SCHNELLUSERSICHT

RUNDENUSERSICHT (S. 1)

Janken spielen. Der Gewinner hat die Initiative fiir die
Runde und aktiviert die erste Figur.

1. Aktivierungsphase

Wechselt euch mit der Aktivierung von Figuren ab. Wenn
eine Figur aktiviert wird, kann sie sich bewegen und dann
eine der folgenden Aktionen ausfithren: Rennen, Angriff,

Fernkampfangriff, Suchen, Heimlichkeit oder eine Fihig-

keit nutzen, die eine Aktion kostet.

2. Verwaltungsphase

Spielerverwaltung, Mondleiste weiterriicken, Runden-
leiste weiterriicken.

KAMPFRESULTATE (S. 13)
Erde: Der Verteidiger wird Betdubt.

Feuer: Alle Figuren im Einflussbereich des Angreifers,
inklusive des Angreifers, werden Betdubt.

Geist: Der Angreifer wird Verletzt.
Leere: Der Verteidiger wird Verletzt.

Luft: Der Angreifer darf den Verteidiger um bis zu drei
Felder in eine beliebige Richtung bewegen.

Wasser: Der Spieler, der Wasser als Resultat gewahlt hat,
darf den Angreifer um bis zu drei Felder in eine beliebige
Richtung bewegen. Der verteidigende Spieler platziert
dann den Verteidiger im vorderen Einflussbereich des
Angreifers.

KAMPFSERECHNUNG

GEIST LEERE
ERDE LUFT
WASSER FEUER

KAMPFIONI

+160) oder UAD fiir jede Unterstiitzung
+1G0) fiir einen Riickenangriff
+1G0 fiir einen Angriff aus Heimlichkeit heraus

2USTANDE (S. 16)

Betidubt: Eine Betdubte Figur kann nicht
unterstiitzen. Wenn eine Figur drei Betdaubungs-
Marker erhalt, wird sie sofort Verletzt.

Entferne zu Beginn der Aktivierung einer

Figur alle Betdubungs-Marker, die sie besitzt.
Wihrend dieser Aktivierung darf die Figur
sich entweder bewegen oder eine Aktion
ausfiihren, aber nicht beides.

Fluch: Wenn eine Verfluchte Figur einen
Waurf durchfiihrt, darf ein feindlicher Spieler
den Marker entfernen, um die Figur dazu zu
zwingen, alle Wiirfel neuzuwiirfeln.

Gift: Wenn eine Figur Vergiftet wird, wirf am
Ende ihrer Aktivierung einen Wiirfel. Ist das
Ergebnis Wasser, wird die Figur Betaubt. Ist
das Ergebnis Geist, wird die Figur Verletzt.
Entferne den Gift-Marker, nachdem der Wurf
durchgefiihrt wurde. Durch Gift verursachte
Betdubungen und Verletzungen geben weder
EP noch erzielen sie Punkte.

Gliicklich: Wenn eine Gliickliche Figur einen
Waurf durchfiihrt, darf sie einen Gliick-Marker
entfernen, um alle ihre Wiirfel neuzuwiirfeln.

Hast: Eine Figur mit Hast darf zu Beginn ihrer
Aktivierung einen Hast-Marker entfernen, um
sich zu einem beliebigen Zeitpunkt wihrend

ihrer Aktivierung entweder ein zweites Mal zu
bewegen oder eine zweite Aktion auszufiithren.

Langsam: Entferne zu Beginn der Aktivierung
einer Verlangsamten Figur einen Langsam-
Marker. Wihrend dieser Aktivierung darf

sich die Figur nur mit ihrer halben Bewegung
(aufgerundet) fortbewegen.

Mondkraft: Eine Figur mit Mondkraft kann
nicht Betdubt oder Verletzt werden. Wenn eine
Figur Mondkraft erhilt, entferne alle
Betaubungs-Marker, die sie besitzt. Dariiber
hinaus ignoriert die Figur Einflussbereiche
und andere Figuren, wenn sie sich bewegt.
Entferne den Mondkraft-Marker am Ende der
Aktivierung der Figur.

Schutz: Wenn eine Beschiitzte Figur Verletzt
wird, darf sie einen Schutz-Marker entfernen,
um stattdessen Betdubt zu werden. Wenn die
Figur Betdubt wird, darf sie einen Schutz-
Marker entfernen, um das Resultat vollstindig
zu ignorieren.

Verzogert: Nur Figuren im Heilhaus kénnen
Verzogert werden. Eine Verzogerte Figur kann
nicht auf den Trainingsplatz gestellt werden.
Entferne zu Beginn einer neuen Runde einen
Verzogerungs-Marker von jeder Figur, die einen
besitzt.
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WANDLE AUF DEM PFAD DER LEGENDEN

Willkommen auf der Insel Kagejima und im Konigreich des Mondes. Stelle ein Team der sechs méchtigen
Clans zusammen, ein jeder mit seinen eigenen Strategien und Traditionen, mit denen sie auf dem Pfad des
Ninja wandeln. Setze all dein Konnen und dein taktisches Geschick ein, um die Herausforderungen der
Mondprinzessin zu iiberleben und den Sieg gegen deine Rivalen davonzutragen. Leite die Entwicklung
deines Teams und beweise, dass es wiirdig ist, der Mondprinzessin als Beschiitzer Kagejimas zu dienen.
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PIE GESURT VON KAGETIMA

In der Zeit vor der Sonne warfen allein die Sterne
schimmernde Spiegelbilder auf den schwarzen Wassern.
Ameratsu tauchte ihren grof3en Speer tief in die Fluten
ein, und das erste Licht wogte durchs Wasser. Als sie

die mit Juwelen besetzte Waffe wieder heraus zog, stieg
das Licht auf und loderte {iber den Himmel. Tropfchen
regneten von der glinzenden Klinge und verteilten sich
iiber das Angesicht der Wasser, wo sie die Lander der Welt
bildeten und alles, was darin lebt. Das junge Licht jedoch
fiel nicht gleich hell auf alles. Ein Tropfen ging weit von
den anderen entfernt nieder, ungesehen und verdunkelt,
und das Strahlen der Sonne traf ihn nur schwach. Hier
vertiefte die Sonne die Schatten nur. Hier fanden jene
Dinge, die sich vor der neuen Welt zu verbergen suchten,
unter den Bdumen und Hiigeln eine Zuflucht.

Doch alle Schatten lieben es, wenn das Licht ihnen
schmeichelt und ihnen Gestalt verleiht. Das kiihle Leuchten
des Mondes fand in diesem dunklen Land einen Halt, den
der heifSe Glanz der Sonne niemals finden konnte, und all
jene, die dort hausten, begriifiten seine fahle Macht. Und

so entstand das schattenverhiillte und von Nebel umgebene
Kagejima, das keine Spuren als die des Meeres trug.

Die ersten Menschen kamen aus dem Reich der Sonne,

als dieses noch in der frithesten Bliite seiner Jugend und
Kraft war. Diese Entdecker waren kithne, schroffe Manner
und Frauen, die den Rand der Zivilisation mehr liebten als
deren Herz, und sie liebten die wilde Schonheit und die
Mysterien der Insel. Doch gaben sie der Insel nicht ihren
Namen. Sie erfuhren ihren Namen. Die Geister dieses
neuen Landes, die Kami, die diese Leute beobachteten,
wie sie ihre ersten behutsamen Schritte unter den Baumen
taten und Feuer auf dem Strand entfachten, wisperten in
die Stille des aufgehenden Mondes hinein: ,,Kagejima“. Und
SO war es.

Kagejima ist ein Land der Mysterien. Hier flieflen die
sechs Elemente mit einer Freiheit und Ungehemmtheit,
die es in helleren Landen nicht gibt. Die ersten Menschen
fanden heraus, dass das Wasser stiffer schmeckte und die

Blumen kréftiger durfteten. Auch die Dunkelheit fiihlte
sich kilter an und die Orte des Todes schwichten den
Geist. Doch so nahe der mystischen Macht dieses Landes
— einer Macht, die nicht vom Licht der Sonne verbrannt
war - fanden sie ein Leben, das viel lebhafter war, als sie
es je gekannt hatten.

Kagejima sang zu diesen Sterblichen im Murmeln der Fliisse
und dem Heulen des Sturms. So fern des kaiserlichen Hofes
und so lebendig, verschwendeten sie keinen Gedanken mehr
an Riickkehr und breiteten sich rasch iiber die Insel aus, um
dort zu siedeln, wo ihnen das Lied am besten gefiel. Uber
Generationen verirrten sich nur die diirftigsten Geriichte
iiber die von Schatten heimgesuchte Insel und ihren Namen
zuriick ins Kaiserreich.

Im Laufe der Jahre entzweite und versohnte sich das
Volk von Kagejima, zog weiter und siedelte, kimpfte und
arbeitete gemeinsam, bis sechs unterschiedliche Clans in
unterschiedlichen Regionen der Insel entstanden. Ein jeder
hatte sein eigenes Verstidndnis der sechs Elemente und
jeder gebot iiber seine eigene mystische Verbindung mit
dem Land und dem Meer. Unausweichlich fiihrten diese
einzigartigen Ansichten zum Konflikt zwischen ihnen.
Dispute iiber Handel und Grenzen wurden zu Streit iiber
Philosophie und Lebensart, und schon bald zogen die
Clans in den Krieg um die Vorherrschaft auf Kagejima.

Die Sutras sagen, dass das Leben aus Konflikt besteht.
Jahrzehnte des offenen und unterschwelligen Unfriedens
hatten die Krieger zu todlicher Perfektion gestahlt,

doch sie hatten die Ressourcen und die Stirke der

Clans geschwicht. Eine Familie, lange Zeit Gelehrte der
Mysterien des Landes, erhob sich schliellich mit einer
Vision, um Kagejima zu einen, statt es zu erobern. Im
sanften Licht des Mondes lernten sie, die sechs Elemente
in Einklang miteinander zu bringen. Indem sie weise
Frauen und Ménner von der gesamten Insel hinzu zogen,
nutzten sie diese Weisheit, um auch die Clans in Einklang
miteinander zu bringen. Und so wurde das Konigreich
des Mondes gegriindet.



Der Hof des Mondes versuchte nie, die Konflikte zu
beenden, sondern vielmehr sie zu kanalisieren. Die Kiinste
der Heimlichkeit und List wurden wichtiger als alles
andere, als das Volk seine Methoden an die Magie ihres
Landes anglich. Das durch die Mondkdnigin verkorperte
Gleichgewicht erlaubte den Clans, ihre eigenen Pfade zu
verfolgen und so die Insel als Ganzes zu stirken. Diese
neue Richtung wurde allerdings schon bald auf die Probe
gestellt, als das Reich der Sonne auf den Wellen nahte.

Das Reich der Sonne, arrogant aufgrund seiner Macht,
schickte Gesandtschaften in das Konigreich des Mondes,
um Gehorsam einzufordern. Sie fanden den Hof des
Mondes stark und standhaft vor. ,Wir begriifien den
Handel und die Kameradschaft unserer Briider®, sagte die
herrschende Mondkénigin in freundlichem Ton und mit
der Weisheit ihres Alters. ,,Doch maf3t Euch nicht mehr
an als das. Der Panther mag dem Tiger beim Erlegen
seiner Beute helfen, doch er verneigt sich nicht.“ Der
Sendbote des Reichs der Sonne verneigte sich tief, und
in Geschichten heifit es, dass alle Anwesenden glaubten,
sein Respekt sei ehrlich. ,Der Mond ist wandelbar und
verblasst mit dem Verstreichen der Tage*, sagte er. ,Die
Sonne ist unverédnderlich und geduldig.”

Doch nicht allzu geduldig. Innerhalb eines Jahres hatten
sich Agenten des Hofs der Sonne am Mondpalast und
Sitz jedes Clans aufgestellt. Sie fliisterten den Ehrgeizigen
und Unzufriedenen unterschwellige Worte zu. Sie gaben
den Gierigen Gold und den Leichtgldubigen Sicherheiten.
Sie schmiedeten Rianke und suchten nach Geheimnissen,
doch sie waren wie Welpen unter Tigern. Die Clans von
Kagejima spielten solche Spiele bereits seit Generationen.
Schon bald lagen die Plane des Hofs der Sonne in
Triimmern, seine Agenten waren enttarnt und ausgestofien
und all die Schitze waren umsonst ausgegeben worden.
Und so kamen die ersten Eroberer nach Kagejima.

Im Laufe der Jahrunderte schickten die Sonnenkaiser

elf Armeen nach Kagejima. Jedes Mal schien das Land
selbst sich gegen die Angreifer verschworen zu haben.

Das Meer erhob sich in wilden Stiirmen, die Segel und
Gebilk zerrissen. Der Frost des Winters setzte frith ein
oder verweilte lange. Die Gezeiten ebbten so tief ab wie seit
Menschengedenken nicht mehr und entblof3ten Felsen, die
majestitische Schiffsriimpfe zu Kleinholz zerschmetterten.

Jene wenigen Feldziige, die das Gliick hatten, die Ufer zu
erreichen, bildeten ihre Formationen, machten sich auf
den Weg in die Baume und verschwanden. Wieder und
wieder entkam niemand aufler verstorten, geschlagenen
Seeleuten, die Geschichten des Ungliicks mit sich
brachten, wenn tiberhaupt jemand zuriickkehrte.

Es heifdt, dass manche Sonnenkaiser fluchten und tobten,
wihrend andere weise nickten, doch sie alle gaben den
Bau weiterer Schiffe in Auftrag.

Die Agenten des Hofs des Mondes berichteten von dem
anhaltenden Sturm des Ehrgeizes, der in den Besitztiimern
des Reichs der Sonne vorherrschte. Niedere Herrscher
hitten diese Uneinigkeiten genutzt, um ihre Feinde
anzugreifen, wie es der Hof der Sonne getan hatte.

Doch Mondprinzessin Kaeko entschied sich dazu, sie

zu nutzen, um das Problem ihres Feindes zu 16sen, und
somit auch ihr eigenes. Auch wenn sie zu Anfang mit
kithler Zuriickhaltung aufgenommen wurde, fiihrte ihre
Einladung einer Gesandtschaft dazu, dass nach iiber vier
Jahrhunderten die ersten Wiirdentréger des Hofs der Sonne
unbehelligt Fufl auf Kagejima setzten. In ihrem Westgarten
traf Prinzessin Kaeko sich bei Einbruch des Abends mit
den Botschaftern. Sie leuchtete fahl wie ihr Namenspatron
und unterbreitete den Vorschlag, dem Hof der Sonne zu
helfen. Sie versprach, eine Gruppe ihrer fahigsten Shinobi
fiir ein ganzes Jahr in den Dienst des Sonnenkaisers zu
stellen. Sie sagte, sie wiirden alles tun, was von ihnen
verlangt wiirde, um die rechtméflige Ordnung in seinen
Landen aufrecht zu erhalten, aufer gegen den Hof des
Mondes zu arbeiten. Dariiber hinaus wiirde sie jedes Jahr
eine neue Gruppe Shinobi entsenden, wenn er in einen
dauerhaften Frieden mit Kagejima einwilligte.

Und so versammeln sich jedes Jahr am Mitsommertag
eifrige und ehrgeizige Krieger aus allen Clans zum
Mondscheinturnier. Von einem Vollmond zum néchsten
messen sich diese Shinobi in geregelten Priifungen in
Schldue, Listigkeit, Ausdauer und Sinnesschirfe. Jeder
Sieg bringt dem Clan Ehre, dem Krieger Ruhm und

die Gunst der Mondprinzessin. Diese Spiele sind so
hoch angesehen, dass das Turnier zum vorrangigen
Austragungsort fiir Streitigkeiten innerhalb des Clans
geworden ist. Viele Fehden und Fragen der Ehre werden
zu dieser Zeit geregelt. Der Hof des Mondes fordert dies
auf subtile Weise, denn dort weify man, dass Kagejima
stark bleibt, wenn die Clans konzentriert sind. Man weif3
dort auch, dass er nur durch die besten Shinobi vor dem
Sonnenkaiser vertreten werden kann und dass die Spiele
stets die starksten, tauglichsten und raffiniertesten ihrer
Untertanen auserlesen. Jedes Jahr stromen Anwarter
und Zuschauer in Scharen zum Mondpalast, um
herauszufinden, wessen Name sich zur Elite gesellen wird
- wer das schwere Pergament mit dem Mondsiegel zum
Hof der Sonne tragen wird, das ihn als einen der besten
Shinobi Kagejimas auszeichnet.

So heif$t es zumindest ...
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SPIELKONZEPTE

Vor dem Beginn des Spiels sollte sich zumindest ein Spie-
ler das Regelbuch vollstindig durchlesen, damit er weif3,
wie das Spiel gespielt wird.

ATTRISUTE

Jede Figur verfiigt {iber einen Satz Werte und Schliissel-
worter, die widerspiegeln, wie effektiv sie im Spiel ist. Dies
sind ihre Attribute. Die Attribute einer Figur sind Bewe-
gung (E, ED), Angriff (E, E), Verteidigung (E, G3),
Affinitat, Schliisselwort-Fihigkeiten, Spezialfahigkeiten

und Koban-Kosten (B ,[@3).

J L

CHUNIN

Titel

Bewegung  Angriff Verteidigung ~ Koban Affinitdit

95t 27200

Schliissel-  Feldmaximum: 1
wort- Feuermeisterschaft, Nahkampfmeister

fahigkeiten
Wiihle 1 Fihigkeit:

Tigerschlag: +3 G0 bis zum Ende des Zuges;
fiir den Rest der Runde wiirfelt der Chunin

ip eim.l_ keinerlei Verteidigungswiirfel.

Jahigkeiten Jagdsprung: Vor dem Angriff darf sich der
Chunin um bis zu drei Felder bewegen. Nach
dem Angriff ist der Chunin Verlangsamt.

Illustration

AFFINITAT UND PROSEN

Ninja All-Stars verwendet spezielle Wiirfel, um alle
Spielaktionen abzuhandeln. Die Ninja-All-Stars-Wiirfel
zeigen sechs verschiedene Symbole, die die sechs heiligen
Elemente von Kagejima darstellen.

GEIST LEERE

ERPE LUFT

WASSER FEUER

Jede Figur besitzt eine Affinitét zu einem oder mehreren
Elementen, was in den Attributen einer Figur unter
»Affinitat aufgefithrt wird.

Der hdufigste Einsatz der Ninja-All-Stars-Wiirfel und dem
Affinitat-Attribut wird Affinitdtsprobe genannt. Wenn das
Spiel fordert, dass eine Figur eine Affinitéitsprobe durch-
fithrt, wirft ihr Spieler drei Wiirfel. Zeigt zumindest einer
der Wiirfel das Symbol des Elements, zu dem die Figur eine
Affinitdt besitzt, ist die Affinitédtsprobe erfolgreich.

Wird eine Figur aufgefordert, eine vergleichende
Affinititsprobe durchzufiihren, fithren beide betroffenen
Spieler eine Affinitdtsprobe durch. Der Spieler, der die
meisten zu seiner Affinitit passenden Elementsymbole
wiirfelt, gewinnt die Affinitatsprobe. Bei einem
Unentschieden wiirfeln die Spieler erneut.

Figuren mit mehr als einer Affinitdt miissen sich entschei-
den, welches Element genutzt wird, bevor die Figur die
Affinitatsprobe durchfiihrt.

Beim Durchfiihren einer Affinitétsprobe fiir das gesamte
Team muss der Spieler eine einzelne Figur auswéhlen, die
sich auf dem Spielbrett befindet und die Probe durch-
fithrt.

Affinitat besitzt weitere Effekte wahrend des Angriffs
und in Verbindung mit Schliisselwort-Fahigkeiten. Diese
Regeln werden in einem spéteren Teil der Regeln in den
jeweiligen Abschnitten behandelt.



NEUWURFELN

Gelegentlich konnen Wiirfel neugewiirfelt werden. Wiir-
fel, die neugewiirfelt wurden, konnen nicht ein weiteres
Mal neugewiirfelt werden. Verweist eine Fahigkeit oder
Karte auf ein Element, das gewiirfelt werden muss, so be-
zieht sich dies auf die Ergebnisse, nachdem alle etwaigen
Wiirfel neugewiirfelt wurden.

EINFLUSSSEREICH

Die Felder, die an eine Figur angrenzen, sind deren Ein-
flussbereich. Diese Felder stellen einen Bereich dar, auf
den die Figur einwirken kann.

Viele Fahigkeiten wirken sich nur auf Figuren aus, die
sich innerhalb des Einflussbereichs der Figur befinden,
welche die Fahigkeit einsetzt. Diese Regeln werden in ei-
nem spiteren Teil der Regeln in den jeweiligen Abschnit-
ten behandelt.

LA
EXNFLUSSS‘EJZQCH

AUSRICHTUNG

Bei Ninja All-Stars besitzt jede Figur eine Ausrichtung.
Auf der Basis jeder Figur befindet sich eine Markierung,
die anzeigt, wo ihre Vorderseite liegt. Die drei Felder auf
der anderen Seite der Basis, die dem Feld, auf das die Fi-
gur ausgerichtet ist, genau gegeniiberliegen, stellen ihren
hinteren Bereich dar. Alle anderen Felder stellen ihren
vorderen Bereich dar.

SICHTLINIE

Figuren benotigen immer eine Sichtlinie (SL), um feind-
liche Figuren mit Aktionen, Fihigkeiten und Angriffen
anzuvisieren, sofern nicht anders angegeben.

Eine Figur darf ihre SL nur durch Felder in ihrem vorde-
ren Einflussbereich ziehen. Um zu bestimmen, ob eine
Figur SL auf eine andere Figur besitzt, ziche eine gerade,
imagindre Linie von einem beliebigen Punkt auf der Basis
der Figur zu einem beliebigen Punkt auf der Basis des
gewiinschten Ziels. Sieh dir dann jedes Feld an, das der
Linie am ndchsten ist. Befinden sich auf diesen Feldern
keine Figuren, kein Geldnde und keine Effekte, die die SL
blockieren, hat die Figur SL auf ihr Ziel. Figuren haben
immer SL auf sich selbst.

Die folgenden Dinge blockieren die SL:
« Figuren, sowohl befreundete als auch feindliche.
« Einige Gelindeelemente, wie etwa Mauern oder Laub

(siehe ,,Geldnde® S. 17).

o Der eigene hintere Einflussbereich der Figur.



SPIELAVUFSAV

Befolge die Schritte in diesem Abschnitt, um das Spiel
vorzubereiten.

I. JANKEN SPIELEN
(STEIN, SCHERE, PAPIER)

Der Gewinner der Janken-Runde hat die Initiative. Viele
Schritte des Aufbaus und des Spielablaufs beginnen mit
dem Spieler, der die Initiative hat, und gehen dann der
Reihe nach im Uhrzeigersinn um den den Tisch.

2. NINTA-TEAMS AUSWAHLEN

Ninja All-Stars enthélt geniigend Plastikfiguren, um vier
Teams in vier unterschiedlichen Farben zu spielen. Die Spie-
ler konnen sie verwenden, um sie als eines der vorgefertigten
Schrein-Teams zu spielen oder konnen sich ihr eigenes Clan-
Team zusammenstellen (siehe ,, Aufbau eines Teams® S. 20).

Jedes vorgefertigte Schrein-Team verfiigt iiber eine eigene
Referenzkarte mit all seinen Regeln und verwendet alle

neun Figuren derselben Farbe.

Alle Figuren im Team eines Spielers sind befreundete
Figuren und alle Figuren, die nicht dem Team des Spielers
angehdren, sind feindliche Figuren.

I L

Fiir euer erstes Spiel
empfehlen wir,
die vorgefertigten
Teams des Feuer-
Schreins und des
Wasser-Schreins zu
verwenden.
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3. HERAUSFORPERUNG
AUSWAHLEN

Herausforderungen sind einzigartige Szenarien, die
vorgeben, welche Ziele die Spieler erfiillen miissen, um
das Spiel zu gewinnen. Dariiber hinaus geben sie Sonder-

regeln vor, die sich auf das Spiel auswirken. Die Spieler
sollten gemeinschaftlich entscheiden, welche Herausfor-
derung sie in der jeweiligen Partie spielen mochten (siehe
»Herausforderungen®, S. 72).

Fiir euer erstes Spiel empfehlen wir, die Herausfor-
derung ,,Rauferei® zu spielen.

#. TURNIERPLATZ AUFSAVEN

Das Spielbrett bietet zwei Turnierplétze, aus denen man
wihlen kann, einer auf jeder Seite. Die Spieler konnen
jeden Turnierplatz unabhingig von der gespielten Heraus-
forderung auswiéhlen.

Nachdem das Spielbrett ausgelegt wurde, werden die zwei
Dojo-Bretter auf beiden Seiten des Spielbretts platziert.

Lege den Rundenzahl-Marker auf das
Feld von Runde Eins, mit der ,,10“ nach
unten.

Jeder Spieler legt einen Punktestand-
Marker auf das Feld ,,0 der Dojo-
Punkteleiste, mit der ,,10“ nach unten.

Wirf einen Wiirfel, um zufillig zu be-
stimmen, auf welcher Position der Mond-
stand-Marker startet. Lege den Marker auf
das Mondstandfeld, das dem gewiirfelten
Element entspricht.

Mische das Monddeck und lege es auf das Dojo-Brett.
Anschlieflend zieht jeder Spieler, beginnend mit demjeni-
gen, der die Initiative hat, eine Hand aus drei Mondkarten
(siehe ,Mondphasen S. 15).

Schrein Laterne

Der Spieler mit der Initiative platziert dann entweder
einen Laternen- oder Schrein-Marker auf dem Spielbrett.
Laternen und Schreine kénnen auf jedem Feld platziert
werden, das mindestens zwei Felder von jeder Q
Aufstellungszone entfernt liegt.

Die Spieler platzieren anschlieflend abwechselnd entwe-
der Laternen oder Schreine. Nachdem mindestens vier
Laternen platziert wurden, kann ein Spieler sich entschlie-
en, beim Platzieren von weiteren Laternen oder Schrei-
nen zu ,,passen”. Sobald alle Spieler nacheinander gepasst
haben, wird der Spielaufbau fortgesetzt. Maximal diirfen
sechs Laternen und vier Schreine platziert werden, sofern
nicht anders angegeben. Laternen und Schreine werden
auf S. 18 genauer beschrieben.

Viele Herausforderungen erfordern weitere Elemente auf

dem Spielbrett, wie etwa Medaillen oder Wachen. Ist dies

der Fall, befolge die unter der jeweiligen Herausforderung
aufgelisteten Regeln.



5. NINJA AUFSTELLEN

Der Spieler mit der Initiative wéhlt einen Spieler aus, der
eine Kante des Spielbretts als seine Aufstellungszone
auswihlt. Der ausgewiéhlte Spieler hat nun die Initiative
und wird auch die erste Figur platzieren und den ersten
Zug haben.

In einem Zwei-Spieler-Spiel ist die gegeniiberliegende
Spielbrettkante die Aufstellungszone des gegnerischen
Spielers. Gibt es mehr als zwei Spieler, spielen die {ibrigen
Spieler Janken, und der Gewinner jeder Runde ist der
Nichste, der sich eine Spielbrettkante aussucht.

7N Die Spielbrettkante jedes Spielers verfiigt tiber

N_4 besondere Aufstellungsfelder, die mit einem Quadrat
um den Punkt herum markiert sind. Die Figuren der
Spieler diirfen nur auf diesen Feldern aufgestellt werden.

Die Spieler wechseln sich anschlieflend mit dem Aufstel-
len einzelner Figuren ab, immer eine nach der anderen,
bis alle von der Herausforderung erlaubten Figuren in
den Aufstellungszonen der jeweiligen Spieler aufgestellt

Mondphasen-

Mondkarten- marker

deck |

Mond-
Dojo-Brett

Mondkarten

Schrein-Team-
Referenzkarte

Wiirfel

Spielmarker

Punkte-
standmarker

wurden. Platziert alle tibrigen Figuren aus den Teams der
Spieler auf ihrem jeweiligen Trainingsplatz. Komplettiert
anschliefSend die restliche, fiir die Herausforderung erfor-

derliche Aufstellung.

Figuren, die sich auf dem
Trainingsplatz befinden, werden
fiir einen spateren Zeitpunkt in
der Herausforderung in Reserve
gehalten. Herausforderungen
erlauben normalerweise nur
wenige Figuren gleichzeitig auf
dem Spielbrett. Alle Figuren
eines Teams, die dariiber

hinaus gehen, miissen auf dem

Trainingsplatz ihres Teams Der Trainingsplatz

warten.

6. LOS, NINJA, LOS!

Es ist Zeit, mit Runde Eins zu beginnen! Der Spieler mit
der Initiative hat den ersten Zug.

Runden-
zahl

|_ Heilhaus

Trainings-
platz

Mondkarten

Schrein-Team-
Referenzkarte

Wiirfel

Spielmarker

Punkte-
Dojo-Brett



SPIELASLAVUF

AKTIVIERUNG

Wihrend jeder Runde wechseln sich die Spieler in ihren
Ziigen damit ab, einzeln ihre Figuren zu aktivieren, bis
alle Figuren jedes Teams aktiviert wurden. Der Spieler mit
der Initiative hat den ersten Zug.

Wihrend seines Zuges darf ein Spieler eine Figur aus sei-
nem Team aktivieren, die sich auf dem Spielbrett befindet
und in dieser Runde noch nicht aktiviert wurde. Sobald
alle auf dem Spielbrett befindlichen Figuren jedes Teams
aktiviert wurden, endet die Runde und eine neue beginnt.

Wenn eine Figur aktiviert wird, darf sie sich bewegen und
anschliefend eine einzelne Aktion ausfiihren.

Die Aktion, die Figuren am héiufigsten ausfiihren, ist
Angriff. Eine Figur kann keine Aktion ausfithren und sich
dann weiterbewegen, selbst wenn sie ungenutzte Bewe-
gungspunkte iibrig hat. Sobald eine Figur eine Aktion
ausfiihrt, ist ihre Aktivierung voriiber.

Sobald eine Figur ihre Aktivierung beendet hat, darf sie
bis zur nachsten Runde nicht mehr aktiviert werden.
Wihrend eines Zuges darf nur eine Figur aktiviert
werden.

Verwendet Aktivierungs-Marker, um den
Uberblick zu behalten, welche Figuren
wihrend der Runde bereits aktiviert
wurden. Entfernt all diese Marker am
Ende der Runde.

"

VERWALTUNG

Am Ende jeder Runde fiihren die Spieler die Verwaltung
durch.

1. Beginnend mit dem Spieler mit der Initiative handeln
alle Spieler im Uhrzeigersinn die folgenden Schritte ab:

« Bewege eine befreundete Figur vom Heilhaus auf den
Trainingsplatz (siehe ,Verletzt® S. 14).

o Entferne Aktivierungs-Marker.
o Tu eins der folgenden Dinge:
« Ziehe eine Mondkarte.

» Bewege eine zusitzliche befreundete Figur vom
Heilhaus auf den Trainingsplatz.

o Entferne alle Betdubungs-Marker von einer
befreundeten Figur.

o Stelle befreundete Figuren vom Trainingsplatz in
der Aufstellungszone ihres Spielers auf, bis sich die
maximale von der Herausforderung erlaubte Anzahl
an Figuren auf dem Spielbrett befindet. Dies sind die
Verstarkungen des Teams.

2. Riickt den Mondstand-Marker im Uhrzeigersinn
um ein Feld weiter auf die neue Mondphase (siehe
»Mondphasen®, S. 15).

3. Riickt den Rundenzahl-Marker um ein Feld weiter.
Erreicht dieser das Ende der Leiste, dreht den Marker um
und bewegt ihn an den Anfang der Leiste.

NEUE RUNDE

Spielt weitere Runden Janken, um zu ermitteln, wer in
folgenden Runden des Spiels die erste Figur aktiviert. Der
Gewinner hat fiir eine Runde die Initiative und aktiviert
die erste Figur.

Eine alternative
Moglichkeit, um iiber die
Initiative zu entscheiden,
ist eine vergleichende
Affinititsprobe. Der
Gewinner hat die
Initiative.




SEWEGUNG

Das Spielbrett von Ninja All-Stars besteht aus einem
Raster aus Punkten. Jeder Punkt ist ein Feld. Eine Figur
wird so auf das Brett gestellt, dass ihre Basis einen Punkt
bedeckt, um anzuzeigen, dass sie sich auf diesem Feld
befindet. Die Basis einer Figur darf nur einen einzigen
Punkt bedecken und sollte auf diesem zentriert werden.

Wenn sie aktiviert wird, darf eine Figur sich hochstens
um eine Anzahl Felder bewegen, die ihrer Gesamtanzahl
an Bewegungspunkten entspricht. Wann immer sich eine
Figur um ein Feld bewegt, darf sie sich auf jedes beliebige
der acht Felder bewegen, die an das Feld angrenzen, auf
dem sie sich momentan befindet, sofern sich dort keine
andere Figur befindet.

Sobald eine Figur ihre Bewegung abgeschlossen hat, muss
der Spieler sie so drehen, dass ihre Vorderseite auf ein
angrenzendes Feld ausgerichtet ist. Selbst wenn sich eine
Figur nicht bewegt, darf sie wahrend ihrer Aktivierung
ihre Ausrichtung frei déndern, ohne dafiir Bewegungs-
punkte auszugeben.

Beachte, dass eine Figur, wann immer sie bewegt wird, am
Ende der Bewegung von dem Spieler auf ein Feld ausge-
richtet wird, der sie bewegt hat.

Sobald eine Figur ihre Bewegung abgeschlossen hat, darf
sie eine Aktion ausfiihren.

Eine Figur darf ihre Aktion nutzen, um zu rennen und
sich damit ein weiteres Mal um ihren Bewegungswert zu
bewegen.

Einige Felder verfiigen iiber Geldnde , das spezielle Effek-
te verursacht, oder sie erfordern zusétzliche Bewegungs-
punkte, wenn sich eine Figur auf sie bewegen will. Solche
Felder besitzen besondere Punkte, die ihren Geldndetyp
darstellen (siehe ,,Gelande S. 17).
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AUSWEICHEN

Den Versuch, ein Feld zu verlassen, das sich im Einfluss-
bereich von mindestens einer feindlichen Figur befindet,
wird Ausweichen genannt. Wenn eine Figur auszuwei-
chen versucht, muss sie eine Affinitatsprobe durchfiihren.
Ist die Affinitdtsprobe erfolgreich, darf sich die Figur
normal auf das neue Feld bewegen. Misslingt der Figur
ihre Affinitatsprobe, erhilt sie einen Betdubungs-Marker,
kann sich nicht von ihrem Feld weg bewegen und ihre
Aktivierung endet sofort (siehe ,,Betduben’, S. 77).

Eine Figur muss versuchen auszuweichen, um ein Feld ver-
lassen zu konnen, das sich im Einflussbereich einer feind-
lichen Figur befindet, selbst wenn sie sich auf ein anderes
Feld im Einflussbereich derselben Figur bewegen mochte.

NINTA AUF GROSSER BASIS

Einige Figuren verfiigen iiber grofSere Basen als andere. Statt
nur eines einzelnen Feldes bedecken Figuren auf grofler Basis
vier Felder gleichzeitig. Eine Bewegung vorwirts, riickwirts,
in seitlicher oder diagonaler Richtung auf einen neuen Satz
Felder kostet eine Figur auf grof3er Basis einen Bewegungs-
punkt, selbst wenn ihre Basis mehrere neue Felder bedeckt.

Bewegt sich ein beliebiger Teil der Basis einer Figur auf
grofier Basis iiber irgendein Feld mit Gelande, wird es von
diesem Geldnde beeinflusst.

Beendet eine Figur auf grofier Basis ihre Bewegung mit
einem Teil ihrer Basis auf erhohtem Geldnde, gilt die
Figur auf grof3er Basis nur dann als auf erh6htem Geldnde
befindlich, wenn mindestens zwei der vier von ihrer Basis
bedeckten Felder erhohtes Geldnde sind.

Wie auch Figuren auf kleiner Basis konnen Figuren auf gro-
Ber Basis nur in acht Richtungen ausgerichtet werden. Wenn
sie auf ein diagonales Feld ausgerichtet wird, richte eine
Figur auf grofier Basis auf dieselbe Weise aus wie eine Figur
auf kleiner Basis. Wenn sie auf ein nicht-diagonales Feld
ausgerichtet wird, positioniere die Markierung auf der Basis
zwischen zwei Feldern, wie im Schaubild unten gezeigt.

VORDERERIENFLUSSSEREICH

HINTERERIE INALUSSSEREICH]



KAMPF

Eine Figur darf ihre Aktion nutzen, um eine andere Figur
anzugreifen. Die Figur darf eine feindliche Figur im
Umbkreis von einem Feld und innerhalb ihres vorderen
Einflussbereichs angreifen.

Die aktivierte Figur, die den Angriff einleitet, ist der
Angreifer. Das Ziel des Angriffs ist der Verteidiger.

Der Angreifer wirft eine Anzahl Ninja-All-Stars-Wiirfel
in Hohe seines Angriff GI- Attributs. Der Verteidiger
wirft eine Anzahl Wiirfel in Hohe seines Verteidigung
U&d-Attributs.

Angreifer und Verteidiger sollten Wiirfel
unterschiedlicher Farben werfen, um leichter zu
sehen, welche Wiirfel zu welcher Figur gehdren.

Die Ergebnisse der beiden Wiirfe werden miteinander
verglichen und Wiirfel werden basierend auf den folgen-
den Elementpaaren eliminiert:

GQEIST LEERE
ERDPE LUFT
WASSER FEUER

Geist und Leere eliminieren sich gegenseitig.
Erde und Luft eliminieren sich gegenseitig.
Feuer und Wasser eliminieren sich gegenseitig.

Wenn sich zwei Wiirfel gegenseitig eliminieren, werden
sie aus den geworfenen Wiirfeln entfernt. Vom Angreifer
geworfene Wiirfel konnen nur vom Verteidiger geworfene
Wiirfel eliminieren und umgekehrt. Es miissen alle
moglichen Eliminierungen durchgefiihrt werden.

Nachdem alle Eliminierungen durchgefiithrt wurden,
wihlt derjenige Spieler mit den meisten tibrig gebliebenen
Wiirfeln einen dieser Wiirfel als Resultat des Angriffs aus.

ks

Der Spieler darf nur einen seiner eigenen geworfenen
Wiirfel auswihlen. Wenn beide Spieler dieselbe Anzahl
an Wiirfeln iibrig haben, wihlt der Angreifer das Resultat
aus seinen Wiirfeln aus.

Das Resultat des Angriffs wird vom Element des
ausgewiahlten Wiirfels bestimmt:
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LEERE

Der Verteidiger wird
Verletzt.

QEIST

Der Angreifer wird
Verletzt.

LUFT

Der Angreifer darf den
Verteidiger um bis zu drei
Felder in eine beliebige
Richtung bewegen.

ERDE
Der Verteidiger
wird Betaubt (siehe
»Betduben' S. 77).

FEVUER

Alle Figuren im
Einflussbereich des
Angreifers, inklusive
des Angreifers,
werden Betaubt (siehe
»Betauben® S. 77).

WASSER
Der Spieler, der Wasser als
Resultat gewahlt hat, darf
den Angreifer um bis zu
drei Felder in eine beliebige
Richtung bewegen. Der ver-
teidigende Spieler platziert
dann den Verteidiger im
vorderen Einflussbereich
des Angreifers.




SEWEGQUNG ALS RESULTAT EINES
KAMPFES

Wenn ein Kampfresultat dafiir sorgt, dass sich Angreifer
oder Verteidiger bewegen, werden die Einflussbereiche
aller anderen Figuren und Geldnde ignoriert. Alle
anderen Bewegungsregeln gelten

normal.

VERLETZT

Wenn eine Figur Verletzt wird,
wird sie vom Spielbrett entfernt
und im Heilhaus des Spielers
platziert.

UNTERSTUTZUNGEN

Befreundete Figuren diirfen
Angreifer und Verteidiger in Heilhaus
einem Kampf unterstiitzen, wodurch sie ihnen zusitzliche
Wiirfel verleihen. Eine Figur kann nicht unterstiitzen,
wenn sie Betdubt ist oder wenn sie sich im Einflussbereich
einer anderen feindlichen Figur befindet als dem
Angreifer oder dem Verteidiger.

Der Angreifer erhalt fiir jede befreundete Figur, die sich
im Einflussbereich des Verteidigers befindet, +1 Angriff.

Der Verteidiger erhilt fiir jede befreundete Figur, die
sich im Einflussbereich des Angreifers befindet, +1
Verteidigung.

RUCKENANGRIFF

Wenn sich ein Angreifer auf einem der Felder im hinteren
Einflussbereich des Verteidigers befindet, erhalt der
Angreifer +1 Angriff.
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FERNKAMPF

Figuren, die ,,Fernkampf“ in ihrem Profil aufgelistet ha-
ben, diirfen eine Fernkampfangriffsaktion ausfithren. Die
angegebene Zahl ist die Anzahl an Feldern, die das Ziel
der Figur entfernt sein kann, um noch angegriffen werden
zu konnen.

Fernkampfangriffe funktionieren ganz genau wie normale
Angriffe, mit dem Unterschied, dass Erde und Leere die
einzigen Elementresultate sind, die irgendwelche Effekte aus-
16sen. Andere Elementresultate diirfen ausgewahlt werden
(was tiblicherweise der Fall ist, wenn der Verteidiger ge-
winnt), haben jedoch keine Auswirkungen, sofern die Figur
nicht iiber eine Fahigkeit verfiigt, die etwas anderes besagt.

Eine Figur, die sich im Einflussbereich einer feindlichen
Figur befindet, kann keine Fernkampfangriffe durchfiih-
ren. Fernkampfangriffe konnen nicht von Unterstiitzun-
gen oder Riickenangriffen profitieren.

Fernkampfangriffe gelten nicht als normale
Angriffe und werden nur von Effekten betroffen, die
ausdriicklich Fernkampfangriffe betreffen.

SHURIKEN

Jede Figur hat Zugriff auf kleine, leichte Wurfwaffen wie
Shuriken oder Kunai. Diese erlauben jeder Figur, einen
Fernkampfangriff mit einer Reichweite von drei Feldern
auszufithren. Wenn er diese Waffen einsetzt, darf der
Angreifer nur einen Wiirfel fiir den Angriff werfen, unge-
achtet dessen, wie hoch das Angrift-Attribut der Figur ist,
und kann keinerlei Boni nutzen. Diese Fernkampfangriffe
sind Heimlich (siehe S. 17).



MONDPHASEN

Die Phasen des Mondes und die wankelmiitige Gunst der
Mondprinzessin konnen eine wichtige Rolle bei der Er-
mittlung des Siegers einer Herausforderung spielen. Diese
launenhaften Elemente werden durch den Mondstand und
das Monddeck dargestellt. Der Mond nimmt in einem sich
stindig wiederholenden Zyklus zu und wieder ab.
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MONDDECK
Das Monddeck stellt die
vielen schmutzigen Tricks,
Strategien oder mystischen
Fallen dar, die ein Team

aus Ninja vorbereitet und
einsetzt, um eine Herausfor-
derung zu gewinnen.

Ein Spieler kann niemals

mehr als drei Karten des

Monddecks gleichzeitig auf

der Hand haben. Sollte ein

Spieler, nachdem er eine

Mondkarte gezogen hat, mehr als drei Karten besitzen,
muss er sofort Karten abwerfen, bis er noch drei iibrig
hat.

Jede Mondkarte beschreibt, wann sie ausgespielt werden
kann und welche Auswirkungen sie auf das Spiel hat.

Sobald eine Mondkarte ausgespielt und ihr Effekt abge-
handelt wurde, wird sie abgeworfen. Es gibt nur einen
Monddeck-Ablagestapel, den sich alle Spieler teilen. Wur-
den alle Karten vom Monddeck gezogen, dann mischt den
Ablagestapel, um ein neues Monddeck zu erstellen.

Karten im Monddeck verfiigen tiber méichtigere oder zu-
satzliche Effekte, die genutzt werden diirfen, falls die Kar-
te ausgespielt wird, wahrend sich der Mondstand-Marker
auf einer bestimmten Phase des Mondes befindet. Diese

zusétzlichen Effekte sind auf jeder Mondkarte aufgefiihrt.



WEITERFUHRENDE REGELN

TIMING VON FAHIGKEITEN
UND KARTEN

Gelegentlich wollen mehrere Spieler Fahigkeiten einset-
zen oder Mondkarten ausspielen, die sich auf dieselbe
Spielsituation auswirken.

Tritt der Effekt nicht wihrend des Kampfes ein, handeln
die Spieler ihre Effekte beginnend mit dem Spieler ab, der
fiir diese Runde die Initiative hat. Tritt der Effekt wéh-
rend des Kampfes ein, spielt immer der Angreifer Effekte
zuerst aus und handelt sie ab. Anschliefiend geht das Spiel
im Uhrzeigersinn um den Tisch herum weiter, bis jeder
Spieler die Gelegenheit hatte, Effekte auszuspielen.

Effekte, die Neuwiirfeln erlauben oder erfordern, miissen
ausgespielt werden, bevor Eliminierungen durchgefiihrt
werden.

Tritt ein Effekt nur ein, wenn ein bestimmtes Element
oder Kombinationen aus Elementen gewiirfelt wird, wird
der Effekt erst nach dem Neuwiirfeln aber vor den Elimi-
nierungen abgehandelt.

WIPERSPRUCHLICHE EFFEKTE

Wenn zwei Spieleftekte einander direkt widersprechen,
wie etwa eine Fahigkeit, die eine Aktion immer
misslingen ldsst gegen eine, die diese immer oder
automatisch gelingen ldsst, tritt nur der Effekt ein, der den
gegensitzlichen Effekt misslingen lésst.

SCHLUSSELWORT-FAHIGKEITEN

Viele Figuren verfiigen iiber eine oder mehrere Schliis-
selwort-Fahigkeiten. Dies sind Spezialfahigkeiten, die die
Leistung der Figur modifizieren.

Wihrend des Ligaspiels konnen Figuren neue Schliissel-
worter erlernen. Sobald eine Figur iiber ein bestimmtes
Schliisselwort verfiigt, kann sie es nicht ein weiteres Mal
erhalten — mehrfache Instanzen desselben Schliissel-
worts sind nicht erlaubt!

Die einzelnen Schliisselwort-Fahigkeiten werden im An-
hang ab S. 77 im Detail beschrieben, zur Schnelliibersicht
wihrend des Spiels.

2USTANDE

Einige Regeln oder Fihigkeiten verursachen anhaltende
Effekte. Diese werden Zusténde genannt.
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Wenn eine Figur von einem Zustand betroften ist, wird
der zugehorige Marker neben die betroffene Figur gelegt.
In den Regeln wird oft darauf verwiesen, dass Figuren
»Betdubt®, ,Verflucht“ usw. werden. Dies bedeutet, dass
die Figur einen Marker des entsprechenden Zustands auf
sich liegen hat oder dass ihr ein Marker des entsprechen-
den Typs zugewiesen werden soll.

Eine Figur darf eine beliebige Anzahl an Zustinden an-
sammeln, sogar mehrere desselben Typs. Jeder Zustand
beschreibt, wie lange er anhilt. Wenn eine Figur Verletzt
wird, werden alle Zustandsmarker entfernt, mit Ausnahme
von Verzogerung.

Die einzelnen Zustdnde werden im Anhang ab S. 77 im De-
tail beschrieben, zur Schnelliibersicht wihrend des Spiels.

HEIMLICHKEIT

Befindet sich eine Figur nicht in SL einer
feindlichen Figur, darf sie ihre Aktion nut-
zen, um den Zustand Heimlichkeit anzu-
nehmen. Lege einen Heimlichkeits-Marker
neben die Figur.

Figuren in Heimlichkeit kénnen nicht angegriffen oder
zum Ziel von Fahigkeiten werden. Betrifft ein Spieleffekt
einen Bereich des Spielbretts, der das Feld dieser Figur
enthalt, betriftt er die Figur auf normale Weise.

Auf eine Figur in Heimlichkeit kann keine Sichtlinie gezo-
gen werden und SL kann beliebig durch das Feld gezogen
werden, das sie besetzt.

Eine Figur in Heimlichkeit besitzt nur wihrend ihrer
Aktivierung einen Einflussbereich, daher sind feindliche
Figuren nicht dazu verpflichtet, auszuweichen, um sich an
ihr vorbei zu bewegen, und sie kann befreundete Figuren
nicht im Kampf unterstiitzen.

Wenn eine Figur in Heimlichkeit eine Aktion ausfiithrt
oder eine Affinititsprobe aufler Ausweichen durchfiihrt,
verliert sie Heimlichkeit.

AUSWEICHEN

Wenn eine Figur in Heimlichkeit ausweicht, muss sie wie
iiblich eine Affinitatsprobe durchfithren. Misslingt ihr

die Probe, entferne den Heimlichkeits-Marker, statt die
tiblichen Effekte eines misslungenen Ausweichens zu er-
leiden. Die Figur darf anschlieflend weiter versuchen, sich
aus dem Einflussbereich heraus zu bewegen und normal
ausweichen oder stationér bleiben.



HEIMLICH

Jede Aktion, Fahigkeit oder jeder Angriff, der Heimlich
ist, sorgt bei Einsatz nicht dafiir, dass eine Figur Heim-
lichkeit verliert.

HEIMLICHER KAMPF

Wenn eine Figur in Heimlichkeit einen Angriff ausfiihrt,
erhilt sie +1GI0. Dieser Bonus wirkt sich nicht auf Fern-
kampfangriffe aus. Nachdem der/die Angriff/e durchge-
fithrt wurde/n, muss die Figur den Heimlichkeits-Marker

entfernen.

SUCHEN

Eine Figur darf ihre Aktion nutzen, um nach Figuren in
Heimlichkeit zu suchen. Die Figur muss eine Affinitits-
probe durchfiihren. Ist die Probe erfolgreich, miissen alle
feindlichen Figuren im Einflussbereich der Figur ihre
Heimlichkeits-Marker entfernen. Suchen ist Heimlich.

GELANDE

Geldnde stellt die Auswirkungen dar, die Baume, Gebédude
oder andere Elemente auf dem Spielbrett auf Figuren und die
Herausforderungen haben, in denen sich diese miteinander
messen. Gelande wird durch einen besonderen Punkt auf
dem Feld dargestellt, der auf den Gelandetyp verweist.

Manchmal verweisen die Regeln auf separate,Geldndeele-
mente®. Dies ist der Fall, wenn die Verwendung des Geldn-
des erfordert, dass die Spieler sowohl die Felder als auch

die Ilustration auf dem Spielbrett berticksichtigen. Zum
Beispiel nutzen eine Mauer und ein Baum jeweils die Regeln
fiir erh6htes Geldnde, sind jedoch separate Elemente, selbst
wenn sie sich direkt nebeneinander befinden. Da Ninja All-
Stars zwei einzigartige Spielbrettaufmachungen besitzt und
in Zukunft noch mehr hinzukommen werden, ist es unprak-
tisch, jedes einzelne davon zu schematisieren. Am besten
sehen sich die Spieler ihr ausgewiéhltes Spielbrett gemeinsam
an und einigen sich auf etwaige separaten Elemente.

®

Schwierig: Sich auf ein Feld mit schwierigem
Geldnde zu bewegen kostet zwei Bewegungspunk-
te, statt nur einem.

Verdeckend: Figuren konnen keine SL durch

verdeckendes Geldnde ziehen. Befindet sich eine

Figur auf einem Feld mit verdeckendem Gelédnde,
darf es normal SL ziehen und ebenso wird normal SL zu
ihm gezogen.

Erhoht: Erhohtes Geldnde ist Geldnde, das eine Figur

mit einem Aussichtspunkt versorgt, der hoher ist als
der Erdboden, wie etwa die Krone einer Mauer, eines
Baumes, eines Torii-Bogens oder sogar schwebende Wolken.
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Beim Ziehen von SL sowohl auf eine Figur auf erh6h-
tem Geldnde als auch von ihr aus werden nicht erh6htes
Geldnde und Figuren ignoriert. Allerdings wird die

SL sowohl auf eine erhohte Figur als auch von ihr aus
blockiert, wenn die Linie ein anderes Feld auf erh6htem
Gelédnde, das sich nicht im Einflussbereich der erh6hten
Figur befindet, oder ein separates erhohtes Gelandeele-
ment durchquert.

Beim Ziehen von SL zwischen zwei erh6hten Figuren blo-
ckieren nur jene Figuren oder separate Gelaindeelemente
die SL, die ebenfalls erhoht sind und sich auf derselben
Linie befinden.

. v .

@ Bauwerke gelten als erhéhtes Gelinde,

siehe S. 18.

Um sich von einem nicht erhohten Gelandefeld auf ein
erhohtes Gelandefeld zu bewegen, muss eine Figur drei
Bewegungspunkte ausgeben.

Sich von einem erhohten Geldndefeld auf ein nicht er-
hohtes Gelandefeld oder von einem erhéhten Feld auf ein
anderes angrenzendes erhohtes Feld zu bewegen, kostet
wie tiblich einen Bewegungspunkt.

Einflussbereiche werden normal behandelt, wenn sich
eine Figur auf erhohtem Geldnde befindet. Z.B. sind Figu-
ren auf nicht erhéhtem Gelande immer noch angrenzend
an Figuren, die sich auf erhohten Feldern neben ihnen
befinden.

Erhohung wird beim Zihlen von Feldern zur Bestim-
mung der Reichweite von Fernkampfangriffen ignoriert.



SPEZIELLE GELANDETYPEN

Einige spezielle Geldndetypen erfordern etwas mehr
Erklarung, da sie entweder wie eine Mischung aus den
oben genannten Gelandetypen funktionieren oder
Spezialregeln besitzen, die zum Tragen kommen, sobald
sie genutzt werden.

Bauwerke: Bauwerke sind sowohl verdeckendes als
@ auch erhohtes Gelande. Bauwerke blockieren SL
zwischen Figuren, die sich nicht auf erh6htem Geldnde
befinden.

Laub: Laub ist sowohl verdeckendes als auch
@ schwieriges Gelande. Bewegt sich eine Figur in
Heimlichkeit durch ein Laubfeld, ohne dort seine Bewe-
gung zu beenden, verliert es seine Heimlichkeit sofort.
Bewegt sich eine Figur in Heimlichkeit auf ein Laubfeld
und beendet dort seine Bewegung, verliert es seine
Heimlichkeit nicht und darf sich in spateren Aktivierun-

gen von dem Laubfeld weg bewegen, ohne
seine Heimlichkeit zu verlieren.

Laternen: Laternen sind Marker, die Gelan-

de darstellen, das Spieler zwischen Heraus-

forderungen auf dem Spielbrett platzieren
diirfen. Laternen diirfen auf jedem anderen Geldndetyp
platziert werden, der kein Marker ist. Laternen sind
verdeckendes Gelande, tiber das man sich nicht hinweg
bewegen darf. Bewegt sich eine Figur in Heimlichkeit auf
ein Feld mit einer Laterne, verliert es seine Heimlichkeit
durch das Licht der Laterne.

IX

Schreine: Schreine sind Marker, die Gelan-

de darstellen. Schreine diirfen auf jedem

anderen Geldndetyp platziert werden, der

kein Marker ist. Schreine sind verdeckendes

Gelédnde, {iber das man sich nicht hinweg
bewegen darf.

Wenn ein Schrein auf dem Spielbrett platziert wird, wahlt
der Spieler einen der folgenden Zustinde, der von diesem
Schrein ausgeht: Fluch, Gift, Gliicklich, Hast, Langsam
oder Schutz. Fluch, Gift und Langsam sind schédliche
Zustande. Gliicklich, Hast und Schutz sind positive Zu-
stande.

Wenn sich eine Figur bis auf ein Feld an einen Schrein
heran bewegt, von dem ein schadlicher Zustand ausgeht,
muss sie eine Affinitétsprobe durchfithren. Misslingt ihr
die Probe, erhilt die Figur einen Zustandsmarker des
entsprechenden Zustands des Schreins.

Befindet sich eine Figur innerhalb eines Felds um einen
Schrein, von dem ein positiver Zustand ausgeht, darf sie
ihre Aktion nutzen, um eine Affinitdtsprobe durchzufiih-
ren. Ist die Probe erfolgreich, erhilt die Figur einen Zu-
standsmarker des entsprechenden Zustands des Schreins.

Truhen: Truhen sind Marker, die

Geldnde darstellen. Truhen diirfen nur in

Herausforderungen genutzt werden, die

ihren Einsatz ermoéglichen. Truhen sind

verdeckendes Geldnde, iiber das man sich
nicht hinweg bewegen darf.
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AUFSAU EINES TEAMS

Statt mit den in der Box enthaltenen vorgefertigten Teams
zu spielen, konnen sich Spieler ihre eigenen Teams zu-
sammenstellen.

Ein Spieler erhilt 100 Koban, die er zur Rekrutierung von
Figuren fiir sein Team ausgeben kann. Der Eintrag jeder
Figur gibt an, wie viel Koban die Rekrutierung der Figur
kostet. Ein Spieler muss einen einzelnen Clan wihlen und
darf nur Ninja des ausgewihlten Clans rekrutieren.

Dariiber hinaus diirfen Spieler Ronin rekrutieren, S6ld-
ner, die sich jedem Clan anschlieflen. Wahrend die Na-
men oder Beschreibungen einiger Ronins auf bestimmte
Clans verweisen konnen, diirfen sie von jedem Clan

normal rekrutiert werden.

Die enthaltenen Figuren diirfen genutzt werden, um
jeden beliebigen Clan darzustellen. Alternativ kannst
du auch Clanboxen erstehen, die einzigartige Figuren
enthalten, um deinen Clan darzustellen.

Jeder Figurtyp fiithrt in seinem Eintrag ein Feldmaximum
in Form eines Zahlenbereichs auf. Die niedrigere Zahl

ist die Mindestanzahl an Figuren dieses Typs, die fiir ein
Team rekrutiert werden miissen, damit es legal ist. Die
hohere Zahl ist die Maximalanzahl an Figuren dieses
Typs, die in ein Team aufgenommen werden diirfen. Ist
das Feldmaximum eine einzelne Zahl, muss das Team
exakt die angegebene Anzahl enthalten.

Einige Figuren besitzen einzigartige Spezialfahigkeiten.
Gibt der Eintrag an, dass die Figur eine bestimmte Menge
an Spezialfihigkeiten aus der aufgefithrten Liste auswahlt,
muss der Spieler die Fihigkeiten auswéhlen, sobald die
Figur rekrutiert wird.

Jedes Mal, wenn eine Figur rektrutiert wurde, trage ihre
Attribute und Fahigkeiten in eine Teamliste ein. Nutze
die Teamliste auch, um Erfahrung, neue Fihigkeiten und
neue Teammitglieder festzuhalten.
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NINTA-TY?P

Auch wenn die Ninja eine vielseitige und bunte Gruppe
von Charakteren und Clans sind, so fallen sie doch alle in
mehrere festgelegte Kategorien an Typen, die dabei helfen,
ihre Rolle im Team eines Spielers zu definieren.

CHUNIN

Aufstrebende Anfiihrer und fahige Kdmpfer innerhalb
des Clans werden ausgewihlt, um ihr Team aus Ninja
wihrend des Mondscheinturniers als Chunin anzufiihren.
Dies ist eine unglaubliche Ehre und die bevorstehenden
Priifungen werden nicht nur die Fithrungskraft und das
Konnen eines Chunin auf die Probe stellen, sondern auch
seinen Geist.

KAIKEN

Kaiken sind das Riickgrat der Clans. Ein Kaiken zu sein
bedeutet keinesfalls, eine niedere oder untergeordnete
Rolle inne zu haben. Die Ausbildung zum Kaiken beginnt
mit der Geburt und wird durch Miihsal, Konditionie-
rung und Priifungen verankert, die normale Menschen
nicht ertragen konnten. Kaiken sind Meister in der Kunst
der Heimlichkeit, des Schwertes und der Shuriken. Mit
zunehmender Erfahrung lernen sie, sich die Elementar-
magie von Kagejima zunutze zu machen, und eignen sich
wirkungsvolle Fahigkeiten an, die sogar jenen der grofien
Helden gleichkommen.



YAJIRI

Yajiri spezialisieren sich auf den Angriff aus der Ferne.
Ihre Pfeile mit den schwarzen Schiften sind berithmt fiir
ihre todliche Genauigkeit. Wenngleich der Bogen von
allen Clans eingesetzt wird, haben viele von ihnen ihre
eigenen Formen der Kriegsfithrung auf Entfernung ent-
wickelt. Die Blasrohre der Kitsune schalten Wachen mit
kaum mehr als dem Geréusch leise fliisternden Windes
aus, wihrend das Donnern der Gewehre der Tora Verwir-
rung in den feindlichen Reihen sidht und fiir fiirchterliche
Zerstorung sorgt. Ganz gleich, welche Form er annimmt,
der Nutzen eines Yajiri fiir seinen Clan ist nicht zu unter-
schitzen.

KUNDICH]

Kunoichi sind spezialisierte Kémpferinnen und Spa-
herinnen der Clans. Wenngleich tdlich und in vielen
Kiinsten der Ninja ausgebildet, legen die Kunoichi vor

allem grolen Wert auf Schnelligkeit und Geschicklichkeit.

Im Kampf konzentrieren sich Kunoichi auf die wichtigs-
ten Missionsziele, wie etwa das Ausspahen von Zielen
und das Uberbringen von Sendschreiben. Ist der Kampf
unvermeidbar, sind die Kunoichi besonders effektiv darin,
Ziele mit einem Hagel aus tddlichen Shuriken oder Kunai
auszuschalten.

2/

ONI

Die Verbindung, die das Volk von Kagejima zu seinem
Land hat, ist unbestreitbar. Es heif3t, dass Mensch und
Oni einander zuerst als Feinde begegneten, schon bald je-
doch einen widerwilligen Respekt fiireinander entwickel-
ten: fiir die Oni wegen ihrer Gréfle und Stirke und fiir die
Menschen wegen ihrer Technologie und Hartnéckigkeit.
Viele Oni, wie launenhaft sie auch sein mégen, schlieflen
sich einem Team an, um Vereinbarungen zu ehren, ihre
Starke zu zeigen oder einfach nur aus Spafl. Zwar zahlen
sie nicht zu den verstohlensten Kampfern, doch ihre Wir-
kung auf den Feind ist bemerkenswert.

;

MADOUSHI

Alle Clans verfiigen iiber die als Madoushi bekannten
Mystiker. In einigen Clans werden sie als Weise, Alche-
misten und Heiler verehrt. Andere Clans wiederum sehen
sie als Hexen an und dulden sie mit kaum verhohlenem
Misstrauen und Furcht. Doch ob sie nun verehrt oder
gefiirchtet werden, alle Madoushi sind dazu fihig, die den
Landen ihres Clans innewohnenden Krifte einzusetzen.
Durch Ausbildung, Studium und Meditation lernt ein
Madoushi, sich der Linien des Ki zu bedienen, die durch
die Landschaft Kagejimas verlaufen, und die Elemente
selbst seinem Willen zu unterwerfen.



CLAN TORA

Der Grofle Getsu-san beherrscht die Silhouette Kage-
jimas. Benannt nach dem kiihlen Glanz seiner schnee-
bedeckten Gipfel - die in der Sonne erstrahlen und im
Mondlicht schimmern - ist er von tiberall auf der Insel zu
sehen. Der majestitische Anblick ist besonders drama-
tisch, wenn man sich von der Ostkiiste her ins Landesin-
nere bewegt. Dort steigt das Land von den Klippen der
Kiiste zum Vorgebirge von Getsu-san an. Dorfer dringen
in die Rénder der grofien nordlichen Waldgebiete vor und
verteilen sich entlang der Grenze zum raueren Land im
Siiden. Jenseits von Reis und Holz birgt diese Region die
seltenen und wundersamen Mineralien, Metalle und das
schwarze Blut der Erde, welche die Schmieden der Insel

erklingen lassen. Dies sind die Landereien des Tora-Clans.

Die Tora sind oft ein schwieriger Clan. Wie auch ihr
Totem konnen sie stolz und hochmiitig sein und jederzeit
bereit, sich eine Gelegenheit vermeintlicher Schwiche
zunutze zu machen. Sie lieben Spiele und Wettkdmpfe des
korperlichen Konnens, der Kraft und des Geschicks. Hoh-
nische Bemerkungen und das Ausstechen des Gegeniiber
sind besonders unter den jungen Tora an der Tagesord-
nung, und Herausforderungen zum Wettlauf, Klettern,
Schwimmen oder dhnliche Wettstreite folgen haufig kurz
darauf. Arroganz, Beleidigungen oder ausuferndes Ego
werden jedoch nicht geduldet. Es gibt immer jemand
Schnelleres oder Stirkeres, und erfahrenere und fihigere
Clanmitglieder haben keine Skrupel, ungezogene junge
Tora ordentlich zurechtzustutzen, wenn nétig.



Diese Aktivitaten sind mehr als nur Spafl und Spiel. Die
Tora sehen solche Herausforderungen als den besten Weg
an, sich selbst und ihren Clan zu verbessern. Wenn du der
Beste bist, dann sag es, doch sei auch dazu bereit, es unter
Beweis zu stellen. Von einem jeden wird erwartet, dass er
das Beste gibt, was er hat, und ein geniigend dickes Fell
zu haben, um tiber Spott zu lachen. Alles andere wird als
mangelnder Sportsgeist angesehen. Ebenso wird farben-
frohe Angeberei und Maulheldentum als genau das ange-
sehen — mehr Spaf3 als Ernst. Jeder, der es zu ernst meint,
sieht sich rasch mehr Herausforderungen gegeniiber, als
er meistern kann.

Diese Haltungen machen es den Tora schwer, anderen
Verstandnis oder Vertrauen entgegenzubringen, die ihre
Leidenschaft und Energie nicht so offen zeigen wie sie. Ist
jemand ein exzellenter Schwertkdmpfer, dann soll er es
sagen. Ist jemand anders eine unglaubliche Reiterin, dann
sollte sie dies auch stolz nach auflen tragen. Ebenso lasst
jeder, der nicht fiir seine Uberzeugungen und seine Ideale
kampft, die Tora kalt und zieht sich ihren Argwohn zu.
Ehre ist fiir die Mitglieder dieses Clans von herausragen-
der Wichtigkeit und sie zeigen, verfolgen und verteidigen
sie ebenso lautstark und prahlerisch wie sie auch alles
andere tun.

Auf Kagejima wird ein Clan, der sich zu sehr spezialisiert
und sich nicht mehr anpassen kann, verwundbar. Die
Tora hitten nicht so lange gedeihen kénnen, wenn sie
nichts wiren als umher stolzierende Athleten und prahle-
rische Angeber. Trotz ihrer nach auflen getragenen Beto-
nung korperlichen Kénnens erkennen die Tora Geschick
in nahezu jeder Form an und sie haben ihre unnachgiebi-
ge Vervollkommnung von Talent durch stindiges Fordern
auf viele Arenen angewandt.

Tora lernen rasch, die Vorteile der unzahligen Ressourcen
ihres Heimatlandes zu nutzen. Die bergige Landschaft hat
sie sowohl korperlich abgehirtet als auch ihnen Zugang
zu reichlich Mineralien und Metallen erméglicht: Blei,
Kupfer, Zinn, Schwefel, Glimmer, Jade, Kalkstein, Granit,
Feuerstein, Salz, Salpeter und Eisen, um nur einige zu
nennen. Tatsdchlich hat sich das unwirtliche Geldnde als
Segen erwiesen. Wahrend viele Gebiete der Landereien
der Tora fiir den Ackerbau ungeeignet sind, bieten sie
viele robuste und schnell wachsende Biaume, die eine
stindige Versorgung an Holzkohle erméglichen. All dies
zusammen macht die Tora zu den herausragendsten
Schmieden und Alchemisten von Kagejima.

Die Schmiede der Tora versuchen sich stindig gegenein-
ander in der Schonheit und Qualitdt ihrer Schopfungen
zu tibertreffen und riisten ihre Krieger mit einigen der

besten und todlichsten Waffen und Riistungen der Welt
aus. Ihr Verstindnis der Metallurgie ist auf der Insel uner-
reicht und nur einige wenige Meister aus den wichtigsten
und nambaftesten Grof3stadten des Reichs der Sonne
konnen sich mit ihnen messen. Ihre Meisterschaft der
Alchemie mag nicht ganz so grof$ sein, doch haben sie
diese Disziplin in ginzlich andere Richtungen entwickelt
als die pedantischen und engstirnigen Trankbrauer des
Hofs der Sonne.

Dieses Zusammenspiel aus Umstédnden, Herangehens-
weise und materiellem Reichtum hat es dem Clan der
Tora ermdglicht, die Entwicklung und Verbesserung
zahlreicher neuer Technologien anzufiihren. Sie bauten
die ersten Feuerwaffen auf Kagejima und stellen nach all-
gemeiner Meinung nach wie vor die besten her. Sie waren
wegbereitend bei der Herstellung kleiner, unauffalliger
Gebriue und durchdachter Werkzeuge, die ihre Shinobi
mit herausragender Wirkung einsetzen. Tatséchlich fiih-
ren alle Krieger dieses Clans eine enorme Bandbreite an
hochwertiger Ausriistung mit sich, die ihre sorgfiltig ver-
feinerten Fihigkeiten ergénzt. Sie zdhlen zu den furcht-
erregendsten Gegnern, sowohl dank ihrer rohen Korper-
lichkeit als auch ihrer iiberraschend subtilen Tricks. Im
Verlauf des letzten Jahrzehnts enthielt jede Mission zum
Hof der Sonne mindestens einen Tora-Shinobi und die
Clan-Altesten denken nicht daran, etwas daran zu dndern.



KAIKEN

563 210 ©

Feldmaximum: 2-4

2%
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Feldmaximum: 1
Nahkampfmeister, Feuermeisterschaft

Wiihle 1 Fihigkeit:

Jagdsprung: Vor dem Angrift darf sich der Chunin

um bis zu drei Felder bewegen. Diese Bewegung darf
nur durchgefiihrt werden, wenn sie es dem Chunin
ermoglicht, eine feindliche Figur anzugreifen. Nach dem
Angriff ist der Chunin Verlangsamt.

Tigerschlag: Bevor der Chunin angreift, darf sein
Spieler ihm bis zum Ende des Zuges +3 &I verleihen.
Fiir den Rest der Runde wiirfelt der Chunin keinerlei
Verteidigungswiirfel.

YATIRI
9562 |

Feldmaximum: 0-2
Fernkampf 5: +2 G

K
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MADDUSHI
8593 27/3 O

Feldmaximum: 0-2
Einhiillen, Feuermeisterschaft

Wiihle 1 Fihigkeit:

Metall zu Staub: Fithre zu Beginn der Runde eine
Affinititsprobe durch. Ist die Probe erfolgreich, erleiden
Angriffe gegen den Madoushi bis zum Ende der Runde
-2 G0, bis zu einem Minimum von 1.

Vulkantopfe: Der Madoushi darf diese Aktion nutzen,
um eine Affinitétsprobe durchzufiihren. Ist die Probe
erfolgreich, werden eine feindliche Figur innerhalb
von sechs Feldern um den Madoushi und alle an diese
feindliche Figur angrenzenden Figuren Betdubt.

KUNDICHI

ONI
2582 |07 © 8482 57150

Feldmaximum: 0-2 Feldmaximum: 0-2
Flink Prizisionsschlag, Unverwiistlich



BYAKKO

Held, Nahkampfmeister, Prizisionsschlag,
Regeneration, Toras Krallen, Unverwiistlich

Hechten: Byakko darf sich durch von anderen Figuren
besetzte Felder hindurch bewegen.

e

Vielleicht ist Byakko verriickt. Allerdings sagen das viele
auch iiber die Tora. Doch sogar innerhalb eines Clans, der
sein Totem auf so vielen verschiedenen Gebieten verehrt,
gilt Byakko als seltsam. Zielstrebig und erbittert kimpft
dieser junge Krieger mit der Wildheit seines Clans, ver-
bindet dies jedoch mit einer untypischen Gerissenheit.
Auch liegt Byakkos Wagemut jenseits aller Vernunft, denn
er glaubt wahrhaftig daran, dass er die Verkorperung des
Weiflen Tigers ist. Von diesem speziellen Kami heif3t es, er
triige ein Stiick des Mondes in seinem Herzen, und man
sagt, dass er seinen Wirt mit mystischem Schutz ausstat-
tet. Jeden anderen, der so kimpft wie Byakko, wiirde man
leichtsinnig oder selbstmérderisch nennen, doch er ist der

RYV
513 1200

Einhiillen, Feuermeisterschaft, Held, Unverwiistlich

Drachenodem: Ryu darf seine Aktion nutzen, um alle
Figuren in seinem vorderen Einflussbereich eine Affini-
tatsprobe durchfiihren zu lassen. Misslingt einer Figur die
Probe, wird sie Betdubt.

—

Ryu hatte Gliick in seiner Kindheit. Er zeigte Interesse an
der Alchemie, hatte Talent und konnte in diesem Beruf
bei seinem Vater in die Lehre gehen. Gemeinsam reisten
sie viel durch den Norden Kagejimas, wo sie exotische
Ingredienzen sammelten und Geschifte tatigten. Auf
einer schicksalhaften Reise durch die Berge wurden sie
jedoch Opfer einer briillenden Gruppe Banditen. Und
wieder hatte Ryu in gewisser Weise Gliick. Er iiberlebte,
auch wenn er sich vielleicht wiinschte, dass er das nicht
getan hitte, und wandernde Yamazaru-Monche fanden

festen Uberzeugung, dass er beschiitzt wird, und bisher
scheint dies der Wahrheit zu entsprechen. Solch eine
wahnwitzige Uberzeugtheit ist seltsam, sogar unter den
Tora. Vielleicht ist Byakko verriickt. Allerdings konnte er
auch Recht haben.

ihn. Er saf} alleine und untrostlich schluchzend in den
Uberresten des Wagens seines Vaters. Wihrend er in
ihrem Kloster heranwuchs, zeigte Ryu eine Begabung fiir
die Kampfpraktiken der Monche, und schon bald wurde
er zu einem starken und konzentrierten Kampfer mit
einem nachvollziehbaren Hass auf jene, die sich an den
Schwachen vergriffen. Als er miindig wurde, entschied er
sich, zu den Tora zuriickzukehren, und mit sich brachte er
sein betrachtliches Konnen und den Drang nach Gerech-
tigkeit.



TORA-GALERIE

Tora-Oni

Tora-Chunin Tora-Kaiken

HELDEN

Tora-Yajiri

Tora-Kunoichi Tora-Madoushi Ryu Byakko
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CLAN YAMAZARU

An der nordlichsten Spitze der Insel steht der tippige
Bambus und Wilder weichen zerfurchten Fichten und
niedrigen Bergen. Die Erde wird diinn und die Granit-
gebeine Kagejimas brechen aus dem griinen Bewuchs
hervor, und auf ihm wachsen Pflanzen, die ebenso zdh
und rau sind wie die Steine um sie herum. Die Luft wird
kiithl und riecht gelegentlich nach Schnee, sogar im
Sommer. Sich windende Pfade zerschneiden die scharf-
kantigen Hiigel und Berge, und hier und da finden sich
vereinzelte Schreine und schneebedeckte Torii-Bogen. Die
Stiirme hier sind beriichtigt. Winde, die heulen wie die
hungrigen Toten, peitschen die Erde mit schneidendem,
boigem Regen. Innerhalb einer Stunde kann metertiefer

Schnee fallen. Nur die kithnsten und stoischsten Men-
schen und Tiere lassen sich hier nieder. Schon so mancher
Reisende hat ein Dankgebet beim Anblick von Rauch
ausgestoflen, der von den Hausern aus schwerem Holz
aufsteigt, die plotzlich hinter einer scharfen Wegbiegung
erscheinen. Diese abgelegenen und robusten Dorfer sind
die sparlichen Anzeichen von Zivilisation zwischen dem
kalten Fels und den dunklen Bidumen in den Landen des
Yamazaru-Clans.

Die Yamazaru sind stark und belastbar, wie auch das
Land, das sie bewohnen, und beriihrt von den Geistern
der Kalte. Sie legen eine beizeiten verwunderliche Mi-
schung aus eisiger Gleichgiiltigkeit und glithender Warme



an den Tag. Unter der schroffen Schale, die auf ihre
Lebensumstinde zuriickzufiihren ist, sind die meisten
von ihnen gutmiitig, gastfreundlich und sogar scherz-
haft. Thre Umwelt kann harsch sein. Oft miissen sie dem
gleichgiiltigen Land ihre Lebensgrundlage durch Hacken
und Scharren abringen und das Klima ihrer Heimat ist
gnadenlos. Wahrend die Yamazaru stoischen Gleichmut
und harte Sachlichkeit als Uberlebensfihigkeiten schit-
zen, sehen sie die harsche Kalte ihrer bergigen Heimat
als guten Grund dafiir an, warme und offene Leben

zu fithren. Oft schrankt das Wetter das Reisen ein und
zwingt Clanmitglieder und etwaige Besucher dazu, eng
miteinander zusammenzuleben. Haufig spielen sie Freun-
den, Familienmitgliedern und Besuchern gleichermaflen
voller Vergniigen Streiche. Fiir benachbarte Dorfer ist es
nicht uniiblich, einen so genannten ,,Krieg des Lachelns®
auszutragen, in dessen Zuge sie einander eine Reihe auf-
windiger und komplizierter Narrenstreiche spielen, und
das iiber Jahre hinweg.

Auch sind sie bekannt fiir ihre Neugier. Jeder Fremde,
der ein Spielzeug, einen Juxartikel, ein Gerét oder eine
andere Art von Objekt mit interessanter Funktion oder
von ungewohnlicher Herkunft herstellen kann, wird von
den Yamazaru ganz besonders warm willkommen gehei-
Ben. Auch wenn ihm jeder Sake ausgegeben wird, wird

er natiirlich nur wenig Ruhe haben, da Jung und Alt von
weither kommen werden, um solche Wunder zu sehen.
Dieses Interesse haben sie auch an neuen Geschichten,
Geriichten, Ideen, Techniken und dem Tun und Lassen
der grofSen und kleinen Leute iiberall auf Kagejima. Trotz
ihrer Abgeschiedenheit sind die Yamazaru oft erstaunlich
gut informiert. Viele Handler und Reisende berichten von
der Bereitschaft des Clans, neue Dinge auszuprobieren
und mit Ideen von auflerhalb zu experimentieren.

Trotz ihres berithmten Interesses fiir Gegenstinde und
Spielzeuge sehen beinahe alle Yamazaru materiellen Be-
sitz lediglich als glitzernde Unterhaltung an. Werkzeuge
sind niitzlich, um Koérper und Seele zusammenzuhalten,
und pfiffige Geritschaften oder solche von guter Qualitit
konnen eine grofle Hilfe sein. Doch wie schon oder niitz-
lich oder unterhaltsam sie auch sein mogen, letztendlich
sind sie nur Hilfsmittel fiir den Einzelnen oder das Dorf.
Die wirklich wertvollen Dinge im Leben findet man in
sich selbst und den Beziehungen zu Anderen - Familie,
Freunde und dem Clan.

Der Grofiteil von Yamazaru fithrt ein sehr spirituelles
Leben. Die Verbindung mit ihrer bergigen Heimat und
ihren vielen Kami stiitzt ihre Gemeinschaft ebenso, wie
sie ihre Tage bereichert. Die Moglichkeit, ohne die Ablen-
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kung einer geschiftigeren, stadtischen Lebensweise mit
dem Berg zu sprechen, war der Grund, der die Vorfahren
des Clans hierher lockte, und ist nun der Grund, aus dem
so viele ihrer Nachkommen bleiben.

Krieger der Yamazaru sind beriihmt (oder beriichtigt,

je nach dem, wer die Geschichte erzahlt) fiir ihre un-
erreichte Zahigkeit, Ausdauer und Widerstandskraft.
Ihre Ausbildung ist ein Beispiel fiir diese Eigenschaften.
Studenten stehen tagelang still wie eine Statue - die Aus-
bilder nennen es ,Schneefangen’ - und durchschwimmen
breite Bergseen, ohne Atem zu schépfen. Ubungen bein-
halten haufig tagelanges Reisen ohne Schlaf, das Schlagen
von Baumen mit der bloflen Hand, ohne zu bluten, oder
gewaltige Steine zu bewegen, ohne nachzugeben. Die-

se Art der Konditionierung des Korpers erlaubt es den
Yamazaru, ihren Verstand von ihrer korperlichen Miihsal
loszulésen. Auf diesem Wege konnen sie sowohl schwere
Verletzungen aushalten als auch lernen, die grofiere Weis-
heit zu sehen, die sich im Offensichtlichen verbirgt.

Seit iiber einer Generation hat kein Yamazaru-Krieger
am Mondscheinturnier teilgenommen, ohne zuvor die
Priifung zu durchlaufen, welche ,Der Berg Sieht* genannt
wird. Auflenseiter haben dieses Ritual nie verstanden.
Selbst jene, die es mehrere Male gesehen haben, sehen es
lediglich als einen weiteren Vorwand an, um bei schlech-
tem Wetter im Freien herumzustehen. Doch jeden Friih-
ling suchen sich jene, die sich im Turnier messen wollen,
Plitze auf dem Berg, von wo aus sie weit blicken und den
Wind spiiren konnen, und beim ersten Neumond nach
der Tagundnachtgleiche stehen sie an diesen Orten, um
zu sehen, was ihnen der Berg zeigen wird. Es ist eine Zeit
des Nachdenkens, eine Priifung der spirituellen Ausdauer,
denn jeder Teilnehmer erhilt Visionen. Nur wenige teilen
mit anderen, was sie sehen, denn solche Erfahrungen
sind oft von zutiefst personlicher Art, doch viele vielver-
sprechende Krieger haben sich nach dieser Priifung dazu
entschlossen, nicht an den Hof des Mondes zu reisen.



CHUNIN
48 42200

Feldmaximum: 1
Nahkampfmeister, Erdmeisterschaft

Wiihle 1 Fihigkeit:

Riickwirtssalto: Bevor sich der Chunin bewegt,

darf er sich auf ein beliebiges freies Feld in seinem
hinteren Einflussbereich bewegen. Der Chunin besteht
automatisch alle erforderlichen Ausweichen-Wiirfe und
kann sich auf jeden Geldndetyp bewegen, auf den er sich
auch normalerweise bewegen konnte.

Yama-Faust: Bevor der Chunin angreift, darf sein Spieler
ihm bis zum Ende der Runde +2 G und -2 Ui verleihen.

KAIKEN YATIRI
6919 3020 858 156 ®

Feldmaximum: 2-4 Feldmaximum: 0-2
Fernkampf 5: +1 B, Heimlich



- MADOUSHI
512 33 0

Feldmaximum: 0-2
Erdmeisterschaft

Wiihle 1 Fihigkeit:
Bergflote: Fernkampf 10, Heimlich. Sowohl Erde- als
auch Leere-Resultate Betauben das Ziel.

Heilkréduter: Wenn eine befreundete, an den Madoushi
angrenzende Figur Verletzt wird, darf ihr Spieler den
Madoushi Betauben, um dafiir zu sorgen, dass die Figur
die Verletzung ignoriert.

KUNDICHI

o
0782 209 © EBFEY #0

Feldmaximum: 0-2 Feldmaximum: 0-2
Flink Unverwiistlich, Yamazarus Schwanz

3



SON GOKV

7753 3017 ©

Erdmeisterschaft, Held, Springen, Unverwiistlich

Gliicklich: Son Goku erhilt zu Beginn jeder seiner
Aktivierungen einen Gliick-Marker.

TR

Kagejima ist vor allem ein unheimlicher Ort. Die Art,
auf die sich die sechs Elemente vermischen und die
ihnen innewohnende Macht beeinflusst jeden Aspekt
des Lebens, und sei es nur ganz subtil. Jedes Jahr werden
zahlreiche Kinder mit einer Spur des Ubernatiirlichen
geboren. Son Goku wurde mit dem Aspekt des Affen
geboren. Seine Munterkeit und seine sorgenfreie
Einstellung werden nur von seinem Konnen, seiner
Geschicklichkeit und Wanderlust iibertroffen. Als Kind
einer Familie aus Webern zeigte Son Goku sein Wesen

so sehr nach dem Sieg wie Son Goku, und das aus keinem
anderen Grund, als in die Ferne zu reisen. Kagejima ist

bereits in jungen Jahren, als der Dorfalteste ihn im Alter einfach zu Klein, um ihn zu halten.

von Sieben zum Training mit den besten Kriegern des
Clans schickte. Auch wenn viele zum Mondscheinturnier
gehen, um Ehre und Ruhm zu ernten, sehnen sich wenige

MIZARY
582 #7230

Bewachen, Fokus, Held, Nahkampfmeister, Unverwiistlich

Erstaunliche Wahrnehmung: Mizaru darf diese Aktion
nutzen, um jede Figur innerhalb von acht Feldern Heim-
lichkeit verlieren zu lassen. Es ist keine SL nétig.

e

Als er 14 war, verlor Mizaru sein Augenlicht durch einen
Hexenfluch, und seine Geschichte hitte an diesem Punkt
enden konnen. Das harsche Heimatland der Yamazaru
bedeutet, dass solche Verletzungen einen zu einer liebe-
voll umsorgten Belastung machen und zu hauslichen
Pflichten verbannen. Mizaru lehnte ein solches Leben
ab. Er weigerte sich, bitter zu werden und konzentrierte
seinen Zorn darauf zu lernen sein Gebrechen zu tiber-
winden. Er schirfte seine Sinne, bis er sich auf StrafSen
und Pfaden allein durch das Gerausch und Tasten seiner
Schwertscheide zurechtfinden, andere Leute an ihrem
Geruch erkennen und jede Bewegung nur durch das
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leiseste Gerdusch verfolgen konnte. Viele auf3erhalb des
Clans sahen es als merkwiirdig an, als er sich den be-
rithmten Spdhern von Yamazaru anschloss, und hielten
es fiir Wahnsinn, als er nur wenige Jahre spiter zu ihrem
Hauptmann wurde. Jeder, der gesehen hat, wie er sich im
Ubungskampf mit den besten Schwertkdmpfern misst,
eine Steindrossel mit seinem Kunai an einen Baum nagelt
oder ohne Fehl durch einen felsigen Wald rennt, hat keine
solchen Zweifel mehr.



YAMAZARV-GALERIE

Yamazaru-Oni

Yamazaru-Chunin Yamazaru-Kaiken

Yamazaru-Yajiri

— HELDEN

Yamazaru-Kunoichi Yamazaru-Madoushi Mizaru Son Goku
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CLAN KITSUNE

Das Riickgrat von Kagejimas Gebirge verlauft vom grofen
Getsu-san aus in nord-nordéstlicher Richtung und dann
ins dunkle Wasser. Entlang der westlichen Hinge dieser
Hiigel und Gipfel tiirmen sich Wolken zu wirbelnden
Massen auf, die das Land darunter mit Regen {iberziehen.
Dunkle Walder - iippig, feucht und voller Farne - bede-
cken den Nordwesten und Reisende stellen sich dieser
regnerischen und geheimnisvollen Weite nur in grofiter
Not. Man sagt, dass mystische Kreaturen frei unter ihren
gebeugten Zweigen wandeln. Die Kami dieser Lande sind
launisch, schadenfroh, leicht zu erziirnen und neigen zu
Schabernack. Sie reisen weit umbher, so sagen es die Ge-
schichten, und locken nichts ahnende Reisende von den

3t

verschlungenen Pfaden fort, unbekannten Schicksalen
entgegen. Dies sind die Lande des Kitsune-Clans.

Fiir die meisten Volker in Kagejima gibt es keinen Un-
terschied zwischen dem zuriickgezogenen Volk dieser
Wilder und den seltsamen, unberechenbaren Kami,

die dem Clan seinen Namen geben. Tatsdchlich gibt es
unzihlige Geschichten von Reisenden, die abseits der
verschlungenen Straflen moosbedeckte Dorfer entdeckten
und einhundert Jahre spater wieder auftauchten, obgleich
es ihnen nur wie eine Nacht vorkam. Andere sprechen
von Siedlungen, die im Nebel verschwinden, nur um
meilenweit entfernt wieder zu erscheinen, als hitten sie
schon immer dort gestanden. Die meisten Leute sind sich



dariiber einig, dass die Walder zu gefihrlich sind, um sie
zu betreten, aufler in groiter Not, und dass die Bewohner
den Aufwand nicht wert sind.

Fiir ihren Teil sind die Kitsune eins der offeneren und
gastfreundlicheren Volker auf der Insel. Sie nehmen mit
Freuden Besucher auf und freunden sich mit jenen an, die
sie als ihrer Wertschédtzung wiirdig erachten. Sie besitzen
allerdings die lebhafte und schelmische Veranlagung ihrer
Namensvettern, was ihre Gesellschaft fiir stoischere Ge-
fahrten zu einer Herausforderung machen kann. Norma-
lerweise dufSert sich dies in Streichen und Scherzen, doch
ihr Spiel kann rasch diister und verletzend werden, je
nach ihrer Laune. Ob nun weise Scherzbolde oder unzu-
verlassige Schurken, diejenigen, die die Kitsune kennen,
respektieren sie fiir ihren Scharfsinn, ihr Geschick und
ihre merkwiirdigen Krifte.

Ein Teil ihrer Macht entstammt der Fiille und Vielfalt

an Leben unter ihren heimatlichen Baumwipfeln. Der
Wald quillt nahezu iiber vor natiirlichen und magischen
Pflanzen und anderem Leben, das fiir die Herstellung von
Trianken und Umschldgen niitzlich ist. Die Kitsune sind
bekannt dafiir, die besten Krauterkundler von Kagejima
zu sein, die mit auflergewdhnlichem Geschick Salben,
Trinke und Gifte von unerreichter Wirksamkeit herstel-
len. Jedes kleine Dorf, das an einem der sicheren Pfade
kauert, verfiigt iiber wenigstens einen duflerst fahigen
Brauer und ein Dutzend weiterer abenteuerlustiger oder
waghalsiger (oder beides) Halbwiichsiger, die auf der Su-
che nach Zutaten in die Walder ziehen. Unter den Kitsune
gilt es als notwendig fiir das Erwachsenwerden, zu lernen,
die Wilder sicher zu durchsuchen und die verschiedenen
Pilze, Blitter, Rinden und andere Zutaten angemessen zu
ernten. Trotz der Sorgfalt und Vorsicht bei ihrer Unter-
weisung gelingt es viel zu vielen ihrer Kinder nicht, diese
Lektionen zu meistern, und sie verschwinden fiir immer
zwischen den Baumen.

Uberall treiben die Kitsune mit ihren Gebrauen Handel.
Da der Clan Zugang zu Ingredienzen hat, die man nir-
gendwo sonst in der Welt findet, stellt er eine schwindel-
errgende Vielfalt an Gebrauen mit einer erstaunlichen
Bandbreite an Wirkungen her. Koche und Adlige tiberall
auf Kagejima zahlen Hochstpreise fiir die Gewtiirze und
Gemische der Kitsune. Einige Ika-Braumeister mischen

heimlich Mischungen aus Kitsune-Krautern in ihren Sake.

Verzweifelte Individuen stecken Kitsune unerhorte Geld-
summen - oder, so besagen einige Geriichte, sogar noch
obskurere Zahlungsmittel - fiir Elixiere zu, die sie ihre
Schmerzen vergessen oder diese mit ihren Feinden teilen
lassen. Einige Wenige unter den Mystikern oder Verwirr-

ten sind Mazene bestimmter Kitsune-Dorfer, um Kreatio-
nen zu erhalten, mit deren Hilfe ihr Verstand die Grenzen
des Fleisches verlassen und ihrem merkwiirdigen inneren
Streben nachgehen kann.

Sowohl daheim als auch drauflen auf Kagejima werden
jene Kitsune, die sich dazu entschlief3en, ihre Wilder zu
verlassen, gleichermaflen geschitzt, gehasst, empfangen
und gemieden. Sobald sie ihre Herkunft entdecken, sind
die meisten Leute ihnen gegeniiber gleichgiiltig. Einige
Clans haben abergldubische Ansichten iiber den Umgang
mit diesem Clan. Viele Ijin zum Beispiel weigern sich,
einen Kitsune zu beriihren, aus Angst vor Berithrungs-
giften. Trotzdem haben jene, die ihnen als Gefahrten
oder Freunde begegnet sind, die Kitsune als warmherzig,
frohlich und hilfsbereit kennen gelernt. Thr Geschick im
Kampf und der Krauterkunde hat sie in den Mondschein-
turnieren zu méchtigen Verbiindeten gemacht.

Einer der seltsamsten Aspekte dieses Clans ist jedoch
seine ungewo6hnliche Verbindung zum Hof des Mondes.
Wihrend eine Verbindung zu den Kitsune logisch ist

- denn wer konnte auch nur hoffen, Gift an den wachsa-
men Sinnen von Krauterkundlern der Kitsune vorbeizu-
schmuggeln? - stehen die Ehren und die Privilegien, die
sie fiir ihre offensichtlichen Dienste erhalten, damit in
keinem Verhiltnis. Einige unzufriedene Stimmen spre-
chen im Fliisterton von einer Verschworung und dass

das ,,Gleichgewicht und der Frieden Kagejimas durch
Kitsune-Trinke durchgesetzt wird statt durch die elemen-
tare Macht der Prinzessin. Tatsdchlich behaupten einige
Verriickte, dass die Insel nur geeint wurde, weil die Kits-
une dazu iiberredet wurden, michtige Elixiere zu brauen,
die die Anfiihrer der anderen Clans umstimmten, im Aus-
tausch gegen eine bevorzugte Stellung im Konigreich des
Mondes. Immerhin, so sagen sie, hitten die Kitsune ihren
Status als einer der groflen Clans nicht durch Gewalt
erringen konnen. Nicht ein einziger dieser Leute hat je
einem Shinobi der Kitsune gegeniiber gestanden.

. L

Manche sagen, dass die Kitsune die ersten waren,
die Fuf$ auf Kagejima setzten - sie selbst sagen

dies mit Bestimmtheit. Andere behaupten, dass die
Tengu als erste eintrafen und grofSen Gefallen an
den ausladenden Biumen fanden. Allein die Tanuki
wissen dies mit Sicherheit, doch sie sind von Natur
aus Liigner und hiiten ihre Wahrheiten ebenso
erbittert, wie sie alles andere tun.




2683 #7220

Feldmaximum: 1
Geistmeisterschaft, Nahkampfmeister

Wiihle 1 Fihigkeit:

Geisterkraft: Der Chunin darf seine Aktion nutzen, um
dafiir zu sorgen, dass alle Figuren, die versuchen, aus sei-
nem Einflussbereich hinaus auszuweichen, bis zum Ende
der Runde scheitern.

Vergiftete Waffen: Falls der Chunin angreift und die
feindliche Ziel-Figur nicht Betaubt oder Verletzt, wird
diese Vergiftet.

KAIKEN YATIR]
8682 30100 8582 167 O

Feldmaximum: 1-3 Feldmaximum: 1-3
Fernkampf 5: +1 G, Heimlich. Wiirfelt der Yajiri ein
Geist-Ergebnis, wird das Ziel Vergiftet, ungeachtet des
ausgewihlten Resultats.



KUNDICHI

578) 20% O

Feldmaximum: 0-2
Flink

MADDOUSH!
8562 3014 O

Feldmaximum: 0-2
Geistmeisterschaft, Heilung

Wiihle 1 Fihigkeit:

Heilender Nebel: Der Madoushi darf seine Aktion
nutzen, um sich selbst zu Betduben, und dann alle
Betdubungs-Marker von bis zu zwei befreundeten Figuren
innerhalb von 4 Feldern um sich zu entfernen. Es ist keine
SL notig.

Wanderlust: Der Madoushi darf diese Aktion nutzen, um
eine Affinititsprobe durchzufiihren. Ist die Probe erfolg-
reich, bewege alle feindlichen Figuren innerhalb von 6
Feldern um den Madoushi um bis zu vier Felder, wobei
Einflussbereiche ignoriert werden. Es ist keine SL notig.

ONI

55 3017 O

Feldmaximum: 0-2

Unverwiistlich

Geistersinne: Nach seiner Bewegung darf der Kitsune-Oni
eine Affinitétsprobe durchfiihren. Ist die Probe erfolgreich,
verlieren alle Figuren im Einflussbereich des Oni Heimlichkeit.



TAMAND NO MAE
782 2014 O

Flink, Held, Unverwiistlich

Verlockung: Wahle zu Beginn jeder Runde eine feindli-
che Figur. Bis zum Ende der Runde kann die ausgewiéhlte
Figur nicht ausweichen, wihrend sie sich in Tamamo no
Maes Einflussbereich befindet.

R

Es hat schon immer eine Tamamo no Mae gegeben. So-
lange Menschen die nebelverhangenen Walder Nord-
Kagejimas durchwandert haben, hat Tamamo no Mae sie
beobachtet. Wiahrend all der Jahrhunderte, die der Kitsu-
ne-Clan seinen verschleierten Wildern eine verwunsche-
ne Existenz abgerungen hat, hat Tamamo no Mae ihre
Trinke gebraut und ihre Zauber gewoben. Ungeachtet
dessen, dass andere Clans sie Hexe oder Damon schimp-
fen oder sie finsterer Taten beschuldigen, kennt ihr Clan
sie als meisterhafte Zauberin und Krauterkundige, die
auch den ungewohnlichsten Substanzen Elixiere zu ent-
locken weif3. Doch auch Tamamos dunklere Seite haben

VZ2UMAK]
2563 30/% O

Held, Nahkampfmeister, Unverwiistlich,
Wimpernschlag

9 Schwinze: Falls Uzumaki nicht Verlangsamt ist, darf er
zu Beginn der Runde Mondkraft erhalten. Am Ende der
Runde wird Uzumaki zweimal Verlangsamt.

———
In jedem anderen Clan - aufler vielleicht den Tora — wire
Uzumaki ein frithreifer Jugendlicher. Unter den zuriick-
gezogenen Kitsune allerdings ist er ein Quell des Argers
und stdndiger Frustration. Wihrend die meisten Kitsune
es vorziehen, in ihren lehmigen, von Farn verhange-

nen Wildern zu bleiben, ist Uzumaki oft der erste, der
Reisende begriifit und ihnen Schutzrunen und Medizin
im Austausch gegen Geschichten aus der Welt drauflen
anbietet. Der junge Shinobi ist zweifelsohne geschickt und
offenkundig nicht geeignet fiir ein Leben zwischen den

die Kitsune niemals geleugnet. Nur wenige, das geben sie
offen zu, konnen ihrem Lockruf widerstehen. Niemand,
das fiigen sie drauend hinzu, entgeht ihren Fallen.

von Geistern heimgesuchten Baumen seines Clans. Aus
diesem Grund haben die Clan-Altesten den umstrittenen
Schritt unternommen, Uzumaki zum Mondscheinturnier
zu schicken. Die meisten Kitsune melden sich freiwillig
und aufgrund personlicher Beweggriinde zu diesem Wett-
kampf. Dieser seltsamste aller Clans hat seit iiber einem
Jahrhundert keinen der Seinen mehr offiziell zum Turnier
entsandt. Viele Beobachter fragen sich, was dies tiber
Uzumaki, seine Fahigkeiten und seinen Clan aussagt.



KITSUNE-GALERIE

Kitsune-Oni

Kitsune-Chunin Kitsune-Kaiken

Kitsune-Yajiri

HELDEN

Kitsune-Kunoichi Kitsune-Madoushi Tamamo No Mae Uzumaki

37



CLAN KA

Die Wasser zwischen Kagejima und den Inseln des Reichs
der Sonne sind in Wahrheit nicht besonders breit, aber
fiir Seeleute wirken sie wie ein riesenhafter Golf. Kage-
jima ist grofy und in Nebel und Dunkelheit gehiillt, die
nicht durch Sonnenlicht oder Brisen verschwinden. Die
Stromungen sind sonderbar, die Wasser rau und schreck-
liche Kreaturen lauern unter den rastlosen Wellen. Sobald
ein Schiff den Ring aus Nebelschleiern durchbricht, die
die Insel einhiillen, sieht es sich den Schwarzen Klippen
gegeniiber, an denen sich die schdumende See bricht.
Diese senkrechten Wille erheben sich tiber hundert
Meter tiber der Brandung und blicken auf die Wracks der
fehlgeschlagenen Invasionen des Reichs der Sonne hinab.

Die Uberreste von tausend Schiffen, so sagt man, liegen
am Fufd dieser Klippen verstreut, und ihr faulendes Holz
bleicht aus wie die Knochen eines lange toten Leviathans.

Uber Hunderte von Meilen winden sich die Ufer, steigen
an und fallen ab, voller Pockennarben aus Buchten, Mee-
resarmen und kleinen Wasserwegen, in denen geschiftige
Fischer- und Handelsdorfer kauern. In den Schatten der
dunklen Klippen gedeihen bescheidene Stelzenstidte und
robuste Fischerleute durch den Fang von Lachs, Thun-
fisch, Schwertfisch und vielem mehr, was rund um die
Insel zu finden ist. Naher an der Kiiste fangen arbeitsame
Dorfbewohner Krabben und Muscheln aller Arten mit
Kifigen oder Schniiren. Nur hier leben die bertichtigten



Uotoki-Klaffmuscheln und die gigantische, todliche Deli-
katesse, die Iiko-Krabbe genannt wird. Die Gefahren des
Wassers sind sehr real und die Kreaturen der Tiefe for-
dern jedes Jahr einen Tribut an Schiffen und Seelen. Doch
diese Seeleute befahren die Wogen mit nur wenig Furcht
vor allem, was tiber die natiirlichen Gefahren des Meeres
hinausgeht, denn sie und ihre Vorfahren haben schon vor
langer Zeit Biindnisse und Frieden mit den Wassern und
ihren Bewohnern geschlossen. Dies sind die Lande und
Wasser des Ika-Clans.

Dieses Volk von Kagejima ist beriihmt fiir sein eigen-
brotlerisches Leben. In diesem Land der Einsamkeit und
Paranoia gibt es einen feststehenden Ausdruck, ,freund-
lich wie ein Ika“, der jemanden beschreibt, der Auflenste-
henden gegeniiber verschlossen, geheimnistuerisch und
misstrauisch ist. Dafiir haben sie natiirlich ihre Griinde.
Die Herrschaft iiber ihr Land ist manchmal unsicher und
andere Clans haben in der Vergangenheit versucht, sie ih-
nen streitig zu machen. Tatsdchlich ziehen die Jjin haufig
aus ihren kargen Landen aus, um Fischerdérfer der Ika zu
iberfallen. In besonders mageren Zeiten haben sie auch
schon Tkas befestigte Hafenstiadte belagert, was zu langen
und bitteren Konflikten fiihrte, die ein Quell grofen Leids
fiir beide Clans waren. Die Agenten des Hofs der Sonne
waren hier besonders aktiv und versuchten, Landestellen
zu sichern oder mehr Spione, Soldaten und Schwarz-
marktgiiter nach Kagejima zu schmuggeln.

Die Feinde Ikas beschréinken sich nicht nur auf diejenigen
auf dem Festland und den Ufern. Viele Schrecken der See
attackieren unachtsame Fischerboote und die grofiten
Kreaturen der Tiefe vermégen grofiere Schiffe im Ganzen
zu verschlingen. Die heimtiickischsten Schrecken gehen
hier in menschlicher Gestalt an Land und séhen tage-
oder wochenlang Furcht von innen heraus, bis es dem
Clan gelingt, sie unschédlich zu machen.

Doch trotz all dieser Gefahren sind die Ika ein warm-
herziges, hilfsbereites und fiirchterlich beschiitzerisches
Volk, wenn man einmal ihr Vertrauen gewonnen hat.
Geschichten von schiffbriichigen Seeleuten, auch solchen
von fremden Gestaden, die an den Stranden von Ika an-
gespiilt werden und schliefllich zu Mitgliedern des Clans
werden, tauchen immer und immer wieder in Liedern
und auf der Theaterbithne auf. Das berithmte Gedicht Der
Siebenblumenstraufs, ein Zyklus, der die Geschichte eines
Kami erzihlt, der aus Liebe zur Tochter eines Ika-Fischers
ein menschliches Leben annahm, ist fast achthundert
Jahre alt und wird auch heute noch tiberall auf der Insel
aufgefiihrt.

#

Der Clan ist allerdings eigentiimlich. Auch wenn sie nahe-
zu alle Kiisten Kagejimas befahren, um zu fischen, Handel
zu treiben und Waren zu verschiffen, verkehren sie kaum
und nur sehr widerwillig mit den Ortsansdssigen, denen
sie begegnen. Der Clan reist nur selten in offiziellen An-
gelegenheiten iiber seine Grenzen hinaus, abgesehen von
seinen Abgesandten fiir den Hof des Mondes und dem
Mondscheinturnier. Die Ika scheinen in ihren Familien
und mit ihren eigenen Landern zufrieden zu sein und
nehmen nur selten an der Gesellschaft der restlichen Insel
teil. Kagejimas Politik und Machtkdampfe scheinen sie

nur wenig zu interessieren. Die anderen Clans wiirden sie
gerne ignorieren, doch gelegentlich mischen sich die Tka
tatsachlich ein. Warum, wann, auf welche Weise und aus
welchen Griinden sie dies tun, scheint arkanen Krite-

rien zu folgen, die nur die Anfiihrer des Clans kennen,
vielleicht eine Kombination aus der Bewegung der Sterne
und des Meeres. Der Krieg der Blumenstrafle vor einem
Jahrhundert war ihre letzte grofe Intervention (auch
wenn viele sie beschuldigen, sich in die Sieben Nachte

des Eisens eingemischt zu haben, gibt es dafiir keinen
Beweis).

Noch seltsamer ist, dass die Ika ihren Namen von der
tintenfischartigen Inkarnation des Wasserelements iiber-
nommen haben. Sie verehren diesen Kami mit fast schon
fanatischer Hingabe, die auf die anderen Clans verstorend
wirkt. Die Ika behaupten, dass dies die natiirliche Ord-
nung sei und diese Verehrung aus jhrem uralten Bund mit
dem Meer erwichst und ihn gleichzeitig aufrechterhalt.
Die anderen Clans schiitteln dariiber nur ihre Kopfe und
halten sich fern.

Der Zorn der Ika ist wie die See, unberechenbar, zerstore-
risch und erhebt sich ebenso rasch, wie er wieder vortii-
berzieht. Thre Krieger sind auf ganz Kagejima bekannt fiir
ihre Fahigkeit, gleichmiitig und ruhig zu bleiben, bevor
sie abrupt zu Handgreiflichkeiten iibergehen.

Der Clan steht auch in dem Ruf, den feinsten, wohl-
schmeckendsten und stirksten Sake der Insel zu brauen.
Viele Shinobi, darunter auch viele auf8erhalb der Ika,
behaupten, dass diese starken Getranke sie zu besseren
Kidmpfern machen.

Wahr oder nicht, der Sake der Ika ist ein Begleiter vieler
Konfrontationen, besonders wahrend des Mondschein-
turniers.



KAIKEN

512 309 @

Feldmaximum: 2-4

2

| ®

Feldmaximum: 1
Nahkampfmeister, Wassermeisterschaft

Wiihle 1 Fihigkeit:

Netz: Wann immer der Chunin eine Figur Verletzt,
darf er eine Figur innerhalb von drei Feldern um sich
Betauben.

Speer des Fischers: Der Chunin darf Figuren in bis zu
zwei Feldern Entfernung angreifen.

YATIR]
051 2

Feldmaximum: 0-2
Fernkampf 5: +1 G, Heimlich

®



KUNDICHI

8781 2

Feldmaximum: 0-2
Flink

K
EJ

®

*3

MADOUSHI
512 3130

Feldmaximum: 0-2
Ertrianken, Wassermeisterschaft

Wiihle 1 Fihigkeit:

Sog: Wenn der Madoushi aktiviert wird, fithrt er
eine Affinitdtsprobe durch. Ist die Probe erfolgreich,
bewege eine befreundete Figur, die sich innerhalb
von vier Feldern um den Madoushi befindet, in
dessen Einflussbereich und ignoriere dabei andere
Einflussbereiche.

Ubles Wetter: Der Madoushi darf seine Aktion nutzen, um
eine Affinititsprobe durchzufiihren. Ist die Probe erfolgreich,
kann die SL bis zum Ende der Runde nicht weiter als vier
Felder gezogen werden und Figuren in Heimlichkeit diirfen
Affinitatsproben neuwiirfeln, wenn sie versuchen, den Ein-
flussbereich einer Figur zu verlassen. Es ist keine SL notig.

ONI
513 4

Feldmaximum: 0-2

Umschlingen, Unverwiistlich

Tintenangriff: Wird der Oni Betéubt oder Verletzt, darf er eine
feindliche Figur innerhalb seines Einflussbereichs Betduben.




MIZUCH]

503 57230

Fokus, Held, Nahkampfmeister, Sensei, Unverwiistlich

Blitzender Speer: Mizushi kann nicht zum Ziel von Fern-
kampfangriffen werden.

R

Die Ika sind mehr als nur Fischer und Kaufleute. Sie
wurden von der Prinzessin selbst damit betraut, Ka-
gejimas Kiisten zu bewachen und zu beschiitzen. Ihre
Geschwader aus Langschiffen, die aus geteerter Eiseneiche
bestehen, patrouillieren auf dem Meer rund um die Insel,
und fahren gelegentlich weit hinaus, um sicherzustellen,
dass niemand sich ungesehen ihren Gewéssern nahert
oder in sie eindringt. Viele versuchen es. Zweimaster des
Reichs der Sonne, fremde Galeonen und andere Schiffe
stellen die Randgebiete des Meeres rund um Kagejima auf
die Probe. Und wenn sie das tun, ist es meistens Kapitin
Mizuchi, die sich ihnen entgegenstellt. Mit unheimlicher
Geschwindigkeit schiefit Mizuchi iiber das Wasser hinweg
wie die silberne Spitze eines Speers und hat bereits

AKKDOROKAMU]

3654 37930

Held, Nahkampfmeister, Springen, Umschlingen,
Unverwiistlich

Ikas Anker: Akkorokamui kann Angriffe tiber bis zu drei
Felder hinweg ausfiihren.

e

Seit zwei Jahrhunderten hat jeder Herrscher im
Mondpalast verfiigt, dass Kagejimas Clans nur
eingeschrankten Kontakt mit Fremden haben diirfen. Nur
Diplomaten, ausgewéhlte Ninja und registrierte Kaufleute,
vor allem unter den Ika, haben regelméfligen, offiziellen
Umgang mit der Auflenwelt. Inoffiziell gewahren die

Ika einigen der bosartigsten Piraten des grofien Meeres
Unterschlupf — der michtige Akkorokamui, die Geif3el
des Reichs der Sonne, ist einer von ihnen. Akkorokamui
besitzt eine Charta der Mondprinzessin, die ihn
ermachtigt, als Freibeuter zu segeln und gleichsam

Flotillen besiegt, die dreimal so grof8 waren wie

ihre eigene, und Schiffe bezwungen, die das Zehn-

fache der Masse ihres Schiffes besafien. Mizuchi hat eine
ernste Art, ist strategisch gerissen und gnadenlos in der
Schlacht. Thr Schiff, die Ishikas Ehre, und ein Feuerpfeil-
hagel sind oft das Letzte, was Mochtegern-Eroberer zu
sehen bekommen.

Schitze und Informationen von jedem fremden Schiff

zu beanspruchen, dem er begegnet. Er zahlt zu den
erfolgreichsten Kaperern, die je Kagejimas Gewisser
heimsuchten, und wihrend seiner langen Laufbahn hat er
bereits gewaltige Mengen wertvoller Waren und wichtige
Informationen an den Hof des Mondes geliefert. Einen
nicht unerheblich grofien Teil hat er fiir sich behalten.



IRA-GALERIE

Tka-Oni

Ika-Chunin Ika-Kaiken

HELDEN

Tka-Yajiri Mizuchi

Akkorokamui
Ika-Kunoichi Ika-Madoushi
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CLAN TANCHYO

Der Norden von Kagejima wird beherrscht von weiten,
schiitzenden Waldgebieten und scheinbar endlosen Hainen
aus wisperndem Bambus. Diese Wilder wachsen sowohl
dicht als auch sparlich und sind kreuz und quer durchzo-
gen von verschlungenen Wegen, Wildpfaden und undeutli-
chen Spuren. Besucher dieses ddimmrigen, nebelverhange-
nen Ortes sagen immer, sie fithlten sich beobachtet. Damit
liegen sich richtig. Die Geister sind stark und aktiv in die-
sem Teil von Kagejima. Die meisten stehen mit den grofien
Baumen in Verbindung, die die hier Lebenden mit Kordeln
umwickeln und mit Tamagushi als Opfergabe behdngen.
Diese majestitischen Wichter haben ganze Zeitalter der
Welt kommen und gehen sehen, und sie fliistern mit dem

¥6

Wind, wenn es jemanden gibt, der gewillt ist, ihnen zu
lauschen. Zumindest erzahlt man es sich so.

Héufig verirren sie sich auf den sich windenden Pfaden,
verlieren sich in der Schonheit der Biume oder werden von
den seltsamen Gerduschen um sie herum verwirrt. Viele
sind auch verstort dariiber, dass es keine Dorfer oder Stadte
gibt. Menschen sind schon tagelang umher gewandert und
haben nur Bdume gesehen, doch waren sie nur einen Stein-
wurf von florierenden Siedlungen entfernt, denn das Volk
hier lebt in den Bdumen. Dutzende Meter oder mehr iiber
dem Waldboden verteilen sich gut durchdachte Behausun-
gen iiber die Aste und Stimme, verbunden durch Laufstege
und Seilbriicken. Die Dorfer erstrecken sich tiber Meilen,
ganzlich verborgen durch das Blitterdach, und sind voller



unerwarteter Biegungen, versteckter Rdume und standig
kreisender Vogel, die ihrem Volk als Augen und Boten
dienen. Dies ist das Land des Tanchyo-Clans.

Kagejima ist kein Ort der unverdienten Gastfreundschaft
oder voreiligen Begriifliungen. Die eigentiimliche Natur
und streitsiichtige Geschichte der Insel sorgen fiir eine
natiirliche Vorsicht gegeniiber Fremden. Obgleich offener
Krieg seit der Griindung des Hofs des Mondes selten war,
besteht die verdeckte Gewaltbereitschaft fort. Dies, ge-
paart mit den fremdartigen und manchmal schrecklichen
Dingen, die gerade auf3er Sicht iiberall auf der Insel hau-
sen, hat zuriickgezogene, vorischtige Bewohner hervorge-
bracht, die Neuankommlingen nur langsam vertraut.

Und trotz alledem wirken die Tanchyo oft unnahbar und
reserviert, sogar nach den Maf3staben Kagejimas. Das
Leben in diesen von Geistern heimgesuchten Wildern hat
ihnen eine auffallend andersartige Einstellung verliehen.
Sie scheinen der Ansicht zu sein, {iber die Belange Ande-
rer erhaben zu sein. Vielleicht haben sie mehr gemeinsam
mit den Geistern der Luft und der Erde, die sie umgeben,
als mit den anderen Clans. Schon oft haben sie eingegrif-
fen, um die Walder vor Ubergriﬁen der Menschheit zu
schiitzen und behauptet, dass es ihre heilige Pflicht sei, die
Unberiihrtheit ihrer Lindereien fiir folgende Generatio-
nen zu erhalten. Sie sind triigerisch und schwer zu fassen,
selbst fiir jene, die regelméflig mit ihnen zu tun haben.
Héndler, Handwerker und sogar Diplomaten kénnen
jahrzehntelang Geschifte mit den Tanchyo machen und
niemals viel mehr als nur einen fliichtigen Blick auf eines
ihrer beriihmten Baumdérfer zu erhaschen. Diese sind,
ebenso wie die Clans, die sie beherbergen, ein Rétsel, das
der Rest von Kagejima ebenso gerne unergriindet lasst.

Wie grof3 genau diese Dérfer und Baumstidte sind, wo sie
sich befinden und wie viele es gibt, bleibt ein Geheimnis,
das die Tanchyo eifersiichtig hiiten, sogar vor der Mond-
prinzessin. Jene wenigen Vertrauten, die das Gliick eines
Besuchs haben, beschreiben verworrene Pfade und Briicken
in den Nebel, in Schatten gehiillte Durchgiange und verbor-
gene Tiiren, die die gesamte Gemeinschaft im Wald verber-
gen. Diese erstaunlichen Meisterleistungen des Zimmer-
mannshandwerks sind nicht die einzigen Beispiele fiir das
groflartige Kénnen der Tanchyo in der Holzverarbeitung.
Die Langbogen des Clans sind auf Kagejima ohnegleichen
und im Reich der Sonne heifd begehrt (wo sie allein als Ge-
schenke fiir auflergewohnliche Personen vorkommen, die
den Tanchyo oder Kagejima grofle Dienste erwiesen haben).
Ausgekliigelte Kletterausriistung und ein ganzes Leben un-
ter dem Blatterdach des Waldes erlauben diesem Clan, sich
mit einer Eleganz und Schnelligkeit fort zu bewegen, mit
der sich niemand auf dem Boden messen kann.

7

Trotz ihrer distanzierten Art konnen Tanchyo treue,
verstandnisvolle und warmherzige Freunde sein, was
manchmal sogar iibertriebene Ausmafle annehmen kann.
Thre Familien sind eher klein - ein oder zwei Kinder sind
die Norm - und sehr vertraut. Sie neigen dazu, Andere
zu ,adoptieren und enge Kreise aus innigen Freunden zu
bilden. Diese eng verbundenen Gruppen sind die Grund-
lage fiir die Verbindung zwischen Dérfern und dem Clan
als Ganzem. Auflerhalb ihres weiten Landes sehen die
Tanchyo Andere als soziale Schmetterlinge an, denen man
nicht leichtfertig trauen sollte. Sobald sie jedoch akzep-
tiert wurden, erfahren solche Freunde all die Loyalitat
und enge Bindung, die die Tanchyo einander zuhause
zuteil werden lassen und die auf AufSenstehende fast
erdriickend wirkt.

Wihrend nur Wenige die wechselhaften Tengu je als
Freunde bezeichnen konnten, sehen die Tanchyo sie

als enge Verbiindete an. Scharen von Tengu nisten

héufig in der Ndhe von Tanchyo-Dorfern. Mit der

Zeit und nach Jahren (manchmal auch Jahrzehnten)
enger Zusammenarbeit schlief3t sich eine Schar

unter Umstdnden einem Dorf génzlich an. Der
Zusammenschluss erfolgt oft schnell, fast schon
iiberraschend, denn Tengu beginnen dann Nester in den
Ecken und Asten mitten zwischen den Behausungen und
Laufstegen des Clans zu bauen. Tengu hiiten Geheimnisse
gut und auch wenn sie sterbliche Wesen sind, so sind

sie doch eng verbunden mit den Kami, die Kagejima
bewohnen, was die Beweggriinde fiir ihre Entscheidungen
oft fremdartig erscheinen lasst. Trotzdem gelten Tanchyo-
Dorfer, denen sich Tengu-Scharen angeschlossen haben,
als vom Gliick gesegnet. Die Verbindung der Tengu mit
Kagejima und den Reichen der Kami gewihrt dem Clan
Hilfe, Schutz und jenseitige Erkenntnisse, die nur das
unnahbare Wesen des Clans verstarken.

Die Tanchyo haben das Bogenschiefien zur Kunstform
erhoben. Jeder Clan auf Kagejima nutzt den Bogen, doch
die Krieger Tanchyos ziehen ihn allen anderen Waffen
vor. Es heif3t, die ersten Lektionen, die ihre Kinder lernen,
sind Trittsicherheit auf den Seilen und das Spannen eines
Bogens. Die Schlacht am Fluss Utuchi, die ununterbro-
chene vierzehn Stunden dauerte und wihrend derer
Bogenschiitzen der Tanchyo von Baum zu Baum spran-
gen und Pfeile auf die Invasoren des Reichs der Sonne
niederprasseln lieflen, ist ein hervorragendes Beispiel. In
den Hénden der Krieger, die der Clan ausbildet und zum
Mondscheinturnier entsendet, sind die Signaturwaften
der Tanchyo in jeder Hinsicht ebenso elegant, schén und
todlich wie die allerbesten Schwerter.



KAIKEN
8683 2011 ©

Feldmaximum: 0-2
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©

Feldmaximum: 1
Luftmeisterschaft, Nahkampfmeister
Fernkampf 6

Wiihle 1 Fihigkeit:
Klingenwind: Wenn der Chunin angreift, darf er sich
selbst Betduben, um einen zweiten Angrift auszufithren.

Windstof3 des Himmels: Befinden sich, nachdem

der Chunin angegriffen oder einen Fernkampfangriff
ausgefiithrt hat, keine feindlichen Figuren in seinem
Einflussbereich oder sind alle feindlichen Figuren in
seinem Einflussbereich Betdubt, darf sich der Chunin
um bis zu vier Felder bewegen, wobei andere Figuren,
Einflussbereiche und Geldnde ignoriert werden.

Feldmaximum: 2-4

Fernkampf 5: +2G0) Zusitzlich zu Erde und Leere darf
auch Luft als Resultat eines Fernkampfangriffs ausgewahlt
werden.



MADDOUSH!
8563 205 ©

Feldmaximum: 0-2
Luftmeisterschaft

Wiihle 1 Fihigkeit:

Segen der Tengu: Der Madoushi darf diese Aktion
nutzen, um eine Affinitdtsprobe durchzufiihren. Ist

die Probe erfolgreich, erhalten befreundete Figuren im
Einflussbereich des Madoushi bis zum Ende der Runde

+1G0.

Windlauf: Statt sich normal zu bewegen, darf sich der
Madoushi gemeinsam mit jeder befreundeten Figur in
seinem Einflussbereich um jeweils fiinf Felder bewegen,
wobei andere Figuren, Einflussbereiche und Geldnde
ignoriert werden. Figuren miissen diese Bewegung
innerhalb des Einflussbereichs des Madoushi beenden.
Am Ende des Zuges des Madoushi, wird der Madoushi
Betaubt.

KUNDICHI

ONI
3402 107 © 248% 30(7 ©

Feldmaximum: 0-2 Feldmaximum: 0-2
Flink Tanchyos Schwingen, Unverwiistlich



KARURA
2452 20/ ©

Held, Unverwiistlich

Sprungausriistung: Wihrend er sich bewegt, ignoriert
Karura Figuren, Einflussbereiche und Geldnde.

———
Der kleine Tanchyo-Clan lebt an hochgelegenen, unzu-
ganglichen Stellen rund um die nérdlichen und west-
lichen Gipfeln des Getsu-san. Er hat nur wenige Ver-
biindete und noch weniger Freunde, doch die wenigen
Clanmitglieder, die ihre mehrstockigen Horste verlassen,
sind treue Gefihrten und geschickte Krieger. Karura ist
sogar unter diesen seltenen, abenteuerlustigen Clanmit-
gliedern ein Sonderling, denn er verspiirt eine engere Zu-
gehorigkeit zu den Verwandten der Tengu — den Adlern -
als zu jedem Menschen, den er getroffen hat. Auch wenn
er einen Hang zum Einsiedlertum hat und oft wochenlang
hoch iiber den tiickischen Pfaden kauert, die kreuz und
quer durch das Territorium seines Clans verlaufen, lockt

ZENYD RYV
365 2021 ©

Fernkampfmeister, Fernschuss, Held, Zielgenau
Fernkampf 7

Luftdrachenodem: Statt normal anzugreifen, darf Zenyo
Ryu drei Angriffe mit Fernkampf 5 durchfithren. Am
Ende ihrer Aktivierung wird Zenyo Ryu Betdubt.

e

Beim Clan der Tanchyo ist das Bogenschief3en die hochste
Kunst des Krieges. Nur wenige Anwender dieser Kunst
sind so berithmt wie die Frau mit Namen Zenyo Ryu,
oder einfacher, ,Der Drache’. Getrieben vom Spott ihrer
Stammesgenossen und ausgebildet von ihrem sehr ge-
schickten Bruder, {ibte sie sich unabléssig im Bogen-
schieflen. Sie gewohnte sich an, tagelang zu verschwin-
den, wobei sie nur ihren Bogen und ihre Messer mit sich
nahm, sich ihre Nahrung jagte und die schwierigsten
Ziele unter den schlechtesten Bedingungen traf. In ihrer
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Karuras neugieriges Wesen ihn immer wieder an andere
Orte in Kagejima. Es hat ihn auch dazu gebracht, unent-
wegt zu basteln, und so hat er viele wundersame Dinge
erfunden. Zuletzt war es eine Vorrichtung aus Schlingen,
Strippen und Haken, die es ihm ermdéglicht, mit der An-
mut und Schnelligkeit seiner geliebten gefiederten Vettern
zwischen Baumen, Klippen und Hausddchern umher zu
fliegen.

ersten echten Schlacht hielt sie acht Stunden lang einen
engen Pfad gegen wiederholte Versuche der Yamazaru,
ihre Freunde zu flankieren — manchmal pickte sie ein-
zelne Krieger heraus, manchmal lief3 sie ganze Wolken
aus Pfeilen auf sie niederprasseln wie Regen. Sie lernte,
sich angepasste Munition herzustellen und setzt halb-
mondférmige Pfeilspitzen ein, um Seile zu durchtrennen,
pfeifende Krachmacher, um ihren Freunden oder Solda-
ten Signale zu senden, und lange, schmale Spitzen, die sie
Fange nennt, um Ristungen zu durchdringen.



TANCHYO-GALERIE

Tanchyo-Chunin Tanchyo-Yajiri
Tanchyo-Oni
Tanchyo-Kaiken
HELDEN
Tanchyo-Kunoichi Tanchyo-Madoushi Karura Zenyo Ryu
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CLAN UIN

Kagejima ist kein Land, das Schwiche verzeiht. Siidlich
des Hofs des Mondes, entlang des halbmondférmigen
Bogens der groflen Westkiiste, liegt der Schidelgolf.

Hier weigern sich sogar die berithmten Seeleute der Ika
zu segeln. Die beste Begriindung, die sie dafiir anbieten
konnen, ist, dass das Meer hier ,,falsch® sei, und zucken
ihre wettergegerbten Schultern. Die strudelartigen Stro-
mungen, scherbenartigen Klippen und grausamen Winde
machen Reisen in diesem Gebiet toricht, und den abge-
briihten Eingeborenen sind Reisende nicht willkommen.

Diese Gewisser haben stabile Schiffe spurlos verschlun-
gen und andere an den gnadenlosen Felsen zu Kleinholz
zerschmettert. Das hiesige Volk sperrt Reisende bekann-
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termaflen tief in ihren Bergfestungen in Eisenkifige ein.
Die Zugénge tiber Land sind weder sicherer noch freund-
licher, denn kaum etwas in diesem unwirtlichen Land
kann man sicher oder freundlich nennen. Da ein Grofiteil
der Erde vom nackten Stein fortgerissen wurde und die
wilderen Gebiete von offen feindseligen Kreaturen be-
wohnt werden, ist nichts an dieser Region gastfreundlich
oder einfach. Dies ist das Land des Clans Jjin.

Hier, in tiefen Hohlen - verbarrikadiert mit Eisen und
Eiche und bewacht von aus Stein gehauenen Kriegsgot-
tern — leben die hartherzigen Ijin mit ihrer barschen Re-
deweise und ihrem rauen Benehmen. Niemand kann fiir
sich in Anspruch nehmen, dieses Land gezahmt zu haben,



doch die Jjin sind moglicherweise das einzige Volk, dem
es nahezu gelungen ist, es seinem Willen zu unterwerfen.
Fast monstrds in ihrem Verhalten und ihrer Erscheinung,
konnte dieses Volk der Region ein erfolgreiches, wenn
nicht sogar wohlhabendes Leben abringen.

Die Jjin sind tiber die Zeit sehr geschickt darin geworden,
in der Dunkelheit ihrer Hohlen und unter den widrigsten
Bedingungen zu arbeiten. Sie ertragen regelmaf3ig furcht-
erregende Miihsale, die denen der Yamazaru gleichkom-
men, und zeigen korperliche Stirke, die die Tora sich
nicht briisten kénnten zu besitzen. Doch haben sie dies
nicht durch mystische Plattitiiden oder arrogante Prahle-
rei erreicht. Jeden Tag kimpfen und siegen sie durch pure,
rohe Stirke. Geprégt von der Dunkelheit und geformt
von harter Arbeit, sind sie zah, fithren mit eiserner Faust
und dulden keine Beleidigung. Warum sollten sie auch?
Sie wissen, dass wenn Argumente in Hiebe ausarten — was
bei allen ernsthaften Auseinandersetzungen der Fall sein
muss - sie einfach all jene zermalmen konnen, die sich
ihnen entgegenstellen.

In den Augen der Jjin kommt es bei allen Belangen letzt-
endlich nur auf Stirke an, und diese Eigenschaft schitzen
sie mehr als alles andere. In diesem Land, in dem das
Uberleben oft in der Schwebe hingt, konnen nur diejeni-
gen fiihren, die die Starke haben, um die harten Entschei-
dungen zu treffen, und die Kampfkraft besitzen, um sie
durchzusetzen. Das ganze Leben ist ein Kampf und die
Schwachen werden nicht triumphieren. Daher werden
alle fithrenden Positionen nur durch die Schlacht errun-
gen und verteidigt.

Jene, die nicht kimpfen konnen, verdienen keinen Res-
pekt. Jene, die nicht gewinnen kénnen, kénnen nicht fiih-
ren. Jene, die nicht fiihren kdnnen, miissen jenen folgen
und dienen, die es kénnen. In einer solchen Welt finden
die Jjin viele Dinge recht einfach, was die anderen Clans
als kompliziert und beschwerlich ansehen. Und sollten un-
notige oder storende Komplikationen auftauchen, lassen
sich derartige Fragen leicht auf dem Feld klaren. An dieser
Stelle werden alle Entscheidungen sehr unkompliziert.

Diese brutale, ehrliche Haltung ist perfekt an das
Heimatland des Clans angepasst. Ebenso, wie sie stindig
mit ihrer harschen Umgebung ringen miissen, so sind
sie jederzeit bereit, auch miteinander zu wetteifern. Aus
diesem Grund haben sie eine schlanke, aggressive und
konzentrierte Kultur entwickelt, ohne Spielraum fiir
Nachsicht oder Hitschelei, die all den anderen Clans

so wichtig ist und die diese ihren weniger niitzlichen
Mitgliedern gegeniiber zeigen.

Nur diejenigen Auflenstehenden, die Stirke und kampfe-
risches Konnen unter Beweis stellen, konnen den Respekt
der Jjin erringen und somit die Moglichkeit erhalten,
iiberhaupt mit den Ijin Verhandlungen zu fiihren. Auch
wenn sie rebellisch, zdnkisch und schwer zu kontrollie-
ren sind, bleiben sie doch treue Untertanen des Hofs des
Mondes. Nur die Tora tibertreffen die Ijin noch, wenn es
um Storungen des Friedens des Hofes geht, doch wenn die
Mondprinzessin ruft, neigt dieser Clan sein Haupt und
gehorcht. Niemand auflerhalb der koniglichen Familie
kann sagen, weshalb genau das so ist, und es ist niemals
erklart worden.

Die Jjin machen nur wenige Ausnahmen von ihrer Dok-
trin, doch die beriichtigtsten sind die Hexen der Leere.
Diese geheimnisvollen uralten Mystiker dienen den
Anfiihrern des Clans als Ratgeber und ganz gleich, welche
Familie gerade die Ijin kontrolliert, diese Regel wird stets
eingehalten. Die meisten Mitglieder des Clans betrachten
die Hexen der Leere aberglaubisch, denn die Jjin miss-
trauen prinzipiell allem Arkanen und Esoterischen. Den-
noch floflen ihnen die tibernatiirlichen Krafte und Zauber
der Hexen seit Generationen Respekt ein.

Diese vom Schatten beriithrten Individuen haben be-
wiesen, dass sie fiir die Ijin von unermesslichem Nutzen
sind. Sie waren maf3geblich daran beteiligt, die rasche
Freundschaft zwischen den Jjin und den monstrésen Oni
zu schlie8en, die ihr Land bewohnen. In Wahrheit hat der
Clan meist mehr mit diesen Wesen gemein als mit dem
Rest des Konigreichs des Mondes, doch die Hexen haben
den aktuellen Grad der Zusammenarbeit erst moglich
gemacht.



KAIKEN

563 30120

Feldmaximum: 1-3

St

0O

Feldmaximum: 1
Leeremeisterschaft, Nahkampfmeister

Wiihle 1 Fihigkeit:
Seelenfang: Wann immer der Chunin eine Figur Verletzt,
erhilt er einen Hast-Marker.

Tyrann: Befreundete Figuren innerhalb von vier Feldern
um den Chunin erhalten +1 G0, wenn sie einen Angriff
ausfithren. Greift eine befreundete Figur innerhalb des
Bereichs dieser Fihigkeit eine feindliche Figur an und
Verletzt sie nicht, wird die angreifende Figur Betdubt.

YATIR]
051 2

Feldmaximum: 0-2
Fernkampf 6: +2G1)

O



MADDUSH]
553 305 ©

Feldmaximum: 0-2
Leeremeisterschaft

Wihle 1 Fahigkeit:

Blutrausch: Wenn der Madoushi aktiviert wird, fithrt

er eine Affinitatsprobe durch. Ist die Probe erfolgreich,
erhilt eine befreundete Figur innerhalb von vier Feldern
einen Hast-Marker.

Schiédelfluch: Der Madoushi darf diese Aktion nutzen,
um eine Affinitétsprobe durchzufiihren. Ist die Probe er-
folgreich, wiahle eine feindliche Figur innerhalb von sechs
Feldern aus. Die ausgewihlte Figur und jede feindliche
Figur in ihrem Einflussbereich erhalten bis zum Ende der
Runde -1 Ui, bis zu einem Minimum von 1.

KUNDICHI

ONI
B762 109 © B85 2015 O

Feldmaximum: 1-3 Feldmaximum: 0-2
Hinterhiltig, Flink Ijins Horner, Unverwiistlich



YOSUKO

B §-

Flink, Held, Nahkampfmeister, Schmutziger Kimpfer,
Uberheblichkeit, Unverwiistlich

Oberster Meister der Faust: Besitzt eine Figur auf dem
Spielbrett ein Angrifts- oder Verteidigungsattribut, das
gleich hoch oder hoher ist als Yobukos Angriffsattribut,
ist diese Figur sein Rivale und er muss sich wéahrend jeder
seiner Aktivierungen auf sie zu bewegen und sie angrei-
fen. Auf sie zu bedeutet niaher heran, aber eine geradlinige
Bewegung ist nicht erforderlich. Auch wenn Yobuko ver-
suchen muss, niaher an seinen Rivalen heranzukommen,
braucht er sich nicht durch oder in feindliche Einfluss-
bereiche hinein zu bewegen, wenn sein Spieler dies nicht
mochte. Yobuko erhilt +1G0, wenn er seinen Rivalen
angreift. Gibt es mehrere Figuren, die Yobukos Rivalen
sind, entscheidet sein Spieler wihrend jeder Aktivierung,
auf welchen davon sich Yobuko zu bewegt und versucht,
ihn anzugreifen. Kann Yobuko keinen Rivalen angreifen,
nachdem er sich bewegt hat, kann er agieren, wie auch
immer sein Spieler mochte.

SOMECHAN
703 21220

Hinterhiltig, Held, Ijins Horner, Flink, Unverwiistlich

Wirbelwind: Bomechan darf ihre Aktion nutzen, um jede Fi-
gur in ihrem Einflussbereich anzugreifen. Handle den Angrift
gegen jede Figur vollstindig ab, bevor du die néchste Figur
angreifst. Wahlt Bomechan Leere aus, wird das Ziel Betdubt
statt Verletzt. Wird Bomechan Verletzt oder Betdubt, hort sie
auf anzugreifen und geht nicht zu einem neuen Ziel iiber.

o=
Nur wenige fahige Fachleute, egal von welchem Schlag — ob
nun Dichter, Baumeister, Gelehrte oder Schwertkampfer —
konnen einer Herausforderung widerstehen. Einige sehen
Bomechan als Herausforderung an. Sie ist eine berithmte
Schonheit, vor allem fiir eine Tochter des Ijin-Clans, und
ihr Haar fillt wie eine weifle Woge, wenn es nicht von
bezauberndem Schmuck gebandigt wird. Wenn sie sich be-
wegt, ist ihr wirbelndes Seidenkleid ebenso verlockend wie
verschleiernd. Bernsteinfarbene Flecken in ihren Augen
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Yobuko ist grof3, stark und kithn, doch auch jung und recht
unerfahren, was vielleicht das Furchterregendste an ihm ist.
Seine Kraft und sein Konnen reichen bereits an das vieler
seiner Meister heran. Zu was fiir einem Schrecken mag er
erst werden, wenn er seine Krifte erst besser beherrscht?

Er hat bereits angefangen, sich gefihrliche Gegner und
Kreaturen als ,,Sparringspartner zu suchen. Gerne misst er
sich auch mit Vollblut-Oni, die doppelt so grof} sind wie er.
Diese ,,freundschaftlichen Wettkdmpfe werden beizeiten
so heftig, dass seine Clangenossen fiirchten, der Berg konn-
te ihnen auf den Kopf fallen.

versprithen den schroffen Reiz ihres Heimatlandes. Doch
von all ihren berithmten Qualititen sind ihre fesselndsten
Eigenschaften vermutlich die beiden mit Eisendornen
bewehrten Tetsubo, die beinahe so grof3 sind wie sie selbst,
und ihr herzhaftes, ehrliches Lachen, wenn sie sie schwingt.
Das Mondscheinturnier ist eine neue Herausforderung fiir
Bomechan, doch fiir sie ist der Preis grofier, als die Meis-
ten ahnen. Bomachan macht keinen Hehl daraus, dass sie
sich selbst auf dem Thron des Mondes sieht. Wie grof3 die
Schwierigkeit auch sein mag; es ist eine Herausforderung,
der sie nicht widerstehen kann.



NWIN-GALERIE

Ijin-Chunin

Ijin-Kunoichi Ijin-Madoushi
Ijin-Kaiken Ijin-Yajiri
Ijin-Oni
HELDEN
Bomechan Yobuko



XONIN

Vor den Ubergriffen durch das Reich der Sonne waren
jene, die Kagejima durchwanderten, ohne einem Clan
anzugehoren, als Hourousha bekannt. Dieser Begriff wur-
de von den Clans als Schméhung verwendet, denn jene
ohne Clan wurden als nur wenig mehr als Landstreicher
angesehen.

Als die Samurai-Diener des Reichs der Sonne in im-
mer grofierer Zahl an den Ufern Kagejimas erschienen,
begannen diejenigen, die auf der Insel strandeten, durch
das Land zu ziehen. Sie folgten ihrem eigenen, einzigar-
tigen Ehrenkodex, der den Clans ginzlich fremd war. Sie
nannten sich selbst Ronin, oder herrenlose Samurai, und
wurden bald zu romantischen Gestalten am Rande der
Gesellschaft und in abgelegenen Dérfern der Insel.

S5

Als das Gedicht Die Geschichten von Hideyoshi um die
Heldentaten eines fast mythischen Ronin, am Hof des
Mondes zum Lieblingsgedicht avancierte, verbreitete sich
der Begriff auch unter den Clans. Mit der Zeit verblasste
viel vom negativen Beiklang der Clanlosigkeit, als die
Clans erkannten, dass die einzigartigen Fahigkeiten, Tech-
niken und Zauberkrifte dieser herrenlosen Krieger ihnen
oft von groflem Nutzen sein konnten. Hinzu kam, dass
ein Ronin entbehrlich war und dass, wenn er gefangen
genommen wurde oder auf sonstige Weise bei seinem
Auftrag versagte, seine Verbindung zum Clan leicht ge-
leugnet werden konnte.



SENKE]
1303 4050

Erdmeisterschaft, Ronin, Unerschrocken,
Unverwiistlich

Unnachgiebig: Wurde Benkei wihrend der Runde nicht
aktiviert, erhilt er +2 0.

e

Aufopferung fiir die Pflicht ist das Kennzeichen Vieler

auf Kagejima, doch fiir manche ist es ein entscheidender
Charakterzug. Benkei wurde in Sichtweite des
Mondpalastes geboren. Er war fiir sein Alter schon

immer grof§ und stark und trat mit nur sieben Jahren

ins berithmte Kloster von Usagi Senshi ein, welches
nordlich des Palastes liegt. Das Usagi Senshi wird schon
seit langer Zeit vom Mondpalast unterstiitzt und ist
weithin bekannt dafiir, Krieger von grofiem Kénnen und
Entschlossenheit hervorzubringen. Benkei hat sie alle
ibertroffen. Auch wenn er noch recht jung ist, ist er bereits
einmal quer iiber Kagejima gereist. Er hat Oni und andere
Monster erschlagen, finsteren Kavernen getrotzt, Dispute
zwischen Familien und Clans beigelegt und Geburten

und Tode tiberall im Reich betreut. Auch wenn ihm

seine Kampfkiinste gut dienen, ist es seine vollkommene
Aufopferung dem Thron des Mondes gegeniiber, die ihm
seine berithmte Stirke und Furchtlosigkeit verleiht. Es
heifit, dass nicht einmal die Gétter ihn verriicken kénnten,
wenn er im Namen der Prinzessin Stellung bezieht.

SLINDER SCHWERTKAMPFER
8583 20% %

Nahkampfmeister, Ronin, Schicksal, Schlaghagel,
Unverwiistlich

Ubernatiirliche Wahrnehmung: In jeder Hinsicht
behandelt der Blinde Schwertkdmpfer Figuren, die sich
in Heimlichkeit befinden, als wiirden sie sich nicht in
Heimlichkeit befinden.

———
Im Laufe vieler Jahre haben Leute aus allen gesellschaftli-
chen Schichten diesen freundlichen, hilfsbereiten Mann
entweder engagiert oder unterstiitzt. Er hat als Koch,
Heiler, Lehrer, Masseur und in noch vielen anderen
Bereichen gearbeitet. Stets kommt er aus unbekannten
Gegenden heran geschlendert und niemals verweilt er
lange und entschwindet wieder still und leise mit seinem
wunderschonen hélzernen Gehstock, der leise die Strafie
vor ihm abklopft. Nur wenige Menschen wissen, dass er
es ist, dem ausbeuterische Kriegsherren, korrupte Ma-
gistrate, Banditenanfithrer und Gauner, die verstiimmelt,
ruiniert oder erschlagen hinter ihm zuriickbleiben, ihren
Niedergang schulden. Noch weniger Menschen wissen
um die Klinge, die in seinem Gehstock versteckt ist, ein
Familienerbstiick aus einem dichten, unbekannten Metall,
das trotz seiner matten Lackierung zu schimmern scheint.
Viele, die diesen geheimnisvollen Schwertkdmpfer in

ihre Dienste genommen haben, haben herausgefunden -
manchmal sehr zu jhrem Schaden - dass er viel mehr ist,
als er zu sein scheint.



PUNKLER KITSUNE

762 25%%

Flink, Plagen, Ronin, Unverwiistlich, Wimpernschlag

Todliches Gift: Fernkampf 6. Wiirfelt die Dunkle Kitsune
ein Geist-Ergebnis, wird das Ziel Vergiftet, unabhéingig
vom ausgewéhlten Resultat.

e

Einige Kitsune sind nicht geeignet fiir das Leben unter
den schattenverhangenen Baumen ihres Clans. Sie
traumen von einer grofieren Welt und sehnen sich
danach, ihre Wunder zu sehen. Oft betriibt es den Clan,
solche von Fernweh geplagten Mitglieder ziehen zu lassen,
doch niemals betrauern sie das Fortgehen der Dunklen
Kitsune. Wie auch die Kami, deren Namen sie tragen,
besitzen sie eine boshafte Ader, die sie gleichermafien zu
hervorragenden Kameraden als auch lastigen Begleitern
machen kann. Einige neigen allerdings zu wirklich
bosartigen und verletzenden Streichen. Der Clan geht
sehr streng mit diesen so genannten Dunklen Kitsune um.
Wenn sich einer oder mehr von ihnen entscheiden, das
Territorium des Clans zu verlassen, ob nun freiwillig oder
nicht, werden sie nur selten vermisst. Natiirlich nehmen
sie das Wissen um die Krauterkunde und Magie ihres
Clans mit sich und die meisten schlagen daraus Kapital,
indem sie lukrative Anstellungen annehmen. Es fillt
ihnen nicht schwer, Krieger zu finden, die ihre manchmal
haarstraubenden Lohne zu zahlen bereit sind.

FAHRENDER SAMURA]
DES REICHS DER SONNE

984 402G

Fokus, Nahkampfmeister, Ronin, Sensei, Unverwiistlich

Ehre: Der Fahrende Samurai des Reichs der Sonne kann
keine Figur angreifen, in deren hinterem Einflussbereich
er sich befindet.

e

Im Laufe der letzten fiinf Jahre sind so viele Untertanen
des Reichs der Sonne nach Kagejima gekommen wie
niemals zuvor, seit vor Jahrhunderten die erste Botschaft
eingerichtet wurde. Unter den vielen Diplomaten und
staunenden Besuchern sind auch solche, die sich auf den
Nebenstralen und Hinterhofgassen ,,verlaufen®. Diese
Reisenden sehen und merken sich, soviel sie konnen, und
berichten ihrem Kaiser dann von allem, was sie erfahren
haben. Die Agenten des Reichs der Sonne sind stets auf
der Suche nach Schwichen und konnen tiberall auftau-
chen, und sie aufzuspiiren und hoflich fortzuschicken hat
sich bei vielen Clans zu einem Spiel entwickelt. In letzter
Zeit sind jedoch immer mehr fihige Krieger vom Hof der
Sonne erschienen und haben interessierten Parteien ihre
Dienste angeboten. Kagejimas Politik ist so halsabschnei-
derisch - vor allem hinsichtlich des Ansehens durch das
Mondscheinturnier — dass sie haufig jemanden finden, der
gewillt ist, sie in seine Dienste zu nehmen.



HEULER & FIEPS

05093 ¢+7%%

Nahkampfmeister, Prizisionsschlag, Ronin,
Unverwiistlich, Zih

Meisterhafter Schwertkimpfer: Figuren, die Heuler
und Fieps angreifen, konnen keine Unterstiitzungs- oder
Riickenangriff-Boni erhalten.

R

Man nennt ihn lediglich Heuler. Heuler, ein hervorragen-
der Krieger von seltsamem Gemiit, und das kleine Kind,
das er Fieps nennt, ziehen iiber Kagejima und leben das
harte Leben eines Ronin. Doch so war es nicht immer.
Einst vor langer Zeit trug Heuler einen anderen Namen
und fithrte die personliche Wache der Mondprinzessin
an. Dann, so heif3t es, verliebte er sich in eine bezaubern-
de Kunoichi, die am Mondscheinturnier teilnahm, und sie
sich in ihn. Er wusste nichts von ihrem Verlobnis mit dem
Fiirsten ihres Clans bis nach der Geburt ihres gemeinsa-
men Sohnes. Der Fiirst forderte Heulers Kopf, um seiner
Ehre Geniige zu tun, doch die Prinzessin hatte selbst eine
Ehre um die sie sich zu sorgen hatte. Sie wiirde Heulers
Leben verschonen, sagte sie, wenn er den Mondpalast ver-
lie8 und das Kind aufzog und so die Schande des Fiirsten
authob. Heuler willigte ein, doch er gab seinen Namen auf
und schwor dem Fiirsten Rache. Wehe seinen Feinden an
dem Tage, an dem er sie einfordert.

6

JOROGUMD
1582 26% %

Ronin, Uberheblichkeit, Umschlingen, Unverwiistlich,
Wassermeisterschaft

Fesselnde Braut: Wenn eine feindliche Figur den
Einflussbereich der Jorogumo betritt, muss die Figur ihre
Bewegung sofort beenden. Die Figur darf sich bis zu ihrer
nichsten Aktivierung nicht bewegen.

Spinnenbeine: Die Jorogumo benétigt nur einen Bewe-
gungspunkt, um sich auf erhohtes Gelande zu bewegen.

e
Schrecken, mahnende Geschichten und michtige Gegner
- die Spinnenfrauen, die Jorogumo genannt werden, sind
niitzliche, wenn auch fragwiirdige Verbiindete. Ihre Wur-
zeln gehen auf eine Hexe zuriick. Vor Jahrhunderten suchte
sie die Fliisse und Seen Kagejimas heim und rettete die
Unachtsamen und Ungliickseligen vor dem Ertrinken. Mit
gilitigen Worten half sie ihnen zu ihrer Behausung und gab
ihnen trockene Kleidung und warme Suppe. Ganz langsam
vergiftete sie sie, umfing sie mit ldhmender Macht und
nutzte sie fiir finstere und schreckliche Zauber. Die Zau-
berkrifte, die sie wirkte, konnte das Land nicht ertragen,
und Kagejima selbst verfluchte die bosartige Frau mit einer
Gestalt, die ihr entsetzliches Wesen widerspiegelte. Diese
schreckliche Strafe tibertrug sich auf ihre Nach-
kommen, die fortan ihre Erscheinung und ihren Namen
trugen. Niemand traut den Jorogumo, doch einige wenige
skrupellose Krieger nehmen sie ihrer Schnelligkeit, Kraft
und ihres verlockenden Gesangs wegen in ihre Dienste.



KAIKEN
PES INU-CLANS

1682 3% ©®

Ronin, Springen, Unerschrocken, Unverwiistlich

Beste Freunde: Wihle eine Figur in deinem Team aus,
bevor das Spiel beginnt. Wann immer der Kaiken des Inu-
Clans der ausgewiéhlten Figur einen Unterstiitzungsbonus
verleiht oder durch sie erhilt, betragt dieser +2 statt +1.

ey

Auch wenn man sie nur selten sieht, sind die Inu viel
weiter verbreitet als die anderen geringeren Clans. Thre
kleinen Dorokujin-Statuen stehen vereinzelt am Rand der
Straflen tiberall auf Kagejima, ein Hinweis darauf, dass
eines ihrer versteckten Dorfer ganz in der Néhe liegen
muss. Die meisten Leute sehen dies als ein gutes Omen
an, denn die Inu hiiten ihr Land mit grofier Sorgfalt.
Auch kommen sie Nachbarn, die sie gut behandeln, rasch
zu Hilfe und kimpfen verbissen, um sie zu verteidigen.
Dabher findet man auch héufig gerduchertes Fleisch oder
fettige Siiffigkeiten als Opfergaben an ihren Schreinen.
Die Ninja der Inu sind berithmt fiir ihren Eifer, ihr Kén-
nen und ihre Hartnackigkeit im Kampf. Sie unterhalten
mehrere Schulen, die sich der Lehre des Schiitzens ver-
schrieben haben und einige der berithmtesten Leibwéch-
ter und Fihrtenleser in Kagejima hervorbringen. Auch
wenn sie nur klein und kompakt sind, sind Krieger des
Inu-Clans hektische Wirbelwinde der Energie und viele
Gegner haben sich bereits vor dem schieren Tatendrang
dieser Krieger zuriickgezogen.
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KAIKEN
DES ONPORI-CLA'NS

5683 267 @

Ronin, Sprinten, Unverwiistlich

Ondoris Schnabel: Wurde der Kaiken des Ondori-Clans
diese Runde noch nicht aktiviert und eine feindliche
Figur bewegt sich in seinen Einflussbereich, darf er die
sich bewegende Figur sofort angreifen. Sobald der Kampf
abgehandelt wurde, darf die sich bewegende Figur mit
ihrer Aktivierung fortfahren.

=S
Versteckt in den Hainen und Wildchen von Nord-Kagejima
ist der Ondori-Clan fiir den Rest der Insel kaum mehr als
eine Legende. Nur gelegentlich treiben sie Handel mit ihren
néchsten Nachbarn oder nehmen auch nur Kontakt mit
ihnen auf. Jene, die mit ihnen zu tun haben, beschreiben
die Ondori als stolz, hitzig und erstaunlich gut informiert.
Im Laufe des letzten Jahrhunderts sind immer mehr dieser
geheimnisvollen Shinobi erschienen und haben ihre Dienste
den anderen Clans fiir das Mondscheinturnier angeboten.
Sie haben sich zu Meistern der Verkleidung entwickelt, wenn
sie aulerhalb ihrer angestammten Wilder reisen, denn die
meisten Leute begegnen ihnen bestenfalls mit Misstrauen.
Jene, die das Gliick haben, einem Krieger der Ondori zu
begegnen und seinen Preis zahlen zu kdnnen (oftmals in
Form exotischer Lebensmittel oder seltener Materialien, die
zuhause benétigt werden), erhalten dadurch einen méch-
tigen und treuen Geféhrten, der sich seltsamer Techniken
bedient. Nur die anpassungsfihigsten Krieger konnen es mit
den Ondori aufnehmen, denn ihr Kampfstil ist sowohl fiir
Gegner als auch Verbiindete fast ginzlich fremdartig.



KAPPA

882 #2%%°

Hinterhiltig, Ronin, Umschlingen, Unverwiistlich,
Verstohlen

Aus der Tiefe: Greift Kappa an, wihrend er sich in Heim-
lichkeit befindet, erhilt er +2G0.

e

Die Kappa sind wilde, gefihrliche und grausige Wesen -
lastige Kami, die in Kagejimas Seen, Fliissen und Siimp-
fen hausen. Doch obwohl sie es so lieben, Boote kentern
zu lassen und unachtsame Kinder zu ertranken, ist es
mehreren Clans gelungen, diese unmenschlich starken
und auflergewdhnlich verstohlenen Kreaturen dazu zu
iberreden, in ihren Dienst zu treten. Die Bezahlung

ist unterschiedlich. Manchmal arbeiten die Kappa fiir
glinzenden Tinnef - sogar einfach nur polierte Flusskie-
sel oder geschnitzte Holzfiguren. Gelegentlich fordern sie
auch Tribute oder Opfergaben. Geriichten zufolge haben
die Ika eine Vereinbarung mit den Kappa mehrerer Ge-
zeitentiimpel getroffen, im Austausch gegen regelmiflige
Lieferungen verdorbenen Fisches. Hin und wieder ist der
Preis jedoch hoher. Einige Kappa haben auch schon Vieh,
die gesamte Nahrung eines Dorfes oder (mehr als nur ein
Mal) das erstgeborene Kind der Dorfiltesten gefordert. Es
heif3t, dass verzweifelte Dorfer oder auch ehrgeizige Clan-
hiuptlinge diese und sogar noch diisterere Belohnungen
gezahlt haben sollen.
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KOMUSD

B58) 2% %

Heilung, Ronin, Unverwiistlich, Zih

Elixier der Tapferkeit: Fithrt der Komuso eine er-
folgreiche Affinitétsprobe fiir Zah durch, darf er den
Schutz-Marker an eine andere Figur innerhalb von vier
Feldern weitergeben.

Melodie der Entschlossenheit: Befreundete Figuren im
Einflussbereich des Komuso erhalten +1&d.

R

Die meisten Monche, die auf den Straflen und Pfaden von
Kagejima umher wandern, sind friedlich, wie es sich auch
fir ihren Orden gehort. Diese umherziehenden Mystiker
sind leicht an den Weidenkorben zu erkennen, die ihre Kopfe
bedecken, und die verstorenden Laute ihrer Shakuhachi-Flo-
ten gehen ihnen voraus. Wo auch immer sie hingehen, sie er-
scheinen dort mit gelassenem Verhalten und weisen Worten.
Doch sind sie deshalb keineswegs wehrlos, und die Arrogan-
ten und Unwissenden, die das glauben, werden rasch eines
Besseren belehrt. Einige Monche entschlieflen sich dazu, ihr
beschauliches Leben hinter sich zu lassen und die magischen,
medizinischen und martialischen Fertigkeiten, die sie sich
im Kloster aneignen, im Dienst fiir verschiedene Gruppen
auf der Insel einzusetzen. Nur die niedertrachtigsten Manner
kampfen fiir Geld und viele Kosumo nehmen Essen oder
Vorrite entgegen, doch niemals materielle Bezahlung. Statt-
dessen fordern sie haufig Gefallen, Gebete oder Opfergaben
an bestimmten Schreinen oder ungewéhnliche Brauche. Fiir
derart einfache Bezahlung wie diese verheiflen die verhexen-
den Laute ihrer Floten mehr als nur besonnene Gespriche.



MIYAMOTO MUSASH

554 3% O

Nahkampfmeister, Prizisionsschlag, Ronin,
Unverwiistlich

Unbezwingbar: Das erste Mal in jeder Runde, wenn
Miyamoto Musashi Verletzt wird, wird er stattdessen
Betdubt.

R

Musashi zeigte bereits in jungen Jahren grofies Talent mit
dem Schwert. Mithilfe seiner angeborenen Athletik gelang
es ihm, noch in seiner Jugend eine Kampftertigkeit zu
erreichen, die den Wenigsten beschieden ist. Letztendlich
barg dies jedoch bald keine Herausforderungen mehr,
und so dankte er seinen Meistern und ging fort auf der
Suche nach weiteren Herausforderungen. Jahrelang
durchwanderte Musashi Kagejima, studierte, diskutierte
und kdmpfte gegen und an der Seite von Meistern

jeder Schule, die er finden konnte. Sein schroftes, gutes
Aussehen und warmherziges Wesen brachten ihm viele
Freundschaften ein, wihrend ihm sein Kénnen grofen
Respekt verschaffte. Einige Jahre spéter bemerkte er
allerdings, dass er nicht mehr danach strebte, das Schwert
zu meistern - er strebte danach, sich selbst zu meistern.
Da dieses Werkzeug nun nicht linger von Bedeutung
war, tauschte er seine Waffe gegen zwei Ruder, die er zu
allererst aufgenommen hatte, um seine Geféhrten gegen
Banditen zu verteidigen. Nun reist er weiter umher, auf
der Suche nach sich selbst und nach der Verfeinerung der
Kunst mit den hélzernen Ruderblattern.

6%

MOCHIZUK]
3682 2% 9F

Fernkampfmeister, Fernschuss, Ronin, Unverwiistlich
Fernkampf 5: +2 G

Kugelgewitter: Sofern Mochizuki nicht Betdubt ist,

darf sie vier Fernkampfangriffe ausfiihren, statt normal
anzugreifen. Am Ende ihrer Aktivierung wird sie Betaubt
und wirft fiir den Rest der Runde keinerlei Verteidigungs-
wiirfel.

———
Der Hof des Mondes arbeitet schon seit langem daran,
den Frieden unter Kagejimas Clans zu erhalten und zu
starken. Manchmal wird dies durch das Geschiaftswesen
oder durch Ehre erreicht, doch manchmal muss dies auch
durch Tod geschehen. Die Clans der Insel kimpfen bereits
so lange in ihren geheimen Kriegen, dass sie oftmals keine
andere Form der Uberzeugung mehr kennen. Aus diesem
Grund hat der Thron des Mondes vor drei Generationen
die Doku Hana Sutajio verpflichtet, eine Schule aus-
schlieSlich weiblicher Shinobi. Mochizuki ist die bislang
beste Kunoichi dieser Schule. Sie verzichtet auf die Vorlie-
be ihrer Schule fiir subtile Gifte oder das verborgene Tanto
zugunsten des Schocks und der Kraft zweier Pistolen. Sie
ist iibernatiirlich schnell und leise und berithmt dafiir,
urplotzlich zu erscheinen, bevor sie ihre Waffen in einem
Gewitter aus Flammen und Donner auf ihr Ziel entladt,
nur um dann wieder im Rauch zu verschwinden. Seit zehn
Jahren dient sie der Konigsfamilie bereits als Botin, Mor-
derin, Leibwidchterin, Vollstreckerin und sogar Freundin.



MOMOTARD

505 +6% %

Fokus, Ronin, Unverwiistlich

Geisterjiger: Wenn er eine Figur mit Geist- oder
Leere-Affinitit angreift oder gegen sie verteidigt, erhalt
Momotaro +1 G0, falls er angreift, oder +1 &, falls er
verteidigt.

R

Das Leben Momotaros ist ebenso seltsam wie das Land
Kagejimas. Ein alter Bauer mit Namen Ichiro fand ihn

als Kind in einem riesigen Pfirsich den Fluss hinunter
treiben. Da ihre eigenen Kinder bereits erwachsen und
fortgezogen waren, hatten Ichiro und seine Frau nieman-
den, der den merkwiirdigen Jungen aufnehmen konnte,
und so zogen sie ihn selbst auf. Sie haben es nie bereut.
Schon immer war er unwahrscheinlich stark und {iber die
Zeit Momotaro reifte zu einem gutherzigen, starrkopfigen
jungen Mann mit einem unstillbaren Durst nach Gerech-
tigkeit heran. Er wuchs mit Geschichten vom rauberi-
schen Jjin-Clan und ihren verbiindeten Oni auf und da er
wusste, dass seine Freunde in den geringeren Ondori- und
Inu-Clans besonders unter ihnen gelitten hatten, verwen-
dete er all sein Streben und seinen Tetsubo darauf, sich
dieser Bedrohung zu stellen. Er hat schon viele Uberfille
gegen die [jin angefiihrt, stets darauf bedacht, ihre Raub-
ziige aufzuhalten oder das einfache Volk zu beschiitzen.
Seine Legende, Stiarke und Entschlossenheit wachsen mit
jeder neuen Mission.
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MONDPRINZESSIN
782 20%

Bewachen, Einhiillen, Ronin, Schicksal, Sprinten,
Uberheblichkeit, Umlenkung, Unverwiistlich*

Zenith: Zu Beginn jeder Runde, deren Mondphase

ein Geistmond ist, erhdlt die Mondprinzessin einen
Mondkraft-Marker. Die Mondprinzessin darf den
Mondkraft-Marker an eine beliebige Figur in ihrem
Einflussbereich weitergeben, statt ihn fiir sich zu nehmen.

*Auch wenn die Mondprinzessin eine Affinitét zu allen
Elementen besitzt, sind Unverwiistlich-Proben nur erfolg-
reich, wenn Geist, Luft oder Erde gewiirfelt werden.

et

Von Geburt an in den uralten, esoterischen Geheimnis-
sen ihrer Familie ausgebildet, ist es die Mondprinzessin
manchmal leid, dem Mondscheinturnier einfach nur
zuzusehen. Gelegentlich wiinscht sie, ihre eigene seltsame
und schreckliche Macht gegen die Krieger zu erproben,
die zu ihren Ehren miteinander wetteifern. Und wer sollte
es ihr verbieten? Sie schliefit sich den Spielen in Verklei-
dung an, oft als Kurtisane, und leiht ihrem bevorzugten
Team ihre Starken. Nur Wenige verstehen das wahre
Ausmaf3 der Krifte der Prinzessin, und sie achtet darauf,
dass sie es niemals enthiillt. Allerdings hat sie auch echte
Feinde, und diese Exkursionen zu den Teilnehmern ma-
chen sie angreifbar. Mehrere echte Mordversuche wurden
wiahrend des Turniers bereits gegen sie unternommen
und weitere werden sicherlich folgen. In Wahrheit ist die
Gefahr genau das, was diese Ausfliige so reizvoll macht.



ONIBASA
562 20%

Leeremeisterschaft, Ronin, Unverwiistlich

Dunkler Fluch: Zu Beginn jeder Runde darf Onibaba bis
zu zwei Fluch-Marker in beliebiger Verteilung an beliebi-
ge Figuren innerhalb von sechs Feldern weitergeben. Es
ist keine SL nétig.

R

Vor langer Zeit, noch bevor der Hof des Mondes die Clans
von Kagejima zdhmte, zogen alle Arten von Pliinderern
iiber die Schlachtfelder der Insel. Einige taten mehr als
nur die Toten zu fleddern. Einst beobachtete die finstere
und grausame Geistererscheinung, die man als Onibaba
kennt, die Kdmpfe als sterbliche Frau und grub ihre L6-
cher. Sie lockte Fremde von den Kdmpfen fort und hinein
in ihre Gruben, wo sie all jenen den Garaus machte, die
ihre Fallen iiberlebten. Dann verkaufte sie alles, was sie
ihnen abnahm. Eines Nachts nahm sie eine Maske von ei-
nem diisteren und schrecklichen Samurai, der todlich ver-
wundet in ihre Umklammerung getaumelt war. Angetan
von ihrer Kunstfertigkeit und ihrem seltsamen Gewicht,
setzte sie die Maske auf. Die finstere Macht der Maske
beriihrte die schwirende Faulnis in ihrer Seele und liefs
sie nicht mehr los. Sie wand sich und zerrte daran, doch
die sterbliche Vettel gab es nicht mehr, denn sie wurde
ersetzt durch einen alterslosen, unersittlichen Schrecken,
der seitdem Kagejimas Schauplitze des Gemetzels und
der Faulnis heimsucht.

SHOJO

8682 20%,%

Flink, Nahkampfmeister, Ronin, Umlenkung,
Unverwiistlich

Geschickter Verhandlungsfiihrer: Befindet sich Shojo
am Ende eines Spiels im Heilhaus, erhilt ihr Team zwei
zusitzliche Koban.

Yopparai: Wihle zu Beginn jeder Runde entweder Angriff
oder Verteidigung. Shojo erhilt bis zum Ende der Runde
+2 auf das ausgewihlte Attribut.

==
Shojo, Kapitanin des Handelsschiffs Tako-Tako mit den
goldenen Segeln, ist ebenso berithmt fiir ihre wilden Ge-
wohnheiten wie fiir ihre wundersamen Waren. Shojo liebt
es zu feiern und ist stets in Gesellschaft, wenn sie an Land
geht. Vor allem ist sie bekannt als Lieferantin des Ika-
Sumi-Sake, eines wirkungsvollen Gebraus, das vornehm-
lich dazu beitrug, den Sake Ikas als den feinsten und
starksten der Insel zu etablieren. Sie ist eine furchtlose
Seefahrerin, die sich bereits viermal den Gewéssern Ikas
gestellt hat und nicht nur entkam, um davon zu berichten,
sondern behauptet obendrein, dass sie jedes Mal ordentli-
chen Gewinn erzielen konnte. Doch so berithmt sie auch
fiir ihre Seefahrtskunst sein mag, so beriichtigt ist sie fiir
ihre Fechtkunst. Wie ein wiitender Taifun bricht sie tiber
ihre Gegner herein - zumindest solange der Sake reicht.



TENGU

562 20%%

Ronin, Tanchyos Schwingen, Vereinter Angriff

Windstof3: In der ersten Runde des Spiels erhélt jede
Figur im Team des Tengu +2EL.

TR

Es ist schwer zu sagen, was die Tengu wirklich wollen.
Unter den vielen magischen Kreaturen und Vélkern, die
auf Kagejima leben, zdhlen diese vogelartigen Mystiker
zu den geheimnisvollsten. Die Insel ist voller verborge-
ner und abgelegener Schreine und primitiver heiliger
Orte, die von den Tengu erbaut und bewohnt wurden,
lange bevor die Menschen kamen. Viele Formen sakraler
Bauten und Verzierungen wurden von jenen der Tengu
iibernommen. Seit Jahrhunderten bieten diese Kreatu-
ren ihre magischen und kimpferischen Fahigkeiten den
wetteifernden Clans oder Kriegerbanden zum Kauf oder
Tauschhandel an. Manchmal taten sie es fiir Gold, fir
zusitzliche Opfergaben an ihren Schreinen, glinzende
Kleinodien und sogar fiir das liebevolle Fliistern einer
schonen Frau, den ersten Schrei eines Neugeborenen oder
dreiflig Safranstiele. Seit dem Beginn des Mondschein-
turniers bieten die Tengu ihre Dienste hdufiger und gegen
immer merkwiirdigere Bezahlungen an. Auch wenn Viele
dies merkwiirdig oder sogar unheilvoll finden, wollen die
Meisten zumindest versuchen, ihren Preis zu zahlen.
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YAGYU JUSEL
o5 7

Erdmeisterschaft, Nahkampfmeister, Ronin, Sensei,
Unverwiistlich

Banzai: Wenn Yagyu Jubei angreift, darf er sich vor dem
Angriff um ein Feld bewegen, wobei Einflussbereiche
ignoriert werden.

R

Der Anblick keines Wappens auf dem Schlachtfeld wird
so sehr gehasst wie die von Yagyu Jubei getragene strah-
lende Sonne. Als berithmter und geehrter Samurai im
Dienste der kaiserlichen Familie des Reichs der Sonne
hatte er jahrelang Geschichten iiber das Mondscheintur-
nier gehort, bevor er schliellich die Uberfahrt mit Diplo-
maten des Kaisers nach Kagejima wagte, um das Turnier
selbst zu erleben. Viele Médnner in Jubeis Position wiren
stolz, arrogant und iiberheblich, doch dieser wahre Sa-
murai ist genau das, was er zu sein scheint: ein vollendeter
Schwertkdmpfer mit der Bereitschaft zu lernen. Dies ist
zum Teil der Grund fiir die Bitterkeit und den Zorn, den
er bei seinen Gegnern hervorruft. Wire er arrogant und
angeberisch statt stoisch und geschickt, wire es leichter,
ihn zu hassen. Doch obwohl er ein Eindringling ist, ge-
nief3t er ihren Respekt, und das stofit Vielen am sauersten
auf. Er hat den Hof der Sonne dariiber unterrichtet, dass
er so bald nicht zuriickkehren wird. Dafiir gibt es schlicht
zu viel zu sehen und Jubei hat geschworen, alles in Erfah-
rung zu bringen, was es {iber den Kampf gegen die Clans
von Kagejima zu wissen gibt.



LIGEN

Wiahrend einzelne Partien Ninja All-Stars spannend und
sehr unterhaltsam sind, ist die beste Methode des Spielens,
eine Reihe von Spielen zu absolvieren, iiber die Ninja Er-
fahrung erhalten, sich verdndern und als Team wachsen.

In einer Liga miissen Spieler sowohl in jedem Spiel die
taktische Oberhand erringen als auch ein Team zusam-
menstellen, das in mehreren aufeinander folgenden Spie-
len erfolgreich sein kann. Mit den richtigen Entscheidun-
gen konnen Spieler ihr Team aus Ninja zu einem wahren
Schwergewicht entwickeln, das auf ganz Kagejima zu
Recht gefiirchtet wird. Eine Liga zu veranstalten erfordert
etwas mehr Arbeit, doch das groflartige Gefiihl, ein Nin-
ja-Team durch alle Herausforderungen der Mondprinzes-
sin zum Ruhm zu fithren, macht es mehr als wett!

EINE LIGA SEGINNEN

Eine Liga umfass eine Gruppe Spieler, jeder mit seinem
eigenen Team. Spieler konnen wiahrend der Liga Spiele
gegeneinander absolvieren. Sobald die Teilnehmer festste-
hen, muss ein Ninja-Meister ernannt werden. Anschlie-
Bend muss jeder Spieler unter Verwendung der Regeln
aus ,,Aufbau eines Teams“ auf Seite 20 ein Team zusam-
menstellen, das er wihrend der Liga einsetzt.

Ligen konnen unglaublich vielseitig sein und sind nur be-
grenzt durch die Vorstellungskraft der Spieler. Allerdings
gibt es einige Dinge, die zu Beginn einer Liga festgelegt
werden sollten.

Wie lange wird die Liga dauern? Ligen kénnen unbe-
grenzt lange laufen oder innerhalb eines begrenzten
Zeitraums abgehalten werden.

Wie viele Partien sollen gespielt werden? Manche Ligen
erlauben eine unendliche Menge an Spielen und verwen-
den eine Teamwertung, um die Spielpaarungen fair zu
halten. Andere Ligen wiederum besitzen eine festgelegte
Anzahl an Spielen pro Woche.

Wie werden die Spielpaarungen ermittelt? Eine Liga kann
zu Beginn einen festen Spielplan fiir die Spieler festlegen,
zufillige wochentliche Spielpaarungen ermitteln oder die
Spieler sprechen einfach nach ihren eigenen Zeitplanen
ihre Spiele selbst ab.

Wie wird der Sieger ermittelt? Ligen ermitteln einen Sie-
ger auf mehrere mogliche Weisen: durch pro Sieg errun-
gene Punkte, nach dem Schweizer System oder durch eine
Saison, in deren Zuge ein Ausschlussprinzip vorbereitet
und anschlieflend Meisterschaftsspiele absolviert werden.

NINTA-MEISTER

Einer der Spieler der Liga muss zum Ninja-Meister
ernannt werden. Idealerweise sollte dies der erfahrenste
und am besten organisierte Spieler der Gruppe sein. Der
Meister hat die Verantwortung dafiir zu sorgen, dass die
Liga fliissig verlduft, und die Turniere oder Stichkdmpfe
zu organisieren, die sich in ihrem Verlauf ereignen.

Der Ninja-Meister hat die vollstindige Kontrolle iiber

die Liga. Er darf die Regeln von Ninja All-Stars beliebig
abiandern oder modifizieren, wie er es fiir angemessen
erachtet. Allerdings empfehlen wir, dass ein Ninja-Meister
im Vorfeld eindeutig erklért, welche Regelinderungen es
gibt, bevor die Liga beginnt, und spitere Anderungen auf
ein Minimum beschrinkt, da es die Pline der Spieler be-
eintrachtigt, wenn sich Regeln mitten in der Liga dndern.
Davon abgesehen ist der Meister die letzte Instanz bei
Entscheidungen, die die Liga betreffen.

Der Meister kann auch Buch dariiber fithren, wie gut

sich die einzelnen Teams schlagen, und kann sogar einen
Liga-Newsletter schreiben, der Spielberichte, Ligatabellen,
Fakten, Statistiken und alles Weitere enthilt, was er fiir
die Unterstiitzung der Spielerfahrung fiir sinnvoll erach-
tet. Auch wenn der Meister ein eigenes Team haben kann,
das an der Liga teilnimmt, sollte er seine Position nicht
ausnutzen, um sich einen unfairen Vorteil zu verschaffen.

SPIELWERTUNGEN

Auf der Riickseite der Teamliste findet sich ein Abschnitt
fiir Notizen zu den Spielen, die ein Team wéhrend der
Liga gespielt hat, fiir Gegner, gegen die gespielt wurde,
gewonnen Punkte und Koban oder andere wichtige Infor-
mationen, wie etwa welcher Ninja die All-Star-Belohnung
gewonnen hat. Andere kurze Notizen zu denkwiirdigen
Spielen oder Ereignissen konnen ebenfalls auf der Team-
liste verewigt werden.



RUHEZEIT

Die Herausforderungen sind eine geféhrliche Priifung
und kein Spiel. Oft werden Ninja verletzt oder kampfun-
fahig gemacht. Zum Gliick sorgen geistige Hartnackig-
keit, erstaunliche korperliche Verfassung und mystische
Heilkiinste dafiir, dass Ninja trotz Verletzungen, die fiir
weniger Fahige todlich wéren, weiterhin teilnehmen kén-
nen. Selbst mit all diesen Vorteilen besteht eine gewisse
Chance, dass Ninja, die in einem Spiel Verletzt wurden,
auch in folgenden Spielen der Liga unter nachteiligen Ef-
fekten leiden. Wirf fiir jede Figur, die sich am Ende eines
Spiels im Heilhaus befand, einen Wiirfel und konsultiere
die Ruhezeit-Tabelle, um herauszufinden, ob etwas mit
ihnen passiert:

J L

GEIST
Eine andere Figur, die
das Spiel im Heilhaus
beendet hat, braucht
nicht auf dieser Tabelle
zu wiirfeln und darf
im folgenden Spiel

LEERE

Kann an den néachsten
beiden Spielen nicht
teilnehmen.

normal teilnehmen.

ERDE
Kein Effekt.

LUFT

Beginnt das néchste
Spiel im Heilhaus.

WASSER
Erhilt 1 EP.

FEUER

Kann am nichsten
Spiel nicht teilnehmen.

1 I
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ERFAHRUNG

Figuren konnen im Verlauf von Ligaspielen Erfahrungs-
punkte (EP) gewinnen. Die Menge an EP, tiber die eine
Figur verfiigt, stellt ihre Expertise und die hart gelernten
Lektionen dar, mit deren Hilfe sich die Figur verandern
und wachsen kann. Wenn eine Figur geniigend EP ange-
sammelt hat, darf sie auf der Aufstiegstabelle wiirfeln, um
moglicherweise ihren Angriff oder ihre Verteidigung zu
steigern oder neue Schliisselworter zu erlernen.

EP VERDIENEN

Jede Herausforderung beschreibt EP-Belohnungen, die in
ihrem Verlauf verdient werden kann. Zusitzlich verdie-
nen Figuren EP fiir die folgenden Errungenschaften:

o Verletzungen: Jedes Mal, wenn eine Figur eine feind-
liche Figur Verletzt, sei es beim Angrift oder bei der
Verteidigung, erhilt sie 1 EP.

o Einen Chunin Betduben: Jedes Mal, wenn eine Figur,
die kein Chunin ist, einen Chunin Betdubt, sei es beim
Angriff oder bei der Verteidigung, erhilt sie 1 EP.

o Enthiillen: Jedes Mal, wenn eine Figur erfolgreich
sucht und dafiir sorgt, dass eine Figur in Heimlichkeit
ihre Heimlichkeit verliert, erhalt sie 1 EP.

o Ninja-All-Star: Am Ende des Spiels wéhlt jeder Spieler
eine befreundete Figur als den Ninja-All-Star (NAS)
des Spiels aus. Spieler konnen keine Figur auswihlen,
die wihrend des Spiels niemals auf dem Spielbrett war.
Der Ninja-All-Star erhilt 3 EP.

Wenn eine Figur wihrend einer Partie Erfahrung erhlt,
hake ein Késtchen auf der EP-Leiste fiir die Figur auf der
Teamliste ab. Radiere die EP-Haken am Ende des Spiels
aus und bringe die Gesamt-EP der Figur auf den aktuells-
ten Stand.



AUFSTIEGSWURFE

Wenn Figuren EP erhalten, durchlaufen sie Erfahrungs-
stufen und fithren Aufstiegswiirfe durch. Alle Figuren be-
ginnen mit ihrem Grundprofil und keinen EP. Sobald sich
eine Figur 8 EP verdient hat, wird sie ,,Erfahren und darf
ihren ersten Wurf auf der Aufstiegstabelle durchfiihren.
Wenn sich die Figur weitere EP verdient, wird sie gemaf3
dieser Tabelle weitere Erfahrungsstufen erhalten.

[ 0-7 EP Neuer Rekrut |
8-21 EP Erfahren
22-42 EP Veteran
43-70 EP Shinobi
71-105 EP Clan-Champion
106-245 EP Beriichtigt
246+ EP Legendar
1 r

Wann immer eine Figur eine neue Erfahrungsstufe
erreicht, fiihrt sie einen Aufstiegswurf durch. Wirf
zwei Wiirfel und wiéhle eins der Ergebnisse aus der
Aufstiegstabelle unten aus:

J L

Wirf 2 Wiirfel und wihle ein Ergebnis.

AUFSTIEG PASCH
Neues .
Schliisselwort +1 Verteidigung
Neues . 1.
Schliisselwort +1 Verteidigung
Neues Erhalte eine

Schliisselwort zusitzliche Affinitat

Neues
Schliisselwort +1 Bewegung
Neues .
Schliisselwort +1 Angriff
Neues +1 Angriff
Schliisselwort

NEUE SCHLUSSELWORTER

Wenn eine Figur durch einen Aufstiegswurf ein neu-

es Schliisselwort erhilt, darf der Spieler ein beliebiges
Schliisselwort aus der Kategorie Allgemein oder einer Ka-
tegorie auswiahlen, zu der die Figur eine Affinitét besitzt.

PASCH

Wird ein Pasch gewtirfelt, hat die Figur die Moglichkeit,
entweder eines der Attribute der Figur zu erhdhen,

eine neue Affinitit hinzuzunehmen oder die Figur darf
ein Schliisselwort ungeachtet ihrer Affinitdt aus einer
beliebigen Kategorie aufler Einzigartig auswéhlen.

Denke daran, die Ergebnisse des Aufstiegswurfs der
Figur auf der Teamliste festzuhalten!

EINNAHMEN

Nach jedem Spiel in einer Liga verdient jedes Team eine
gewisse Menge Koban. Dies stellt Belohnungen dar, die
von der Mondprinzessin vergeben werden, und Geld,
welches das Team und der Clan erhalten, um das Team
in den Herausforderungen so leistungsfihig wie moglich
zu halten. Die Schatzkammer des Teams kann genutzt
werden, um neue Figuren aus dessen Clan oder Ronin-
Soldner zu rekrutieren. Zusatzlich miissen einige Figuren
in jedem Spiel bezahlt werden, um fiir das nachste Spiel
im Team zu bleiben. Teams erhalten eine Anzahl Koban
gemaf der folgenden Tabelle:

Team hat das Spiel gewonnen  Erhilt 10 Koban

Team hat das Spiel verloren Erhilt 6 Koban




TEAMSBEWERTUNG

Die Teambewertung ist ein Wert, der verwendet wird, um
das Leistungsvermdgen und die Effektivitit eines Ninja-
Teams festzuhalten. Dies hat den Grund, dass wenn Teams
unterschiedlicher Leistungsstufen in einem Spiel aufein-
andertreffen, der Benachteiligte etwas Hilfe bekommt, um
eine Chance gegen einen stirkeren Gegner zu erhalten.
Auch wenn das scheinbar dem unerbittlichen Wesen der
Herausforderungen der Mondprinzessin widerspricht,
stellt es doch dar, dass die benachteiligten Ninja tief in die
Trickkiste greifen, um auch auf hoheren Ebenen mithalten
zu konnen, und dass die Mondprinzessin nicht mdchte, dass
eine Herausforderung fiir ein Team zu einfach ist.

Um die Bewertung eines Teams zu ermitteln, zéhle die
Gesamtmenge an Koban zusammen, die die Spieler im
Team wert sind, teile diesen Wert durch 10 und runde

ab. Addiere dann +1 fiir jeden Aufstieg, den die Ninja in
diesem Team erhalten haben. Addiere dann +1 fiir jeden
Helden oder Ronin im Team. Das Ergebnis ist die Team-
bewertung. Die meisten Startteams haben eine Bewertung
zwischen 10 und 12.

Vergleicht zu Beginn eines Ligaspiels die Teambewertun-
gen der beiden teilnehmenden Teams miteinander. Hat
ein Team eine Bewertung, die hoher ist als die gegnerische
Teambewertung, dann erhidlt das Team mit der niedrige-
ren Bewertung Boni, um seinen Nachteil auszugleichen.
In einem Mehrspielerspiel wird die Bewertung jedes
Teams mit der hochsten Bewertung verglichen, um zu be-
stimmen, welche Vorziige die niedriger bewerteten Teams
wihrend des Spiels erhalten.

Neuwiirfeln-Marker: Fiir jeden Punkt

Unterschied zwischen den Bewertungen

zweier Teams erhilt das niedriger bewertete

Team einen Neuwiirfeln-Marker.

Neuwiirfeln-Marker diirfen zu einem
beliebigen Zeitpunkt wihrend des Spiels ausgegeben
werden, um einen beliebigen Wurf nach Wahl des Spielers
neuzuwiirfeln, sei es ein befreundeter oder feindlicher. Es
miissen alle Wiirfel neugewiirfelt werden.

Mondkraft-Marker: Fiir je 10 Punkte

Unterschied, die das héher bewertete Team

tiber dem niedriger bewerteten Team liegt,

erhilt das niedriger bewertete Team einen

einzelnen Mondkraft-Marker. Zu Beginn
der Aktivierung einer Figur darf der Spieler der Figur den
Mondkraft-Marker geben, den die Figur normal ausgeben
darf.

Bonus-EP: Fiir je 5 Punkte, die das hoher bewertete
Team iiber dem niedriger bewerteten Team liegt, darf
das niedriger bewertete Team am Ende des Spiels eine
zusitzliche All-Star-Belohnung vergeben.

Bonus-Koban: Das niedriger bewertete Team erhalt
am Ende des Spiels einen Bonus auf seine Einnahmen
in einer Hohe, die der Differenz zwischen den beiden
Teambewertungen entspricht, bis zu einem Maximum
von sechs Koban.
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HERAUSFORDERUNGEN

Jeder Wettkampf, den die Mondprinzessin abhilt, um die
Stirke der Clans zu bestimmen, wird Herausforderung
genannt. Im Laufe der Zeit hat der Hof des Mondes viele
verschiedene und schwierige Herausforderungen abge-
halten, in denen Teams der Clans gegeneinander antreten.
Wenngleich die Herausforderungen der Mondprinzessin
willkiirlich und grausam erscheinen mogen, ist es das
oberste Ziel, dass die besten Shinobi gefunden werden,
um Kagejima zu beschiitzen.

REGELN FUR HERAUSFORDERUNGEN

Jede Herausforderung wird auf eine andere Weise gewon-

nen und verfiigt éiber ihre eigenen Regeln.

Erlaubte Ninja: Dies ist die maximale Anzahl an Figu-
ren in jedem Team, die sich zugleich auf dem Spielbrett
befinden diirfen. Alle Figuren im Team, die diese Anzahl
iiberschreiten, miissen auf dem Trainingsplatz in Reserve
bleiben.

Aufbau: Alle etwaigen speziellen Spielelemente, die fiir
die Herausforderung aufgebaut werden miissen, werden
hier aufgefiihrt. Bedenke, dass Laternen und Schreine in
allen Herausforderungen aufgestellt werden, wie unter
»Spielaufbau® auf S. 9 beschrieben.

Spezialregeln: Jede Herausforderung verfiigt iiber
spezielle Regeln, die vorgeben, wie die Herausforderung
gespielt wird.

Herausforderungsdauer: Die Herausforderung wird
innerhalb einer vorgegebenen Anzahl an Runden gespielt
oder bis ein Spieler die Siegbedingungen der Herausfor-
derung erfiillt, die in den Spezialregeln zu finden sind,
oder das Spiel aufgibt.

Zusitzlich vergebene EP: Hier wird angegeben, auf
welche Weise Figuren wihrend eines Ligaspiels Erfah-
rungspunkte (EP) gewinnen konnen. Wird die Heraus-
forderung nicht als Teil einer Liga gespielt, konnen die
EP ignoriert werden. Diese EP werden zusdtzlich zu den
standardmaflig zu verdienenden EP vergeben.

WACHEN

Wenn in einer Herausforderung Wachen verwendet wer-
den, miissen die Spieler erst bestimmen, welchen Typ Wa-
chen sie verwenden werden. Nur ein einzelner Wachentyp
kann wéhrend einer Herausforderung verwendet werden,
sofern nichts anderes angegeben wird. Ninja All-Stars
enthilt sechs Samurai-Wachen.

Wachen werden in Schritt 4 des Spielaufbaus aufgestellt,
direkt nachdem Laternen und Schreine aufgestellt wur-
den.

Beginnend mit dem Spieler mit der Initiative wechseln
sich die Spieler damit ab, immer eine Wache nach der
anderen aufzustellen. Eine Wache darf nur innerhalb von
zwei Feldern um das Objekt herum aufgestellt werden,
das sie bewacht, wie in den Spezialregeln der Heraus-
forderung beschrieben. In jeder Herausforderung, die
Wachen verwendet, muss die volle in ihrem Profil ange-
gebene Anzahl an Wachen aufgestellt werden. Sobald alle
Wachen aufgestellt wurden, wird der Spielaufbau normal
fortgesetzt.

Nachdem jeder Spieler einen Zug wahrend einer Runde
hatte, fithren die Spieler vergleichende Affinititsproben
durch. Der Gewinner der Probe wihlt eine Wache aus
und aktiviert sie. Ist die Probe unentschieden, aktiviert
der Spieler mit der Initiative eine Wache.

Wenn eine Wache aktiviert wird, tiberpriife, ob sie SL

auf eine Figur, die keine Wache ist, innerhalb von fiinf
Feldern hat. Ist das der Fall, muss sie sich auf die nachste
Figur, die keine Wache ist und auf die sie SL besitzt, zu
bewegen und versuchen, auf ein angrenzendes Feld zu
dieser zu gelangen und dann mit ihrer Aktion diese Figur
anzugreifen. Befinden sich mehrere Figuren, die keine
Wachen sind, in SL und derselben Entfernung, entschei-
det der aktivierende Spieler, welche Figur die Wache zu
erreichen und anzugreifen versucht.

Hat die Wache keine SL auf eine Figur, die keine Wache
ist, darf der Spieler, der die Wache aktiviert hat, sie um bis
zu drei Felder bewegen und mit ihrer Aktion suchen.

Wachen unterstiitzen sich gegenseitig beim Angreifen
und Verteidigen, wenn moglich.

Wihrend der Aktivierung einer Wache wirft derjenige
Spieler, der sie aktiviert hat, alle Wiirfel und trifft alle
Entscheidungen fiir diese Wache. Wird eine Wache
angegriffen, wirft der Spieler zur Linken des angreifenden
Spielers alle Wiirfel und triftt alle Entscheidungen fiir
diese Wache.

Falls die Figuren aller Spieler aktiviert wurden und noch
Wachen iibrig sein sollten, die noch nicht aktiviert wur-
den, dann werden alle noch nicht aktivierten Wachen der
Reihe nach aktiviert, bevor die Runde endet.

Wird eine Wache Verletzt, platziere sie mit zwei
Verzogerungs-Markern im Heilhaus eines beliebigen



Spielers. Befinden sich am Ende der Runde Wachen auf
einem Trainingsplatz, werden sie wie oben beschrieben
aufgestellt, bevor andere Figuren aufgestellt werden.

MEDAILLEN

Um eine Medaille aufzuheben und zu tra-
gen, muss eine Figur auf einem angrenzen-
den Feld einen Bewegungspunkt ausgeben.
Lege den Medaillen-Marker neben diese
Figur. Das Aufheben einer Medaille ist
Heimlich.

Samurai-Wachen besitzen die folgenden Attribute:

SAMURAL-
WACHEN

Die Medaille bewegt sich mit der Figur mit und die Figur
darf sich normal bewegen und kdmpfen. Wird eine Figur,
die eine Medaille trigt, Verletzt, lege die Medaille auf das
Feld, das die Verletzte Figur besetzt hatte.

Felder mit Medaillen-Markern diirfen nicht betreten oder
besetzt werden.

ZIELFELDER

Zielfelder stellen einen Ort dar, der auf
irgendeine Weise wichtig fiir die Herausfor-
derung ist. Wie genau Figuren mit einem
Zielfeld interagieren, wird in der Heraus-
forderung beschrieben, in der Zielfelder
verwendet werden.

Felder mit Zielfeld-Markern diirfen nicht
betreten oder besetzt werden.

SPIELE MIT 3 — #+ SPIELERN

Die Herausforderungen werden wie iiblich gespielt. Das

Spiel beginnt mit dem Spieler, der die Initiative hat, und

verlduft bei Spielautbau, Aufstellung, Aktivierungen usw.
im Uhrzeigersinn um den Tisch herum weiter.
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*Samurai-Wachen diirfen jede beliebige Affinitit
einer Figur im Team desjenigen Spielers nutzen, der
die Wache aktiviert hat oder kontrolliert.

Wir raten davon ab, bei einem Spiel mit 3 - 4 Spielern
»Abfangen des Boten® zu spielen, es sei denn, die Spieler
konnen sich auf eine Unterteilung in Angreifer und Ver-

teidiger einigen, mit der sie alle einverstanden sind. Der
einfachste Weg, dies zu erreichen, ist es, die Spieler zwei
Teams bilden zu lassen.

2UFALLIGER HERAUSFOR-
PERUNGSGENERATOR

Ermittelt, wer Spieler 1 ist und wer
Spieler 2. Werft einen einzigen Wiirfel,
um die Spalte zu bestimmen, gefolgt
von einem zweiten Wiirfel, um die Her-
ausforderung zu bestimmen.

Wiirfle erneut in §{ Wiirfle erneut in
Spalte 1 Spalte 2

SPALTE |

Spieler 1 wahlt die
Herausforderung aus

Attentat
Abfangen des Boten
Champion

Konig des Hiigels

Spieler 2 wahlt die
Herausforderung aus

SPALTE 2

Spieler 1 wahlt die
Herausforderung aus

Infiltration
Rauferei
Suche

Erobere die Medaille

Spieler 2 wahlt die
Herausforderung aus
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ATTENTAT

Bei ,, Attentat® versucht jedes Team die feindliche VIP
zu Verletzen, um Punkte zu erzielen. Sobald eine VIP
Verletzt wurde, wird eine neue VIP ausgewahlt und die
Herausforderung wird fortgesetzt.

Erlaubte Ninja: 6

Spezialregeln: Nach dem Spielaufbau wihlt jeder Spieler,
beginnend mit dem Spieler mit der Initiative, im Uhr-
zeigersinn nacheinander eine Figur aus dem Team des
Spielers zu seiner Linken als die VIP des Teams aus. Wird
eine VIP Verletzt oder auf sonstige Weise vom Spielbrett
entfernt, wihlt derselbe Spieler, der auch schon zu Beginn

des Spiels die VIP ausgewihlt hat, sofort eine neue VIP
fiir das Team aus.

Wann immer eine VIP Verletzt wird, erzielt das feindliche
Team, das sie Verletzt hat, drei Punkte. Wann immer eine
VIP Betdubt wird, erzielt das feindliche Team, das sie Be-

taubt hat, einen Punkt.

Das Team, das am Ende der Herausforderung die meisten
Punkte erzielt hat, gewinnt.

Herausforderungsdauer: 7 Runden.

Zusitzlich vergebene EP: Jedes Mal, wenn eine Figur eine
feindliche VIP Verletzt, erhélt diese Figur 2 EP.

ABFANGEN DES SOTEN

Ein Team ist der Angreifer und das andere Team der Ver-
teidiger. Der Verteidiger erzielt Punkte, wenn sein Bote
es tiber die feindliche Seite der Spielbrettkante hinaus
schafft. Der Angreifer erzielt Punkte, indem er die Boten
Verletzt.

Erlaubte Ninja: 7

Aufbau: Alle Figuren auf kleiner Basis beginnen das Spiel
in Heimlichkeit.

Spezialregeln: Der Spieler mit der Initiative zu
Beginn des Spiels ist der Angreifer, sein Gegner ist der
Verteidiger.

Nach dem Spielaufbau ernennt der Verteidiger eine be-
freundete Figur zum Boten. Verldsst der Bote aus irgend-
einem Grund das Spielbrett, ernennt der Verteidiger eine
andere befreundete Figur zum Boten. Nur Figuren, die
sich auf einem Feld in einer der Aufstellungszonen des

Verteidigers befinden, konnen zum Boten ernannt wer-
den. Gibt es keine Figuren, die ernannt werden kénnen,
wird die nichste Figur des Verteidigers, die eines der Fel-
der in seiner Aufstellungszone betritt, zum neuen Boten.

Wenn der Verteidiger den Boten iiber ein Feld in einer
der Aufstellungszonen des Angreifers vom Spielbrett
bewegt, erzielt er zwei Punkte und der Bote wird auf den
Trainingsplatz des Verteidigers gestellt.

Wenn der Angreifer den Boten Verletzt, erzielt er einen
Punkt.

Das Team, das am Ende der Herausforderung die meisten
Punkte erzielt hat, gewinnt.

Herausforderungsdauer: 9 Runden.

Zusitzlich vergebene EP: Wann immer eine Figur den
Boten Verletzt, erhilt sie 2 EP. Wann immer es ein Bote
iiber die Spielbrettkante des Angreifers hinaus schaftt,
erhilt er 2 EP.

CHAMPION

Bei ,,Champion® wihlt jedes Team einen Champion aus.
Der Champion eines Teams ist die einzige Figur, die
Punkte erzielen kann.

Erlaubte Ninja: 7

Spezialregeln: Nach dem Spielaufbau wihlt jeder Spieler,
beginnend mit dem Spieler mit der Initiative, im Uhrzei-
gersinn nacheinander eine Figur aus ihrem Team, die kein
Chunin ist, als ihren Champion aus. Wird ein Champion
Verletzt oder anderweitig vom Spielbrett entfernt, wihlt
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der Spieler des Teams sofort einen neuen Champion aus.

Wann immer ein Champion eine feindliche Figur Ver-
letzt, erzielt sein Team drei Punkte. Wann immer ein
Champion eine feindliche Figur Betiubt, erzielt sein Team
einen Punkt.

Das Team, das am Ende der Herausforderung die meisten
Punkte erzielt hat, gewinnt.

Herausforderungsdauer: 8 Runden.

Zusitzlich vergebene EP: Wann immer eine Figur als
Champion ausgewdhlt wird, erhilt sie 2 EP.



KONIG PES HUGELS

Bei ,K6nig des Hiigels“ versuchen beide Teams, das
Zentrum des Spielbretts zu beherrschen, um Punkte zu
erzielen.

Erlaubte Ninja: 6

Aufbau: Alle Figuren auf kleiner Basis beginnen das Spiel
in Heimlichkeit.

Spezialregeln: Ein Team erzielt einen Punkt, indem es am
Ende jeder Runde die meisten Figuren im punktenden
Bereich im Zentrum des Spielbretts hat.

Die vier Felder, die ein Quadrat genau im Zentrum des

Spielbretts bilden, und die zw6lf Felder, die an dieses
angrenzen, bilden den punktenden Bereich. Am Ende
einer Runde erzielt ein Team einen Punkt, wenn es mehr
Figuren in diesem punktenden Bereich hat als das feind-
liche Team.

Das Team, das am Ende der Herausforderung die meisten
Punkte erzielt hat, gewinnt.

Herausforderungsdauer: 8 Runden.

Zusitzlich vergebene EP: Wann immer ein Team einen
Punkt erzielt, darf sein Spieler eine Figur auswahlen, die
sich im punktenden Bereich im Zentrum des Spielbretts
befindet und 2 EP erhilt.

INFILTRATION

Bei ,,Infiltration” versuchen beide Teams, den Wachen die
Medaillen vor der Nase wegzuschnappen.

Aufbau: In Schritt 4 des Spielaufbaus, bevor Laternen und
Schreine platziert werden, platziert einen Zielfeld-Marker
und einen Medaillen-Marker 6 Felder von der linken Seite
aus nach innen und von der Spielbrettkante des Spielers
mit der Initiative aus 8 Felder nach oben. Dann platziert
einen weiteren Zielfeld-Marker und Medaillen-Marker

15 Felder von der linken Seite aus nach innen und vom
Spielfeldrand des Spielers mit der Initiative aus 13 Felder
nach oben.

Infiltration verwendet Wachen. Stellt die Wachen auf, die
die Medaillen bewachen.

Alle Figuren beginnen das Spiel in Heimlichkeit.
Erlaubte Ninja: 6

Spezialregeln: Wenn eine Figur eine Medaille aufhebt,
erzielt sie einen Punkt. Wenn sich eine Figur, die eine
Medaille tragt, auf ein Feld in derAufstellungszone ihres

Teams bewegt, kehrt die Medaille sofort auf ihr Zielfeld
zuriick und das Team der Figur erzielt zwei Punkte.

Bewegt sich eine Wache auf ein Feld, das sich angrenzend
an eine Medaille befindet, die gerade nicht getragen wird,
wird die Medaille geborgen und kehrt auf ihr Zielfeld zu-
riick. Eine Medaille zu bergen verbraucht die Aktion einer
Wache nicht. Eine Wache muss versuchen, eine Medaille
zu bergen, falls sie SL auf die Medaille besitzt und sich die
Medaille niher an der Wache befindet als eine Figur, die
keine Wache ist. Birgt eine Wache eine Medaille, darf sie
ihre Bewegung normal fortsetzen und ihre Aktion zum
Angriff einer Figur nutzen.

Das Team, das am Ende der Herausforderung die meisten
Punkte erzielt hat, gewinnt.

Herausforderungsdauer: 8 Runden.

Zusitzlich vergebene EP: Wenn eine Figur eine Medaille
aufhebt, erhalt sie 1 EP. Wenn eine Figur eine Medaille zu
einem der Aufstellungsfelder ihres Teams bringt, erhalt
sie 3 EP.

RAVUFERE]

Die ,,Rauferei® ist eine Priifung der Stirke, um zu bestim-
men, welches Ninja-Team die méchtigsten Krieger besitzt.
Die Teams bekdmpfen einander und haben kein anderes
Ziel, als ihre Gegner zu Verletzen.

Erlaubte Ninja: 7

Spezialregeln: Ein Team erzielt einen Punkt, wann immer
eine seiner Figuren eine feindliche Figur Verletzt. Wenn
eine Figur, die kein Chunin ist, einen Chunin Verletzt,
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werden zwei Punkte erzielt statt einem. Das Team, das
am Ende der Herausforderung die meisten Punkte hat,
gewinnt. Erzielt ein Team neun Punkte, gewinnt es sofort
und die Herausforderung ist voriiber.

Herausforderungsdauer: 6 Runden.

Zusitzlich vergebene EP: Jedes Mal, wenn eine Figur
eine feindliche Figur Verletzt, erhélt sie 1 EP. Wenn ein
Chunin eine Figur Verletzt, die kein Chunin ist, erhalt er
diese zusitzlichen EP nicht.



SUCHE

Bei ,,Suche” sind die beiden Teams auf der Suche nach
wertvollen Truhen, um Punkte zu erzielen, und versuchen
dabei den Wachen aus dem Weg zu gehen.

Aufbau: In Schritt 4 des Spielaufbaus, unmittelbar bevor
Laternen und Schreine aufgestellt werden, dreht alle
Truhen-Marker um, sodass die Elementsymbole nach
oben zeigen, und mischt sie griindlich. Beginnend mit
dem Spieler mit der Initiative platzieren die Spieler im
Uhrzeigersinn nacheinander Truhen mit der Elementseite
nach unten, bis sechs Truhen platziert wurden. Truhen
konnen nicht auf einem Feld mit verdeckendem Gelidnde
oder innerhalb von zwei Feldern um die Spielbrettkante
oder eine andere Truhe platziert werden.

»Suche®“ verwendet Wachen. Stellt die Wachen auf, die die
Truhen bewachen.

Alle Figuren beginnen das Spiel in Heimlichkeit.

EROSERE DIE MEDPAILLE

Bei ,,Erobere die Medaille“ muss jedes Team die Medaille
des feindlichen Teams stehlen und sie zu ihrem Zielfeld
zuriickbringen, wihrend es gleichzeitig seine eigene Me-
daille verteidigt.

Erlaubte Ninja: 7

Aufbau: In Schritt 4 des Spielaufbaus, unmittelbar bevor
Laternen und Schreine aufgestellt werden, platziert jeder
Spieler einen Zielfeld-Marker und einen Medaillen-Mar-
ker auf dem Feld, das zehn Felder von seiner linken Seite
des Spielbretts und vier Felder von seiner jeweiligen Spiel-
brettkante entfernt liegt. Dies wird getan, bevor irgend-
welche Laternen oder Schreine aufgestellt werden.

Alle Figuren auf kleiner Basis beginnen das Spiel in
Heimlichkeit.

Spezialregeln: Ein Team erzielt Punkte, indem es die Me-
daille des feindlichen Teams stiehlt und sie zum Zielfeld
ihres eigenen Teams bringt.
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Erlaubte Ninja: 7

Spezialregeln: Eine Figur darf ihre Aktion nutzen, um
eine Truhe in ihrem Einflussbereich zu iiberpriifen. Um
eine Truhe zu tiberpriifen, decke sie auf und wirf einen
Wiirfel. Entspricht der Wurf dem Elementsymbol der
Truhe, dann hat die Figur ein Missionsziel gefunden und
die Truhe wird entfernt.

Wenn eine Figur eine Truhe aufdeckt, erzielt ihr Team ei-
nen Punkt. Ist die Truhe ein Missionsziel, erzielt ihr Team
drei zusitzliche Punkte.

Das Team, das am Ende der Herausforderung die meisten
Punkte erzielt hat, gewinnt.

Herausforderungsdauer: 9 Runden.

Zusitzlich vergebene EP: Wenn eine Figur eine Truhe
tiberpriift, erhalt sie 1 EP. Wenn eine Figur ein Missionsziel
findet, erhalt sie 2 EP.

Wenn eine Figur die Medaille ihres eigenen Teams auf-
hebt, kehrt diese sofort zum Zielfeld ihres Teams zuriick.
Wenn eine Figur die Medaille des feindlichen Teams
aufhebt, erzielt das Team der Figur einen Punkt.

Sobald sie sich auf einem Feld befindet, das an das Ziel-
feld des eigenen Teams angrenzt, kann eine Figur, die eine
Medaille des feindlichen Teams bei sich tragt, einen Be-
wegungspunkt ausgeben, um die Medaille zu erobern und
vier Punkte zu erzielen. Sobald die Punkte erzielt wurden,
kehrt die Medaille auf das Zielfeld des feindlichen Teams
zuriick.

Das Team, das am Ende der Herausforderung die meisten
Punkte erzielt hat, gewinnt.

Herausforderungsdauer: 9 Runden.

Zusitzlich vergebene EP: Wenn eine Figur eine Medail-

le authebt, erhilt sie 1 EP. Wenn eine Figur ihre eigene
Team-Medaille zum Zielfeld des Teams zuriickkehren lisst,
erhilt sie 1 EP. Wenn eine Figur eine feindliche Medaille
erobert, erhilt sie 3 EP.



ANHANG

2USTANDE

Betidubt: Eine Betdubte Figur kann nicht
unterstiitzen. Wenn eine Figur drei Betdaubungs-
Marker erhilt, wird sie sofort Verletzt. Entferne
zu Beginn der Aktivierung einer Figur alle
Betdubungs-Marker, die sie besitzt. Wahrend
dieser Aktivierung darf die Figur sich entweder
bewegen oder eine Aktion ausfiihren, aber nicht
beides.

Fluch: Wenn eine Verfluchte Figur einen
Waurf durchfiihrt, darf ein feindlicher Spieler
den Marker entfernen, um die Figur dazu zu
zwingen, alle Wiirfel neuzuwiirfeln.

Gift: Wenn eine Figur Vergiftet wird, wirf am
Ende ihrer Aktivierung einen Wiirfel. Ist das
Ergebnis Wasser, wird die Figur Betdubt. Ist

das Ergebnis Geist, wird die Figur Verletzt.
Entferne den Gift-Marker, nachdem der Wurf
durchgefiihrt wurde. Durch Gift verursachte
Betdubungen und Verletzungen geben weder EP
noch erzielen sie Punkte.

Gliicklich: Wenn eine Gliickliche Figur einen
Waurf durchfiihrt, darf sie einen Gliick-Marker
entfernen, um alle ihre Wiirfel neuzuwiirfeln.

Hast: Eine Figur mit Hast darf zu Beginn ihrer
Aktivierung einen Hast-Marker entfernen, um
sich zu einem beliebigen Zeitpunkt wahrend

ihrer Aktivierung entweder ein zweites Mal zu
bewegen oder eine zweite Aktion auszufiithren.

Langsam: Entferne zu Beginn der Aktivierung
einer Verlangsamten Figur einen Langsam-
Marker. Wihrend dieser Aktivierung darf

sich die Figur nur mit ihrer halben Bewegung
(aufgerundet) fortbewegen.

Mondkraft: Eine Figur mit Mondkraft kann nicht
Betdubt oder Verletzt werden. Wenn eine Figur
Mondkraft erhilt, entferne alle Betaubungs-
Marker, die sie besitzt. Dariiber hinaus ignoriert
die Figur Einflussbereiche und andere Figuren,
wenn sie sich bewegt. Entferne den Mondkraft-
Marker am Ende der Aktivierung der Figur.

Schutz: Wenn eine Beschiitzte Figur Verletzt
wird, darf sie einen Schutz-Marker entfernen,
um stattdessen Betdubt zu werden. Wenn die
Figur Betdubt wird, darf sie einen Schutz-
Marker entfernen, um das Resultat vollstindig
zu ignorieren.

Verzogert: Nur Figuren im Heilhaus konnen
Verzogert werden. Eine Verzogerte Figur kann
nicht auf den Trainingsplatz gestellt werden.
Entferne zu Beginn einer neuen Runde einen
Verzogerungs-Marker von jeder Figur, die einen
besitzt.

SCHLUSSELWORT-FAHIGKEITEN

Die Regeln fiir Schliisselwort-Fahigkeiten finden sich auf
S. 16.

ALLGEMEN

Erfahrener Kletterer: Eine Figur mit Erfahrener Kletterer
gibt nur zwei statt drei Bewegungspunkte aus, wenn sie
sich auf erhohtes Geldnde bewegt.

Fernkampfmeister: Eine Figur mit Fernkampfmeister
darf einen ihrer Wiirfel neuwiirfeln, wenn sie eine Fern-
kampfangriffsaktion ausfiihrt.

Flink: Wenn eine Figur mit Flink ausweicht, darf sie
beliebig viele ihrer Wiirfel neuwiirfeln.

Fokus: Eine Figur mit Fokus darf auf ihre Bewegung ver-
zichten, um einen zusétzlichen Wiirfel zu werfen, wenn
sie im selben Zug angreift.

Nahkampfmeister: Eine Figur mit Nahkampfmeister darf
einen ihrer Wiirfel neuwiirfeln, wenn sie einen Kampf-
wurf durchfiihrt.

Sensei: Ein Mal pro Runde darf ein von einer beliebigen
Figur im selben Team wie die Figur mit Sensei geworfener
Wiirfel neugewiirfelt werden.

Springen: Wihrend sie sich bewegt, darf sich eine Figur
mit Springen ein Mal pro Zug auf erhohtes Gelinde bewe-
gen, indem sie nur einen Bewegungspunkt ausgibt.

Trittsicher: Eine Figur mit Trittsicher gibt nur einen Be-
wegungspunkt aus, um sich auf ein Feld mit schwierigem
Geldnde zu bewegen, und darf sich durch Laub bewegen
und trotzdem in Heimlichkeit verbleiben.

Verstohlen: Eine Figur mit Verstohlen beginnt das Spiel
in Heimlichkeit, unabhidngig von den Spezialregeln der
Herausforderung. Eine Figur mit Verstohlen darf in
Heimlichkeit ibergehen, indem sie entweder ihre gesamte
Bewegung oder ihre Aktion ausgibt.

Wachsamkeit: Bewegt sich eine feindliche Figur in den
Einflussbereich einer Figur mit Wachsamkeit, verliert die
sich bewegende Figur sofort Heimlichkeit.

Wind im Wald: Eine Figur mit Wind im Wald darf wih-
rend ihrer Bewegung anhalten, um eine Angriffsaktion
auszufiithren. Wird das Ziel des Angriffs Betdubt oder
Verletzt, darf die Figur ihre Bewegung normal fortsetzen.
Nachdem sie diese Fahigkeit genutzt hat, kann die Figur
keine Aktion ausfiihren.



ERDE

Bewachen: Wenn eine Figur mit Bewachen eine befreun-
dete Figur, die verteidigt, unterstiitzt, erhélt die verteidi-
gende Figur +2 statt +1.

Erdmeisterschaft: Ein Mal pro Runde, nachdem eine
Figur mit Erdmeisterschaft einen Wurf durchgefiihrt hat,
darf sie beliebig viele Wiirfel neuwtirfeln, die kein Erde-
Ergebnis zeigen.

Regeneration: Wenn sich eine Figur mit Regeneration im
Heilhaus befindet, fiihrt sie am Ende der Runde eine Af-
finitétsprobe durch, bevor Figuren auf den Trainingsplatz
gestellt werden. Ist die Probe erfolgreich, wird sie zusatz-
lich zu etwaigen anderen Figuren auf den Trainingsplatz
gestellt.

Unerschrocken: Wenn eine Figur mit Unerschrocken ver-
teidigt und ihre Verteidigung niedriger ist als der Angrift
des Angreifers (inklusive aller Boni), wirft der Verteidiger
dieselbe Anzahl Wiirfel wie der Angreifer.

Yamazarus Schwanz: Angriffe, die gegen eine Figur mit
Yamazarus Schwanz durchgefiihrt werden, erhalten keine
Riickenangriff-Boni.

Zih: Zu Beginn ihrer Aktivierung darf eine Figur mit Zdh
eine Affinitdtsprobe durchfiihren. Ist die Probe erfolg-
reich, erhilt sie einen Schutz-Marker.

FEVER

Einhiillen: Wenn eine Figur mit Einhiillen angreift und

sich ein Feuer-Element unter den Wiirfeln befindet, das

nicht als Kampfresultat ausgewédhlt wurde, wird der Ver-
teidiger Vergiftet.

Feuermeisterschaft: Ein Mal pro Runde, nachdem eine
Figur mit Feuermeisterschaft einen Wurf durchgefiihrt
hat, darf sie beliebig viele Wiirfel neuwiirfeln, die kein
Feuer-Ergebnis zeigen.

Prizisionsschlag: Wenn eine Figur mit Prézisionsschlag
Feuer als Kampfresultat auswihlt, werden nur feindliche
Figuren im Einflussbereich des Angreifers Betaubt.

Raserei: Eine Figur mit Raserei muss eine feindliche Fi-
gur angreifen, wenn sie dazu in der Lage ist. Wann immer
eine Figur mit Raserei angreift, muss sie dasselbe Ziel
zwei Mal angreifen. Nach dem Angriff wird das Verteidi-
gung-Attribut der Figur fiir den Rest der Runde halbiert
(abgerundet).

Toras Krallen: Eine Figur mit Toras Krallen erhalt
+1E10, wenn sie Figuren mit einem Betdubungs-Marker
angreift.

Vereinter Angriff: Wenn eine Figur mit Vereinter Angrift
eine Figur, die angreift, unterstiitzt, erhélt der Angreifer
+200 statt +1.
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GEIST

Geistmeisterschaft: Ein Mal pro Runde, nachdem eine
Figur mit Geistmeisterschaft einen Wurf durchgefiihrt
hat, darf sie beliebig viele Wiirfel neuwiirfeln, die kein

Geist-Ergebnis zeigen.

Heilung: Eine Figur mit Heilung darf ihre Aktion nutzen,
um eine Affinitétsprobe durchzufiihren. Ist die Probe
erfolgreich, darf die Figur alle Zustandsmarker von einer
befreundeten Figur in ihrem Einflussbereich entfernen.

Kitsunes Biss: Wenn eine Figur mit Kitsunes Biss angreift
und sich ein Geist-Element unter den Wiirfeln des An-
greifers befindet, das nicht als Kampfresultat ausgewéhlt
wurde, wird der Verteidiger Verflucht.

Plagen: Eine Figur mit Plagen darf ihre Aktion nutzen, um
eine Affinitatsprobe durchzufiihren. Ist die Probe erfolg-
reich, wird jeder Feind in ihrem Einflussbereich Vergiftet.

Schicksal: Zu Beginn ihrer Aktivierung darf eine Figur mit
Schicksal eine Affinititsprobe durchfiihren. Ist die Probe
erfolgreich, darf die Figur einen Gliick-Marker erhalten
oder einen Gliick-Marker an eine beliebige befreundete
Figur innerhalb ihres Einflussbereichs weitergeben.

Wimpernschlag: Bevor sich eine Figur mit Wimpern-
schlag bewegt, fiihrt sie eine Affinititsprobe durch. Ist die
Probe erfolgreich, ignoriert die Figur alle Figuren, Gelan-
de und Einflussbereiche, wenn sie sich bewegt. Die Figur
muss ihre Bewegung auf einem legalen Feld beenden.
Misslingt die Probe, halbiert die Figur ihre Bewegung
(abgerundet).

LEERE

Blutdurst: Zu Beginn ihrer Aktivierung darf eine Figur
mit Blutdurst eine Affinititsprobe durchfiihren. Ist die
Probe erfolgreich, erhilt sie einen Hast-Marker. Der
Hast-Marker darf wihrend dieser Aktivierung oder fol-
genden Aktivierungen normal eingesetzt werden.

Hinterhiltig: Eine Figur mit Hinterhiltig erhilt +2GIJ
statt +1, wenn sie einen Riickenangriff ausfiihrt.

Ijins Horner: Bewegt sich eine Figur mit Ijins Hornern
um drei oder mehr Felder, bevor sie angreift, erhalt sie

+1GI.

Leeremeisterschaft: Ein Mal pro Runde, nachdem eine
Figur mit Leeremeisterschaft einen Wurf durchgefiihrt
hat, darf sie beliebig viele Wiirfel neuwiirfeln, die kein
Leere-Ergebnis zeigen.

Schmutziger Kimpfer: Wenn eine Figur mit Schmutziger
Kémpfer angreift, muss der Verteidiger nach den Elimi-
nierungen mindestens zwei Wiirfel mehr haben als der
Angreifer, um das Resultat des Angrifts auszuwéhlen.

Uberheblichkeit: Eine Figur mit Uberheblichkeit erhilt
+1 El]], falls die Figur, die sie angreift, einen Unterstiit-
zungsbonus erhélt und sie selbst nicht.



LUFT

Fernschuss: Eine Figur mit Fernschuss darf ihre gesamte
Bewegung ausgeben, um die Reichweite beliebig vieler
Fernkampfangriffe um +2 zu erhohen, die sie wihrend
dieser Aktivierung durchfiihrt.

Luftmeisterschaft: Ein Mal pro Runde, nachdem eine
Figur mit Luftmeisterschaft einen Wurf durchgefiihrt hat,
darf sie beliebig viele Wiirfel neuwiirfeln, die kein Luft-
Ergebnis zeigen.

Schlaghagel: Nachdem eine Figur mit Schlaghagel
angegriffen hat, darf sie einen zweiten Angriff mit -2 L)
durchfiihren. Sie darf weitere Angriffe mit zusétzlichen
-2 pro Angriff durchfiihren, bis ihr Angriff-Attribut 0
erreicht.

Sprinten: Wenn eine Figur mit Sprinten rennt, darf sie
sich um +2 zusitzliche Felder bewegen, d.h. doppelte
Bewegung +2 Felder.

Tanchyos Schwingen: Eine Figur mit Tanchyos Schwin-
gen kann sich durch Felder bewegen, die von anderen
Figuren besetzt sind. Versucht sie, sich iiber das Feld einer
feindlichen Figur hinweg zu bewegen, muss sie versuchen
auszuweichen. Gelingt es der Figur nicht auszuweichen,
wird sie auf einem leeren, vom Spieler der feindlichen
Figur gewihlten Feld im Einflussbereich der feindlichen
Figur platziert und wird Betaubt. Eine Figur mit Tanchyos
Schwingen kann ihre Bewegung nicht auf einem von einer
anderen Figur besetzten Feld beenden.

Zielgenau: Wenn eine Figur mit Zielgenau einen Fern-
kampfangrift ausfiihrt, erhalt sie +1 GID.

WASSER

Ertrinken: Eine Figur mit Ertranken darf ihre Aktion
nutzen, um eine Affinitdtsprobe durchzufiihren. Ist die
Probe erfolgreich, werden alle feindlichen Figuren in
ihrem Einflussbereich Verlangsamt.

Flutwelle: Ein Mal pro Runde erhilt eine Figur mit Flut-
welle +1 gegen einen einzelnen Angriff.

Ikas Tentakel: Wenn eine feindliche Figur versucht,

von einem Feld im Einflussbereich einer Figur mit Ikas
Tentakeln auszuweichen, muss die feindliche Figur ein
zusétzliches Affinititselement wiirfeln als normalerweise
erforderlich, um erfolgreich auszuweichen.

Umlenkung: Wenn eine Figur mit Umlenkung zum Ziel
eines Fernkampfangriffs wird, darf sie eine Affinititsprobe
durchfiihren. Ist die Probe erfolgreich, darf die Figur eine
beliebige befreundete oder feindliche Figur in Reichweite
des Angreifers als neues Ziel des Angriffs auswahlen.

Umschlingen: Eine Figur mit Umschlingen besitzt einen
Einflussbereich, der sich zwei Felder um ihre Basis her-
um erstreckt. Die Figur kann nur angrenzende Figuren
angreifen und unterstiitzen. Ihr vorderer und hinterer
Einflussbereich sind im Schaubild unten abgebildet.
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Wassermeisterschaft: Ein Mal pro Runde, nachdem eine
Figur mit Wassermeisterschaft einen Wurf durchgefiihrt
hat, darf sie beliebig viele Wiirfel neuwiirfeln, die kein
Wasser-Ergebnis zeigen.

EINZIGARTIG

Einzigartige Schliisselworter unterscheiden sich etwas
von anderen Schliisselwort-Fihigkeiten im Spiel. Es gibt
keinerlei Moglichkeit, einzigartige Schliisselworter durch
EP und Aufstiege im Ligaspiel zu erhalten.

Held: Figuren mit Held kénnen keine EP erhalten, kon-
nen ihre Attribute nicht erhohen und konnen wiahrend
des Ligaspiels keine neuen Schliisselworter bekommen.
Helden sind einzigartige Charaktere. Duplikate desselben
Helden diirfen nicht vom selben Team rekrutiert werden.

Ronin: Figuren mit Ronin folgen allen Regeln fiir Figu-
ren mit Held. Dariiber hinaus muss ein Team dem Ronin
nach jedem Spiel einen Lohn zahlen, bevor auf der Ruhe-
zeit-Tabelle gewtirfelt wird. Kann oder will ein Team den
Unterhalt eines Ronin nicht bezahlen, verlasst der Ronin
das Team und wird von der Liste entfernt. Der Unterhalt
eines Ronin muss nach jedem Spiel bezahlt werden, damit
er im Team bleibt, selbst wenn der Ronin das Spiel ausset-
zen musste. Dieser Lohn entspricht der Menge Koban, die
hinter dem Schriagstrich in den Kosten der Figur aufge-
fihrt werden.

Unverwiistlich: Wenn eine Figur mit Unverwiistlich
durch einen von einem Feind verursachten Effekt Verletzt
oder Betdubt wird, wirf einen Wiirfel. Werden irgendwel-
che Affinitaten der Figur gewiirfelt, dann wird Verletzt zu
Betdubt abgeschwicht oder Betdubt wird so weit abge-
schwicht, dass der Unverwiistlichen Figur nichts passiert.



