Szybka gra kafelkowa dla 1-4 budowniczych $wiata od 8 lat wzwyz
autorstwa Michaela Schachta

WPROWADZENIE

Kazdy gracz za pomocg kafelkéw tworzy na planszy swéj whasny §wiat pelen egzotycznych zwierzat i réznorodnych
krajobrazéw. Wszystko dzieje si¢ réwnoczesnie, a przeciwnicy nie épia. Czas biegnie nieublaganie... Jesli kro$
zakoriczy akt stworzenia odpowiednio weczesnie, moze zyska¢ kilka punktéw dodatkowych.

Po trzech rundach wygrywa gracz z najwigksza liczba punktéw. W grze zaawansowanej rozgrywke urozmaicaja
cele, do ktérych osiagniecia daza wszyscy gracze.

Natomiast poziom ekspercki wprowadza szereg wyzwar polegajacych na dodatkowych zadaniach.

ZAWARTOSC

4 plansze $wiata (dwustronne)

136 kafelkéw krajobrazu (dwustronnych)
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Woda Pustynia Réwnina
1 zeton wulkanu
4 zetony bonusowe

1 bloczek 1
z arkuszami punktowania i e
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Uwaga: w celu ustawienia
zegara, nalezy wykona¢ pelen
obrét, a nastepnie cofnaé do
wymaganej liczby minut!




3 POZIOMY ROZGRYWKI

zaawansowanej, a na koficu przedstawimy poziom ekspercki.

E POZIOM PROSTY B

~ POZIOM ZAAWANSOWANY -

W gre Mondo mozna gra¢ na trzech poziomach trudnoéci. Wpierw opiszemy rozgrywke podstawowa. Nastepnie wprowadzimy zasady gry

POZIOM EKSPERCKI

Na koricu instrukeji znajduja si¢ takze zasady gry dla jednego stworcy $wiata.

PRZYGOTOWANIE

Umiesécie  wszystkie  kafelki  krajobrazu  dowolna
ku gbrze w postaci nieposortowanego luinego
w zasicgu graczy. Ulbicie zetony bonusowe, zaleinie od
liczby graczy, w stos w nastepujacy sposéb:

strong
stosu

Kazdy z graczy otrzymuje 1 planszg, ktérg kladzie przed & 0

soba strong z Wodnym Swiatem ku gérze; 1 arkusz punktowania |

oraz dhugopis (nie zataczony).

Przygotujcie tez zeton wulkanu oraz zegar. W grze

podstawowej nie potrzebujecie plytek celéw ani dodatkowych ©

zadan. Odléicie je do pudetka.

Wskazéwka: 4 wyrdzniajqce si¢ pola na planszy graczy sq istotne tylko
w grze solo.

+ | PRZEBIEG GRY

Gra trwa 3 rundy. Na poczatku kaidej rundy ustawcie zegar na 7 minut, w taki sposéb, aby kaidy z graczy widzial | e
uplywajacy czas. Nastgpnie, jeden z graczy odlicza ,3... 2... 1... L
stos kafelkéw krajobrazu, po czym na sygnal “start!” powinni zaprzestaé tej czynnosci i rozpoczaé pierwsza runde tworzenia $wiata. 1o

| ROZMIESZCZANIE KAFELKOW

Gracze réwnoczesnie poszukujg kafelkéw, keére cheg umiescié na

| swojej planszy $wiata. Gracz moze umiescié pierwszy kafelek na

dowolnym miejscu. Kazdy nastepny kafelek musi przylega¢ do juz
| wylozonych przynajmniej jednym bokiem.
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 Kafelki mozna obraca¢ i klas¢ w dowolnym kierunku (tj. zwierzeta
moga sta¢ bokiem lub nawet do géry nogami). Gracz powinien
stara¢ si¢ uktada¢ kafelki w taki sposdb, aby krajobrazy na bokach
stykajacych sie kafelkéw (lub przylegajace do krawedzi planszy)
si¢ zgadzaly: réwniny do réwnin, woda do wody itd. Niemniej,
niezgodnoo$¢ jednego lub wigkszej liczby bokéw jest dozwolona!

|| Podobnie, jesli kafelek nie styka si¢ z krawedzia planszy tym samym
typem krajobrazu, jest to ,niezgodno$¢” dozwolona.

POZOSTALE ZASADY
ROZMIESZCZANIA KAFELKOW

m Kaidy z graczy moie uiywaé tylko jednej reki, aby

przeszukiwaé stos i uklada¢ kafelki na planszy.

® Gracz moze rozsuwaé kafelki, lecz nie moze siggaé &

wglab stosu.

Gracz moze odwracaé¢ kafelki, aby wybra¢
ktérg chce polozy¢ kafelek na planszy.

Gracz moze trzymaé w dloni tylke 1 kafelek na raz.

Po wzicciu kafelka gracz moze zaréwno umieécié go na |-

planszy jak i odtozy¢ z powrotem na stos.

Gracz nie moze usuwaé, obracaé, ani przesuwaé kafelkéw juz .

umieszczonych na planszy.

Gracz moze klas¢ kafelki tylko na welnych polach planszy, nigdy &= by

na innych kafelkach.

start!”, W czasie odliczania gracze powinni miesza¢ luzny & =

strong, |

Przyklad: Kafelki A, B i C zostaly polaczone prawidlowo.

Polaczenia B i C (1) oraz C i krawedzi D (2) s niezgodne, ale
sa dozwolone. Kafelek E nie moze zostaé tak polozony, gdyz nie
przylega zadnych bokiem do juz pologonych kafelkéw A, B lub C.
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KONIEC AKTU STWORZENIA
Gracz moze zakoniczyé akt stworzenia $wiata w dowolnym
momencie rundy nawet przed uplywem wyznaczonego czasu. Moze
to zrobi¢ bez wzgledu na to, czy na jego planszy zostaly jeszcze
wolne miejsca. Aby to uczynic¢ bierze wierzchni zeton bonusowy
(o najwickszej wartosci) i kladzie przed soba. Od tej chwili nie moze
juz uczestniczy¢é w biezacej rundzie!

KONIEC RUNDY

Runda dobiega korica, gdy wszyscy gracze zakoficza akt stworzenia |

lub gdy skoficzy si¢ czas. W momencie skoficzenia si¢ czasu
gracze jeszcze uczestniczacy w grze zaprzestaja wszelkich akcji. Nie

moga wziaé do reki ani kafelka, ani zetonu bonusowego. Jezeli w |

momencie wyczerpania si¢ czasu gracz trzyma w dloni kafelek musi
go odlozy¢ na stos. Jesli natomiast trzyma zeton bonusowy moze go
polozy¢ przed soba.

Nastepnie odbywa si¢ punktowanie.

PUNKTOWANIE
. Uzywajac specjalnego arkusza podliczcie punkty zdobyte przez graczy. Po pierwszej rundzie uzyjcie Kolumny A, po drugiej Kolumny B, a po
| ostatniej Kolumny C.

Kazde zwierze zawsze przynosi 1 pkt.

Kaidy obszar jednolitego krajobrazu, ktéry jest
catkowicie otoczony innymi rodzajami krajobrazu
bez ,niezgodnosci” polaczen przynosi 2 pkt. Wyjatek:
obszary wodne nie przynosza punktéw. (Podpowiedz:
zalecamy podliczanie wzgledem rodzajow, wpierw
wszystkie pustynie, potem lasy itd.)

Zeton bonusowy jest wart tyle punktéw, ile
wskazuje.

W grze podstawowej pomiricie punktowanie celow
(patrz Poziom zaawansowany).

W grze podstawowej i zaawanso-
wanej pomiricie dodatkowe
zadania  (parrz  Poziom
ekspercki).

Gracz z najwieksza liczba czynnych wulkanéw

otrzymuje minus 1 punkt za kaidy z nich. Jezeli |
Wystgpuje remis wszyscy remisujacy gracze otrzymuja |

calo$¢ naleznych punktéw ujemnych. Podczas
pierwszej rundy wygaste wulkany nie sg brane pod |
uwagg (patrz Nastgpna runda). I

Za kaide puste miejsce na planszy gracz otrzymuje
minus 1 pkt. Kaida ,niezgodnoé¢”
sasiadujacymi kafelkami to takie minus 1 pkt. Puste |
miejsce nie stanowi ,,niezgodnosci”, przynosi zatem |
tylko jeden punkt ujemny.

Przyklad: Marysia posiada 6 zwierzat, za ktére otrzymuje 6pkt.
Na planszy posiada 4 catkowicie (i bez ,,niezgodnosci”) otoczone
obszary: 2 pustynie (A), 1 las (B) i 1 réwning (C), ktére przynosza
jej w sumie 8 pkt. Dwa obszary (D) sa otoczone, lecz wystepuje
»niezgodno§¢” w polaczeniu (E). Podobnie jest z obszarami (F).
Réwnina (G) nie jest catkowicie otoczona. Wodne obszary z
zasady nie przynosza punktéw (H). Za zeton bonusowy Marysia
otrzymuje 2 punkty (I).

Punktacja wulkanéw: Marysia ma 4 czynne wulkany (w pierwszej
rundzie nie musi si¢ przejmowa¢ dwoma wygastymi wulkanami).
Jeden z graczy, Graiyna, ma 5 czynnych wulkanéw, tak wiec to
ona otrzymuje minus 5 punktéw.

Marysia otrzymuje jeszcze minus 1 pkt. za puste miejsce na
planszy (]), a takie 4 kolejne punkty ujemne za ,niezgodnosci”
(K.
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| PRZYGOTOWANIE

NASTEPNA RUNDA
Gracz, ktéry we whasnie zakoriczonej rundzie zdobyl najwigcej
punktéw otrzymuje zeton wulkanu. W przypadku remisu uznaje
si¢, Ze Zeton otrzymali wszyscy remisujacy gracze. W nastgpnej
rundzie gracz ten (gracze) punktuja wygasle wulkany tak, jakby
byly czynne!

W poprzednim przykladzie, gdyby Marysia

posiadata zeton wulkanu, dysponowalaby 6
wulkanami, 4 czynnymi i 2 wygastymi. Miataby
zatem wigcej wulkanéw niz Grazyna i to ona
otrzymataby minus 6 pke.

Po punktowaniu wszystkie kafelki oraz zetony bonusowe umiesécie
z powrotem posrodku stolu tak, jak na poczatku rozgrywki.
Nastawcie zegar ponownie na 7 minut i rozegrajcie kolejng runde

tak jak poprzednia.

- POZIOM ZAAWANSOWANY

Stosuje si¢ zasady gry podstawowej z ponizszymi zmianami:

| Potasujcie 5 plytek celéw i umicsccic je zakryte w stosie niedaleko
| strefy rozgrywki. Odwréécie wierzchni zeton.

| PRZEBIEG GRY

Na poczatku kazdej rundy ustawcie zegar na 6 minut.

KONIEC GRY

Po trzech rundach, dodajcie punkty z kolumn A, B i C. Gracz z |

najwicksza liczba punktéw wygrywa. W przypadku remisu gracze
dzielg sie zwyciestwem.
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PUNKTOWANIE

Cele moga przyniesé graczom zaréwno punkty dodatnie jak i ujemne. 1=
Jesli kebrys z graczy okaza sig najlepszy w realizacji celu otrzymuje §o
4 pkt. Jesli wigcej graczy okazalo si¢ najlepszymi — wszyscy oni |
otrzymuja 4 pkt. Z kolei gracz, ktory okazal si¢ najgorszy wzgledem =
wszystkich pozostalych otrzymuje minus 4pkt. W przypadku |

remisu, wszyscy remisujacy otrzymuja minus 4 pke. Jesli wszyscy
gracze uzyskali taki sam wynik, nie przyznaje si¢ zadnych punktéw.

NASTEPNA RUNDA

Odléicie rozegrany cel do pudelka i odkryjcie kolejny wierzchni ze &

stosu.

| OPIS CELOW

Najwiecej obszaréw

Gracz z najwicksza liczbg
zamknigtych obszaréw
otrzymuje 4 pkt., gracz z
najmniejsza  ich  liczbg
otrzymuje minus 4 pkt. Licza
si¢ tylko catkowicie otoczone
obszary, bez ,niezgodnosci”.
Obszary wodne si¢ nie licza.

Najwigksze jezioro

Gracze zliczajg liczbe kafelkéw tworzacych ich najwigksze
jezioro (catkowicie otoczony ladem obszar wodny, bez
yniezgodnosci”). Gracz z najwicksza liczba kafelkéw
jeziora otrzymuje 4 pkt., gracz z najmniejsz ich liczbg
(wliczajac 0) otrzymuje minus 4 pkt.
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Najwiecej jezior

Gracz z najwicksza liczbg
jezior  otrzymuje 4  pkt,
gracz z najmniejsza ich liczbg
otrzymuje minus 4 pkt. Jeziorem
nazywamy catkowicie otoczony
ladem obszar wodny,  bez
»niezgodnosci”.

Najwiekszy las
Gracze zliczaja liczbe kafelkéw tworzacych ich |
najwigkszy i catkowicie otoczony bez ,niezgodnosci” ‘o

obszar lesny. Gracz z najwigksza liczbg kafelkéw | =
lasu otrzymuje 4 pkt., gracz z najmniejsza ich liczbg +

Najwigcej zwierzat
wodnych

Gracz z najwicksza liczbg
zwierzat wodnych otrzymuje
4 pkt., gracz z najmniejsza
ich liczbg otrzymuje minus

4 pkt.

(wliczajac 0) otrzymuje minus 4 pke.
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Stosuje si¢ zasady gry podstawowej oraz poziomu zaawansowanego

| z ponizszymi zmianami:

PRZYGOTOWANIE

~ Potasujcie 12 zetonéw dodatkowych zadan i utwérzcie z nich

zakryty stos. Odkryjcie liczbe zetonéw réwna dwukrotnej liczbie
graczy i poldicie w zasiegu wszystkich graczy. Prayklad: w grze
trzyosobowej nalezy odkryé 6 dodatkowych zadar.

PRZEBIEG GRY

Na poczatku kazdej rundy nastawcie zegar na 5 minut.

Podczas rundy gracz moze wzia¢ i umiesci¢ przed soba do 2
zetonéw dodatkowych zadafi. Zabranych w ten sposéb zetonéw
gracz nie moze odrzuci¢, ani inny gracz nie moze ich przejaé. Zetony
pozostaja zatem u gracza do korica rundy.

Gracz moze wzia¢ zeton zadania bez wzgledu na to, czy jui go

wypelnit.

WYJASNIENIE ZADAN DODATKOWYCH

Motze jednak wzia¢ swoje pierwsze zadanie nie wczesniej niz po |
wylozeniu na plansze trzech kafelkéw. Wziecie zetonéw zadari nie
jest obowiazkowe. Gdy gracz zakoriczy akt stworzenia nie moze
juz wziaé zetonu dodatkowego zadania.

PUNKTOWANIE
Dodatkowe zadanie przynosi punkty tylko graczowi, ktéry je wzial.
Jesli gracz wypelnil zadanie otrzymuje tyle punktéw, ile wskazano w
zadaniu. Jesli zadania nie wypelnil — otrzymuje tyle samo punktéw
ujemnych.

NASTEPNA RUNDA b

Potasujcie wszystkie 12 zadan i ponownie odkryjcie dwa razy wiecej
zadani niz wynosi liczba graczy.

Bizony

Gracz posiada co najmniej
3 bizony na jednej réwninie
(obszar zamkniety, bez
»hiezgodnosci”).

Papugi

Gracz posiada co najmniej
3 papugi w jednym lesie
(obszar zamkniety, bez
»hiezgodnosci”).

Zwierzeta rowninne
Gracz posiada przynajmniej po
jednym z 4 réinych zwierzat
réwninnych na jednym
obszarze (obszar zamkniety,
bez ,,niezgodnosci”).

Doskonatosé

W wyznaczonym czasie

gracz zapelnit plansze w
spos6b catkowicie wolny od
»niezgodnosci” (wliczajac
polaczenia kafelkéw z
krawedziami planszy), nie
pozostawiajac zadnych pustych
miejsc.
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Slonie

Gracz posiada co najmniej
3 stonie na jednej réwninie
(obszar zamkniety, bez
»hiezgodnosci”).

Weie

Gracz posiada co najmniej
3 weze na jednej pustyni
(obszar zamkniety, bez
»hiezgodnosci”).

Zwierzeta lesne

Gracz posiada przynajmniej po
jednym z 4 réznych zwierzat
lesnych na jednym obszarze
(obszar zamkniety, bez
»hiezgodnosci”).

Na czas

W wyznaczonym czasie
gracz zapelnil plansze nie
pozostawiajac pustych
miejsc. Dopuszczone sa
»niezgodnosci”.
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Pandy

Gracz posiada co najmniej
3 pandy w jednym lesie
(obszar zamkniety, bez
»niezgodnosci”).

Skorpiony

Gracz posiada co
najmniej 3 skorpiony na
jednej pustyni (obszar
zamkniety, bez

shiezgodnosci”).

Zwierzeta pustynne
Gracz posiada przynajmniej
po jednym z 4 réznych
zwierzat pustynnych

na jednym obszarze

(obszar zamkniety, bez
“niezgodnosci”).

Pierwszy

Gracz jako pierwszy
zakoniczyt akt stworzenia
(zabrat Zeton bonusowy o
wartoéci 4pkt.)
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WARIANT SOLO WARIANTY

Chcialbys zagra¢ w Mondo, ale nie masz z kim? Zatem graj samemu!
Zastosuj zasady gry podstawowej z ponizszymi zmianami:

Przygotowanie
Zetony bonusowe oraz arkusze punktacji odléz do pudetka, a
zeton wulkanu poléz obok planszy.

Wez 4 losowe kafelki i umies¢ je takze losowo na 4 specjalnych
miejscach na planszy, ktére nieznacznie réinia si¢ od pozostatych
kolorem. Poléz kafelki ta strona do géry, ktéra ukazuje co najmniej
2 réine typy krajobrazu. Jedli wéréd losowo dobranych kafelkéw
znaduja si¢ kafelki z wulkanami (czynnymi badz wygastymi) wymien
je na nowe kafelki, aby cztery poczatkowe kafelki nie posiadaly
wulkanéw.

Pomieszaj pozostale kafelki, nastgpnie wybierz stopiefi trudnosci i
nastaw odpowiednio zegar:

Rozmieszczanie kafelkow

W grze solo maja zastosowanie wszystkie standardowe zasady
rozmieszczania kafelkéw. Pierwszy dokladany kafelek moze zostaé
umieszczony obok dowolnego z czterech startowych kafelkéw.
Kazdy kolejny moze zosta¢ umieszczony obok dowolnego kafelka

znajdujacego si¢ juz na planszy.

Punktowanie

W grze solo Twoim zadaniem jest zdobycie jak najmniejszej liczby
punktéw ujemnych. Gracz nie otrzymuje punktéw dodatnich,
ani za zwierzeta, ani za krajobrazy. Otrzymuje natomiast punkty
ujemne dokladnie w taki sposéb, jak w grze wieloosobowej, tj. za
niezgodnosci, puste miejsca oraz wulkany. Kazdy wulkan, czynny
czy wygasly, przynosi graczowi minus 1 punkt. Gracz wygrywa jesli
nie przekroczy okreslonej liczby punktéw ujemnych:

3 punkty ujemne

2 punkt_y ujemne

Gra solo trwa tylko jedng rund¢ (mozesz jednak rozegraé tyle
rozgrywek pod rzad, ile chcesz).

Wyréwnanie szans

Jezeli nie wszyscy gracze bioracy udzial w rozgrywce posiadaja
taki sam poziom do$wiadczenia mozna wyréwnaé szanse stosujac
nast¢pujaca zasade. W grze nie uzywa si¢ zetondéw wulkanéw, w
zamian gracze do$wiadczeni otrzymujg po 1pkt. ujemnym za kazdy
czynny wulkan na swojej planszy. Pozostali gracze nie otrzymuja
zadnych punktéw ujemnych za wulkany. Jesli gracze chea zwigkszyé
ulatwienie dla mniej doéwiadczonych spoéréd nich moga uméwié
si¢, ze takze wygaste wulkany przynosza po punkcie ujemnym tym
bardziej dos§wiadczonym.

Po drugiej stronie $wiata

Druga strona $wiata (planszy) oferuje kolejne urozmaicenia. Mozna
jej uzy¢ na kazdym stopniu trudnoéci, a takze w wariancie solowym.
Obszary, w ktérych sklad wchodza krawedzie planszy traktowane
sa jako zamkniete od strony tej krawedzi. Wodne obszary nadal nie
przynosza punktéw. Nie licza si¢ takie jako jeziora, jesli w skiad
obszaru wchodzi wodna krawedz planszy.

Krotszy czas

Po osiagnigciu pewnej prakeyki gracze moga si¢ uméwié, aby runda
trwala krécej, np. 4 minuty.

Gra z dzie¢mi

Jesli w rozgrywce uczestnicza dzieci ponizej rekomendowanego
wieku zastosujcie zasady gry podstawowej z wydtuzonym czasem i
uproszczong punktacja.

Ukryty zegar

Ustawcie zegar tak, aby zaden z graczy nie widziat uptywajacego czasu.

Wiecej wariantéw na stronie www.pegasus.de/mondo
oraz www.rebel.pl/go/Mondo

m W wolnej chwili przejrzyj wszystkie kafelki. Znajduja si¢ na
nich 1, 2 lub 3 rodzaje krajobrazu w réznych kombinacjach, ale
nie we wszystkich! W grze nie wystepujg kafelki z 4 rodzajami
krajobrazu.

®m Dla kazdego z czterech rodzajéw krajobrazu wystepujg cztery
gatunki zwierzat.

m Jesli twéj rozwéj na planszy utknat w martwym punkcie, sprébuj
si¢ rozwija¢ od innej strony. Kafelek, na ktérym ci zalezy by¢
moze zostal juz uzyty przez innego gracza.

®m Czasem warto ukladaé¢ kafelki z ,niezgodnosciami”, jesli zyski
punktowe przewyisza karg za bledy.

®m Gdy czas dobiega korica lepszym rozwigzaniem moze si¢ okazaé
pozostawienie kilku miejsc pustych na planszy, w zamian zabranie
zetonu bonusowego o wyiszej wartosci.

m W grze zaawansowanej i eksperckiej nie koncentruj si¢ zbytnio
na celach i zadaniach dodatkowych, gdyz mozesz straci¢ z oczu
calosciowy obraz twojego §wiata i punkty podstawowe.
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