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e Wprowadzenie

WPROWADZENIE
Witamy w gronie ludzi grajacych w Tantrix!
Gra zawiera 56 recznie malowanych plytek, ktorych wzory,
po polaczeniu tworza petle w czterech kolorach: czerwonym,
zielonym, niebieskim i zottym. Wzor zadnej z ptytek nie powtarza
si¢ i mozna nimi gra¢ lub tworzy¢ uktadanki.
Przed przystapieniem do gry radzimy dokladnie przeczytac te
ksigzeczke. Gra wprowadzi Cig do kolorowego $wiata uktadanek.
Nie zatuj czasu na poznawanie Tantrixa.
Podobnie jak w Zyciu, tak i w naszej grze oprocz zdolnosci bedzie
Ci potrzebne szczgscie. Ta ksiazeczka, krok po kroku, poprowadzi
Cig od najprostszych ukladanek az po zasady rozgrywek
prowadzonych z wieloma przeciwnikami. Zawsze pamigtaj, ze
kolory musza pasowac do siebie.
Prawidlowe

Podstawowa zasada: Dwie ptytki pasuja
do siebie, jezeli tuki taczace sig na brzegu
sa w tym samym kolorze. Np. koniec
czerwonego tuku na jednej plytce musi
spotka¢ sig z czerwonym fukiem drugiej Nieprawidlowe
plytki. (rys.1)
Jak zosta¢ mistrzem Tantrixa?
Jesli jestes nowym graczem radzimy abys

, | Rys. 1.
postgpowal wg. 4 krokéw, ktore tworza Dopasowanie
najlepszy znany sposob nauki tej gry. koloréw
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» Zacznij od Odkrywanki

* Rozwiaz Uktadanke¢ Teczowa

+ Cwicz Uktadanke Soliter

* Graj w Gre Tantrix (dla 2 - 4 graczy)

Jesli mimo wszystko chcesz od razu rozpocza¢ rozgrywke
strategiczna, patrz na str. 14!

ODKRYWANKA:
Odkrywanke Tantrix rozpocznij od trzech ptytek: nr 1, nr 2, nr
3 (numery widoczne na odwrocie ptytki). Potem dodajesz plytki
kolejno, az do nr 30, stopniowo utrudniajac zadanie. Kolor na
odwrocie plytki dodanej jako ostatnia okresla, w jakim kolorze
musisz utozy¢ petle.

UKLADANKA TECZOWA:
Podziel 56 ptytek na 5 grup, wg. kolorow widocznych na ich
odwrocie.

UKEADANKA SOLITER:
Do Solitera uzywa sig tylko 14 ptytek. Aby utworzy¢ uktadanke
oprocz umiejgtnosci, bedziesz potrzebowac trochg szczgscia.
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GRA TANTRIX:

Tantrix jest elegancka gra strategiczna dla 2 - 4 0sob.

Zazwyczaj jedna rozgrywka trwa ok. 1/2 godziny. Mimo ze
zasady gry sa proste, kombinacja strategii i czynnika losowego
sprawia, ze jest to jedna z najciekawszych gier Swiata.

TANTRIX powstat w 1987 roku na podstawie pomystu Mike’a
McManaway. Obecne, szoste z kolei wydanie, zostalo wzbo-
gacone o pomysty nadestane z catego $wiata.

Jesli masz jaki$ nowy pomyst zwiazany z gra, przeslij go nam, a
by¢ moze zostanie wykorzystany w nastgpnym wydaniu.

Grupa Tantrix
Nelson, Nowa Zelandia, styczen 2000 r.
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UKPADANKI

ODKRYWANKA
Cel: Utlozenie petli w okreslonym kolorze
Potrzebne: Ptytki Tantrix od 1 do 30

Tantrix jest sposobem na rozwdj wyobrazni przestrzennej i wlasnie
Odkrywanka jest tak zaplanowana, aby wspomodc stopniowy
rozwoj tej umiejgtnosci.

Zasady Odkrywanki TANTRIX

1.

2.
3.
4,

Twoim celem jest ulozenie dziesigciu, coraz trudniejszych
petli,

W kazdym kolejnym zadaniu uktadasz coraz wigksza petle,
Zacznij od plytek nr 1, 2, 3 i utdz z6lta petle,

Zburz ja, przygotuj plytke nr 4 i z tych czterech ptytek utoz petle
czerwona,

Kolory tukéw faczacych sig na brzegach sasiadujacych plytek
musza by¢ takie same,

Jesli wykonate$ zadanie, przygotuj ptytkg z kolejnym nume-
rem,

Kolor na odwrocie kolejnej ptytki okresla kolor petli, ktora masz
utozy¢,

Petle budujesz ze wszystkich plytek przygotowanych do danego
zadania,



L)

P Ukladanki - Odkrywanki

9. Ksztalt petli moze by¢ dowolny, lecz nie moze zawiera¢ przerw
(petla musi by¢ zamknigta),

10.W przypadku dziesigciu ptytek mozliwe jest utozenie petli w
kazdym z wystepujacych kolorow (sa 3 wlasciwe rozwiazania).

Tabela
Tlo$¢ plytek Kolor petli Czas rozwigzania
3 Z6lta 20 sek.
4 czerwona 40 sek.
5 czerwona 1 min.
6 niebieska 3 min.
7 niebieska 6 min.
8 niebieska 10 min.
9 z6kta 15 min.
10 niebieska 18 min.
10 Z6lta 20 min.
10 czerwona 25 min.
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Wskazowki:

Im wigcej ptytek uzywasz w zadaniu, tym bardziej skompli-
kowany bedzie ksztalt petli,

W niektorych przypadkach tatwiej zaczac od utozenia petli nie
liczac si¢ z zasada taczenia tych samych kolorow. Gdy petla
jest juz gotowa, “poprawiamy”’ ja, zamieniajac ptytki zgodnie
z zasada kolorow,

Mozesz zamieni¢ miejscami dwie plytki, na ktorych jest taki
sam tuk (np. dwie plytki z krétkim zottym tukiem) bez obawy,
ze zburzysz lub zmienisz gotowa petle,

Na plytkach sa tylko 3 rodzaje tukow: “prosty”, duzy i maty
(patrz rys. 26),

Jesli budujesz petlg z ponad 10-ciu plytek, kolor kolejnej petli
moze by¢ taki sam jak poprzedniej. Z tego powodu nie warto
burzy¢ gotowej petli przechodzac do nastgpnego zadania, lepiej
sprobowac¢ dopasowac nowa plytke,

Przy ptytce nr 15 pojawia sig czwarty kolor: zielony. Bedzie to
nowe wyzwanie dla Twojej wyobrazni przestrzennej i
umiejgtnosci logicznego myslenia.

Uwaga: Odkrywanke mozesz kontynuowac jedynie do plytki nr
30. Z ptytka nr 31 nie ulozysz juz petli w zadnym kolorze. Jesli
checesz kontynuowa¢ zabawe masz mozliwos¢ potaczenia dwoch
lub wigcej kompletow 10-cio plytkowych. W sprzedazy
niezaleznie od Zestawu do Gry Tantrix, dostgpne sa Zestawy do
Odkrywanki (patrz str. 36, pod hastem Zestaw do Odkrywanki).
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UKLADANKI TECZOWE

Cel: Utlozenie pigciu, opisanych ponizej uktadanek
Potrzebne: Wszystkie 56 ptytek Tantrixa

Podziel 56 plytek na 5 grup wg. koloréw widocznych na rewersie

(czerwone, zotte, niebieskie, zielone, biate).

« Ukladanka zielona (10 ptytek): Utoz zielona petlg ze wszy-
stkich ptytek zielonych na rewersie,

» Ukladanka zélta (12 plytek): Uloz zotta petle wykorzystujac
wszystkie zotte plytki na rewersie,

» Ukladanka biala (9 ptytek): Utoz petle ze wszystkich ptytek
z biatymi rewersami. Tylko w jednym kolorze uda si¢ utozy¢
petle, lecz, w jakim?

» Ukladanka niebieska (10 pty-
tek): Utoz piramideg z 10 ptytek
niebieskich na rewersie tak, aby
z niebieskich tukoéw powstata
linia ciagta,

» Ukladanka czerwona (15 pty-
tek): U6z piramidg ze wszy-
stkich 15-tu ptytek tak, aby
czerwone tuki utworzyty linig
ciagla (rys. 2). Rys. 2.

Piramida
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SOLITER
Cel: Utworzenie czerwonej petli
Potrzebne: Plytki od nr 1 do nr 14

Zasady postepowania:

1.

2.
3.

Co to jest miejsce przymusu?
Miejsce przymusu to takie miejsce w
ukladance, ktore jest ograniczone przez
3 lub wigcej plytek. Na rys. 3 miejsca
oznaczone A i B to wlasnie miejsca
przymusu.

Odwro¢ wszystkie 14 ptytek tak, aby widoczne byly ich
numery lub wldz je do woreczka (etui),

Wylosuj 2 ptytki. To beda Twoje ptytki rozpoczynajace,

Jedna z plytek potdz na stole — bedzie ptytka startowa. Wylosuj
nastgpna plytke z woreczka (znow masz 2 plytki w reku),

. Jedna z trzymanych plytek doloz do startowej, zwracajac

uwagge na zasade zgodnosci kolorow. Wylosuj nastepna
plytke i w ten sposob kontyntuj uktadanke,

. W kolejnych ruchach plytk¢ mozesz doktada¢ dowolnie

(pamigtajac o zasadzie zgodnosci koloréw) do momentu powstania
tzw. miejsca przymusu.

Rys. 3.
Miejsca przymusu
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Na czym polega specyfika miejsca przymusu?

* Migjsce przymusu mozesz utworzy¢ tylko w przypadku, gdy
masz juz w rece plytke, ktora bedzie tam pasowala (na str.
17 pokazujemy przypadek, w ktorym plytka pasuje w miejsca A,
lecz nie pasuje w miejsce B [rys. 6])

 Jedli juz zapetniles miejsce przymusu, wylosuj nastgpna plytke,
a potem WYLOSUJ PLYTKE DODATKOWA, jako bonus za
miegjsce przymusu. Innymi stowy: w miarg postgpu gry
zwigksza sig liczba plytek w reku,

o Jesli wylosowale$ juz z puli (woreczka) wszystkie plytki,
mozesz tworzy¢ miejsca przymusu nawet, gdy nie jeste§ w
stanie ich zapetnic,

Kiedy wygrasz?

* W trakcie gry uktadaj czerwona petle, ktora przechodzi przez
kazda ptytke,

* Gdy twoja czerwona petla jest gotowa, lecz zostato Ci kilka
“samotnych” czerwonych tukow, mozesz sobie pogratulowac.
Jeste$ w polowie drogi do zwycigstwa!

* Najlepszym wynikiem jest oczywiscie czerwona pgtla ze
wszystkich 14 plytek, lecz czasem lepiej zadowoli¢ sig
mniejsza petla. Do ukonczenia 14 - ptytkowej petli potrzeba
trochg szczg$cia i olbrzymiego skupienia.
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Uwagi:

e Jesli masz juz do$wiadczenie w tworzeniu i zapelnianiu
miejsc przymusu, z kazdym ruchem oprocz utozenia pierwszych
2 ptytek, mozesz wzbogaci¢ si¢ o ptytke dodatkowa. Bez ptytek
bonusowych bardzo szybko utkniesz nie mogac wykonaé
ruchu,

» Kazdy czerwony tuk na doktadanej ptytce musi stac sig czgécia
petli. Pilnuj, zeby nie zostawaty Ci czerwone tuki z dala od
glownego “nurtu” uktadanej petli,

Jesli utkniesz po kilku nieudanych ruchach, lepiej wymieszaj
ptytki i zacznij od nowa. Teoretycznie mozna to zadanie rozwiazaé¢
uzywajac plytek losowanych w dowolnej kolejnosci. W praktyce
jednak moze okaza¢ sig to trudne.

11
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Ukladanki

Pytania i odpowiedzi

Pytanie: Co si¢ dzieje, jesli wypeinienie jednego miejsca przymusu
otwiera nastepne takie miejsce?

Odpowiedz: Dobre pytanie! W takim przypadku dozwolone jest
utworzenie i wypelnienie miejsca przymusu, nawet jesli nie jeste§ w stanie
zapehni¢ tego drugiego.

P
O:

o

: Czy miejsce przymusu zawsze trzeba zapelni¢?

Tak, zawsze, o ile posiadasz odpowiednia ptytke.

: Co robi¢, gdy nie ma wigcej plytek w woreczku (puli)?
: Mozesz doktada¢ ptytki gdzie chcesz. Oczywiscie kolory musza sig

zgadza¢ 1 nie wolno pomija¢ miejsc przymusu.

P: Jesliw woreczku nie mam juz plytek, moge utworzy¢ miejsca przymusu,
nawet jesli nie jestem w stanie ich zapetni¢?

O: Tak.

P: Czy gracz sam decyduje o kolejnosci zapeiniania miejsc
przymusu?

O: Tak, zapetniasz je w dogodnej dla siebie kolejnosci.

s Jesli w miejsce przymusu pasujq 2 lub wiecej plytek, czy mozna sobie

wybraé dowolnq?

: Tak. Gracz moze na przyktad wykorzysta¢ tg, ktora wylosowat

bezposrednio po utworzeniu miejsca przymusu.

12



Ukladanki &

P: Gdy petla zostaje zamknigta, koncze gre czy musze zapetniaé miejsca
przymusu?

O: Gdy petla zamyka sig, konczysz gre. Jesli po ostatnim ruchu tworzy si¢
miejsce przymusu, juz nie musisz go zapehiac.

P: Czy moge stworzy¢ dwa jednakowe miejsca przymusu, jesli mam tylko

Jednq plytke, ktora tam pasuje?
O: Tak, ale to dosy¢ ryzykowne posunigcie.

13
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GRA TANTRIX (dla 2 - 4 graczy)

Wybér partnera do gry

W tradycyjnych grach strategicznych — jak np. szachy — szczgscie
nie gra roli, licza si¢ tylko umiejgtnosei graczy i one okreslaja
przebieg rozgrywki. Tantrix natomiast jest kombinacja szczgscia i
umiejetnoscei, co czyni gre ciekawsza zardwno dla poczatkujacych,
jak i dla wytrawnych graczy. Dobra wiadomo$¢ w grze TANTRIX
zazwyczaj wygrywa lepszy, lecz nie zawsze, dlatego masz pewne
szanse nawet ze swoim 8-letnim dzieckiem... ©

Wybér koloréw

Kazdy z graczy wybiera jeden kolor: czerwony, zolty, zielony lub
niebieski. Celem gry jest utozenie z wybranego koloru jak najdhuzszej
linii ciaglej, ewentualnie petli.

Losowanie plytek rozpoczynajacych gre

Wibzcie wszystkie 56 ptytek do woreczka i niech kazdy z graczy
wylosuje po 6 ptytek. Nastgpnie kazdy uktada swoje ptytki przed
soba “wzorem” do gory tak, aby byly widoczne rowniez dla
partnerow.

Wybér rozpoczynajacego

Zaczyna gracz, ktory posiada ptytke z najwigkszym numerem.
Rozpoczgcie gry nie zawsze oznacza przewagg.

14
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Pierwszy ruch

Pierwszy z graczy wybiera jedna ze swoich plytek, ktadzie ja na
srodku “wzorem” do gory, a potem losuje dla siebie nastgpna
plytke.

Zawsze musisz mie¢ 6 plytek przed soba
Jesli wylozyle$ jedna z plytek, musisz ja uzupehi¢ losujac
nastgpna, aby zawsze mie¢ przed soba 6 plytek! Latwo o tym
zapomnie¢, dlatego powtarzam: Po wylozeniu ptytki, losuj z
woreczka nastgpna!

Rys. 4.
Nastepne kroki
Kazdy nastgpny gracz wybiera jedng ze
swoich ptytek i dopasowuje ja do tych,
ktore sa wylozone na $rodek przez
poprzednikow. W przypadku, gdy graczy
jest wigeej niz dwoch, kolejnos¢ ma by¢
zgodna z ruchem wskazowek zegara.

Prawidlowe

Zgodnos¢ kolorow

Na stykajacych sig brzegach potaczonych
ze soba plytek, kolory musza sig¢ zgadzaé,
tzn. taczy¢ maja sig tuki tylko w takim
samym kolorze.

A

Nieprawidlowe

15
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Miejsca przymusu

Wkrétce po rozpoczgeiu gry zaczna sig tworzy¢ tzw. miejsca
przymusu. Sa to miejsca ograniczone przez 3 ptytki (takie jak
miejsca A i B na rys. 5.). Miejsce przymusu mozna tworzyc¢,
nawet, jesli nie posiada sig ptytki odpowiedniej do ich zapeienia
(w przeciwienstwie do Uktadnki Solitera).

Rys. 5.
Miejsca przymusu

Trzy ruchy w jednej kolejce
Po powstaniu miejsc przymusu, kazdy z graczy
w trakcie swojej kolejki musi dokonac¢ 3 rzeczy:

1. Wypelni¢ miejsca przymusu,

2. Wolny wybor,
3. Ponowne zapelnienie miejsc przymusu.

16



Gra Tantrix

Trzy ruchy w jednej kolejce i trzy zasady ograniczajace

TRZY RUCHY W JEDNEJ KOLEJCE

1. Pierwszy krok - zapelnienie miejsc przymusu

Gdy nadejdzie twoja kolej w grze, musisz przede wszystkim
sprawdzi¢, czy na stole jest miejsce przymusu, ktorego poprzedni
gracz nie byl w stanie zapemic. Jezeli jest, sprawdz czy posiadasz
ptytki pasujace w to miejsce. Masz obowiazek wypelnienia
wszystkich miejsc przymusu, ktore jeste§ w stanie zapetic. Pamigtaj,
zeby po wylozeniu kazdej plytki, losowac z puli nastgpna. Na rys. 6
widzisz sytuacje, w ktorej sa 2 miejsca przymusu (A i B). Plytka

narysowana 0sobno pasuje w miejsce A.

W miar¢ rozwoju gry coraz
czgscie] powstaja miejsca
przymusu i moze zdarzy¢ sig,
ze gdy przyjdzie Twoja kolej,
bedziesz mial mozliwo$¢
ulozenia wielu ptytek. Moze
tez zdarzy¢ sig, ze zapetnienie
jednego miejsca przymusu
spowoduje utworzenie nastg-
pnego, ktore rowniez musisz
zapeli¢ (jesli masz odpo-
wiednia plytke).

17

Rys. 6.
Zapelnienie miejsca przymusu
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2. Drugi krok - wolny wybor

Po zapehieniu wszystkich mozliwych miejsc przymusu, wybierasz
dowolna ze swoich ptytek i doktadasz do gry. W jednej kolejce masz
tylko jeden taki wolny wybér, wigc przemysl go dobrze. Sposrod
swoich 6 ptytek mozesz wybra¢ dowolna, zachowujac jednak zasadg
zgodnosci kolorow i pozniej omowione, zasady ograniczajace.
Nastgpnie wylosuj ptytke.

3. Trzeci krok - zapelnienie miejsc przymusu

Swoja kolejke musisz zakonczy¢ zapetieniem miejsc przymusu
(nie zapomnij wylosowac plytki po kazdym wylozeniu!). Twoj
ruch konczy sig, jesli nie ma wigcej miejsc przymusu, ktore jestes
w stanie zapehi¢. Zawsze sprawdzaj, czy masz przed soba 6
plytek!

Uwaga: Jak szukaé plytki pasujacej na miejsce przymusu?
Aby sprawdzié, czy posiadasz ptytke odpowiednia na miejsce
przymusu, sprawdz najpierw kolory w otoczeniu danego miejsca.
Zrob to w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.
Nastepnie sprawdz, czy wsrod Twoich plytek jest taka, na
brzegach ktorej kolory ukltadaja si¢ w takiej samej kolejnosci
(sprawdzajac w tym samym kierunku). Np. jesli miejsce przymusu
ograniczaja kolory: zielony-niebieski-czerwony, poszukaj wsrod
swoich plytek takiej, na ktorej nie ma koloru zottego, a kolory na
brzegach uktadaja si¢ w kolejnosci zielony-niebieski-czerwony.

18
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Na pierwszy rzut oka wydaje si¢ to skomplikowane, ale po kilku
rozgrywkach 1 po zapoznaniu si¢ z “wzorami”, znalezienie
odpowiedniej ptytki bedzie tatwiejsze.

TRZY ZASADY OGRANICZAJACE

Ponizszych zasad musisz przestrzega¢ we wszystkich 3 krokach
swojej kolejki. Dopiero, gdy w woreczku (puli) nie ma juz ptytek,
zasady te przestaja obowiazywac.

1. Nie wolno tworzy¢ takich

. . . 3
miejsc przymusu, ktore 3.) 3
. SAV A
ograniczone s3 tym sa- R
mym kolorem z trzech 7))

2. Nie kladz plytki obok =8,

miejsca przymusu,
3. Nie kladz plytki na kra-
wedz kontrolowang.

Aby dobrze zrozumie¢ zasady ograniczajace, obejrzyj doktadnie

ponizsze rysunki (mozesz odtworzy¢ te sytuacje swoimi
ptytkami)

19
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1. Nie wolno tworzy¢ miejsc
przymusu  ograniczonych z
trzech stron tym samym
kolorem! (rys. 7). Czasami
moze si¢ tak zdarzy¢, ale nie
wolno zapeli¢ miejsca przy-

musu tylko dlatego, ze prowa- NIE
dzitoby to do utworzenia Rys. 7.

.. . Pierwsza zasada
miejsca przymusu ograniczo- ograniczajgea

nego ze wszystkich stron tym
samym kolorem. Nie ma ptytki,
ktora mozna potozy¢ w takie
miejsce,

2. Nie ktadz ptytki obok miejsca
przymusu! Na rys. 8 wida¢, ze
ktadac ptytke w miejscu X luby,
utworzylibySmy miejsce przy-
musu ograniczone z czterech
stron. Dopiero po zapelnieniu
miejsca. A wolno nam uktadac Rys. 8.

p}ytkj na miej scuX lub, Druga zasada ograniczajaca

20
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3. Nie ktadz plytki przy
krawedzi  kontrolowane;!
Prowadzitoby to do utwo-
rzenia miejsca przymusu
ograniczonego z czterech
stron. Na rys. 9 mamy
miejsce przymusu A. Nie
wolno wyktada¢ ptytek na
miejsca X, Y, Z, poniewaz
sa na tzw. krawedzi
kontrolowanej, tzn. miej-
sce przymusu A kontro-
luje te miejsca.

Rys. 9.
Trzecia zasada ograniczajaca

Gdy skoncza si¢ plytki w woreczku (puli)

Predzej czy pdzniej wszystkie ptytki zostang wyciagnigte (trafia do
gry). W takim przypadku przestaja obowiazywaé 3 zasady
ograniczajace. Nadal obowiazuja pozostale zasady: zgodnosé
kolorow, zasada 3 ruchow w jednej kolejce, lecz mozesz juz
wylozy¢ plytke na krawedz kontrolowana, mozesz utworzy¢
miejsce przymusu ograniczone z czterech stron, lub tym samym

kolorem.
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Zwyciezea rozgrywki

Rozgrywka konczy sig, gdy wszystkie plytki zostana wykorzystane.
Kazdy z graczy otrzymuje po 1 punkcie za kazda ptytke wylozona
gracza w jego najdiuzszej linii ciaglej lub po 2 punkty za kazda
ptytke wykorzystana do utozenia petli. Z tych dwoch wynikow
wigksza suma liczy si¢ jako wynik gracza. Wygrywa ten, kto ma
wigksza liczbe punktow. Tak wige petla z 12 ptytek ma wigksza
wartos¢ (24 punkty) niz linia ciagta z 23 plytek (23 punkty).
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STRATEGIA

Lektura tej czg$ci bedzie naprawde przydatna, jesli masz juz
za soba kilka partyjek Tantrixa. Nasze porady sa przygotowane
glownie z mysla o rozgrywkach pomigdzy 2 graczami. Podobna
strategi¢ mozna stosowac grajac z 2 lub 3 partnerami, ale w tych
przypadkach wigcej zalezy od szczgscia.

Rysunki: W naszej ksiazeczce zamiast prawdziwych koloréw
stosujemy czarny, bialy i szary. W przykladach grasz przewaznie
“czarnym”, a przeciwnik “biatym” kolorem. Oznaczenia
na rysunkach pochodza z jezyka angielskiego: W — bialy, B
— czarny.

Miejsca przymusu

Mysla przewodnia tej gry jest wykorzystywanie miejsc przymusu,
musisz wigc nauczy¢ si¢ wyciagnac z nich jak najwigcej korzysci.
Czgsto zdarza sig, ze mozesz wylozy¢ wigcej niz jedna plytke
w trakcie swojej kolejki, lub mozesz zmusi¢ przeciwnika do
ruchu, ktory jest niekorzystny dla niego. Jesli musisz zapetnic¢
kilka miejsc przymusu, dobrze to przemysl i zastandw sig
nad kolejnoscia. Na koniec zostaw sobie najmniej korzystne
posunigcia, moze sig¢ bowiem zdarzy¢, ze wylosujesz ptytke, ktora
da lepsze rozwiazanie.
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Spojrzmy na sytuacje przed-
stawiona na rys. 10, gdzie “czarny”
gracz moze wymusi¢ zapelnienie
miejsc “B”, “C” i “D” poprzez
potozenie odpowiedniej plytki
w miejscu A. W ten sposéb w
jednej kolejce dlugos¢ czarnej linii
wzrosta z 6 plytek do 13 ptytek. To
prawdziwa okazja, zeby w jednym
ruchu wolnym (wolnym wyborze)

zwigkszy¢ dlugos¢ swojej linii Lini Rys. 1(:.
. 1nia czarna igczona
o 7 plytek. Warto przetestowac posrednio, 13-plytkowa

ulozenie kilku swoich ptytek, ale
pamigtaj, zeby nie dotykac tych
plytek, ktore juz zostaty wylozone.

Laczenie posrednie
Zamiast od razu bezposrednio taczy¢ odcinki budowanej
linii, sprobuj faczy¢ je posrednio. Kazda plytka dotaczona
bezposrednio zwigksza wartos¢ linii o 1, natomiast dotaczona
posrednio o 2 punkty.

Na rys. 11 wida¢ wlasnie lini¢ taczona posrednio, ktorej 3 ptytki

taczone posrednio w efekcie dadza lini¢ czarna o dlugosci 5
ptytek (jesli na miejsca A i B potozymy odpowiednie ptytki). Dla
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poréwnania: biata linia taczona bezposrednio ma dugos¢ tylko 3
ptytek. Oczywiscie po zapelnieniu miejsc A i B linia czarna tez
zmieni si¢ w potaczona bezposrednio. Ale uwaga! Pod koniec gry
moze si¢ okazaé, ze w puli nie ma
juz plytek, ktore moga zapetic
miejsca A i B, poniewaz zostaly \
wykorzystane juz wczesnie;j.
A B
Rys. 11.
Linia biala laczona
bezposrednio, czarna laczona
posrednio
Male petle
Juz na poczatku gry sprobuj wymusi¢ mata petlg przeciwnika. Na
rys. 12 wida¢ wymuszenie czarnej malej petli, ktéra powoduje,
ze “czarny” gracz traci 3 ptytki. Unikaj rozpoczynania matym
hukiem naroznym, poniewaz tatwo z niego wymusi¢ petle (jak
na rys. 12). Podobnie w przypadku duzego tuku. Zwracaj uwagg,
czy przeciwnik nie posiada przypadkiem ptytki, ktéra w parze z
Twoja ptytka wymusitaby mata petlg (rys. 13).
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Rys. 12. Rys. 13. Rys. 14.
3-plytkowa czarna 4-plytkowa czarna Wymuszenie petli na
petla petla “czarnym” graczu

Podstawowe zasady dla poczatkujacych

* Unikaj osamotnionych matych i duzych hukoéw, z ktérych
mozna wymusi¢ mate pgtle,

» Szukaj mozliwosci wymuszenia matej petli na odizolowanych
tukach (matych i duzych) przeciwnika,

* Szukaj mozliwosci dotaczenia posredniego do twoich
odizolowanych tukow.

Srednia petla

Srednia petla (zatézmy, ze 18 punktowa) zazwyczaj nie wystarcza
do pokonania przeciwnika, ale na takim etapie trudno zaczynad
budowanie nowej. W takim przypadku rozsadniej jest skupi¢ si¢ na
“przeszkadzaniu” w budowie petli przeciwnika. Na rys. 15 oba
konce biatej, posredniej linii, koncza si¢ w miejscach przymusu.
Poki nie pojawi si¢ ptytka pasujaca w te miejsca, “biaty” gracz nie
moze kontynuowac swojej petli.
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Duza petla
Sredni wynik w Tantrixie wynosi 24 punkty, dlatego lini¢ ztozona
z 12 lub wigcej ptytek warto juz przeksztalci¢ w petle (zamknag).
Wsrod dobrych graczy
rzadko zdarzaja si¢ du-
ze petle, lecz juz sama
proba stworzenia duzej
petli moze przeszko-
dzi¢ twojemu przeci-
wnikowi w budowaniu
jego linii.

Rys. 15.
Linia biala blokowana na obu
koncach

Plytki pasujace w miejsca przymusu
Na miejsce przymusu widoczne na rys. 16 pasuje ptytka czarny-
czarny-bialy. Ilo$¢ takich ptytek maleje wraz z postgpem
rozgrywki. Pod koniec gry warto zastanowi¢ sig przy tworzeniu
miejsca przymusu, czy
w puli jest jeszcze plyt-
ka, ktora bedzie tam
pasowata. Mozna to
oszacowa¢ 1 doswiad-
czeni gracze tak wlasnie Czarne-czarne-
; biale miejsce
postepuja. przymusu

Rys. 16.
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Linie blokowane

Oba konce Twojej linii
niech beda “wolne” i
trzymaj je z dala od
krawedzi  kontrolowa-
nych! Na rys. 17 widac,
ze “bialy” gracz blokuje
konce czarnej linii za
pomoca plytki A. Ta

sytuacja nie zmieni sig,
az do wylosowania plyt-
ki, ktora bedzie pasowata Rys. 17.
icisce B Linia czarna H
na mi€jsce b. blokowana na obu

koncach

Rozgrywka zablokowana

Jesli miejsca przymusu nie moga by¢ wypetnione przez dtuzszy
czas, rozgrywka zostaje zablokowana. Charakterystyczne jest to, ze
jesli jeden z graczy jest w koncu w stanie zapetnic¢ ktores z bloko-
wanych miejsc przymusu, ten sam gracz moze zapehi¢ wigcej
miejsc przymusu, co daje mu mozliwo$¢ wyboru. Sprobuj by¢
takim graczem w ten sposob, ze w kazdym swoim ruchu wyktadasz
jak najwigcej ptytek. Dzigki temu to bedziesz tym, ktory bedzie
miat wigksze mozliwosci wyboru.
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Na rys. 18 widzisz sytuacjg, w ktorej wytozy¢ plytke mozna tylko
na 3 miejsca, dopdki nie ma ptytki pasujacej na miejsce przymusu.
Strzatki wskazuja krawegdzie kontrolowane spowodowane przez
nie zapelnione miejsca przymusu.

)=

T

Krawedzie kontrolowane
utworzone przez blokowanie
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Zapelnienie miejsca przymusu

Jaki ruch wybratby$ bedac “czarnym” graczem, w sytuacji
przedstawionej na rys. 19?

Wydaje sig¢ ze B jest lepszym wyjsciem, poniewaz wykorzystany
tam czarny tuk jest blizej Twojej glownej linii, a wigc latwiej
bedzie go dotaczy¢ nastepna plytka.

Rys. 19.
Wybér najlepszej plytki do
zapelnienia miejsca przymusu

Miejsca podobne
Pod koniec rozgrywki je-
den z graczy ma nadziejg na

wylosowanie ptytki biaty-
czarny-czarny, aby zapetnic¢ B K
miejsce przymusu (rys. 20). %\ 7B\

Przeciwnik musi sig postara¢

utworzy¢ gdzie indziej takie Rys. 20.
L . Biale-czarne-czarne miejsce
same miejsce bialy-czarny- przymusu
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czamy (miejsce podobne). W ten sposob stworzy sobie szansg na
wykorzystanie oczekiwanej plytki (o ile on ja wylosuje) tam, gdzie
nie przyniesie to korzysci (nie potaczy linii) przeciwnikowi (patrz tez
rys. 27).

Polaczenia

Pod koniec rozgrywki liczba plytek w puli szybko maleje,
najwyzsza wigc pora potaczy¢ linie utworzone posrednio. Staraj si¢
to zrobi¢, zanim z puli zniknie ostatnia ptytka, gdyz w koncowej
rozgrywce przeciwnik moze ostatecznie zablokowac te miejsca,
jako ze zasady ograniczajace juz wtedy nie obowigzuja.

Pierwszy wolny ruch (po wyczerpaniu plytek w puli)

Staraj si¢ by¢ tym graczem, ktory wytozy ptytke w pierwszym
wolnym ruchu po opréznieniu puli. W takim przypadku mozesz
wylozy¢ plytki réwniez wzdluz krawedzi kontrolowanych.
Taka mozliwo$¢ daje szansg na polaczenie ptytek laczonych
posrednio, ktore do tej pory byly zablokowane przez krawedz
kontrolowana.
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Blokowanie

Sprébuj tak utworzy¢ swoja pozy-
cje, zeby w koncowce gry oba
konce Twojej linii byty wolne (nie
byly zablokowane). W momencie,
gdy przestaja obowiagzywac zasady
ograniczajace, blokowanie staje
si¢ tatwiejsze. Jesli jeden koniec
Twojej linii jest juz zablokowany i
drugiemu mozna tatwo zagrozic.
Na rys. 21 linia “czarnego” gracza
jest zablokowana w miejscu A,

poniewaz miejsce przymusu ogra- .. Rys.2L .
. Linia czarna ostatecznie
niczone z trzech stron tym samym zablokowana

kolorem jest praktycznie niemo-
zliwe do zapelnienia.
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TANTRIX - GRA TOWARZYSKA CZY ROZGRYWKA
STRATEGICZNA?

Styl gry

Predzej czy pdzniej nauczysz sig, jak dostosowac swoj styl gry
do stylu, poziomu umiejetnosci przeciwnika i ewentualnie do
powstalej sytuacji.

Na ogot (lub w przypadku jednorazowego wspolzawodnictwa)
suma zdobytych punktow albo liczba wygranych i przegranych
rozgrywek razem okre$laja zwycigzcg. Pamigtajmy, ze jest
mozliwo$¢ wyprobowania planowanego ruchu przez potozenie
na stole “probowanych” ptytek obok ptytek wylozonych. W takiej
sytuacji jednak, ptytki wyprobowywane nie moga si¢ stykac z
wyltozonymi. Jesli dotkniesz ptytka ktorejkolwiek z ulozonych
plytek, taki uktad musi pozosta¢, nie mozesz juz go zmienic.

Nie wolno tez rusza¢ plytek przeciwnika, ani zakrywaé swoich,
nawet w sytuacji, gdy przeciwnik wykonuje swoj ruch.

www.tantrix.com

Bezplatna strona internetowa, na ktorej spotykaja si¢ poczatkujacy
i do$wiadczeni gracze.

Praktycznie tatwiej uczy¢ si¢ gry w Internecie, poniewaz
miejsca przymusu i ptytki do nich pasujace sa automatycznie
zaznaczane.
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Ranking

Ranking Tantrixa jest tworzony na podstawie rozgrywek w
Internecie. Gracze uzyskuja punkty w skali 1000 punktowej. Po
zakonczeniu kazdej rozgrywki, przesuwasz si¢ na liscie zaleznie
od wyniku i wielko$ci wygranej lub porazki.

Mistrzostwa w Tantrixie

Mistrzostwa Swiata Tantrixa organizowane sa w Internecie. To
doskonata okazja zarowno dla nowych, jak i do$wiadczonych
graczy do poréwnania swoich umiejetnosci, spotkan, rozmow.
Zwycigzca otrzymuje tytut Mistrza Swiata Tantrixa oraz
upragnione trofeum:

Drewnianego Ptaka Kiwi

Jesli obawiasz si¢ startu w Mistrzostwach Swiata, wyprobuj
swoje sity w mistrzostwach regionalnych.
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SLOWNICZEK

Analiza miejsca przymusu

Plytka pasuje w miejsce przymusu, jesli wszystkie kolory na jej

brzegach pokrywaja si¢ z kolorami ograniczajacymi (ota-

czajacymi) miejsce przymusu. Wyrdézniamy 3 typy miejsc

przymusu (patrz rys. 22):
AAB - dwa sasiadujace brzegi w tym samym kolorze, trzeci
brzeg w innym. Jest 6 ptytek pasujacych w takie miejsce,

* ABA - ten sam kolor na przeciwlegtych brzegach, pomigdzy
nimi inny kolor. Jest 6 plytek, ktore pasuja w takie miejsce,

* ABC - 3 rozne kolory na brzegu miejsca przymusu. Jest 5
plytek pasujacych w takie miejsca.

Rys. 22.
3 typy miejsc przymusu

Blokowanie

Koniec linii jest zablokowany,
jesli zaden z graczy nie posiada
plytki pasujacej w miejsce na
koncu linii. Lini¢ przeciwnika

mozesz zablokowaé trwale w Rys. 23.
dwojaki sposob: Linia czarna tymczasowo
blokowana
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* na koncu linii przeciwnika tworzysz miejsce przymusu, do
ktorego pasuje ptytka juz wylozona w trakcie gry. Na rys. 23
widzimy, ze w miejsce A potrzebna jest ptytka czarny-szary-
czarny. Jesli wiesz, ze wszystkie takie ptytki zostaly juz
wytozone, linia czarna jest trwale zablokowana,

* Pod koniec gry, po zniesieniu zasad ograniczajacych,
stosunkowo tatwiej blokowa¢ lini¢ przeciwnika w ten sposob,
Ze tworzysz miejsce przymusu ograniczone z trzech stron
takim samym kolorem (rys. 21).

Dziura

Przez wigkszo$¢ rozgrywki nie da si¢
utworzy¢ dziury z powodu zasad ograni-
czajacych. W koncoéwce gry mozna to
zrobi¢ zgodnie z regutami. W przypadku
ukladanek dziury mozna tworzy¢, ale
kazda uktadanka ma rozwiazanie nawet
bez tworzenia dziury (rys. 24).

Rys. 24.
Dziura

Komplet do Odkrywanki

(Discovery)

Zestaw ztozony z 10 ptytek. W sprzedazy dostepny niezaleznie od
Zestawu do Gry Tantrix. Te komplety mozna laczy¢ (np. drugi
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komplet bgdzie umownie dostarczat ptytki nr 11-20; trzeci phytki
21-30 itd.). Zaskakujace, ale w takim przypadku kolor na
odwrocie ptytki rowniez odpowiada kolorowi uktadanej petli. Np.
na przyklad jesli potaczymy 10 kompletow, plytka nr 91
umozliwia utozenie zoltej petli, nr 94 — czerwonej itd.

Koncéwka gry

Ta czg$¢ rozgrywki, kiedy nie ma juz plytek w puli. Zasady
ograniczajace przestaja obowiazywac i latwiej blokowaé linig
przeciwnika.

Krawedz kontrolowana

Strzatka na rys. 25 pokazuje
krawedz kontrolowana. Zasa-
dy ograniczajace nie dopusz-
czaja dowolnego wytozenia
plytki na krawedz kontro-
lowana. Najpierw trzeba zapet-

ni¢ miejsce przymusu A, potem Rys. 25.
B...itd. Krawedz kontrolowana
Linia

Dwa lub wigcej tukow potaczonych ze soba tworzy linig.
Najdtuzsza linia mozliwa do ulozenia sklada si¢ z 42 plytek.
Srednia dtugos¢ linii ($rednia z wielu tysiecy rozgrywek), ktora
daje mozliwo$¢ wygranej, wynosi 24.
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Luk

Na ptytkach widoczne sa 3 rodzaje

“hukéw’: duzy tuk, maty tuk i “prosty”

huk (rys. 26). Luk maty odchylony jest SN N

o 120°, tuk duzy o 60°, odchylenic Malyluk Prosty Duzy tuk
“luku” prostego oczywiscie wynosi Rys. 26.
0°. 3 rodzaje lukéw

Dowolna pgtla oznacza 360° odchylenia. Mozna to tatwo
sprawdzi¢, jesli dodamy katy tukow skrgcajacych w kierunku
srodka petli, a nastgpnic odejmiemy sumg katow tukoéw
zwroconych na zewnatrz.

Miejsca podobne

Jesli jeden z graczy oczekuje
na  wylosowanie  plytki
pasujacej do miejsca przy-
musu, waznego strategicznie
dla tego gracza, przeciwnik
moze utworzy¢ takie samo
miejsce przymusu (miejsce
podobne). Teraz istnieja dwa

.. . Rys. 27.
miejsca przymusu, ktore Miejsca podobne

ograniczone sa kolorami w
tej samej kolejnosci, a wige ta sama plytka moze by¢ potozona w
jednym lub drugim z nich (rys. 27).
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Miejsce przymusu

Miejsce ograniczone przez 3 lub wigcej ptytek nazywamy miejscem
przymusu (rys. 3 i 4). Istnieje obowiazek zapetlnienia miejsca
przymusu przez gracza, ktory ma kolejke i akurat posiada ptytke
pasujaca do tego miejsca, o ile zapetnienie miejsca przymusu nie
oznacza ztamania zasady ograniczajace;j.

Ograniczenia

Istnieja 3 ruchy zabronione, ktérych nie mozna wykonaé, dopoki
w puli sa ptytki. Jesli woreczek (pula) jest pusty, ograniczenia
przestaja obowiazywac. (rys. 28)

1. Nie wolno tworzy¢é miejsca przymusu ograniczonego z 3
stron tym samym kolorem (rys. 7),

2. Nie wolno wyktada¢ obok miejsca przymusu! (rys. 8),

3. Nie wolno wyktada¢ na krawedz kontrolowana (rys. 9).

A,
0 (-

Rys. 28.
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Petla

Linig, ktorej dwa konce tacza sig ze
soba, nazywamy petla. Na rys. 24
widzimy czarna petle ztozong z 9
plytek, warta 18 punktow (rys. 29).

Polaczenie bezpoS$rednie

Jesli ptytke taczymy bezposrednio,
od razu wydluzamy nasza linig o 1
plytke. Na rys. 30 bialy gracz ma
wlasnie taka linie w przeci-
wienstwie do czarnego, ktory
buduje swoja linig¢ posrednio.

Polaczenie posSrednie

Rys. 30 pokazuje potaczenie
posrednie linii “czarnego” gracza.
Jest prawie pewne, ze w trakcie
gry czarne tuki zostana polaczone
poprzez zapetienie miejsc A i B.
Mowimy, ze dtugos¢ posrednia tej
linii wynosi 5 plytek.
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Laczenie posrednie



. b3
Slowniczek e

Potréjne skrzyzowanie

Jeden z mozliwych wzoréw na ptytce,

obecnie nie nalezy juz do gry Tantrix.

Weczesniej istniala taka plytka, ale w 1992

1. zrezygnowano z niej, ze wzgledu na Rys. 31.

niewygodne wlasciwosci geometryczne

Potréjne skrzyzowanie

(rys. 31).

Rozgrywka zablokowana

To sytuacja, w ktorej linie obu zawodnikow sa przejsciowo zablokowane
z powodu miejsc przymusu, ktorych nie sa w stanie zapeli¢. W takim
przypadku gracze musza wyktada¢ ptytki w inne miejsca, do momentu
pojawienia si¢ (wylosowania) plytki pasujacej w miejsce przymusu.
Teoretycznie kazde miejsce w uktadzie ptytek moze by¢ wykluczone z
gry, ale zdarza sig¢ to bardzo rzadko i w takim przypadku rozgrywke
konczy sig jako nierozstrzygnigta.

Statystyka: 56 ptytek mozemy podzieli¢ na rozne kategorie.

Sa 42 ptytki z tukiem w danym kolorze,

Jest 14 plytek nie posiadajacych danego koloru (np. 14 plytek
bez czerwonego tuku),

Jest 18 ptytek, ktore maja maly tuk w danym kolorze w
jednym ze swoich rogow,

Jest 18 ptytek z duzym tukiem w danym kolorze,

Jest 6 ptytek z “lukiem prostym” w wybranym kolorze,

Jest 8 plytek, na ktorych 2 wybrane kolory przecinajq sig,

Jest 6 plytek, ktore pasuja na dowolne miejsce przymusu typu
AAB, BAA, lub ABA,

Jest 5 ptytek pasujacych na miejsce przymusu typu ABC
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Tantrix

Gre wymyslit w 1987 r. nowozelandczyk Mike McManaway (dawny mistrz
Nowej Zelandii w backgammona (tryktraka)). Poczatkowo planowat gre
strategiczng dla dwoch osob, z kartonowymi ptytkami, wykorzystujac 2
kolory. W 1991 r. wprowadzit 2 dodatkowe kolory, otwierajac w ten sposob
mozliwosci rozgrywki pomigdzy 4 osobami. Nazwa gry pochodzi od
zlozenia 2 angielskich stow: “tangled tracks”, czyli “pogmatwane $ciezki”.

Wolny wyboér

Kazdy z graczy ma wolny wybdr w trakcie swojej kolejki (wybiera i
wyktada jedna ze swoich szesciu ptytek). Przed wolnym wyborem trzeba
najpierw zapehic¢ wszystkie miejsca przymusu.

Woreczek

Etui, w ktorym trzymamy plytki i z ktorego losujemy je do gry. Gracze
moga policzy¢, ile plytek jest w woreczku, natomiast nie wolno im do
niego zagladac.

Wynik

Wynik osiagnigty przez gracza okresla sig, liczac plytki tworzace
najdhuzsza linig ciagla lub zamknigta petlg. Plytki tworzace petlg licza sig
podwojnie. Najwigksza liczba punktow mozliwa do uzyskania to
teoretycznie 84, jako wynik petli utworzonej z 42 ptytek. Najwigksza
liczba punktow uzyskana do pazdziernika 2001 r. wynosita 74.

Zasada podstawowa

Jesli ptytki stykaja sig, tuki potaczone na krawedzi zetknigcia musza by¢
w tym samym kolorze. Innymi stowy: nie mozesz taczy¢ ze soba tukoéw
w ro6znych kolorach.
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PYTANIA I ODPOWIEDZI

Pytanie:  Czy wolno mi wylozy¢ plytke, ktora nie zawiera “mojego” koloru?
Odpowiedz: Oczywiscie, mozesz wyklada¢ dowolna ptytke, oczywiscie
zachowujac zasady ograniczajace i zgodno$¢ kolorow.

P:

o
P:
o

o

oF ¢ ¥

Czy kazda wylozona plytka musi si¢ styka¢ z co najmniej dwiema?

: Nie, wystarczy ze styka si¢ z jedna plytka.

Co si¢ dzieje, jesli zapelnienie miejsca przymusu powoduje utworzenie
nowego takiego miejsca?

: To normalna sytuacja. Kazde miejsce przymusu trzeba wypetnic, o ile

posiada si¢ wiasciwa plytke.

. Jesli jeden z graczy ma mozliwos¢ zapetnienia kilku miejsc przymusu,

czy istotna jest kolejnos¢?

: Miejsca przymusu mozemy zapelnia¢ w dowolnej kolejnosci,

niezaleznie od nastgpstw poszczegdlnych ruchow. Gracz sam decyduje
o kolejnosci. Kolejnos¢ moze zadecydowac o sytuacji, jaka powstanie w
ukladzie, dlatego trzeba ja dobrze przemyslec.

: Co sie dzieje, jesli zapelnienie miejsca przymusu stworzy nastepne

miejsce, ktorego kazdy brzeg jest w tym samym kolorze?

: W takim przypadku nie wolno zapetnia¢ miejsca przymusu tg ptytka.

Natomiast w koncowce gry (gdy juz nie obowiazuja zasady
ograniczajace) to miejsce tez trzeba zapetnic.

: Czy gracz moze wylozy¢ dowolnq plytke, jesli nie jest w stanie zapetni¢

miejsca przymusu?

: Tak, kazdy gracz posiada wolny wybor w trakcie kazdej swojej kolejki.

: Czy pod koniec gry jest mozliwos¢ policzenia, ile plytek zostalo w puli?
: Tak, mozna to obliczy¢, lecz nikomu nie wolno zaglada¢ do

woreczka.
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P: Czy gracza, ktory wyciqga ostatniq plytke z puli, obowiqzujq zasady

)

e ¥ QO ¥

~

o F O F O

ograniczajqce?

: Nie. W momencie wyciagnigcia ostatniej ptytki, zasady ograniczajace

przestaja obowiazywac.

2 Czy po zniesieniu zasad ograniczajqcych nadal istnieje obowiqzek

zapelniania miejsc przymusu?

: Tak. Zawsze nalezy je zapehiac.

: Czy po zniesieniu zasad ograniczajqcych mozna “ograniczy¢” miejsce

przymusu z czwartej strony?

: Tak, ale miejsce przymusu otoczone z czterech stron tez obowiazkowo

nalezy zapehic, gdy jest taka mozliwos¢.

: Czy miejsce ograniczone trzema ptytkami, nie utozonymi obok siebie,

liczy si¢ jako miejsce przymusu, gdy nie obowiqzujq zasady
ograniczajqce?
Tak.

: Czy jest mozliwe utworzenie miejsca przymusu ograniczonego tym

samym kolorem z trzech stron (rys. 19), gdy juz nie obowiqzujq zasady
ograniczajqce?
Tak, to dobry sposob na zablokowanie linii przeciwnika.

: Jesli jeden z graczy wykorzysta wszystkie swoje plytki, czy oznacza to

koniec gry?

: Nie, gra konczy sig, gdy wszyscy gracze wytoza wszystkie ptytki.

: Jesli gracz utozyl 2 petle, to czy przy liczeniu wyniku obie bierze sie

pod uwage?

: Nie, tylko tg, ktéra ma najwigksza ilos¢ punktow.
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ODMIANY GRY

Dla dzieci

Dla mniejszych dzieci Tantrix moze by¢ rozrywka, moze tez
uczy¢ 1 rozwija¢. Rozwigzywanie problemu, rozpoznawanie
wzoru, porzadkowanie zagadnien to wazne umiejgtnosci, zarowno
w szkole jak i w domu.

Plytki Tantrix same moga zmieni¢ si¢ w zabawki zaleznie od
zdolnosci dziecka, ktore je wezmie do reki. Najmtodsze bawia sig
nimi w prosty sposob, odwracaja je tak, aby widoczny byt “wzor”.
Instynktownie uktadaja ptytki obok siebie, starajac sig¢ zachowaé
zasadg zgodnosci kolorow. Niektore zwracaja uwage na to, ze sa
rozne tuki, inne usituja utozy¢ linig¢ w jednym kolorze.
Wykorzystanie ptytek tylko na 3 pierwszych poziomach Tantrixa
ogranicza skalg trudnosci gry. Czwarty poziom stwarza zadania,
ktorych rozwiazanie jest prawdziwym wyzwaniem.

Przy odrobinie wytrwato$ci juz 4 letnie dzieci moga nauczy¢ sig
uktadania prostszych petli. 8-latki sa juz w stanie usia$¢ do grania
Z innymi.
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Wzory (uklady) symetryczne i artystyczne
Z plytek Tantrix mozna uktadaé¢ roézne “wzory”. Niektore sa
naprawdg interesujace, czasem wprost pigkne sprobuj ponizszego

wzoru (uktadu).

Ultoz 45 plytek w ksztalcie piramidy tak, jak przedstawiono na
rysunku 32. Nastgpnie odwroé plytki awersem do gory, pilnujac,
aby zachowaly swoje miejsca. Kazda z ptytek obro¢ w miejscu
tak, aby zgadzaly sig¢ kolory na potaczeniach.

Podpowiedz: Najpierw utworz z6lta petle z ptytek nr 43, 45, 49.
Potem juz latwiej bedzie Ci dopasowac kolorami pozostate

plytki.

Rys. 32.
Wielka piramida
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Mamy zamiar opublikowaé
najladniejsze uklady prze-
stane do nas poczta elektro-
niczna (razem z danymi
tworcy). Przeslij do nas swoj
“wzor” (uktad i odpowia-
dajace ptytkom numery).
Najlepsze uklady nagrodzi-
my.
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Inne ukladanki

Skoro przeszedtes wszystkie cztery poziomy Tantrixa (Odkrywanka,
Uktadanka Teczowa, Soliter, Gra) mozesz zaznajomic si¢ z kolejnymi
siedmioma uktadankami, coraz trudniejszymi. Zadna z pierwszych
pigciu uktadanek nie wymaga tych samych plytek co pozostale, tak
wige plytki mozesz podzieli¢ na grupy:

Poczatkujaca (Junior), 10 plytek: 3, 5, 8, 12, 14, 43, 46, 50, 52, 54
Wybierz kolor i sprobuj ulozy¢ petle przechodzaca przez
wszystkie plytki. Tylko jeden kolor daje rozwiazanie.

Zaawansowana (Student), 10 plytek: 19, 21, 24, 25, 29, 31, 32,
40, 41, 42

Wybierz kolor i sprobuj ulozy¢ petle przechodzaca przez
wszystkie plytki. Tylko jeden kolor daje rozwiazanie.

Profesor, 12 plytek: 2, 11, 15, 17, 20, 30, 38, 39, 44, 45, 51, 56
Wybierz dwa kolory. Ut6z petle z obu naraz. Ktore kolory beda
wlasciwe?

Mistrz (Master), 12 plytek: 18, 22, 23, 26, 27, 33, 34, 35, 36, 47,
53,55

Wybierz kolor i utéz petle przechodzaca przez wszystkie plytki.
Tylko jeden kolor daje rozwiazanie.
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Geniusz, 12 plytek: 1, 4, 6,7, 9, 10, 13, 16, 28, 37, 48, 49

Ta uktadanka sktada si¢ z dwoch zadan. Celem kazdego z zadan
jest utozenie linii ciagtej z 2 kolorow. Obie linie przechodza przez
kazda ptytke. Ta stynna ukladanka ma 2 rozwiazania, ale moga
mina¢ miesiace, zanim je znajdziesz.

* Zbuduyj 2 dowolnego ksztattu linie jednoczesnie ze wszystkich
z6ltych i czerwonych ptytek

* Zbuduj 2 dowolne linie ze wszystkich czerwonych i
niebieskich ptytek jednoczes$nie

Ukladanka czterech linii

Korzystajac ze wszystkich 56 ptytek zbuduj jednoczesnie 4 dtugie
linie (po jednej z kazdego koloru). Wynik to dlugo$¢ wszystkich
linii liczona w ilo$ci plytek. W kazdym z kolorow liczy sig tylko
najdluzsza z linii. Na podstawie obliczen komputerowych
wyliczono, ze teoretycznie mozna osiagna¢ wynik 146, lecz
dotychczas osiagnigto 139 punktow.

Ukladanka czterech petli

Korzystajac ze wszystkich 56 ptytek, utworz jednoczesnie 4 petle
(z kazdego koloru po jednej). Wynik to dlugos$¢ wszystkich petli
liczona w plytkach. Bierzesz pod uwage najdtuzsza petle z
kazdego koloru. Dotychczas osiagnigto maksimum 129 punktow.
Uwazamy, ze mozliwe jest osiagnigcie 136 punktow. Jesli
znajdziesz idealne rozwiazanie, powiadom nas koniecznie!
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