TREVOR BENJAMIN | BRETT 1. GILBERT

IMHEN-D-AHLA

Gra taktyczna dla 2 graczy od 10. roku zycia. Czas rozgrywki: 20 minut.

Tworzenie mandali to element prastarego swietego rytuatu. Z barwionego piachu usypuje sie symboliczng mape
Swiata, by po chwili uroczyscie jg zniszczyc, a piach zmiesc do rzeki, odwzorowujgc w ten sposéb nieskoriczony
cykl zycia, Smierci i odrodzenia.

Opis gry

Zagrywaj karty kolorowego piasku, uktadajac je na 2 mandalach: na wzgdrzu — by dobieraé¢ nowe karty —i na
swoim polu — by wzmocnié kontrole nad dang mandalg. Gdy na mandali znajdg sie karty we wszystkich 6 kolorach,
na zmiane z przeciwnikiem dobieraj karty ze wzgdrza — liczba kart, ktore Ci sie nalezg, jest uzalezniona od tego, ile
kart znajduje sie na Twoim polu mandali. Dodaj dobrane karty do swojej kolekcji. Wygrywa gracz,

ktéry na koniec gry zdobedzie najwiecej punktow.
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mata do gry 110 kart:
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Przygotowanie do gry

. Umiesécie mate do gry na srodku stotu i usigdzcie po jego przeciwnych stronach.

. Doktadnie potasujcie karty piasku i umiesccie je awersami do dotu obok maty — to talia, z ktérej bedziecie
dobierac karty. Wyznaczcie obok niej miejsce, w ktérym powstanie stos kart odrzuconych. Odrzucone karty
nalezy ktas¢ awersami do gory.

. Dobierzcie z talii po 2 karty na kazdg mandale i utézcie je awersami do géry na wzgdrzach
(zob. ilustracja ponizej).

. Umiesccie przed sobg po 1 karcie pomocy.

. Dobierzcie po 6 kart z talii na reke.

. Dobierzcie po 2 karty z talii i umiesccie je awersami do dotu w swoich misach.

Uwaga! W kazdej chwili mozesz podejrze¢ karty, ktore masz na rece i w swojej

misie, ale nie pokazuj ich przeciwnikowi! Mata do gry
Na srodku maty

do gry znajduja sie
2 mandale. Kazda
RZEKA PRZECIWNIKA zostata podzielona
[ | na 3 czesci: wzgorze
(Srodek) i 2 pola.
Kazdy z graczy
ma wydzielong
przestrzen na
mise (zakryty stos)
i numerowane
miejsca na
maksymalnie

7. Zdecydujcie, kto zostanie pierwszym graczem (np. najstarszy gracz).
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Przebieg gry

Gracze rozgrywajg tury naprzemiennie. Podczas swojej tury musisz wykona¢ 1 z 3 czynnosci szerzej opisanych
na kolejnych stronach instrukcji.

A. BUDUJ WZGORZE | DOBIERAJ KARTY § \
e Umiesc¢ 1 karte na wzgdrzu.
e Dobierz 3 karty.
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¢ Sprawdz, czy udato Ci sie ukoriczy¢ mandale.

albo

B. UPRAWIAJ POLE | NIE DOBIERAJ KART g,
e Zagraj karty tego samego koloru na 1 ze swoich pdl. \'
* W tej turze nie dobieraj kart.

¢ Sprawdz, czy udato Ci sie ukoriczy¢ mandale.

albo

C. ODRZUC | DOBIERZ
e Umiesc¢ karty tego samego koloru na stosie kart odrzuconych.
¢ Nastepnie dobierz tyle samo kart z talii.

Zasada unikalnosci koloru

Gdy zagrywasz karte na wzgdrze albo pole
(akcje Ai B), musisz przestrzegac zasady
unikalnosci koloru:

Kazdy z 6 koloréw piasku moze pojawi¢ sie
tylko na 1 z 3 czesci 1 mandali.

Zgodnie z zasadq unikalnosci koloru nie mozesz

zagra¢ na wzgorze karty w kolorze, ktéry pojawit sie

juz na ktéryms z pdl tej samej mandali. Analogicznie

nie mozesz zagrac na pole karty w kolorze, ktéry juz Przyktad. Trwa Twoja tura. Nie mozesz dofozy¢ zielonej karty do
pojawit sig na wzgorzu albo na polu przeciwnika. tej mandali, poniewaz ten kolor znajduje sie juz na polu Twojego
Mozesz za to dokfadaé kolejne karty w tym samym przeciwnika. Mozesz za to: zagrac 1 zottq, 1 fioletowq albo 1 czar-

kolorze na pole, w ktérym dany kolor juz sie znajduje ngq karte na wzgdrze albo karte pomarariczowq, czerwongq albo
! ’ czarnq na swoje pole.




A. BUDUJ WZGORZE | DOBIERAJ KARTY
Gdy mandala zostanie ukoriczona, karty ze wzgdrza trafig do Waszych rzek i mis. Na koniec gry otrzymacie za nie punkty.
Jesli wybierzesz te akcje, musisz wykonac ponizsze kroki po kolei.

1. Wybierz doktadnie 1 karte ze swojej reki i umiesc jg awersem do gory na 1 z 2 wzgdrz. Pamietaj, by przestrze-
‘E gac zasady unikalnosci koloru (zob. strona 3). Rozt6z karty lezgce na wzgdrzu tak, by byty widoczne.

2. Dobierz 3 karty z wierzchu talii i wez je na reke, nie przekraczajac limitu 8 kart. (Jesli masz na rece 7 kart, do-
bierz tylko 1, jesli masz 6 kart — dobierz 2, w kazdym innym przypadku — dobierz 3 karty).
Uwagal! Limit 8 kart jest staty. W Zadnym wypadku nie mozesz miec na rece wiecej niz 8 kart. To oznacza,
Ze nie mozesz dobra¢ 3 kart i odrzuci¢ nadmiarowych!

1+880

na niej co najmniej po 1 karcie w kazdym z 6 koloréw (nalezy wzigc¢ pod uwage karty na wzgdérzu i na obu
polach). Ukoriczong mandale nalezy zniszczy¢ (zob. kolejna strona), co moze doprowadzi¢ do zakoriczenia gry
(zob. strona 6).

B. UPRAWIAJ POLE | NIE DOBIERAJ KART
Od fqcznej liczby kart zagranych na polu zalezy, ktory z graczy jako pierwszy zapunktuje karty ze wzgorza po ukoriczeniu mandali.
Jesli wybierzesz te akcje, musisz wykonac ponizsze kroki po kolei.

Uwaga! Nie mozesz zakoriczyc tury bez kart na rece. Nawet jesli wszystkie karty, ktore masz na rece, sq tego
\vb samego koloru, musisz ktorgs zatrzymac.

1. Zagraj 1 albo wiecej kart tego samego koloru z reki i umies¢ je awersami do géry na 1 ze swoich 2 pél. Pamie-
taj, by przestrzegac¢ zasady unikalnosci koloru (zob. strona 3). Roztéz karty lezgce na polu tak, by byty widoczne.

i 2. Nie dobieraj kart w tej turze!
"-:1"!"“"'.' min. 1
3. Sprawdz, czy udato Ci sie ukonczy¢ mandale — mandala zostaje ukoriczona z chwilg, w ktérej znajdzie sie
na niej co najmniej po 1 karcie w kazdym z 6 kolorow (nalezy wzigc pod uwage karty na wzgorzu i na obu
polach). Ukoniczong mandale nalezy zniszczy¢ (zob. kolejna strona), co moze doprowadzi¢ do zakoriczenia gry

(&
® (zob. strona 6).

C. ODRZUC | DOBIERZ
Jesli nie mozesz albo nie chcesz zagrywac kart, mozesz odrzucic karty z reki i zastgpic je kartami dobranymi z talii.
Jesli wybierzesz te akcje, musisz wykonac ponizsze kroki po kolei.

‘\a;__ 1. Wybierz 1 albo wiecej kart tego samego koloru ze swojej reki i umies¢ je awersami do gory na stosie kart
z odrzuconych. (Zasada unikalnosci koloru nie dotyczy stosu kart odrzuconych).

140 2. Dobierz tyle samo kart z talii i wezZ je na reke.

3. Zakoncz ture. W tej turze nie zagrywaj kart na wzgdrze ani na pole zadnej mandali.




Ukonczenie mandali

Gdy tylko na mandali znajdzie sie 6 rdznych koloréw (nalezy wzigc pod uwage karty na wzgdrzu i obu polach),
mandala jest skoriczona i nalezy jg zniszczy¢ na koniec danej tury, co moze doprowadzi¢ do zakonczenia gry (zob.
nastepna strona).

NISZCZENIE MANDALI

Poczagwszy od osoby, ktéra zagrata najwiecej kart na swoje pole, gracze na przemian wybierajg po 1 kolorze
kart ze wzgdrza na witasnie ukoriczonej mandali. Jesli obie osoby majg po tyle samo kart na swoich polach,
rozpoczyna ten, kto nie zagrat ostatniej karty na te mandale.

Po wybraniu koloru zabierz wszystkie karty w tym kolorze potozone na wzgorzu, a nastepnie dodaj je
do swojej rzeki i misy zgodnie z ponizszymi zasadami:

a) Jesli wybierzesz karty w kolorze, ktérego nie ma w Twojej rzece:

1. Pot6z doktadnie 1 z tych kart awersem do gory na 1. od lewej wolnym polu rzeki. Umieszczajac 1. karte
W swojej rzece, potdz jg na najbardziej wysunietym na lewo polu (z numerem 1). Kazdg kolejng karte
nowego koloru potdéz na 1. polu na prawo od zajetego pola. Nie mozesz przemieszczac kart pomiedzy
polami rzeki ani zostawiaé¢ pomiedzy nimi przerw.

2. Jesli zostaty Ci jakie$ karty, umies¢ je awersami do dotu w swojej misie.

b) Jesli wybierzesz karty w kolorze, ktdry znajduje sie juz w Twojej rzece:
Po prostu umies¢ je awersami do dotu w swojej misie.

Wybierajcie naprzemiennie kolory kart, ktére zabierzecie,

az na wzgdrzu nic nie zostanie. Nastepnie odtdzcie karty z obu
pdl mandali na stos kart odrzuconych, korczgc tym samym
niszczenie mandali.

Na koniec, jesli gra wciaz trwa, dobierzcie 2 karty z talii i potdzcie x
je awersami do géry na wzgdrzu zniszczonej mandali (tak jak SR o

podczas przygotowania do gry). Kontynuujcie gre zgodnie Fia
z podanymi wczes$niej zasadami.
-

. i .. i *"'..‘-G i! \.1
Przyktad. W tej mandali znajdujq sie karty we wszystkich 6 kolorach.

Mandala jest skoriczona i musi zostac zniszczona. Ania (gora) i Beata
(dot) bedg naprzemiennie zabiera¢ karty ze wzgdrza. Beata zagrata
wiecej kart na swoje pole, wiec jako pierwsza wybiera kolor.

Brak kart na polu

Jesli ktorys z graczy nie ma zadnej karty na swoim polu w momencie ukoriczenia mandali, oboje nadal naprze-
miennie zabierajg karty ze wzgérza, ale gracz z pustym polem musi je wszystkie umiescic¢ na stosie kart odrzuco-
nych. Zadna z tych kart nie trafia do rzeki.
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Koniec gry

Gra wchodzi w finalny etap w momencie wyczerpania sie talii albo gdy 1 z graczy doda 6. karte do swojej rzeki.
Wyczerpanie sie talii
Gdy skoniczg sie karty w talii, potasujcie stos kart odrzuconych i stwérzcie z niego nowg talie. Kontynuujcie
gre, az ukonczycie kolejng mandale. Gra sie konczy, gdy tylko ukonczycie i zniszczycie kolejng mandale oraz
podzielicie sie kartami ze wzgodrza.

Dodanie 6. karty do rzeki
Gdy 1 z graczy doda do swojej rzeki 6. karte, gra konczy sie natychmiast po tym, jak skonczycie dzieli¢ sie
kartami ze wzgdrza ukonczonej mandali.

Na koniec gry odrzuécie karty z reki i nieukoriczonej mandali. Zadna z tych kart nie trafia do rzeki.
Punkty
Odkryijcie karty ze swoich mis i utdzcie je zgodnie z kolorami pod kartami w rzece. Kazda karta w misie jest warta

od 1 do 6 punktéw w zaleznosci od tego, ktérej karcie w rzece odpowiada. Dla utatwienia wartos¢ kart jest
réwna oznaczeniom pod polami rzeki.

Uwaga! Same karty w rzece nie liczq sie do Twojego wyniku. Podliczaj wytgcznie karty z misy, ktore odpowiadajq
tym umieszczonym przez Ciebie w rzece. Karty z misy, ktore nie majq odpowiednika w rzece, sq warte 0 punktow.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw. W razie remisu wygrywa gracz, ktéry miat w misie mniej kart.
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Przyktad. Ania zakonczyta
gre, umieszczajgc 6. karte
w swojej rzece. Nastepnie
roztozyta karty, ktére & - = -
zgromadzita w misie, A * p—— KARTY
pod swojq rzekq. tgcznie 3 - Sl
zdobyta za nie 53 punkty.

WYNIK ANI + 0

4 karty warte 5 kart wartych 6 kart wartych 0 kart 3 karty warte 1 karta warta
1 punkt kazda 2 punkty kazda 3 punkty kazda 5 punktow 6 punktow
kazda
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