von Luca Coppola

Ein Spiel um Kampf und Diplomatie fiir 4-12 Firsten
im fernen Osten

In den Provinzen des alten Japan sind Intrigen, Kémpfe und
sogar Aufsténde an der Tagesordnung. Der Shégun ist der Herr
der Provinz. In seiner Abwesenheit vertritt ihn der Priester - wenn
nicht der Zauberer das Amt an sich reif3t. Aber auch die Edelleute
sind nicht untétig und werben Samurai an, wéhrend sich ein
Héndller mit Ninja-Kampfemn verbiindet! Aber aufgepasst: Wenn
sich die Bauemn zusammenschlieRen, steht alles aufdem Spiel!
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Shdgun (SHaGUN) - Wert 7
Priester (SsRY0) - Wert6
Zauberer (MAH8-TSUKAI) - Wert 5
Edelleute (DAIMYs) - Wert4
Samurai (SAMURAI)- Wert 3
Handler (AKINDO) - Wert 2

= 12 Bauern (NaFU)-Wert 1

@ 3 Ninja(NINJA)-Wert0

s 1 Geisha (GEISHA) - kein Wert
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¢ 12 Aktionsscheiben
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¢ 6Arbeiter

* 1 Schicksalsstein

* diese Spielregeln

UBERSICHT UND ZIEL DES SPIELS

Jeder Spieler ist Herr iiberdie Einwohner einer Provinz und
versucht, die meisten Siegpunkte zugewinnen. Dafiir kann
er die besonderen Fahigkeiten seiner Einwohner nutzen,
oder er kann die Einwohner eines anderen Spielers
angreifen. Dabei dirfen die Spieler auch Absprachen
untereinander treffen. Am Ende des Spiels gewinnt der
Spieler mitden meisten Punkten.

Achtung: Jede Karte mit einem Einwohner zeigt eine Zahl
zwischen 7 (Shogun) und 0 (Ninja). Die Zahl gibt den Rang des
Einwohners an. Je niedriger die Zahl ist, umso niedriger ist der
Rang des Einwohners. AuRierdem gibt die Zahl die Stérke des
Einwohners bei einem Kampf an und auch die Siegpunkte, die
erwertist.

VORBEREITUNG

* Der Besitzer des Spiels bestimmt, wer am Anfang den
Schicksalsstein erhalt.

* Jeder Spieler erhalt eine Aktionsscheibe.

* Die Schatzkarten werden verdeckt gemischt. Jeder Spieler
erhalt eine Schatzkarte und legt sie offen vor sich aus. Das ist
seine erste Siegpunkte-Karte.

Uberzahlige Aktionsscheiben und Schatzkarten werden nicht
gebraucht und kommen zurtick in die Schachtel.

* Die Dorfplatz-Karte wird in die Tischmitte gelegt. Die sechs
Arbeiter werden neben die Karte gestellt.

» Die Ubersichtskarte wird bereitgelegt.
 Nunwird der Spielstapel vorbereitet:
- Die Geisha, der Shogun und die drei Ninjas werden
aussortiert.
- Die restlichen Karten werden gemischt, und er werden
zweimal 4 Karten verdeckt abgezahit.
- Unter die ersten vier Karten wird die Geisha gemischt. Diese
5Karten werden oben auf die zweiten vier Karten gelegt.
- Der Shdgun und die drei Ninjas werden unter die restlichen
Karten gemischt und oben auf die 9 Karten gelegt.
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4 Karten

* Jeder Spieler erhalt eine Karte vom Spielstapel und legt sie
verdeckt vor sich ab. Diese Karte ist der Einwohner des
Spielers. Der Spieler darf sich die Karte jederzeit ansehen.

* Die oberste Karte vom Stapel
wird verdeckt quer neben den
Stapel gelegt. Diese Karte ist der
Bonus fiir den Spieler, der in einer
Jahreszeitals erster sein Schicksal
erfilllt’ (siehe weiter unten).

SPIELABLAUF

Oriente wird nicht in Runden gespielt, sondern es verlauft in
Jahreszeiten. Wahrend einer Jahreszeit kann jeder Spieler eine
einzige Aktion ausflihren und muss dann seine Aktionsscheibe
ablegen. Eine Aktion ausfilhren wird auch ,sein Schicksal
erfiillen* genannt. Oft gelingt es einem Spieler jedoch nicht auf
Anhieb, sein Schicksal zu erfiillen. Denn andere Spieler mit
einem Einwohner mit hdherem Rang kénnen ein Vorrecht
geltend machen, ihr Schicksal zuerst zu erfiillen.

Eine Jahreszeit endet, wenn alle Spieler ihre Aktionsscheiben
abgelegt haben oder wenn alle Spieler, die ihre Scheibe noch
haben, aufihre Aktion verzichten.

Willein Spieler sein Schicksal erfilllen, geschiehtdiesin drei Phasen:
* Aktion ankiindigen

* Vorrecht geltend machen

* Schicksal erfiillen

Aktion ankiindigen
Im Uhrzeigersinn wird jeder Spieler gefragt, ob er versuchen méchte,

sein Schicksal zu erfilllen und deshalb eine Aktion anktindigt oder ob
erpasst. Der Spieler mitdem Schicksalsstein beginnt.

Ein Spieler darf nur dann eine Aktion anktindigen, wenn er seine
Aktionsscheibe noch nicht abgelegt hat. Sonst muss er passen.

Mégliche Aktionensind:

1) Einen anderen Einwohner angreifen
oder

2) Eine Sonderfahigkeit einsetzen

Will der Spieler eine Aktion ankiindigen, nimmt er sich den
Schicksalsstein und deckt seinen Einwohner auf (wenn der nicht
schon aufgedeckt ist). Dann muss er genau ansagen, welchen
Einwohner er angreifen mdchte oder welche Sonderfahigkeit er
einsetzen méchte und welche Spieler davon betroffen sind.

Beispiel: Spieler A hat einen Edelmann (Daimyd). Er deckt die
Karte auf, zeigt allen den Daimyd und kiindigt seine Aktion an:
LJch greife den Einwohner von Spieler D an!*

Damit beginnt sofort die nachste Phase:

Vorrecht geltend machen

Nun muss der Spieler im Uhrzeigersinn seine Mitspieler
fragen, ob einer von ihnen ein Vorrecht geltend machen will
und sein Schicksal vor ihm erfiillen will. Macht kein Mitspieler
ein Vorrecht geltend, kann der Spieler sein Schicksal erfillen.

Ein Mitspieler kann sein Vorrecht nur dann geltend machen:
a) Wenn er seine Aktionsscheibe noch nicht abgelegthat und
b) wenn sein Einwohner einen héheren Rang hat, als der
Einwohner des Spielers, der die Aktion angekiindigt hat,
oder wenn er den gleichen Rang hat und ,armer* ist, d.h.
weniger Siegpunkte-Karten hat.

Wichtig: Der Mitspieler, der das Ziel des Angriffs oder der
Sonderfahigkeitist, darf kein Vorrecht geltend machen!

Sobald ein Mitspieler sein Vorrecht geltend macht, endet
diese Phase und der betreffende Mitspieler muss nun selbst
eine Aktion anktindigen: Er nimmt den Schicksalsstein, deckt
seinen Einwohner auf und sagt seine Aktion an. Dann muss er
seinerseits die anderen Spieler im Uhrzeigersinn fragen, ob
einer von ihnen ein Vorrecht geltend machen will, und so geht
es weiter, bis keiner mehr ein Vorrecht geltend macht.

Der Spieler, der durch das Vorrecht des Mitspielers daran
gehindert wurde, sein Schicksal zu erfiillen, muss vorlaufig auf
seine Aktion verzichten. Er behélt seine Aktionsscheibe!
Spéter in derselben Jahreszeit kann er dann emeut versuchen,
sein Schicksal zu erfiillen. Er darf dann auch eine andere Aktion
ankiindigen, als bei seinem vorherigen Versuch.

Schicksal erfiillen
Macht kein Spieler ein Vorrecht geltend, erfilllt der Spieler, der
zuletzt eine Aktion angekiindigt hat, sein Schicksal:

Er legt seine Aktionsscheibe ab und fiihrt die angekiindigte
Aktion aus. (Die Erklarung zu den Aktionen folgt weiter unten.)

Der Spieler, der als erster in einer Jahreszeit sein Schicksal
erfiillt, nimmt auBerdem die Bonuskarte neben dem Stapel und
legt sie unter den Schicksalsstein. Nachdem er die Aktion
ausgefiihrt hat, holt er die Bonuskarte unter dem Schicksalsstein
hervorund legt sie zu seinen Ubrigen Siegpunkte-Karten.
Hinweis: Der Spieler erhélt die Bonuskarte auch dann, wenn
die Aktion nicht erfolgreich verlaufen ist. Es kann
beispielweise sein, dass er einen Mitspieler angegriffen,
aber den Kampfverloren hat.

Jeder Spieler hat seine Siegpunkte-
Karten immer aufgedeckt vor sich
liegen. Am besten legt er sie quer aus,
damit sie nicht mit seinem Einwohner
verwechseltwerden kdnnen.

Nachdemder Spieler sein Schicksal erfiillt hat, werden die (ibrigen
Spieler wieder im Uhrzeigersinn gefragt, ob sie eine Aktion
ankiindigen mdchten oder passen. Dabei beginnt man bei seinem
linken Nachbam. Die Bonuskarte in jeder Jahreszeit gewinnt aber
immer nur der erste Spieler, der sein Schicksal erfiillt.

Ende der Jahreszeit
Wenn alle Spieler passen und keiner mehr sein Schicksal

erfiillen will oder kann, endet die Jahreszeitund eine neue beginnt:
Jeder Spieler spielt mit dem Einwohner weiter, der vor ihm
liegt. Verdeckte Einwohner bleiben verdeckt, aufgedeckte
Einwohner bleiben offen vor den Spielern liegen.

Jeder Spieler, der seine Aktionsscheibe abgelegt hat, nimmt
sie wieder zurlick.

Eine neue Karte wird verdeckt als Belohnung ausgelegt. Liegt
aus der vorangegangenen Jahreszeit noch eine Bonuskarte
neben dem Stapel, weil kein Spieler sein Schicksal erfiillt hat,
wird die neue einfach dazu gelegt. Der Spieler, der sein
Schicksal als erster erfilllt, erhélt dann beide Bonuskarten.

Die mdglichen Aktionenim Einzelnen:

1. Einen anderen Einwohner angreifen

Der Spieler kann den Einwohner eines beliebigen Mitspielers
angreifen. Wenn der angegriffene Einwohner noch verdeckt
liegt, muss der Mitspieler ihn jetzt aufdecken. Der angegriffene
Mitspieler legt seine Aktionsscheibe nicht ab!

Beide Spieler kénnen nun die Ubrigen Mitspieler um Unterstiitzung
flr den Kampf bitten. Sie diirfen ihnen Versprechungen machen
oder andere Absprachen mit ihnen  treffen. Jeder Mitspieler, der
einen der beiden Spieler unterstiitzt, muss seine Aktionsscheibe
ablegen. Wenn feststeht, wer welchen Spieler unterstlitzt, deckt
jeder am Kampf beteiligte Mitspieler seinen Einwohner auf und
addiert dessen Wert zum Wert des untersttitzten Einwohners.
Beide Spieler vergleichen nun die Summe der Werte fiir ihren

Einwohner, und der Spieler mit der hoheren Summe gewinnt.
Bei Gleichstand gewinnt der angegriffene Spieler.

Der Gewinner des Kampfes nimmt den Einwohner des anderen
Spielers gefangen: Die Karte wird zu einer Siegpunkte-Karte, und
der Gewinner legt sie offen zu seinen tibrigen Siegpunkte-Karten.
Der Verlierer des Kampfes erhalt sofort einen neuen
Einwohner vom Spielstapel und legtihn verdeckt vor sich ab.
Die Einwohner der unterstiitzenden Mitspieler werden nicht
gefangen genommen und nehmen keinen anderen Einwohner
gefangen. Das Ergebnis des Kampfes hat auf sie keinen Einfluss.

Beispiel: Spieler A deckt seinen Shogun (Wert 7) auf. Er nimmt
den Schicksalsstein und kiindigt einen Angriff gegen den Mah6-
Tsukai (Wert 5) von Spieler B an. Da kein Mitspieler ein Vorrecht
geltend macht, kann Spieler A sein Schicksal erfiillen: Er legt die
Scheibe ab, schiebt die Bonuskarte aus der Mitte unter den
Schicksalsstein und der Kampf beginnt. Spieler B wiirde, auf
sich alleine gestellt, mit seinem Mahé-Tsukai den Kampf gegen
den Shégun (5 gegen 7) verlieren und bittet daher Spieler C mit
seinem Nofu (Wert 1) und Spieler D mit seinem verdeckten
Einwohner um Unterstiitzung. Als Gegenleistung bietet er eine
seiner Siegpunkte-Karten. Beide Spieler willigen ein, ihn zu
unterstiitzen und legen ihre Aktionsscheiben ab. Spieler D
deckt seinen Einwohner auf: Es handelt sich um einen weiteren
Nofu (1). Als Verteidiger gentigt Spieler B der Gleichstand (7
gegen5+1+1 =7),um den Kampfzu gewinnen!

Spieler A hat zwar den Kampf verloren, aber er hat als erster

Spieler sein Schicksal erfiillt. Deshalb bekommt er die
Bonuskarte. Es ist ein Daimy®, der 4 Punkte wert ist. Spieler A
legtihn zu seinen Siegpunkte-Karten.

Spieler B hat den Kampf gewonnen. Er nimmt den Shégun
gefangen und legt ihn zu seinen Siegpunkte-Karten. Spieler A
erhélt sofort einen neuen Einwohner verdeckt vom Stapel.
Spieler B hélt seine Absprache mit Spieler C und Spieler D ein
und gibt den beiden einen Samurai (Wert 3). Da es aber nur
eine Karte ist, miissen sich Spieler C und Spieler D einigen:
Spieler D legt den Samurai zu seinen Siegpunkte-Karten und
gibt Spieler C dafiir einen Nofu (1 Punkt) und das Versprechen,
ihm einen zweiten N6fu zu geben, sobald er einen hat.

2. Eine Sonderféhigkeit einsetzen
Die zweite Méglichkeit, sein Schicksal zu erfillen, besteht
darin eine Sonderfahigkeit seines Einwohners einzusetzen.

Daimyd, Akindo und Nofu haben jeweils zwei Sonder-
fahigkeiten. Der Spieler, der sie einsetzen mdchte, muss sich
dann fiir eine von beiden entscheiden. Er kann in einer
Jahreszeit nicht beide Fahigkeiten einsetzen.

Die Sonderfahigkeiten des Shogun und des Samurai wirken
nur im Kampf und werden dabei automatisch eingesetzt. Ein
Spieler mit einem Shégun oder Samurai als Einwohner, kann
also nicht die Aktion ,Eine Sonderfahigkeit einsetzen” wahlen,
um sein Schicksal zu erfiillen. Er kann sein Schicksal nur
erfillen, wenn er einen anderen Einwohner angreift.

)| 7 SHO6GUN Uniiberwindliche Verteidigung:
#4#1| Wenn der Shogun angegriffen wird, gewinnt er
automatisch. Wenn er selbst angreift, kann er
ganz normal besiegt werden. Er kann seine
Fahigkeit nicht einsetzen, wenn er einen
Einwohner unterstitzt, der angegriffen wird.

| 6 SORYO (Priester) Géttlicher Segen: Wenn die
Bonuskarte noch nicht vergeben wurde, darf der
Spieler sie nehmen und zu seinen Siegpunkte-
Kartenlegen.

Hinweis: Die Sonderfahigkeit des Séryo liegt
eigentlich in seinem hohen Rang. Nur der Shogun
kann ihm gegentiber ein Vorrecht gelten machen,
So dass seine Chancen auf die Bonuskarte sehr hoch sind.

| 5 MAHG-TSUKAI (Zauberer) Verwandlung. Der
Spieler legt seinen Maho-Tsukai unter den
Spielstapel. Er nimmt die Einwohner aller Mitspieler
und sucht sich geheim einen Einwohner aus. Diese
Karte legt er verdeckt vor sich ab. Dann Zieht er die
oberste Karte vom Stapel, gibt sie zu den (ibrigen
Einwohnemn und mischt alle. AnschlieRend teilt er
jedem Mitspieler jeweils einen Einwohner verdeckt aus.

Achtung: Der Spieler kann diese Fahigkeit nicht einsetzen,
wenn ein Mitspieler ebenfalls einen Maho-Tsukai als
Einwohner offen vor sich liegen hat.

4 DAIMY6 (Edelmann) Einnahmen: Der Daimy6
nimmt die oberste Karte des Spielstapels und
legt sie zu seinen Siegpunkte-Karten.
Nachfolge: Liegt vor einem Mitspieler der Shégun offen
aus oder hat ein Mitspieler den Shogun unter seinen
Siegpunkte-Karten, tauscht der Spieler den Shégun
gegen seinen Daimyd aus: Er nimmt sich den Shdgun
alsneuen Einwohnerund legtden Daimydan die Stelle des Shaguns.
985 3 sAMURAI Verstérkung: Nachdem die Spieler ihre
; ‘ Unterstlitzung erklart haben, deckt jeder Spieler, der
mit einem Samurai an dem Kampf teilnimmt, eine
Karte vom Spielstapel als Verstarkung auf. Der Wert
der Karte wird zum Wert des Samurai hinzugezahlt.
Achtung: Der Veriierer des Kampfes muss sich die
als Verstarkung aufgedeckte Karte als neuen Einwohner nehmen. Er
bekommt also nicht die oberste Karte vom Spielstapel. Wurden
mehrere Verstarkungskarten aufgedeckt, weil mehrere Samurais am
Kampf beteiligt waren, darf sich der Spieler eine der Verstarkungs-
karten aussuchen. Die tibrigen Verstarkungskarten werden verdeckt
unter den Spielstapel gelegt. Ausnahme: Sind unter
= den Ubrigen Verstarkungskarten Ninjas, bekommt der
2 ma‘ Spieler die Ninjas, der den Kampf gewonnen hat. Er
J ?;
=

’
L Xl J

legtsie zu seinen Siegpunkte-Karten.

2 AKINDO (Handler) Kredit: Der Akindo benennt
einen Mitspieler. Er bekommt von dem Mitspieler

alle Nofu die dieser unter seinen Siegpunkte-Karten hat und
legt sie zu seinen eigenen.

Handel: Der Akindo benennt einen Mitspieler und zieht von
dessen Siegpunkte-Karten zuféllig eine Karte. Gleichzeitig
gibt er ihm eine Karte seiner Wahl von seinen eigenen
Siegpunkte-Karten. Wenn er keine Siegpunkte-Karte hat,
muss er dem Mitspieler auch keine Karte geben.

Achtung: Der Spieler kann diese Fahigkeiten nicht gegen
einen Mitspieler einsetzen, der ebenfalls einen Akindo als
Einwohner offen vor sich liegen hat.

1 NOFU (Bauer) Aufwiegelung: Der Nofu

fitjmora )| . . jelung:
kann einen Arbeiter aufwiegeln: Wenn auf

9 |

'wg_ e dem Feld mit derArbeiterhlitte kein Arbeiter
i, . % | steht, nimmt er einen der Arbeiter neben
ﬁ} 1J dem Dorfplatz und stellt ihn in die Htte.

Steht auf dem Feld bereitsein Arbeiter, stellt
er keinen neuen Arbeiter dazu. Stattdessen
versetzt er den Arbeiter aus der Hitte aufden Dorfplatz.
Die Arbeiter auf dem Dorfplatz dienen dem No6fu beim
Einsatz seiner zweiten Sonderféhigkeit als
Unterstiitzung. Sonderregel fiir 4-7 Spieler: Die Arbeiter
werden nicht in die Hutte gestellt. Wenn der Néfu einen
Arbeiter neben dem Dorfplatz wegnimmt, stellt er ihn
direktaufden Dorfplatz.

Revolution: Der Nofu fragt im Uhrzeigersinn die Mitspieler,
ob sie an der Revolution teilnehmen wollen. Ein Spieler kann

an der Revolution teilnehmen, wenn er seine Aktionsscheibe
noch hat und sein Einwohner ebenfalls ein Nofu ist. Er deckt
dann seinen No6fu auf und gibt seine Aktionsscheibe ab.
Nachdem alle Spieler gefragt wurden, wird die Starke der
Revolutiondre bestimmt: Sie ist gleich der Summe aller
Arbeiter auf dem Dorfplatz und der N&fu, die an der
Revolution teilnehmen.

AnschlieBend decken alle Spieler ihre Einwohner auf. Jeder
Einwohner, dessen Wert kleiner oder gleich der Starke der
Revolutionareist, wird Opfer der Revolution. Davon ausgenommen
sind Ninjas und die N&fu, die nicht an den Revolution teiinehmen.
Sie kdnnen nie Opfer der Revolution werden.

Jeder Spieler, der Opfer der Revolution wird, mischt seine
Siegpunkte-Karten und gibt zuféllig die Hélfte der Karten
(abgerundet) den Néfu, die an der Revolution teilnehmen. Die
Nofu legen alle ihre Siegpunkte-Karten zusammen, mischen
sie und verteilen sie untereinander neu. Sie beginnen bei dem
No&fu, der die Revolution angekiindigt hat und verteilen die
Karten einzeln nacheinanderim Uhrzeigersinn.

Nach der Revolution werden alle Arbeiter wieder neben die
Dorfplatz-Karte gestellt.

Achtung: Kiindigt der Nofu die Aktion Revolution an,
kénnen die Mitspieler nur dann ein Vorrecht geltend machen,
wenn ihr Rang mindestens dem Rang des N6fu (1) plus der
Anzahl der Arbeiter auf dem Dorfplatz (nicht die Arbeiter in
der Hiitte) entspricht.

B3, L
el
%)

E F G
Spieler A fragt, ob ein Spieler eine Aktion ankiindigen will. Spieler B
passt. Spieler C kiindligt mit seinem N6fu (1) eine Revolution an und
fragt, ob jemand ein Vorrecht geltend machen mdchte. Spieler E
wiirde mit seinem Akindo (2) zwar geme ein Vorecht geltend
machen, aber der N6fu wird von dem Arbeiter auf dem Dorfplatz
unterstiitzt und Spieler E hat mehr Siegpunkte-Karten als Spieler C!
Nun fragt Spieler C, ob jemand an der Revolution teilnehmen wil
Spieler G beteiligt sich und deckt seinen Nofu auf. Die Stérke der
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Revolutionére st also 3 (2 Nofu + 1 Arbeiter). Jetzt werden alle
verdeckten Einwohner aufgedeckt. Spieler B hat einen Ninja, der
kein Opfer der Revolution werden kann. Spieler D hat einen N6fu,
der ebenfalls nicht betroffen ist! Der Séryo (6) von Spieler A steht im
Rang so hoch, dass ihn die Revolution ebenfalls nicht betrifit. Nur
Spieler E mit seinem Akindo (2) und Spieler F mit seinem Samurai
(3) werden Opfer der Revolution. Spieler E hat vier Siegpunkte-
Karten und Spieler F hat drei. Spieler C zieht 2 Siegpunkte-Karten
zufélig von Spieler E und 1 Karte von Spieler F. Dann nimmt er die
drei Karten und seine beiden eigenen Siegpunkte-Karten, mischt sie
und teitt abwechselnd eine Karte an sich und eine Karte ans Spieler
Gaus, bis alle Karten verteilt sind.

AnschlieSend decken die Spieler ihre Siegpunkte-Karten wieder
auf: Spieler E hat die 1 und einen Schatz mit Wert 3 behalten,
Spieler F die 4 und die 7. Spieler C hat die 0, die 2und einen Schatz
mit Wert 3erhalten. Spieler G hat die 1und 6 erhalten. Spieler G hat
einen Gewinn gemacht, C hat Punkte verloren, aber einen Ninja
gewonnen, der fiir den Sieg niitzlich ist (siehe: Sondersieg). Der
Arbeiter auf dem Dorfplatz wird wieder neben dlie Karte gestelt.

0 NINJA Attentat: Der Spieler mit dem Ninja
zeigt auf den Einwohner eines Mitspielers und
legt diese Karte auf seinen Punktestapel. Der
Mitspieler erhalt sofort einen neuen Einwohner
verdeckt vom Stapel.

Achtung: Der Ninja kann seine Fahigkeit nicht
gegen einen anderen aufgedeckten Ninja einsetzen.

Absprachen

Wahrend des ganzen Spiels kdnnen die Spieler jederzeit
Absprachen freffen. Alle Absprachen miissen Offentlich gefroffen
werden. Die Absprachen kdnnen beispielweise Angriffe,
Unterstlitzung bei den K&mpfen, den Einsatz von Sonderfahigkeiten,
Vomechte usw. betreffen. Der Handel mit Siegpunkte-Karten ist
ebenso erlaubt, wie Versprechungen flir spatere Zahlungen.

Es ist nicht erlaubt, den eigenen Einwohner abzugeben oder
zu tauschen oder Punktekarten zu verschenken. Dariiber
hinaus gibt es fiir Absprachen keine Einschrankungen.

Die Spieler sind nicht verpflichtet, die getroffenen Absprachen
einzuhalten.

SPIELENDE UND SIEG

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler die Geisha zieht.
Jeder Spieler legt seinen Einwohner zu seinen Siegpunkte-
Karten und zahlt den Wert der Karten zusammen. Der Spieler
mitden meisten Punkten gewinnt.

Bei Gleichstand zwischen zwei oder mehr Spielem, gewinnt derjenige
vonihnen, derdie meisten Karten mitdem hdchsten Wert hat.

Sondersieg

Das Spiel endet auch, wenn ein Spieler am Ende einer
Jahreszeit alle drei Ninja-Karten in seinem Punktestapel hat.
Dieser Spieler gewinntdas Spiel.

Spielbeispiel:

Zu Beginn einer Jahreszeit kiindigt ein N6fu (Wert 1) an, dass
er seine Fahigkeit Aufwiegelung einsetzen will. Er nimmt den
Schicksalsstein und fragt, ob jemand ein Vorrecht geltend
machen will. Ein Akindo (Wert 2) macht sein Vorrecht geltend,
nimmt den Schicksalsstein und sagt einen Angriff gegen einen
aufgedeckten Einwohner an. Dieser kann kein Vorrecht
geltend machen, obwohl er einen héheren Rang hat, denn er
wurde als Ziel des Angriffs benannt! Er bietet daher einem
Daimyé (Wert 4) einen Nofu von seinen Siegpunkte-Karten,
damit der Daimyé sein Vorrecht gegentiber den Akindo geltend
macht und einen Angriff gegen diesen ankiindigt. Der Daimyé
willigt ein und legt den Néfu zu seinen Siegpunkte-Karten. Der
Daimy6 macht sein Vorrecht gegeniiber dem Akindo geltend
und nimmt den Schicksalsstein. Er hélt sich aber nicht an die
Absprache, denn er kiindigt nicht den Angriff auf den Akindo
an, sondern den Einsatz seiner Fahigkeit Einnahmen! Als er
fragt, ob jemand ein Vorrecht geltend machen will, gibt sich der
verdeckte Einwohner zu erkennen: Es ist ein Séryo (Wert 6),
der den Schicksalsstein nimmt und die Aktion Géttlicher
Segen ankiindigt. Da kein Spieler ein Vorrecht geltend macht,
erfiillt der Séryo sein Schicksal. Er legt seine Aktionsscheibe
ab, legt die Bonuskarte unter den Schicksalsstein und fiihrt die
Aktion Géttlicher Segen aus: Er nimmt die Bonuskarte und legt
sie offen zu seinen Siegpunkte-Karten.

UBERSICHT DER EINWOHNER DER PROVINZ

1 x 7 SHOGUN Uniiberwindliche Verteidigung: Der Shdgun
gewinntimmer, wenn er direkt angegriffen wird.

2 x 6 SORYO Gattlicher Segen: Der Soryo nimmt die
Bonuskarte, wenn sie noch nicht vergeben ist.

4 x 5 MAHO-TSUKAI Verwandlung: Der Maho-Tsukai
verwandelt sich in einen anderen Einwohner und
verwandeltalle anderen. (Nicht gegen Mahé-Tsukai!)

5 x 4 DAIMY6 Einnahmen: Der Daimyé erhalt die oberste
Karte vom Stapel. / Nachfolge: Der Daimy® tauscht den
Platz mitdem Shégun.

6 x 3 SAMURAI Verstérkung: Der Samurai deckt bei einem
Kampf die oberste Karte vom Stapel als Verstérkung
aufund zahltihren Wert zu seinem eigenen hinzu.

7 x 2 AKINDO Kredit: Der Akindo erhalt alle Nofu des
benannten Spielers. / Handel: Der Akindo zieht zufallig
eine Karte des benannten Spielers und gibt ihm eine
seiner Wahl zurtick. (Nicht gegen Akindo!)

12 x 1 NOFU Aufwiegelung: Der Nofu wiegelt einen Arbeiter
auf. / Revolution: Die teilnehmenden Nofu erhalten die
Halfte der Siegpunkte-Karten ihrer Unterdriicker, fligen
ihre eigenen hinzu und verteilen sie untereinander.
(Achtung, gedndertes Vorrecht gegeniber
angekiindigter Revolution!)

3 x 0 NINJA Attentat: Der Ninja benennt einen Einwohner
und legt die Karte zu seinen eigenen Siegpunkte-
Karten. (Nicht gegen Ninja!)
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