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Vad dér TRAX?

TRAX dr ett helt nytt strategispel i Sverige. Det kommer frén Nya Zeeland
och har vunnit internationella utmdrkelser for dess elegans och strategiska djup.

TRAX bestar av 64 identiska fyrkantiga bakelitbrickor med réd- och vitmalade
linjer. Varje bricka har en bgjd linje av varje firg pd ena sidan och en rak linje av
varje fdrg pa andra sidan.

J

Madlet @r att férst géra en dgla (se sid 6) i din fdrg eller en vinnande linje
(se sid 7) i din fdrg och att samtidigt forséka stoppa din motstandare att
gora detsamma i hans/hennes farg.

Ju mer du spelar desto fler mgjligheter kommer du att upptdcka i spelet.
Spelet dr i forsta hand gjort for att spelas mellan tva spelare men det gar dven

att spela sjdlv. Mer om det finns att ldsa pa sidorna 12-14 under "Olika sdtt att
spela TRAX".

Vdlkommen in i TRAX spdnnande varld!

Trosa november 2009

Lennart, Lewis & Monica



6rundregler for TRAX

Spelarna borjar med att vdlja var sin farg. Den som valt vit bérjar spelet genom
att plocka upp en bricka ur pdsen och géra sitt drag genom att ldgga brickan pa
bordet med valfri sida uppat.

Spelarna fturas sen om att géra sina drag genom att plocka upp en bricka i taget
ur pasen och placera den pa bordet. Féljande regler maste hela tiden féljas:

1) Varje bricka maste ldggas intill minst en tidigare spelad bricka.

2) Fargpassning (dvs att vit linje ldggs mot vit och réd linje mot rod) gdller alltid.

RATT FEL

3) Du far antingen bygga pa din egen férg eller motstandarens eller pa bdagge
samtidigt om det dr en bricka som ldggs mot tva tidigare lagda brickor.

4) Om det uppstar en tvingad yta ndr du spelat din bricka mdste du ocksa fylla
i den med en ny bricka innan du avslutar ditt drag. Om det da uppstar
ytterligare en tvingad yta mdste den ocksd fyllas i osv.

Spelet dr slut sa snart ndgon skapat en égla eller en vinnande linje efter ett
avslutat drag, vilket inkluderar att fylla i eventuella tvingade ytor. Vinnare dr
den som spelar med fdrgen som just bildat en dgla eller vinnande linje.

Det kan alltsa hdnda att en spelare har gjort en égla eller en vinnande linje i
motstandarens fdrg ndr han/hon har avslutat sitt drag och da vinner sdledes
motspelaren.

Dock vinner spelaren om han/hon gjort en dgla eller vinnande linje i motstandarens
fdrg och dessutom lyckas skapa en dgla eller vinnande linje i sin egen fdrg innan
han/hon gjort klart sitt drag. Detta dr dock en ovanlig situation!



Vad dr en tvingad yta?
En tvingad yta dr en yta som bara kan fyllas med en typ av bricka (antingen en
bricka med raka eller bjda linjer). En tvingad yta maste fyllas innan spelarens
drag dr klart. Om det uppstar fler tvingade ytor maste dven de fyllas i innan
draget dr klart.

TVINGAD YTA

= €& Om du forst spelar den hdr brickan...
J e ..8a mdste du ocksa spela den hdr innan ditt drag dr
\ r klart.
(Det dr endast sidan med bagjda linjer som passar hdr.)

EJ TVINGAD YTA

7

Ndr tva linjer med olika fdrger grdnsar till en fom yta
dar det ingen tvingad yta.
(Hdr passar ju bdagge sidorna av brickan.)

Exempel pd en tvingad yta mellan tre brickor:

T

Genom att ldagga brickan ovan till vanster tvingas den skuggade brickan i mitten.

1



Om det uppstar tva eller fler tvingade ytor samtidigt at olika hdll, ndr du spelat
en bricka, spelar det ingen roll i vilken ordning du fyller i dessa tvingade ytor.

Exempel pa flera tvingade ytor i samma drag.

===II

o ad ad o

Genom att Iagga brickan ovan till vanster tvingas alla de skuggade brickorna till
hager ut. Tvingade ytor fylls alltid i vartefter de uppstar (i exemplet fylls de i
fran vinster till hoger).

OBS! Om du far en tvingad yta som har tre linjer i samma férg dr draget
ogiltigt! Alla brickor i samma drag skall tas tillbaka och spelaren maste vilja ett
annat forstadrag istdllet.




Vad ér en vinnande &gla?
En vinnande dgla dr en 6gla som kan ha vilken form eller storlek som helst.

Exempel pa olika vinnande gglor:

-—
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ROD vinner VIT vinner ROD vinner

Ndr du borjar spela kommer troligen spelet att sluta med en liten 6gla. Nar du
spelat ndgra ganger kommer du att se ndr din motstandare haller pa att skapa en
vinnande &gla. Da kommer spelen att bli ldngre och hotet med en vinnande linje
kommer att bli allt vanligare.

Hur du kan avstyra motstdndarens forssk att géra en égla kan du ldsa mer om pa
sidan 9.



Vad dr en vinnande linje?

En vinnande linje dr en linje som gdr mellan tva motstaende ytterkanter av
spelplanen och som innehdller minst 8 rader med brickor.

Exempel pa vinnande linje for vit:
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TIPS: For att motstandaren inte skall fa en vinnande linje bér du redan férsaka
avstyra det ndr motstdndaren har en linje som gar éver 5 eller 6 rader.

Hdr foljer exempel pa linjer som inte dr vinnande linje eftersom de inte gar dnda ut
i motstdende kanterna.

Den vita linjen bérjar i en ytterkant - till vinster. Men den ndr aldrig motstaende
ytterkant - till héger - utan béjer av nedat.



I ndsta exempel gar inte den vita linjen dnda ut i vdnsterkanten. Linjen maste na
de yttersta motstdende kanterna av spelet for att vara en vinnande linje.

6rundldggande strategiska tips

TRAX-strategin ar att ha en balans mellan dglor och linjer. Att forsvara déglor
tenderar att gora dessa till vinnande linjer istdllet. Om man istdllet forsvarar sig
mot vinnande linjer blir det risk for att boja dem ftill glor istdllet. Men glor dr
betydligt enklare och snabbare att fa till. Vinnande linjer tar manga drag att lyckas
bygga och dr mer uppenbara hot i bérjan av spelet. Men de dr betydligt svarare att
forsvara sig mot dn 6glor.

Ogle-hot:
En dgle-hot ar en linje som kan bli till en vinnande 6gla i ett enda drag.

Tva exempel pd dgle-hot:

For att gora en vit ogla, fort- For att gora en rod ogla, spela en
sdtt att bilda dglan nedtill och rak rod i mitten nedtill. Tvingade
den sista biten blir tvingad. ytor skapar sen dglan.



Sa hdr gar det till:

Spela hadr och tvinga ut brickan Spela hdr och tvinga ut brickorna pa
till hoger och dglan blir komplett. bdgge sidorna och 6glan blir komplett.

Ogle-hot kan forekomma i olika storlekar och former. Nar en égla kan skapas i ett
och samma drag maste den férsvaras. Det gors lampligen genom att béja bort linjen
at ett annat hdll, sa kallat 6gle-férsvar.

Ogle-férsvar:

Vanligaste sdttet att férsvara sig mot dglor dr att béja bort ena dnden fran den
andra.

Tva exempel pd hur det kan ga fill:

oaumn
Wadad o

1

Bojer bort BOJer bort (och fyller sen i
VITT Ogle-hot ROTT Ogle-hot tvingade ytor)



Strategi for Ogle-attack:

1) Forsok att inte gora meningslésa hot som enkelt kan férsvaras.
Spar méjligheten tills du kan géra tva hot samtidigt.

2) Ndr du kan dr det alltid bra att gora mer dn en sak i ditt drag,
alltsa inte bara férsvara utan samtidigt forsska utgsra ett hot.

3) For att gora det svdrare for din mostdndare bor du forsska skapa
ldgen dér din motstandare har begrinsade méjligheter att sjdlv gora
attackerande drag for att hota dig.

L-hotet:

En av de mest grundldggande vdgarna for att skapa tva égle-hot (se sid 8) samtidigt
dr L-hotet. Om hotet inte omgdende blir férsvarat av motstandaren (VIT) kan ROD
spela en bricka upp till héger. D@ skapar ROD ett dgle-hot upptill samtidigt som en
tvingad yta skapas. Den skall ocksé fyllas i innan ROD dr klar med sitt drag och dé
skapar ROD ytterligare ett dgle-hot till hoger:

Sa har gar det till:

_ 1) Spela hdar.

2) Fyll i den tvingade
ytan under.

3) Da skapas tva
ogle-hot samtidigt
- ett upptill och ett
till hoger.

Om du vdl lyckats skapa ldget som hogra bilden visar spelar det ingen roll vilken
ogla VIT forsvarar. ROD kommer alltid att kunna géra en égla och vinna spelet.

Ytterligare strategiska tips och évningar hittar du pd www.tantrix.nu
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Utdkade strategiska tips:

Hdr dr ett avancerat exempel pd hur TRAX kan utvecklas med olika strategier som
du kan 6va pé. I foljande ldge har ROD spelat brickan som @r markerad med en réd
pil. Se vad som hdnder i foljande drag 1-3.

1) For att gora klart ROD's drag (réd pil)
fyller ROD i den hdr tvingade ytan.
3) Ndr VIT har stoppat attacken
1 pd vinster sida kan ROD spela
har for att skapa och fylla den
\ l tvingade ytan till vdnster.

Ddrmed fér ROD tvé
ogle-hot och VIT kan ju
endast stoppa en av
dessa, sG ROD vinner.

N

2) Om ROD far spela hdr ndsta géng
tvingas den sista delen av roda 6glan

ut och ROD vinner.

VIT mdste alltsd ldgga en bricka till vinster
for att vanda bort de roda brickorna.

Var inte orolig - du behéver inte férsta allt detta pa en gang! Det dr enklare
att bara bérja spela TRAX och 6va pa de enklaste situationerna forst.

Sa smaningom kommer du att upptdcka att TRAX dr ett spel som blir mer
utmanande och roligare ju fler gdnger du spelar. Du kommer ocksa att upptdcka
fler och fler mgjligheter att skapa vinnande hot samtidigt som du kan avstyra
motstandarens hot.
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Olika sdtt att spela TRAX
Begrdnsat TRAX-spel for 2 spelare:

TRAX har normalt inga begrdnsningar i storlek ndr man spelar och heller inte hur
mdnga brickor som anvdnds. Rekordet i turneringsspel (se sid 15) dr 240 utlagda
brickor men de flesta spelen avgors med fdrre dn 64 brickor.

Om ni spelar med 64 brickor kan ni bestamma att ni spelar “Begrdnsat TRAX-spel”.
Da far ni bara ldgga ut brickor i hogst 8 rader i bredd och 8 rader i hgjd. Om ingen
spelare vunnit efter att alla 64 brickorna spelats, eller det inte finns ndgot tillatet
drag, blir det oavgjort.

Tur-TRAX:

Om tva spelare med olika spelstyrka och erfarenhet av TRAX spelar brukar alltid
den duktigaste och mest erfarne vinna eftersom det inte finns ndgon tur i vanligt
TRAX-spel. Istdllet kan ni dd vdlja att spela Tur-TRAX.

Enda skillnaden i spelregler mot vanligt TRAX-spel d@r att en tdrning anvands vid
varje drag. Beroende pa vilken siffra som kommer upp mdste ndsta bricka ldggas

S LA N

Som ni ser dr det dubbelt sa vanligt att ni mdste spela béjar dn raka linjer. Det
stdmmer dock ganska bra med vanlig TRAX dar normalt betydligt fler brickor
spelas med sidan med béjar pd. Viktigt dr att brickan ldggs exakt pd samma satt
som ovan. Den far alltsd INTE vdndas eller roteras (sett frén den aktuella
spelarens synvinkel).

OSB! Aven i Tur-TRAX madste tvingade ytor fyllas i som vanligt. Det @r bara nédr
forsta brickan i varje drag skall ldggas som tdrningen anvdands. Som vanligt fylls
ddrefter de tvingade ytorna vartefter som de eventuellt uppstar.
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TRAX patiens:

Mdlet d@r att géra en linje, antingen VIT eller ROD, som gdr genom alla 9 brickorna i
en 3 x 3-kvadrat eller genom alla 16 brickorna i en 4 x 4-kvadrat.

Bérja med att ta antingen 9 eller 16 brickor, blanda dem och ldgg dem i en hég sa
bara den éversta brickan syns. Ta sedan en bricka i taget fran toppen av hégen och

ldgg den pa bordet och félj dessa regler:

1) Alla brickor (férutom den forsta) mdste ldggas intill en tidigare spelad bricka.

2) Alla brickor mdste ldggas pa exakt samma sdtt som de lag i hagen. Du fdr inte
vrida eller vinda pd den om du inte tvingas av regel 5 eller 6.

/ B

—_

ax

Den sversta brickan till vénster i bilden gar endast att spela pd ett enda stdlle i en 3 x 3 ruta.

3) Du far spela brickan mot vilken tidigare lagd bricka som helst. Fdargmatchning
gdller dock hela tiden, dvs vit linje maste ldggs mot vit och rad linje mot rad.

4) Brickorna maste spelas inom en kvadrat pa 3 x 3, eller 4 x 4. Det innebdr att du
inte far skapa en 4:e, eller 5:e, rad eller kolumn.

O & © O

Ndr du spelar 3 x 3 patiens far du inte ldgga brickan i en fjdrde rad eller kolumn.
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5) Om du skapar en tvingad yta (en yta ddr endast en sida av brickan passar)
sa@ maste du fylla i den med ndsta bricka dven om du mdste vinda och/eller
vrida pa den.

6) Om en bricka /nte gar att spela ndgonstans i 3 x 3-rutan, eller 4 x 4-rutan,
utan att vdnda eller vrida pa den, s@ fdr du vinda eller vrida pa den.

Kom ihag att du skall férsska fa brickorna att bilda en linje som gar genom alla
de 9 eller 16 brickorna.

Exemplet visar ett sdtt att fa patiensen i en 3 x 3-ruta att gad ut:
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Ldngsta TRAX-spelet i en turnering

Det ldngsta obegrdnsade TRAX-spelet som spelats i en turnering varade i
90 drag och bestod av 240 brickor! Det vanns ftill slut av en enkel 6gla nere
till héger. Rekordet sattes 2007.

(Obs - bilden tagen fran spelservern, ddarfér dr linjerna vita och svarta.)

For forfragningar inom Sverige:
kontakta generalagenten for TRAX i Sverige, Pelunica Spel AB.

TRAX / Pelunica Spel AB
Telefon: 070-490 66 21
E-post: tantrix@live.se
Webbsida: www.tantrix.nu




