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Du bist der AnfUhrer einer der groBen Panda-Klane. Wéah-
rend einer Partie bewegst du deine Helden durch das Land
und erhohst ihre Stérke. So besiegst du die Ninjas, welche
die einst groBen Stadte belagern, und errichtest dort neue
Gebdude. In diesen Gebduden kénnen die Helden wiede-
rum Missionen erflllen.

SPTELIBERBLICK EEe

Dabei musst du dir aber auch deine Wachen und die Aktio-
nen, die dir zur Verflgung stehen, gut einteilen! Deine
Helden werden stdrker und bewegen sich, errichten neue
Gebdude und kampfen: All diese Aktionen bringen dir und
deinem Klan Siegpunkte ein. Am Spielende gewinnt der
Panda-Klan mit den meisten Siegpunkten.
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10 orangefarbene,
beidseitig bedruckte
Wegpldttchen
(2 Plattchen mit 4 Wachen
6 Plattchen mit
3 bzw. 2 Wachen
2 Plattchen mit 1 Wache)

3 orangefarbene Helden
(1 Krieger, 1 Gouverneur, 1 Mdnch)
10 orangefarbene Wachen
3 orangefarbene Spielsteine
1 orangefarbener Klanbogen

=

10 lilafarbene,
beidseitig bedruckte
Wegplattchen
(2 Plattchen mit 4 Wachen
6 Plattchen mit
3 bzw. 2 Wachen
2 Plattchen mit 1 Wache)

3 lilafarbene Helden
(1 Krieger, 1 Gouverneur, 1 Ménch)
10 lilafarbene Wachen
3 lilafarbene Spielsteine
1 lilafarbener Klanbogen

12 farbige
Miniaturenbasen
(4 blaue, 4 rote, 4 grine)

10 Mdarkte 10 Torbdgen

10 Pagoden

10 weiBe,
beidseitig bedruckte
Wegpldttchen
(2 Plattchen mit 4 Wachen
6 Plattchen mit
3 bzw. 2 Wachen
2 Plattchen mit 1 Wache)

=

3 weiBe Helden
(1 Krieger, 1 Gouverneur, 1 Ménch)
10 weiBe Wachen
3 weiBe Spielsteine
1 weiBer Klanbogen

3 gelbe Helden
(1 Krieger, 1 Gouverneur, 1 Monch)
10 gelbe Wachen
3 gelbe Spielsteine
1 gelber Klanbogen

10 gelbe,
beidseitig bedruckte
Wegpldttchen
(2 Plattchen mit 4 Wachen
6 Plattchen mit
3 bzw. 2 Wachen
2 Plattchen mit 1 Wache)

16 neutrale,
beidseitig bedruckte
Wegpldattchen
(4 Plattchen mit
4 Wachen
7 Plattchen mit
3 bzw. 2 Wachen

6 Stadtfundamente 5 Plattchen mit 1 Wache)
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1 Spielregel

1 Spielplan

1 Aktionsplan
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GRUNDKONZEPTE
Dew Spielplan

Aufdem Spielplan sind verschiedene Orte eingezeichnet,
die durch Wege verbunden sind. An diesen Orten kénnen
die Spieler wdhrend einer Partie verschiedene Gebdude
errichten. Je nachdem, wie viele Gebéude an einem Ort
errichtet wurden, handelt es sich bei diesem Ort entweder
um ein Dorf, eine Stadt oder eine Hauptstadt. Die Wege
zwischen den Orten werden von Ninjas bewacht. Diese
mussen besiegt werden, damit die Dérfer zu Stédten und
Hauptstédten wachsen kénnen.

Startgebaudesymbol

7

Ninja Weg

Dorfer sind alle Orte, in denen 0, 1 oder
2 Gebdude stehen. (Alle Orte sind zu Beginn
einer Partie Dorfer.)

Stadte sind alle Orte mit 3, 4 oder

5 Gebduden. Wenn in einem Dorf

das dritte Gebdude errichtet wird,

ersetzt die beiden Gebdude statt-

dessen durch ein Stadtfundament.
(Dies zeigt an, dass alle 3 verschiedenen Gebdudearten
an diesem Ort verfugbar sind und das Dorf zu einer Stadt
angewachsen ist.)

Hauptstddte sind Orte mit 6 Gebduden.
(Alle 3 Gebdudetypen stehen auf einem
Stadtfundament.)

Auf dem Spielplan sind 6 Orte mit einem Startgebdude-
symbol markiert. An diesen Orten wird beim Spielaufbau
je 1 zufdllig bestimmtes Gebdude errichtet. Zu Beginn einer
Partie gibt es also bereits 6 Gebdude auf dem Spielplan.

Dewr Altionsplan

Der Aktionsplan ist unterteilt in
Spielleisten und Spielbonusse.

Aktionsfelder,

DIE AKTIONSFELDER

In der Mitte des Aktionsplans befinden sich die Aktions-
felder. Die Spieler setzen ihre Wachen auf diesen Fel-
dern ein, um Aktionen auszuwdhlen. Die Aktionsfelder
sind in 5 Spalten unterteilt:

* 1. Spalte: Hier stehen die benétigten Aktionspunkte
(AP), die ein Spieler bezahlen muss, wenn er eine
Wache rechts in dieser Zeile platzieren méchte. (In
dieser Spalte werden niemals Wachen platziert.)

2. Spalte: Hier befinden sich die Ménch-Aktionen.

3. Spalte: Hier befinden sich die Gouverneur-Aktionen.

4. Spalte: Hier befinden sich die Krieger-Aktionen.

« 5. Spalte: Hier befinden sich die Neutralen Aktio-
nen, die von jedem Helden durchgefihrt werden

kénnen.
AP-Kos- Monch- Gouverneur- Krieger- Neutrale
ten  Aktionen Aktionen  Aktionen Aktionen

SE




Jedes Aktionsfeld auf dem Aktionsplan (ab der zweiten
Zeile) zeigt 2 Optionen, die durch einen senkrechten Strich
voneinander getrennt sind (nicht bei Neutralen Aktionen).
Wenn eine Wache auf einem solchen Feld platziert wird,
muss der Spieler wdhlen, welche der beiden Optionen er
nutzen mochte. Einige Optionen zeigen zudem 2 Aktionen
untereinander. Hier darf sich der Spieler aussuchen, ob
er nur eine oder beide durchfthrt (siehe Die Aktionen im
Detail auf Seite 12).

Option 1
O Aktion 1 > O
[ 2 Aktion 2 N

U
Option 1 Option 2 Option 2

SPIELLEISTEN

Auf dem Aktionsplan befinden sich 3 verschiedene
Spielleisten:

+ Die Aktionspunktleiste zeigt die verbleibenden
Aktionspunkte fur die aktuelle Spielrunde an.

» Die Spielerreihenfolgeleiste zeigt in jeder Spiel-
runde die aktuelle Spielerreihenfolge an.

« Die Siegpunktleiste zeigt die Siegpunkte (SP) an, die
wdhrend einer Partie gesammelt werden.

© AKT16/
Aktions- Spieler- Siegpunkt-
punktleiste reihenfolgeleiste leiste
SPIELBONUSSE

Auf dem Aktionsplan befinden sich auBerdem noch
2 Bereiche fur Bonuspunkte:

« Die Ubersicht fur Ortsbonusse (Voraussetzungen fur
Gebdude und Bonus-SP).

+ Die Bereiche fur Bonusauftragskarten (siehe Spiel-
variante flr Panda-Meister auf Seite 18).

Bonusauftrdge (Spielvariante fiir Panda-Meister)

JEDERZELT SPIELENDE

Oortsbonusse

SP FUR DAS ERRICHTEN VON GEBAUDEN AN EINEM ORT
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SP FUR DAS BEFREIEN ALLER WEGE VON NINJAS UM EINEN ORT HERUM

25 forden sml v, der eine Wache /\ %, Allesp!ele r erhalten lsepmwmemeseum
tzten \ n Ort hert umplun lesen Ort herum platziert hat

Dew Klanbogen

Jeder Spieler hat 1 Klanbogen mit 3 Bereichen fur seine
3 Helden - den Ménch, den Gouverneur und den Krieger.
Jeder Bereich zeigt 2 Spalten, in denen die Stdrke- und
Missionspldttchen des jeweiligen Helden gesammelt
werden. Jedes Stdrkefeld ist links mit einem Multi-
plikator versehen. Dieser wird am Ende einer Partie mit
der Zahl rechts neben den Missionspléttchen verrechnet
(siehe Seite 16).

Die Ninjas neben der linken Spalte geben die jeweilige
Heldenstdrke an. Dies ist die Anzahl der Ninjas, die der
Held passieren kann, wenn er eine Bewegung durchfuhrt.
Jeder Held beginnt mit einem aufgedruckten Stdrke-
plattchen. Die Anzahl der Ninjas, die ein Held passieren
kann, wéchst mit der Anzahl der Stérkeplattchen, die er
sammelt.

Monch Gouverneur Krieger

v v v

£ 2 A

Stdrke- Missions- Anzahl Ninjas, Missions-
plattchen plattchen die passiert SP
werden kénnen
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. Legt den Spielplan und den Aktionsplan in die Mitte

des Tisches.

. Mischt die 8 Stadtkarten und legt 2 davon zurlck in

die Spielschachtel. Die Ubrigen 6 Karten legt ihr auf-
gedeckt und nebeneinander auf den Tisch.

. Mischt verdeckt die 6 Startgebdudekarten mit den

Gebdudeabbildungen (Torbogen, Pagode und Markt).
Legt je 1 Karte auf jedes Startgebdudesymbol auf
dem Spielplan. Dreht danach alle Karten um und ersetzt
sie durch die entsprechenden Gebdude. Ihr beginnt
die Partie mit diesen 6 Gebduden auf dem Spielplan.

. Legt die Gbrigen Gebdude und die 6 Stadtfundamente

neben den Spielplan.

. Jeder Spieler wdhlt eine Spielerfarbe und nimmt sich

das folgende Spielmaterial:

+ Die 3 Helden (Ménch, Gouverneur und Krieger);
+ Bringt die zugehorigen Miniaturenbasen an den
Helden an:
- Monch: blaue Basis
- Gouverneur: grune Basis
- Krieger: rote Basis
¢ Wachen entsprechend der Spieleranzahl:
+ 10 Wachen bei 2 Spielern
+ 9 Wachen bei 3 Spielern
+ 8 Wachen bei 4 Spielern
10 Wegplattchen
3 Spielsteine
1 Klanbogen

. Jeder Spieler platziert 1 Spielstein neben der Spieler-

reihenfolgeleiste, 1 Spielstein auf dem Feld ,6* der
Siegpunktleiste und 1 Spielstein auf dem Feld ,4“
der Aktionspunktleiste. (Ein Spielstein kann niemals
unter 0 Siegpunkte bewegt werden.)

7.

Legt entsprechend der Spieleranzahl die folgende
Anzahl an Stérke- und Missionsplattchen bereit:

Plattchen 4 Spieler 3 Spieler 2 Spieler

STARKE
Gebetsketten,
Minzen und
Schwerter

jeweils 8 jeweils6 jeweils 4

MISSION
Laternen, Truhen
und Masken

jeweils 12 jeweils 9  jeweils 6

10.

Bestimmt zufdllig einen Startspieler. Die erste
Spielrunde  wird im  Uhrzeigersinn  gespielt.
Platziert die Spielsteine entsprechend auf die
Spielerreihenfolgeleiste.

In Spielerreihenfolge platziert jeder Spieler Wachen
auf den Wegen des Spielplans und verdeckt mit ihnen
Ninjas. Wege mit nur 1 Ninja oder Wege, auf denen
bereits eine Wache eines anderen Spielers steht, dr-
fen nicht besetzt werden.

» Bei 2 Spielern platziert jeder 3 seiner Wachen.
» Bei 3 Spielern platziert jeder 2 seiner Wachen.
* Bei 4 Spielern platziert jeder 1 seiner Wachen.

» Bei 2 oder 3 Spielern werden die Wachen einzeln
und nacheinander platziert. Ein Spieler platziert
niemals mehrere Wachen gleichzeitig.

Beginnend mit dem letzten Spieler und in umgekehrter
Spielerreihenfolge platziert jeder seinen Ménch in
einem Dorf auf dem Spielplan. Danach platziert jeder
Spieler seinen Gouverneur in reguldrer Spielerreihen-
folge und zuletzt platziert jeder Spieler seinen Krieger
in umgekehrter Spielerreihenfolge.

E WICHTIG!

Es gibt keine Begrenzung fur die Anzahl der Helden, die sich
an einem Ort aufhalten dlirfen. Wéahrend des Spielaufbaus darf
jeder Spieler aber nur jeweils 1 Helden pro Dorf platzieren.

11.

Spielvariante fur Panda-Meister: Zieht 2 zufdllige
Bonusauftrdge - 1 grinen Bonusauftrag (Jeder-
zeit) und 1 blauen Bonusauftrag (Spielende) -
und legt sie auf die entsprechenden Felder auf dem
Aktionsplan (siehe Spielvariante flir Panda-Meister auf
Seite 18). Legt die Ubrigen Bonusauftrdge in die Spiel-
schachtel zurlck, sie werden in dieser Partie nicht
mehr benétigt.
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Way of the Panda wird in Runden gespielt. In jeder Runde
sind die Spieler in Spielerreihenfolge abwechselnd am
Zug, solange bis alle gepasst haben. In seinem Spielzug
wdhlt ein Spieler 1 Aktion und fuhrt sie durch. Ein Spielzug
ist folgendermaBen aufgebaut:

1. Aktion auswdéhlen

2. Wachen platzieren

3. Aktionspunkte bezahlen
4. Aktionen durchfuhren
5. Ende des Spielzuges

N Aktion answiihlen

Der erste Spieler (erste Position auf der Spielerreihen-
folgeleiste) wahlt eine Aktion auf dem Aktionsplan aus.
Dazu platziert er Wachen auf einem Aktionsfeld. Wachen
durfen auf jedem Aktionsfeld platziert werden, auch wenn
dort bereits Wachen stehen (egal welchem Spieler diese
gehoren). Die ausgewdhlte Aktion muss aber immer rechts
von dem zuvor gewdhlten Feld (falls in der gleichen Zeile)
oder in einer tiefer gelegenen Zeile sein (Ausnahme siehe
rechts). Der Fortschritt auf den Aktionsfeldern ist also
immer von links nach rechts und von oben nach unten.

Ausnahme: Du darfst auch das gewdhlte Aktionsfeld
deines letzten Spielzuges erneut wdhlen. Die einzige
Bedingung ist, dass du dich nicht rackwarts oder nach
oben bewegst.

BEISPIEL:

Samuel belegt das 2. Aktionsfeld in der dritten Zeile.
Jedes Aktionsfeld im gelben Bereich ist fir Samuel bis
zum Ende dieser Runde nicht mehr verftigbar.

El WICHTIG!

Wenn du eine Aktion auswdhist, darf die gewdhite Aktion
niemals links in derselben Zeile oder oberhalb deiner zuletzt
gewdhlten Aktion liegen. Alle ,zuriickliegenden” Aktions-
felder sind ftr dich bis zum Ende der Runde unzugdnglich!
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2) Wachen platzieven

Nachdem du eine Aktion ausgewdhlt hast, musst du eine
bestimmte Anzahl Wachen auf dem entsprechenden Feld
platzieren:

« freies farbiges Aktionsfeld (M6nch-, Gouverneur- oder
Kriegerspalte) - 1 Wache

« freies neutrales Aktionsfeld (Neutrale Aktionen in der
funften Spalte) > 2 Wachen

* belegtes Aktionsfeld - 1 Wache mehr als bei der letzten
Auswahl dieser Aktion (egal von welchem Spieler)

BEISPIEL:

Jonas mdchte eine Aktion auf dem roten Feld in der ersten
Zeile auswdhlen, Samuel hat diese Aktion aber bereits in
seinem vorherigen Zug ausgewdhlit und 1 Wache auf das
leere Feld platziert. Jetzt muss Jonas 2 Wachen platzie-
ren, um die Aktion auswdhlen zu kénnen. Wenn er das Feld
im ndchsten Spielzug erneut auswdhlen mdchte, muisste er
3 Wachen platzieren!

Wenn du nicht mehr genigend Wachen zur Verfigung
hast, um ein Aktionsfeld zu belegen, musst du passen.

&l WICHTIG!

Manche Aktionsfelder bieten 2 Optionen. Ein Spieler muss
auch dann 1 Wache zusdtzlich platzieren, wenn eine der
Optionen nicht besetzt ist.

%) Aktionspumkte bezahlen

Nachdem du Wachen auf einem Aktionsfeld platziert
hast, musst du eine bestimmte Anzahl Aktionspunkte (AP)
bezahlen. Die Anzahl wird in der linken Spalte dieser Zeile
angezeigt. Du musst deinen Spielstein auf der Aktions-
punktleiste entsprechend viele Felder nach links bewegen.
Wenn das Feld bereits von einem oder mehreren Spiel-
steinen belegt ist, platziere deinen Spielstein obendrauf.

Wenn du deinen Spielstein auf eines der Felder ganz links
bewegst, verlierst du 2 oder 5 Siegpunkte.

Ein Spielstein darf niemals Uber die Grenzen der Aktions-
punktleiste bewegt werden.

Wenn du nicht genigend AP besitzt, um eine der ver-
bleibenden Aktionen zu bezahlen, musst du passen.

BEISPIEL:

platziert 2 Wachen auf einem Aktionsfeld in der drit-
ten Zeile. Dies kostet sie 2 AP. Ihr Spielstein befindet sich
auf Feld 5 der Aktionspunktleiste. Sie bewegt ihren Spiel-
stein um 2 Positionen nach links und hat noch 3 AP fir den
Rest dieser Spielrunde (ibrig.

8) Aktion duvehfihven

FUhre jetzt die gewdhlte Aktion durch. Sollte die Aktion
Siegpunkte einbringen, versetze deinen Spielstein ent-
sprechend dieser Punkte auf der Siegpunktleiste. Wenn
du durch die Aktion Aktionspunkte gewinnst oder verlierst,
versetze deinen Spielstein diesen Punkten entsprechend
auf der Aktionspunktleiste (siehe Die Aktionen im Detail auf
Seite 12).

BEISPIEL:

Sophie platziert 1 Wache auf dem roten Feld in der zweiten
Zeile und bezahlt 1 AP. Sie hat 2 Optionen zur Auswahl. Sie
kann entweder ihren Krieger 1 Feld bewegen oder 1 Schwert-
pldttchen nehmen. Sie entscheidet sich far das Schwert und
legt es auf ihren Klanbogen.




5) Ende des Gpielznges

Sobald du deine Wachen platziert, die entsprechenden AP
bezahlt und die Aktion durchgefihrt hast, ist der ndchste
Spieler (dessen Spielstein auf der Spielerreihenfolgeleiste
an ndchster Stelle steht) an der Reihe. Wenn der letzte
Spieler seinen Zug beendet hat, geht es mit dem ersten
Spieler in Spielerreihenfolge weiter.

BEISPIEL:

Nachdem Sophie 1 Schwertpldattchen genommen hat, ist
ihr Spielzug beendet. Da ihr Spielstein der letzte auf der
Spielerreihenfolgeleiste ist, beginnt Samuel seinen Zug,
da sich sein Spielstein an erster Stelle befindet.

Wenn ein Spieler nicht mehr genligend Wachen oder AP
zur Verfugung hat (wie zuvor beschrieben) oder wenn er
in dieser Runde keine weitere Aktion durchfiihren mdchte,
muss er passen. Wenn ein Spieler einmal gepasst hat,
darf er fur den Rest der Runde keine Aktionen mehr
durchfuhren; die Ubrigen Spieler fUhren weiter reihum
ihre Spielzige durch. Eine Runde wird so lange weiter-
gespielt, bis alle Spieler gepasst haben.

BEISPIEL:
Samuel hat 1 AP, aber keine Wachen tbrig. Er kann also
keine weitere Aktion durchftihren und passt.

Jonas hat 2 Wachen, aber keine AP Ubrig. Er kénnte sie
auf ein Aktionsfeld in der zweiten Zeile platzieren, aber er
mochte nicht 5 SP verlieren, also passt er.

hat 3 Wachen und 1 AP (brig. Da sie in ihrem letz-
ten Zug bereits eine Aktion in der flnften Zeile gewdhlt hat,
kann sie nur Aktionen wdhlen, die 4 oder 5 AP kosten wdir-
den, also passt sie.

Sophie hat 2 Wachen und 2 AP Ubrig. Sie kbnnte eine Aktion
in der dritten Zeile wdhlen, aber sie mdchte ihre AP fir die
ndchste Runde aufsparen, also passt sie.

Sobald alle Spieler gepasst haben, endet eine Spielrunde
und die Spieler nehmen ihre Wachen vom Aktionsplan
(aber nicht vom Spielplan) zurtick. Der Spieler mit den
wenigsten Ubrigen AP (auf der Aktionspunktleiste am
weitesten links) beginnt, danach geht es in aufsteigender
Reihenfolge der AP weiter. Befinden sich mehrere Spiel-
steine auf demselben Feld, wird der Stapel von oben nach
unten abgehandelt.

Jede Wache, die du am Ende der Runde so zuricknimmst,
gibt dir 1 AP fur die ndchste Runde. Pro Wache bewegst
du deinen Spielstein auf der Aktionspunktleiste um ein
Feld nach rechts.

BEISPIEL:

In einer Spielrunde platziert insgesamt 5 Wachen
auf den Aktionsfeldern. Jonas platziert 6. Sie nehmen
ihre Wachen zurtick und versetzt ihren Spielstein um
5 Felder nach rechts, Jonas um 6.




Nachdem alle Spieler ihre Wachen zurickgenommen
und entsprechend AP erhalten haben, wird die Spieler-
reihenfolge angepasst. Der Spieler mit den wenigsten AP
wird neuer Startspieler. Dann geht es in aufsteigender
Reihenfolge weiter. Befinden sich mehrere Spielsteine
auf demselben Feld, wird der Stapel von oben nach unten
abgehandelt.

DIE AKTIONEN IM DETAIL

Folgende Aktionen sind moglich und kénnen UGber den
Aktionsplan ausgewdhlt werden:

Bewequug

BEISPIEL:

In der letzten Runde sind und Sophie auf Feld ,1*
der Aktionspunktleiste gertickt. Jonas und Samuel haben
ihre gesamten AP ausgegeben und stehen auf Feld ,,0".

- - - -

Bewegungsfelder fir Mdnch, Gouverneur, Krieger und

beliebige Helden.

Jonas nimmt als Erster seine Wachen zurtick, da er der
Spieler mit den wenigsten AP ist. (Jonas und Samuel
haben beide 0 Aktionspunkte, aber Jonas’ Spielstein
befindet sich weiter oben.) Er erhdlt 6 Wachen zurtick und
bewegt seinen Spielstein auf das Feld ,6“ der Aktions-
punktleiste. Samuel ist als Ndchster dran. Er nimmt seine
7 Wachen und bewegt seinen Spielstein auf Feld ,7".

Jetzt ist Sophie an der Reihe. Ihr Spielstein befindet
sich auf Feld 1" und Uber Spielstein. Sie nimmt
5 Wachen zurick und bewegt ihren Spielstein um 5 Felder
auf Feld ,6" Jonas ist bereits auf diesem Feld; sie plat-
Ziert ihren Spielstein also auf dem anderen. nimmt
ebenfalls 5 Wachen vom Spielplan und bewegt ihren Spiel-
stein auch auf Feld , 6" der Aktionspunktleiste. Sie platziert
ihren Spielstein oben auf Sophies und Jonas’ Spielsteine.

Jetzt wird die Spielerreihenfolge entsprechend der
Anordnung auf der Aktionspunktleiste angepasst. Der
Spieler mit den wenigsten AP beginnt. , Sophie und
Jonas haben alle 6 AP. Da bei Gleichstand der Spieler mit
dem obersten Spielstein beginnt, wird neue Start-
spielerin. Sie platziert ihren Spielstein auf die erste Posi-
tion der Spielerreihenfolgeleiste. Sophie platziert ihren
Spielstein auf das zweite Feld und Jonas auf das dritte
Feld. Samuel platziert seinen Spielstein auf das letzte
Feld, da er die meisten AP besitzt. Das ist die Spieler-
reihenfolge ftr die ndchste Runde.

Der abgebildete Held (Monch, Gouverneur oder Krieger)
darf sich tber 1 Weg zu einem anderen Ort bewegen. Das
neutrale Feld erlaubt die Bewegung eines beliebigen
Helden.

Der abgebildete Held (Ménch, Gouverneur

oder Krieger) darf sich Uber 1 oder 2 Wege

zu einem anderen Ort bewegen. Das neutrale

=» Feld erlaubt die Bewegung eines beliebigen

» gung g
Helden.

Damit ein Held einen Weg nutzen kann, muss er stark
genug daftr sein, dass er alle nicht verdeckten Ninjas
auf dem Weg passieren kann. Die Stdrke eines Helden ist
auf dem Klanbogen vermerkt. Wenn die Stérke gleich oder
groBer der Anzahl an Ninjas ist, kann der Held den Weg
nutzen. Danach darfst du einen der soeben passierten
Ninjas mit einer deiner Wachen verdecken. Wenn sich der
Held zweimal bewegt, darfst du jeweils 1 Wache auf beiden
Wegen oder 2 Wachen auf 1 Weg platzieren, wenn er sich
hin- und zurdckbewegt.

BEISPIEL:
Sophie mdchte ihren Krieger in
ein benachbartes Dorf bewegen.

Sie wdhlt die entsprechende Aktion und prtft die Stérke
ihres Kriegers. Diese liegt bei 2. Auf dem Weg, den sie
nutzen méchte, befinden sich 2 Ninjas. Die Anzahl ist also
gleich dem Stdrkewert ihres Kriegers.




Sophie bewegt ihren Krieger zum
ndchstgelegenen Dorf und plat-
ziert 1 Wache auf dem gerade
genutzten Weg und verdeckt
1 Ninja.

Wenn alle Ninjas auf einem Weg durch Wachen verdeckt
(und damit besiegt) wurden, muss der Spieler mit den
meisten Wachen auf diesem Weg die Wachen durch eines
seiner Wegplattchen oder ein neutrales Wegplattchen
ersetzen. Die Anzahl der Wachen auf dem Plattchen muss
gleich der Anzahl Ninjas auf dem Weg sein. Sollten meh-
rere Spieler gleich viele Wachen auf dem Weg platziert
haben, legt der Spieler, welcher als Letzter eine Wache
auf dem Weg platziert hat, sein Wegpldttchen darauf.
Sollte der Spieler kein passendes Wegpldttchen mehr
besitzen (und die neutralen Plattchen sind ebenfalls auf-
gebraucht), bleiben die Wachen auf dem Weg.

Wurden alle Ninjas auf den Wegen um einen Ort herum
besiegt, erhdlt der Spieler, der den letzten Ninja ver-
deckt, sofort 2 SP. Zusdtzlich erhalten alle Spieler 1 SP
pro Wache (Spielfigur oder Wegpldttchen), die sie auf den
umliegenden (von einem Ort ausgehenden) Wegen plat-
zZiert haben.

Bl WICHTIG!

Du bendtigst 1 Wache in deinem Vorrat, um einen Ninja zu
verdecken. Hast du keine Wache, kannst du auch keinen
Ninja besiegen und darfst weder ein Wegpldttchen platzie-
ren noch SP f(r das Platzieren erhalten.

Helden durfen sich auch am Rand des Spielplans ent-
langbewegen. Dabei bewegen sie sich von einem Rand-
gebiet zum ndchsten. Ein Held kann einen Weg, der vom
Spielplan fahrt, nutzen, um ein Randgebiet zu betreten.
(Es gibt 4 Wege pro Spielplanseite. Jeder Weg ist mit
einem kleinen schwarzen Pfeil markiert, der auf das
entsprechende Randgebiet zeigt.)

BEISPIEL:

mdchte ihren  Gouverneur
auf dem gleichen Weg wie Sophie
bewegen.

Sie wdhlt die entsprechende Aktion
aus und Uberprtft den Stdrkewert ihres
Gouverneurs; dieser liegt bei 1. Auf
dem Weg waren 2 Ninjas, aber Sophie
hat bereits einen Ninja verdeckt.

muss sich also nurum 1Ninja kimmern.

Ihr Gouverneur ist stark genug, also
bewegt sie ihren Helden in das benach-
barte Dorf und platziert 1 Wache auf
dem Weg. Damit verdeckt sie den
letzten Ninja und somit muss 1 Weg-
plattchen auf den Weg gelegt wer-
den. Sophie und haben jeweils
1 Wache auf dem Weg platziert, keiner
der beiden ist also im Vorteil.

Da als Letzte ihre Wache plat-
Ziert hat, lbst sie damit den Gleich-
stand auf. Sie entscheidet sich 1 ihrer
eigenen Wegpldttchen zu nutzen und platziert 1 Plattchen mit
2 Wachen auf dem Weg. Sophie und nehmen jeweils ihre
eigene Wache zurtick, die sie auf diesem Weg platziert haben.

» Die Bewegung vom Spielplan Gber einen Weg in ein
Randgebiet kostet 1 Bewegung.

 Die Bewegung von einem Randgebiet zum ndchsten
kostet 1 Bewegung.

+ Die Bewegung von einem Randgebiet Uber einen Weg
zurtck auf den Spielplan kostet 1 Bewegung.

Ein Gebtinde ewvichten

Ein Held kann als Aktion 1 Gebdude an seinem derzeitigen
Ort errichten. Ein Held darf 1 Gebdude errichten, wenn er
folgende Voraussetzungen erfullt:

» Auf den umliegenden Wegen sind gentigend Wachen
(Spielfiguren oder Plattchen) platziert.

Erstes Zweites Drittes Viertes Fiunftes Sechstes
Gebdude Gebdude Gebdude Gebdude Gebdude Gebdude

2 3 4 5 6 8
Wachen Wachen Wachen Wachen Wachen Wachen

 Jeder Held darf nur ein bestimmtes Gebdude errichten:
+ Monche errichten Torbégen
+ Gouverneure errichten Mdarkte
+ Krieger errichten Pagoden
« Die ersten 3 errichteten Gebdude in einem Dorf mussen
unterschiedlich sein (1 Torbogen, 1 Markt, 1 Pagode).



Wenn einer deiner Helden das dritte Gebdude in einem
Dorf errichtet, darfst du dir eine der Stadtkarten aus-
suchen (entweder von rechts oder links der Auslage) und
erhdltst sofort den aufgedruckten Bonus (siehe Seite 18).

Auslage der Stadtkarten

=

... von rechts.

Ersetze die 3 Gebdude durch ein leeres Stadtfundament —
das Dorf ist zu einer Stadt angewachsen. Die 3 Gebdude
sind dadurch wieder im allgemeinen Vorrat verflgbar.
Jetzt durfen die Spieler 3 weitere Gebdude (jeweils 1 von
jeder Art) auf dem Stadtfundament errichten. Sobald das

sechste Gebdude errichtet wurde, wird aus der Stadt eine
Hauptstadt.

Durch die Auswahl einer dieser
Aktionen darfst du das abgebildete
Gebdude in einem Dorf errichten.

Durch die Auswahl einer dieser
Aktionen darfst du das abgebildete
Gebdude in einer Stadt errichten.

Durch die Auswahl dieser Aktion darfst du ein
beliebiges Gebdude in einer Stadt errichten.
Dabei musst du dich an die normalen Regeln
fur das Errichten halten.

Wenn du ein Gebdude an einem Ort errichtest, erhaltst du
sofort SP. Die Menge hdngt von der Anzahl der Gebdude
an diesem Ort ab. Zusdtzlich erhdltst du 1 SP pro Wache
auf jedem umliegenden Weg, die einem Mitspieler gehort.
(Neutrale und eigene Wachen geben keine SP.)

Viertes Funftes Sechstes
Gebdude Gebdude Gebdude

Drittes
Gebdude

Zweites
Gebdude

Erstes

Gebdude

4SP+1SP 3SP+1SP 2SP+1SP 5SP+1SP 7SP+1SP 9SP+1SP

progegn. progegn. progegn. progegn. progegn. pro gegn.
Wache Wache Wache Wache Wache Wache
&l WICHTIG!

6 Gebdude werden bereits beim Spielaufbau platziert. An
den jeweiligen Orten beginnt die Wertung mit den Voraus-
setzungen und Bonuspunkten fir das zweite Gebdude.

BEISPIEL:
Da die Bedingung von 5 Wachen
erflllt ist, errichtet das

vierte Gebdude. Sie erhdlt 5 SP
far das Gebdude plus 2 SP fur
2 lila Wachen. Die 2 neutralen
Wachen und die 3 gelben Wachen
geben ihr keine SP.

BONUS: GRENZGEBIETE

Auf dem Spielplan gibt es 3 Orte
am Rand des Spielplans, an
denen es besonders aufwdndig
ist, Gebtude zu errichten. Diese
Orte sind mit einem gelben Kasten
markiert. Wenn du hier 1 Gebdude
errichtest, erhdltst du einen Bonus:

Du darfst 1 neutrale Aktion durchftihren (graue Aktion in der
Spalte ganz rechts), ohne die AP-Kosten zu bezahlen oder
Wachen zu platzieren, und:
* Du erhdltst 5 SP.
ODER
e Du erhdltst 2 unterschiedliche, verfligbare Stdrke-
oder Missionspldttchen (Gebetskette, Miinze, Schwert,
Laterne, Truhe oder Maske).

Bl WICHTIG!

Bei der Auswahl der Neutralen Aktion muissen die sonsti-
gen Voraussetzungen trotzdem erfllt werden (z. B. muss
ein Held stark genug sein, den Weg zu nutzen, oder eine
bestimmte Anzahl an Wachen muss um einen Ort herum ver-
treten sein, um 1 Gebdude zu errichten).

Sttivke evhshen
Du kannst die Stdarke deiner Helden durch Stdarkepldattchen
erhdhen. Dadurch kénnen sie sich besser Uber den Spiel-

plan bewegen.

Auf diesen Aktionsfeldern kann nach den Plattchen
gesucht werden:

* Moénche benutzen Gebetsketten.
e Gouverneure benutzen Munzen.
* Krieger benutzen Schwerter.




Die Plattchen werden auf dem Klanbogen in der linken Spalte
eines Heldenbereichs auf das unterste freie Feld platziert.
Jeder Spieler startet mit 1 Starkepldttchen jeder Art (Gebets-
kette, Mlinze und Schwert), die bereits auf dem Klanbogen
aufgedruckt sind. Starkeplattchen sind begrenzt. Wenn ein
Starkeplattchen nicht mehr verflagbar ist, bekommst du kein
Plattchen, wenn du die entsprechende Aktion auswdahlst.

BEISPIEL:

Samuel mdchte nach einer Gebetskette fir seinen Monch
suchen. Er platziert 1 Wache auf einem Aktionsfeld mit
einem Gebetskettensymbol und nimmt 1 Gebetsketten-
pldttchen aus dem allgemeinen Vorrat. Dieses legt er auf
das ndchste freie Feld auf seinem Klanbogen.

BEISPIEL:

Sophie hdtte gerne 1 Laternen-
pldttchen far ihren Ménch, aber
am Aufenthaltsort ihres Ménches
gibt es keinen Torbogen. Doch
sie sieht, dass ihr Gouverneur an
einem Ort mit einem Markt ist.
Sie platziert 1 Wache auf einem
Aktionsfeld mit dem Truhen-
symbol und nimmt 1 Truhenpldtt-
chen aus dem allgemeinen Vor-
rat und platziert es im nédchsten
freien Feld auf ihrem Klanbogen.

Heldewmissionen

Helden kdénnen Missionen durchftuhren, die dem Spie-
ler zusdtzliche Siegpunkte einbringen. Dazu massen sie
Missionspléattchen sammeln.

* Monche suchen nach Laternen.

* Gouverneure suchen nach Truhen. . . .
* Krieger suchen nach Masken.

Auf diesen Aktionsfeldern kann nach den Plattchen
gesucht werden:

Die Missionspldttchen werden auf dem Klanbogen in der
rechten Spalte eines Heldenbereichs auf das unterste
freie Feld platziert. Die Plattchen kbnnen nur von einem
Helden in seinem Gebdude gesucht werden (z. B. kdnnen
Ménche nur an Torbégen nach Laternen suchen).

Die Missionspldattchen sind genau wie die Stdrkeplattchen
begrenzt. Wenn ein Plattchen nicht mehr verfugbar ist,
bekommst du keines mit der entsprechenden Aktion.

Bl WICHTIG!

Ein Stadtfundament stellt (auch leer) alle 3 Gebdude (Tor-
bogen, Markt und Pagode) dar. Helden kénnen in einer Staadt
oder Hauptstadt immer nach ihrem Missionspldttchen suchen.

Vewschwinden/Anfravchen

Mit dieser Aktion kannst
du einen deiner Hel-

f/.., den vom Spielplan ver-
* schwinden lassen. Stelle
ihn dazu auf deinen Klanbogen. Wenn du die Aktion erneut
wdhlst, kannst du 1 Helden von deinem Klanbogen an
einem beliebigen Ort auf dem Spielplan auftauchen lassen.

s

Eive Twuhe vevkonfen

Wenn dein Gouverneur an einem Ort mit einem
Markt ist, kann er durch diese Aktion 1 Truhe
verkaufen. Lege dazu ein Truhenpldttchen

@

zurlck in den Vorrat und du erhaltst sofort 6 SP.

Justitzliche Aktionspunkte
Du erhdltst sofort 4 zusdtzliche Aktions-
punkte und bewegst deinen Spielstein auf
*4| der Aktionspunktleiste entsprechend vor. Du
@ musst die 2 notwendigen Aktionspunkte fur
diese Aktion aber vorher besitzen. (Bewege
den Spielstein auf der Aktionspunktleiste erst um 2 Felder
nach links — und bezahle die SP, wenn er unter 0 fdllt —
bewege dann erst den Spielstein um 4 Felder nach rechts.)



Ninjos uwmgehen

1 beliebiger Held darf sich bewegen
und beim Passieren 1 Ninja auf dem
Weg ignorieren.

>

Einen zustitzlichen
Ninja besieqen
Der Monch darf sich bewegen und dabei

1 zusdatzliche Wache besiegen (maximal
2 Wachen platzieren).

Sieqpumkte vevdienen

Du erhdltst sofort die auf-
gedruckte Anzahl Siegpunkte.

&l WICHTIG!

Manche Felder bieten eine Kombination aus 2 verschiedenen
Aktionen an, wie z. B. die Bewegung und das Errichten eines
Gebdudes oder 1 Stérke- und 1 Missionspldttchen. Bei die-
sen Aktionen darfst du dir aussuchen, ob du beide oder nur
eine nutzt. Die Reihenfolge darfst du selbst entscheiden.

SPIELENDE

Das Spielende wird eingeleitet, wenn eine der folgenden
Bedingungen eintritt:

» Ein Spieler platziert das funfte Stadtfundament auf
dem Spielplan.

* Ein Spieler platziert das letzte im Vorrat verfugbare
Gebdude auf dem Spielplan.

« Die zweite Stadt wird zur Hauptstadt (eine Stadt mit
allen 3 Gebduden auf dem Stadtfundament).

Dann wird die laufende Runde noch zu Ende gespielt, bis
alle Spieler gepasst haben. Danach findet die Endwertung
statt. Vor der Endwertung nehmen alle Spieler ein letz-
tes Mal ihre Wachen vom Aktionsplan und passen ihre
Spielsteine auf der Aktionspunktleiste an (was fur Gleich-
stande bei der Endwertung wichtig ist).

Evdwertung

Am Spielende addiert jeder Spieler die folgenden Punkte
zu seinem aktuellen Punktestand auf der Siegpunktleiste:
* SP flr die Stdrke- und Missionsplattchen:

+ Der Multiplikator neben seiner obersten Gebets-
kette wird mit der Zahl neben seiner obersten
Laterne verrechnet.

+ Der Multiplikator neben seiner obersten Minze
wird mit der Zahl neben seiner obersten Truhe
verrechnet.

+ Der Multiplikator neben seinem obersten
Schwert wird mit der Zahl neben seiner obers-
ten Maske verrechnet.

BEISPIEL:

2 Gebetsketten [1x] x 3 Laternen [6] = 6 SP
3 Minzen[2x] x 1 Truhe [2] = 4 SP

4 Schwerter [3x] x 2 Masken [4] = 12 SP

* SPIELVARIANTE FUR PANDA-MEISTER: SP durch
Bonusse am Spielende.

Der Spieler mit den meisten SP gewinnt das Spiel. Sollte
ein Gleichstand bestehen, gewinnt von den am Gleich-
stand Beteiligten der Spieler, der mehr AP Ubrig hat.
Herrscht immer noch Gleichstand, teilen sich die daran
Beteiligten den Sieg.



BEISPIEL:

errichtet in ihrem Zug einen Markt. Dies ist das dritte
Gebdude an diesem Ort. Sie zieht eine Stadtkarte und ersetzt
die Gebdude an diesem Ort durch ein Stadtfundament. Es ist
das funfte Stadtfundament auf dem Spielplan und die Parte
endet daher nach der aktuellen Runde.

Am Spielende zdhlen
Punkte zusammen.

, Samuel, Sophie und Jonas ihre

hat:
* 3 Gebetsketten und 2 Laternen
=8SP
» 2 Mlnzen und 2 Truhen = 4 SP
*2 Schwerter und 4 Masken
=8SP

Sie zdhlt ihre Stdarke- und
Missions-SP (20) zu ihren derzeitigen SP (24) und er-
hdlt so eine Gesamtpunktzahl von 44!

SAMUEL hat:

» 2 Gebetsketten und 2 Laternen
=4SP

* 3 MUnzen und 3 Truhen = 12 SP

* 1 Schwert und 2 Masken = 0 SP

Er zdhlt seine Stdrke- und
Missions-SP (16) zu seinen

derzeitigen SP (27) und erhdlt so eine Gesamtpunkt-
zahl von 43!

SOPHIE hat:

* 3 Gebetsketten und 4 Later-
nen =16 SP

* 3 MlUnzen und 1 Truhe = 4 SP

* 3 Schwerter und 3 Masken
=12 SP

Sie zdhlt ihre Stdrke- und
Missions-SP (32) zu ihren derzeitigen SP (19) und er-
hdlt so eine Gesamtpunktzahl von 51!

JONAS hat:

2 Gebetsketten und 3 Later-
nen =6 SP

2 Mlnzen und 4 Truhen = 8 SP

*4 Schwerter und 2 Masken
=12 SP

Er zéhlt seine Stdrke- und
Missions-SP (26) zu seinen derzeitigen SP (22) und
erhalt so eine Gesamtpunktzahl von 48!

Sophie gewinnt die Partie mit 51 Punkten!
(Jonas war ihr dicht auf den Fersen! Mit 3 SP mehr wdre er
der Sieger gewesen, da er noch 2 AP hat, Sophie dagegen 0!)




STADTKARTEN

Wenn ein Spieler das dritte Gebdude in einem Dorf
errichtet, legt er die beiden vorhandenen Gebdude zurdck
in den Vorrat und ersetzt sie durch ein Stadtfundament,
anstatt das dritte Gebdude zu platzieren. Danach darf er
eine der ausliegenden Stadtkarten nehmen. Jede Stadt-
karte gibt dem Spieler einen sofortigen Bonus.

Du erhdltst sofort Du erhdaltst sofort
2 verschiedene 3 Aktionspunkte.
Starkepldattchen.

Du erhdltst sofort
2 Aktionspunkte.

Du erhdltst sofort
3 Siegpunkte und
darfst 1 deiner Hel-
den bewegen.
. l Helden zweimal

bewegen.

SPTELVARIANTE FIIR
PANDA-MEISTER

Far Panda-Meister bietet Way of the Panda zwei Auftrags-
kartensets (mit jeweils 9 Karten) fUr Bonussiegpunkte.
Diese dndern das Spielerlebnis und sorgen fur einen
hohen Wiederspielwert.

Du erhdltst sofort
2 verschiedene
Missionsplattchen.

Du erhdltst sofort
4 Siegpunkte.

Du erhdltst sofort
1 Siegpunkt und
darfst 1 deiner

Du erhdltst sofort
3 Siegpunkte.

Das Kartenset A (nummeriert von Al bis A9) besteht aus
grinen Karten, die jederzeit im Verlauf der Partie von
einem Spieler erfullt werden kénnen und diesem einen
Bonus bringen. Das Kartenset B (nummeriert von Bl
bis B9) besteht aus blauen Karten, die einen Bonus am
Spielende bieten.

Um die Bonuskarten zu nutzen, mischt die beiden Kar-
tensets getrennt, zieht von jedem Set je 1 Karte und legt
diese auf die entsprechenden Felder auf dem Aktions-
plan. Legt die Ubrigen Karten in die Spielschachtel zurtick.
Sie werden in dieser Partie nicht mehr benétigt.

Gvime Aufrragskavien

[A1/A2/A3] Der erste Spieler, der einen geschlossenen
Kreis aus 4 eigenen und/oder neutralen Wegpldttchen
errichtet und damit 4 Torbdgen/Mdrkte/Pagoden ver-
bindet, erhalt 10 SP. Danach wird diese Karte abgeworfen.

[A4/A5/A6] Der erste Spieler, der seinen vierten Torbogen/
Markt/Pagode errichtet, erhdlt 10 SP. (Platziert 1 Wache von
jedem Spieler auf dieser Karte, um den Fortschritt festzu-
halten. Bewegt die Wache eines Spielers jedes Mal, wenn
er ein Gebdude der passenden Art errichtet.)

=T 5 T T ; 10
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Ein Spieler kann seine Wache von dieser Karte zurtick-
nehmen. Er verliert dadurch seinen Fortschritt und kann sie
nicht zurtick auf die Karte stellen. Kein Spieler ist gezwungen
an diesem Auftrag teilzunehmen. Wenn ein Spieler sein vier-
tes Gebdude errichtet, nehmen alle Spieler ihre Wache von
dieser Karte. Danach wird diese Karte abgeworfen.

[A7] Der erste Spieler, der 2 gegen-
Uberliegende Seiten des Spielplans
mit seinen eigenen und/oder neutralen
Wegpldttchen verbindet, erhdlt 15 SP.
Danach wird diese Karte abgeworfen.

[A8] Auf dem Spielplan gibt es 3 Orte,
die mit Zahlen versehen sind. Der erste
Spieler, der diese 3 Orte mit eigenen
und/oder neutralen Wegpldttchen ver-
bindet, erhalt 20 SP. Danach wird diese Karte abgeworfen.

[A9] Einmal pro Runde darf jeder
Spieler 1 Wache auf einer die-
ser Spezialaktionen platzieren.
Auf jedem Feld darf jeweils nur
1 Wache stehen. Wachen, die hier platziert wurden, dur-
fen erst zurickgenommen werden, wenn alle Felder
belegt sind. Erst dann nehmen die Spieler ihre eigenen
Wachen zurtGck. Danach wird diese Karte abgeworfen.
(Die Spezialaktionen zdhlen als Spielzug, kosten aber keine
AP. Ein Spieler erhdlt auch keine AP, wenn er seine Wachen
von dieser Karte zurtcknimmt.)



Die Spezialaktionen auf der Karte sind:

1. Du darfst 1 deiner Helden auf einen beliebigen Ort auf
dem Spielplan versetzen.

2. Du darfst 1 deiner Helden bewegen und 2 Ninjas auf
diesem Weg umgehen.

3. Du erhdltst sofort 6 Siegpunkte.

4. Du darfst 1 beliebiges Gebdude in einem beliebigen
Dorf oder einer Stadt errichten. (Die Voraussetzungen
um den Ort herum mussen erfullt sein.)

5. Du darfst 1 beliebigen Helden (egal von welchem
Spieler) bewegen und 1 zusatzliche Wache auf dem
Weg platzieren (maximal 2). Die Wachen missen aus
deinem eigenen Vorrat stammen.

6. Du erhdltst sofort 5 Aktionspunkte.

Blave Auftvagskavten

[B1] Der Spieler, der am Spielende die
meisten Wegplattchen (seiner Farbe)
auf dem Spielplan platziert hat, erhdlt
25 SP. Bei Gleichstand erhalten alle
daran Beteiligten 25 SP.

[B2] Jeder Spieler, der am Spielende
alle 3 Helden in der gleichen Stadt ver-
sammelt hat, erhdlt 15 SP. Jeder Spie-
ler, der am Ende alle 3 Helden in einer
Hauptstadt versammelt hat, erhdlt 30 SP.

[B3] Jeder Spieler, der am Spielende
alle 4 Seiten des Spielplans mit eige-
nen und/oder neutralen Wegpldttchen
verbunden hat, erhdlt 30 SP. Jeder
Spieler, der am Ende 3 Seiten verbunden hat, erhdlt 10 SP.
Jeder Spieler, der nicht mindestens 2 Seiten verbunden
hat, verliert 5 SP.
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[B4] Der Spieler, der am Spielende die
meisten Wachen (seiner Spielerfarbe)
auf dem Spielplan platziert hat, erhdlt
25 SP. Hierbei werden nur die Wachen
auf Wegpldattchen gezdhlt. Bei Gleichstand erhalten alle
daran Beteiligten 25 SP.

[B5] Der Spieler, der am Spielende
zwischen 2 seiner Helden den groBten
Abstand hat, erhdlt 25 SP. Um die SP
zu erhalten, missen die Helden durch
eigene und/oder neutrale Wegpldttchen verbunden sein.
Zahlt dazu die eigenen und/oder neutralen Pldttchen
zwischen 2 Helden. Folgt dabei dem kurzesten Weg. Bei
Gleichstand erhalten alle daran Beteiligten 25 SP.

[B6] Der Spieler, der am Spielende die
meisten Wachen um eine Stadt oder
Hauptstadt herum platziert hat, erhdalt
15 SP fur jeden dieser Orte. Pruft alle
Stadte und Hauptstddte auf dem Spielplan.

[B7/B8/B9] Der Spieler, der am Spielende die meisten
Torbogen/Markte/Pagoden mit eigenen und/oder neutra-
len Wegpldttchen verbunden hat, erhdlt 2 SP fur jede/n
verbundene/n Torbogen/Markt/Pagode. Bei Gleichstand
erhalten alle daran Beteiligten die SP.
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Ablouf eines Spielzuges

1. Aktion auswdhlen: Der erste Spieler (dessen Spiel-
stein sich an der ersten Stelle der Spielerreihen-
folgeleiste befindet) wahlt eine Aktion auf dem
Aktionsplan aus. Dazu platziert er eigene Wachen
auf einem Aktionsfeld. Wachen durfen auf dem im
letzten Spielzug gewdhlten Feld, rechts davon oder
darunter platziert werden.

2. Wachen platzieren: Platziere die notige Anzahl
Wachen auf dem ausgewdhlten Aktionsfeld:

- freies farbiges Aktionsfeld (Ménch-, Gouverneur-
oder Kriegeraktionen) - 1 Wache
- freies neutrales Aktionsfeld (Neutrale Aktionen)
- 2 Wachen
* belegtes Aktionsfeld - 1 Wache mehr als bei der
letzten Auswahl dieses Feldes
3. Aktionspunkte bezahlen
4. Aktion durchfiihren: Fuhre die gewdhlte Aktion durch.
5. Ende des Spielzuges

Altionen

* Bewegung: Ein Held darf sich Gber 1 Weg bewegen.
Er muss stark genug sein, um die Ninjas auf diesem
Weg zu passieren. Wenn er einen Weg genutzt hat,
darfst du 1 Ninja auf diesem Weg mit 1 Wache ver-
decken. Sobald alle Ninjas auf einem Weg besiegt
wurden, ersetzt du die Wachen durch 1 Wegplatt-
chen mit der gleichen Anzahl Wachen. Die Wachen
werden von ihren Besitzern zurickgenommen.

Ein Gebdude errichten: Ein Held darf 1 Gebdude
an seinem aktuellen Ort errichten, wenn die ent-
sprechende Anzahl Ninjas um den Ort herum besiegt
worden ist. Jeder Held kann nur ein bestimmtes
Gebdude errichten.

Stdrke erhohen: Du darfst die Stdrke eines Hel-
den erhdhen. Er erhdlt 1 passendes Stdrkeplattchen
(Gebetskette, Munze, Schwert).

Heldenmissionen: Ein Held darf eine Mission
erfullen und 1 passendes Missionspldttchen (Laterne,
Truhe, Maske) einsammeln.
Verschwinden/Auftauchen: Ein Held verschwindet
vom Spielplan (stelle ihn auf deinen Klanbogen). Wahle
die Aktion erneut aus, um ihn auf einem beliebigen Ort
auf dem Spielplan auftauchen zu lassen (platziere ihn
auf einen beliebigen Ort auf dem Spielplan).

Eine Truhe verkaufen: Lege ein Truhenpldttchen
von deinem Klanbogen in den allgemeinen Vorrat
und erhalte 6 SP.
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Zusdtzliche Aktionspunkte: Bewege den Spielstein
auf der Aktionspunktleiste um 4 Felder nach rechts.
Ninjas umgehen: Ein Held darf sich Uber einen Weg
bewegen und auf diesem Weg 1 Ninja ignorieren.
Einen zusdtzlichen Ninja besiegen: Der Ménch
darf sich bewegen und dabei 1 zusdtzliche Wache
platzieren (maximal 2).

Siegpunkte verdienen: Du erhdltst sofort die auf-
gedruckte Anzahl Siegpunkte.

Spielende

Das Spielende wird eingeleitet, wenn eine der folgenden
Bedingungen eintritt:

e Ein Spieler platziert das flnfte Stadtfundament auf
dem Spielplan.

» Ein Spieler platziert das letzte verfligbare Gebdude
auf dem Spielplan.

» Eine Stadt wird zur zweiten Hauptstadt (eine Stadt
mit allen 3 Gebduden auf einem Stadtfundament).

Dann wird die laufende Runde noch zu Ende gespielt, bis
alle Spieler gepasst haben und es findet die Endwertung
statt. Vor der Endwertung nehmen alle Spieler ein letz-
tes Mal ihre Wachen vom Aktionsplan und passen ihre
Spielsteine auf der Aktionspunktleiste an (was flr Gleich-
stande bei der Endwertung wichtig ist).

Evdwertung

Am Spielende addiert jeder Spieler noch die folgen-
den Punkte zu seinem aktuellen Punktestand auf der
Siegpunktleiste:

* SP fUr die Starke- und Missionspldttchen
¢ Spielvariante fur Panda-Meister: SP durch blaue
Auftragskarten (Spielende).

Sollte ein Gleichstand bestehen, gewinnt von den am
Gleichstand Beteiligten der Spieler, der am Spielende mehr
AP besitzt. Herrscht immer noch Gleichstand, teilen sich die
daran Beteiligten den Sieg.




