TREVOR BENJAMIN, BRETT |. GILBERT

IM-B-N-D-F-L-H

Takticka karetni hra na priblizné 30 minut pro 2 hrace od 10 let véku

Uvod

Mandala je oznaceni pro prastary posvatny ritual, pri némz je symbolicky obraz svéta z barevnych piskd nejprve vytvoren
a nasledné ceremonialnim zplsobem o meditacni seanci znicen. Pisek pouzity k vytvofeni mandaly je posléze vsypan
do Feky, ¢imz je navracen do vécného kolobé&hu Zivota, smrti a znovuzrozeni.

Cil hry
Cilem hry je ziskat vice bod( nez souper. V této hre budete pouzivat karty barevnych pisk( k tvorbé mandal a sbirat je pfi
jejich rozebirani, abyste vytvofili bodové co nejhodnotnéjsi sbirku karet. Komu se to podafi lépe, zvitézi.

Herni material
110 karet barevnych piski
1 herni plétno

2 prehledové
karty




Pfiprava hry

1. Herni platno poloZte doprostFed stolu.

2. Zamichejte vSechny karty barevnych piskd (dale jen karty), vytvorte dobiraci balicek licem doll a poloZte vedle her-
niho platna. Vedle néj nechte misto na odhazovaci hromadku, ktera bude postupné vznikat béhem hry.

3. VyloZte do stFfedu obou mandal po dvou kartach z bali¢ku licem vzhuru (viz obr.).
4. Kazdy hrac obdrzi:
a) jednu prehledovou kartu;

b) 6 karet z dobiraciho bali¢ku, které si vezme do ruky;

¢) 2 dalsi karty z balicku, které si odlozi licem dol na stdl do svého poharu vedle své Feky (viz obr.);

Pozndmka: Svoje karty v ruce i v pohdru souperi neukazujte, ale vy do nich miiZete kdykoli nahliZet.

5. Urcete zacinajiciho hrace - napf. kdo byl naposled u piskovisté.

Popis herniho
platna
Na hernim platnu
najdete 2 mandaly,
kazda se déli na 3 pole

pro karty - stFed, pole
hrace A a pole hrace B.

Na stranach herniho
| platna se nachazi prostor
pro karty kazdého
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Pribéh hry

V prlbéhu hry se hradi stfidaji na tahu. Ve svém tahu musite provést jednu z nasledujicich 3 akci:

A. Zahrat kartu do stfedu mandaly a dobrat si nové karty.
1. Zahrajte pravé 1 kartu do stfedu jedné mandaly.

2. Doberte si aZ 3 karty. \ 1+ae8

3. Provérte, zda je dana mandala dokoncena.

nebo

B. Vylozit karty na jedno ze svych poli, ale karty nedobirat.
1. VyloZte jednu nebo vice karet téZe barvy na jedno ze svych poli.

2. Nedobirejte si Z4dnou kartu. \ >4

3. Provérte, zda je dana mandala dokoncena.

nebo

C. Odhodit karty a dobrat si misto nich jiné.
1. Odhodte jednu nebo vice karet téZe barvy na odhazovaci hromadku.

2. Doberte si stejny pocet karet.

Zakladni pravidlo barev

Kdykoli hrajete kartu do stfedu mandaly nebo vykladate
kartu na své pole (akce A a B popsané vyse), musite dbat
na nasledujici pravidlo:

Karty Zzadné z 6 barev ve hie se nesméji soucasné vy-
skytovat ve vice polich jedné mandaly (tj. ve stfedu
a v obou polich hrac).

To znamen4, Ze nesmite zahrat do stfedu mandaly kartu

barvy, ktera se jiz vyskytuje v nékterém z poli téZe manda-

ly (ve vaSem nebo souperové), a stejné tak nesmite vyloZit

do svého pole kartu barvy, ktera se jiz vyskytuje ve stfedu

nebo v souperové poli téZe mandaly.

Je dovoleno prikladdat jak do stfedu, tak na vlastni pole . . o L. ) . .

dal$i karty barev, které se tam jiz vyskytuiji, pfipadné karty Fv’l:lklad: Hrdc na tahu mad navs/edUJ/va moZnosti: nemuZe zahrdt

barev, které se dosud u dané mandaly nevyskytuji nikde. ~ 2ddnou zelenou kartu, protoZe ty uZ se nachdzeji v poli soupe-
re. MizZe tedy zahrdt do stfedu mandaly jednu Zlutou, fialovou
nebo Cernou kartu, nebo na své pole libovolny pocet oranZo-
vych, Cervenych nebo Cernych karet.
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A. ZAHRAT KARTU DO STREDU MANDALY A DOBRAT SI NOVE KARTY

Karty ze stfedu mandaly si budete se soupefem brdt, aZ budete rozebirat hotovou mandalu. Budete je shromaZdovat ve své fece
a pohdru a na konci hry za né ziskdte body.

1. Zahrajte pravé 1 kartu z ruky do stfedu jedné mandaly licem vzhGru. Pfi tom musite dodrzet zakladnf
‘1 pravidlo barev, viz str. 3. Karty vykladejte tak, aby vSechny byly dobfe vidét.

2. Doberte si az 3 karty z dobiraciho balicku, aniz byste pFekrodili limit 8 karet v ruce. (Pokud tedy mdte po
F R zahrdni karty do stfedu mandaly v ruce 7, resp. 6 karet, muZete si dobrat max. 1, resp. 2 karty.)

wn POZOR: Limit 8 karet v ruce je absolutni a plati pro jakykoli okamZik. Neni moZné ho nejprve dobirdnim karet
MRS max. 8 prekrocit a teprve poté prebytecné karty odhazovat.

Qo 3. Provérte, zda je dana mandala dokon€ena. Mandala je dokoncena v okamziku, kdy jsou u ni dohro-
® mady vyloZeny karty vSech 6 barev ve hre, at uz ve stfedu, nebo v obou polich hracd. V takovém pripadé
nasleduje rozebrani mandaly, pficemZ mlZe nastat konec hry (viz str. 6).

B. VYLOZIT KARTY NA JEDNO ZE SVYCH POLI, ALE KARTY NEDOBIRAT

Pocet karet na polich urcuje, kdo si bude pfi rozebirdni mandaly brdt z jejiho stfedu karty jako prvni.

1. VyloZte jednu nebo vice karet téZe barvy z ruky na své pole u jedné z mandal licem vzhUru. Pri tom
\ musite dodrzet zakladni pravidlo barev, viz str. 3. Alespoii 1 karta v ruce vam vSak musi zlstat! Karty
opét vykladejte tak, aby vSechny byly dobre vidét.

r 2. Nedobirejte si Zadnou kartu.

POZOR: Svuj tah nesmite nikdy ukoncit, aniZ byste méli v ruce alespori 1 kartu. I v pripade, Ze vSechny vase karty
v ruce jsou téZze barvy, nesmite je na pole vyloZit vSechny, alespori 1 si musite v ruce nechat.

min. 1

3. Provérte, zda je dand mandala dokoncend. Mandala je dokoncena v okamziku, kdy jsou u ni dohro-
mady vyloZeny karty vSech 6 barev ve hre, at uz ve stfedu, nebo v obou polich hracd. V takovém pripadé
nasleduje rozebrani mandaly, pricemZ mUze nastat konec hry (viz str. 6).

C. ODHODIT KARTY A DOBRAT SI MiSTO NICH JINE

Pokud nechcete nebo nemiZete zahrdt Ci vyloZit Zadnou kartu, musite néjaké karty z ruky odhodit na odhazovaci hromddku
a doplnit si misto nich nové z dobiraciho balicku.

3‘ 1. Odhodte jednu nebo vice karet téze barvy na odhazovaci hromadku licem vzhru.

140 2. Doberte si do ruky stejny pocet novych karet.




Dokonceni mandaly

Jak uz bylo uvedeno, mandala je dokoncena v okamziku, kdy jsou u ni dohromady vyloZeny karty vSech 6 barev ve hre,
at uz ve stredu, nebo v obou polich hracd. V takovém pripadé nasleduje rozebrani mandaly, pricemz m(ze nastat konec
hry (viz str. 6).

RozEBRANI MANDALY

Jakmile je mandala dokoncena, prejde se hned k jejimu rozebrani. Hradi hraji stfidavé a zacina hrac, ktery ma ve
svém poli dané mandaly vice karet, v pfipadé shody je to hra¢, ktery nepfFiloZzil k mandale (do stfedu i na své pole)
kartu jako posledni (bude to tedy soupef hrace, ktery mandalu dokoncil).

Je-li na vas fada, vezméte si vSechny karty jedné zvolené barvy ze stfedu mandaly a uloZte do své feky Ci poharu
takto:

a) Jedna-li se o barvu, jejiZz kartu dosud v Fece nemate, jednu kartu vyloZte na volné policko své feky s nejniz-
Sim poradovym cislem (prvni kartu tedy na policko s ¢. 1, druhou na policko s ¢. 2 atd.) licem vzhUru. Karty neni
mozné pozdéji pfesouvat na jina policka ani néktera pole vynechavat, je tfeba je zaplfiovat podle Cisel. Pfipadné
ostatni ziskané karty uloZte licem dolti do svého poharu.

b) Pokud uZ kartu zvolené barvy ve své Fece mate, vSechny ziskané karty uloZte do svého poharu licem dol.

Pokud ve stfedu mandaly jeSté néjaké karty zbyly, je na fadé soupef.
Takto postupuijte, dokud se vSechny karty ze stfedu mandaly vySe uve-
denym zplsobem nerozeberou.

VSechny karty z obou svych poli odhodte na odhazovaci hromadku.

Pokud nenastal konec hry (viz str. 6), vylozte do stfedu pravé roze-
brané mandaly 2 nové karty z dobiraciho balicku jako pfi pfipravé hry
a pokracujte ve hre (na fadé je souper hrace, ktery dokoncil pravé ro-
zebranou mandalu).

Priklad: Akci hrdace A doslo k dokonceni mandaly - jsou u ni dohromady
vyloZeny karty vSech 6 barev ve hfe. Hrd¢ B ma na svém poli vice karet
(4, hrdac A jen 3), proto zacind s rozebirdnim mandaly. Hrac¢ B bude také
na radé po rozebrdni mandaly.

ZADNE KARTY V POLI HRACE

Hrac, ktery nema ve svém poli u dokonfené mandaly Zzadnou kartu, se Ucastni rozebirani mandaly jako obvykle, ale zis-
kané karty nesmi ulozit do své feky i poharu! VSechny musi odhodit na odhazovaci hromadku. Chcete-li ziskat karty ze
stfedu mandaly, musite mit ve svém poli alespon 1 kartu.




Konec hry
Zavérecna faze hry zacina v okamziku, kdy dojde dobiraci balicek, nebo ma néktery z hracud ve své fece karty vsech 6 barev.

DOBRANI BALiCKU

Pokud dojde dobiraci balicek, zamichejte odhazovaci hromadku, vytvorte novy bali¢ek a pokracujte tak dlouho, dokud
neni dokoncena jesté jedna nasledujici mandala. Tu rozeberte podle obvyklych pravidel a poté nasleduje zavére¢né vy-
hodnoceni.

DoOKONCENA REKA

Jakmile néktery z hracl vylozi do své feky 6. kartu, dokoncete rozebirani pravé rozebirané mandaly, poté nasleduje zavé-
rec¢né vyhodnoceni.

VSechny zbylé karty z ruky odhodte na odhazovaci hromadku, stejné jako vSechny karty ze zbylé mandaly na hernim
platnu. Z téch neziska nikdo Zadnou.

Zavérecné vyhodnoceni

Vezmeéte vSechny karty ze svého poharu a vyloZte je podle barev pod pfislusna policka ve své Fece. Kazda karta v poharu
ma takovou hodnotu, jaké ¢islo ma pfislusné policko Feky.

Karty v samotné fece a karty barev, které se v fece nevyskytuji, nemaji Zddnou hodnotu (mUZe se stat pouze u karet, které
jste ziskali do poharu v ramci pFipravy hry).

Hrac, jehoz sbirka karet ma vyssi bodovou hodnotu, vitézi.

V pripadé shody vitézi hrac, ktery mél v poharu celkem méné karet.

Priklad: Hra
skoncila do-
koncenim feky
hrdce A. Karty
Z pohdru jsou
setfidény dle
barev a pfiro-
zeny jednotli-
vym polickdm o
reky. Celkovy ¥ b karty
soucet bod(i : PNl z pohdru
hrdce A je 53. hrdce A
4 + 10 + 15 + = 53

4 karty 5 karet 6 karet 3karty  jedna karta
po 1 bodu po 2 bodech po 3 bodech po 5 bodech za 6 bod(i

reka
hrace A
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