TREVOR BENIAMIN & BRETT 1. GILBERT
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Taktikai kartyajaték 2 f6 részére, 10 éves kortdl, jatékids: 30 perc

A mandala egy &si és szent ritudlé szimbdluma. Szines homokot szérnak le, amivel elkészitik a vildg egy szimboli-

kus térképét, majd a mintdt szertartdsosan megsemmisitik, és a homokot a folyoba szorjdk - az élet, a haldl és az
ujjdsziiletés 6rék kérforgdsa.

A jaték célja
Szines homokkartyakat jatszotok ki két mandaldba: kdzépre - Uj kartyak hdzasahoz, vagy a sajat oldalatokra -, hogy
megerdsitsétek az irdnyitasotokat a mandala felett. Amikor mind a hat szin megtalalhaté egy mandaldban, felvaltva

szerzitek meg a k6zépsé kartydkat az oldalatokon 1évé kartydk szama alapjan, majd hozzaadjatok a gylijteményetek-
hez. A jaték végén az a jatékos nyer, akinek tobb pontja van a gylijteményében.

A jatékelemek
1 jtéktabla 110 Kartya:

2 akcidattekints-
kartya




El6késziiletek
1. Tegyétek a jatéktablat a jatékterilet kozepére, kett6tok kozé.
2. Alaposan keverjétek meg a homokkartyakat, és képpel lefelé tegyétek egy huzépakliba a jatéktabla mellé.
Hagyjatok mellette helyet egy képpel felfelé letett dobdpaklinak.

3. A jatéktabla mindkét mandaldjaba huzzatok 2 kartyat a paklibdl, és képpel felfelé tegyétek ezeket a hegyre
(ldsd dbra).
4. Készitsd el6 a jatékosteriiletedet:
a. Tegyél egy akcidattekint6-kartyat magad elé.
b. Huzz 6 kartyat a paklibdl, és vedd a kezedbe.
c. Huzz 2 kartyat a paklibol, és képpel lefelé tedd a csészédbe.

Megjegyzés: Mind a kezedben, mind a csészében Iévé lapjaidat bdrmikor megnézheted, de ellenfeled elél
titkold.

5. Hatdrozzatok meg a kezddjatékost (pl.: a legiddsebb jatékos).
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A jaték menete

A kezdGjatékossal kezdve, felvaltva jonnek a koreitek a jaték végéig. A kérodben a kévetkez6 harom akcidé (amiket
a kévetkezé oldalakon fogunk részletezni) egyikét kell valasztanod:

A — Hegyépités & huzas

e Jatssz ki egyetlen 1 kartyat az egyik hegyre!

e Majd huzz legfeljebb 3 kartyat!

e Ellenérizd, hogy elkésziilt-e az adott mandala!
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B — Noveld a mez6éd & és ne huzz o
e Jatssz ki egy szinbdl kartyakat az egyik mez6dre! \
¢ Ne huzz kartyat ebben a kérben!

e Ellendrizd, hogy elkésziilt-e az adott mandala!

vagy
C — Dobas & ujrahuzas
» Tegyél egy szinbdl kartyakat a dobdpaklira!
e Majd huzz ugyanennyi kartyat a paklibdl!

A szinszabaly

Amikor kdrtyat jatszol ki a hegyre vagy a mezdre (A
vagy B akcid), akkor be kell tartanod a szinszabdlyt:

A 6 homokszin mindegyike egy adott mandalan
belili 3 teriilet egyikén jelenhet meg csak.

A szinszabdly azt jelenti, hogy nem jatszhatsz a hegy-

re egyetlen olyan szin( kartyat sem, ami az adott

mandala valamelyik mez6jén mar [athaté. Hasonldan

nem jatszhatsz ki olyan szint a mez6dre, ami a he-

gyen, vagy az ellenfeled mez6jén mar megtalalhato. Példa: Ez a kéréd. Nem jdtszhatsz ki z6ld kdrtydkat ebbe a

Ugyanakkor mindig kijatszhatsz egy adott teriletre mandaldba, mert az ellenfeled mezdjén mdr van z6ld. Vélaszt-

Ujabb olyan szin( kartyakat, amik mar vannak ott. hatsz: kijatszol 1 sdrga, 1 lila vagy 1 fekete kdrtyadt a hegyre,
vagy kijatszol narancs, piros vagy fekete kartydk valamelyiké-
bél barmennyit a mezédre.




A — Hegyépités & huzas

Egy mandala elkésziiltekor a hegyen Iévé kdrtydkat lehet megszerezni, hogy a megszerzett kdrtydkat a folyédra és/vagy a
csészédre tedd, hogy a jaték végén pontot érjen.

Amikor ezt az akciot valasztod, akkor a kovetkez6 sorrendben hajtsd végre:

'E 1. Valassz egyetlen 1 kartyat a kezedbdl, és tedd képpel felfelé a két hegy egyikére. Be kell tartanod az adott

mandaldban a szinszabalyt (Idsd a 3. oldalon). A hegyi kartyakat szétteritve tegyétek le, hogy mindegyik jol
lathato legyen.

p1+888 2. Huazz legfeljebb 3 kartyat a pakli tetejérdl, és vedd a kezedbe ezeket. Maximum 8 kartya lehet a kezedben.
(Azaz, ha 7 kdrtya van a kezedben, akkor 1 kdrtyat huzhatsz, ha 6, akkor 2-t, egyébként meg 3-at.)

il
LAte

Fontos: A 8-as kézkorldtot szigoruan be kell tartani. Soha nem lehet 8 lapndl tébb a kezedben. Pontosabban
nem huzhatsz 3 kdrtydt, hogy aztdn eldobd a felesleget.

max. 8

@ez 3. Ellendrizd, hogy elkésziilt-e az adott mandala: Egy mandala akkor késziil el, ha mind a 6 kartyaszin megtalal-
o - [ haté rajta (a hegyet és mindkét mezét figyelembe véve). Az elkészilt mandalat meg kell semmisiteni (ldsd a
kévetkezd oldalon), ez kivalthatja a jaték végét is (/dsd a 6. oldalon).

B — Noveld a mezéd & és ne huizz

Az egy mezére kijatszott kdrtydk szama hatdrozza meg, hogy melyik jatékos vesz el el6szér kdartydkat a hegyrél, ha a manda-
la elkésziil.

Amikor ezt az akciot valasztod, akkor a kovetkez6 sorrendben hajtsd végre:

\ 1. Valassz ki egy szinbdl 1 vagy tobb kartyat a kezedbdl, és tedd képpel felfelé ez(eke)t a két mezdd egyikére. Be
kell tartanod az adott mandaldban a szinszabalyt (/dsd a 3. oldalon). A mez&don teritsd szét a kartyakat, hogy
mindegyik jol Iathato legyen. Legalabb 1 kdrtyanak maradnia kell a kezedben.

2. Ne hutizz kartyat ebben a korben!

Fontos: Nem érhet ugy véget a kéréd, hogy nincs kdrtya a kezedben. Még, ha minden kdrtya a kezedben
ugyanolyan szin( is, akkor sem jatszhatod ki mindet ezen akcié 1-es lépésében.

3. Ellendrizd, hogy elkésziilt-e az adott mandala: Egy mandala akkor készil el, ha mind a 6 kartyaszin megtalal-
hatd rajta (a hegyet és mindkét mezét figyelembe véve). Az elkésziilt mandalat meg kell semmisiteni (ldsd a
kévetkezd oldalon), ez kivélthatja a jaték végét is (Idsd a 6. oldalon).

C — Dobas & ujrahuzas

Ha nem tudsz, vagy nem akarsz kdrtydt kijatszani, akkor ehelyett dobhatsz kdrtydkat a kezedbdl, és cserébe a huzdpaklibol
ujakat kapsz.

Amikor ezt az akciét valasztod, akkor a kovetkez6 sorrendben hajtsd végre:

h‘;«_. 1. Valassz ki egy szinbdl 1 vagy tobb kartyat a kezedbdl, és tedd képpel felfelé a dobdpaklira. (A szinszabdly itt
b nem érvényes.)

2+8° . 2. Hazz ugyanennyi kartyat a paklibél, és vedd a kezedbe ezeket.
3. Korod véget ér: Ebben a kdrben nem jatszhatsz ki lapokat egyik mandala hegyére és mezGjére sem.
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Egy mandala befejezése

Amint egy mandalara mind a 6 szin kartydibdl (a hegyen és a 2 mezén Iévé kdrtydk) legalabb egy ki lett jatszva, a
mandala elkésziilt, és meg kell semmisiteni az adott kor végén — ez akar a jaték végét is kivalthatja (Idsd a kévet-
kezé oldalon).

EGY MANDALA MEGSEMMISITESE

Azzal a jatékossal kezdve, aki tébb kartyat jatszott ki a mez6jére, a jatékosok felvaltva vélasztanak egy szint
az épp elkészilt mandala hegyérdl. Ha mindkét jatékosnak ugyanannyi kartyaja van a mez6jén, akkor az a
jatékos valaszt el6szor a hegyr6l, aki nem az utolsd lapot jatszotta ki a mandala elkésziltéhez.

Amikor vélasztasz egy szint a hegyrél, akkor az 6sszes olyan szin(i kartyat megkapod a hegyrdl, amit aztan a
kovetkezGképp tegyél le a folyddra és a csészédre:

a) Ha egy uj szinbdl szerzel kartyakat, ami még nincs a folyédon:

1. Tegyél képpel felfelé egyetlen kartyat ebbdl a folydd elsé lires mezdjére (balrdl kezdve). Ha ez az elsé
kartya amit a folyddra teszel, akkor a bal szélsé tires mez6re tedd, aminek a szama 1-es. Minden alka-
lommal, amikor egy Uj szin egy kdrtyajat teszed le, a kdvetkezd, nagyobb szamu mezére tedd, kdzvetlen
a tobbi mellé. A folyédon a kartyakat nem mozgathatod, és minden 0j kartyat kozvetlen az el6z6 mellé
kell tenni, rés kihagyasa nélkdil.

2. A tobbi kartyat, ha van még az elvettekbdl, képpel lefelé tedd a csészédre.

b) Ha egy olyan szinbdl szerzel kartyakat, ami mar van a folyédon:
Egyszerlien tedd mindet képpel lefelé a csészédre.

Folytassatok felvaltva addig, amig minden szint el nem vesztek

a hegyrdl. Ezt kovet6en mindkét mandala mezdrél tegyétek az 6sz-
szes kartyat a dobdpakliba, azaz ne maradjon a mandalan egyet-
len lap sem.

Végiil -kivéve, ha a jaték véget ér (Idsd a kbévetkezé oldalon)- hiz- -

zatok 2 kartyat a paklibdl, és tegyétek képpel felfelé az Gres man- @

dala hegyére (ahogy az elGkésziileteknél is). Folytassatok a jatékot

a szokasos madon. i jon we N

Példa: Ebben a mandaldban most mind a 6 szin kdrtydi megtaldlhato-
ak — ezzel elkésziilt és meg kell semmisiteni. Anna (feliil) és Reni (alul)
felvdltva vesznek el kdrtydkat a hegyrél. Reni jatszott ki tobb kdrtydt
a mezdjére (4 kartya vs 3 kdrtya) igy 6 vdlaszt el6szor kdrtydkat.

Egy mezdn nincs kartya

Ha az egyik jatékosnak nincs kartyaja a mez6jén, amikor a mandala elkésziil, akkor is mindkét jatékos felvaltva
vélaszt szineket a hegyrél, mint altalaban. Azonban annak a jatékosnak, akinek nincs a mezGjén kartya, el kell
dobnia a dobdpakliba a megszerzett kartyakat. Egyetlen kartyat sem tehet a folydjara vagy a csészéjére.
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A jaték vége

A jaték végéhez ér, ha kifogy a huzépakli, vagy ha egyik6tok a 6. kartyajat is leteszi a folydjara.
Kifogy a pakli
Ha a pakli fogy el, akkor a dobdpaklit keverjétek meg, ez lesz az Uj hizépakli. Majd folytassatok addig a jaté-
kot, amig a kovetkezé mandala el nem készil. A jaték a mandala megsemmisitése, a hegy kartydinak szétosz-
tdsa utan azonnal véget ér.

6. kartya keriil az egyik folyohoz
Ha az egyik jatékos a 6. szinbdl is tesz lapot a folydjahoz, akkor a jaték a megsemmisitett mandala hegyén
|évé Osszes kartya elosztdsa utan azonnal véget ér.

A jaték végén a kézben maradt kartyak, és a befejezetlen mandala kartyai dobdsra kerilnek. Ezekbdl egy sem
keriilhet a jatékosok folydira.

Pontozas

Fedjétek fel a csészéitekben lévé kartyakat, és rendezzétek a folyd kartyditok ala. A csészében I1évé minden
kartya 1, 2, 3, 4, 5, vagy 6 pontot ér, attél fligg6en, hogy a folydd melyik kartyajaval egyezik. A folydmezdk alatti
szamok mutatjak, hogy melyik szin mennyit ér.

Megjegyzés: A folyotokon Iévé kartydk nem érnek semmit, csak a csészérél levett kdrtydk érnek pontot. Minden
a csészétekben Iévé olyan kdrtya, ami nem felel meg a folyétok valamelyik kdrtydjanak O pontot ér.

A tobb pontot szerzd jatékos a gy6ztes. Holtverseny esetén az a jatékos nyer, akinek kevesebb kartydja volt a
csészében. ' - . - .
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Példa: Anna fejezte be
a jatékot azzal, hogy
letette a 6. szint is a = : - -
folydjdhoz. A csészéjé- ! : e - 3 ANNA
bél a kdrtydk a folydja s AV LS (] CSESZEIEBOL
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pont lett.
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PONTIJAI
4 kartya, 5 kartya, 6 kdrtya, 3 kdrtya, 1 kdrtya,

mindegyik mindegyik mindegyik mindegyik ami
1 pontot ér 2 pontot ér 3 pontot ér 5 pontot ér 6 pontot ér
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