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Jedné noci si jedna panda hovéla v bambusovém haji a zasnéné vychutnavala oblibené
vyhonRy. Pi pohledu vzhiiru na hvézdnou noéni oblohu ji bleskla hlavou otazka, pro¢
nebyla zarazena mezi 12 zvirat cinského zvérokruhu. ,Méla bych vymyslet néco, v cem by
se o mne mluvilo jednim dechem s témito slavnymi tvory“. KdyzZ se pak otocila pro dalsi
vyhonek, zrodila se myslenka na tuto hru...

Rok pandy je karetni hra, ve které vystupuji zvifata ¢inského zvérokruhu kombinovana
s Zivly, ale navic doplnéna pandou.

Cilem hry je zbavit se svych karet dfive neZ soupefi ziskavanim (vyhravanim) zdviha
(tzv. ,Stychl*) a sbiranim ,bambusu pro pandy* tj. bodli v podobé bambusovych listku.
Kdyz vyhrajete Stych, zahrané karty odloZite z ruky. Ale i v pripadé, Ze Stych nevyhrajete,
ziskate vyhodu - zahrané karty si vezmete zpatky do ruky otocené o 180 °, ¢imZ jejich
hodnota vzroste. Takze chcete-li vyhrat hru, miZe byt ob¢as vyhodné Stych nevyhrat...

65 hraret 2virat (po 13 v 5 bam-:rh,] 5 karet zivli 5 prehledovych

karet
45 Zetont bambusu (bod)

30 v hodnoté 1 15 v hodnote 5

1Zeton pandi nalady



ZAKLADNI POPIS KARET VE H
V této hie se vyskytuji karty 5 barev odpovidajicich 5 Zivlim ¢inského zvérokruhu: ohef (Cer-
vena), kov (Seda), voda (Cerna), zemé (zluta) a drevo (tyrkysova).

Pozn. autora: Byt se vam barvy jednotlivych Zivld mohou zdat nezvyklé, odpovidaji barvam
pouzivanym v uceni Feng-Suej.

Prislusnost karet k jednotlivym barvam poznate dle barvy a symbolu v horni a dolni casti
karty, viz priklad nize.

V kazdé barvé je ve hre 1 karta Zivlu, ktera nema zadnou hodnotu, ale ma specialni efekt,

a 13 karet zvifat, které maji bodovou hodnotu a nékdy i dodateény symbol.

Na jedné poloviné kazdé karty zvifete je zvife a hodnota na bilém pozadi, na druhé poloviné
je vylepsena hodnota na modrém pozadi. Stranam dale fikame ,bila strana“ a ,modra strana“.
Bila strana zobrazuje fyzickou podobu zvifete, modra strana podobu spiritualni.

Hodnota kazdé karty zalezi na strané: bila strana ma jednu hodnotu, modra strana ma bud'

jednu vyssi hodnotu, 2 nebo 3 stejné hodnoty, pfipadné téZ jeden z bonusovych symbolt
panda, bambus, voda ¢i ohei.

Vzdy, kdyz zahrajete kartu, plati jen jeji horni polovina.

Priklad Rarty zvirete Pfiklad Rarty Zivlu drevo
hodnota bilé strany AT ‘
(zde 3)
nahled modré stra-
ny (zde 10, voda)
modra strana se specialni
zvySenou hodnotou 10, efekt karty

voda

Na néRterych kartach najdete kromé hodnoty i bonusovy symbol. Tyto symboly prinaseji
bonusove efekty, kdyz takovou kartu zahrajete:

Panda: efekt zaleZi na stavu ! Bambus: Za kazdy symbol bambus
Zetonu pandi nalady: 3 na kartach, které zahrajete, si
smite vzit z banku 1 bod.

Oheii: Za kazdy symbol oheri na
kartach, které zahrajete, smite
odhodit 1svou kartu z ruky.
Voda: Kazdy symbol voda na Rarte,
kterou zahrajete, predstavuje Zo-
likovou hodnotu — miiZete ji zvolit
libovolne a pouzit v sade, postupce
nebo formaci (viz dale).

Efekty symbolii nejsou nikdy povinné, nechcete-li, nemusite je vyuZit.

Hladova panda: Vezméte 1 bod
hraci, ktery do probihajiciho
Stychu zahral bezprostredneé
pred vami.

Pandi otocka: Smite otoCit jednu
svou Rartu v ruce z bilé strany na
modrou (viz str. 7, Zivel zemé).
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Vytvorte bank Zetonti bambusu - bod{i na stole. Kazdému hraci pridélte 1 bod.

PoloZte na stiil Zeton pandi nalady, stranu urcete nahodné, nebo zvolte zamérné (viz str. 7,
Zivel zemé). Po celou partii ziistane leZet danou stranou vzharu.

Zamichejte viech 5 karet Zivli a rozdejte kazdému hraci po jedné. Kdo dostal kartu s nej-

vysSim cislem v pravém dolnim rohu, bude zacinat. V pripadé hry dvou hracu vylozte jesté
jednu kartu na stul, zbylé karty (tedy 2 nebo 1) vratte do krabice.

cislo urcujici zacinajiciho hrace

Vezméte vSechny karty zvifat odpovidajici barvam rozdanych karet Zivlii, se viemi témito
kartami se bude hrat. Ostatni karty nechte v krabici.

Tip autora: Chcete-li, miiZete pro zjednodusent, napf: ve svych prvnich partiich, hrat bez
Raret Zivld.

Jak bylo uvedeno na str. 2, barva karty je uvedena také pomoci symbolu nahore a dole.
(@ © @ @
oheri (Cervena)  kov (Seda) voda (Cerna)  zemé (Zluta) drevo (tyrkysova)

Tip autora: Barvy ve hie si miZete také misto losovani urcit dle své preference.

PRUBEH HRY

Hra se hraje na nékolik kol a konéi kolem, po némz ma alespori 1 hrac alespofi 15 bod.
Kolo hry za¢ina vzdy rozdanim karet vSem hractim, hraje se na nékolik Stycht a kon¢i v oka-
mziku, kdy zbyvaji karty v ruce uz jen jednomu hraci.

Béhem Stychu budete hrat jeden po druhém karty tak dlouho, dokud zlistane ve hfe po-
sledni hra¢, kdo dosud ze stychu nevystoupil (tzv. ,nepasoval®). Kartam, které ve svém tahu
zahrajete do Stychu, fikame nabidka.

Body ziskate v téchto pripadech:

« Slavné vystoupite, tj. nemate na konci kola Zadné karty v ruce (viz str. 5, Slavné vystou-

peni).
- Zahrajete kartu ¢i karty se symbolem bambus (viz str. 7, Zivel dfevo).
» Zahrajete kartu ¢i karty se symbolem panda (viz str. 7, Zivel zemé).
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Hroni karet - obecné pravidia

+ Chcete-li zahrat karty do Stychu, musi byt vase nabidka vyssi nez nabidka predchozi.
Nabidku muZe tvofit 1 karta zvifete, vice karet zvifat sou¢asné nebo 1 karta Zivlu. PFi prebiti
v3ak je treba respektovat pavodni figuru (s vyjimkou bomby a karet Zivlt, viz dale).
Priklad: Nabidku dvou 5 miZete prebit nabidkou dvou 6 a jakoukoli jinou dvojici
shodnych vysSich hodnot. NemiZete ji vSak prebit vétsim poctem hodnot (bez ohledu na
jejich vysi), tedy tfemi 4, tremi 5, tfemi 7 atd.

+ Zahrajete-li karty zvirat, musite zapocitat vsechny jejich hodnoty, ale symboly pocitat
nemusite.

+ Pfedtim, nez zahrajete svou nabidku, miZete odhodit jednu i vice karet Zivli bez efek-
tu (coZ muze byt duleZité ke konci kola).

Tip autora: Doporucujeme, abyste celkovou hodnotu své nabidky oznamili souperiim

nahlas, aby se vsichni [épe orientovali.
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Zamichejte karty zvifat a Zivll vSech barev, které se budou v dané partii vyskytovat (viz Pfi-
prava hry vyse) a kazdému hraci rozdejte 12. Kazdy si svoje karty v ruce drZi bilou stranou
nahoru.

Ze zbylych karet vytvorte na stole dopliiovaci balicek licem dolt. Vedle néj ponechte misto

na postupné vznikajici odhazovaci hromadku licem vzhtru.

Zahajeni Stychu

Zacinajici hrac vynese do Stychu 1 nebo vice karet tvoricich figuru (viz str. 6, Figury). Tim

urci figuru pro cely Stych. Dale hra pokracuje po sméru hodinovych rucicek. Kazdy dalsi

hrac se rozhodne, zda posledni nabidku prebije, nebo bude pasovat.

Prebiti nabidky

Rozhodnete-li se aktualni nabidku prebit, mate 3 moznosti:

Zahrajete stejnou figuru, ale vy3si hodnoty (u postupek a formaci rozhoduje jejich nej-

vyssi karta, viz dale). Neni mozné zahrat figuru o jiném (ani vy33im) po¢tu hodnot, pokud

nehrajete bombu (viz dale).

« Zahrajete bombu (viz str. 6, bomba), bombu Ize prebit jen bombou vy$si hodnoty ¢i
bombou o vysSim poctu hodnot, ale ne kartou Zivlu. Tj. jakmile jednou byla do Stychu
zahrana bomba, mohou dal3i prebijejici hraci hrat pouze bomby (tzv. ,jedeme bomby*).

Zahrajete jedinou kartu Zivlu (viz str. 8, Karty zivll), cimzZ Stych vyhrajete. Kartou Zivlu nelze

prebit bombu.

Pasovani

NemuZete-li nebo nechcete-li aktualni nabidku pfebit, musite pasovat a z probihajiciho

Stychu vystoupit (dal v ném hrat nemuZete).

Pokud jste do daného Stychu uz kartu Ci karty zahrali, mohou nastat nasledujici dvé

situace:

+ Pokud jste hrali pouze karty bilou stranou nahoru, vSechny si je vezméte zpét do ruky,
ale otocte je modrou stranou nahoru.



karty zahrané bilou stranou karty zvirat putuji zpét do ruky
nahoru do nevyhraného Stychu modrou stranou nahoru

+ Pokud jste zahrali alespon 1 kartu modrou stranou nahoru, odhod'te vSechny svoje
zahrané karty (zpét do ruky si neberte zZadnou z nich).

L) ot 3 odhozeni i r‘
s .‘Jl an viech zahra- ~

5 e nych karet 5 s
karty zahrané do nevyhraného stychu, odhozené karty putuji

alespori 1 modrou stranou nahoru na odhazovaci hromadku

Vitéz Stychu

Stych jste vyhrali, pokud pfijdete na Fadu a vichni ostatni uZ pasovali. Rovné? jste vyhrali
Stych, pokud jste zahrali kartu Zivlu (viz dale).

Jako odménu za vitézstvi Stychu odhodtte vSechny karty, které jste do Stychu zahrali. Karty,
které vam pripadné zbyly v ruce, si dale ponechte.

Slavné vystoupeni

Pokud vam na konci Stychu nezbyla Zadna karta v ruce, slavné jste z néj vystoupili. Je jedno,
zda jste ho vyhrali nebo ne. V daném kole uz dal pokracovat nebudete a ziskavate body.
KaZzdy soupeF si secte, kolik karet v ruce mu zbyva. Nejvyssi pocet udava, kolik bodti
ziskate (nejvice ovsem 7). Pokud po pravé skonéeném Stychu slavné vystoupilo vice hracd,
dostane uvedeny pocet bodi kazdy z nich. Pokud vsak po dohraném Stychu nezbyly karty
v ruce Zadnému hraci, neziska body nikdo.

Nasledujici Stych

Pokud alespon dva hraci dosud maji néjakeé karty v ruce, pokracuji tito hraci dalSim
Stychem. Zacina vitéz predchoziho Stychu, v pripadg, Ze uz slavné vystoupil, zacina ten ze
zbylych hract, kdo ma vice karet v ruce. V pfipadé shody zacina ten, kdo by mél pfijit dfive
na radu, kdyby predchozi Stych pokracoval.

Pokud nezbyly karty v ruce nikomu nebo jen jednomu hrai, je kolo u konce. Pokud zaro-
ven neskoncila cela partie, hraje se dalsi kolo.

Konec hry nebo daléikolo

Pokud néktery z hracli uz dosahl 15 bodll, je partie u konce. Hrag, ktery ziskal celkové

bodU nejvice, vitézi. V pripadé shody rozhoduje, kdo zahral svou posledni kartu v pravé
skonceném kole drive.

Pokud ne, hraje se dalsi kolo - zacinajicim hracem je hrac, ktery ma aktualné nejméné

bod, v pfipadé shody zacina, kdo v pfedchozim kole zahral svou posledni kartu dfive. ﬂ
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Jako prvni nabidku ve Stychu lze vynést nékterou figuru z nasledujicich 5 typd: jedna karta,
sada, postupka, formace, bomba.

Jedna karta - Nejvyssi hodnotou je =, ¢inska dvojka. Dale nasleduji v sestupném poradi
A K Q,J,10,9,8,7,6,5 4a3.

Toto poradi hodnot plati i pro ostatni figury. Nejvyssi hodnota udava hodnotu celé figury.
Sada - Sada se sklada ze dvou i vice stejnych hodnot. Priklad: 5,5 nebo 7,7, 7.

sada - dvojice 5, 5 sada - trojice 7, 7, 7, pricemZ jednu 7 tvori Zolik voda

Postupka - Postupka se sklada z dvou az péti hodnot tvoricich postupku. = nesmi byt
nikdy soucasti postupky a postupka nesmi mit vice karet nez 5.

-
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postupka 5, 4, 3 postupka A, K, Q

Formace - Formace je sada stejnych postupek. Priklad: Q, J, 10, Q, J, 10 nebo 7, 6, 7, 6, 7, 6.
Bomba - Bombu tvori alespon ctverice stejnych
hodnot. Zolikovy symbol voda se pro bombu nikdy
vyuZit neda. Mohou to v3ak byt i ¢tyfi (nebo vice)
hodnot =.

Priklad: 8, 8, 8, 8 nebo 3, 3, 3, 3, 3.

Dalsi pravidla pro bomby: bomba3,3,3,3

+ Bombu lze prebit jen bombou vy3si hodnoty
- tedy bombou o stejném po¢tu vy$sich hodnot (napf. 7,7, 7, 7 je vyssi nez 5, 5, 5, 5), ale
i bombou o vy$sim poctu hodnot (v takovém pripadé mohou byt i nizsi - tedy 4, 4 4, 4, 4
je vyssinez ), J, ), )). Bombu nelze prebit ani kartou Zivlu.

v sadé, ale nikoli v bombé.

« Ctyfi i vice stejnych hodnot je mozné zahrat i jako sadu. To dava smysl zejména ve chvili,
kdy chcete vyuzit efekty symboll na kartach.

+ Pokud jste zahrali bombu, vSechny své zahrané karty na konci Stychu odhodite, i kdyby
vasi bombu nékdo prebil.



 BARVY/ZIVLY

Jak bylo uvedeno, ve hfe jsou karty 5 barev/Zivli, v kaZzdé z nich 13 karet zvifat a jedna karta
Zivlu. PUsobent karet jednotlivych barev/Zivli po otoceni modrou stranou nahoru je odlisné.

OHEN (Cervena)
Karty tohoto Zivlu maji na modré strané zdvojenou hodno-
tu, pripadné jednu vyssi hodnotu a symbol ohen. Za kazdy
symbol ohef na kartach, které zahrajete, miZete odhodit
z ruky jednu libovolnou kartu zvirete.

KOV (Seda)
Karty tohoto Zivlu maji na modré strané vice stejnych
hodnot, coz usnadnuje tvorbu sad, formaci a bomb (viz str.
6 vyse).

VODA (Cerna)
Karty tohoto Zivlu maji na modré strané symbol voda. Ten
pusobi jako Zolik v sadach, postupkach a formacich (nikoli
vsak bombach). Jeho vyuziti, stejné jako u ostatnich sym-
bolt, neni povinné, mizete ho ignorovat. Také nemusi nijak
navazovat na €iselnou hodnotu na modré strané.

ZEME (2luta)

Karty tohoto Zivlu maji na modré strané zdvojenou hodno-

tu, pripadné jednu vyssi hodnotu a symbol panda. Podle

toho, kterou stranou vzhtiru aktualné lezi zeton pandi
nalady, ma tento symbol jeden z nasledujicich vyznamu

(symbol panda najdete i na bilé strang):

« hladova panda: Za kazdy symbol panda na kartach,
které zahrajete, muzete vzit 1 bod hradi, ktery prispél do
Stychu jako posledni pred vami (pokud néjaké body ma,
samoziejmeé).

+ pandi otocka: Za kazdy symbol panda na kartach, které
zahrajete, mlzete otoCit 1 svou libovolnou kartu v ruce
z bilé na modrou stranu.

Symbol panda je jediny symbol, ktery se vyskytuje na bilé

strané karet.

DREVO (tyrkysova)
Karty tohoto Zivlu maji na modré strané symbol bambus.
Za kazdy symbol bambus na kartach, které zahrajete, si
vezméte z banku 1 bod.

|

Tato karta s hodnotou Q na
bile strané ma na modre stranée
hodnotu A a symbol ohen.

Tato karta s hodnotou 8 na
bile strané ma na modreé stranée
hodnotu 3, 3, 3.
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Tato karta s hodnotou K na bilé
strané ma na modré strané hodno-
tu 7 a symbol voda.
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Tato karta s hodnotou J a symbol
panda na bilé strané ma na modré
strané hodnotu J, J.

o
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Tato karta s hodnotou 9
na bilé strané ma na
modreé strané hod-
notu = a sym-
bol bambus.



KARTY ZIVLU
Jak bylo uvedeno, samotnou kartu Zivlu lze zahrat namisto figury. Kartou Zivlu prebijete
jakoukoli figuru kromé& bomby a okamZité Stych vyhrajete. Karty Zivld (jednu ¢i vice najed-

nou) také mazete odhodit bez Gcinku, kdykoli jste na fadé, a to dfive, nez zahrajete figuru

nebo pasujete.

Pri hrani karet Zivl( plati nasledujici podminky:

« Kartu lze zahrat pouze v pripadé, Ze podminka na ni uvedena je splnéna.

« lhned po zahrani karty Zivlu si musite dobrat 2 karty z dobiraciho balicku a vzit si je do
ruky bilou stranou nahoru.

+ Po zahrani karty Zivlu jste Stych vyhrali a vSechny své karty zahrané do Stychu odhodite.
Vsichni ostatni hraci, ktefi dosud nepasovali, museji pasovat a postupuji jako obvykle.
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Tuto kartu smite zahrat
pouze v pripadé, Ze nejvyssi
nabidka ve Stychu se skla-
da z minimalné 3 hodnot
(stejnych nebo rtznych).

Tuto kartu smite zahrat
pouze v pripadé, Ze do Sty-
chu uz byla zahrana karta
s hodnotou = nebo A.

Tuto kartu smite zahrat
pouze v pripadé, Ze néktery
z hrach (véetné vas) uz do
Stychu zahral karty bilou

i modrou stranou nahoru.

Tuto kartu smite zahrat
pouze v pripadé, Ze do Sty-
chu uz byla zahrana karta
se symbolem panda.

K @ cykluszkézy @ cyklus ozdraveni
- © cyklus 2rozeni

Tuto kartu smite zahrat Zivly zastoupené v této OWER
i 52 hie se inspiruji zakladem
ouze v pripadg, ze po Py
P - P A p, L’ P tradicniho cinského my- f[’ <)
jejim zahrani vam v ruce Sleni. Diagram vtomto e A
p . Sl sl CREVO ) ZEME
nezbude vice karet nez 6. rémecku zndzoriiuje )
jejich vzajemné pusobeni KK )
ve vécném kolobéhu. vocn @ “oU
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