
Pravidla hry EQUILIBRIX Project 
 

kontext 
 

Třetí díl herní ságy z prostředí posvátné geometrie svým způsobem navazuje na první díl 
Connect. Jednak fyzicky využívá většinu herního materiálu ze hry Connect a druhak si 

osvojuje a dále rozvíjí některé herní principy, jako například obkličování či zrod kamenů. 
Přestože si Project bez Connectu nezahrajete (není to tzv. Standalone hra),  

jedná po herní stránce o diametrálně odlišnou polohu. Project je především politická hra 
postavená na vzájemné komunikaci a spolupráci, neboť bez koaličních partnerů svého cíle 

pravděpodobně včas nedosáhnete. Získat body můžete dvojím způsobem - tvořit nebo bořit.  
 

 
1. Herní komponenty 

 

 
 
 



 
 

Ze hry EQUILIBRIX Connect budete potřebovat herní plán (Květ života) 
a potom po 16 kamenech v těchto třech barvách: 

 

 



2. Příprava hry a politická mapa 
 

Jako herní plán použijte Květ života ze hry Connect. Libovolným způsobem určete            
začínajícího hráče a za kterou barvu budete kdo hrát. Každý hráč si poté do své zásoby                
vezme 6 trojcípých a 10 dvojcípých kamenů ve své barvě, přičemž 1 trojcípý a 2 dvojcípé                
kameny rovnou umístí na herní plán jako svou výchozí pozici. Vybrat si můžete některou              
z doporučených zahajovacích pozic v poslední kapitole, nebo aktivně vytvořit svou vlastní. 
 
Vedle herního plánu potom rozestavte Strom života, z jehož struktury pramení sedm řádků             
a tři sloupce. Každý z těchto směrů bude mít ve hře svůj význam, existuje však mnoho               
způsobů, jak dílky poskládat. Pro každou partii tak můžete vymyslet jinou kombinaci. Do tří              
linií sloupců libovolně umístěte tři dílky znázorňující vždy tři různé formace. Význam řádků             
potom určíte oboustrannými puzzle dílky, které na jedné straně sdružují 3 linie a na druhé               
straně 4. Poskládaný Strom života vypadá například takto: 
 

 



Dalším společným herním prvkem jsou oboustranné kartičky Projektů, ze kterých podle tvaru            
kartiček vytvořte tři sloupce a jednotlivé sloupce zamíchejte. Malé trojúhelníkové kartičky           
obsahují Malé Projekty, střední obdélníkové kartičky obsahují Střední Projekty a velké           
pětiúhelníkové kartičky potom obsahují Velké Projekty. Z každého sloupce umístěte jednu           
kartičku přímo na stůl, vznikne tak veřejná nabídka tří aktuálních Projektů různých typů.             
V každém sloupci tak zbydou tři kartičky, které v tomto pořadí budou nahrazovat aktuální             
projekty v okamžiku jejich realizace. U každého typu Projektu tak vždy vidíte rovnou i jeden               
následující Projekt a můžete se na něj připravit. 
 
Posledním společným prvkem hry je potom skórovací Spirála, na které kromě slotů            
pro jednotlivé figurky najdete i bodovací schéma. Každý hráč si vezme po jedné figurce             
od každé barvy ostatních hráčů a potom tři figurky ve své barvě. Jednu svou figurku umístíte               
při svém prvním tahu na Strom života a druhou svou figurku v okamžiku prvního bodového               
zisku umístíte na Spirálu. Dále každý hráč obdrží jednu politickou mapu, do jejíž levého              
horního pole rovnou umístí svou třetí figurku. 
 
Politika je klíčovou součástí hry a každý hráč má k dispozici svou vlastní politickou mapu,               
v rámci které bude v průběhu hry nastavovat koaliční a opoziční barevnou skladbu. Levá             
strana politické mapy představuje koaliční partnery (graficky plusy) a pravá strana naopak            
opozici (graficky křížky). Jednotlivá políčka obsahují sloty, do kterých máte k dispozici vždy             
po jedné figurce od ostatních hráčů. Nasazování a posouvání figurek na politické mapě             
budete provádět v rámci tzv. Politické akce, která je povinnou součástí tahu (viz kapitola 6). 
 

3. Cíl hry a průběžné bodování 
 

Cílem hry je dostat se svou figurkou do středu Spirály jako první, tedy dosáhnout posledního               
pole na bodovací stupnici. Každé pole má tvar písmene H, protože obsahuje 2 sloty.              
Do každého slotu se vejde jedna figurka, takže můžou na jednom poli stát maximálně dvě.              
Pokud máte svou figurkou skončit na volném poli, můžete si vybrat, který slot obsadíte. Když               
totiž stojí na jednom poli dvě figurky, považuje se ta blíže středu Spirály za vedoucí.  
 
Pokud skórujete a máte figurkou skončit na plně obsazeném poli, získáváte jednoduše bod             
navíc a peloton předeženete. V této hře často skóruje více hráčů najednou a je tedy klíčové                
jednoznačně určit pořadí, ve kterém dochází k posouvání figurek na Spirále. Prvotním            
kritériem je počet získaných bodů, přičemž první se vždy posune figurka s nejvyšším             
bodovým ziskem atd. V případě shodného počtu získaných bodů je druhotným kritériem            
průběžné pořadí, přičemž jako první se posouvá figurka hráče s nižším skóre atd. 
 
Specifikem průběžného bodování je daň z příjmu, kterou musí hráči zaplatit pokaždé, když             
jejich figurka prochází Uzlem, ve kterém Spirála mění svůj poloměr. Tyto Uzle jsou             
znázorněny kolečkem a vždy od nich vede přerušovaná linka k jednomu či dvěma křížkům.              
Počet křížků udává počet kamenů, které hráč dle svého výběru musí okamžitě stáhnout             
z herního plánu zpět do své zásoby. Jedinou výjimkou z placení daní je princip solidarity.              
Pokud totiž procházíte uzlem jako poslední (všichni ostatní hráči již Uzlem prošli), můžete             
za sebe nechat daň z příjmu zaplatit vedoucího hráče, stačí jen tento nárok slovně uplatnit. 



4. Bodované aktivity 
 

Body můžete získávat v průběhu svého tahu i v průběhu tahů ostatních hráčů. 
Dva základní protipóly ve hře jsou tvořivá síla a bořivá síla, přičemž oba přístupy 

jsou bodovanou aktivitou a můžete je libovolně kombinovat.  
 
Tvořivá síla vede hráče k vytváření bodovaných obrazců, které jsou znázorněny           
na kartičkách Projektů. ​Malé Projekty tvoří výjimku, neboť je můžete realizovat ​pouze           
pomocí ​svých vlastních kamenů a získáte za to vždy ​2 body​. Střední a Velké Projekty jsou                
koncipovány tak, že se na jejich tvorbě může ​podílet více hráčů (maximálně však 3 barvy),               
přičemž bodový zisk je pak participujícím hráčům přiřazen na základě množství jejich            
kamenů zastoupených v daném Projektu. Za ​Velký Projekt získá hráč s nejvyšším            
množstvím kamenů ​8 bodů​, hráč s druhým nejvyšším množstvím kamenů ​5 bodů a třetí              
hráč pak ​3 body​. ​Střední Projekty fungují stejně, ale přináší nižší bodové zisky. ​5 bodů               
za nejvyšší podíl kamenů, dále ​3 a 2 body​. V případě shodného počtu kamenů získává větší               
počet bodů hráč na tahu, který Projekt dokončil. Pokud shoda nastane mezi dvěma hráči              
mimo jejich tah, získává větší počet bodů hráč s horším průběžným pořadím.  
 
Pozice kamenů potřebných k dokončení Projektu jsou vždy na kartičkách znázorněny           
jednoduchým obrysem​. Všechny tyto ​povinné pozice musí být v okamžiku realizace           
Projektu ​obsazeny​, a to pouze ​kameny koaličních partnerů​. Relevantní je vždy jen            
politická mapa hráče na tahu​. Zdvojené pozice na kartičkách Projektů nejsou podmínkou,            
jedná se pouze o příležitost k dalšímu bodovému zisku. ​Každý kámen​, který se v okamžiku               
realizace Projektu nachází na některé ze ​zdvojených pozic​, přinese svému majiteli           
1 bonusový bod​. Tyto bonusové body se přidělují zvlášť až po vyhodnocení bodového            
zisku vyplývajícího z povinných kamenů a může je získat kdokoliv, tedy i hráči mimo              
koalici​. 
 
Realizovat Projekt však může vždy ​jedině hráč na tahu​. Kdykoliv v průběhu tahu, a to               
klidně opakovaně, stačí nahlásit ​splnění potřebných podmínek​. Nahlášení Projektu však          
není povinné. Na herním plánu mohou ležet různé dokončené Projekty, ale až jejich             
nahlášením dojde k realizaci​. Následuje přidělení bodů jednotlivým hráčům, kteří se           
na Projektu podíleli (v pořadí od nejvyššího bodového zisku) a výměna Projektů. Kartičku            
právě realizovaného Projektu otočte a umístěte dospod příslušného sloupce. Na její místo            
položte vrchní kartičku s viditelně čekajícím Projektem, čímž se odkryje další v pořadí.  
 
Bořivá síla hráče vede k obkličování kamenů jiné barvy. Hra však nabízí pouze             
7 konkrétních útočných formací​, kterými lze soupeřův kámen obklíčit. Vyobrazené jsou          
na vnějších dílech s významem Stromu života a vždy odpovídají některému ze 7 řádků.             
Pozice s jednoduchým obrysem jsou ​útočící kameny a ​pozice s trojtým obrysem            
představují ​obklíčené kameny​. Ostatní pozice kolem ani uvnitř formace nejsou relevantní           
(jestli na nich je nějaký kámen a komu případně patří nehraje při obklíčení žádnou roli).               
Každý útočící kámen přinese svému majiteli ​1 bod a obklíčený kámen se vrací do zásoby               
napadeného hráče. 
 



Opět platí, že obklíčit může ​pouze hráč na tahu a jeho ​politická mapa musí být v ​souladu                 
s polaritou vzniklé konfliktní situace. Není však možné získat body za situaci, která na plánu               
již leží (vznikla v předchozím průběhu hry). Za obklíčení se považuje ​pouze moment             
umístění posledního útočícího kamene​, který útočnou formaci dokončuje. První podmínka          
pro úspěšné obklíčení je poměrně intuitivní - všechny ​útočící kameny musí patřit hráčům             
v rámci koalice a ​obklíčený kámen naopak musí patřit některému z ​opozičních hráčů.            
POZOR ​však na podmínku druhou - ​na příslušném řádku Stromu života​, který odpovídá             
právě vzniklé útočné formaci, musí stát ​figurka některého z hráčů v rámci koalice​! Hráč              
jehož figurka takto poslouží ke zpřístupnění odpovídající útočné formace, se přitom svými            
kameny na samotném obklíčené podílet vůbec nemusí. 
 

Pokud jste na tahu, můžete své tři akce zahrát v naprosto libovolném pořadí. 
K dispozici máte dvě poziční akce a jednu politickou akci, přičemž politická akce je povinná. 
Pomocné žetony představující jednotlivé akce zlepšují orientaci v průběhu tahu jednotlivých 
hráčů. Na začátku svého tahu totiž dostanete dva poziční a jeden politický žeton a postupně 

je s každou odehranou akcí předáváte následujícímu hráči. Ve chvíli, kdy už žádný žeton 
nemáte a došlo k vyhodnocení všech vzniklých bodovaných událostí, je na tahu další hráč. 

 

 
 

5. Poziční akce 
 

V rámci pozičních akcí dochází k umísťování nebo odstraňování kamenů v barvě hráče, 
který je zrovna na tahu. Každá taková manipulace s vlastním kamenem však musí odpovídat 
Pozici, kterou na Stromu života svou figurkou aktivujete. Poziční akce tedy pro hráče v první 
řadě znamená pohyb jeho figurky v rámci Stromu života a teprve na základě pole, na které 

se figurka dostane, dochází k promítnutí aktivované Pozice na herní plán, viz dále. 
 
Strom života má deset polí vzájemně propojených silnými čárami, které předstvují cesty.            
Z různých polí tak vede různé množství cest. Každé pole obsahuje dva sloty a tudíž pojme               
dvě figurky. Umístit figurku na pole, na které už jiná figurka stojí, však můžete pouze, pokud                
hraje pět nebo šest hráčů. Při hře ve třech nebo ve čtyřech hráčích se druhé sloty                
nepoužívají a není tedy možné na pole obsazené jinou figurkou vstoupit. Jako první krok své               
Poziční akce musíte přemístit svou figurku na Stromu života na ​nejbližší dostupné pole dle              
svého výběru​. V případech, kdy z výchozího pole vedou cesty pouze na pole, kam již               
figurku umístit nemůžete, musíte nedostupná pole přeskočit a zvolit některé z dostupných            
polí ve vzdálenosti dvou cest. Pokud však můžete pohyb figurkou provést prostřednictvím            
pouze jedné cesty, není přeskakování možné. ​POZOR - figurka nikdy nesmí na konci celého              
tahu hráče skončit na stejném poli, na kterém se nacházela na začátku tahu. V podstatě to                
znamená, že v rámci svého tahu musíte pole opustit a že se na něj skrze druhou Poziční                 
akci hned nesmíte vrátit zpět.  



 
Každé pole je součástí právě jednoho ze 3 sloupců a právě jednoho ze 7 řádků. Právě                
kombinace příslušného řádku a sloupce určuje Pozici​, kterou pohybem své figurky           
aktivujete. Význam sloupce najdete vždy na konci naznačené linie vyobrazený na puzzle            
dílku se třemi obrázky. Jeden z obrázků vždy obsahuje 2 dvojcípé kameny, druhý z obrázků               
obsahuje 2 trojcípé kameny a třetí obrázek pak oba tvary kombinuje. Který z těchto tří               
obrázků je právě aktivovanou Pozicí, určuje vždy příslušný řádek. Význam řádku je totiž             
vždy právě jedna ze tří možných kombinací obou zmiňovaných tvarů. Pozici, kterou jste             
právě aktivovali pohybem své figurky, nyní můžete zahrát resp. promítnout na herní plán. 
 
Při promítnutí aktivované Pozice na herní plán konečně dochází k samotné manipulaci            
s vlastním kamenem, přičemž na výběr vždy máte Standardní nebo Magický přenos.           
Standardní ​přenos stojí jednu ​Poziční akci ​a můžete při něm ​umístit či odebrat vlastní              
kámen tak, aby v kontextu s jiným vlastním kamenem (kámen stejné barvy) odpovídal             
aktivované Pozici. ​Magický přenos stojí ​dvě Poziční akce a můžete při něm ​umístit či              
odebrat vlastní kámen tak, aby v kontextu s jiným kamenem některého z koaličních             
partnerů​ (kámen jiné barvy v rámci koalice) odpovídal aktivované Pozici. 

 
6. Politická akce 

 
Politickou akci můžete zahrát kdykoliv v průběhu svého tahu, ale není možné ji vynechat. 

Politická akce se vždy skládá ze dvou částí. První část je povinná a není v ní žádný prostor 
pro rozhodnutí, jde o automatický proces řízený instrukcemi na Politické mapě. Druhá část 

pak umožňuje tvorbu nových vztahů a je zcela dobrovolná, lze ji tedy i úplně vynechat. 
 

1. povinná část Politické akce - Vývoj vztahů 
 

Od každého pole na Politické mapě vede šipka buď na další pole mapy, nebo mimo mapu.                
V rámci vývoje vztahů se ​každá figurka (kromě figurky samotného hráče umístěné vlevo            
nahoře, která zůstává po celou hru na svém místě) ​posune ve směru šipky​. Tedy o jedno                
pole doprava nebo Politickou mapu úplně opustí, čímž je vztah ukončen a figurka je              
uvolněna pro případnou tvorbu dalších politických vztahů. 
 

2. dobrovolná část Politické akce - Tvorba vztahů 
 

Poté, co došlo k Vývoji vztahů, můžete na Politickou mapu nasadit až tři volné figurky               
znázorňující ostatní hráče. Volné figurky jsou všechny, které momentálně na Politické mapě            
nestojí, tedy i všechny uvolněné figurky na základě právě proběhlého Vývoje vztahů.            
Vytvořit nový vztah můžete ​pouze na polích označených silným ​kolečkem​, dvě najdete            
na levé straně (koalice) a jedno pak na pravé straně (opozice) Politické mapy. Kterákoliv              
volná figurka může být nasazena na kterékoliv pole s kolečkem, přičemž nasadit můžete až              
tři. ​POZOR! Jedinou výjimkou je pole vlevo dole, které se spolu se sousedním polem na               
stejném řádku chová jako jedno pole (1 pole se 2 sloty). Na toto “dvojpole” je možné umístit                 
novou figurku až ve chvíli, kdy ani v jednom ze dvou slotů nestojí žádná jiná figurka. Díky                 
tomuto omezení nikdy nemůže nastat situace, že by v rámci koalice figurovaly 4 barvy. 
 

7. Doporučené zahajovací pozice 



 



 


