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Obrazovy pruvodce
ke hre EQUILIBRIX Connect

Pro ty z vas, ktefi zrovna celite nastraham prvnich pokusU, nebo hru znate,
ale nejste si néjakou situaci jisti, je tu pripraven tento dopliikovy material=)

Hra ve dvou
Zahajeni partie
Jeden z hrac umisti svij kamen na zcela libovolné pole. Druhy hrac na to
zareaguje tim, Ze sv0j kamen umisti do protipozice vici stfedu herniho planu.
Poté druhy hra¢ kamkoliv umisti svij druhy tvar a prvni hra¢ obdobnym
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Prvni tah prvniho hrace
Za€inajici hrac¢ hodi obéma kostkami
a z nich si pro svuj tah vyjime¢né muze
vybrat jen jednu, kterou zahraje.

Dalsi tahy
Druhy hrac
jiz hraje
obé kostky.

Sam si urci
poradi.

Cerveny
hodi takto
a zvoli si
nasledujici
poradi. Tim
vytvori 1
Z utocnych
formaci:

FR [

DoSlo tedy k obkliceni zvyraznéného kamene, ktery
se odstrani z planu a vrati do zasoby majitele.
VSimnéte si, ze neni nutné, aby obé pozice obéti
vyznacené na prehledové karté byly obsazené. Tato
formace funguje jako dva nezavislé utoky na dvé
vyznacena pole. Pokud je jedno z napadenych poli
prazdné nebo obsazené kamenem Utoénika, porad
plati obkliGeni druhého pole. Kromé odstranéni
obkliceného kamene si nyni mize prvni hrac uzit
svlj bonusovy tah a zahrat znovu posledni kostku,
pomoci které proved| krok vedouci k obkliceni.
Tento tah se prvni hra¢ rozhodne vyuzit

k obrané a umisti sviij kimen tam, kam A
by ho jinak rad umistil soupef a tim
zkompletoval svou uto¢nou formaci.
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Zluty hrag
hodi takto,
pfipravi si
pozici a pak
umisti svaj
kdmen tak,
aby obklicil
2 kameny:

vl

VSimnéte si, Ze druhy hrac pravé umistil sv(j
kdmen na obklicené pole, cozZ je vSak zcela

v souladu s pravidly. Jestli takovy tah vede >
k obkliéeni ¢i nikoliv, nehraje zadnou roli.

V tomto pfipadé to vSak byl zdmér, oba obklicené
kameny soupere se odstrani z planu a utocnikovi
vznika narok na bonusovy tah, zahraje tedy znovu

Vitézny tah
Hra konci ve chvili, kdy se nékterému z hracu podari propojit vSechny zakladny
ve své barvé, tedy vSechny tfi. KaZzda zakladna ma pouze dva vnitini body, které
Ize pro napojeni vyuzit. Ty dva vzdalené body po stranach zakladen k vitézstvi
nestaci, byly by totiz spolecné pro oba hrace a celou hru by zjednoduSovaly.

Hra ve trech

Varovani ivodem: My nezastirame, Ze je tato varianta o néco méné prehledna
a 0 dost méné seridzni. My to pfiznavame, protoze o to vétsi zabavu to prinasil
Zkratka doporucujeme nejdrive nékolikrat vyzkouset hru ve dvou a pak teprve
nabyté zkuSenosti zuro€it v této zbésilé vyzve. VétSina hernich mechanismu je
stejna jako ve dvou, ale pritomnost treti barvy s sebou prinasi jisté dusledky.
Nasledujici pfiklady se tedy budou vénovat pouze témto novym situacim.

Zahajeni partie

Postup je stejny jako ve dvou, jen jsou kameny hracl vuci stredu herniho planu
posunuty vzdy o 120 stupnd misto 180. Rotace kamenl vSak musi respektovat
barevnou rotaci zakladen, jinak by vychozi postaveni vSech hracd nebylo férové,
ikdyZ by se na prvni pohled mohlo zdat, Ze je pékné symetrické a tedy spravné.
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Prvni tah prvniho hrace

Zatinajici hrac hodi obéma kostkami
a z nich si pro svij tah vyjimecné muze
vybrat jen jednu, kterou zahraje. Cerny
se rozhodl takto napadnout ¢erveného.

Kdyby zvolil druhou kostku, musel by
svlj kdmen umistit na ohrozené pole.

DalSi tahy
Cerveny jiz
hraje obé
kostky. Zkusi

pozici kryt.

Zluty pak
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zautoCit na
cerny kamen A
a potom si \—J2. \I\/

hodi takto N ‘
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Protoze doSlo k obkliceni, mize Zluty pokracovat a A
pomoci posledni hrané kostky provést bonusovy tah. /

/
Umisténim dalsiho zlutého trojcipého kamene vsak 4‘}
A

A
VA

//'/7)
dojde k dalsimu obkliceni. Zluty si totiz dva ervené \\ 4{@ @
ey

dvojcipé kameny mize zapocitat do Utocné formace, "%
jako by byly jeho vlastni. Navic ma narok na dalsi tah. \\
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bonusové tahy
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Pochopeni toho, co se prave stalo, je pro hru ve tfech zcela klicové. Kazdy celi
koalici dvou jinych barev. Ve snaze obkli¢it néktery z kamend druhého hrace je
tedy potfeba umét v hlavé prebarvit kameny tietiho hrace a pro tyto ucely je

povazovat za své. Napadeny hrac se vSak ani jedinym kamenem nesmi podilet
na svém vlastnim obkliceni, z ¢ehoz vyplyva strategie vlastniho kryti.

Druhy bonusovy tah Zlutého jiz k novému obkliceni neved! a tak jeho tah konéi
a muze hrat ¢erny. Podivejme se vSak pozorné na jeho situaci. Na hernim planu
se nenachazi zadny dvojcipy kdmen ¢erné barvy, jelikoZ byl v pfedchozim tahu
obkliten a odstranén. Cerny tim vlastné pfisel o pfipadnou matefskou pozici
pro Zrod dvojcipych kamend. Zkratka nema na co navazovat, coz by bylo pékné
nepiijemné, kdyby hra tuto nouzovou situaci naopak nepretvorila ve vyhodu.
Hodi-li hra¢ na kostkach pozici, ke které nema ani jeden potencialni matersky
kamen, m0ze vyjime¢né svij kdmen umistit na kterékoliv volné pole na planu.
V tomto reZzimu Ize umistit pouze jeden kdmen, nikoliv jeden jako matku a z néj
pak jeSté v ramci téZze kostky narodit dalSi. Nez tedy pristé nékomu obklicite
posledni kdmen urcitého tvaru, uvédomte si, jak velkou vyhodu mu tim davate.
Ukazme si nyni, jak s takovou situaci ¢erny muze nalozit a rychle nabrat dech.

Cerny hodi
tyto pozice.
Nema odkud
narodit, tak
kamen muze
umistit kam
chce a zvoli
Utocny tah.
Vyuzit Zluté
kameny pro
obklic¢eni
cerveného
je smyslem
hry a cerny
ziskal bonus.
2. Kostkou

potom cerny
pro zmeénu
obklici Zluty

kamen diky
dvéma cizim
(Cervenym)
kamenum.

Bonus ¢erny
vyuZije tak,
ze zvladne
zase obkliGit
a tim padem
ma narok na

dal$i bonus.
Umisténim
kamene bez
obkliceni
tah kongi.
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Qotazy radi zodpovime na WD
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