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INTRODUCAO

Bem-vindo a Mandala Stones, um jogo de serenidade e beleza! Organize
pedras coloridas para criar obras de arte incriveis com seus amigos.
Embora muitos criadores colaborem nesse projeto, sé um serd vencedor.
Influencie artistas, posicionando-os estrategicamente no tabuleiro
principal, forme pilhas de Pedras coletadas, e, no momento certo, as
exiba no tabuleiro de mandala para ganhar Pontos de Vitdria.
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COMPONENTES DO 3060

Sua copia de Mandala Stones inclui os seguintes componentes:

. 10 CARTAS DE OBJIETIVO

49 TABULEIROS DE JOGADOR

4 CARTAS DE REFERENCIA

| TABULEIRO PRINCIPAL
96 PEDRAS

(24 de cada uma das guatro cores)

| TABULEIRO DE MANDALA 4 ARTISTAS

| SACOLA

4 MARCADORES DE PONTVACAO

4 FICHAS DE +50 PV
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PREPARACAO

Antes da sua primeira partida, destaque com
cuidado todos os componentes de papeldo.

TABULEIRO PRINCIPAL

Coloque o tabuleiro principal no centro da mesa ao
alcance de todos os jogadores. Coloque todas as
Pedras na sacola de pano. Compre Pedras da sacola,
uma de cada vez, e coloque 4 em cada espa¢o marcado
com no tabuleiro principal, formando pilhas.

Coloque aleatoriamente um Artista em cada um dos
quatro espacgos de circulo mostrados abaixo.
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TABULEIRO DE MANDALA

Coloque o tabuleiro de Mandala do lado do tabuleiro
principal. Ele comeca vazio no inicio da partida e sera
preenchido com Pedras ao longo do jogo.

JOGADORES

Distribua para cada jogador uma carta de referéncia,
um tabuleiro de jogador e um marcador de pontuacao.
Cologue seu marcador de pontuacdo no espaco

do seu tabuleiro de jogador, marcando o inicio da
trilha de Pontos de Vitéria. Durante o jogo, toda vez
gue ganhar Pontos de Vitdria, vocé os registrard
avancando seu marcador nessa trilha. Quando passar
de 50 Pontos de Vitéria, pegue uma ficha de “+50 PV”
e posicione seu marcador de pontua¢do no inicio da
trilha para continuar a pontuar.

Embaralhe todas as cartas de Objetivo e distribua
secretamente 2 para cada jogador. Vocé pode olhar
suas préprias cartas de Objetivo a qualquer momento,
mas deve manté-las escondidas dos outros jogadores.

Vocé estd agora pronto para jogar Mandala Stones!
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COMO JOGAR

Selecione aleatoriamente um jogador inicial. Mandala
Stones é jogado em rodadas. Em cada rodada,
comegando com O primeiro jogador e prosseguindo
em sentido horario pela mesa, cada jogador tera seu
turno. O jogo terminard no final da rodada em que
uma condi¢gdo de fim de jogo for ativada, de modo
gue todos os jogadores tenham um numero igual de
turnos. O jogador com mais Pontos de Vitéria vence.

TURNO DO JOGADOR

No seu turno, faca uma de duas acdes possiveis:
COLETAR ou PONTUAR. A carta de referéncia ajudara
a lembra-lo das regras de cada agao.

COLETAR

Obs.: Se ndo tiver espacos vazios no seu
tabuleiro de jogador, ndo podera COLETAR, e
precisara entdao PONTUAR.

Escolha um Artista e mova-o para uma posicdo
diferente. Vocé pode mover o Artista para qualquer
espaco vazio de circulo no tabuleiro principal. Entao
COLETE todas as Pedras do topo das quatro pilhas
adjacentes que:

O néao estejam adjacentes a qualquer outro Artista e
O correspondam ao padrdo do Artista que escolheu.

Vocé precisa ser capaz de coletar pelo menos uma
Pedra!
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Exemplo:

-
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Na imagem acima, o Artista indicado foi movido
para a posicdo mostrada. Vocé ndo pode coletar a
Pedra amarela ja que ndo corresponde ao padrdo do
Artista. Vocé também n@o pode coletar a Pedra azul,
Jj& que estd adjacente a outro Artista. Vocé pode,
portanto, coletar as Pedras vermelha e roxa.

Uma vez que tenha identificado quais Pedras vocé
pode coletar, precisa decidir qual Pedra coletar
primeiro. Comecando com essa Pedra, e prosseguindo
em sentido horario em torno do Artista, colete cada
Pedra que vocé puder, colocando-as uma em cima da
outra, formando uma pilha com a primeira Pedra no
fundo, até que vocé tenha pegado todas as Pedras
permitidas.

Obs.: Na fase de coleta, vocé sempre deve
pegar todas as pedras possiveis, sem excec¢ao.

Depois de ter terminado de pegar todas as Pedras,
precisa colocar a pilha em um espac¢o vazio do seu
tabuleiro de jogador. Vocé ndo pode reorganizar as
Pedras na pilha.
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Exemplo:

Na imagem acima, a coloca¢éo do Artista permite

que vocé pegue as Pedras vermelha, azul e roxa. A

ordem das Pedras depende de qual decidir pegar
primeiro:

Da esquerda para a direita, as imagens mostram as

pilhas possiveis ao come¢ar com: (1) a Pedra vermelha

(pegando, em ordem: vermelha, azul e roxa); (2) a

Pedra roxa (pegando, em ordem, roxa, vermelha e

azul); e (3) a Pedra azul (pegando, em ordem: azul,
roxa e vermelha).

Importante! As vezes pode acontecer de ser
impossivel mover o Artista de uma forma que
permita a vocé pegar alguma Pedra. Nesse
caso, vocé precisa optar por PONTUAR. Se
também for incapaz de PONTUAR, o jogo
termina imediatamente.

PONTUAR

Decida se quer pontuar uma cor ou pontuar quaisquer
Pedras do topo.

Pontuar uma Cor

Escolha uma cor compartilhada pelas Pedras do topo
de pelo menos 2 pilhas no seu tabuleiro de jogo. Os
padrées nao importam, desde que as proprias Pedras
sejam da mesma cor. Quando optar por esse modo
de pontuacgao, vocé precisa sempre pontuar todas as
pilhas que compartilham a cor selecionada.
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Exemplo:

Na imagem acima, vocé sé pode escolher pontuar

roxo, j&@ que s6 tem uma Pedra amarela e uma

vermelha. Como vocé precisa pontuar todas as pilhas

que compartilham a cor escolhida, as trés pilhas
roxas seréo pontuadas.

Pontue cada pilha individualmente, de acordo com
a regra mostrada embaixo dela no seu tabuleiro de
jogador:

Importante! Sempre pontue as pilhas aplicaveis no
seu tabuleiro de jogador da esquerda para a direita!

Regra da Pilha: ganhe 1 Ponto de
Vitéria para cada tamanho diferente
entre todas as suas pilhas no seu
tabuleiro de jogador.

Obs.: As cores das Pedras do topo
ndo importam. “Zero” (um espaco
vazio) conta como uma altura valida
para essa pontuagdo.

Regra da Pilha: ganhe Pontos de
Vitéria dependendo da altura atual
dessa pilha. Uma pilha com 1/2/3/4
Pedras d& 4/2/1/1 Pontos de Vitéria.

Regra da Pilha: ganhe Pontos de
Vitéria dependendo da altura atual
dessa pilha. Uma pilha com 1/2/3/4
Pedras dé& 1/3/4/1 Pontos de Vitéria.

Regra da Pilha: ganhe Pontos de
Vitéria dependendo da altura atual
dessa pilha. Uma pilha com 1/2/3/4
Pedras dé& 1/2/4/6 Pontos de Vitéria.

Regra da Pilha: ganhe Pontos de
Vitéria iguais ao numero de Pedras
com cores diferentes nessa pilha mais
1.1/2/3/4 cores diferentes da 2/3/4/5
Pontos de Vitoria.
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Exemplo:

VVamos pontuar a cor roxa no tabuleiro do jogador do
exemplo anterior! VVocé pontua e recebe o seguinte:

Pilha 1. 4 Pontos de Vitéria (porque vocé tem pilhas
dealtural, 2,3 e4)

Pilha 4. 4 Pontos de Vitéria (a pilha tem 3 de altura)

Pilha 5. 5 Pontos de Vitéria (4 cores diferentes nessa
pilha)

Sua pontuacdo total nesse caso é
13 Pontos de Vitoéria!

Depois de pontuar, remova todas as Pedras do topo
das pilhas pontuadas e coloque-as no tabuleiro de
Mandala, comecando no primeiro espaco desocupado
mais proximo do centro do tabuleiro de Mandala e
prosseguindo em sentido horario e de dentro para
fora.

Conforme vocé coloca as Pedras, elas podem tampar
espacos com marcacdes especiais:

Esses sdo espacos de Pontos de Vitdria. Se cobrir um
deles, receba imediatamente os Pontos de Vitdria
indicados.

Se cobrir um espa¢co mostrando um numero de maos
igual ao nUmero de jogadores, o final do jogo é ativado.
(Espagcos mostrando menos maos do que o numero
de jogadores sao considerados espagos comuns). Se
o tabuleiro de Mandala encher, simplesmente coloque
do lado quaisquer Pedras pontuadas excedentes até
a partida terminar.
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Exemplo (continuagao):
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Contabilizados os 13 Pontos de Vitdéria, vocé remove

a Pedra roxa do topo de cada uma das pilhas que

pontuou e coloca-as no tabuleiro de Mandala.

Colocando as Pedras uma por uma, sua segunda

Pedra cobre o espago “+2”, o que dd a vocé 2 Pontos
de Vitoria.

Pontuar quaisquer Pedras de topo

Quando estiver pontuando dessa forma, escolha
qualguer quantidade de Pedras do topo das suas
pilhas, e ganhe 1 Ponto de Vitéria para cada Pedra
escolhida. As cores e padrdes dessas Pedras ndo
importam. Entdo, remova cada Pedra escolhida e
cologue-as no tabuleiro de Mandala.

Exemplo:

Vocé decide usar a opcdo de pontuar quaisquer

Pedras e escolhe as pilhas com Pedras roxa, amarela

e azul no topo. Vocé ganha 3 Pontos de Vitéria e

remove as Pedras, deixando vocé com quatro pilhas

que agora tem Pedras vermelhas no topo (o que

prepara vocé para uma pontuacdéo de cor muito mais
forte em um turno futuro).

Obs.: Pedras removidas do seu tabuleiro de
jogador depois de escolher pontuar quaisquer
Pedras do topo sdo colocadas no tabuleiro
de Mandala seguindo as mesmas regras da
pontuacgao de cor.
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FIM DA PARTIDA

O jogo termina de uma dessas duas formas:

O se uma Pedra for colocada no tabuleiro de Mandala
cobrindo um espago que mostra um ndmero de
maos igual ao nimero de jogadores — termine a
rodada, garantindo que todos joguem o mesmo
numero de turnos.

O se um jogador ndo puder fazer a acdo de COLETAR
e ndo for capaz de PONTUAR, termine o jogo
imediatamente!

Obs.: Para garantir que todos tenham a mesma
quantidade de turnos, lembre-se de que o
Gltimo a jogar é aquele sentado imediatamente
a direita do jogador que comecou a partida.

Depois do fim da partida, qualquer que seja o modo
como terminou, na ordem do jogo, cada jogador
revelard suas cartas de Objetivo, escolherd uma delas
e ganhara o niumero indicado de Pontos de Vitoéria se
o Objetivo houver sido cumprido.

O jogador com mais Pontos de Vitéria € o vencedor.
Em caso de empate, o jogador que vier antes na
ordem do turno ganha.
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Importante! Preparamos cada cédpia do jogo com
muito cuidado. Infelizmente, erros podem acontecer
mesmo assim. Portanto, durante a preparacao,
garanta que nao tenha nenhum componente
faltando. Isso garantird que sua experiéncia ndo seja
prejudicada pela falta de um componente. Se notar
que algum componente faltou ou esta danificado,
entre em contato conosco preenchendo o formuléario
em https://funbox.com.br/fale-conosco/

© 2021 Board & Dice. All rights reserved.
Para mais informac¢des sobre Mandala Stones, visite WWW.FUNBOX.COM.BR
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