, se idi dtlezitymi pravidly.

POZNAMKA: Vs tah neni dokoncen, dokud protihrdé nezacne sviij. To je i poté, co jste
tispésné umistili na desku disk nebo zpiisobili nahodilou nebo zdmérnou chybu a od-
tdhli svou ruku z hraci oblasti (vase ruka presla zpét mimo kruh), je stdle technicky vds
tah, dokud protihrd¢ nezacne sviij tim, Ze piekroci linii kruhu rukou svoji.



Herni scénare:

llustrovany privodce dodateénymi pravidly

Vzorova primarni akce: vytvoreni Leaneru

1. Situace:
2. Pokus:

3. Reakce:

4. Vysledek:

Jeden ¢erny Zakladni disk je jiz na hraci plose.

Akeni disk je priblizen nizko k bodu, kde je citit, Ze se magnety odpu-
Zuji.

Akeni disk je zvednut a vybalancovan na kraji magnetického pole
Zakladniho disku.

Akeni disk byl postaven ispé$né a nyni se opira. Tah dokoncen.

POZNAMKA: Je mozné hrdt vzdy jen s jednim diskem. Tah neni dokoncen, dokud disk
neni vyvizen a nestoji opteny o neviditelné pole. Disky mohou za pouziti podobné
techniky balancovat na vézich nebo i jinych Kejklitich. Balancovdni Kejklite na jiném

Kejkliti je velmi obtizné a méli byste se o to pokouset az kdyz jste si jisti zdklady hry.

—/’ e

Pokus o primarni akci se nepovedl a vznika nahodna chyba

1. Situace:
2. Pokus:
3. Reakce:

4. Vysledek:

Jeden ¢erny Zakladni disk je jiz na hraci plose.

Ak¢ni disk je vnesen do hry k pokusu vytvorit Kejklite.

Akeni disk byl postaven piilis blizko k Zakladnimu disku a Zakladni
disk vysko¢i a pfipoji se k Akénimu disku.

Jak Akéni, tak Zakladni disk jsou vraceny do hracovy ruky. Tah je
dokoncen.




Klicovy strategicky pohyb: Rozsifovani, stavéni a riist vaseho teritoria

- Zamérna chyba, konverze Kejklife v Zakladni disk

1.Situace:  Na hraci plose jsou dva ¢erné disky (Zakladni disk a jeden Kejklif
z predeslého tahu).

2. Pokus: Ak¢ni disk je vnesen do hry vysoko nad Zakladni disk.

3.Reakce:  Jemnym pohybem nahoru a dolti - vyuzitim magnetické sily Akéniho
disku jako néstroje - je Kejklif pfinucen spadnout nalezato na hraci
plochu a stava se dal$im Zakladnim diskem.

4. Vysledek: Akeni disk je vracen do vasi hroméadky diskd, aby se s nim hrélo zno-
vu. Vyhoda spo¢iva v tom, Ze ted mate dva Zakladni disky, na kterych
stavét. To, ze disk ve hi'e pfiméjete spadnout (chyba) ze stavu, kdy se
opird o neviditelné pole, aniz by se dotkl jiného disku, samo o sob¢
ustavuje tah.

Chyba - scénaf, ktery nezahrnuje kontakt mezi disky

1.Situace:  Jeden ¢erny Zakladni disk, dva bilé disky: jeden stoji, jeden lezi.

2. Pokus: Ak¢ni disk je vnesen do hry, aby k pokusu vytvorit Kejklite.

3.Reakce:  Cerny zptsobi, Ze difve opteny bily disk se pievrati tak, Ze nyni uka-
zuje ¢ernou barvu navrch. Toto naru$eni pole ukoncuje tah ¢erného
a Akeni disk je vracen do hromédky diskd, se kterymi se teprve bude
hrat.

4.Vysledek: Cerny nesmi ziskat vyhodu (ani bily nesmi byt trestdn) za tuto pochy-
benou hru. Bily ukofisti spadly disk tim, Ze ho zvedne a obrati jej tak,
aby ukazoval bilou vzhuru, a vrati jej kamkoli na hraci plochu, bilou
stranou navrch. Pokud shozeny bily disk spadl tak, ze ukazuje bilou
barvu (a ne ¢ernou jak ukazuje foto 3), pak ziistane ve hie tam, kde
pravé lezi.

POZNAMKA: Pokud nastane chyba zatimco se bily snazi ukofistit disk, pak hraciy

tah okamczité kon¢i. Disk, ktery se bily snazil ukotistit, je vrdcen do bilého hromddky

nezahranych diskii. Cerny je na tahu. Podivejte se také nize do sekce ,Netispéiné ziskani

kotisti®.




Chyba - nahodné spojeni diskii

1.Situace:  Na hraci plose jsou tfi disky: jeden bily Zékladni disk a jeden ¢erny
Kejklif mezi ostatnimi dvéma Zakladnimi disky.

2. Pokus: Akeni disk je vnesen do hry k pokusu stat se Kejklifem ¢erného Za-
kladniho disku na opa¢né strané druhého Kejklite.

3.Reakce:  Drive opfeny Cerny disk je pretlacen a spoji se s bilym Zakladnim
diskem.

4. Vysledek: Chyba (naruseni diive vybalancovaného disku) ukoncuje ¢erného tah.
Ak¢ni disk je odstranén z plochu a vracen do ¢erného $tosu nezahra-
nych disku. Bily se nyni musi pokusit o ziskani kofisti.

POZNAMKA: Jako vysledek pokusu o hru jsou vsechny disky, které se stietly a spojily,

nyni soucdsti kofisti (Stosovaciho/skérovaciho pokusu).

Uspésné ziskani kofisti - budovani skére

1.Situace:  Cerny disk vynutil kontakt mezi dvéma disky.

2. Pokus: Bily se musi pokusit ukofistit véechny disky, které se sebe dotykaji.
Mohou to byt Zakladni disky a/nebo Véze.

3.Reakce:  Zvednuti jednoho disku ptimo vzhiiru z plochy zpiisobi, ze jiny disk,
ktery se ho dotykal, se k nému zespoda pricvakne.

4.Vysledek: Bily vraci nové vytvorenou Véz kamkoli na plochu bilou barvou
navrch, aby ustavil dva body. Jakmile je tato Véz ukotisténa, hrac¢, ktery
Véz ziskal, nyni odehraje normaélni tah a muize kovertovat disk, umistit
Kejklite nebo zahrit uto¢ny tah.

POZNAMKA:  Vsechny $tosy vytvorené pokusem o hru cerného mohou byt prohldseny
za ukofisténé, aniz by s nimi bylo pohybovdno.




Netispésné ziskani kofisti - nejsou ziskany Zadné body a tah je ztracen

1.Situace:  Cerny zakladni disk, ktery byl jiz na hraci ploge, neimyslné vytvotil
kontakt s bilym Zakladnim diskem.

2. Pokus: Bily se musi pokusit ukotistit dotykajici se disky.

3.Reakce:  Zatimco se bily pokousi disky ziskat, zptisobi, Ze spadne Kejklif na
plochu a ten se stane Zakladnim diskem.

4.Vysledek:  Disk, ktery bily zpisobil, Ze spadl na plochu a stal se Zdkladnim
diskem, ukoncuje pokus o ziskani kofisti. Disky v ruce (ty, které se
pokousel ziskat), jdou do bilého ruky, aby s nimi v budoucnu hral,
a ztraci tah. Na tahu je cerny.




Dodatecné tipy a pravidla

Utocné uZiti kontaktu

Kontakt je nékdy pouzivan jako dtilezita Gto¢nd strategie. Napriklad hra¢ umyslné
pouzije magnetického odpuzovani jeho nebo jejiho disku, ktery drzi v ruce, aby
ptinutil jeden ze svych diskti dotknout se protihracova Zékladniho disku, ktery ma
na sobé také opfeného Kejklite. Kdyz se protihra¢ pokusi ukofistit nyni spojené disky
a ziskat tim body, protihraciv Kejklif spadne - coz vyzaduje po protihracovi, aby
vrétil tu nepovedenou kotist do svého Stosu. Hra pak pokracuje opét prvnim hracem.

Mnohonasobné reakce

Nékdy se pfihodi béhem tahu vice neZ jedna chyba. Kdyz se to stane, uplatiiuji se
véechna vy$e uvedena pravidla. Napiiklad pfi pokusu umistit Kejklife hra¢ zptisobi,
e spadne jiny Kejklif a zaroven se spoji k sobé jiné disky na plose. Disky z ptivodni-
ho pokusu se vraceji do nezahraného $tosu a k tahu se dostévé protihrac, ktery pak
musi uspé$né ukoristit véechny dotykajici se disky.

Vytlaceni z kruhu
Pokud je disk nebo Véz vytla¢ena mimo hranice, je vlozena do hracovych rukou
ajeho nebo jeji tah je u konce. Nasleduje protihracuv tah.

Pfitahnuti z kruhu

Pokud je disk pfitdhnut z hraci plochy k disku v hrac¢oveé ruce, je takovy disk pova-
Zovan za disk mimo hranice, protoZe opustil plochu. Jak disk mimo hranice, tak disk
v hracové ruce, jsou vraceny do nezahrané hromadky a tah toho hrace je u konce.
Nasleduje protihracav tah.

Posouvani

Hra¢ miize pouzit disk v ruce k tomu, aby posunul Zékladni disk, véz nebo Kejklife
ze své stavajici pozice. Nicméné, pokud se Zakladni disk nebo VéZ posunou o vice,
nez sviij pramér, tah tohoto hrace konc¢i. Pokud disk nebo Véz piijde do kontaktu

s jinym diskem nebo Vézi, protihra¢ mize ziskat kofist a tim body. Kejklifi se mohou
odkutélet vice, nez jeden préimér disku, kdyZ nespadnou nalezato na plochu nebo se
nedotknou jiného disku.

Zakladni etiketa

Pokud hra¢ netimyslné negativné zaptisobi na hru mimo svuj tah (napfiklad stréi

do stolu nebo zptisobi reakce nezahranymi magnety), je takovy hra¢ povazovan za
autora jakychkoli chyb, které se mohly udat. Vyfteste tyto chyby jako normédlné, a pak
nechte aktivniho hrace pokracovat s jeho nebo jejim tahem.



Casto pokladané otazky

Q: Vyhral jsem los a vybral si ¢ernou. Hraju stale prvni?
A: Ne. Nezavisle na tom, kdo vyhral los, prvni vzdy zacina bily.

Q: Mohu pouzit sviij Akéni disk k tomu, abych vytlacil protihrac¢av disk mimo
hranice?
A: Ne. Musi$ zahrat sviij Akéni disk jen na své vlastni disky nebo Véze.

Q: Mohu vnést sviij Akéni disk do hry jakkoli natoceny?
A: Musi$ vnést sviij akéni disk do hry svou barvou navrch. To mutize byt jakkoli od 0
stupntl (vodorovné) do 90 stupni (svisle).

Q: Mohu umistit Kejklite mimo kruh?
A: Dokud se n¢jaka ¢ast disku dotykd plochy uvnitf nebo na kruhu, je povazovan za
disk uvnitf hranic.

Q: Co se déje, pokud vytla¢im disk nebo Véz mimo hranice?
A: Tviyj tah je u konce a vraci$ disk nebo Véz do nezahraného $tosu.

Q: Nékolik diskit se spojilo mezi tahy. Ci to je chyba?

A: Hrég, ktery prave skondil sviyj tah je stale povazovan za aktivniho hrace, dokud
ruka dalsiho hréce neptekrodi stil. Proto jakékoli chyby jdou na ucet hrace, ktery
pravé dohral.

Q: Nezbyvaji mi na plose Zadné disky ani Véze. Mohu postavit Zakladni disk?
A: Nikdy nemuiZete postavit Zakladni disk, kromé tvodniho umistovani. Pokud ti
nezbyva na plose zadny disk ani Véz tvé barvy, prohravas.

Q: Kdyz jsem stavel Kejklife, zptsobil jsem, Ze se disk posunul, ale s zadnym se
nespojil. Co se dé¢je?

A: Naplocho lezici disk nebo Véz, které se posunou o vice, nez sviij pramér, ukoncuji
tvtyj tah. Kejklif se smi odkutélet na jakoukoli vzdalenost, pokud se ni¢eho nedotkne.

Q: Konvertoval jsem jeden ze svych Kejklitt, ale spadl barvou mého protihrace
navrch. Co se déje ted?

A: Tviyj tah je u konce. Nech disk tam, kde lezi, nezavisle na tom, jakou barvou je ted
navrch.

Q: Zpiisobil jsem, Ze jeden z protihracovych Kejklitti spadl naplocho. Co se dé¢je?
A: Tvtj tah je u konce. Nicméné¢, pokud ten disk ma ted na vrchu tvoji barvu, proti-
hrac¢ ho musi ziskat jako korist.



Q: Chyba vyustila v to, Ze nékteré disky se spojily ¢aste¢né mimo hranice. Co se déje?
A: Dokud je alespon jeden ze spojenych diskd uvnit hranic, jsou viechny uvnitt
hranic.

Q: Myj protihra¢ zpusobil chybu, kterd mé nechava s tikolem ziskat kofist, ktery je
nesplnitelny. Musim se pfesto pokusit o ziskani kofisti?

A: Pokud tviyj protihra¢ zpusobil spojeni jakychkoli diskii a/nebo Vézi, musis se
pokusit ziskat kofist.

Q: Myj protihrac vytvofil dvé oddélené skupinky spojenych diski. Co se déje ted?
A: Pokud mé$ vice skupinek spojenych diskii, musis se pokusit je ziskat oddélené. Po-
kud zptsobi§ chybu béhem kteréhokoli z téchto pokust ziskat kofist, tvaj tah konéi.

Q: Myj protihra¢ zpusobil chybu béhem pokusu ziskat kofist. Je ted na mé, abych
ziskal zbylé spojené disky?
A: Ano. Musis se pokusit vyfesit véechny chyb na plo$e na zac¢atku svého tahu.

Q: Chyba mého protihrace jiz vytvorila Véz. Mam ji i tak ziskdvat jako kotist?
A: Ano. Dokud neni tvoji barvou navrch, v kterémzto pfipadé ji mtize$ prohlasit za
ukofisténou a nechat tam kde je.

Q: Mohu pouzit dvé ruce, abych nabral disky pti pokusu ziskat kotist?
A: Ne. Miize$ pouzit jen jednu ruku, abys uchopil disk a musis tento uchop udrzet,
dokud vsechny disky v pokusu ziskat kofist nad plochou nevytvori Véz.

Q: Mohu uchopit béhem pokusu ziskat kofist vice nez jeden disk?
A: Miize$ uchopit vice nez jeden disk, pokud jsou disky, které uchopujes, srovnany do
podoby véze.

Q: Vytvoril jsem béhem pokusu o ziskani kofisti chybu. Co se déje?

A: Naloz s chybou z pokusu o ziskani kofisti jako s chybou zptisobenou béhem hry
Ak¢nim diskem. Disky v ruce jdou do tvého nezahraného $tosu a tvij protihrac se
ted musi pokusit ziskat zbyvajici disky.

Q: Béhem pokusu ziskat kofist nékteré spojené disky zustaly na plose, zatimco zbytek
vytvoril Véz v mé ruce. Mdm i tak umistit Véz?

A: Ne. Pokud se nékteré spojené disky rozpoji, vytvafi to chybu. Disky v ruce jdou do
tvého nezahraného $tosu a tviij oponent musi zkusit ziskat zbylé disky.

Q: Mohu smisit moji starou sadu Polarity od firmy Irwin nebo Tangent s moji novou
sadou od Temple Games?

A: Pfestoze pravidla Temple Games jsou fakticky shodna s témi s ptivodni hrou
Polarity, jiné aspekty hry se vyvinuly. Prohodit platéné podlozky je v potadku, ale



misit magnety z rozdilnych edici se nedoporucuje. I kdyZ mohou vypadat stejné (jen
s drobnymi odli$nostmi danymi vyrobou), magnety uvnitf stejné nejsou. Kdyz byla
hra vydana znova, staly se pro magnety dostupné lepsi materialy, které vytvari lepsi
vyrovnanou magnetickou silu. Je dilezité, aby se véechny magnety k sobé chovaly
podobné.

Q: Jak mohu pecovat o své hraci platno Polarity?

A: Pracka platénou podlozku vy¢isti na nizkou teplotu, za pouziti zmék¢ovadla.
Nebélit. Nesuste ji susickou; misto toho ji piezehlete teplou (ne horkou) Zehlickou
z rubové strany. Tim ji vysusite a odstranite nejvétsi vrasky. Skladujte ji srolovanou
do ruli¢ky. Neskladejte ji, protoZe to by vytvotilo piehyby.

Q: Jak se mam starat o své magnety Polarity?

A: Pokud to pottebujete, omyjte je jeden po druhém teplym, lehce vlhkym hadfikem.
Neupoustéjte je, protoze to by mohlo zptisobit, Ze se magnety depolarizuji. Neskla-
dujte je s jinymi druhy magnetti. Doporucuje se je skladovat pohromadé v zarolova-
ném platnu a pytli, aby se zadny neztratil.

Q: Ztratil jsem nékteré ze svych magnett. Mohu dostat nahradni?
A: Navstiv www.polarity.cz nebo www.polaritygame.com pro informace o nahrazeni
magneta.



Varianty hry Polarity

Mix pro ti hrace

Pti pokladani zakladnich diski se hraci stéidaji a zbylé disky si rovnomeérné rozdéli
(kazdy hrac¢ dostavé 14 diska). Hra pokracuje podle stiidani hracu, pricemz barvy se
stiidaji také, takze kazdy hra¢ hraje opa¢nou barvou, jakou hrél nebo hrala minuly
tah. Vitézem je osoba, ktera jako prvni pouzije vsechny svoje disky. Jina varianta je
takova, ze kazdy hra¢ ziskava tolik bodu, kolik je ve vézich barvy, s niz hrali naposle-
dy, z ¢ehoz pak odecte jeden bod za kazdy disk ve svém nezahraném $tosu.

Tymova hra pro Gtyfi hrace

Polarity mohou hrét ¢tyfi hraci. Hra je fakticky shodnd s normalnimi pravidly, s tou
vyjimkou, ze kazdy tym (barva) sestdvé ze dvou hract, ktefi se v tazich stfidaji jiz od
potate¢niho umistovani Zakladnich diskti. Clenové tymu sdileji stejny nezahrany
stos diski a vyhrévaji nebo prohravaji jako tym.

Pokrocila tymova hra pro ¢tyii hrace

Hra je stejnd jako v zdkladni tymové varianté pro Ctyti hrace, kromé toho, Ze po
uvodnim umisténi Zakladnich diski jsou zbyvajici disky rozdéleny na ¢tyfi ¢asti. To
znamend, ze prvnf hra¢ v kazdém tymu ma 11 disku jeho nebo jeji spoluhra¢ ma 10
disku. Pokud kterykoli z hra¢t dohraje vsechny své disky v svém $tosu, hra kon¢i.
Skore se urdi stejné jako ve standardni hfe, tedy s kazdym tymem jako spojenou jed-
notkou. Clenové tymu tak mohou spolupracovat, aby jeden z nich odehral viechny
své disky, aby se pokusil ukonc¢it hru kdykoli véti, Ze jeho nebo jeji tym muize vyhrat.

Vychodisko

Hra je stejnd jako u klasické podoby, s tim rozdilem, Ze béhem uvodu kazdy polozi
jen jeden Zékladni disk. Hrac¢i pak musi rozsifit svij zdklad z jediného Zékladniho
disku. Rada: Nedélejte chaos prili§ brzy!

Vice véZe pro Tebe

Béhem pokusu o ziskani kofisti nakladejte se véemi Kejklifi na chybovych discich
nebo Veézich jako s ¢asti chyby, jako by byly spojené. Pti pokusu o ziskani kotisti musi
byt v§echny Kejklifi pricvakli a soucasti Véze, aby se povedla uspé$na korist. Tato
varianta odstranuje strategickou schopnost vytvorit nesplnitelnou vyzvu k ziskani
kotisti, ale otevira moznost, aby byly Véze vice pouzivany k opirani Kejklira.



Zavérecéné poznamky

LVidéni“ magnetickych vin - Rozvoj Sestého smyslu

Uz po kratkém ¢ase se mnoho lidi svéfuje, Ze jim staci podivat se na hraci plochu

a ,vidi“ sily magnetismu, které jsou ve hie. Kdyz hru hrajete, pozorujte rozlozeni
jednotlivych kouski. Viimnéte si, jak shluky disktl vzajemné ovliviuji jeden druhy.
Viimnéte si, jak nékteré disky stoji v ihlech, které se na prvni pohled nezdaji

v potddku nebo pfirozené. Vasim vnitinim okem mysli se pokuste predstavit si viny
vyzaiujici z diskt, které jsou ve hie - a z diskd, které se pokousite zahrat. Rozvoj
tohoto nového smyslu muize jit daleko, az k mistrovskému zvladnuti Polarity.

Srdecné dékujeme, Ze hrajete Polarity!

Douféme, Ze budete i nadale radi hrat tuto unikatni hru i v budoucich letech a po-
bizime vas, abyste prohlubovali své dovednosti — a pomahali druhym prohlubovat
jejich - skrze ucast v nasi on-line komunité na diskuze.polarity.cz a forums.temple-
games.com. Tam najdete tipy pro zacate¢niky i pokro¢ilé, budete moci vzdjemné
komunikovat s dal§imi hra¢i Polarity a dostat oficidlni odpovédi na vase otazky ke
hte Polarity.

Navstivte nds on-line na www.polarity.cz a www.polaritygame.com.

Poznamka k prekladu: Specifické terminy hry Polarity jsou za ticelem vétsi srozumitel-
nosti psdany s Velkym pismenem na zacdtku.



Chcete zdarma herni tipy, staZitelnou Strategickou p¥irucku s ilustro-
vanymi pohyby, zajimavosti o magnetech, komunikovat s dalSimi
hraci a jesté vice?

Navstivte nas on-line na webu

www.polarity.cz
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