Pravidla hry EQUILIBRIX Project

kontext

Treti dil herni sagy z prostfedi posvatné geometrie svym zplsobem navazuje na prvni dil
Connect. Jednak fyzicky vyuziva vétsinu herniho materialu ze hry Connect a druhak si
osvojuje a dale rozviji nékteré herni principy, jako napfiklad obklicovani ¢i zrod kamend.
PrestoZe si Project bez Connectu nezahrajete (neni to tzv. Standalone hra),
Jjedna po herni strance o diametralné odliSnou polohu. Project je pfedevsim politicka hra
postavena na vzajemné komunikaci a spolupraci, nebot’ bez koalicnich partnert svého cile
pravdépodobné véas nedosahnete. Ziskat body muzete dvojim zpisobem - tvorit nebo borit.

1. Herni komponenty

8x figurka v Sesti barvach 16x kamen ve tfech barvach

g A

(10 dvojcipych a 6 trojcipych)

1x Strom zivota




2x Puzzle - vyznam fadkd Stromu zivota

3x Puzzle
vyznam sloupcu Stromu zivota
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4x maly Projekt  4x stfedni Projekt
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Ze hry EQUILIBRIX Connect budete potrebovat herni plan (Kvét Zivota)
a potom po 16 kamenech v téchto tfech barvach:



2. Priprava hry a politicka mapa

Jako herni plan pouzijte Kvét zivota ze hry Connect. Libovolnym zpusobem urcete
zacinajiciho hra¢e a za kterou barvu budete kdo hrat. Kazdy hra¢ si poté do své zasoby
vezme 6 trojcipych a 10 dvojcipych kamenu ve své barvé, pficemz 1 trojcipy a 2 dvojcipé
kameny rovnou umisti na herni plan jako svou vychozi pozici. Vybrat si muzete nékterou
z doporuc¢enych zahajovacich pozic v posledni kapitole, nebo aktivné vytvofit svou vlastni.

Vedle herniho planu potom rozestavte Strom Zivota, z jehoz struktury prameni sedm radku
a tfi sloupce. Kazdy z téchto smérl bude mit ve hfe svij vyznam, existuje vd8ak mnoho
zpUsobd, jak dilky poskladat. Pro kazdou partii tak muzete vymyslet jinou kombinaci. Do tFi
linii sloupct libovolné umistéte tfi dilky znazorhujici vzdy tfi rizné formace. Vyznam fadku
potom urcite oboustrannymi puzzle dilky, které na jedné strané sdruzuji 3 linie a na druhé
strané 4. Poskladany Strom zivota vypada napfiklad takto:
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DalSim spoleEnym hernim prvkem jsou oboustranné karticky Projekt(, ze kterych podle tvaru
karticek vytvorte tfi sloupce a jednotlivé sloupce zamichejte. Malé trojuhelnikové karticky
obsahuji Malé Projekty, stfedni obdélnikové kartiCky obsahuji Stfedni Projekty a velké
pétiuhelnikové kartiCky potom obsahuji Velké Projekty. Z kazdého sloupce umistéte jednu
karticku pfimo na stdl, vznikne tak vefejna nabidka tfi aktualnich Projektd rdznych typa.
V kazdém sloupci tak zbydou tfi karticky, které v tomto pofadi budou nahrazovat aktualni
projekty v okamziku jejich realizace. U kazdého typu Projektu tak vzdy vidite rovnou i jeden
nasledujici Projekt a mlzete se na néj pfipravit.

Poslednim spole€nym prvkem hry je potom skoérovaci Spirala, na které kromé slotl
pro jednotlivé figurky najdete i bodovaci schéma. Kazdy hrac¢ si vezme po jedné figurce
od kazdé barvy ostatnich hracd a potom tfi figurky ve své barvé. Jednu svou figurku umistite
pfi svém prvnim tahu na Strom zZivota a druhou svou figurku v okamziku prvniho bodového
zisku umistite na Spiralu. Dale kazdy hra¢ obdrzi jednu politickou mapu, do jejiz levého
horniho pole rovnou umisti svou treti figurku.

Politika je kliCovou soucasti hry a kazdy hra€ ma k dispozici svou vlastni politickou mapu,
v ramci které bude v prubéhu hry nastavovat koali¢ni a opozi¢ni barevnou skladbu. Leva
strana politické mapy predstavuje koali¢ni partnery (graficky plusy) a prava strana naopak
opozici (graficky kfizky). Jednotliva policka obsahuji sloty, do kterych mate k dispozici vzdy
po jedné figurce od ostatnich hracd. Nasazovani a posouvani figurek na politické mapé
budete provadét v ramci tzv. Politické akce, ktera je povinnou soudasti tahu (viz kapitola 6).

3. Cil hry a prtibézné bodovani

Cilem hry je dostat se svou figurkou do stfedu Spiraly jako prvni, tedy dosahnout posledniho
pole na bodovaci stupnici. Kazdé pole ma tvar pismene H, protoZze obsahuje 2 sloty.
Do kazdého slotu se vejde jedna figurka, takze mizou na jednom poli stat maximalné dvé.
Pokud mate svou figurkou skongit na volném poli, mizZete si vybrat, ktery slot obsadite. Kdyz
totiz stoji na jednom poli dvé figurky, povazuje se ta blize stfedu Spiraly za vedouci.

Pokud skoérujete a mate figurkou skoncit na pIné obsazeném poli, ziskavate jednoduse bod
navic a peloton predezenete. V této hie ¢asto skéruje vice hracu najednou a je tedy kliCové
jednoznacné urcit poradi, ve kterém dochazi k posouvani figurek na Spirale. Prvotnim
kritériem je pocCet ziskanych bodu, pficemz prvni se vzdy posune figurka s nejvy$Sim
bodovym ziskem atd. V pfipadé shodného poctu ziskanych bodl je druhotnym kritériem
pribézné poradi, pfi¢emz jako prvni se posouva figurka hrace s niz§im skore atd.

Specifikem pribézného bodovani je dan z pfijmu, kterou musi hraci zaplatit pokazdé, kdyz
jejich figurka prochazi Uzlem, ve kterém Spirala méni svdj polomér. Tyto Uzle jsou
znazornény kole¢kem a vzdy od nich vede pferuSovana linka k jednomu &i dvéma kfizkam.
Pocet kfizk( udava pocet kamenu, které hra¢ dle svého vybéru musi okamzité stahnout
z herniho planu zpét do své zasoby. Jedinou vyjimkou z placeni dani je princip solidarity.
Pokud totiz prochazite uzlem jako posledni (vSichni ostatni hradi jiz Uzlem prosli), muzete
za sebe nechat dan z pfijmu zaplatit vedouciho hrace, staci jen tento narok slovné uplatnit.



4. Bodované aktivity

Body muzete ziskavat v pribéhu svého tahu i v prabéhu tah( ostatnich hraca.
Dva zéakladni protipoly ve hre jsou tvofiva sila a boriva sila, pficemZ oba pristupy
Jsou bodovanou aktivitou a mizete je libovolné kombinovat.

Tvofiva sila vede hrace k vytvafeni bodovanych obrazcl, které jsou znazornény
na kartiCkach Projektd. Malé Projekty tvofi vyjimku, nebot je mulzete realizovat pouze
pomoci svych vlastnich kament a ziskate za to vzdy 2 body. Stfedni a Velké Projekty jsou
koncipovany tak, Ze se na jejich tvorbé muze podilet vice hra¢a (maximalné vSak 3 barvy),
pfiemz bodovy zisk je pak participujicim hraclm pfifazen na zakladé mnozstvi jejich
kamenu zastoupenych v daném Projektu. Za Velky Projekt ziska hra¢ s nejvySSim
mnozstvim kamen( 8 bodt, hra¢ s druhym nejvy§§im mnozstvim kamenu 5 bodu a treti
hra¢ pak 3 body. Stredni Projekty funguji stejné, ale pfinasi nizsi bodové zisky. 5 bodu
za nejvysSi podil kamenu, dale 3 a 2 body. V pfipadé shodného poctu kamenu ziskava vétsi
pocet bodu hra¢ na tahu, ktery Projekt dokoncil. Pokud shoda nastane mezi dvéma hradi
mimo jejich tah, ziskava vétsi po€et bodu hrac€ s hor§im prabéznym porfadim.

Pozice kamen( potfebnych k dokonéeni Projektu jsou vzdy na kartiCkach znazornény
jednoduchym obrysem. VSechny tyto povinné pozice musi byt v okamziku realizace
Projektu obsazeny, a to pouze kameny koalicnich partnerd. Relevantni je vzdy jen
politicka mapa hrace na tahu. Zdvojené pozice na kartiCkach Projektl nejsou podminkou,
jedna se pouze o pfilezitost k dalSimu bodovému zisku. Kazdy kamen, ktery se v okamziku
realizace Projektu nachazi na nékteré ze zdvojenych pozic, pfinese svému majiteli
1 bonusovy bod. Tyto bonusové body se pfidéluji zvlast aZz po vyhodnoceni bodového
zisku vyplyvajiciho z povinnych kamenl a muze je ziskat kdokoliv, tedy i hraé¢i mimo
koalici.

Realizovat Projekt vS§ak mize vzdy jediné hraé na tahu. Kdykoliv v pribéhu tahu, a to
klidné opakované, staci nahlasit splnéni potfebnych podminek. Nahlaseni Projektu vSak
neni povinné. Na hernim planu mohou lezet rizné dokonéené Projekty, ale az jejich
nahlaSenim dojde k realizaci. Nasleduje pfidéleni bodl jednotlivym hracim, ktefi se
na Projektu podileli (v pofadi od nejvy$Siho bodového zisku) a vyména Projektl. Karticku
pravé realizovaného Projektu otoCte a umistéte dospod pfislusného sloupce. Na jeji misto
polozte vrchni kartiCku s viditelné ¢ekajicim Projektem, ¢imZ se odkryje dalSi v poradi.

Bofiva sila hrace vede k obklicovani kamenud jiné barvy. Hra vSak nabizi pouze
7 konkrétnich utoénych formaci, kterymi Ize soupefiv kamen obkli¢it. Vyobrazené jsou
na vnéjSich dilech s vyznamem Stromu zivota a vzdy odpovidaji nékterému ze 7 fadkd.
Pozice s jednoduchym obrysem jsou uto€ici kameny a pozice s trojtym obrysem
predstavuji obklic¢ené kameny. Ostatni pozice kolem ani uvnitf formace nejsou relevantni
(jestli na nich je néjaky kamen a komu pfipadné patfi nehraje pfi obkli€eni zadnou roli).
Kazdy utoc€ici kdmen pfinese svému majiteli 1 bod a obkli¢eny kamen se vraci do zasoby
napadeného hrace.



Opét plati, Ze obkli¢it mize pouze hra¢ na tahu a jeho politicka mapa musi byt v souladu
s polaritou vzniklé konfliktni situace. Neni vS§ak mozné ziskat body za situaci, ktera na planu
jiz lezi (vznikla v pfedchozim prab&hu hry). Za obklieni se povazuje pouze moment
umisténi posledniho utociciho kamene, ktery utoc¢nou formaci dokoncuje. Prvni podminka
pro uspésné obkliCeni je pomérné intuitivni - vSechny uto€ici kameny musi patfit hracum
v ramci koalice a obkliceny kamen naopak musi patfit nékterému z opozi€¢nich hracu.
POZOR v3ak na podminku druhou - na pfislusném fadku Stromu zivota, ktery odpovida
pravé vzniklé Uto¢né formaci, musi stat figurka nékterého z hrac¢a v ramci koalice! Hrac
jehoz figurka takto poslouzi ke zpfistupnéni odpovidajici uto¢né formace, se pfitom svymi
kameny na samotném obkli¢ené podilet viibec nemusi.

Pokud jste na tahu, mlzete své tfi akce zahrat v naprosto libovolném poradi.
K dispozici mate dvé pozi¢ni akce a jednu politickou akci, pricemZz politicka akce je povinna.
Pomocné Zetony pfedstavujici jednotlivé akce zlepSuji orientaci v pribéhu tahu jednotlivych
hracd. Na zacatku svého tahu totiz dostanete dva poziéni a jeden politicky Zeton a postupné
Je s kazdou odehranou akci predavate néasledujicimu hraci. Ve chvili, kdy uz Zadny Zeton
nemaéte a doslo k vyhodnoceni vSech vzniklych bodovanych udalosti, je na tahu dalsi hrac.

2 pozi¢ni a 1 politicky zeton

Bk

\

5. Pozi¢ni akce

V ramci pozi¢nich akci dochazi k umistovani nebo odstrariovani kamenu v barvé hrace,
ktery je zrovna na tahu. KaZzda takova manipulace s viastnim kamenem vSak musi odpovidat
Pozici, kterou na Stromu Zivota svou figurkou aktivujete. Pozi¢ni akce tedy pro hrace v prvni

fadé znamena pohyb jeho figurky v ramci Stromu Zivota a teprve na zakladé pole, na které
se figurka dostane, dochazi k promitnuti aktivované Pozice na herni plan, viz dale.

Strom Zzivota ma deset poli vzajemné propojenych silnymi &arami, které predstvuji cesty.
Z rliznych poli tak vede rizné mnozstvi cest. Kazdé pole obsahuje dva sloty a tudiz pojme
dvé figurky. Umistit figurku na pole, na které uz jina figurka stoji, vSak mlzete pouze, pokud
hraje pét nebo Sest hracu. Pfi hie ve tfech nebo ve C&tyfech hracich se druhé sloty
nepouzivaji a neni tedy mozné na pole obsazené jinou figurkou vstoupit. Jako prvni krok své
Poziéni akce musite pfemistit svou figurku na Stromu Zivota na nejblizsi dostupné pole dle
svého vybéru. V pfipadech, kdy z vychoziho pole vedou cesty pouze na pole, kam jiz
figurku umistit nemuzete, musite nedostupna pole preskocit a zvolit nékteré z dostupnych
poli ve vzdalenosti dvou cest. Pokud vSak muzete pohyb figurkou provést prostfednictvim
pouze jedné cesty, neni pfeskakovani mozné. POZOR - figurka nikdy nesmi na konci celého
tahu hrace skonéit na stejném poli, na kterém se nachazela na zaCatku tahu. V podstaté to
znamena, ze v ramci svého tahu musite pole opustit a ze se na néj skrze druhou Pozi¢ni
akci hned nesmite vratit zpét.



Kazdé pole je soucasti pravé jednoho ze 3 sloupcl a pravé jednoho ze 7 fadk(. Pravé
kombinace pfislusného fadku a sloupce uréuje Pozici, kterou pohybem své figurky
aktivujete. Vyznam sloupce najdete vzdy na konci naznacené linie vyobrazeny na puzzle
dilku se tfemi obrazky. Jeden z obrazkl vzdy obsahuje 2 dvojcipé kameny, druhy z obrazki
obsahuje 2 trojcipé kameny a treti obrazek pak oba tvary kombinuje. Ktery z téchto tfi
obrazkl je pravé aktivovanou Pozici, urCuje vzdy pFislusny fadek. Vyznam fadku je totiz
vzdy pravé jedna ze tfi moznych kombinaci obou zmifiovanych tvarl. Pozici, kterou jste
praveé aktivovali pohybem své figurky, nyni mizete zahrat resp. promitnout na herni plan.

Pfi promitnuti aktivované Pozice na herni plan kone¢né dochazi k samotné manipulaci
s vlastnim kamenem, pfiemz na vybér vzdy mate Standardni nebo Magicky pFenos.
Standardni prenos stoji jednu Pozi¢ni akci a mlzete pfi ném umistit ¢i odebrat viastni
kamen tak, aby v kontextu s jinym vlastnim kamenem (kdmen stejné barvy) odpovidal
aktivované Pozici. Magicky prenos stoji dvé Poziéni akce a mlzete pfi ném umistit ¢i
odebrat viastni kamen tak, aby v kontextu s jinym kamenem nékterého z koaliénich
partnerd (kamen jiné barvy v ramci koalice) odpovidal aktivované Pozici.

6. Politicka akce

Politickou akci mizete zahrat kdykoliv v prabéhu svého tahu, ale neni mozné ji vynechat.
Politicka akce se vZdy sklada ze dvou &asti. Prvni ¢ast je povinna a neni v ni Zadny prostor
pro rozhodnuti, jde o automaticky proces fizeny instrukcemi na Politické mapé. Druha ¢ast

pak umoZzriuje tvorbu novych vztaht a je zcela dobrovolna, Ize ji tedy i tpiné vynechat.

1. povinna ¢ast Politické akce - Vyvoj vztahu

Od kazdého pole na Politické mapé vede Sipka bud na dal$i pole mapy, nebo mimo mapu.
V ramci vyvoje vztahu se kazda figurka (kromé figurky samotného hrace umisténé vilevo
nahofe, ktera zlstava po celou hru na svém misté) posune ve sméru Sipky. Tedy o jedno
pole doprava nebo Politickou mapu uplné opusti, ¢imz je vztah ukonen a figurka je
uvolnéna pro pfipadnou tvorbu dalSich politickych vztahu.

2. dobrovolna ¢ast Politické akce - Tvorba vztaht

Poté, co doslo k Vyvoji vztahu, mlizete na Politickou mapu nasadit az tfi volné figurky
znazornujici ostatni hrace. Volné figurky jsou vSechny, které momentalné na Politické mapé
nestoji, tedy i vS8echny uvolnéné figurky na zakladé pravé probéhlého Vyvoje vztah(.
Vytvorit novy vztah muzete pouze na polich oznacenych silnym kole€kem, dvé najdete
na levé strané (koalice) a jedno pak na pravé strané (opozice) Politické mapy. Kterakoliv
volna figurka mize byt nasazena na kterékoliv pole s koleCkem, pfi¢emz nasadit miuzete az
tfi. POZOR! Jedinou vyjimkou je pole vlevo dole, které se spolu se sousednim polem na
stejném Fadku chova jako jedno pole (1 pole se 2 sloty). Na toto “dvojpole” je mozné umistit
novou figurku az ve chvili, kdy ani v jednom ze dvou slotl nestoji zadna jina figurka. Diky
tomuto omezeni nikdy nemuze nastat situace, Ze by v ramci koalice figurovaly 4 barvy.

7. Doporucené zahajovaci pozice









