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Kazdy hrac si zostavi svoju hraciu
plochu.

Potom dostane 5 Zeténov indpiracie
@, ktoré si rozlozi v spodnej Casti
svojej plochy.

Pre kazdého hraéa viozte do meSca
3 energie v kazdej z 8 farieb:

Sy, ,30 38085
Celkovo teda do meSca vlozite 24 energii pre kazdého
hraca.

Poznamka: pri hre 2 alebo 3 hracov vratte nepouzité
energie do Skatulky.

Spolo¢nu lotosovi hraciu plochu polozte tak, aby na fu
vSetci dobre dosiahli.

O ~9%
© OO
@ O/

Ay /

Na kazdé zo 7 poli¢ok karmy
(horna Cast' plochy) polozte

1 nahodne vybrany Zetén naplnenia
licom nadol.

Osmy Zetén naplnenia vrétte do $katulky
tak, aby nikto nevidel jeho hodnotu.

)&

Na kazdé z 9 poli¢ok maja (spodna Cast plochy) polozte
1 energiu nahodne vytiahnutu z vesmireho me$ca.

o 4@ VSetky Zetony meditacie polozte
9 vedla lofosovej plochy.

VSetci hraci zatvoria o¢i a nahodne si
vezmu jeden Zetén meditacie, ktory si
potom poloZia na svoju plochu vedla
Cakry rovnakej farby.

pocas hry tajne pozriet' na hodnotu
Zetonov naplnenia, ku ktorym maju
zodpovedajlci Zeton meditacie.
Poznamka: na kazdom zeténe je hodnota
od 1 do 4, ktora uruje poCet bodov naplnenia,
ktoré hrac ziska, ked' si harmonizuje prislusnu ¢akru
(pozrite si str. 5).

@ Zeton prvého hrééa dajte hracovi, ktory
vyzera ako najviac vystresovany.

Dosiahnite najvy3Siu Uroveri naplnenia umiestnenim vzdy
troch energii rovnakej farby na zodpovedajlcich Eakrach.

V ramci svojho tahu hra¢ vykona

jednu z tychto troch akcii:

usmernenie
energie

\¢ 5) &

Potom prichadza na rad dal$i hrac.

prijatie

. alebo meditacia
energie

;< Fpijex’rie energie

@ NACERPANIE

@ UMIESTNENIE

V8etky energie, ktoré hra¢ naCerpal, musi teraz vlozit
na jedno miesto: 8>

. 2@ * bud' do bublin bhagja nad
v fialovou Gakrou; kazda
SA bublina méze obsahovat’
1) (2 iba jednu energiu;
RN

+ alebo priamo do niektorej
Gakry po tom, €o do vyrezu
vedla &akry vloZil Zetén
in8piracie; kazda ¢akra
<@ modZe obsahovat az

Hrac si vezme 1, 2 alebo 3 energie "-‘. S

— fa,rigb z roynak.éhQ Or4eu Ak uZ nejaky vyrez obsahuje

(stlpca) maja (pozrite si priklad 1). Zeton indpirdcie, priame

Ak si chce hré¢ vziat energiu umle.stnveme er.1er.g|e d? .

z pradu, v ktorom je aspoft 2 faveho pridu si ré¢ takejto Cakry nie je mozné.

1 negativna energia (Cierna), musi méze vziat: ‘

si vziat prave ju, i uz si k nej vezme @ alebo @ @ DOPLNENIE Y WEETTE J

energiu inej farby, alebo nie (pozrite alebo @@ Na or N V\/ & Ly

si priklad 2). a prazdnevpollcka,maja na lotosovej % £ % A
Z prostredného priidu ploche doplrite nové energie AY LAY

Délezité! si hra¢ méze vziat: z vesmirneho mesca. s

S vynimkou negativnych energii hrac @ acho @ L= Podla ddvnej tradicie musi Zivotnd energia volne pridit nasim L

nemoze mat na svojej ploche viac alebo @2 telom a prechddzat pritom vietkymi siedmimi energetickymi centrami

ako 3 energie rovnakej farby. PR alebo cvaszami. Rowfova’hu dosiahnefrf(‘e tak, Ze harmonizujeme svoje

Ak hragi zistia, e ma niekto na alebo Cakry a dbdme na to, aby sa Ziadna nezablokovala.

svojej ploche 4 energie rovnakej Z pravého priidu si @ gZiZZZARA STVv/zl;;gjsTt{MNA gjﬁ’nlesft“

farby, potom hrac po pravici takého hré¢ moze vziat: ANABATA B — e ADZNA

hraca rozhodne, ktora z tychto Liska Komunikdcia Intuicia

4 energii bude okamZite vratena do @ clobo @D ggfﬁgﬁﬁgﬁ

vesmirneho meca. - S e
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Hrac polozi jeden zo svojich Zeténov

in$piracie na jedno z 8 poli inSpiracie na
svojej ploche, pokial tam eSte ziadny zetén 20
nema. %

Potom vykona zodpovedajtcu akciu
(podrobnosti st opisané vpravo).

¥
(¥
PRAVIDLA PRESUVANIA ¥
* Je potrebné vykonat' vSetky presuny vyznacené pri :,
zvolenej akcii. Ak to nie je mozné, nie je mozné si taku ==
akciu zvolit.
. R
* Presun je dovoleny len v pripade
volného pol'a na kazdej Cakre, na ktor(
energiu presuvate. A
Priklad 1: oranzovu energiu nie je mozné
presundt.
Vyznaéené presuny neprebiehaji 7

sui€asne: hrac si zvoli, v akom poradi ich
vykona. Priklad 2: pri akcii s+ hrac presunie
najprv Cervenu energiu nadol, aby potom
mohol presundt’ zelent energiu nahor.

* Ak je ¢akra harmonizovana (pozri

str. 5), energie ju mdZu preskakovat; tato
Cakra sa teda nepocita do poctu presunov
vyznacenych pre danu akciu.

Priklad 3: pri akcii s+ sa oranZové energia

moZe presundt rovno nadol na Zlti Cakru.

}o AKCIA

o Presunite tri energie o jednu

¢akru nizSie (—»>).

Presunite jednu energiu o dve
Cakry nizSie a druhu energiu
0 jednu Cakru nizsie

(—).

- Presunite jednu energiu o tri

Cakry nizSie (—»).

Presurite jednu energiu
o0 dve Cakry vysSie (—»>).

Presurite dve energie o jednu
¢akru vysSie (—»).

V [ubovolhom poradi
presurite jednu energiu

o Cakru nizSie a druhu
energiu o Cakru vy$Sie (—»).

Presunite jednu energiu
0 jednu Cakru vy$Sie ALEBO
nizsie (- ).

Odlozte jednu potlacenu
energiu (pozri nasledujucu
stranu) do Skatulky a potom
vytiahnite jednu energiu

z vesmirneho me$ca. Tuto
energiu potom musite umiestnit
do volnej bubliny bhagja.

HARMONIZOVANIE CAKRY

Cakra je harmonizovana, ked’ na nej hra¢ zhromazdi

3 energie v jej farbe.
Dolezité! Ak je vo vyreze vedla

k sebe.
POTLACENIE NEGATIVNEJ ENERGIE

Ak doputuje negativna (Cierna) energia
do zeme (priestor pod Cervenou ¢akrou),
je tato energia povazovana za potlaéend.

pojat, nie je obmedzeny.

<
O{ mecli}éeia
Pri meditécii hra¢ vykona tieto 2 akcie:

NACERPANIE
Hraé si vezme vsetky svoje Zetony
inpiracie umiestnené na poliach indpiracie.
Délezité! Meditacia hracovi neumozniuje
vziat si Zetény inSpiracie umiestnené vo
vyrezoch vedra Cakier.

@ POHLAD

Hrac si vyberie novy Zetdn meditacie,
poloZi si ho na svoju plochu vedla akry
rovnakej farby a tajne sa pozrie na
zodpovedajlci Zetén naplnenia.
Poznamka: hra¢ méze meditovat, aj ked
eSte nepouzil v3etky svoje Zetdny indpiracie. 8

harmonizovanej ¢akry viozeny Zeton
in8piracie, hrac si ho okamzite vezme

Koniec hry nastava, ak ma hrac na konci svojho tahu
aspon pat’ harmonizovanych ¢akier. Rozohrané kolo sa
dokonCi tak, aby vSetci hraci vykonali rovnaky pocet tahov
(na orientaciu sluzi zeton prvého hraca).

z{ Liveresné l)OClovamie };

Otocte 7 Zetonov naplnenia umiestnenych na
lotosovej ploche; kazdy hra¢ si teraz spocita svoju
uroven naplnenia (pozrite si popis Urovni naplnenia na
dal3ej stranke).

Hrac ziskava:

*1 az 4 body naplnenia za
kaZdu harmonizovanu &akru;

* 1 bod naplnenia za kazdu
potladenu energiu.

Poznamka: akakolvek
negativna energia, ktora zostala
na hracovej ploche, neprindsa
Ziadne zaporné body.

Harmonizaény bonus:
Kazdy hra¢ si na svojej
ploche spodita, kolko ma
harmonizovanych Cakier
vyrovnanych zdola nahor od

Cervenej Cakry. Hrac (alebo

Ajsvarja ma:

hraci) s najvy$$im poCtom takto 5 harmonizovanych cakier (),
vyrovnanych Cakier ziska 2 body o vyrovnané cakry @),
naplnenia (pozrite si priklad 2 potlacené energie (3.
bodovania na dalSej stranke).

Ylrovne
20 a viac bodov naplnenia:
~ Ste : dosiahli ste duchovné

osvietenie! Snazte sa byt
inSpiraciou pre svoje okolie.

17-19 bodov naplnenia:
Ste Uzasny : Ziak rychlo
> prekona svojho majstral

14-16 bodov naplnenia:

Ste pripraveny
vzlietnut. Staci vam uz len parkrat
mavnut kridlami!

11-13 bodov naplnenia:
Ste pripravena na vyliahnutie.

8-10 bodov naplnenia:
Premena bola zacata... ste

~ Menej ako 8 bodov naplnenia:
~ Urobte si ¢aj z levandule
a harmanceka, pripravte si horci
kipel'a RELAXUJTE! Stres vas

neporazi. J

BLAM! si praje podakovat:

Maryline, ajurvédskej terapeutke a ucitelke jogy z Annecy
(Franctzsko), a Vd. Chopadovi, ajurvédskemu lekdrovi

a ucitelovi jogy z Puny (India), za ich uZito¢né rady

a konstruktivne pripomienky k téme hry.

j{ Peklad bodovania }i

Indrani (plocha vlavo dole):
14 bodov

Manusi (plocha vpravo dole):
13 bodov

Poznamka: Indrani (vfavo) vyrovnala

3 harmonizované Cakry (Cervend,
oranzovu a ZItu). Keby Manusi (vpravo)
dokézala presunut svoju oranzovl energiu
do oranzovej ¢akry, mala by vyrovnané

4 Cakry; 2 body harmoniza¢ného bonusu
by tak ziskala ona.

Luka Krleza sa narodil v roku 1982 v Zahrebe. Stale tam Zije a pracuje ako
architekt a masér. Venuje sa reiki, joge a, samozrejme, aj stolovym hram!
Luka si praje podakovat:

»Svojim rodi¢om Mercedes a Zlatkovi Krlezovym, svojej ucitelke Ane, ce-
lej partii z Geek Night, vSetkym testerom a vSetkym ¢lenom timu BLAM!“
Preklad: Martin Poprocky

F.A.Q : blam-edition.com ‘ l’
A
, Pygmalino
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