1-4 HRACI / 30 MINUT / VEK 8+

MOZAIKA

Autor: Léo Baynaud

Ve hie MOZAIKA - Kazdy detail rozhoduje vytvéfite harmonickou mozaiku z 9 karet
obrdzka. VyuZijte pfi tom své pozorovaci a organizaéni schopnosti a nezapomerite na $petku
odvahy, protoZze riskovat ve spravny ¢as se mize vyplatit! Jen pozor, aby vdm neunikly néjaké

detaily. Rozdilné svéty na obrazcich mlzete propoijit jen diky své kreativité a vynalézavosti.
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88 karet obrazku 52 karet slov 36 drahokami
(rub alic) (rubalic)

PRAVIDLA
(2-4 hragi)
“«Cil hry

Cilem hry je utvofit mfizku obrazkd tak, aby v Fadku €i sloupci co nejvice karet spliiovalo zadani
karet slov.

Na konci hry vitézi hrac s nejvy$sim poétem bod0!

“= Pfiprava hry
1. Zamichejte karty obrazki a poloZte je licem doll doprostied stolu jako dobiraci balicek.

2. Stejné zamichejte karty slov, vytvorte dobiraci balicek a poloZte jej licem dold vedle
bali¢ku karet obrazka.

3. Polozte drahokamy na dosah vSech hracd.
4, Rozdejte kazdému hraci 3 karty obrazki jako pocatecni ruku.

5. Otodte pocCet karet slov odpovidajici poétu hract + 1 (tj. 3 karty pro dva hrade, 4 karty pro
tfi hrace a 5 karet pro Ctyfi hrace) a poloZte je do fady doprostred stolu.
Prectéte nahlas nazev a popis kazdé karty.



=Prehled hry

a 9 karet slov a snazi se dosédhnout co nejvétsiho poctu aso-
ciaci mezi nimi. =

Karty obrazk( musi tvofit mfizku 3x3. Karty slov se naopak
(w

umistuji kolem mfizky na konce fad a sloupci (maximalné ;TJ&‘ E;!_‘_Jtﬁﬂ
jedna karta slova na jeden konec). .-.;_3 [‘J?\q
LS Gmrd

Jakmile je karta slova pfifazena k fadé nebo sloupci, ziskéte
body za kazdou kartu obrazku v dané linii, kterd ji odpovida.

Karta obrazku odpovida karté slova, pokud:
(1) je dané slovo na obrazku alespor jednou viditelné, nebo

(2) atmosféra obrazku odpovida kritériim karty slova.

i
V této fadé musi obrézky zobrazovat viditelny motiv mésice (skutec-
ného nebo stylizovaného), aby odpovidaly karté slova Mésic.

V této fadé musi obrézky zobrazovat pohyb nebo akci, aby odpovidaly

karté slova @gmmcl‘&ez

= Jak hrat

Hra se hraje na 9 kol.

V kazdém kole si hraci vyberou jednu kartu obrazku a jednu kartu slova, které pfidaji do
své mrizky.

= Pribéh kola

1. Vybér karty obrazku
Vsichni hraci si soucasné vyberou 1 kartu obrazku ze své ruky. Poté ji poloZi licem doll
pred sebe.



2. Odhaleni karet obrazkut

Vsichni hraci soucasné otodi své karty obrazki. Pofadi hracl pro dal$i krok je uréeno Cisly

v vy

v levém hornim rohu téchto karet obrazkil - od nejniz§iho po nejvyssi (hra¢ s nejnizsim

¢islem bude tedy zacinat).

3. Tah hrace
a) Vybér karty slova

Vyberte si 1 kartu slova z karet dostup-
nych uprostied stolu.

b) PInéni mfizky a bodovéni
Umistéte vybranou kartu obrazku a kartu
slova kamkoli do své miizky. Karta slova
musi byt umisténa na konec fady nebo
sloupce (i kdyz je zatim prazdny ¢i jesté
neobsahuje vsechny karty obrazka).

Poznamka: Hrajte chytfe a zvaZte pone-
chani prazdnych mist mezi kartami ob-
rdzkii a kartami slov, do kterych pozdgji
umistite nejvhodnéjsi” karty obrazkd, jez
dokonéi vase fady a sloupce.

Jakmile umistite kartu do své mfizky
(at uz kartu obrézku nebo kartu slova),
ihned aktualizujte své skdre umisténim
nebo posunutim drahokam( na kartach
slov (viz Drahokamy a bodovani na
dalsi strané).

c) Dobréani novych karet

Poté, co umistite svou kartu obrazku
a kartu slova, méte dvé moznosti:

» mizZete si ponechat zbyvajici 2 karty
obrézki v ruce a dobrat si 1 novou
kartu obréazku, nebo

« mlizete z ruky odhodit zbyvajici 2 kar-

ty obrazki a dobrat si 3 nové karty
obrazkd.
Kazdy hra¢ ma vedle své mfizky vlastni
odhazovaci bali¢ek. Na konci hry ztraci
kazdy hrac 1 bod za kazdou dvojici
karet ve svém odhazovacim balicku.

Poté pokracuje ve svém tahu dalsi hra¢
v poradi (od kroku a) Vybér karty slova).

PRIKLAD KOLA:
K dispozici jsou tyto Ctyfi karty slov.

B A A

KaZdy hrac si vybere jednu kartu
obrazku a poloZi ji pred sebe licem dold.
Bruno

Poté jsou vsechny tyto karty obréazki
soucasné odhaleny.

Bruno

Agnes je prvnim hracem, protoZe jeji
karta obrazku ma nejnizsi cislo.

Vybere si kartu slova Cas a umisti ji
ke své mfizce. Poté umisti svou kartu ob-
razku do jing fady, protoZe neodpovida
Karté slova Cas;

Nésledné si dobere novou kartu obrézku,
aby méla v ruce opét tfi karty.

Nyni je na tahu Cyril, poté Bruno.




= Drahokamy a bodovani

Existuji tfi Urovné obtiznosti karet slov, zaloZzené na tom, jak Casto se dané slovo vyskytuje na
obrazcich. Kazda Groven obtiznosti ma jiné bodové hodnoty.

STREDNi

1-2-4body 1-3-6 bodii 2-1-8bodii

Body se zaznamendvaji na kartach slov. Cim vice karet obrézk{i odpovidé karté slova ve
stejné fadé nebo sloupci, tim vice bod{ tato karta slova pfinasi.

Hraci pouzivaji drahokamy k zaznamenavani svého skdre béhem hry.

Bé&hem svého tahu, kdyz hra¢ umisti kartu do své mfizky (kartu obrazku nebo slova), zkontro-
luje, zda vytvofil nové shody mezi kartami obrazki a kartami slov ve svych fadach a sloupcich.
Poté umisti nebo pfesune drahokamy na kartach slov tak, aby odpovidaly ziskanym bod(im.

P¥i umisténi karty obrazku: zkontrolujte, zda odpovidd kartdm slov v jeji fadé a sloupci.
P¥i umisténi karty slova: zkontrolujte, zda odpovida kartdm obrazkd v jeji fadé nebo sloupci.

Za kazdou Uspésnou shodu hréaé piesune svilj drahokam na odpovidajici karté slova a timto
zplsobem ziska dal$i body, jak je uvedeno v pfislusném poli.

PRIKLAD BODOVANI:

V dalsim kole Agnes pfida kartu
slova @ samsté (1) a fialovou
kartu obrazku (2).

Poté aktualizuje své skdre na
obou kartdch slov:

 karta slova Cas odpovida fi-
alové karté obrazku (na po-
lici jsou presypaci hodiny),
proto umisti drahokam na
prvni pole této karty.

- karta slova @ samesté odpo-
vidd obéma kartdm obrazki
v tomto sloupci, proto umisti
drahokam na druhé pole této
Kkarty.

=Konec kola

Karta slova, kterou si Zadny hrac¢ nevybral, se odhodi na spole¢ny odhazovaci balicek. Poté se

opét otoéi nové karty slov v poctu hraci + 1(3 karty pro dva hrace, 4 pro tii hrace, 5 karet pro
Ctyfi hrace). Jejich ndzvy a popisy prectéte nahlas.
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= Konec hry
Hra kon¢i po devéatém kole (kdy mé kazdy hrac ve své miizce 9 karet obrazki a 9 karet slov).
Kazdy hrac jesté zkontroluje sprdvné pozice drahokamd na svych 9 kartach slov a poté secte
v§echny bodové hodnoty uvedené na téchto pozicich, aby ziskal své kone¢né skére.
Navic kazdy hrac ztraci 1 bod za kazdou dvojici karet obrazki ve svém osobnim odhazova-
cim balicku.

Hrac s nejvys$sim kone¢nym skore vitézi!

V pripadé shody vitézi hrac, ktery odhodil méné karet. Pokud remiza pretrvéva, vitézi hrac,
ktery ma vice ,,dokonalych” fad a sloupcti (tj. fad nebo sloupct, ve kterych véechny 3 karty
obrazki odpovidaji karté slova).
Pokud remiza pretrvava i poté, hradi vitézstvi sdili.

PRIKLAD

zavérecného bodovani

Se svymi kartami obrazkii
a kartami slov ma Agnes 29 bod(.

ProtoZe odhodila 4 karty obrazkd,
ztrdci 2 body.

Jeji konecné skore je tedy 27 bod(.



Priprava
1. Zamichejte karty obrazkl a karty slov

a vytvorte dva samostatné balicky licem
dolU.

2.Polozte 7 drahokami vedle sebe (pted-
stavuiji vasi zdsobu) a zbyvajici drahokamy
poloZzte jinam na sttil (pfedstavuji obecnou
z4sobu).

3. Doberte si 3 karty obrazk(, které tvoii vasi
ruku.

4,0toCte 3 karty slov licem nahoru do-
prostred stolu.

Jak hrat

Cil hry je stejny jako ve hie vice hraci:
na konci hry musite vytvofit co nejvice har-
monickou mfizku 3x3 s 9 kartami obrazki
a kartami slov umisténymi na koncich fad
a sloupcd.

Budete vSak muset spotiebovavat draho-
kamy, abyste mohli provadét akce, svou za-
sobu proto spravujte peclivé.

Pokud vam dojdou drahokamy dfive, nezZ vy-
pInite svou mfizku, hra okamzité konct.

Délka hry

Hra se hraje maximélné na 9 taht, protoze
v kazdém tahu musite do své mfizky umistit
jednu kartu obréazku a alespon jednu kartu
slova.

Pribéh hry

a) Vybér karty obrazku
Viyberte si jednu kartu obrazku ze své ruky
a pridejte ji do své mfizky na misto podle
své volby.

b) Nakup karet slov
V kazdém tahu musite koupit alespon
jednu kartu slova, a pokud chcete, md-
Zete si koupit i dal$i z téch, které zlstaly.

Abyste koupili kartu slova a pfidali ji do své
miizky, musite zaplatit 1 drahokam ze své
zé&soby za kazdou zakoupenou kartu. Kartu
slova umistéte kolem své mrizky a polozte
na ni drahokam (slouzi k zaznamenéni
bod).

Kdykoliv kdy karta slova ve va$i mfizce
bude odpovidat véem 3 kartdm obrazkd
ve své fadé nebo sloupci, okamzité ziskéte
jeden drahokam z obecné zasoby a pridate
si jej do své zasoby.

Pokud karta slova neodpovida
Zadné karté obrazku, poloZte drahokam na
kartu mimo pole s bodovymi hodnotami,

Diilezité: Pokud béhem svého tahu nemd-
Zete koupit kartu slova, protoZe uZ nemate
Zadné drahokamy ve své zasobé, hra oka-
mzité konci. Stale si vSak spocitate své
body - nejedna se o porazku, ale o pred-
Casné ukoncenr hry.

¢) Konec tahu
Na konci tahu odhodte zbyvajici karty slov
uprostted stolu a oto¢te 3 nové karty slov.

Poté si doberte 1kartu obrazku, abyste méli
v ruce opét 3 karty.

Zvlastni akce: obnova ruky
Kdykoli béhem hry mliZete zaplatit 1 draho-
kam ze své zdsoby, odhodit vechny karty
obrazki ze své ruky a dobrat si tak 3 nové
karty obrazk.

Konec hry

Na konci devatého tahu hra konéi. Ve své
mfizce nemUzete mit vice nez 9 karet, ale
mUlzete mit az 12 karet slov. Spocitejte své
skére se¢tenim bodovych hodnot uvedenych
pod drahokamy umisténymi na kartéach slov.
Kazdy zbyvajici (nevyuzity) drahokam ve vasi
z&sobé ma hodnotu 1 bodu navic.



Bodovaci stupnice Au! To musela byt smiila.

e, Zkuste to ale ur€ité znovu!
Chcete védét, zda je vaSe mfizka jasnym

Gspéchem, nebo naprostou katastrofou? 30-39 bodt IS tu potencidl. )
Zkontrolujte své skére podle nasf stupnice! Zatina to nabirat obratky!

CIEZEReIole[i) Dobréd prace! Je to skvély
pocit, kdyz do sebe vSechno
zapadne, ze?

LEERINeIele[i) Pani! Hrajete v prvni lize.

BOERLele[) Neuvéfitelné, gratulujeme!
Patfite mezi $picku.

Vyfotte svou mfizku, sdilejte svij Gspéch

na socidlnich sitich a nezapomerite nas

oznatit! @tlamagames

oslavuje vSechny ilustratory, ktefi v prabéhu
posledni dekédy ilustrovali hry pivodniho vydavatele Blam!, Nize najdete seznam
ilustratord a Cisla karet obrazkd, které ilustrovali.
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Ve hie MOZAIKA - KaZdy detail rozhoduje se mohou nékterd slova stat
predmétem diskuzi a odlidnych interpretaci mezi hraci, protoze na stejny
vizualIni prvek nebo motiv mohou mit rizné nazory.

Neshoda

Kdyz hra¢ umisti kartu obrazku do své mfizky, m(ze byt jeho asociace s kartou slova ostatnimi
hraci zpochybnéna. Vsichni hraéi o ni mohou diskutovat a pokud s napadenou asociaci sou-
hlasi alespon jeden dalSi hrag, je asociace platna.

Pokud s asociaci nesouhlasi Zadny dalsi hraé, asociace platna neni a vlastnik karty obrazku
smi upravit jeji umisténi. Hra¢ mize presunout svou kartu obrazku na jiné misto a vyhodnotit
tak jinou kartu slova, nez kterou mél plvodné na mysli.

Hraci se mohou pfi vybéru karty obrazku rozhodnout pokusit se o neobvyklou asociaci, ovsem
s rizikem, Ze bude zpochybnéna.

Dvoji vyznamy

Néktera slova maji vice vyznama, se kterymi si mlzete r(izné pohrévat. Napfiklad ,zuby" Ize
najit v Ustech postavy, ale zuby mGze mit také ozubené kolo nebo vroubkovany nliz. Bavte se
hledanim téchto dvojich vyznama! (Vyjimky pro konkrétni slova viz nize.)

Specifické vyznamy slov

Postavy (9 samoté, (Du(gjgg@, SMptm Bez P‘%‘ lagys Zida., Shgjwt, Vyobrazené postava
mUze byt ¢lovek, zvite nebo néjaka bytost, kiera je na karté nazivu a je dostatené viditelnd,
aby byla povaZovéna za postavu.

Barvy (Modrd, Zelend, Cervend, Fialood /R s00d, Zﬂwtu/ @mtgg@@, Barva je platna bez
ohledu na to, kde se na obrazku nachazi, a bez ohledu na jeji odstin (napfiklad svétle zelen,
tmavé zelend, bledé zelend atd.). Pokud jsou mezi hraéi osoby s poruchou barevného vidéni,
vratte tyto karty slov pfed zaCétkem hry zpét do krabice a nepouzivejte je.

et Slunce, nezapdlend svicka nebo stfelnd zbrafi nemohou byt povazovény za ,ohed",
protoie neni viditelny zadny plamen.

% da Slunce nemiize byt povazovano za hvézdu (protoze existuje karta slova Sliunce).
Cele rita take nemUZe byt povaZovana za hvézdu.

m@,ﬁ'm J@pwe» Helma nemiiZze byt povaZovana za klobouk (protoZe existuje karta slova
Hiellmay Musha,). Veskeré ostatni pokryvky hlavy mohou byt povazovany za klobouk/&epici".

ada; Mrak nemiize byt povazovén za vodu, ale snih nebo led ano.
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