szabdly-&sszefoglald

Hszian-t, az &si Panda-vidék keleti régiojat, évszazadokkal ezeldtt emberi
nindzsak irgalmatlan testvérisege szdllta meg és fosztogattja azota is.

Falvait rendszeresen kiraboljdk, vdrosai kodzotti életveszélyes az  uta-
zas. Ez a réqgi6, mely egykor a Panda-vidék égkdve voll, ma mdar
csak a régi legenddk, és hajdandn élt nagy hdésok torténeteiben él..

Azonban most Uj csdszdr Ul a Fekete Lotusz tronjdn, és véget akar vetni
ennek az emberi fenyegetésnek egyszer és mindenkorra! A régi viszdlyo-
kat félretéve a négy nagy Pandaklannak (Fehér Okdl, Sarga-folys, Ejliliom
és Sivatagi roka) dssze kell fognai, hogy ellzzék foldjeikrél a becstelen
nindzsdkat. De nemcsak a Harcosok erejére tdmaszkodnak, hanem a Kor-
manyzok iranyitdsa és a Szerzetesek imdi is segiteni fogjak az UgyUket!

A békés panddk harcolni fognak a megvdltasért, és a csata ve-
gén a legérdemesebb kldn - az, amelyik a leginkdbb kitin-
tette magat a nindzsdk elleni kizdelemben - csatlakozik
a c¢sdszdrhoz, hogy egész Hszian felett uralkodjon.

Es te vagy az egyik nagy Pandaklan feje...
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1. Helyezzétek a Terképet az asztal kdzepére.
A Jatéktablat pedig mindenki szamdadra elérhetd helyre.
2. Keverjétek meg a 8 Varoskartydt =, majd véletlenszerlen vegyetek ki kettdt. Ezeket tegye-
tek vissza a dobozba. A fennmaradd 6 kartyat tegyétek képpel felfelé egy sorban az asztalra.
3. Keverjétek meg a 6 kezdeti Epuletkartyat az Epuletek képeivel (Kapy, 0
Pagoda és Piac). Ezutan tegyetek képpel lefelé forditva 1-1 kartydt minden
olyan Helyszinre, ahol EpUlet van a Térképre nyomtatva. Forditsatok fel az
Osszes kartydt, majd cserélietek le Sket a keépen lathatd épuletminikre.
4. A megmaradt épuletminiket és a 6 Vdrosbdzist tegyétek olyan
helyre, amely minden jatékos szamdara elérhetd lesz.
5. Minden jatékos egy vdlasztott szinben a kdvetkezdket veszi magdhoz
» 1 Szerzetest (+ kék bdzis), 1 Kormdanyzot (+ zold bdzis)
és 1 Harcost (+ piros bdzis);
» A jatékosok szamatdl figgden Ordket: 6
» 2 jatékos esetén mindenki kap 10 Ort;
» 3 jatékos esetén 9 Ort;
» 4 jatékos esetén 8 Ort;
» A0 db Utlapkat “;
» 3 Kldnjelolst;
» 1 Klanlapot
6. Tegyétek ki mindenki szdmdra elérhetd helyre az 6sszes semleges Utlapkdkat és
az aldbbi tabldzatnak megfeleld Erd- és Kildetéslapkdakat

Lapka 2 jatékos 3 jatékos 4 jatékos

J74

ERO

Csuklé mala, érme és kard 4 db 6 db 8 db

KULDETES

Lampas, ladika és maszk 6 db 9 db 12 db




7. Minden jatékos 1-1 Klanjeldlét helyez a kdvetkezd helyekre:
» A fordulésorrend-savra; (VéletlenszerGen vdlasszatok kezddjatékost. Az elsé forduldt az
oramutatd jardsdval megegyezé sorrendben jatsszatok le)
» A gySzelmi pont-sav 6-os mezdjére;
» Az akcidpont-sav 4 mezdjére; (MEGIEGYZES: A Kldnjeldl® nem mehet a 0 mezd ald a
gydézelmi pont-savon).
8. Minden jatékos felvaltva kihelyez 1-1 Orséget a Térképre, 1-1 Utondlld nindzsat lefedve. Nem
lehet olyan Utra tenni, ahol csak 1 nindzsa van, vagy ahol egy masik jatékos Orsége dll.
» 2 jatékosndl fejenként 3 Ort
» 3 jatékosndl fejenként 2 Ort
» 4 jatékosndl fejenként 1 Ort
9. Az utolso jatékostdl kezdve, forditott sorrendben, minden jatékos a Térkép egy Helyszinére
helyezi a Szerzetesét. Majd ugyanigy a Kormdnyzojat. Végul a Harcosat.
FONTOS!
A jaték sordn nincs korlatozva, hogy hdany Bajnok lehet egy Helyszinen. Azonban itt, az eld-
készUleteknél falvanként csak 1 Bajnok tehetd le egy Helyszinre.
10. Halado jaték: VéletlenszerUen huzzatok 1 jaték kdzbeni-, és 1 jatékvégi bonuszkartydt és he-
lyezzétek Sket a Jatéktdbla megadott helyére. (Lasd: 7-8. oldal)
A JATEK
1. Akciévdlasztds - ami lehet az eléz8leg kivdlasztott akciomezd, vagy az attdl jobbra VAGY
lejjebb 1évé mezék (ahogy ezt olvassuk: balrél-jobbra és fentrél-lefelé).
2. Or-lehelyezés - a szikséges szamu Orséget helyezd a , a Kormanyzo, a Harcos
vagy a Semleges oszlopba.
» Foglalt akcidmezénél (még ha dltalad elfoglaltrdl is van szé) 1 Orrel t6bbet kell tenned,
mint amennyi mar ott van.
3. Az akcio kifizetése - ha az AP-k O ald csdkkenek, akkor a baloldali oszlopban feltUntetett
GYP-kat le kell vonni. Ha nincs elég AP-d, akkor passzolnod kell.
4. Végrehajtod a kivalasztott akcidt - ha GYP-t szerzel, azonnal lépd le a Kldanjeldldvel az gyd-
zelmi pont-sav savon.
5. Passzolds - ha passzolsz, a forduld hatralevé részeben nem jafszhatsz - meg akkor sem, ha

mas jatékosok akcidi kdvetkeztében vissza is kapod az Oreidet.
» Az AP-k datvihetdk a kovetkezd fordulora.

A fordulé vége:

>

Korrdl korre megy a jatéek, meg minden jatekos harcképtelenné nem vdlik: vagy azert pasz-
szol, mert nincs elég Ore, esetleg akcidpontja, vagy azért, mert nem akar tébb akcidt va-
lasztani az aktudlis forduldban.

A jatékosok visszaveszik az Oreiket a Jatéktablardl (a Térképrdl

nem), kezdve a legkevesebb akcidpontot birtokld jatékostol a

legtdbbet szerzett felé. Ha tébb jatékos van ugyanazon a

mezdn, az kezd, akinek a Klanjeldldje féliebb van. Minden

visszaszerzett Orért 1 akcidpontot kaptok. Ezek lesznek a

kdvetkezd kdrben rendelkezésetekre allé AP-k.

Az Uj akciopont-dllasok alapjan dllitsatok be a fordulo-

sorrendet. Az lesz a kezddjatékos, akinek a legkevesebb

akciopontja van, ezutdn ndvekvd sorrendben haladjatok.

Ha tobb jatekos van egy mezdn, az kerll elébbre, akinek

a Kldanjeldlgje foljebb van.



VALASZTHATO AKCIOK
Mozgds:

Vagy egy meghatarozott Bajnokkal (Szerzetes, Kormdnyzoé, Harcos) lépsz 1 vagy 2 Helyszin
kozott akdr oda-vissza (1 vagy 2 piros nyil), vagy a Semleges mezdét vdlasztva: bdrmelyikkel.
A Bajnoknak elég erdsnek kell lennie ahhoz, hogy le tudja gy&znie az utondlld nindzsdakat
(szdm szerint).

Miutan atkeltél az Uton, 1 (2 1épés esetén kettd) nindzsat letakarHATSZ egy Orrel.

Ha az uton 1évé utolsd nindzsdt is letakartatok, akkor az a jatékos, akinek a legtébb Ore
van az Uton (dontetlen esetén az, aki az utolsd Ort lerakta), lecseréli az Oroket eqgy sqjdt,
vagy egy semleges Utlapkaval (a nindzsdk szdmdanak megfeleléen). Ha nincs megfeleld Ut-
lapka, akkor az Orék a Térképen maradnak.

Az a jatékos, aki megtisztit egy Helyszint kdrilvevd utolsd utat is 2 GYP-t kap; ezenfelll
minden jatékos kap 1 GYP-t minden egyes Orért, aki hozzdjarult a Helyszint kérilvevé utak
megtisztitdsahoz.

Mozgds a hatdrszakaszon (kis fekete nyil):

» A Térképrdl a hatdrszakaszra valod lépés 1 mozgasnak fele meg.
» Egy hatdrszakaszrol egy SZOMSZEDOS hatdarszakaszra valod 1épés T mozgds.
» Egy hatdrszakaszrol a Terképre vald visszalépés 1 mozgdsba kerdl.

EpUletek megépitése (egy Bajnok akkor épithet EpUIe’re’r, ha az aldbbi feltételeknek megfelel):

>

4

>

Elegendd szdmu Or (mini vagy Utlapka) veszi kéril a Helyszint:

1. Epilet 2. Epulet 3. EpUlet 4. EpiUlet 5. Epiulet 6. Epulet

2 do Or 3 db Or 4 do Or 5 do Or 6 do Or 8 do Or

Adott Bajnok csak a hozzd tartozd Epiletet épitheti meg: Szerzetes = Kaput;
Kormdnyzo = Piacof; Harcos = Pagoddat.

Egy Helyszin (most még falu) elsé 3 Epiletének kildnbdzd fajtanak kell lennie.
» Ha megépilt a 3 kilénbdzd Epilet és a falu varossd fejlédétt, akkor az a jatékos, aki ezt
megtette vdlaszt egy Vdroskartyat a kartyasor bal vagy jobb VEGEROL. (Lasd: 7. oldal.)



» A 3. féle EpUlet helyett a jatékos egy Ures Varosbdzist rak le.
» A vdros kdvetkezd 3 Epuletének is kildnbdzének kell lennie. Ha megvan az yj
3. EpUletet is, akkor a varos févarossda fejlédik.
» A 2. févdros kiépitése kivaltja a jaték veégeét, fejezzetek be az aktudlis fordulodt.
» Az EpUletek megépitésével szerezheté GYP-kat ldsd a Jatéktabla aljan
és a 8. oldalon. (Az eltavolitott EpUI’rek visszakerilnek a kozos készletbe.)
» A 3 hatdrhelyszin egyikére épitett EpUletek kilénleges bonuszt biztositanak:
» Vdlassz T Semleges akciot a Jatéktablarol AP-kdltség nélkdl,
és szerezz 5 GYP-t;
»  VAGY 2 kUlbnb6z6 lapkdt szerezhetsz a meglévd Erd- és Kildetés-
lapkdkbol (csukld mala, érme, kard, I[dmpds, lddika vagy maszk).

Er® novelése:

» Szerezzétek meg a megfeleld Erdlapkat: Szerzetesnek = csukld malg;
Kormdnyzonak = érme; Harcosnak = kard. (Korlatozott szdmban dlinak rendelkezésre.)

» Helyezzétek az Uj Erélapkat a Klanlapotok adott oszlopdnak legalsd Ures mezdjere.
» Az Erélapkdk ndvelik a Bajnok erejét a nindzsdk elleni harcban, és ndvelik a jatékveqi
GYP-szorzoét is.

KUldetések:

» Helyezzétek a Klanlapotok adoft oszlopdnak legalsé Ures mezdjere; a jatekvegi pontszami-
tasnal fog szamitani. (Korlatozott szamban dlinak rendelkezésre.)

» Az akcioterUlet kivalasztasakor a Bajnoknak olyan Helyszinen kell lennie, ahol van hozzda
tartozéd Epilet:
» A Szerzetes Idmpdst keres a Kapundl;
» a Kormdnyzo ladikat keres a Piacon;
» a Harcos maszkot keres a Pagodandl

(MEGJEGYZES: a Varosbazisndl (még Epuletek nélkil is), a vdarosndl és a févdrosndl is szerezhetd
barmelyik kUldetéslapkdbal.)

Bajnok transzportdldsa:

» A Bagjnokot eltavolithatod a Térkeéprdl, és a
Klanlapodra helyezheted VAGY a Klanlapodrol
a Térkép bdarmelyik Helyszinére lerakhatod.

Ladika eladdasa:

» Ha a Kormdnyzoétok Piacra megy, akkor 6 GYP-ért visszatehet egy ladikat a kdzds keészletbe.



Akcidpontok visszaszerzése:

» El&szor a Klanjeldlddet vidd 2 mezdvel balra az akcidpont-savon - kifizetve a GYP-t, ha
esetleg 0 ald mennél -, majd a Kldanjeldlédet mozgasd 4 mez&vel jobbra.

Nindzsa kikerulés:

» Figyelmen kivUl hagyhatsz
1 nindzsdat a kivalasztott uton.

Tovdbbi nindzsdak legydzése:

» Mozgathatod a Szerzetesedet a Térképen
ES 1 extra Ort helyezhetsz el a mozgds sordn (maximum 2).

Gy&bzelmi pontok megszerzése:

» Azonnal tiéd lehet az akciomez&re nyomtatott gydzelmi pont:

A JATEK VEGE

Fejezzétek be az aktudlis forduldf, amint az aldbbi események bdrmelyike bekdvetkezik:

» Eqgy jatékos lehelyezi az 5. Varosbdzisat a Térképre; VAGY

» Egy jatékos lehelyezi utolsd elérhetd Epiletet a kdzds készletbdl a Térképre; VAGY

» Megépll a 2. févaros (egy Vdarosbdzison mind a 3 Epulettel).

A pontozds elétt a jatékosok még utoljdra visszaveszik az Oreiket a Jatéktdablardl, és bedllitjak a
Klanjeloléket az akciopont-sdvon (ez lesz a donté holtverseny esetén).

VEGSO PONTOZAS
Adjatok hozzd a kdvetkezd GYP-kat az aktudlis dllashoz:
» Szorozd meg a legfelsé csuklo mala melletti szamot
a legfelsd lampdsod szadmaval.
» Szorozd meg a legfelsd eérme melletti szamot
a legfelsd ladikad szdmaval.
» Szorozd meg a legfelsd kard melletti szdmot
a legfelsé maszkod szdmaval.
Ezek a piros szinG szamok a Kldnlapodon a Bajnokok oszlopdnak bal és jobb oldalan.

Haladd jaték:
Szdmod meg a jatékvegi bonuszkartydkbdl szerzett GYP-kat.

DOntetlen esefén:

A legtdbb akcidponttal rendelkezé jatékos nyeri a jatékot. Ha a holtversenyben dllé jatékosok-
nak ugyanannyi AP-juk van, akkor megosztoznak a gydzelmen.




VAROSKARTYAK

Amikor egy jatékos megeépiti a 3. EpUletet eqgy
faluban, akkor ehelyett eltavolitia a kordbban
megeépitett 2 EpUletet, és egy Vdrosbazist tesz
le helyettUk. Ezutdn huz egy Varoskartydat a
kartyasor bal vagy jobb VEGEROL:

Azonnal kapsz
keétféle ErSlapkat
(mala, érme, kard).

Azonnal kapsz
3 akciopontot.

Azonnal kapsz
ketféle Kildetés-
lakdt (Idmpds,
I&dika, maszk).

Azonnal kapsz
2 akciépontot.

Azonnal kapsz

3 gy&zelmi pontot.
Léphetsz egyet az
egyik Bajnokoddal.

Azonnal kapsz
4 gy&zelmi pontot.

Azonnal kapsz

1 gydzelmi pontot.
Léephetsz kettdt az
egyik Bajnokoddal.

Azonnal kapsz
3 gy&zelmi pontot.

HALADO JATEK

A halado jatékosoknak ajanlott a bonusz meg-
bizasokat (2 db 9 lapos pakli) is figyelembe
venni: mas élmeényt és még nagyobb ujrajatsz-
hatésagot ad.

A D-paklik (D1-t6l D9-ig szdmozva) a jaték so-
ran biztosit pontszerzési lehetdséget. Az E-pakli
(E1-t8l E9-ig szdmozva) a jaték végén ad erre
lehetdseget.

Keverjétek meg kUlbn-kildn a 2 paklit, és huz-
zatok mindkettébdl 1 lapot. Helyezzétek ezt a
2 kartydt a Jatéktabla megfeleld részére.

Ha tfeljesitettek egy jaték kdzbeni bonusz-
kartydt, akkor azt tegyétek vissza a dobozba.

JATEK KOZBENI BONUSZOK

[D1/D2/D3] Az elsé jatékos, aki Osszekdtd 4
Kaput/Piacot/Pagoddt 4 sajat és/vagy semle-
ges uttal, 10 GYP-t kap.

[D4/D5/D6] Az elsd jatékos, aki megeépiti a ne-
gyedik Kapujat/Piacdt/Pagoddjat, 10 GYP-t kap.
(Minden megépitett Epilet utan mozgassatok
az Ort a kartya megfeleld oszlopdba. Ha egy
jatékos leveszi az Orét a kartydrdl, elvesziti a
pozicidjat, és mar nem térhet vissza ra. Amikor
az egyik jatékos teljesiti a megbizdast, minden
Or visszatér a tulajdonosdhoz.

[D7] Az els6 jatékos, aki Osszekdti sajat és/
vagy semleges uttal a Térkép két ellentétes
oldalat, 15 GYP-t kap.

[D8] A Térképen 3 szamozott hely van. Az
elsd jatékos, aki dsszekodti ezeket sajat és/vagy
semleges uttal, 20 GYP-t kap.

[D9] Kdrénként egyszer rakhattok Ordket az

egyik akcidmezdre. Minden akciohelyen csak

1 Or dallhat, akik nem tavolithatd el, amig az

Osszes mezd be nem telik. Ezek végrehajtasa

a jatekos egy korenek szamitanak, de nincs

AP-koltségik, és amikor az Ordk visszakerilnek

a tulajdonosaikhoz, nem kaptok AP-t.

Az aldbbi akciokat kindlja a kartya:

1. Transzportald at az egyik Bajnokodat a
Terkép egyik Helyszinérdl egy masikra.

2. Figyelmen kivil hagyhatsz legfeliebb 2 nin-

dzsdat a kivalasztott uton

Kapsz 6 gybzelmi pontot.

Epits barmilyen EpUletet egy dltalad valasz-

tott Helyszinre, ha a fentebb felsorolt épit-

kezési feltételeknek megfelelsz.

5. Mozgasd bdrmelyik Bajnokodat a Térkeépen,
és helyezz el 1 extra Ort sajat készletedbdl
a mozgdas sordn (maximum 2).

6. Kapsz 5 akciopontot.

S



JATEKVEGI BONUSZ

[E1] Az a jatékos, aki a legtobb (sajat szin0)
Utlapkat helyezte a Térképre 25 GYP-t kap.
Dontetlen esetén minden holtversenyben allo
jatékos megkapja a 25 GYP-t.

[E2] Minden jatékos, akinek 3 Bajnoka is van
egy varosban 15 GYP-t kap, 30 GYP pedig az
a jatékos szerez, akinek ugyanez egy févaros-
ban van jelen.

[E3] Minden jatekos, aki a Terkep

» 4 oldaldt Gsszekototte sajat és/vagy semle-
ges Utlapkaval, 30 GYP-t kap;

» 3 oldal > 20 GYP;

» 2 oldal > 10 GYP.

Aki nem kototte Gssze

a térkép egyik oldalat

sem, 5 GYP-t veszit.

Helyszinek
épitési sorrendje

Az Ordk minimdlis
létszdma a Helyszinen

Megszerezhetd GYP-k
(* 1 GYP minden itt levé
mdsik jatékos Oréért)

Az utolsé nindzsdt is letakard
jatékos kap 2 GYP-t.

[E4] Aki a legtdbb (sajat szing) Ort (mini és

nyomtatott egyardnt szamit) helyezte el a Tér-
képen, 25 GYP-t kap. Ddntetlen esetén minden
holtversenyben dll6 jatékos megkapja 25 GYP-t.

[E5] Az a jateékos, akinek a 2 egymdstdl leg-
tadvolabb 1évé Bajnoka van, 25 GYP-t kap. A
Bajnokoknak sajat és/vagy semleges Utlapkdk-
kal kell 6sszekdttetésben lennitk ahhoz, hogy
ezt érvényesiteni tudjatok. Dontetlen esetén
minden holtversenyben dllo jatékos megkapja
25 GYP-t.

[E6] Az a jatékos, akinek a legtébb Ore van
egy varos vagy févaros kordl, Helyszinenként
15 GYP-t kap.

[E7/E8B/EQ] Az a jatékos, aki a legtébb Kaput/
Piacot/Pagoddt kétotte dssze sajat és/vagy
semleges Utlapkaval, kap 2 GYP-t Epuletenként.
Déntetlen esetén minden holtversenyben dlld
jatékos megkapja GYP-at.

Minden jatékos kap 1 GYP-t az Oreiért,
amik a Helyszint kérilvevé utakon vannak.



