karetni hra pro 2 az 5 hracu

Hra Yojimbo ma 2 verze:

YOJIMBO - karetni hra AIKIDO

Autofi hry: Jaroslav Sipos, Lucia Sipo$ova

GRAFIKA: Ondrej Ondra
CESKA VERZE: Martin Snopek

Kyu - zjednoduSena verze vhodna pro zacatecniky k osvojeni si zakladnich pravidel

DAN - plna verze

Pravidla jsou psany pro zjednodusenou verzi - Kyu.

Primo v textu jsou vSak i upozornéni na pravidla plné verze - DAN.

Na konci pravidel je seznam pravidel, kterd jsou v pIné verzi - DAN odlisné od zjednodusSené

verze - Kyu.

Kazda karta (kromé karty Yojimbo - ¢ti jddZimbo) ma stranu Utoku

(Strana s barevnym radmeckem) a stranu obrany (neordamovana strana).

Popis karet:
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Karta oto¢end obranou nahoru



Pfriprava hry

Karty se otoci obranou nahoru a zamichaji se. Z prvnich 30 karet se vytvofri Bali¢ek utoka. Balicek

utokd se otoci utoky dold.

Prvni karta Utoku se otoci itokem nahoru a poloZi se pred Bali¢ek utoku - tato karta tvori Aktualni

utok.

(Béhem hry se miiZe stat, Ze na tomto misté je na sebe poloZenych vice karet. Musi byt uloZeny tak,

aby byla vidét bodovd hodnota vsech.)

Vrchni karta z bali¢ku Utokd se také otodi Utokem nahoru.

Vrchni karta bali¢ku Utokd musi byt stale otocena Utokem vzhUru, aby hraci vidéli, jaky utok bude

nasledovat a mohli se na néj pfipravit.

Zbyvaijici karty tvofi Doplfiovaci bali¢ek a poloZi se na opacnou stranu stolu.

Kazdy hrac dostane 5 karet z doplfiovaciho balicku.

(Ve verzi DAN - 10 karet)

Karty pouZité béhem hry se odhazuji na Odhazovaci hromadu.

Urceni zacinajiciho hrdce

Kazdy hrac si nahodné vytahne z doplfiovani bali¢cku a hned odhodi jednu kartu Utoku na odhazovaci

hromadu.

Hru zacina ten, kdo si vytahne nejvyssi Utok.

Vysi atoku uréuje pocet japonskych znak( na karté

vlevo nahore.
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Priklad:
tato karta md vysku utoku 4

Pokud vice hracli vytahne kartu se stejné vysokym Utokem, postup se pro né
opakuje, dokud se neurci zacinajici hrac.

Zacinajici hrac pred sebe polozi kartu Yojimbo.
(Karta Yojimbo bude béhem hry ménit svého drZitele a tak urcovat kdo zacind
kolo.)



Kola a tahy
Hra je rozdélena na kola.

Kazdé kolo se sklada z taht jednotlivych hraca.

Priibéh kola:
Kazdy hrac ma v kazdém kole minimalné jeden tah.

Jeho tah miiZe byt:
1. Trénink - doplni si karty na ruce na 5 z doplfiovani balicku.

Potom vSak musi sloZit své karty utoky nahoru a toto kolo uz nehrat.

(Pokud se Doplniovaci balicek vycerpad, vytvori se novy z odhazovaci hromady. Pokud v ni nejsou
Zadné karty, hrac si ndhodné vytahne jednu kartu z ruky libovolného spoluhrace.)

Ve verzi DAN - si hra¢ v ramci Tréninku bere jen 1 kartu.

2. Zména taktiky — vyhodi karty z ruky na odhazovaci hromadu a vezme si z doplfiovaciho balicku
stejny pocet karet, jaky odhodil.

Potom vSak musi sloZit své karty Uutoky nahoru a toto kolo uz nehrat.

(Pokud se Doplfiovaci bali¢ek vycerpad, vytvori se novy z odhazovaci hromady. Pokud v ni nejsou
zadné karty, hrac si ndhodné vytdhne karty z ruky spoluhrace. Od kazdého tolik, kolik uzna za
vhodné.)

3. PFijmout vyzvu - vyloZi na odhazovaci hromadu libovolny pocet karet s technikami a specialnimi
kartami, kterymi uspésné odvraci Aktudlni utok.
(Aktudlni utok je utok na karté utok vyloZené pred balickem utokd.)

4. Ustup - slozi karty Gtoky vzhiiru na znameni, Ze toto kolo uz nehraje. Pokud jiz karty nem4, polozi
na stll jen prazdné ruce.

Trénink a Zména taktiky je mozna jen na zacatku kola.
PFijmout vyzvu je mozné dokud ma hrac s ¢im hrat.

Ustup Ize zahrat kdykoli.

Kolo:
Kolo zacina aktualni drzitel karty Yojimbo.

Hraci se postupné stfidaji ve sméru hodinovych rucic¢ek v hrani, dokud se neurci Vitéz kola.



Vitéz kola
- Je hrag, ktery jako posledni Uspésné odvratil Aktudlni dtok

(Pripadné utok ndsledujici pokud pouZije specidini kartu TENKAN).
- vitéz si nejdrive bere, a pokud uzZ ji ma, tak si ponechdva, kartu Yojimbo

- Pak si bere horni kartu z Vitéznych bodd dosavadniho drzitele Yojimbo a klade si ji na vrek svych
Vitéznych bodl

(Pokud se drZitel Yojimbo v tomto kole neménil, tak se tento bod preskakuje. Pokud bere diky karté
Osae Kotegaeshi 2 karty, nesmi ménit poradi, jak byly poloZeny. Vrchni karta ztstdvad vrchni, spodni
spodni.)

- Pak si bere vSechny karty z hromadky Aktualniho Utoku a klade si je na vrch svych Vitéznych bodu
(Pokud bere vice karet karty, nesmi ménit poradi, jako byly poloZeny. Virchni karta ziistdva vrchni,

spodni spodni.)

Pokud Vitéz kola uspésné odvratil kop, tak
se mliZze rozhodnout vzit si misto vSech karet
z hromadky Aktudlniho Utoku nasledujici
kartu z bali¢ky utokd

- Pfi poutziti karet OSAE a specialnich karet si
bere i dalsi karty a ty klade na vrch svych
Vitéznych bod(

(Jaké a kolik je uvedena na pouZitych kartdch
OSAE a specidlnich kartdch)

- Pak vezme vrchni kartu z balicku atokd,
poloZi ji pred Balicek utok( a vytvori tak zaklad Aktualnich utokd do dalsiho kola

- Pak otodi vrchni kartu balicku Gtokd utokem nahoru.

- Ve verzi DAN se hrac rozhoduje, zda si ziskané karty bere na ruku jako Techniky obrany, nebo jako
Vitézné body.

MuUZe pouzit vSechny karty jako Techniky obrany nebo jako Vitézné body, ale nemUzZe to kombinovat.
Bud'si vezme ziskané karty na ruku jako Techniky obrany, tehdy neziskda Vitézné body, jen si doplni
karty na ruce.

Nebo vyloZi na odhazovaci hromadu tolik karet z ruky, kolik Vitézni bodU pravé ziskané karty
predstavuji, a uloZi si je si je pfed sebe, jako své Vitézné body.

Karty na hromadce Vitéznych bodl musi byt polozeny tak, aby vsichni hraci méli neustale moznost
vidét, kdo ma kolik Vitéznych bodu.



Pokud kolo nevyhral nikdo, protozZe se nikdo neubranil aktudInimu Utoku, tak se na kartu Aktualniho
utoku polozi dalsi karta z bali¢ku utokUl a zacina dalsi kolo.

Tento postup se opakuje, dokud se neurci Vitéz kola, nebo dokud se nevyberou karty z balicku utokd.
Pokud se vyberou karty z balic¢k( utokl a Vitéz kola se stale neurcil, tak se hra konci a vitéz se uréuje
podle zdsad k urceni vitéze.

Poradi jiZ jednou poloZenych karet na hromadu Vitézni bodd neni mozné ménit.
Pozor, o vrchni kartu Vitézni bodu pfijdete vidy, kdyzZ pfijdete o kartu Yojimbo!

Typy karet obrany
Techniky obrany

Vlevo nahore maji uvedené hodnoty obrany vici rGznym typUm a sile utokd.
Nazev techniky je na levém okraji.

Karty stejnych technik obrany Ize vyloZit nékolik najednou a scitat tak jejich celkovou hodnotu.
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Napfiklad 2 karty IKKYO maji hodnotu proti tichopu 6.



Specialni karty

Ovliviuji pribéh hry, méni pravidla hry a posiluji karty obrany.
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Seznam a Ucinky specialnich karet
Yojimbo - je vyloZena pred svého aktudlniho drzitele.

Drzitel Yojimbo zacina kolo a ma +1 k obrané vici vsem utokim.
Vitéz kola automaticky ziskava Yojimbo.

Hrac, ktery pfisel o kartu Yojimbo musi dat horni kartu ze své
hromadky Vitézni bod( aktualnimu drZiteli Yojimbo.

Bonus +1 Ize vyuzit v ramci jednoho tahu jen jednou a to k vyloZzené
karté Techniky obrany nebo ke karté Irimi

Tenkan - Je Ghybny manévr a umoziuje hraci, ktery ho zahral
ignorovat Aktudlni Utok a reagovat na kartu nasledujiciho utoku.

Pokud s nim hrac vyhraje kolo, bere si aktualni Gtok i nasledujici utok.
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Lze vylozZit i nékolik karet Irimi za sebou.

l R
7
Irimi - pfidava + 2 body k obrané. Al4 l
Je to i samostatna a univerzalni technika proti Uchopu, dderu a kopu. ‘

(Ne proti dyce) s hodnotou 2.
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Osae

Kazdé Osae ma pridélenou konkrétni techniku se kterou je mozné ho

O< &R~

vyloZit. 4’ N
Hra¢ maze ve svém tahu vyloZit jen jednu kartu Osae. iy \ G >7x/
Techniky proti dyce je mozné odvratit jen s Osae. /2
&
Kazdé Osae ma jesté svou vlastni specidlni schopnost: 4

Osae lkkyo - hrac ziska aktualni i nasledujici utok. Ve verzi DAN za
nasledujici utok neplati.

~FPOROMHOR @O

Osae Kotegaeshi - Yojimbo si s sebou bere misto 1 karty dvé.

Osae Shihonage - hrac si na zavér svého tahu jesté vezme na ruku 5

karet obrany z doplfiovaciho balicku. g g‘
A 4
(Specidlni viastnosti OSAE miZe hrdc uplatnit pouze, pokud s nim pravé &
. s
vyhrdl kolo.) 'T
H
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Renraku

(\'Qi\

Spojuje 2 rdzné techniky, nebo techniku s

Fasey

libovolnym osae.

Hrac si muze scitat jejich celkovou obranu a
pfipadné vyuZit Osae.
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(2 stejné techniky Ize spojit bez RENRAKU)

Spéja dve rbozne techniky.



Kaiten

Hrac¢ vynecha svij tah v tomto kole.

Zm+4=>x

Hracé v tomto kole pokracuje ve hte, jen co je opét na tahu.

Pokud po ném uz nikdo v tomto kole nehraje, musi odvratit Aktudlni atok

ZM—4—->K

hned po vyloZeni Kaiten.

Pokud tak neucini, tak se aktualni utok prekryje dalsim utoklm a zacina
dalsi kolo.

Ukonceni hry

Hra konci kdyz, se vyCerpa Balicek utokud. Kdyz dojde Doplriovaci balicek, vytvofi se novy, ze
zamichané Odhazovaci hromady. Pokud to neni mozné, nebot viechny karty maji hraci v rukou, tak
hrac, ktery si ma tdhnout kartu / karty si taha z rukou spoluhraci.

Urceni vitéze
Na konci hry si hraci spocitaji body za ziskané karty utoku.

Pocet Vitéznych bodi kazdé karty Utoku se rovna poctu sloupct, které vytvareji japonské znaky v
levém hornim rohu karty.

Takze dtoky 1, 2 a 3 maji hodnotu 1 Vitézného bodu.

Utoky 4, 5 a 6 maji hodnotu 2 Vitéznych bod(.

Utoky 7 maji hodnotu 3 Vitéznych bodd.

Hru vyhral hrac s nejvétsim poctem bodd.

V pfipadé rovnosti Vitéznych bodd mezi vice hraci, vyhral aktualni drZitel Yojimbo bez ohledu

na to, kolik mél Vitézni bodu.

Priklad hry:
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Verze KYU:
Aktualni utok je se silou 4:

Py S

F
s
7

Martina ma kartu Yojimbo, takze zacina kolo. Ma
na ruce 4 karty a Zzadnou techniku. Rozhodne se
pro Trénink - doplni si pocet karet na ruce na 5
(vezme si jednu kartu z doplfiovaciho bali¢ku),
sloZi karty utoky nahoru a toto kolo uz nehraje.




Tomas ma na ruce karty, které se mu nehodi a rozhodne se proto, pro Zménu taktiky - odhodi karty z
ruky na odhazovaci hromadu a vezme si z doplfiovani balicku stejny pocet karet, kolik odhodil. | on uz
v tomto kole nemize hrat, takZe sloZi karty na stil Utoky nahoru a ¢eka na dalsi kolo.

Juraj se rozhodl Pfijmout vyzvu a vyloZi 2 karty Iriminage, které maji obranu proti uderu 3. jelikoZz

e sy

vyloZil dv&, hodnota jeho obrany je: vr  Gdop -RaAgtol % / '
a ubg;r f%g,?/mb a MM%P :%}D&W
y3et ¢ d 1 kop -gen
[
|
i L 7
A M M P
——— 2 Y == [y
Gder' - cul / uchi & Ny i
118 kop -gei N A Lo A F\ ¥ W
G g ‘ \
E E

Petra také Prijala
vyzvu a vylozila 2 karty Kokyunage, které maji obranu proti Uderu:
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MAOAPZCKROR —MARZMO

2x2=4,

Martina a Tomas jsou opét na tahu, ale nemohou hrat, protoze Martina Trénovala a Tomas Ménil
taktiku, takZze je opét na fadé Juraj.

Juraj v8ak uz nema karty na odvraceni Aktualniho Gtoku, takze voli Ustup - sklada své karty na stdil.

Petra jako posledni odvratila Aktualni utok, takZe toto kolo vyhrala. Vezme si od Martiny kartu
Yojimbo a vyloZi si ji pred sebe. Pak si vezme vrchni kartu z hromadky Martininych Vitéznych bodU a
da ji na vrch své hromadky Vitéznych bodu. Pak si vezme kartu Aktualniho Utoku a poloZi si ji na vrch
své hromadky Vitéznych bodl. Potom vezme nasledujici kartu z bali¢ku Gtokl a poloZi ji pfed Balicek

utokd utokem nahoru

- To bude Aktualni atok do dalsiho kola. Na zavér jesté otodi vrchni kartu balicky Gtok( dtokdm

nahoru.

Zacina dalsi kolo a jako prvni se brani Martina, nebot je drzitelkou Yojimbo.

Verze DAN:
Hraje se stejné jako verze Kyu, ale ma tyto odlisnosti:

Hraci zacinaji s 10 kartami.
V rdmci Tréninku si nedopliuji karty na ruce na 5, ale hrac si tahne jen jednu kartu.

Vitéz kola mlze pouZit vSechny ziskané karty jako Techniky obrany nebo jako Vitézné body, ale

nemuze to kombinovat.



Bud'si vezme ziskané karty na ruku jako Techniky obrany, tehdy neziska Vitézné body, doplni si jen
karty na ruce.

Nebo vyloZi na odhazovaci hromadu tolik karet z ruky, kolik Vitéznychbod( pravé ziskané karty
predstavuji a uloZi si je si je pfed sebe jako své Vitézné body.

Karty na hromadce Vitéznych bodl musi byt poloZeny tak, aby vsichni hraci méli neustale moznost
vidét, kdo ma kolik Vitéznych bodd.



Slovnicek pojmi a vyslovnost

Gedan (dedan) - od pasu nize

Genkey koky NagE (genkei kokju NagE) - zakladni hod silou dechu

Gyaku (gjaku) - opacny, opacné

Chudan (CUDAN) - vyika hrudi / bficha

Ikkyo (ikio) - prvni a zakladni technika aikido, kontrola lokte

IRIMI (irimi) - krok vpfed, sprdvné nacasovany a dostatecné dlrazny zesiluje Gcinek technik.
Iriminage (iriminage) - hod vstupem do centra partnera

Jodan (DZODAN) - vy$ka hlavy

Kata (kata) - chytit

Keri / Geri (keri / geri) - kop

Kiawase (kiavaze) - ider odspodu hranou ruky do tvare

Kotegaeshi (kotegaesi) - otoceni zapésti

Mae (mae) - dopfedu

Men (men) - hlava

OSAE (ozae) - znehybnéni partnera v bezpecné pozici a moznost ho pfipadné odzbrojit.
RENRAKU (renraku) - spojovani riznych technik do jednoho plynulého pohybu.
Shihonage (Sihonage) - hod do ¢ty smér(

Shomen uchi (Somen ucit) - ader svrchu hranou ruky na temeno

Tanto (tanto) - dyka

Te (te) - ruka

Tenchinage (tencinage) - hod "Nebe a zemé"

TENKAN (tenkan) - otocka kolem ptredni nohy vzad, uhybny manévr v aikido.
Tori (tori) - obrance, ten co déla techniku obrany

Tsuki (cuki) - uder, bodnuti

Uchi (ucit) - uder, sek

Ushiro (Usira) - dozadu

Yojimbo (jédzimbo) - archaicky vyraz pro osobniho strazce.

Yoko (Joko) - zboku

Yokomen uchi (jokomen ucit) - tder boku hranou ruky na spanek



Casto kladené otazky:
1. Odkud si tahneme béhem hry karty na ruku?

2. Co s kartami, které jsem praveé vyhral?

3. Co se stane s aktualnim Utokem, pokud v daném kole, kdyz vSichni hraci zméni taktiku / slozi karty
/ trénuji? Dava se na néj novy utok?

4. Je mozné vyhodit na néjaky Utok obranu, kterd neni dostacujici / popfipadé Osae, které
nekoresponduje s Utokem? Obrance se tim sice neubrani, ale zbavi se zbytecnych karet...

5. Mohu Osae vyhodit pti kterémkoli tahu v kole, nebo az pfi poslednim tahu?

6. KdyZ vyhodim Osae v prvnim kole a hru vyhraju az v druhém, Osae stdle plati?

7. Irimi je univerzalni obrana. Ma i néjakou hodnotu / silu obrany?



8. Da se s Irimi vyhrat kolo?

9. Co se stane, pokud se v daném kole utrati hraci karty na ruce? Napf. v prvnim kole jsem se ubranil
a vdruhém se uz nemam ¢im branit...

10. Co se déla na konci hry, pokud vici néjakému Gtoku v bali¢ku jiz neni dostateéna obrana? Konci
hra bez odvraceni tohoto utoku?

11. Tykaji se spodni popisy na kartach pouze verze DAN? V navodu Kyu jsme k tomu nenasli Zadné
vysvétleni.

12. V navodu je napsano "Techniky proti dyce je mozné odvratit jen s Osae." Znamena to, Ze obranu
proti dyce musim spojit vidy s osae? To znamena, Ze pokud se v prvnim tahu ubranim proti dyce
obranou a kartou osae a to stejné se podafii protihraci, tak v druhém tahu abych se ubranil musim
Znovu pouZzit i obranu proti dyce a osae?



