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Witqjcie w pracowni

mozaiki! Usigdzcie przy
stole i wybierzcie mozaike,
ktorg chcielibyScie utozyc.

CEL GRY

Dobieraj ptytki z misek i uktadaj

je na swojej planszetce. Zwyciezy
osoba, ktora jako pierwsza wypetni
swojg mozaike!

ZAWARTOSC | PRZYGOTOWANIE DO GRY

Woreczek i 120 plytek

Witézcie wszystkie ptytki (30 czerwonych
kwadratow, 30 zéttych szesciokatow,

30 zielonych rombéw, 30 niebieskich két)
do woreczka.

Podajnik z 6 miskami:
duza miska centralna oraz 5 matymi miskami wokot niej

Zostawcie podajnik w pudetku. Potozcie pudetko z podajnikiem
na srodku stotu. Jedno z Was umieszcza po 5 losowych ptytek
z woreczka w kazdej z matych misek (nie w duzej misce).

0 6 planszetek mozaik

Kazda planszetka ma 2 strony: czeladnika i mistrza. Kazde z Was wybiera planszetke. Potdzcie swoje planszetki
przed soba. Wspdlnie zdecydujcie, czy gracie w wariant czeladniczy czy mistrzowski (zob. ponizej). Upewnijcie
sie, ze wszyscy macie planszetki odwrdcone wtasciwg strong do goéry (odpowiadajacg wybranemu przez Was
wariantowi).

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.

o Wariant czeladniczy @} Wariant mistrzowski

W pierwszych kilku rozgrywkach T .
zalecamy wybor tego wariantu, aby Gdy opanujecie juz podstawy, mozecie

tatwiej przyswoic gtowne zasady gry. sprobowac swoich sit w tworzeniu ba_1rdziej
ztozonych mozaik. Zasady tego wariantu

Zasady tego wariantu zostaty e ) d gl
! oznaczone zielonymi ramkami. zostaty oznaczone rézowymi ramkami. d
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/ - - Wykonujecie tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
ﬂo warlant czelad n |Czy wskazowek zegara, zaczynajac od pierwszego gracza.
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W swojej turze wykonaj akcje 0 i 0 w nastepujgcy sposob:

® 1.WEZ PLYTIKI 2 4

Wez wszystkie ptytki jednego koloru z jednej dowolnej matej miski.
Pozostate ptytki z tej miski przenies do duzej miski na srodku.

Wez wszystkie ptytki jednego koloru z duzej miski.
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Nastepnie utéz wziete ptytki na swojej mozaice, na polach odpowiadajgcych ich ksztattom.

Filip wziat 3 czerwone kwadraty z miski.
Umiescit je na polach z czerwonymi
kwadratami na swojej planszetce.

WAZNE! Jesli masz wiecej ptytek, niz jest dostepnych pasujacych pél, nie mozesz umiescié
nadmiarowych ptytek na swojej mozaice.

Przekaz je graczowi po swojej lewej. Teraz ten gracz moze umiescic je na swojej planszetce.

Jesli nie moze umiesci¢ wszystkich ptytek, przekazuje pozostate graczowi po swojej lewej itd.

Jesli jakies nadmiarowe ptytki okrgza stét i wrdoca do Ciebie, usun je z gry.

UZUPEENIJ MISKI (gdy trzeba)

Jesli na koniec tury wszystkie miski sa puste (zaréwno mate, jak i duza),
uzupetnijcie kazdg mata miske 5 losowymi ptytkami z woreczka.

Jesli w woreczku nie ma wystarczajacej liczby ptytek,
aby uzupetni¢ wszystkie miski, uzupetnijcie tyle misek, ile sie da.

KONIEC GRY

Gracz, ktéry jako pierwszy zakryje wszystkie pola na swojej planszetce, zostaje zwyciezca!
Pozostali gracze moga kontynuowac rozgrywke, jesli chca dokonczy¢ swoje mozaiki.
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Obok kazdego ajduja sie gwiazdki &. Na koniec g aobywa
swiazdek za kazd 0 0 e
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PRZEBIEG TURY

W swojej turze wykonaj akcje 0 i 9 W nastepujgcy sposob:

® 1. WEZ PLYTKI ®

Obowiazuja takie same zasady jak w wariancie czeladniczym.

® 2. ULOZ PLYTKI ®

Umiesc ptytki na jednym rysunku swojej mozaiki,
na polach o odpowiednim ksztatcie. Przekaz

wszystkie ptytki, ktérych nie mozesz umiescic Ala wzieta 4 niebieskie kota.

na swoim rysunku, graczowi po swojej lewej, Umieszcza 3 z nich na rysunku stawu na swojej
tak jak w trybie czeladnika. Jesli jakies nadmiarowe planszetce. Podaje pozostate koto graczowi
ptytki okraza stét i wrocg do Ciebie, usun je z gry. po swojej lewej. Nie moze umiescic tego kota
Nie mozesz umiescic ich na innym rysunku swojej mozaiki. na innym rysunku swojej planszetki, nawet

jesli ma pasujgce wolne pola.

UZUPEXNIJ MISKI (eoy trzeba) )

Jesli na koniec tury wszystkie miski sa puste (zaréwno mate, jak i duza), jeden z graczy, ktéry nie uzupetniat jeszcze :
misek, uzupetnia kazda matg miske 5 losowymi ptytkami z woreczka.

Jesli wszystkie miski sg puste, a wszyscy gracze uzupetniali juz miski, gra natychmiast sie konczy.

KONIEC GRY ) S {
1 8= @ HrAUSE P Na koniec gry
Na koniec gry kazde z Was zlicza liczbe zdobytych Ala ukonczyta 4 rysunki: wiatrak,
gwiazdek @). ptaka, staw i lis¢.

Gwiazdki zdobywasz wytacznie za rysunki, ktore
zostaty catkowicie ukonczone.
Nie otrzymujesz gwiazdek za nieukonczone
rysunki. Zwyciezcg zostaje gracz, ktory zdobyt
najwiecej gwiazdek. W przypadku remisu gracze
wspotdzielg zwyciestwo.

Zdobyta 4 + 2 + 1+ 1= 8 gwiazdek. -
Nie zdobywa gwiazdek .
za nieukonczone rysunki. 1

.II._ : / N © 2026, Asmodee Group/SPA 0 D
~ Ttumaczenie :_Kacﬁff’odliﬁs Vv _ Iy i ——
- Redakdja, ta i sktad: zespot ' T s R



