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Witajcie w Swiecie kamieni mandali, Swiecie petnym piekna i spokoju ducha.

Jako dystyngowani koneserzy i kolekcjonerzy sztuki, bedziecie patronowaé 2dolnym
artystom, aby odcisngc swoje pietno na ich twdrczosci. Jezeli pokierujecie nimi mqdrze,
stworzq dla was prawdziwe cuda, petne barw nietuzinkowe kompozycje utrzymane w stylu
dalekowschodniej mandali. Kto 2 was okaze sie najbardziej wptywowym mecenasem?
Przekonacie sie podczas rozgrywki. Niech to, co nasyca oczy, nasyci takze wasze serca.
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Potbzcie gtdbwna plansze na $srodku stotu w zasiegu

wszystkich graczy. Wrzuccie wszystkie kamienie do wo-

reczka. Wyciggajac losowo z woreczka, umiesccie po

4 kamienie na kazdym polu oznaczonym symbolem
W ten sposdb stworzycie stosy kamieni.
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4 duze piony, reprezentujace artystoéw, umiesccie loso-
wo na 4 wolnych polach w sposéb zaprezentowany na
ponizszej ilustracji.
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© PLANS2Y MANDALI 2
Potdzcie plansze mandali obok planszy gtéwnej. Na
poczatku rozgrywki bedzie ona pusta, zapetnicie jg
w trakcie gry.
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Kazdy z graczy otrzymuje 1 karte pomocy, 1 plansze
gracza oraz 1znacznik punktacji. Nastepnie kazdy gracz
powinien umiesci¢ znacznik punktacji na SWOJeJ planszy
gracza na polu oznaczonym symbolem i
poczatku toru punktacji. Podczas rozgrywki bedziecie
zaznaczac swoje zdobycze punktowe, odpowiednio
przesuwajac znacznik na tym torze. Jezeli ktérys z gra-
czy uzyska wiecej niz 50 punktéw zwyciestwa (bedzie-
my je dalej okresla¢ w skrécie jako ,,PZ”), powinien
natychmiast wzig¢ zeton ,,+50 PZ” i kontynuowac licze-
nie punktéw od poczatku toru punktacji.
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Potasujcie karty celéw i rozdajcie po 2 kazdemu z gra-
czy. Mozecie podgladac¢ otrzymane karty, ale nie po-
winniscie ujawnia¢ ich rywalom.

Jestescie gotowi do gry.
Powodzenia!
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Osoba o najbardziej artystycznej duszy rozpoczyna
rozgrywke. Jezeli nie jestescie w stanie wybrac sposréd
siebie takiej osoby, wybierzcie gracza rozpoczynajace-
go losowo.

Rozgrywka trwac bedzie przez nieokreslong liczbe rund.
W kazdej rundzie gracze, poczynajgc od gracza rozpo-
czynajacego i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazdéwek
zegara, wykonajg po jednej turze. Koniec gry (pomijajgc
rzadki wyjatek) nastgpi wraz z koncem rundy, w ktérej
zostat spetniony warunek konczacy - tym samym wszy-
scy gracze wykonajg identyczna liczbe tur. Zwyciestwo
przypadnie oczywiscie temu, kto zdobedzie najwiecej PZ.

*00 TURA GRAC2A ©Do-

W swojej turze musisz przeprowadzi¢ jedng z dwbdch
mozliwych akcji: PODNIESIENIE albo PUNKTOWANIE.
Akcje te sg rowniez opisane na kartach pomocy.

PODNIESIENIE

B

Uwaga: Jezeli na twojej planszy gracza nie ma
pustych miejsc, to nie mozesz przeprowadzi¢
akcji PODNIESIENIA - musisz wykonac¢ akcje
PUNKTOWANIA.
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Woybierz pion artysty i przestaw go na wybrane wolne

pole. Mozesz przestawic artyste wytacznie na pole bez
symbolu .. Nastepnie ustal, ktére kamienie bedziesz

podnosic. Kamienie te muszg spetni¢ nastepujace wa-
runki:

© Muszg leze¢ na wierzchu swoich stosow.

© Muszg sasiadowac z przestawionym (w tej turze)
przez ciebie artysta.

© Nie mogg sasiadowac z jakimikolwiek innymi
artystami na planszy.

© Muszg pasowac¢ symbolem do symbolu
przestawionego (w tej turze) przez ciebie artysty.
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Uwaga: Nie mozesz wykonaé artysta takiego
ruchu, w wyniku ktérego nie podniesiesz zadne-
go kamienia. W takim wypadku musisz wybrac¢
ruch na inne pole albo ruch innym artysta, albo
akcje PUNKTOWANIE.

B

Na ilustracji powyzej Ania przestawita artyste na wskazane
pole. Ania nie moze wziq¢ zéttego kamienia, poniewaz sym-
bol, ktéry go ozdabia, nie pasuje do symbolu przestawionego
artysty. Nie moze takze wziqé¢ niebieskiego kamienia, gdyz
sqsiaduje on z innym pionem artysty. Ania wezmie zatem

2 kamienie: rézowy oraz fioletowy. o
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Uwaga: W toku gry bedzie na planszy gtéwnej
coraz mniej kamieni, az w pewnym momencie,
niektére pola stang sie puste. Takie pola po
prostu zignorujcie.
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Kiedy ustalisz, ktére kamienie bedziesz podnosi¢, zde-
cyduj, ktéry z nich wzig¢ jako pierwszy. To wazna de-
cyzja, poniewaz kamienie musisz podnosi¢ w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazdéwek zegara (przyjmujac, ze
»Srodkiem zegara” jest pion artysty). Z wzietych kamieni
utéz wieze, kazdorazowo ktadac kamienie wziete pozniej
na kamieniach podniesionych wczesnie;j.
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Uwaga: Pamietaj, Zze nie mozesz zrezygno-
wac z podniesienia zadnego z dostepnych dla
ciebie kamieni. Zawsze musisz wzia¢ wszystkie
kamienie, ktére mozesz.
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Po zebraniu kamieni i utworzeniu wiezy ustaw ja na
wybranym pustym polu na swojej planszy gracza. Nie
mozesz zmieniac kolejnosci kamieni w wiezy.

W toku gry moze sie zdarzy¢, ze bedziesz w stanie wzig¢
tylko 1 kamien. W takim przypadku stworzysz ,wieze”
z jednego kamienia - jest to jak najbardziej dozwolone
i czasem bardzo korzystne zagranie.




Przyktad:

Na ilustracji powyzej Ania ustawita artyste w sposob,
ktory pozwala jej (i zarazem nakazuje) wziqcé 3 kamie-
nie: rézowy, niebieski i fioletowy. W zaleznosci od tego,
ktory kamien Ania postanowi wziqc¢ jako pierwszy, stwo-
rzona przez niq wieza moze wyglqgdaé nastepujqco:

1. Ania jako pierwsza wzieta kamien rézowy, na nim
utozyta kamien niebieski, a nastepnie fioletowy.

2. Ania podniosta kamienie, poczynajqc od fioletowego
i doktadajqc nastepnie rézowy i niebieski.

3. Ania rozpoczeta podnoszenie od niebieskiego kamie-
nia i kontynuowata, doktadajqc fioletowy i rézowy.
Jako ze kamienie nalezy bra¢ zawsze w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazoéwek zegara, wieza Ani musi
wyglqgdac tak, jak jeden z powyZzszych przyktadow.

o Zadna inna konfiguracja nie jest dozwolona.

Uwaga: W bardzo rzadkim przypadku moze sie
zdarzy¢, ze nie bedziesz w stanie tak przestawié
ktéregokolwiek z artystéw, aby zdoby¢ przynaj-
mniej 1 kamien. W takiej sytuacji musisz wyko-
na¢ akcje PUNKTOWANIA. Jezeli i to jest nie-
mozliwe, gra konczy sie natychmiast (w takim
przypadku nie nalezy konczyé¢ biezacej rundy).

PUNKTOWANIE

Zdecyduj, czy chcesz zapunktowac kolor, czy dowolne
wierzchnie kamienie z twoich wiez.

Punlctowanie koloru

Wybierz kolor kamieni, ktére znajduja sie na wierzchu
przynajmniej dwéch twoich wiez. Symbole ozdabiajgce
kamienie nie maja w tej chwili znaczenia - liczg sie wy-
tacznie kolory. Pamietaj, ze po wybraniu koloru musisz
zapunktowac¢ wszystkie wieze, na wierzchu ktérych
lezy kamien w tym kolorze.

2 wierzchnich kamieniach jej wiez.

Przyktad:

Na ilustracji powyzej, na planszy Ani trzy sposréd wierzchnich
kamieni sq fioletowe, a pozostate 2 wierzchnie kamienie, to 1z6tty
i 1rézowy. Ania musi wykonac¢ akcje punktowania (poniewaz
nie ma juz na swojej planszy pustych pdl, na ktérych mogtaby
potozy¢ jakiekolwiek podniesione kamienie). Jezeli zdecyduje
sie zapunktowac kolor, bedzie musiata zapunktowac fioletowy
(czyli wszystkie 3 wieze, ktorych wierzchnie kamienie sq w tym
kolorze), gdyz zaden inny kolor nie wystepuje na przynajmniej

Kazdy uczestniczacy w punktacji kamien powoduje zapunk-
towanie wiezy, na ktérej sie znajduje. Graficzny opis zasad
punktacji poszczegdlnych wiez znajdziesz na swojej planszy
gracza, pod kazdym z pdl przeznaczonych na ustawianie wiez.

Uwaga! Zawsze wykonuj punktacje wiezy w kolejno-
$ci od lewej do prawej strony swojej planszy gracza.
Oczywiscie punktujq wytacznie wieze, na wierzchu
ktorych znajdujq sie kamienie w wybranym przez
ciebie do punktowania kolorze.

Zdobywasz punkty za wieze o réznych wy-
sokosciach na catej twojej planszy gracza.
Zdobadz 1 PZ za kazdg wysokos$¢ wiezy,
ktéra wystepuje na twojej planszy gracza
przynajmniej raz.

Uwaga: Kolory kamieni na wierzchu wiez
nie maja w tej chwili znaczenia, nalezy roz-
patrzy¢ wszystkie wieze na planszy gracza.
Brak wiezy na ktéryms z pdl tez sie liczy -
jest to wieza o wysokosci O.

Zdobywasz punkty w liczbie zaleznej od ak-
tualnej wysokosci tej wiezy. Jesli ta konkretna
wieza sktada sie z 1/2/3/4 kamieni, zdobadz
odpowiednio 4/2/1/1 PZ.

Zdobywasz punkty w liczbie zaleznej od ak-
tualnej wysokosci tej wiezy. Jesli ta konkretna
wieza sktada sie z 1/2/3/4 kamieni, zdobadz
odpowiednio 1/3/4/1PZ.

Zdobywasz punkty w liczbie zaleznej od ak-
tualnej wysokosci tej wiezy. Jeslita konkretna
wieza sktada sie z 1/2/3/4 kamieni, zdobadz
odpowiednio 1/2/4/6 PZ.

Zdobywasz punkty za kazdy kolor kamieni
obecny w tej wiezy +1. Jesli ta konkretna
wieza sktada sie z 1/2/3/4 réznych kolo-
réw, zdobadz odpowiednio 2/3/4/5 PZ.




Przyktad:

Ania postanowita zapunktowac fioletowy kolor (patrz:

ilustracja przyktadu po lewej) i zdobywa punkty

z trzech wiez:

Wieza |. Dostarcza Ani 4 PZ (poniewaz w momencie

punktacji Ania posiada na swojej planszy

wieze o czterech réznych wysokosciach:

1, 2, 3oraz 4).

Wieza IV. Dostarcza Ani 4 PZ (poniewaz wysokosc tej
wiezy wynosi 3).

Wieza V. Dostarcza Ani 5 PZ (poniewaz w tej wiezy
znajdujq sie kamienie w czterech kolorach).

Po zakonczeniu punktacji zdejmij ze swoich wiez
wierzchnie kamienie w kolorze wybranym do punkto-
wania. Umies¢ je na planszy mandali, poczynajac od
pierwszego pustego pola najblizej srodka tej planszy
(kolejnos¢ uktadania kamieni nie ma znaczenia).

2.4 +2

Umieszczajac kamienie na planszy mandali, moze sie
okazac, ze zakryjesz pola z nastepujacymi oznaczeniami:

o

W ten sposdb zdobywasz dodatkowe PZ. Natychmiast
przesun znacznik punktacji na swojej planszy gracza
o odpowiednig liczbe pol.

Jezeli zakryjesz pole, na ktérym znajduje sie liczba dtoni
rowna liczbie graczy, oznacza to spetnienie warunku
kornica gry. Zakrycie pola z dtormi w liczbie mniejszej
od liczby graczy nie wywotuje zadnego efektu. Jezeli
nie jeste$ w stanie umiesci¢ kamieni na planszy man-

tqcznie Ania zdobywa zatem 13 PZ. o

Remle ]

Przyktad:

+]

Po zdobyciu 13 PZ Ania zdjeta 3 fioletowe kamienie

z wierzchu swoich wiez i umiescita je na planszy man-

dali. Zakryta w ten sposéb pole oznaczone symbolem
... +2, co dostarczyto jej jeszcze dodatkowych 2 PZ. ..

Punktowanie dowolnych
wierzchnich kamieni

Jesli zdecydujesz sie zapunktowaé dowolne wierzchnie
kamienie, wybierz dowolng ich liczbe. Otrzymujesz 1 PZ
za kazdy wybrany kamien. Kolory kamieni i ozdabiajgce
je symbole nie majg znaczenia. Zdejmij wybrane kamie-
nie i umies¢ na planszy mandali w dowolnej kolejnosci.

Przyktad:

35 20
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Bartek zdecydowat sie zapunktowac dowolne wierzchnie
kamienie ze swoich wiez. Wybrat kamien fioletowy, zotty
oraz niebieski, co dostarczyto mu 3 PZ. Nastepnie Bartek
zdjqgt wybrane kamienie i umiescit na planszy mandali.
W ten sposoéb na jego planszy znajdujq sie obecnie
4 wieze z rozowymi kamieniami na wierzchu. W ktorejs
z przysztych tur Bartek bedzie moégt wykonac¢ znacznie
bardziej wartosciowe punktowanie tego koloru.

Uwaga: Po wykonaniu punktowania dowolnych
wierzchnich kamieni nalezy je, jak zaznaczono
powyzej, umiesci¢ na planszy mandali. Obo-
wigzujq wszystkie opisane wczesniej zasady
umieszczania kamieni na tej planszy (czyli mo-
zesz otrzymac¢ dodatkowe PZ za zakrycie sym-
boli +1i +2 oraz wywota¢ koniec gry, zakrywajac
pole z dtonmi w liczbie réwnej liczbie graczy).
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Kiedy ktérys z graczy w wyniku akcji PUNKTOWANIE
zakryje na planszy mandali pole z liczbg dtoni réwna
liczbie graczy, inicjuje koniec gry. Gra nie konczy sie
jednak natychmiast. Gracz wykonujgcy aktualnie swo-
ja ture powinien jg normalnie dokonczy¢, a nastepnie
nalezy dokonczy¢ biezgca runde, tak aby wszyscy gra-
cze wykonali w catej grze tyle samo tur (a zatem ostat-
ni ruch w grze powinien wykona¢ gracz siedzacy po
prawej stronie gracza rozpoczynajgcego rozgrywke).

e ===

Uwaga: W bardzo rzadkim przypadku, w ktérym
ktorys z graczy nie jest w stanie ani wykonac
akcji PODNIESIENIE, ani akcji PUNKTOWANIE,
gra konczy sie natychmiast i nie nalezy wtedy
konczy¢ biezacej rundy.
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Po zakonczeniu rozgrywki gracze kolejno, poczynajac
od gracza rozpoczynajacego, ujawniajg swoje karty
celéw i wybieraja jedna z nich, ktéra dostarcza im wska-
zang liczbe PZ, o ile oczywiscie udato im sie spetnié
wymogi wybranej karty.

Posiadacz najwiekszej liczby PZ zostaje zwyciezcg!
W przypadku remisu w PZ zwycieza ten sposrdd remisu-
jacych, ktérego tury przypadaty wczesniej w kolejnosci
rund (byt graczem rozpoczynajacym badz siedziat blizej
lewej strony gracza rozpoczynajacego niz pozostali
remisujacy).
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