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Véechny Zetony meditace polozte
vedle lotosové plochy.

‘= = VSichni hraci zaviou o¢i a nahodné si

' ,-“%21\' vezmou jeden Zeton meditace, ktery si
Y | pak poloZi na svou plochu vedle Eakry

°

| Kazdy hrac si sestavi svou hraci
~ plochu.

_ Pak obdrzi 5 Zetonii inspirace @, ; A stejné barvy.
" které si rozloZi ve spodni ¢asti své .
plochy. Od této chvile se mohou hraéi ©\
3 kdykoli béhem hry tajné podivat na £ ;‘“-" |
| Prokazdeho hréce viozte do vacku hodnotu Zetond naplnéni, k nimz maji (CJ
' 3energie v kazdé z 8 barev: odpovidajici Zeton meditace. O

Poznamka: na kazdém Zetonu je hodnota
od 1 do 4, jez uréuje poCet Zeton( naplnéni, které
hrac ziska, kdyz harmonizuje pfislusnou ¢akru
(viz str. 5).

e

Celkem tedy do vacku vlozite 24 energii pro kazdého Zeton prvniho hrade dejte hraci, ktery
hrace. @ vypada jako nejvic vystresovany.

Poznamka: pfi hi'e 2 nebo 3 hracu vratte nepouzité

energie do krabicky.
£ Clhey 3

Spole€nou lotosovou hraci plochu polozte tak, aby na ni
vSichni dobfe dosahli. J

Na kazdé ze 7 policek karmy ‘)\?‘. : \) =
(horni &ast plochy) polozte Ny b /

1 nahodné vybrany Zeton naplnéni licem .
J _ _
(pw/;/emMm T

dold.

>§< k wrawidl o
Na kazdé z 9 policek mdja (spodni ¢ast plochy) polozte
1 energii nahodné vytazenou z vesmirného vacku.

Doséahnéte nejvy3si urovné napinéni umisténim vZdy tfi
energii stejné barvy na odpovidajicich ¢akrach.

Osmy Zeton naplnéni vratte do krabicky
tak, aby nikdo nevidél jeho hodnotu.

Drithieh Tt
V ramci svého tahu hra¢ provede

jednu z téchto tfi akci:

prijeti usmernéni
. nebo
energie

; nebo meditace
energie

\ V4 9

Pak pfichazi na fadu dal$i hrag.

e,

{_!_ } NAGERPANI '.
Hrag si vezme 1, 2 nebﬁergie\'A

rdznych barev ze stejného proudu : 2
(sloupce) méja (viz priklad 1). e o

Chce-li si hr&¢ vzit energii z proudu,
ve kterém je alespori 1 negativni
energie (¢erna), musi si vzit pravé ji,
at' uZ si k ni vezme energii jiné barvy,
nebo ne (viz priklad 2).

Z levého proudu
si hra¢ muze vzit:
@ nebo

nebo @@

Z prostfedniho proudu
si hrac¢ muze vzit:

Dulezité!
S vyjimkou negativnich energii hraé

nemUze mit na své ploSe vice nez @ rch0 @5
3 energie stejné barvy. nebo S
Jestlize hraci zjisti, Ze ma nékdo

e nraclz) . . nebo ML TH
na své plo3e 4 energie stejné barvy,
pak hrac po pravici takového hrace Z pravého proudy
rozhodne, ktera z téchto 4 energii si hra¢ muze vzit:
bude okamZité vracena

@ nebo B2

do vesmirného vacku.

@ UMISTENI

Vi8echny energie, které hra€ nacerpal, musi nyni vioZit
na jedno misto: e

5 : * bud’ do bublin bhagjé nad
A f"‘wﬁ J fialovou Cakrou; kazda
; g

ol % bublina miize obsahovat
e ¢ pouze jednu energii;
A
"x'f.h W H * nebo pfimo do nékteré
- « | Lakiy poté, co do vyfezu
- ‘o9 " vedle akry vioZi Zeton
s e F | inspirace; kazda Cakra mize

" !L @ obsahovat az 3 energie.
e, L“.

Jestlize uz néjaky vyiez
obsahuje Zeton inspirace,
pfimé umisténi energie do
— . takovéto ¢akry neni mozné.

o -
fi‘~—':5—j DOPLNENI

®e ~
Na prazdné policka méja na lotosové
plose doplrite nové energie z vesmirného
vacku.

H Podle divné tradice musi Zivotni energie volné proudit nasim e
télem a prochdzet pti tom vSemi sedmi energetickymi centry
neboli ¢akrami. Rovnovihy dosdhneme tak, Ze harmonizujeme
své Cakry a dbdame na to, aby se Zddnd nezablokovala.

° MULADHARA o SVADHISTHANA O MANIPURA

Odvaha Tvofivost Soudnost
ANAHATA VISUDDHA ‘ ADZNA
Ldska Komunikace Intuice
SAHASRARA
e Duchovnost i

-3-



< o
O{ Usrgrnénd energie j% AKCE
. . A= . B L
Hrag polozi jeden ze svych Zetonu
inspirace na jedno z 8 poli inspirace na své
ploSe, pokud tam jesté zadny Zeton nema. i 3

Poté provede odpovidajici akci
(podrobnosti jsou popsany vpravo).

PRAVIDLA PRESOUVANI

* Je tieba provést vSechny pfesuny vyznacené

L o

u zvolené akce. Neni-li to mozné, nelze si takovou akci x
zvolit.
* Pfesun je dovolen jen v pfipadé Ll )
volného pole na kazdé Cakre, na kterou
energii pfesouvate.

T

Priklad 1: oranzovou energii neni mozné
presunout.

* Vyznacené presuny neprobihaji
soucasné: hrac si zvoli, v jakém pofadi

je provede. Priklad 2: pfi akci ++ hrac
plesune nejprve ¢ervenou energii dolt, aby
pak mohl pfesunout zelenou energii nahoru.

i

* Je-li ¢akra harmonizovana (viz str. 5),
energie ji mohou pfeskakovat; tato ¢akra
se tedy nepocita do poctu presunl
vyznacenych pro danou akei.

Priklad 3: pfi akci ++ se oranZova energie
muze presunout rovnou dold na Zlutou
Cakru.

z vesmirného vacku. Tuto energii
poté musite umistit do volné
bubliny bhagja.

Pfesunite tfi energie o jednu
¢akru nize (—»>).

Presurite jednu energii o dvé
Cakry nize a druhou energii
0 jednu Cakru nize

().

Pfesunite jednu energii o ffi
¢akry nize (—»). -

Presuite jednu energii o dvé Er) )
Cakry vyse (—»). k

Pfesurite dvé energie o jednu
Cakru vyse (—»).

V libovolném poradi pfesurite
jednu energii o ¢akru nize

a druhou energii o Eakru
vyse (—»).

Pfesunite jednu energii
o jednu ¢akru vySe, NEBO
nize ().

Odlozte jednu potla¢enou
energii (viz nasledujici
strana) do krabicky a pak
vytahnéte jednu energii

HARMONIZOVANi GAKRY

Cakra je harmonizovana, kdyz na ni hraé shromazdi
3 energie v jeji barvé.

P Dulezité! Je-li ve vyfezu vedle
6’ harmonizované Cakry vlozen Zeton
inspirace, hrac si jej okamzité vezme
‘—I—_’

k sobé.
POTLACENI NEGATIVNi ENERGIE

Doputuje-li negativni (Cerna) energie

do zemé (prostor pod Eervenou ¢akrou),
je tato energie povazovéna za potlaéenou.
Pocet potlacenych energii, které zem mize |-
pojmout, neni omezen.

< o > .
. za kazdou harmonizovanou
o{ mecll’race 3%

PFi meditace hrac provede tyto 2 akce:

[I} NACERPANI

Hrac si vezme vSechny své Zetony
inspirace umisténé na polich inspirace.
Dulezité! Meditace hraci neumoznuje vzit
si Zetony inspirace umisténé ve vyfezech
vedle Caker.

@ POHLED

Hrac si vybere novy Zeton meditace, poloZi
si jej na svou plochu vedle Cakry stejné
barvy a tajné se podiva na odpovidajici
Zeton naplnéni.

Poznamka: hra¢ mlze meditovat, i kdyZz
jesté nepouzil vSechny své Zetony inspirace.

Konec hry nastava, ma-li hrac na konci svého tahu
alespon pét harmonizovanych ¢aker. Rozehrané kolo
se dokondi tak, aby vSichni hragi provedli stejny pocet
tahu (k orientaci slouzi Zeton prvniho hrace).

<)
g{ Ls0gresné l)OC]O\)ér\f

Otocte 7 Zetonti naplnéni umisténych na lotosové
plose; kaZdy hra¢ si nyni spocita svou Uroveri napinéni
(viz popis Urovni naplnéni na dalsi strance).

@ Hrac ziskava:

*1 az 4 body naplnéni

Cakru;

*1 bod naplnéni za kazdou
potlaenou energii.
Poznamka: jakéakoli negativni
energie, jeZ zlstala na hracové
ploSe, nepfinasi Zadné zaporné
body.

Harmonizaéni bonus:
Kazdy hra¢ si na své

ploe spocita, kolik ma
harmonizovanych ¢aker
srovnanych zdola nahoru od
Cervené Cakry. Hrac nebo

AjSvarja ma:

hraci s nejvyssim poctem takto 5 harmonizovanych Gaker ©)
srovnanych Caker obdrzi 2 body 7 sroynané cakry ©)
naplnéni (viz pfiklad bodovani 7 potiacens energie (3.

na dal3i strance).

Ylrovne
20 a vice bodu naplnéni:
Jste : dosahl(a) jste

duchovniho osviceni! Snazte
se byt inspiraci pro své okoli.

17-19 bodu naplnéni:
Jste Uzasny : zak brzy
pfekona svého mistra!

14-16 bodu napinéni:
Jste pfipraveny

mavnout kfidly!

11-13 bodui naplnéni:
Jste pfipravena k vylihnuti.

8-10 bodu naplnéni:
Proména byla zahajena...
jste

Méné nez 8 bodu naplnéni:
Udéleijte si ¢aj z levandule

a hefmanku, pfipravte si horkou
koupel a RELAXUJTE!

BLAM! si pieje podékovat:

Maryline, ajurvédské terapeutce a ucitelce jogy z Annecy

(Francie), a Vd. Chopadovi, ajurvédskému lékati
a uditeli jogy z Puny (Indie), za jejich uzite¢né rady
a konstruktivni pfipominky k tématu hry.

vzlétnout. Staci vam uz jen parkrat

Stres vas neporazi. J

Z{ Betklad badavan }:

Indrani (plocha vlevo dole):
14 bodu

Manusi (plocha vpravo dole):
13 bodu

Poznamka: Indrani (vlevo) srovnala

3 harmonizované Cakry (Cervenou,
oranzovou a Zlutou). Kdyby Manusi (vpravo)
dokazala pfesunout svou oranzovou energii
do oranzové Cakry, méla by srovnané

4 Gakry; 2 body harmoniza¢niho bonusu

by tak obdrzela ona.

Luka Krleza se narodil roku 1982 v Zihtebu. Stdle tam Zije a pracuje jako
architekt a masér. Vénuje se reiki, joze a samoziejmé i deskovym hram!
Luka si pieje podékovat:

»Svym rodi¢im Mercedes a Zlatkovi Krlezovym, své ucitelce Ané, celé
parté z Geek Night, viem testertim a viem ¢lentim tymu BLAM!“

Preklad: Milan Bronclik
F.A.Q : blam-edition.com ‘ l’
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