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C ajovy obfad je jednim Ze zakladd japonské kultury. Ztélesiiuje nejhlubsi
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a nejpodstatnéjsi koncepty zenové filozofie, pohostinnosti a respektu.

Vétilo se, Ze &aj, ktery byl dovezen z Ciny v pribéhu 13. stoleti, 16¢il neduhy
buddhistickych mnichi, ktefi jej pili. S postupem let se z éajového obfadu stala
piilezitost pro odpoéinek, kdy i mohli samurajové oddychnout daleko od viavy
bitevniho pole. Mistr Sen no Rikjd povysil éajovy obfad na ukazku spoleéenského
statusu a pozdéji také na pfilezitost k jedndni o kultufe, ndbozenstvi a politice
celého Japonska.
Pokud dostanete ¢leny klanu na dobrd mista v ,,éadicu” (éajovneé), ziskate jesté
vétsi vliv na déni v hradu Himedzi.

" HERNI MATERIAL ‘

Spoleény material: 5 pocateénich karet
1 rozsiteni herniho planu 2 karty 3 karty
1 zeleny most pocatecnich akei pocétecnich zdrojt

5 zelenych kostek
12 minci hodnoty 1

4 mince hodnoty 5

8 Zetont leknint E
10 desticek obradu

4 desticky cvicisté 9 karet hradu

4 desticky s hodnotou +120/+160 3 karty 3 karty 3 karty ]

1. patra 2. patra 3. patra

Material pro hrace: Pi Py P [
4 desky osobniho panstvi '}b":
20 gej$ (5 figurek od kazdé ze 4 barev) "h” bh

4 ukazatele casen (metlicek na caj)

L

39 karet z rozsiieni: 6 karet zahrad
" 16 karet matcha £ Kt 3 karty
kvetouci zahrady zenové zahrady
8 karet 8 karet .
kaligrafie  kvétinovych aranzma [




Gejsi ve své barvé umistéte na svoji

v o B
PRIPRAVA HRY 2 Zbylé desticky obradu zamichejte

a umistéte 1 desticku obradu pod 3 desku panstvi a ukazatel ¢asen
kazdou dvojici pocatecnich karet. (metlicek na ¢aj) umistéte na 0.
Metlicka, misky, vroucivoda... a ¢aj. Pfedevsim caj. Véechny tyto desti¢ky otoéte na modrou
Cajov;?obi‘ad miiZe zadit. stranu, jako je vyobrazeno na ilustraci. n Nyni si, stejné jako v zakladni hte,
kazdy hrac vybere dvojici poc¢ate¢nich

karet (v obrdceném poradi prubéhu
hry). Kdyz si berete dvojici pocate¢nich
karet, vezméte si také desticku obradu,
kterd je umisténa pod ni. Desticku
obradu umistéte ke své desce panstvi
na vyznacené misto.

Nez zacnete s ptipravou hry podle obvyklych pravidel, zamichejte karty z rozsifeni
do odpovidajicich balicki.

........

TIP: VSechny karty a desti¢ky z rozsifeni jsou oznaéené symbolem \@p, takze je
miuzZete snadno vytiidit, pokud budete chtit pozdéji hrat bez rozsiteni.

TIP: Pokud hrajete s rozsifenim Bily hrad: Matcha poprvé, umistéte

vvvvvvvv

Hru pripravte podle obvyklych pravidel, ale namisto desek osobniho panstvi ze zdkladni
hry pouzijte desky osobniho panstvi z rozsiteni a prozatim si nevybirejte dvojice pocatecnich karet.

PRIPRAVA ROZSIRENI:

Rozsiteni herntho planu pfilozte 2 hradi, vyjméte z balicki jesté pred
ke spodnimu okraji herntho planu zatatkem piipravy karty oznacené
a umistéte na né;j: symbolem
Zeleny most s tolika zelenymi Zan,n'chejtve .destiéky Ovbfadu
kostkami, kolik je hract andhodné je rozmistéte:
ve hte + 1 (v prikladu niZe vidite g T e
pripravu pro 3 hrdce). 3 desticky na ¢ajovnu, otocené

na zlutou stranu.

) N Y R g i Tt L i gy !
3 ndhodné vylosované Zetony Nyni muzete zacit hrat Bily hrad s rozsifenim Matcha!

leknind na jezirko. 1 desticku na vyhled na jezirko,
oto¢enou na modrou stranu.

" PRUBEH HRY

Zamichejte karty kvétinovych
aranzma a kaligrafie a utvoite
z nich oddélené bali¢ky. Vzniklé balicky Partie trva 3 kola, stejné jako v zakladni hte. Kazdé kolo vSak nové trva 4 tahy. Kolo tedy konci,
umistéte licem vzhiiru na urc¢end mista jakmile kazdy hrac¢ odehral 4 tahy a na mostech zbyly 4 kostky.
na hernim planu. Pokud hraji pouze




" NOVA HERNI POLE ,

CAJOVE PLANTAZE

Rozsiteni Bily hrad: Matcha nabizi novy most se zelenymi kostkami, 2 nové lokace na hernim planu,
ale také nové moznosti na desce panstvi.

Hlinéné stény a papirovd okna ukryvaji odzu klidu,
kterd pohladi mysl a zdroveri predstavuje diskrétni misto
k diskusi o politickych zdleZitostech.

CAJOVE PLANTAZE

" o
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Zluty hrac vzal ¢ernou
kostku s hodnotou 1

z levé strany mostu

a umistil ji na bilou
kostku s hodnotou 4

na ¢ajovych plantazich.
Zaplati 3 mince, ziska
odmény lucerny

a provede akci gejs.

Uzje to dlouho, co jsme navstivili jezirko. Voda je na jare tak prizracnd
a miizeme rozjimat nad podvodnim tancem koi kaprii.

Zeleny most a kostky funguji stejné jako zbylé 3 barvy. Kdyz si vezmete zelenou kostku
z levého konce, ziskate odménu lucerny jako obvykle.

ﬁ @ Na novd mista na roz$ifeni herntho planu - ¢ajové plantdze a hranice
. . HimedZi — Ize umistit kostky jakékoli barvy, véetné zelenych kostek. Za hradbami hradu leZi han (neboli ,,1éno*) daimjéa, kde se nachdzeji
. = F BT ) ; dvé skoly japonskych uméni. U¢i zde aranZovdni kvétin a kaligrafii.
Zelené kostky nelze umistit na hrad, protoze zde nejsou zadné desticky zelené barvy a musite
dodrzet pravidla pro umist'ovani. Nicméné zelené kostky lze umistit na studnu, za hradby

R e ad), Na toto misto lze umistit kostky jakékoli barvy. Na kazdém ze 2 poli zde mohou byt

vyskladany az 2 kostky (neplati pii hi'e 2 hrdéi).

Kdyz sem umistite kostku, mtizete provést akce na 2 zaclonach vyrovnanych v radé
napravo od tohoto pole. Akce smite provést v libovolném poiadi.

Hrac¢ umistil
oranZovou kostku

s hodnotou 2 na
spodni akei. Zaplatil
3 mince (predtisténd

hodnota je 5)

a 1 pecet daimjda,
aby proved! akci
zahradnici. Ziska
také 2 Zeleza.




(1) 0S0BNI PANSTVI

Podobné jako v pripadé dvoranti vim akce gej$ umoznuje provést 2 rtizné akce — pouze jednu
z nich nebo obé akce jedenkrat, a to i s pouzitim rtznych figurek gejs.

Ziskani vstupu do cajové zahrady: Vezméte figurku gejsi,
0 2@> ktera je nejvice vlevo na vasi desce panstvi, zaplat’te 2 mince,

a umistéte figurku na misto u vstupu do ¢ajové zahrady. Vstup do

Cajové zahrady muize obsahovat libovolny pocet gejs ze vsech klan.

A/NEBO
Cesta po stezce ¢aje: Vezméte 1 z vasich gejs, kterd je v ¢ajové
zahradé, a zaplat'te 2 nebo 5 ¢asenti, ¢imz danou gejSu posunete o 1 nebo
G » / » 2 kroky v ¢ajové zahradé. Tento pohyb nelze rozdélit mezi rtizné

sue

gejsi a musi byt proveden najednou.

® Od vstupu mohou gejsi postupovat smérem k ¢ajovné nebo k vyhledu na jezirko. Jakmile
zvolite smér, nemuzete ho jiz zménit.

© Na kazdém poli na stezce caje mize stat libovolny pocet gejs ze vsech kland.

® Ale pozor, u vyhledu na jezirko miize byt pouze 1 gejsa z kazdého klanu.
Zluty hrac umistil zelenou kostku s hodnotou 3 a zaplatil 3 mince.
Obdrzi 3 éaseny, 2 mince a 1 libovolny zdroj (nemtiZe to byt ¢asen).
Pokud zaplati 1 pecet daimj6a, mizZe navic provést akci zahradnici
a ziskat 1 bod klanu.

*V kazdé ze 3 mistnosti v ¢ajovné mohou byt pouze 2 gejsi z kazdého klanu.

Po pohybu mohou gejsi provést nasledujici akce, které jsou uvedeny na misté, kde jejich
pohyb konci:
Dulezité: Tento symbol vdm neumoziiuje aktivovat zelenou fadu kostek na

vasem panstvi. PovSimnéte si, Ze barvy vyobrazené na symbolu kostky jsou
'@ pouze bild, oranZova a Cerna.

Pokud presunete gejsu doleva,
jeji cesta skonci zde. A .

Thned po ptichodu miizete
provést akci jezirka, ktera
poskytuje celkem 3 odmény
lekninti, NEBO muzete zaplatit

3 mince a provést akci na desti¢ce
obradu.

Vezméte libovolnou vrchni kartu kvétinového aranzma nebo
kaligrafie z hranic Himedzi. Proved’te akci na zluté zacloné
na této karté a umistéte ji pfimo do své oblasti lucerny
(na odpovidajici stranu).

Karty kvétinového aranzma a kaligrafie se nikdy neptesouvaji na pole pro kartu akce na
desce panstvi.

Diilezité: Tento symbol vdam nikdy neumozniuje ziskat ¢asen Duilezité: Pokud je v balicku posledni karta, provedete akci Zluté ziclony, ale kartu si
(odkazuje pouze na jidlo, Zelezo a perlet’). Symbol umoziiujici . o neberete a ostatni kroky ignorujete.
° ziskat Casen je tento j .




Proved’te akci vyobrazenou na modré zacloné na vrchni karté
kvétinového aranzma nebo kaligrafie na hranicich Himedzi.

Pokud vase gejsa dojde po stezce
az do cajovny, vyberte si jednu ze
3 mistnosti, kam gejsu umistite.
Poté proved’te akci na desticce
obradu v této mistnosti. V kazdé
mistnosti ¢ajovny mohou byt
maximalné 2 gejsi patfici stejnému
hradi. Kazd4 mistnost poskytuje
jinou odmeénu na konci hry

(vig stranu 11).
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Zeleny hrac provadi akci gejs. Vezme prvni dostupnou gejsu ze své desky panstvi 0 a zaplati
2 mince, ¢imz ji pfesune ke vstupu do ¢ajové zahrady. Zde ma uz jednu gejsu z predchoziho
tahu 0 Zeleny hrac pak zaplati 2 ¢asny, aby gejSu presunul k jezirku o KdyZ tam gejSa
dorazi, hrac ziska 2 mince, 1 ¢asen a 1 Zelezo. Jelikoz v tuto chvili nema 3 potfebné mince,
nemiiZe vybrat akci na desti¢ce obfadu ().

Pozdéji zeleny hrac provede akci znovu, ale tentokrat nezaplati 2 mince. Rozhodne se,
Ze zaplati pouze 2 Casny, aby gejSu posunul o 1 krok na stezce ¢aje (k vyhledu na jezirku
uZ nesmi, protoZe tam jiZ je zelend gejsa) o Kdyz gejsa dojde na prvni misto stezky, hrac¢
ziska kartu kvétinového aranzma, ktera poskytuje 4 mince Q Tuto kartu oto¢i a umisti pfimo
do své oblasti lucerny (@.

Jt"'-m = .’:‘

Pozdéji béhem hry zaplati Zluty hra¢ 5 ¢asend, aby se posunul o 2 kroky na stezce ¢aje 0
a to do mistnosti, kterd udéluje body za zahradniky, takZze ziska 2 rizné odmény se svétlym
pozadim na kartdch v hradu 0 Zluty hréé se nemohl pfesunout do mistnosti, ktera udéluje

body za dvorany o, protoZe tam jiZz umistil maximalni moZny pocet svych dvou gejs.




Nové nastane konec kola, kdyZ po tahu nékterého hrace ziistanou dohromady
na vSech mostech pouze 4 kostky, a to vcéetné zeleného mostu.

Nové poiadi pribéhu hry: Urluje se stejnym zpiisobem jako v zakladni he.

@ Zahrady: Vyhodnot'te je stejnym zptsobem jako v zakladni hie — rozdil
je v tom, Ze musite také brat v ivahu zeleny most.

Pokud ziistanou na mosté zelené kostky, kazdy hrac, ktery ma gejsu u vyhledu na jezirko,
muze ziskat 3 odmény leknint, nebo zaplatit 3 mince a ziskat odménu z desticky obtadu.

Akce zahrad a jezirka smite provést v libovolném poradi. Stru¢né teceno, jezirko funguje
jako zahrada.

Na konci kola mohou zeleny hrac a ¢erveny hrac kazdy ziskat 3 odmeény lekninu, nebo zaplatit
3 mince a provést akci na desticce obfadu. Ta jim umoZni posunout gejSu vpred na stezce caje,
bez nutnosti platit ¢asen. Cerveny hrac také ziskd odménu akce se svétlym pozadim z hradu,

protoze ma zahradnika v zahradé u ¢erného mostu. Zluty hra¢ ziska pouze 3 mince.

Priprava nasledujiciho kola: Vyhodnot'te stejnym zptisobem jako v zakladni hre,
ale nezapomeiite, Ze jsou zde také zelené kostky.

Opét nastdvd zimni setkdni dvoranil. Projednaji se pldny na nadchdzejici rok,
ale nejprve je potreba si sednout k sdlku ¢aje a vyjddrit tictu daimjoovi.

Na konci tiettho kola, po stanoveni nového poradi pribéhu hry, sectéte konecné skdre.
Kromé bodovéni zékladni hry jesté plati nasledujici zmény. Abyste nemuseli neustéle hledat
ve 2 ruznych pravidlech, zahrnuli jsme zde zakladni bodovani i s novymi prvky (oznacenymi
timto symbolem @¥).

(([) Obodujte zbylé zdroje: @

A. Za kazdych 5 minci anebo peceti daimjéa, které vam zbyvaji (zaokrouhleno doli?), ziskate
1 bod klanu.

W B. Za kazdy zdroj (jidlo, Zelezo, perlet’, éaseny), kterého vam zbyva 3 a? 6 kust, ziskdte 1 bod
klanu. Pokud vdm u nékterého zdroje zbyva 7 kust, ziskdte za tento zdroj 2 body klanu.

(//) Obodujte stupnici postupu roku: ®

A. Pokud va$ zeton vlivu doputoval do druhého obdobi, ziskate 3 body klanu. Pokud
doputoval az do trettho obdobi, ziskate 6 bodti klanu. Pokud je Zeton vlivu ve ¢tvrtém
obdobi, ziskate tolik bodi, kolik je vyobrazeno pod polem, na kterém se nachdzi,
tzn. 10 az 15 bodt (pokud je vice Zetonii na stejném poli, vsichni ziskaji dané body).

(i} obodujte éleny klanu: E‘:_B E:E ﬁ a?

A. ﬁ . @x Na hradé: Kazdy vas dvoran na hradé vam ptinese body podle toho, kde
. se nachazi:

® 1 bod klanu, pokud je na poli bran hradu

® 3 body klanu, pokud je na 1. patie (pobocnici)
® 6 bodt klanu, pokud je na 2. patte (diplomati)
® 10 bodut klanu, pokud je na 3. patte (daimjc)

B W /@ Xl  Na cvidistich: Za kazdé cvidieé ziskéte bod

. . 5 y klanu tak,
EE X 1 z EE = e vynésobite celkovou bodovou hodnotu vasich valeéniki
na tomto cvicisti s po¢tem vasich dvotrant uvniti hradu (tzn. ne na poli bran hradw).

Kazdy vale¢nik ma bodovou hodnotu urcenou cvicistém, na kterém stoji (viz symboly).

C. {3’ 5 @X V zahraddch: Kazdy zahradnik vam ptinese tolik bodd, kolik je
O vyobrazeno na zahradé, na které stoji.

LMK SD[R|E L e

® 2 body klanu, pokud je gej$a u vyhledu na jezirko.

® 1 bod klanu, pokud je gejsa u vstupu do cajové zahrady.

® 2 body klanu za kazdou gejsu, kterd skon¢i na prvnim misté stezky caje.

® 3 body klanu za kazdou gejsu, kterd skon¢i na druhém misté stezky caje.

® 2 body klanu za kazdého zahradnika, valecnika nebo dvorana (véetné téch u brdny),
kterého mate na hernim pldnu, a to za kazdou vasi gejsu v odpovidajici mistnosti cajovny.
Gejsi u vyhledu na jezirko nebo na cesté caje se pii bodovani mistnosti neberou v tvahu.

Bodovani gej$ ¢erveného
hrace vypada takto:

2 body za gejsu u vyhledu
na jezirko + 2 body za
gejSu na prvnim misté

stezky + 12 bodt (protoZe
ma 3 zahradniky)

+ 8 bodu (protoze ma

3 dvofany na hradé

a 1u brény).

" A - N A I - L e~ 0 A - N o ko

Hrac s nejvétsim poctem bodt klanu vitézi! Pokud nastane shoda, vyhra- ?y
va ten, kdo je dfive na tahu podle aktudlniho poradi pribéhu hry. Pokud
presahnete pocet 120 bodii klanu, vrat'te desti¢ku +40/+80 a vezméte

si desti¢ku +120/+160. D\




" ZMENY V PRIPRAVE HRY

Pii ptipravé hry postupujte stejné jako u sélového médu zakladni hry, ale s nasledujicimi
Upravami:

1. Vezméte 2 potate¢ni karty zdrojtl, 2 polateéni karty akef a 2 desti¢ky obfadu
(modrou stranou nahoru) a vyberte si od kazdého 1.

2. Pfidejte 3 nové slové karty k ostatnim kartdm a dobfe je zamichejte.

- PRUBEH HRY
Sélova hra probiha stejnym zptisobem jako zakladni hra, az na to, Ze verze s rozsitenim ptinasi
do hry také figurky gejs a zelené kostky. Pokud md protivnik pfijit o penize, body a/nebo se vratit

zpét na stupnici ¢asu a neni toho schopen, jednoduse prijde o vSe, co je mozné, i kdyby byl tento
obnos 0.

Pokud gejsa dojde na toto misto a v balicku je dostatek karet,
odhod’te libovolnou vrchni kartu kvétinového aranzma nebo
kaligrafie z herntho planu.

Pokud gejsa dojde do ¢ajovny, vyberte mistnost,
ktera by ji v daném okamziku ptinesla nejvice bodi
klanu. Pokud je vice moznosti, vyberte libovolnou

z nich.

Pokud neni mozné provést zadnou z akei pohybu
gejsi, protivnik ziskd body odpovidajici ¢islu
aktudlniho kola jako obvykle.

SYMBOLY PRO SOLOVOU HRU

e
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U

Pfi umisténi zelené kostky na c¢ajové plantaze nejprve umistéte kostku

na levé pole. Pokud je levé pole jiz obsazeno, umistéte ji na pravé pole.
Pokud neni dostupné ani jedno z nich, presurite kostku na studnu jako
obvykle.

Presurte gejsu ze zasoby ke vstupu do Cajové zahrady.

V tomto poradi:
e Soupetici klan ztrati 3 body klanu.

e Jedna ze soupeiovych gej$ (dle vaseho vybéru, ale jind nez ta,
ktera byla umisténa v predchozim kroku) se posune o 1 krok na
stezce Caje (miiZete zvolit vyhled na jezirko, pokud je to mozné).

Presurite gejsu ze zasoby pifimo na prvni misto na stezce ¢aje. Jako obvykle
odstraiite 1 libovolnou kartu kvétinového aranzmd nebo kaligrafie.

V tomto potadi:
e Soupeftici klan ztrati vSechny mince, které do té chvile nasbiral.

e Jedna ze soupeiovych gejs (dle vaseho vybéru, ale jina nez ta,
ktera byla umisténa v predchozim kroku) se posune o 1 krok
na stezce caje (miiZete zvolit vyhled na jezirko, pokud je to mozné).

Presunite gejsu ze zasoby piimo na druhé pole na cesté caje.

Soupetici klan se posune o 2 pole zpét na stupnici prabéhu roku.
Pokud se na konec¢ném poli nachazi vas ukazatel, umistéte souperav
ukazatel na vas ukazatel.




DODATEK: DESTICKY OBRADU

Proved’te akci gejs a ziskejte
1 libovolny zdroj (ne ¢asen).
Proved’te v libovolném potadi.

Ziskejte odmény ze 2 rtznych karet
kamennych zahrad, i kdyz na nich
nemate zahradniky.

Proved’te akci dvorana a posunte sviij
ukazatel o 1 pole vpted na stupnici
pribéhu roku. Proved’te v libovolném
poradi.

Ziskejte odmény lucerny a 1 pecet’

daimjda. Proved’te v libovolném poradi.

DODATEK: DESTICKY OBRADU

Proved’te akci vélecnici a ziskejte
2 mince. Proved’te v libovolném potadi.

@

Ziskejte 7 minci.

@-Ci

Proved’te akci s tmavym pozadim

z jakékoli karty na hradé na hlavni

desce a ziskejte 1 minci. Proved’te
v libovolném potadi.

Ziskejte odménu ze 2 akei se svétlym
pozadim z jakychkoli (ale riiznych)
karet na hradé na hlavni desce.

Posurite jednu svou gejsu, ktera jiz
je na stezce Caje, o jedno pole bez
placeni ¢asenti.

A

Proved’te dvakrat akci studna,
jako kdybyste sem umistili kostku
s hodnotou 1.

#=)

Ziskejte obé odmény viditelné na

svev

**'T"
& 2

Proved’te dvoranem akei ,,postup po
spolecenském zZebticku“ o jedno patro
bez placeni perleti.

Ziskejte 4 peceti daimjoa.

Proved’te akci zahradnici
a ziskejte 1 bod klanu.

U

@,

Ziskejte 4 body klanu.

Proved’te jakoukoli akci z jakékoli
desticky kostky na kartach na hradé
na hlavni desce.

/A

Ziskejte dvakrat vsechny
3 odmény lekninti z jezirka.

Proved’te akci s modrou zaclonou
na karté z hranic Himedzi, bez placeni
peceti daimjda.

=1

Ziskejte obé odmény viditelné
na zlutych zaclondach karet
z hranic Himedzi.




DODATEK: SYMBOLY Z ROZSIRENi

Ziskejte odmeény 3 leknint
z jezirka. Tento symbol vam
neumoznuje provést akei
vyhledu na jezirko.

Proved’te akci gejs
(viz strana 7).

Ziskejte tento pocet asend,
tzn. posuiite sviij ukazatel
nahoru (max. 7 — jakékoli

mnozstvi nad 7 je ztraceno).

Proved’te akci s tmavym
pozadim z jakékoli karty
na hradé na hlavni desce.

Proved’te obé akce na jedné ze 2 karet na hranicich Himedzi,
v libovolném poradi.

Proved’te akci ze zluté zaclony na jedné z karet na hranicich Himedzi.

Proved’te akci na modré zacloné na hranicich Himedzi bez placeni
peceti daimjda.

@ / @ @ / @ @ / @ Proved’te vyobrazenou akci, nebo akei gejs.
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