Kubayamashi-Do - Das Spiel fiir wahre Budoka

Wir beglickwiinschen Sie zum Erwerb des Kubayamashi-Do-Kartenspiels. Das Kartenspiel basiert auf der Kampfkunstform Kubaya-
mashi-Do, welche sich als eigenstandige Stilrichtung des traditionellen Taekwon-Do entwickelt hat. Entsprechend ist das Spiel fur
Vertreter und Anhanger des Taekwon-Do ebenso geeignet wie fir jene, die sich dem Kubayamashi-Do als geistige Disziplin sowie zur
kérperlichen Ertlchtigung widmen.

Die in diesem Spiel dargestellten Inhalte sind vom Erfinder sorgfaltig erwogen und gepriift, dennoch kann keine Gewahrleistung oder
Garantie Gbernommen werden. Eine Haftung des Erfinders, des Herausgebers oder sonstiger involvierter oder beauftragter Personen
flr Personen-, Sach- oder Vermdgensschaden sowie flr Misserfolge jedweder Art, welche mit der Nutzung dieses Spiels in Zusam-
menhang stehen, ist ausgeschlossen. Dies beinhaltet auch den Haftungsausschluss von Verletzungen, die wahrend des Spiels oder
der Ausiibung der in diesem Spiel beschriebenen Anleitungen entstehen kénnten. Das Nachvollziehen oder Uben der in diesem Spiel
beschriebenen Inhalte erfolgt auf eigenes Risiko.

Das Spiel einschlieBlich aller seiner Teile ist urheberrechtlich geschitzt. Jede - auch auszugsweise - Verwertung auBerhalb der en-
gen Grenzen des Urheberrechtsgesetzes ist ohne ausdriickliche schriftliche Zustimmung des Erfinders oder des Herausgebers unzu-
lassig, urheberrechtswidrig und strafbar. Dies gilt auch fiir die Vervielfaltigung, Ubersetzung, Mikroverfilmung und die Einspeiche-
rung und die Verarbeitung in elektronischen Systemen.

Die Spielregeln

Das Spiel umfasst 64 Karten und sollte bei einem Kartensatz von
maximal sechs Personen gespielt werden. Mit mehreren Karten-
satzen in einer Runde kann man das Spiel auch mit mehreren
Teilnehmern spielen.

Ein Spiel umfasst so viele Runden, wie Teilnehmer in dem Spiel
vertreten. Ziel des Spiels ist es, sich so schnell wie mdglich viele
Kartenstapel mit hohen Punktewerten anzueignen.

Jeder Spieler erhélt sechs Karten. Der Spieler nach dem Karten-
leger erdffnet mit einer Eréffnungskarte (Junbi Jase) oder mit
einer Meisterkarte (Sabum). Eine Eroffnungskarte kann unmit-
telbar auf eine erdéffnende Meisterkarte gelegt werden. Verflgt
der Spieler Uber keine entsprechende Karte, so muss er eine
Karte vom Stapel ziehen. Ist diese ebenfalls keine Eréffnungs-
oder Meisterkarte, oder verfligt das Spiel Uber keinen Stapel
mehr, muss der Spieler diese Runde aussetzen.

Der nachste Spieler muss eine Angriffskarte (ob mit einer Arm-
oder Beintechnik) legen, da er den gelegten Titelanbieter he-
rausfordern muss. Der liegende Kartenwert muss durch seine
Angriffskarte mit gleichem Wert gedeckt oder durch einen héhe-
ren Wert Uberboten werden. Kann der folgende Spieler mit
seiner Karte den letzten Wert weder decken noch Uberbieten,
muss er eine Karte vom Stapel ziehen. Entspricht die Karte nicht
den Anforderungen oder verfligt das Spiel Uber keinen Stapel
mehr, so muss der Spieler diese Runde aussetzen.

Eine Eroffnungskarte kann auch wahrend des Spiels auf eine
Abwehr- oder Angriffskarte mit gleicher Glrtelfarbe gespielt werden,
deren Wert Uber dem Wert der Eroffnungskarte liegt. Hierbei muss
der Spieler durch Ausruf des Wortes ,Siyak" (Beginn) hinweisen.
Versaumt der Spieler den Ausruf, muss er die nachste Runde
aussetzen. AnschlieBend zdhlt der Punktewert seiner gelegten
Eréffnungskarte. Das Spiel kann so mit geringerem Punktewert
fortgesetzt werden, wodurch wieder Karten mit geringem Wert in
das Spiel eingebracht werden kénnen. Die folgende Karte muss
mindestens den gleichen Punktewert aufweisen.

Meisterkarten konnen - auBer auf Siegerkarten - auf alle
anderen Karten gelegt werden. Wird eine Meisterkarte wahrend
des Spiels gelegt, entspricht sie dem Kartenwert und der Farbe
der zuletzt gelegten Karte. Die Meisterkarte kann somit mit einer
Karte Uberboten werden, die einen hdheren Wert hat als die
Karte vor der gelegten Meisterkarte. Meisterkarten konnen auch
auf bereits gelegte Meisterkarten gelegt werden. Beim Zahlen
des Stapelwertes des Rundensiegers entspricht jede Meisterkarte
einem Wert von 31 Punkten.

Auf Angriffs- und Abwehrkarten kdnnen Angriffskarten eben-
so gelegt werden wie Abwehrkarten. Eine Abwehrkarte kann mit

Alle Karten mit einer Armtechnik zum Kopf entsprechen einer
Strafkarte und haben ein Minus (-) als Vorzeichen. Hat ein
Spieler eine Strafkarte, kann er diese nur legen, wenn entweder
die letzte Spielkarte den gleichen positiven Kartenwert aufweist
(bei -2 muss die vorherige Karte einen Wert von 2, bei -4 einen
Wert von 4 usw. haben) oder auf eine andere Strafkarte mit
geringerem oder gleichem Wert. Mit einer Strafkarte kann man
einen Stapelwert reduzieren oder durch Umkehrung des Vorzei-
chens (+/-) den aktuellen Spielwert wieder herabsetzen.

Da Strafkarten ein negatives Vorzeichen (-) haben, steigt der
Kartenwert von -10 bis -2 an. Somit kann die Strafkarte mit dem
Wert -2 auf die Strafkarten -10, -8, -6 sowie -4 gelegt werden,
die Strafkarte -4 auf die Strafkarten -6, -8, und -10, usw. Ent-
spricht der aktuelle Kartenwert beispielsweise (+)10, so kann er
durch eine Strafkarte mit dem Wert -10 auf 0 Punkte herabge-
setzt werden. Die nachste Karte kann durch beispielsweise Uber-
bieten mit dem Wert (+)2 ein Punkteniveau bestimmen, bei dem
Karten mit niedrigerem Wert wieder eine Chance haben in das
Spiel eingebracht zu werden. Strafkarten sollten so schnell wie
moglich abgestoBen werden, weil sie nur schwer los zu bekom-
men sind. Diese Karten reduzieren den Wert des Kartenstapels
des Rundensiegers um ihren jeweiligen Wert.

Eine Siegerkarte (* * *) kann nur gelegt werden, wenn der
Wert der Siegerkarte entweder dem Wert der zuvor gelegten
Karte entspricht oder ihn Uberbietet. Legt ein Spieler eine Sie-
gerkarte, so gehort der Stapel sofort ihm. Dies kann auch nicht
durch eine mdogliche folgende Meisterkarte verhindert werden.
Bei groBen Stapeln sollte man bedenken, dass auch andere Spie-
ler Uber eine Siegerkarte verfigen kdnnten und hierdurch den
Stapel zuvor gewinnen kdnnten.

Kann kein anderer Spieler innerhalb einer Runde den Wert einer
Karte decken oder Uberbieten, gehért der Stapel dem letzten
Spieler, der eine Karte auf den Stapel legen konnte. Er ist dann
der Rundensieger und muss die nachste Runde mit einer Eroff-
nungskarte erdffnen. Die Runde endet ebenfalls unmittelbar mit
der Siegerkarte, indem ein Spieler als erster alle Karten abgelegt
hat oder wenn kein Spieler mehr eine Karte legen kann, nach-
dem kein Stapel mehr zur Verfligung steht. Hierbei muss der
Spieler durch Ausruf des Wortes ,Kuman" (Ende) hinweisen.
Den Gesamtsieg erlangt derjenige, der von allen Rundensiegern
die hochste Gesamtpunktzahl innerhalb eines Spieles hat.

Als optionale Spielregel fur Fortgeschrittene und Profis kann die
optimierte Technikabfolge als Kriterium flir das Legen der Karten
vereinbart werden. Die Rundendefinition sowie die Kartenwerte
behalten hierbei ihre Giltigkeit.

einer Angriffskarte doppeltgelegt werden, sofern eine Angriffs-
karte mit gleicher Girtelfarbe vorhanden ist. Hierbei gilt, dass
die Abwehrkarte den vorher gelegten Kartenwert decken oder
Uberbieten muss und der Wert der Angriffskarte nicht unter dem
Wert der doppeltgelegten Abwehrkarte liegen darf. Im Falle
eines Doppell-Legens muss die Abwehrkarte zuerst gelegt, die
Angriffskarte als zweite Karte darauf gelegt werden.
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