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 gewéhlt 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 tiir jede Unterstiitzung

+1G0 fiir einen Riickenangriff

+1GD fiir einen Angriff aus Heimlichkeit heraus

2USTANDE (S. 16)

Betdubt: Eine Betdubte Figur kann nicht
unterstiitzen. Wenn eine Figur drei Betdubungs-
Marker erhilt, 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
ausfiithren, 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
Betdubungs-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 Betdaubt 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.
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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 Kénnen 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 stifler 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 fithrten 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 gestihlt,

doch sie hatten die Ressourcen und die Stirke der

Clans geschwicht. Eine Familie, lange Zeit Gelehrte der
Mysterien des Landes, erhob sich schlieilich 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 ausgestoflen
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 aufer verstorten, geschlagenen
Seeleuten, die Geschichten des Ungliicks mit sich
brachten, wenn iiberhaupt 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 ...



SPIELMATERIAL

Blaues Team: 1 Chunin, 3 Kaiken,
2 Yajiri, 2 Kunoichi, 1 Madoushi

Monddeck
Regelbuch 52 Karten
Rotes Team: 1 Chunin, 3 Kaiken,
2 Yajiri, 2 Kunoichi, 1 Madoushi
8 Weifle 8 Schwarze
Elementwiirfel Elementwiirfel
Doppelseitiges Spielbrett
. Violettes Team: 1 Chunin, 3 Kaiken,
2 Yajiri, 2 Kunoichi, 1 Madoushi
P T Runden-
Mty Atvierungs- (" zahl- _
keits- Marker stand- Marker
— = _

Dojo-Bretter

. . . Oranges Team: 1 Chunin, 3 Kaiken,

Schrein- Laternen- Truhen- Neuwiirfeln- 2 Yajiri, 2 Kunoichi, 1 Madoushi

Marker  Marker  Marker Marker
Gift- Schutz-  Hast- 6 Samurai-Wachen
Marker Marker  Marker

Teamlisten
Mondkraft- Fluch- Verzogerungs- . . .
Marker Marker Marker
Langsam- Betiubungs- Gliick- Punktestand- Medaillen- Zielfeld- Schnellspiel-
Marker Marker Marker Marker Marker Marker Referenzkarten
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SPIELKONZEPTE

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

ATTRISUTE

Jede Figur verfiigt iiber 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, Em), Angriff(ﬁ, GD), Verteidigung ( , ),
Affinitét, Schliisselwort-Fahigkeiten, Spezialfahigkeiten
und Koban-Kosten (B ,[@3).

Feldmaximum: 1
Feuermeisterschaft, Nahkampfmeister

Wiihle 1 Fihigkeit:

Tigerschlag: +3 GID bis zum Ende des Zuges;
fiir den Rest der Runde wiirfelt der Chunin
keinerlei Verteidigungswiirfel.

Jagdsprung: Vor dem Angrift darf sich der

Chunin um bis zu drei Felder bewegen. Nach
dem Angriff ist der Chunin Verlangsamt.

AFFINITAT UND PROBEN

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.

QEIST 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 héufigste 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
Affinitét besitzt, ist die Affinitétsprobe erfolgreich.

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

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

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

Affinitét besitzt weitere Effekte wahrend des Angriffs
und in Verbindung mit Schliisselwort-Fahigkeiten. Diese
Regeln werden in einem spiteren 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.

VORDERER
EINFLUSSSEREICH

HINTERER
EINFLUSSSEREICH

VORDERER
EINFLUSSZ
SEREICH

HINTERER
ANAAVSNS
SEREICH

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

Eine Figur darf ihre SL nur durch Felder in jhrem vorde-
ren Einflussbereich ziehen. Um zu bestimmen, ob eine
Figur SL auf eine andere Figur besitzt, ziche eine gerade,
imaginére 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 néchsten ist. Befinden sich auf diesen Feldern
keine Figuren, kein Gelinde 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:
o 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
(STEWN, 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 enthilt gentigend 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
angehoren, sind feindliche Figuren.

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).

#. TURNIERPLATZ AUFSAUEN

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

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-
8en, 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.

%N 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
anschlieflend 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
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SPIELASLAVUF

AKTIVIERUNG VERWALTUNG

Wihrend jeder Runde wechseln sich die Spieler in ihren Am Ende jeder Runde fiihren die Spieler die Verwaltung
Ziigen damit ab, einzeln ihre Figuren zu aktivieren, bis durch.
alle Figuren jedes Teams aktiviert wurden. Der Spieler mit

der Initiative hat den ersten Zug. 1. Beginnend mit dem Spieler mit der Initiative handeln

alle Spieler im Uhrzeigersinn die folgenden Schritte ab:
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.

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

o Entferne Aktivierungs-Marker.

o Tu eins der folgenden Dinge:
Wenn eine Figur aktiviert wird, darf sie sich bewegen und

anschlieflend eine einzelne Aktion ausfiihren. o Ziehe eine Mondkarte.

Die Aktion, die Figuren am haufigsten ausfiihren, ist « Bewege eine zusitzliche befreundete Figur vom
Angriff. Eine Figur kann keine Aktion ausfithren und sich Heilhaus auf den Trainingsplatz.

dann weiterbewegen, selbst wenn sie ungenutzte Bewe-

gungspunkte iibrig hat. Sobald eine Figur eine Aktion + Entferne alle Betiubungs-Marker von einer
ausfithrt, ist ihre Aktivierung vortiber. befreundeten Figur.

Sobald eine Figur ihre Aktivierung beendet hat, darf sie + Stelle befreundete Figuren vom Trainingsplatz in

bis zur nichsten Runde nicht mehr aktiviert werden. der Aufstellungszone ihres Spielers auf, bis sich die
Wihrend eines Zuges darf nur eine Figur aktiviert maximale von der Herausforderung erlaubte Anzahl
werden. 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.

"



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 dndern, 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 zusitzliche Bewegungs-
punkte, wenn sich eine Figur auf sie bewegen will. Solche
Felder besitzen besondere Punkte, die ihren Geldndetyp
darstellen (siehe ,,Geldande® S. 17).

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 Affinititsprobe durchfiihren.
Ist die Affinitatsprobe erfolgreich, darf sich die Figur
normal auf das neue Feld bewegen. Misslingt der Figur
ihre Affinitdtsprobe, erhalt sie einen Betaubungs-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 grofiere 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 grofler Basis einen Bewegungs-
punkt, selbst wenn ihre Basis mehrere neue Felder bedeckt.

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

Beendet eine Figur auf grofler Basis ihre Bewegung mit
einem Teil ihrer Basis auf erhohtem Geldnde, gilt die
Figur auf grofSer Basis nur dann als auf erh6htem Geldnde
befindlich, wenn m