OXENTE

von Luca Coppola
Ein Spiel um Diplomatie, Tduschung und Kampf fiir 4-12 Fiirsten
im fernen Osten

In den Provinzen des alten Japan sind Intrigen, Kémpfe und sogar
Aufsténde an der Tagesordnung. Der Shogun ist der Herr der Provinz.
Noch ist er sich seiner Position sicher, doch schon verbiindet sich der
Priester mit dem Zauberer, um ihn zu stiirzen. Aber auch die Héandler
und die Samurai tun sich mit einem Edelmann zusammen. Gelingt
Jjedoch den Bauem der Umsturz, steht fiir die anderen viel auf dem Spiel!

INHALT
* b5Karten: f
= 41 Einwohner (Spielstapel) | ¢

By

= 12 Schatzkarten (je vier Karten
mit den Werten 2, 3 und 4)

= 1 Karte »Dorfplatz«

= 1 Ubersichtskarte

-

12 Aktionssteine

6 Arbeiter

1 Schicksalsstein m
« diese Spielregeln

UBERSICHT UND ZIEL DES SPIELS

Vergessen sie alles, was sie Uber Spiele und insbesondere
Kartenspiele zu wissen glauben: Oriente ist anders! Oriente wird nicht
im Uhrzeigersinn oder in einer anderen festgelegten Spielerreihenfolge
gespielt. Vielmehr entscheiden sie selbst, wann sie an die Reihe
kommen wollen vorausgesetzt, ein anderer Mitspieler kommt ihnen
nicht zuvor. In Oriente sammeln sie auch keine Stiche und versuchen
auch nicht ihre Karten abzulegen, denn sie haben immer nur eine Karte
vor sich liegen. Diese Karte bestimmt ihre Aktionsméglichkeiten. Sie
libernehmen sozusagen die Rolle des Einwohners, der auf ihrer Karte
abgebildet ist. Aber sie werden diese Rolle nicht wahrend des ganzen
Spiels spielen, denn ihre Mitspieler werden ihnen ihre Karte

wegnehmen, um die Siegpunkte darauf zu bekommen. Dann erhalten
sie vom Stapel einen neuen Einwohner und miissen sich auf dessen
Mdglichkeiten einstellen. Und bei Oriente diirfen sie, ja sie sollen sogar,
mit ihren Mitspielern tber ihre Absichten reden, kénnen Absprachen
treffen und sie naturlich auch wieder brechen!

Ihr Ziel ist es, bei Spielende die meisten Siegpunkte zu haben.
Siegpunkte gibt es fiir die Schatzkarten und vor allem fiir die Einwohner.

VORBEREITUNG

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

 Jeder Spieler erhalt einen Aktionsstein.

* Die Schatzkarten werden verdeckt gemischt. Jeder Spieler erhélt

eine Schatzkarte und legt sie offen vor sich aus. Das ist seine erste

Siegpunkte-Karte.

Uberzéhlige Aktionssteine und Schatzkarten werden nicht

gebraucht und kommen zurtick in die Schachtel.

Die Karte »Dorfplatz« wird in die Tischmitte gelegt. Die sechs

Arbeiter werden als Vorrat daneben gestellt.

Die Ubersichtskarte wird bereitgelegt.

Der Spielstapel wird vorbereitet:

Die Geisha, der Shogun und die drei Ninjas werden aussortiert.

Die Ubrigen Karten werden verdeckt gemischt, und es werden

zweimal 4 Karten verdeckt abgezahlt.

Unter die ersten vier Karten wird verdeckt die Geisha gemischt.

Diese 5 Karten werden oben auf die zweiten vier Karten gelegt.

Der Shdgun und die drei Ninjas werden verdeckt unter die restlichen

Karten gemischt. Dieser groRere Stapel wird verdeckt oben auf den

Stapel mitden 9 Karten gelegt.

Restliche Karten

b 4t

4 Karten

4 Karten

Auf diese Weise wird sichergestellt, dass der Shogun und alle Ninjas immer
im Spiel sind und gleichzeitig nicht alle (ibrigen Einwohner ins Spiel kommen.

-
<

* Die oberste Karte vom Spielstapel
wird verdeckt quer neben den
Stapel gelegt. Diese Karte ist der
Bonus fiir den Spieler, der in einer
Jahreszeit als erster »sein Schicksal
erfiillt« (siehe weiter unten).

* Jetzt erhdlt jeder Spieler eine Karte vom Spielstapel und legt sie verdeckt
vor sich ab. Diese Karte ist der Einwohner des Spielers. Der Spieler darf
sich seine Karte jederzeit ansehen.

Achtung: Jede Karte mit einem Einwohner zeigt eine Zahl zwischen

7 (Shdgun) und 0 (Ninja). Die Zahl gibt den Rang des Einwohners an.

Je niedriger die Zahl ist, umso niedriger ist der Rang des Einwohners.
AuRerdem gibt die Zahl die Starke des Einwohners bei einem Kampf
anund auch die Siegpunkte, die er bei Spielende wert st.

Nun kann das Spiel beginnen!

SPIELABLAUF

Oriente wird nicht in Runden gespielt, sondern es verlauft in Jahreszeiten.
Wahrend einer Jahreszeit kann jeder Spieler nur eine einzige Aktion
ausfiihren. Wenn der Spieler eine Aktion ausflihrt, nennt man das »sein
Schicksal erfiillen«. Zum Zeichen dafiir, dass er sein Schicksal erflillt
hat, muss er seinen Aktionsstein ablegen.

Eine Jahreszeit endet, wenn alle Spieler ihren Aktionsstein abgelegt
haben oder wenn alle Spieler, die ihren Stein noch haben, darauf
verzichten ihr Schicksal zu erfilllen.

Die Jahreszeit

Reihum wird jeder Spieler, der seinen Aktionsstein noch nicht abgelegt
hat, gefragt, ob er versuchen méchte, sein Schicksal zu erfiillen oder
ob er passen méchte. Spieler, die ihren Aktionsstein schon abgelegt
haben, miissen passen.

Der Spieler mitdem Schicksalsstein beginnt.

Will ein Spieler versuchen sein Schicksal zu erfiillen, nimmt er sich den
Schicksalsstein und deckt seinen Einwohner auf, wenn er ihn nicht
schon zuvor aufgedeckt hat.

Das Erfiillen des Schicksals gehtin drei Schritten vor sich:
1.Aktion anklindigen

2. Vorrechtgeltend machen

3. Schicksal erfillen

1. Aktion ankiindigen
Im ersten Schritt muss der Spieler seine Aktion ankiindigen. Mdgliche
Aktionen sind:
A. Einen anderen Einwohner angreifen
oder
B. Eine Sonderfahigkeit einsetzen
Hinweis: Der Ablauf eines Angriffs und die Sonderfahigkeiten der
Einwohner werden spéter genau erklart.

Der Spieler muss jetzt 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: »lch greife
den Einwohner von Spieler D anl«

Jetzt folgt der nachste Schritt:

2. Nach dem Vorrecht fragen

Jetzt muss der Spieler im Uhrzeigersinn seine Mitspieler fragen, ob

einer von ihnen ein Vorrecht geltend machen will, um vor ihm sein

Schicksal zu erfiillen. Macht kein Mitspieler ein Vorrecht geltend, kann

der Spieler sein Schicksal erfiillen.

Ein Mitspieler kann sein Vorrecht nur dann geltend machen:

* Wenn erseinen Aktionsstein noch besitzt
und

* wenn sein Einwohner einen héheren Rang hat, als der Einwohner
des Spielers, der die Aktion angekiindigt hat, oder wenn sein
Einwohner den gleichen Rang hat, aber »armer« ist, d.h. weniger
Siegpunkte-Karten hat.

Achtung: Der Mitspieler, der das Ziel des Angriffs oder der
Sonderfahigkeit ist, darf gegeniiber dem Spieler kein Vorrecht
geltend machen!

Sobald ein Mitspieler sein Vorrecht geltend macht, muss der Spieler
den Versuch sein Schicksal zu erfiillen abbrechen.

Jetzt muss dieser Mitspieler den Schicksalsstein nehmen, seinen
Einwohner aufdecken und nacheinander die drei Schritte zur
Erfiillung seines Schicksals absolvieren: seine Aktion ankiindigen,
nach dem Vorrecht fragen, und so geht es weiter, bis kein Mitspieler
mehr ein Vorrecht geltend macht.

Der Spieler, der durch das Vorrecht des Mitspielers daran gehindert
wurde, sein Schicksal zu erfiillen, muss zwar vorldufig auf seine
Aktion verzichten. Aber er behélt seinen Aktionsstein! Er kann dann
spater in derselben Jahreszeit emeut versuchen, sein Schicksal zu
erfillen. Er darf dann auch eine andere Aktion ankindigen, als bei
seinem vorherigen Versuch.

3. Schicksal erfiillen

Macht kein Spieler mehr ein Vorrecht geltend, erfillt der Spieler sein
Schicksal: Er legt seinen Aktionsstein ab und fiihrt die angekiindigte
Aktion aus.

Nachdem der Spieler sein Schicksal erfiillt hat, werden die iibrigen
Spieler wiederim Uhrzeigersinn gefragt, ob sie versuchen wollen, ihr
Schicksal zu erfiillen oder ob sie passen. Dabei beginnt man beim
linken Nachbarn des Spielers, der gerade sein Schicksal erfiillt hat.

Achtung: Spieler, die zuvor schon gepasst haben, aber ihren
Aktionsstein noch besitzen, dirfen in der selben Jahreszeit, wenn sie
erneutgefragt werden, wieder versuchen ihr Schicksal zu erfiillen.

Je niedriger ihr Rang ist, B 4510 |7 |
desto ge?inger ist ih?Wert: {.L@@t&‘t'g@@t =
Wert Einwohner Anzahl
7 Shogun (SHOGUN) 1
6 Priester (SORYO) 2
5 Zauberer (MAHO-TSUKAI) 4
4 Edelmann (DAIMYO) 5
3 Samurai (SAMURAI) 6
2 Handler (AKINDO) 7
1 Bauer (NOFU) 12
0 Ninja (NINJA) 3
— Geisha (GEISHA) 1
Die Bonuskarte

Der erste Spieler, der in einer Jahreszeit sein Schicksal erfiillt, erhalt
auflerdem die Bonuskarte neben dem Spielstapel und legt sie zu
seinen (brigen Siegpunkte-Karten. Er bekommt die Bonuskarte
aber erst nachdem er seine Aktion vollstandig ausgefiihrt hat.
Hinweis: Da einige Aktionen die Siegpunkte-Karten der Spieler
betreffen, kann auf diese Weise die Bonuskarte niemals von der
Aktion des Spielers betroffen sein.

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 Kampf verloren hat.

Fur diese Jahreszeit wird keine weitere Bonuskarte vergeben. In
jeder Jahreszeit gewinnt immer nur der erste Spieler, der sein
Schicksal erfillt eine Bonuskarte.

Die Siegpunktekarten

Die Spieler missen ihre Siegpunkte-Karten
immer aufgedeckt und gut sichtbar vor sich
auslegen. Am besten legt man sie quer aus
und ordnet sie dachziegelartig tibereinander,
damit die Mitspieler den Punktestand sehen
kénnen und eine einzelne Siegpunkte-Karte
nicht mitdem Einwohner verwechselt wird.

Ende der Jahreszeit

Wenn alle Spieler passen und keiner mehr sein Schicksal erfiillen
willoderkann, endet die Jahreszeit, und eine neue beginnt:

Jeder Spieler spielt mit dem Einwohner weiter, der vor ihm liegt.
Verdeckt liegende Einwohner bleiben verdeckt, aufgedeckte

Einwohner bleiben offen vor den Spielern liegen.

Jeder Spieler, der seinen Aktionsstein abgelegt hat, bekommt ihn
wieder zurlick.

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

SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spiel endet, wenn ein Spieler am Ende einer Jahreszeit alle drei
Ninja-Karten in seinem Punktestapel hat. Dieser Spieler gewinnt das Spiel.
Gelingt es keinem Spieler alle drei Ninja-Karten in seinen Punktestapel
zu bekommen, endet das Spiel sofort wenn ein Spieler die Geisha zieht.
Jeder Spieler legt seinen Einwohner zu seinen Siegpunkte-Karten und z&hlt
den Wert der Karten zusammen. Der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt. Bei Gleichstand zwischen zwei oder mehr Spielem, gewinnt
derjenige von ihnen, der die meisten Karten mit dem héchsten Wert hat.

ABSPRACHEN

Die Spieler kénnen wahrend des ganzen Spiels jederzeit Absprachen
treffen. Die Absprachen miissen éffentlich getroffen werden. Sie kénnen
beispielweise Angriffe, Unterstiitzung bei den K&mpfen, den Einsatz von
Sonderfahigkeiten, Vorrechte usw. betreffen. Der Handel mit Siegpunkte-
Karten ist ebenso erlaubt, wie Versprechungen fiir spétere Zahlungen.
Die Spieler sind nicht verpflichtet, die getroffenen Absprachen einzuhalten.

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

DIE MOGLICHEN AKTIONEN IM EINZELNEN:

A.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 seinen Aktionsstein nicht ab!

Um Unterstiitzung bitten

Beide Spieler konnen nun alle iibrigen Mitspieler, die ihren Aktionsstein
noch besitzen, um Unterstiitzung fiir den Kampf bitten. Sie diirfen ihnen
Versprechungen machen oder andere Absprachen mitihnen treffen.
Nach den Verhandlungen werden die Mitspieler reihum im
Uhrzeigersinn gefragt, welchen Spieler sie unterstiitzen wollen oder
ob sie passen wollen. Dabei beginnt man beim linken Nachbarn des
Spielers mit dem Schicksalsstein.

Jeder Mitspieler, der einen der beiden Spieler unterstiitzt, muss seinen
Aktionsstein ablegen. Wenn feststeht, wer welchen Spieler unterstitzt,
deckt jeder am Kampf beteiligte Mitspieler seinen Einwohner auf und
addiert dessen Wert zum Wert des unterstiitzten Einwohners.

Beide Spieler vergleichen nun die Summe der Werte fiir ihren
Einwohner. Der Spieler mit der hoheren Summe gewinnt den Kampf.
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 tbrigen Siegpunkte-Karten.

Der Verlierer des Kampfes erhélt sofort einen neuen Einwohner vom
Spielstapel und legtihn verdeckt vor sich ab.

Die Einwohner der unterstiitzenden Mitspieler werden niemals gefangen
genommen und kénnen selbst keinen anderen Einwohner gefangen
nehmen. Der Ausgang des Kampfes hat auf sie keinen Einfluss.

Beispiel: Spieler A deckt seinen Shogun (Wert 7) auf. Er nimmt als erster den
Schicksalsstein und kiindigt einen Angriff gegen den Maho-Tsukai (Wert 5)
von Spieler B an. Da kein Mitspieler ein Vorrecht geltend machen kann, darf
Spieler A sein Schicksal erfiillen: Er legt seinen Aktionsstein ab und der
Kampf beginnt. Spieler B wiirde, auf sich alleine gestellt, mit seinem Maho-
Tsukai den Kampf gegen den Shogun (5 gegen 7) veriieren 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
miissen ihren Aktionsstein ablegen. Spieler D deckt seinen Einwohner auf:
Es handelt sich um einen weiteren Nofu (1). Als Verteidiger genigt Spieler B
der Gleichstand (7 gegen 5+1+1=7), um den Kampf zu 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 Daimyo,
der 4 Punkte wert ist. SpielerAlegt ihn zu seinen Siegpunkte-Karten.
Spieler B hat den Kampf gewonnen. Er nimmt den Shogun 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 Nofu zu geben, sobald er einen hat.

B. Eine Sonderféahigkeit einsetzen

Die zweite Mdglichkeit, sein Schicksal zu erfiillen, besteht darin eine
Sonderfahigkeit seines Einwohners einzusetzen.

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

7SHOGUN

Der Shogun hat keine aktive Sonderfahigkeit, die er
einsetzen kann, um sein Schicksal zu erfillen. Erkann
sein Schicksal nur erfiillen, indem er Aktion »A. Einen
anderen Einwohner angreifen« wahlt!

Er hat dennoch eine besondere Eigenschaft, die
uniiberwindliche Verteidigung: Fihrt ein Mitspieler
gegen den Shogun die Aktion »A. Einen anderen Einwohner
angreifen« aus, gewinnt der Shogun automatisch. Wenn er selbst
angreift, kann er ganz normal besiegt werden. Er kann seine
besondere Eigenschaft auch nicht fir andere Einwohner einsetzen,
etwa wenn er einen Einwohner untersttitzt, der angegriffen wird.

(@s0a)| 6SORYO (Priester)
gé F{E Géttlicher Segen: Wenn die Bonuskarte noch nicht
IV o+ JN|| vergeben wurde, darf der Spieler sie nehmen und zu
' ‘/ /| seinen Siegpunkte-Karten legen.
l {4 || Hinweis: Die Sonderfahigkeit des Soryo liegt eigentlich
15 darin, dass er einen sehr hohen Rang hat und damit
fastimmer ein Vorrecht geltend machen kann.

5MAHO-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
verdeckt die oberste Karte vom Stapel und gibt sie, ohne
sie sich anzusehen, zu den dbrigen Einwohnern. Er
mischt alle und teilt anschlieRend jedem Mitspieler jeweils einen
Einwohner verdeckt aus.

Einschrankung: Der Spieler kann diese Fahigkeit nicht einsetzen,
wenn ein Mitspieler ebenfalls einen Mahd-Tsukai als Einwohner offen
vorsich liegen hat.

4DAIMYO (Edelmann)

Einnahmen: Der Daimyd nimmt die oberste Karte des
Spielstapels und legt sie offen zu seinen Siegpunkte-
Karten.

Nachfolge: Liegt vor einem Mitspieler der Shogun
offen aus oder hat ein Mitspieler den Shdgun unter
seinen Siegpunkte-Karten, tauscht der Spieler den
Shogun gegen seinen Daimyd aus: Er nimmt sich den Shogun als
neuen Einwohner und legt den Daimyd an die Stelle des Shoguns.

3SAMURAI

Der Samurai hat keine Sonderfahigkeit, durch die er
sein Schicksal erfiillen kdnnte. Er kann sein Schicksal
nur erfillen, indem er Aktion »A. Einen anderen
Einwohner angreifen« wahlt!

Allerdings setzt er in jedem Kampf, an dem er teilnimmt
weil er einen anderen Einwohner angreift, weil er selbst
angegriffen wird oder wenn er einen anderen Einwohner in einem
Kampf unterstiitzt automatisch seine besondere Eigenschaftein, die
Verstarkung: Nachdem die Spieler ihre Unterstiitzung 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 hinzugezahit.

Achtung: Der Verlierer 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 Verstarkungskarten aussuchen. Die Ubrigen
Verstarkungskarten werden verdeckt unter den Spielstapel gelegt.
Ausnahme: Wenn dabei Ninjas unter den Stapel gelegt wiirden,
bekommt der Spieler die Ninjas, der den Kampf gewonnen hat und
legt sie 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
gibt ihm eine seiner Siegpunkte-Karten. Wenn der
Akindo keine Siegpunkte-Karte hat, muss er dem Mitspieler auch
keine Karte geben. Der Mitspieler mischt verdeckt seine Siegpunkte-
Karten ohne die Karte, die er gerade vom Akindo erhalten hat und
lasst ihn verdeckt eine Karte ziehen. AnschlieRend werden alle
Siegpunkte-Karten wieder aufgedeckt.

Einschrankung: Der Spieler kann keine dieser Fahigkeiten gegen
einen Mitspieler einsetzen, der ebenfalls einen Akindo als Einwohner
offen vorsich liegen hat.

1NOFU (Bauer)

Hinweis: Der Nofu hat zwei Sonderfhigkeiten:
Aufwiegelung und Revolution. Die Aufwiegelung dient
zur Vorbereitung einer spateren Revolution.
Aufwiegelung: Der Nofu kann einen Arbeiter
aufwiegeln:

Die Karte mit dem Dorfplatz zeigt unter dem Tor ein

Feld miteinem gelben Rand.

e Wenn auf dem Feld kein Arbeiter steht, nimmt er einen der
Arbeiter aus dem Vorrat und stellt unter das Tor.

 Steht auf dem Feld bereits ein Arbeiter, stellt er keinen neuen
Arbeiter dazu. Stattdessen versetzt er den Arbeiter vom Tor mitten
aufden Dorfplatz.

Die Arbeiter auf dem Dorfplatz dienen dem Nofu beim Einsatz seiner

zweiten Sonderfahigkeit als Unterstiitzung.

Sonderregel fiir 4-7 Spieler: Die Arbeiter werden nicht unter das Tor

gestellt. Wenn der Nofu einen Arbeiter aus dem Vorrat nimmt, stellt

erihn direkt auf den Dorfplatz.

Revolution:

Achtung: Kiindigt der Nofu die Aktion Revolution an, kdnnen
Mitspieler nur dann ein Vorrecht geltend machen, wenn ihr Rang
mindestens dem Rang des Nofu (1) plus der Anzahl der Arbeiter auf
dem Dorfplatz (nicht der Arbeiter unter dem Tor) entspricht!
1.Andere Nofu einladen

Der Nofu fragtim Uhrzeigersinn die Mitspieler, ob sie an der Revolution
teiinehmen wollen. Ein Spieler kann an der Revolution teilnehmen,
wenn er seinen Aktionsstein noch hat und sein Einwohner ebenfalls ein
Nofuist. Er deckt dann seinen Nofu auf und gibt seinen Aktionsstein ab.
2. Starke der Revolution

Nachdem alle Spieler gefragt wurden, wird die Starke der
revoltierenden Nofu bestimmt: Sie ist gleich der Summe aller Arbeiter
aufdem Dorfplatz und der N&fu, die an der Revolution teilnehmen.

3. Opfer der Revolution bestimmen

AnschlieBend missen alle Spieler ihre Einwohner aufdecken. Jeder
Einwohner, dessen Wert kleiner oder gleich der Starke der
Revolution ist, wird ihr Opfer.

Eine Ausnahme sind Ninjas und diejenigen Nofu, die nicht an den
Revolution teilnehmen. Sie kdnnen nie Opfer der Revolution werden.
4.Umverteilung

Jeder Spieler, der Opfer der Revolution ist, mischt verdeckt seine
Siegpunkte-Karten und gibt zufallig die Halfte der Karten (abgerundet)
den revoltierenden Nofu. Die Nofu legen alle ihre Siegpunkte-Karten
zusammen, mischen sie und verteilen sie zufallig untereinander neu.
Sie beginnen bei dem Nofu, der den Schicksalsstein besitzt und
verteilen die Karten einzeln nacheinanderim Uhrzeigersinn.

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

Spieler A fragt, ob ein Spieler eine Aktion ankiindigen will. Spieler B
passt. Spieler C kiindigt mit seinem Nofu (1) eine Revolution an und
fragt, ob jemand ein Vorrecht geltend machen méchte.

Spieler E wiirde mit seinem Akindo (2) zwar gerne ein Vorecht geltend
machen, aber der Nofu wird von einem 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 will.
Spieler G beteiligt sich und deckt seinen Nofu auf. Die Stérke der
Revolutiondre istalso 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 Nofu, der ebenfalls nicht betroffen ist! Der Soryo (6) von Spieler
A steht im Rang so hoch, dass ihn die Revolution ebenfalls nicht
betrifft. 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 zuféllig von Spieler E und 1 Karte von
Spieler F. Dann nimmt er die drei Karten und seine beiden eigenen
Siegpunkte-Karten, mischt sie und teilt abwechselnd eine Karte an
sich und eine Karte ans Spieler G aus, bis alle Karten verteilt sind.
Anschlie8end decken die Spieler ihre Siegpunkte-Karten wieder auf:
Spieler C hat die 0, die 2 und einen Schatz mit Wert 3 erhalten. 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: Spielende).

Spieler E hat die 1 und die 0 behalten, Spieler F die 5 und die 2.
DerArbeiter auf dem Dorfplatz wird wieder neben die Karte gestellt.

ONINJA

Attentat: Der Spieler mit dem Ninja wahlt den
Einwohner (offen oder verdeckt) eines beliebigen
Mitspielers und legt die Karte auf seinen Punktestapel.
Der Mitspieler erhélt sofort einen neuen Einwohner
verdecktvom Stapel.

Hinweis: Die uniberwindliche Verteidigung des
Shagun schiitzt ihn nicht vor einem Attentat, der Sonderféhigkeit des
Ninja. Sie schiitztihn nur vor einem Angriff.

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

Zum Abschluss noch einige Hinweise und ein ausfiihrlicheres
Beispiel fiir den Beginn einer Jahreszeit:

Der Aktionsstein ist wichtig! Man kann sein Schicksal nur erfiillen,
wenn an noch seinen Aktionsstein hat. Man benétigt ihn auBerdem,
wenn man einen Mitspieler in einem Kampf unterstiitzen will oder
wenn man sich als N&fu an einer Revolution beteiligen will. Da man
aber bei jeder dieser Moglichkeiten seinen Aktionsstein abgeben
muss, schlielen sie sich gegenseitig aus, denn man bekommt seinen
Aktionsstein erstam Beginn der nachsten Jahreszeit zuriick.

Auch die beiden Einschrankungen beim geltend machen des Vorrechts
miissen unbedingt beachtet werden: 1.) Ein Spieler kann kein Vorrecht
geltend machen, wenn er das Ziel der gerade angekiindigten Aktion
eines Mitspielers ist. 2.) Bei einer angekuindigten Revolution muss der
Rang des Einwohners die Anzahl der Arbeiter auf dem Dorfplatz plus
dem Rang des Nofu Uibertreffen.

Selbstmordangriffe sind erlaubt, und in seltenen Situationen durchaus
sinnvoll um einen neuen Einwohner zu bekommen. In der Regel kann
man seine Aktion aber besser nutzen. Denn bei einem Selbstmord

gewinnt man selbst keine Punkte, dafiir erhalt ein anderer Spieler aber
den Einwohner und damit Punkte.

Ein Spieler darf seinen Einwohner nurin den Féllen aufdecken, die in der
Spielregel genannt sind. Er darf ihn niemals freiwillig aufdecken, um ihn
den Mitspielern zu zeige. Er darf ihnen zwar sagen, welchen Einwohner
er hat, aber er muss dabei nattirlich nicht die Wahrheit sagen.

Das ausfiihrliche Beispiel:

Zu Beginn einer Jahreszeit kiindigt ein Nofu (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 verdeckten 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
Daimyd (Wert 4) einen Nofu von seinen Siegpunkte-Karten, damit der
Daimyd sein Vorrecht gegentiber den Akindo geltend macht und einen
Angriff gegen diesen ankiindigt. Der Daimyd willigt ein und legt den
Nofu zu seinen Siegpunkte-Karten. Der Daimyd 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 Soryo (Wert 6), der den
Schicksalsstein nimmt und die Aktion Géttlicher Segen ankiindigt, da
er keinen Spieler angreifen méchte. Da kein Spieler ein Vorrecht
geltend macht, erfiillt der Séryo sein Schicksal. Er legt seinen
Aktionsstein ab, nimmt die Bonuskarte und legt sie offen zu seinen
Siegpunkte-Karten.

4 )

Kurze Ubersicht der Sonderfahigkeiten
und Eigenschaften

7 SHOGUN (1x) Uniiberwindliche Verteidigung: Der
Shdgun gewinntimmer, wenn er direkt angegriffen wird.
6 SORYO (2x) Gottlicher Segen: Der Soryo nimmt sich die
Bonuskarte, wenn sie noch nichtvergebenist.
5 MAHO-TSUKAI (4x) Verwandlung: Der Maho-Tsukai
verwandelt sich in einen anderen Einwohner und verwandelt alle
anderen. Nicht wenn ein anderer Mahd-Tsukai offen ausliegt!
4 DAIMYO (5x) Einnahmen: Der Daimyd erhélt die oberste
Karte vom Stapel. / Nachfolge: Der Daimyd tauscht den
Platz mitdem Shagun.
3 SAMURAI (6x) Verstarkung: Der Samurai deckt bei einem
Kampf die oberste Karte vom Stapel als Verstarkung auf und
zahltihren Wert zu seinem eigenen hinzu.
2 AKINDO (7x) 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
zuriick. (Nicht gegen Akindo!)
1 NOFU (12x) Aufwiegelung: Der Nofu wiegelt einen Arbeiter
auf. / Revolution: Die teilnehmenden Nofu erhalten die Hélfte
der Siegpunkte-Karten ihrer Unterdrticker, fiigen ihre eigenen
hinzu und verteilen sie untereinander. (Achtung, gedndertes
Vorrecht gegentiber angekiindigter Revolution!)
0 NINJA (3x) Attentat: Der Ninja benennt einen Einwohner
und legt die Karte zu seinen eigenen Siegpunkte-Karten.
(Nichtgegen einen anderen Ninja!)
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