MOZAIKA

Gra planszowa dla 3 do 5 graczy powyzej 10 roku zycia.

Marek Antoniusz otart pot z czota, spogladajac na swoje dzieto —
ostatni element jest juz na miejscu, mozaika zostata utozona — tyl-
ko czy dobrze? Zerknat przez okno, storice praesunglo si¢ za pirami-
dy, mingto pot dnia od momentu, gdy wezwat go Wielki Juliusz. ..
—Antoniuszu, mamdlaciebiezadanie—widzsiedziatnaswoimtronie
iwylamywatpalce rak, jak zwykt czynic, gdy sytuacja byta nerwowa.
— Zrobitem z Kleo zaklad, nasmiewatem si¢ z tej ich pseudokul-
tury, faktu, ze od lat nic nowego nie wybudowali. Te babki na
piasku, Sfinks z potamanym nosem, kiedy to byto? Powiedziatem
Jjej, ze gdy wybudujq dla mnie nowy patac, ztozg jej hotd. Wy-
obraz sobie, ze si¢ zgodzita... ale réwniez ja dostatem zadanie.
Mam utozyé pewng mozaike... — Cezar zerwat si¢ z tronu...
— Ja, Wielki Wiadca, najwickszy z zyjacych i zmartych, JA mam
utozyé mozaike — widz spojrzat na Antoniusza— Nie, to TY zrobisz
to zadanie za mnie. Ulozysz t¢ przekletq ukladanke, tylko tak. ..
Marek Antoniusz spojrzat na ukoticzone dzieto, na zetonach wylg-
dowat maty niepozorny owad. Zaraz, zaraz, jak miatem utozyé mo-
zaike? Po plecach splyngta mu struzka potu. ... juz sobie przypomniat.
— Masz tak utozyc, ze mucha nie siada!

I. WPROWADZENIE

Podczas gry kazdy gracz stara si¢ ulozy¢ jak najpickniejsza mo-
zaike. Nie jest to tatwe zadanie, poniewaz gracze posiadaja nie-
wiele pieniedzy, ktére musza wystarczy¢ na zakup potrzebnych
elementéw. Na szczgécie, za kazdy nowy, dobrze dopasowany
fragment, uczestnicy otrzymuja wynagrodzenie. Celem gry jest
zbudowanie jak najbardziej eleganckiej i symetrycznej mozaiki.
Niestety, nie zawsze si¢ to udaje. Czasami powstaje taka, ze mu-
cha nie siada... czasami wrecz przeciwnie.

I1. Co ZNAJDZIEMY W PUDEEKU?

— 120 zetonéw mozaiki (108 + 12 zapasowych)
— 60 monet

— 16 czarnych, drewnianych znacznikéw much
-5 plansz

— 1 woreczek

— zasady gry

III. PRZYGOTOWANIA DO GRY

W zaleznosci od liczby uczestnikéw rozgrywki, w grze wyko-
rzystywana jest okreslona liczba elementéw mozaiki. Sa one
odpowiednio oznaczone na rewersie. Dla czterech graczy nalezy
przygotowa¢ 84 zetony (7 zetonéw kazdego typu), czyli do pu-
detka wkladamy z powrotem 24 zetony (po 2 kazdego typu).
Przy trzech graczach w grze bierze udzial 60 zetondw, czyli do

pudetka odktadamy 48 zetonéw (po 4 kazdego typu).
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Rewers zetonéw dla 3, 4 i 5 graczy
Zetony nalezy wrzucié¢ do woreczka dotaczonego do gry, mo-
nety umiesci¢ na §rodku stotu pomiedzy graczy — stanowia one
bank. Obok banku nalezy pofozy¢ muchy.
Kazdy z graczy otrzymuje:
— jedna plansze, na ktdrej bedzie ukladal swoja mozaike,
— 10 monet,
— cztery losowo wybrane zetony mozaiki.
Grg rozpoczyna najmiodszy uczestnik, ktadzie przy sobie wore-
czek z zetonami.

IV. PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra toczy si¢ w kolejnych turach. Kazda tura dzieli si¢ na pig¢
etapow:

1. Losowanie zetonéw.

2. Licytacja i nabywania zetonéw.

3. Mucha dla skapca.

4. Ukladanie zetonéw mozaiki i otrzymywanie wynagrodzenia.
5. Zmiana rozpoczynajacego.

Uwaga!

W pierwszej turze omijane sq etapy pierwszy, drugi i trzeci,
gra rozpoczyna si¢ od wylozenia pierwszego zetonu mozaiki
— czyli etapu czwartego.

1. Losowanie zetonéw

Osoba ktéra trzyma woreczek z zetonami — rozpoczynajaca —
losuje tyle zetondw, ilu graczy bierze udzial w grze plus jeden
dodatkowy.

Nastepnie wylosowane zetony odkrywa sie i uklada posrodku
stolu, tak, aby wszyscy gracze mogli si¢ im przyjrzec.

Przyktad: W grze bierze udziat Adam, Iza, Klaudia i Weronika,
czyli tgcznie 4 graczy. Nalezy wige wylosowad 5 zetondw mozaiki.
W pierwszej turze zetony wylosuje Weronika, ktdra jako najmtod-
szy uczestnik zabawy otrzymata woreczek przed rozpoczeciem gry.
2. Licytacja i nabywanie zetonéw

Teraz gracze przystepuja do licytacji. Kazdy uczestnik decyduje
w sekrecie, ile monet przeznacza na zakupy, po czym ukrywa je
w dloni zwinigtej w pigsé. Wszyscy gracze wystawiaja nastepnie
dfonie ponad stét i jednoczes$nie pokazuja swoje pieniadze.
Ten, kto dal najwigcej monet jako pierwszy wybiera dla sie-
bie jeden sposréd wylosowanych zetonéw mozaiki. Nastepny

zeton wybiera, ten kto w kolejnosci dat mniej, ale wigcej niz
inni i tak dalej, pdki kazdy gracz nie otrzyma jednego zetonu
mozaiki.
W przypadku remiséw, jako pierwszy wybiera sobie element
mozaiki ten spos$réd remisujacych uczestnikéw, ktory siedzi
najblizej gracza rozpoczynajacego, a potem nastgpny z remisu-
jacych (i nastgpny) w kierunku ruchu wskazéwek zegara.
Przyktad: W grze biorg udziat Adam, Iza, Klaudia i Weronika,
i w takiej tez kolejnosci siedzq przy stole. Rozpoczynajacq osobg
jest Weronikq. Nastgpuje faza licytacji. Wszyscy uczestnicy zabawy
w sekrecie ukrywajg w doniach monety. Na uméwiony znak, gra-
cze pokazujq, ile monet przeznaczyli na zakupy.
= e Adam ukryt w dloni 2 monety, Weroni-
) ' ‘ === ka 4, a Iza i Klaudia po trzy. Poniewaz
o Weronika zalicytowata najwigcej, jako
(] pierwsza bedzie wybierac dia siebie zeton.
@ Iza i Klaudia zremisowaly. Iza siedzi bli-
zej gracza rozpoczynajgcego, czyli Weroniki, poniewaz na lewo od
niej, liczac w kierunku ruchu wskazdwek zegara, Iz¢ dzieli od We-
roniki jedna osoba, a Klaudig dwie. Dlatego Iza bedzie wybieraé
dla siebie zeton jako druga. Klaudia bedzie trzecia, a Adam, ktdry
zalicytowat najmniej — ostatni.
Gracz moze zalicytowal pustg reka (zerowa liczbg monet).
Oczywiscie prawie na pewno przegra on licytacje i bedzie wy-
bierat zeton jako ostatni, o ile nie zalicytuje tak kilku graczy.
W takim wypadku postepuje si¢, jak w przypadku kazdego in-
nego remisu: licytujacy zero monet gracze wybieraja dla siebie
zetony w kolejnosci, zaczynajac od tego, kto siedzi najblizej le-
wej reki gracza rozpoczynajacego.
Po zakonczeniu licytacji kazdy gracz powinien mie¢ cztery ze-
tony na reku.
3. Mucha dla skapca
Gracz, ktéry w trakcie licytacji zaproponuje najmniej, jako kare
otrzymuje ,,much¢”. Przydzial ,muchy” rozpoczyna si¢ w réz-
nych etapach gry, w zaleznosci od liczby graczy:
5 graczy — w 2 rundzie, a nastgpnie w kolejnych,
4 graczy — w 3 rundzie, a nastepnie w kolejnych,
3 graczy — w 4 rundzie, a nast¢pnie w kolejnych.
W przypadku remisu muchg otrzymuje gracz siedzacy najdalej
od gracza startowego (zgodnie z zasada kierunku wskazéwek
zegara).
Prayktad (cigg dalszy): Poniewaz w powyzszym prayktadzie Adam
wybierat dla siebie zeton jako ostatni, musi wzigc jedng muche.
Zeton mozaiki, jaki pozostal na stole po zakoficzeniu licytacji
wraca do puli zetonéw (do woreczka).
4. Ukladanie mozaiki i otrzymywanie wynagrodzenia
Po zakoriczeniu zakupéw, gracze ukladaja na swojej planszy je-
den zeton mozaiki, dowolnie wybrany ze swojego zapasu (jeden
z czterech). Zeton ten mozna potozy¢ na dowolnym miejscu na
planszy, gdzie jeszcze nie lezy inny zeton. Zetonéw juz ulozo-
nych na planszy nie mozna przesuwaé ani zdejmowac z plan-
szy.
Wynagrodzenie
Za dofozony zeton gracz otrzymuje pieniadze, jesli w chwili po-
lozenia na planszy styka si¢ on przynajmniej jednym bokiem
z innym zetonem. W takim przypadku mozliwe sa nastepujace
wyplaty:
— 1 moneta za kazdy sasiadujacy zeton w tym samym kolorze
— 1 moneta za kazdy sasiadujacy zeton z tym samym symbo-
lem
— 2 monety za kazdy sasiadujacy zeton o tym samym wzorze
(w tym samym kolorze i z tym samym symbolem)
Jesli zaden z sasiadujacych zetondw nie jest w tym samym kolo-
rze lub nie ma takiego samego symbolu, wyplaty si¢ nie otrzy-
muje. Sasiedztwo po przekatnej (jesli zetony stykaja si¢ tylko
naroznikami) si¢ nie liczy.
Przyklad: Adam wmiescit na planszy
zeton  oznaczony czerwong obwdd-
ka. Otrzymuje za ten ruch 4 monety:
2 monety za sqsiadujacy u gory zZeton
tego samego koloru i symbol, 1 monetg
za zeton z lewej strony (ten sam sym-
bol) i jedng za zeton z prawej (ten sam
kolor). Za element znajdujacy si¢ w le-
wym gornym rogu nie otrzymuje nic,
poniewaz nie styka sig on bokiem z wlasnie dotozonym zetonem.
Wylozenie muchy
Gracz, ktéry otrzymal muche musi ja teraz umiesci¢ na planszy,
na dowolnie wybranym zetonie mozaiki. Na jednym zetonie
mozna polozy¢ tylko jedna muchg!
5. Zmiana rozpoczynajacego
Gdy kazdy uczestnik umiesci w obrebie swojej mozaiki zeton,
gracz rozpoczynajacy przekazuje osobie siedzacej po jego lewej
rece woreczek z zetonami. Bedzie ona rozpoczynajacym w na-
stepnej turze.
Przyktad: Gdy wszyscy zakoriczyli wykladac zetony mozaiki, Wero-
nika przekazuje woreczek Adamowi, siedzqcemu po jej lewej rece.




V. KONIEC GRY

Gera si¢ koriczy po 16 turach, gdy wszyscy gracze ukoncza swo-
je mozaiki, wypelniajac zetonami wszystkie miejsca na swoich
planszach.

Na rece gracza oraz w banku moga pozosta¢ niewykorzystane
zetony.

Gracze muszg teraz oceni¢ swoje mozaiki zgodnie z ponizszymi
zasadami i podliczy¢ punkty zwycigstwa (PZ). Zwycigzca zosta-
je ten, kto zdobyl najwiccej PZ. W razie remisu, zwycieza ten,
komu na koniec gry pozostato wigcej monet.

Premia dla oszczednych

Za kazde 5 monet, jakie nam pozostaly na koniec gry, dodatko-
wo otrzymujemy jeden PZ.

Punkty zwyciestwa za uklady zetonéw

Punkty zwycigstwa (PZ) otrzymujemy za rézne uklady zetonéw
mozaiki i ich kombinacje.

Linia
Za kaide cztery po- E ﬂ_ﬁ
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dobne do siebie zeto- s
ny ulozone na jednej o
linii w pionie, w po-
ziomie albo na przekatnej planszy otrzymujemy:

— 2 PZ, jesli wszystkie cztery zetony s3 w tym samym kolorze,
ale maja rézne symbole,

— 2 PZ, jesli majq takie same symbole, ale sa w réznych kolorach,
— 4 PZ, jesli sa w tym samym wzorze (sa w tym samym kolorze
i majg takie same symbole)

Zetony po przekatnej moga by¢ ulozone jak na ilustracji, od
lewego dolnego naroznika do prawego gérnego, lub na odwrét,
od lewego gérnego do prawego dolnego.

KwADRAT

Za kazde cztery podobne do sie-
bie zetony ulozone w kwadrat
posrodku, z boku lub w jednym
z naroznikéw planszy otrzymuje-
my punkty zwycigstwa wedtug takiego samego klucza:
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— 2 PZ, jesli wszystkie cztery zetony s3 w tym samym kolorze,
ale maja rézne symbole,

— 2 PZ, jesli wszystkie maja takie same symbole, ale sa w r6z-
nych kolorach,

— 4 PZ, jesli wszystkie sa w tym samym wzorze (sa w tym sa-
mym kolorze i majg takie same symbole)

KOMBINACJE

Jesli dwa ukdady si¢ na siebie nakladaja, np. dwieli- =
nie si¢ przecinaja, otrzymujemy tyle PZ, ile wynosi 7
suma punktéw za linie: pionows i pozioma. Moz-

liwe jest réwniez przecigcie kwadratu i pojedynczej .
linii, kwadratu i kilku linii itp. Nalezy oceni¢ wszystkie mozliwe
kombinacje na planszy i zsumowa¢ punkty zwyciestwa (PZ).

Prayktad: Oznaczona na czerwono linia piono-

wa zawiera Zetony w tym samym wzorze i jest
warta 4 PZ, a oznaczona na niebiesko linia
pozioma zawiera Zetony w tym samym kolorze,

totez jest warta 2 PZ. Lqgcznie gracz otrzyma za

obie linie 6 PZ. o ﬁ
W przypadku przecigcia przekatnych (jak na ilustracji powyzej),
mozemy otrzymaé dodatkowe PZ za uklad zetonéw posrodku
planszy (na obszarze oznaczonym zielona ramka i litera A). Je-
§li 4 elementy srodkowe tworza jakikolwiek uklad (s3 w tym
samym kolorze, maja takie same symbole, lub tez zgadza si¢
i jedno i drugie, czyli s3 w tym samym wzorze), za ten kwadrat
réwniez naliczane sa punkty zwycigstwa (PZ).

A jedli siadta mucha?

Jesli na zetonach wchodzacych w skiad danego uktadu kafelkéw
znajduja si¢ muchy, tracimy PZ w liczbie réwnej liczbie much.
Nigdy jednak nie mozemy otrzymac¢ za uktad punktéw ujemnych!
Kazdy wynik mniejszy od zera traktujemy jako 0 PZ. Jesli mucha
znajduje si¢ na zetonie wchodzacym w sklad kilku wzoréw, to od-
liczamy punkty od sumy nalezacej si¢ za kazdy wzér. Na koricu
instrukeji dofaczono przyklad obliczania punktéw zwyciestwa.
Premie za symetrie

Jesli zetony sa ulozone w symetryczny wzér, gracz moze réwniez
otrzyma¢ premie za symetri¢ w postaci dodatkowych punktéw
zwycigstwa (PZ). Te premi¢ mozemy otrzymac tylko wéwczas,
gdy zetony po obu stronach maja ten sam wzér (to znaczy, ze zga-
dza si¢ zaréwno ich kolor, jak i zamieszczone na nich symbole).
Wystepuja 4 rodzaje symetrii.

Schemat
Pionowa lub pozioma —

D gracz otrzymuje 12 PZ

Sko$na — gracz otrzymuje

r" 8 PZ

Srodkowa — gracz otrzy-
muje 12 PZ

Uwaga! Muchy nie sa brane pod uwage w przypadku premii
za symetrie.

VI. PRZYKEADOWA PUNKTACJA GOTOWE] MOZAIKI
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Za kazdg pionowq linig zetondw z tymi
samymi symbolami (ale nie w tym samym
kolorze!) Adam otrzymuje po 2 PZ. Lqcz-

nie 4 punkty swycigstwa (4 PZ) za dwa
uktady.

Ponizszy rysunek przedstawia mozaike,
jaka znalezliémy na planszy Adama po
zakoniczeniu 16 tury, przed rozpoczeciem
zliczania punktéw zwycigstwa. Zobaczmy,
ile Adam otrzyma PZ za swoja mozaike.

Za poziomq lini¢ Zetondw w tym samym
kolorze Adam otrzymuje 2 PZ minus 1
PZ za muche, czyli koricowa réznica wy-
nosi 1 PZ.

Nastgpnie Adam otrzymuje 2 PZ za 4 ze-
tony oznaczone tymi samymi symbolami
utozone w kwadrat.

Kolejny kwadrar 4 zetondw oznaczonych
tymi samymi symbolami i kolejne 2 PZ
na koncie Adama.

Jeszcze raz 4 zetony oznaczone tymi samy-
mi symbolami utozone w kwadrar i ko-
lejne 2 PZ.

4 PZ za zetony o tym samym wzorze (ko-
lorze i symbolu) utozone w kwadrar.

W sumie Adam zdobyt 15 PZ. Dwie
muchy znajdujgce si¢ po prawej stronie
mozaiki (gérna i Srodkowa) nie mialy
wplywu na punktacje.
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Adam mégt jednak naby¢ inne zetony
mozaiki. Na rysunku po lewej przed-
stawiono sytuacje podobna do powyz-
szej. Zeton znajdujacy si¢ w prawym
dolnym narozniku planszy jest jednak
czerwony, a nie niebieski.

Na planszy powstaje linia warta 2
punkty zwycigstwa (gdyz zawiera 4 ze-
tony w tym samym kolorze). Niestety,
w obrebie ukfadu znajduja si¢ 3 muchy,
co oznacza strat¢ 3 PZ. Poniewaz za-
den uklad nie moze przynosi¢ punktéw
ujemnych, Adam otrzymalby za ozna-
czony uklad 0 PZ.
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P ODZIEKOWANIA AUTORA:

Dla Izy, Klaudii, Weroniki, Roberta i Zanety Podsiadlo, Jacka No-
waka, Michata Bazyiiskiego i Michata Stajszczaka, Huberta Spali za
testowanie. Dodatkowe podzickowania dla Jacka za pomyst z lezqcy-
mi muchami na planszy i Michata S. za nadmiarowy zeton. Dzigkuje
réwniez Lukaszowi Pogodzie za pomoc w zredagowaniu instrukcji.
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