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REGELHEFT

UEBERSICHT UND ZIEL DES SPIELS

Bei DOJO KUN schliipft jeder Spieler in die Rolle eines Senseis, einem Meister der
Kampfkiinste. Ihr (ibernehmt die Leitung eines Kampfsportstudios und seid fiir die
Aufnahme neuer Wettkampfer, den Einkauf neuer Trainingsgerate, das Bestreiten von
Abenteuern und die Teilnahme an Turnieren mit euren Schiilern verantwortlich. Der
Spieler mit den meisten Prestige-Punkten nach zwei Turnieren gewinnt das Spiel.
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1 Spielunterlage — Kampf

4 Dojo-Spielunterlagen

8 Erweiterungs-Spielunterlagen fiir die Dojos;
2 pro Farbe

20 Spielmarken (5 pro Farbe) . o0

4 Senpai-Karten (1. Wettkampfer des Dojos)

12 Saison 1 Wettkdmpfer-Karten

12 Saison 2 Wettkampfer-Karten

= 18 Plattchen mit Trainingsgeréten
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60 Prestige-Punkte-Spielmarken (30-20-10)
108 Erfahrungswert-Spielmarken
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1 Spielmarke fiir den beginnenden Spieler e)

10 Wunden-Zahimarken S\
8 Geheimtechnik-Spielmarken

24 Dojokun-Wiirfel in 4 Farben

3 Reservierungs-Plattchen

7 Totenkopf-Dojo Spielmarken
2 Kampfer-Spielmarken

1 Spielzug-Zahler
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4 kleine Hilfe-Karten

6 kleine Spezialangriff-Karten (3 pro Saison) Dieses Regelheft




SPIELVORBEREITUNG

Sortiert zundchst die holzernen Spielmarken nach ihren 4 Farben und klebt die zugehorigen Aufkleber
fiir die Meister- und Wettkédm pfer-Spielmarken auf.

Die Spielmarke mit dem Dojo-Symbol reprasentiert den Sensei (Meister). &)

Die Spielmarken mit den Nummern von 1 bis 4 reprasentieren die Wettkampfer. @ @ @ ®
Die Spielmarke Nr. 1 (1. Wettkampfer) steht fiir den Senpai; alle Spieler beginnen mit ihm.

Gebt die Spielmarke fiir den Startspieler an den Mitspieler, der zuletzt geschlagen wurde.

Verteilt folgende Materialien:
0 Die Decks mit den Abenteuer- und Spezialangriff-Karten; deckt die oberste Karte jedes Decks
auf und legt sie in die Kaufzone (auf der Spielunterlage — Aktivitaten der Wettkampfer)

Die Reservierungs-Plattchen (Spielunterlage — Kampf)

Sortiert die Geheimtechnik-Spielmarken in die entsprechenden Platze im Meister Yang-Bereich
ein (Spielunterlage — Aktivitaten der Wettkampfer)
OStapeIt die Plattchen mit Trainingsgerdten fur die 1. Saison; verteilt offene Trainingsgerate
gemaB der Anzahl der Mitspieler (Spielunterlage — Aktivitaten der Senseis)
e Das Deck mit Wettkdmpfer-Karten der 1. Saison; verteilt offene Karten in der Kaufzone gemén
der Anzahl der Mitspieler (Spielunterlage — Aktivitaten der Senseis)
G Die Marke, die den aktuellen Spielinhalt verdeutlicht, legt diese auf das erste Feld des Spielzug-

Ablaufplans (Spielunterlage — Turnier)
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VORBEREITUNG FUR 1-4 SPIELER

1-2 Spieler: Verwendet lediglich 2 Felder fiir die Wettkdmpfer-Karten
sowie 1 Feld fiir die Trainingsgerate-Karten

3 Spieler: Verwendet lediglich 3 Felder fur die Wettkampfer-Karten sowie
2 Felder fiir die Trainingsgerate-Karten

4 Spieler: Verwendet alle Felder fiir die Wettkdmpfer- und Trainingsgeréte-
Karten

Jeder Spieler wahlt eines der 4 Dojos und erhélt die zugehorigen Inhalte:

1 Dojo-Spielunterlage

2 Erweiterungs-Spielunterlagen fiir das Dojo

Die Hilfe-Karte fiir den Spieler

Die Senpai-Karte (1. Wettkampfer)

Die Meister-Spielmarke

Die zugeharigen Wettkampfer-Spielmarken

Die 2 zugehdrigen Vorhersage-Karten
Die Meister-Spielmarke, die Senpai-Spielmarke (1. Wettkdmpfer) und alle
Karten eines Spielers werden auf die entsprechenden Felder auf der Dojo-
Spielunterlage platziert, wahrend alle anderen Materialien daneben gelegt
werden.
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DOJO-FELDER

8 Start-Position der Meister-Spielmarke
Start-Positionen der Wettkdmpfer-
Spielmarken

Zonen flir neue Trainingsgerate

Zone fiir neue Wettkampfer

Zonen fiir Spezialangriffe




Das Spiel

Das Spiel verlauft iiber 2 Saisons; die Saison des weilen Lotus und die Saison des schwarzen Lotus.
Jede Saison besteht aus 4 Spielziigen: 3 zur Vorbereitung und 1 Spielzug, in dem das Turnier der
Kampfkiinste ausgetragen wird.

HINWEIS: Solltet ihr dieses Regelheft das erste Mal lesen, so empfehlen wir euch, zunéchst das
Kapitel Kampf auf Seite 5 zu lesen und erst im Anschluss hier weiterzulesen. Auf diese Weise wird es
euch leichter fallen, alle méglichen Optionen wahrend der Vorbereitungs-Ziige zu verstehen.

OIE SAISON

Die Vorbereitung
Die Vorbereitung besteht aus 3 Spielziigen, in denen sich die Spieler der Herausforderung stellen
miissen, ihr Dojo zu verbessem und ihre Wettkampfer zu trainieren.

Der Startspieler platziert 1 Wettkédmpfer- oder Meister-Spielmarke entweder auf den Feldern seines
Dojo-Spielplans oder im Dorf (dem Spielplan mit den Aktivitaten der Wettkdmpfer und dem Spielplan
mit den Aktivitdten der Senseis). Hierbei werden die entsprechenden Aktionen sofort durchgefiihrt.
AnschlieBend ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug und platziert 1 Spielmarke. Der
Spielzug endet, nachdem alle Spielmarken platziert wurden.

Es gibt 2 Arten von Spielmarken: Meister-Spielmarken (mit dem entsprechenden Dojo-Symbol) und
Wettkdmpfer-Spielmarken (mit einer Nummer innerhalb eines Kreises). Zu Beginn des Spiels verfiigt
jeder Spieler nur iber 1 Wettkdmpfer-Spielmarke: Die Senpai-Spielmarke (der 1. Wettkampfer). Jede
neu erworbene Wettkdmpfer-Karte gehdrt zu einer Wettkimpfer-Spielmarke. Die Nummer auf der
Spielmarke entspricht der Zone im Dojo. Diese Spielmarke verdeutlicht die von diesem Wettkdmpfer
vorgenommenen Bewegungen und Aktivitaten.

Die Wettkdmpfer-Spielmarken konnen ausschlieBlich auf den runden Aktivitaten-Feldern im jeweiligen
Dojo oder im Dorf (der Spielunterlage mit den Aktivitaten der Wettkdmpfer sowie die Spielunterlage
mit den Aktivititen der Senseis) platziert werden. Die Meister-Spielmarken kénnen ausschlieBlich
auf den achteckigen Aktivitdten-Feldem platziert werden. (Die einzige Ausnahme dieser Regel ist
die Aktion “Neue Trainingsgerate” (siehe Seite 3). Jede Wettkdmpfer-Spielmarke gehort zu einer
Wettkdmpfer-Karte; immer wenn eine Wettkdmpfer-Spielmarke Ki- oder Erfahrungswert-Spielmarken
dazu gewinnt, werden diese auf der zugehdrigen Karte platziert.

Auf den Aktivitaten-Zonen mit einem einzigen Kreis kann immer nur eine Wettkampfer-Spielmarke
liegen. Auf den Aktivitdten-Zonen mit mehreren iiberlappenden Kreisen kann zu jeder Zeit mehr als
eine Wettkdmpfer-Spielmarke liegen.

BITTE BEACHTET: Spieler kdnnen keine Aktivitdt auswahlen, die sie nicht durchfiihren kdnnen (oder

wollen).
A
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Wettkampfer Wettkimpfer-Mehrfach Meister Meister-1.Mehrfach
Aktion Aktion Aktion Aktion
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Meister und Erfahrungswerte

Im Dojo gibt es 4 verschiedene Disziplinen (Tiger, Kranich, Béar und Kobra). Jede Disziplin wird von
einer Farbe reprasentiert (rot, blau, grau und griin) und fiir jede Disziplin gibt es einen entsprechenden
Wiirfel in der Farbe, der die Kampfweise der Disziplin verdeutlicht (siehe Anhang 1).

Spielzugplan
Dieser Plan fungiert als Hilfestellung fiir den akiuellen Spielzug. In jedem Spielzug erhalt jeder
Wettkampfer, der in diesem Spielzug erhalten wurde, einen Bonus (siehe Seite 3).

Wettkdmpfer-Karten

Die Wettkémpfer-Karten in der Vorbereitungs-Zone zeigen den Erfahrungs- und den Ki-Wert (die
spirituelle Energie) des Wettkdmpfers. Die Erfahrungswerte sind bereits auf der Karte aufgedruckt,
wahrend fir jedes Ki (spirituelle Energie) eine
Ki-Spielmarke auf der Karte platziert werden
muss.

Einige Wettkéampfer verfiigen iiber einen
flexiblen Erfahrungswert; wenn du einen
dieser Wettkdmpfer erhiltst, kannst du dich
entscheiden, in welchen Disziplinen sie
dazulernen sollen.

Die Summe aller Erfahrungswerte in allen
Disziplinen eines Wettkdmpfers wird als
Dan bezeichnet und sie verdeutlicht die
Gesamterfahrung des Wettkdmpfers.

Im unteren Bereich der Karte ist Platz fiir
besondere Effekte des Wettkampfers

{z. B. ein Spezialangriff, den der Wettkampfer
beherrscht).

NAME DER KARTEN PRESTIGE-PUNKTE

BONUS BEI ERWERE
KI-SPIELMARKEN

ERFAHRUNGSWERT

Beispiel:
Erik erhéilt den Wettkdampfer Naboo-Kho (WW-KK); er kann bis zu 2 Erfahrungswerte in einer oder
mehreren Disziplinen vergeben. Er wahlt 1 grauen Erfahrungswert, 1 blauen Erfahrungswert sowie die

e _@T; q 7 beiden Ki, die auf der Karte aufgedruckt
i W ca][ca @ sind.

AlE07s2 Or Zusétzlich erhélt er 1 weitere Ki-
’ '%ﬂ Spielmarke und einen zusétzlichen
Erfahrungswert seiner Wahl, da er sich
im 3. Zug befindet; er wahlt 1 weiteren
blauen Erfahrungswert, so dass Naboo-
Kho jetzt iber den Erfahrungswert
2 in dieser Disziplin verfiigt Zudem
verfiigt er nun dber den 3. Dan (2 blaue
Erfahrungswerte sowie 1 grauer).

Aktivititen der WETTKAMPFER

Einige Aktivitaten, die mit der Wettkampfer-Spielmarke gewahlt werden konnen, erfordern
einen bestimmten Ki-Wert (spirituelle Energie), der von der entsprechenden Wettk&mpfer-
Karte entfernt werden muss. Sollte der Wettkampfer nicht tiber geniigend Ki verfiigen, um
die Aktivitat durchzufiihren, so kann die entsprechende Aktion nicht gewahlt werden.




Training: Ein Wettkampfer, der auf dieses Feld in deinem Dojo
platziert wird, erhilt den Bonus, der nach dem Pfeil abgebildet
ist. In den meisten Fallen verbessert sich der Erfahrungswert des
Wettkdmpfers in einer der vier Disziplinen. Ein Wettkdmpfer kann
mit jedem freien Trainingsgerét in seinem eigenen Dojo trainieren.
WICHTIG: Der Maximalwert fiir Erfahrung in jeder Disziplin betragt
3.

Mystische Wasserfille: Es gibt 2 verschiedene Platze: Auf dem
einfachen Kreis erhilt der Wettkimpfer 2 Ki-Spielmarken; in der
allgemeinen Zone erhdlt er 1 Ki.

Dem Dorf helfen: Ein auf diesem Kreis platzierter Wettkdmpfer
verdient 1 Prestige-Punkt fiir sein Dojo sowie 1 Ki; er hilft den
Dorfbewohnem mit harter Arbeit, die gleichzeitig als Training
dient. Ein in der allgemeinen Zone platzierter Wettkémpfer hilft
mit weniger anstrengenden Tatigkeiten aus und verdient daher
lediglich 1 Prestige-Punkt fiir sein Dojo (und kein Ki).

Meister YANG: Wird ein Wettkdmpfer hier platziert und der
entsprechende Ki-Wert gezahlt, so erhalt der Wettkdmpfer eine
der noch erhaltlichen Geheimtechniken. Lege die entsprechende
Spielmarke auf die Wettkampfer-Karte.

Die Geheimtechnik-Spielmarke gibt dem Wettkdmpfer ein
zusdtzliches Aktions-Symbol; es wird wahrend des Kampfes vor
dem Wiirfelwurf auf seiner Kampf-Spielunterlage hinzugefiigt.

Die Geheimtechnik des Tigers (rot) kostet 2 Ki und erméglicht dir 1
zusétzlichen Schlag.

Die Geheimtechnik des Kranich (blau) kostet 1 Ki und ermiglicht
dir 1 zusétzlichen Block.

Die Geheimtechnik des Baren (grau) kostet 1 Ki und erméglicht dir
1 zusétzlichen Griff.

Die Geheimtechnik der Kobra (griin) kostet 0 Ki und erméglicht dir
1 zusétzlichen Sprung.

Die Geheimtechniken haben keinen Einfluss auf die Obergrenze
der Stufen in der jeweiligen Disziplin. Daher ist es méglich, in einer
Disziplin den 3. Erfahrungswert erreicht zu haben und gleichzeifig
iiber eine Geheimtechnik in derselben Disziplin zu verfiigen.

Meister YIN: Wird eine Spielmarke auf diesem Feld platziert, so
zahlt der Wettkimpfer 2 Ki und er veriert 1 Erfahrungswert in
einer Disziplin seiner Wahl (er kann jedoch keine Disziplin wéhlen,
in der er noch keine Erfahrung gesammelt hat). Anschlieend
erhilt der Wettkédmpfer 2 beliebige Erfahrungswerte in beliebigen
Disziplinen. Der Wettkampfer kann entweder 2 Erfahrungswerte
in derselben Disziplin oder 1 Erfahrungswert in unterschiedlichen
Disziplinen erhalten.

Abenteuer: Jedes Abenteuer erfordert einen Mindest-Dan (der Dan
entspricht der Summe aller Erfahrungswerte eines Wettkdmpfers).
Dariiber hinaus erfordert ein Abenteuer auch die Ablage von Ki-
Spielmarken, um die Karten-Belohnung zu erhalten. Nachdem
das Abenteuer abgeschlossen wurde, wird die Abenteuer-Karte
abgelegt. (Nahere Informationen in Anhang 4 — Abenteuer.)

Spezialangriffe: Jeder Wettkédmpfer kann verschiedene
Spezialangriffe sammeln, die unter seiner Wettkdmpfer-
Karte abgelegt werden. Ein Spezialangriff kann Ki und / oder
Erfahrung in einer Disziplin kosten (es muss eine Disziplin mit
einem Erfahrungswert von mindestens 1 gewahlt werden).
(Nahere Informationen in Anhang 5 — Spezialangriffe).

Zum Startspieler werden: Es ist mdglich, eine Wettkdmpfer-
Spielmarke zu platzieren, um Startspieler zu werden sowie
das Reservierungs-Plattchen mit der niedrigsten Nummer zu
erhalten. Das Reservierungs-Platichen gibt einen erheblichen
Vorteil bei der Erstellung der Paarungen des Turniers (siehe
Kapitel ,Ermitteln der Paarungen” fiir nahere Informationen).
Wichtig: Jedes Dojo kann nur iiber ein Reservierungs-Plattchen
verfiigen. Falls ein Spieler bereits iiber ein Reservierungs-
Platichen verfiigt, wenn er diese Aktion wahlt, so wird er
lediglich zum Startspieler.

Aktivitédten der SENSEIS (Meister):

Die Aufgabe jedes Senseis besteht darin, sein Dojo und seine Wettkdmpfer anzufiihren, um sie so
bestmdglich auf das Tumier am Ende der Saison vorzubereiten. Hierzu kann er neue Wettkdampfer
verpflichten, sein Dojo ausbauen oder sich der Ausbildung seiner Wettkampfer widmen. Der Senpai
(der 1. Wettkampfer, der als erstes fiir das Dojo im Tumier antritt) kann dank seiner Erfahrung die
Aktion ,Neue Trainingsgerate erwerben” fiir seinen Meister durchfiihren.

K

Neue Trainingsgerdte erwerben: Platziere deinen Sensei auf
einem dieser Felder, um ein neues Trainingsgerdt zu erhalten
und lege es auf ein verfiighares Feld in deinem Dojo. Das neue
Trainingsgerét verbessert nicht nur die Trainingsmdglichkeiten
deiner Wettkampfer, es kann sich am Ende des Spiels auch
positiv (oder negativ) auf dein Prestige auswirken.

Dies ist die einzige Aktion, die entweder von einem Sensei (dem
Meister) oder einem Senpai (dem 1. Wettkampfer) durchgefiihrt
werden kann.

Diese Aktion kann nicht gewdhlt werden, wenn ein Dojo
iiber keine freien Zonen fiir Trainingsgerdte verfiigt. Nahere
Informationen in Anhang 3.

Verpflichten neuer Wettké&mpfer: Wird die Meister-Spielmarke
auf diesem Feld platziert, so erhélt der Spieler die zugehdrige
Wettkdmpfer-Karte und legt diese in eine freie Wettkédmpfer-
Zone in seinem Dojo.

Nuize die Wettkémpfer-Spielmarke der zugehdrigen Dojo-Zone,
die der neue Wettkdmpfer jetzt besetzt, und lege sie auf das
Startfeld iiber den neuen Wettkampfer. Fiige gegebenenfalls
Ki-Spielmarken entsprechend der Anzahl des auf der Karte
angegebenen Ki-Werts hinzu. Sollte der aktuelle Spielzug-
Zahler zusitzliche Boni geben, so rechnest du diese jetzt
ebenfalls direkt ein. Der neue Wettkémpfer kann noch im
selben Spielzug genutzt werden.

Genau wie alle anderen Aktionen, die nicht erfolgreich
durchgefithrt werden konnen, kann jauch diese Aktion nicht
gewahlt werden, wenn ein Spieler iiber keinen freien Platz in
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seinem Dojo verfiigt.
(Néhere Informationen in Anhang 2 — Liste der Wettkampfer.)

Ausbau deines Dojos: Wird die Meister-Spielmarke hier platziert, so erhélist
du die Erweiterungs-Spielunterlage 3; beim zweiten Mal erhaltst du die
Erweiterungs-Spielunterlage 4. Beide ermdglichen es dem Dojo, mehr
Trainingsgeréte oder Wettkémpfer aufzunehmen.

Ein Dojo kann kein drittes Mal erweitert werden. Jede Dojo-Erweiterung gibt
L am Ende des Spiels einen Prestige-Punkt.

Beschleunige das Training deiner Wettkampfer: Der Sensei kann im Dojo
verweilen und das Training seiner Wettkdmpfer iiberwachen, so dass sich
diese schneller verbessern.

Spieltechnisch bedeutet dies, dass es mdglich ist, alle Wettkdampfer, die
in diesem Spielzug ein Trainingsgerét verwendet haben, auf ein anderes
Feld im Dorf (die Spielunterlage mit den Aktivitaten der Wettkdmpfer und
die Spielunterlage mit den Aktivitdten der Meister) zu platzieren, wenn der
Senseiim Dojo platziert wurde. Dies kann auf folgende Weisen geschehen:
- Nachdem alle Wettkampfer eines Spielers ihre Startposition verlassen
haben

- Einzeln fiir jeden Wettkdmpfer, direkt nach seiner normalen Platzierung
Hinweis: Sollte diese Aktion gewéhlt worden sein und ein Spieler einen
Wettkampfer durch ein Abenteuer erhalten haben (z. B. ,Hogo: Saru no
dojo” — Anhang 4), so wird der neu gewonnene Wettkdmpfer zunéchst
platziert und erst im Anschluss ist es méglich, die Wettkimpfer neu zu
positionieren, die einem Trainingsgerdt zugewiesen wurden. Beachtet,
dass es maglich ist, einen neu erworbenen Wettkdmpfer zundchst mit
einem Trainingsgerat trainieren zu lassen und ihn dann direkt umzusetzen.

ENDE DES SPIELZUGS

Fiihrt am Ende jedes Spielzugs die folgenden Aktionen durch:

- Entfernt alle nicht erworbenen Wettkampfer-Karten auf der Spielunterlage mit den Aktivitaten der
Meister (dem Dorf) und fiillt die Zone mit neuen Wettkimpfer-Karten aus der aktuellen Saison auf.

- Entfernt alle nicht erworbenen Trainingsgerate-Karten auf der Spielunterlage mit den Aktivitaten der
Meister (dem Dorf) und fiillt die Zone mit neuen Trainingsgerate-Karten aus der aktuellen Saison auf.

- Bewegt die iibrigen Karten auf der Abenteuer- und Spezialangriff-Zone ein Feld weiter und legt in die
frei gewordenen Plitze eine Abenteuer- sowie eine Spezialangriff-Karte, indem ihr diese vom Stapel der
aktuellen Saison nehmt. Sollten die Zonen komplett belegt sein, so entfemt zunéchst die dlteste Karte,
bevor ihr den Rest verschiebt.

- Legt die Wettkampfer- und Sensei-Spielmarken zuriick auf ihre Startpositionen.

- Bewegt den Spielzug-Zahler ein Feld weiter.

DAS TURNIER DER KANPFKUENSTE

Ermitteln der Paarungen

Wihrend des Turniers treten 8 Wettkdmpfer solange in Ausscheidungsrunden gegeneinander an, bis ein
Gewinner bestimmt wurde. In der ersten Saison wird das Turnier des weiBien Lotus ausgetragen (hierfiir
wird die untere Halfte verwendet), wahrend in der zweiten Saison die obere Halfte fiir das Turnier des
schwarzen Lotus verwendet wird.

Jeder Spieler kann 2 seiner Wettkdmpfer im Turnier antreten lassen.

Sollten nicht geniigend Wettkampfer vorhanden sein, um alle Pléatze zu besetzen, so werden diese freien
Platze von zufallig gezogenen Wettkampfer-Spielmarken besetzt, die das fiirchterliche Totenkopf-Dojo
reprasentieren; jede dieser zusatzlichen Spielmarken wird genau wie die tibrigen Wettkampfer platziert
(siehe Totenkopf-Dojo — Seite 6).

Zu Beginn der Phase, in der die Paarungen ermittelt werden, platziert jeder Spieler, der iiber ein
Reservierungs-Platichen verfiigt, eine Wettkampfer-Spielmarke auf eine seiner Wettkimpfer-Karten.

Beispiel

Robert hat 3 Wettkémpfer, aber kein Reservierungs-Pléttchen. Eva hat das Plétichen, aber nur einen
Wettkampfer, daher legt sie ihre Wettkdmpfer-Spielmarke auf das Pléttchen. John hat zwei Wettkdmpfer
und ein Reservierungs-Plétichen, daher legt er seine Senpai-Spielmarke (1. Wettkdmpfer) auf das
Pidtichen.
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Robert John

Nun wahlen alle Spieler eine Wettkampfer-Spielmarke ohne Reservierung. Diese werden anschlieBend
alle vom Spieler eingesammelt, der als erster in der Runde am Zug ist. Sollte er keine 4 Wettkdmpfer
erhalten haben (einschlieBlich seines eigenen Wettkampfers), so zieht er zufillig neue Spielmarken aus
dem Stapel des Totenkopf-Dojos.

Diese 4 Wettkimpfer werden zuféllig auf die 4 Turnier-Startplatze mit einem Punkt im Kreis verteilt.

Eva

Beispiel

Robert gibt John, der in der Runde zuerst am Zug ist, seine Senpai-Spielmarke (seinen 1. Wettkampfer).
Eva hat keine Wettkampfer mehr iiber. John wéhit seinen 2. Wettkampfer. Um alle der 4 Turnier-Startplatze
zu besetzen, zieht John 2 weitere Weltkdmpfer aus dem Stapel des Totenkopf-Dojos. AnschlieBend
mischt John die Spielmarken und verteilt diese zuféllig auf die Turnier-Stariplatze mit einem Punkt, wie
im Bild gezeigt.

Im néchsten Schritt platziert jeder Spieler mit einem Wettkémpfer, der (iber ein Reservierungs-Plattchen
verfiigt, diesen auf einem der freien Platze, beginnend mit dem Spieler mit dem geringsten Wert auf
seinem Reservierungs-Platichen. Mit anderen Worten: Diese Spieler kinnen daher bestimmen, gegen
wen ihre Wettkémpfer im Tumnier antreten miissen.

Es ist moglich, dass 2 Wettkimpfer desselben Dojos gegeneinander antreten miissen (ndhere
Informationen im Abschnitt Vorhersage — Seite 5). Nachdem alle Reservierungs-Platichen verteilt
wurden, kdnnen die iibrigen Spieler ihre restlichen Wettkampfer auf die freien Platze verteilen. Sollte es
immer noch einen oder mehrere freie Startplatze geben, so werden diese mit Wettkdmpfer-Spielmarken
des Totenkopf-Dojos belegt.

Beispiel

Eva, die iiber ein Reservierungs-Platichen verfiigt, ldsst ihren Senpai (1. Wettkdmpfer) gegen Johns 2.
Wettkampfer antreten. AnschiieSend ist John an der Reihe, und mit Hilfe seines Reservierungs-Platichens
mit dem Wert 2 lsst er seinen Senpai (1. Weitkdmpfer) gegen den 2. Wettkdmpfer des Totenkopf-Dojos
antreten. Da nun keine Reservierungs-Platichen mehr ibrig sind, nur noch Robert iiber einen weiteren
Wettkampfer verfiigt, aber noch 2 Turnier-Staripldtze besetzt werden missen, wird ein zufélliger 3.
Wettkéampfer fiir das Totenkopf-Dojo gezogen. Diese beiden Wettkampfer (der 3. Wettkdmpfer von Robert
und der 3. Wettkdmpfer des Totenkopf-Dojos) werden zuféllig auf die ibrigen beide Startplétze verteilf,




wodurch die Paarungen abgeschlossen wurden.

Die ersten beiden Kimpfer werden angekiindigt: ,Sun W. Kong vom Kranich-Dojo
gegen Medved vom Béren-Dojo! Wer wird gewinnen?!“ Robert verkiindet gleichzeitig bereits seine
Vorhersage fiir den Kampf..

KAMPF

Vorbereitung

Der dlteste der beiden kéimpfenden Spieler wéhit eine der beiden Kampfer-Spielmarken (entweder die
weiBe oder die schwarze). Er legt diese anschlieBend auf das entsprechende Feld auf der Wettkimpfer-
Karte, die den Kampf bestreiten wird. Der andere Spieler tut es ihm mit seiner eigenen Kampfer-
Spielmarke gleich. Nun greifen die kimpfenden Spieler zu den Wiirfeln, die den Erfahrungswerten
entsprechen, den ihre Wettkampfer bereits erreicht haben.

Beispiel

2R
R

Spieler, die nicht am Kampf teilnehmen, kdnnen den
Ausgang des Kampfes vorhersagen.

Hierzu wiéhlen sie eine Vorhersage-Karte in derselben
Farbe der Kampfer-Spielmarke, die auf dem
Wettkdampfer platziert wurde, von dem die Spieler
erwarten, dass erden Kampf gewinnt. Diese wird dann
auf dem entsprechenden Feld auf der Spielunterlage
platziert. Sollte ihre Vorhersage zutreffen, so erhalten
die Spieler am Ende des Kampfes jeweils 1 Prestige-
Punkt (sollte ihre Vorhersage nicht zutreffen, so geschieht nichts — es wurde kein Einsatz gesetzt).
Sollten 2 Wettkdampfer desselben Dojos gegeneinander antreten, so findet kein Kampf statt; ihr Sensei
bestimmt einen Wettkampfer, der voranschreitet; alle anderen Spieler erhalten 1 Prestige-Punkt, so
als ob sie den Gewinner korrekt vorausgesagt hatten.

Der Kampf

Setzt alle Aktions-Spielmarken auf der Kampf-Spielunterlage zuriick auf 0.

Jeder Spieler wiirfelt und notiert das gewiirfelte Symbol sowie alle zusétzlichen Symbole, die sein
Wettkampfer aufgrund einer Geheimtechnik erhélt, auf der Kampf-Spielunterlage. Nutzt hierbei die
Halfte, die aktuell von der Kampfer-Spielmarke belegt ist (also mit derselben Farbe wie die Kémpfer-
Spielmarke, die auf der Wettkédmpfer-Karte platziert wurde).

Bitte beachtet: Es ist mdglich, mehr als 6 identische Symbole zu erwerben. Um diese auf der
Kampf-Spielunterlage anzuzeigen, muss die Aktions-Spielmarke einfach kopfiiber platziert werden.
So verdeutlicht sie Werte von 7 oder hoher. Lege sie auf das entsprechende Feld auf der Kampf-
Spielunterlage, damit der richtige Wert angezeigt wird (fiir 8 sollte sie kopfiiber auf der 2 liegen).

[
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Ki ist eine kurzzeitige spirituelle Energie, die mit Hilfe von Ki-Spielmarken genutzt werden kann, um
Spezialangriffe durchzufiihren.

Spriinge reduzieren gegnerische Griffe

Griffe reduzieren gegnerische Blocks

Blocks reduzieren gegnerische Schldge

Schlage sind die Akfion, mit der ein Kampf gewonnen werden kann (der Wettkémpfer mit der héheren Anzahl
an Schiagen am Ende des Kampfes gewinnt diesen)

WURFELAKTIONEN

Nachdem beide Spieler ihre gewiirfelten Ergebnisse auf ihrer Seite der Kampf-Spielunterlage
verzeichnet haben, kann der Kampf durchgefilhrt werden.

Auf der Spielunterlage seht ihr eine ,schlangenformige” Linie. Auf beiden Seiten beginnt die Linie mit
den Spriingen (entweder schwarz oder weiB, abhangig von der Seite, auf der ihr kdmpfi). Sie verlduft
in Richtung der gegnerischen Halfte der Karte und wechselt die Farbe, um anzuzeigen, dass nun die
Griffe des Gegners angerechnet werden. Dann verlauft die Linie zu den Blocks des ersten Spielers und
zuletzt zuriick zur gegnerischen Halfte, wo die Schlage gezahlt werden.

Um den Kampf zu entscheiden geht ihr folgendermaBen vor:

- reduziert die Griffe eines Spielers um die Anzahl der Spriinge seines Gegners. AnschlieBend reduziert
ihr die Blocks dieses Spielers um die Anzahl der iibrig gebliebenen Griffe. Zuletzt reduziert ihr die
Schlage dieses Spielers um die Anzahl der verbleibenden Blocks. Geht analog fiir den anderen Spieler
vor und beginnt emeut mit den Spriingen zu Beginn der schlangenférmigen Linie.

Der Spieler mit den meisten gezéhlten Schiigen gewinnt den Kampf.

Sollte es zu einem Unentschieden kommen, wird noch einmal gekdmpft, bis ein Gewinner feststeht.
Wunden und Erschépfung schwichen die Wettkdmpfer, daher erhalten beide Wettkdmpfer nach
JEDEM Unentschieden eine Wunden-Zahimarke.

HINWEIS Solltet ihr dieses Regelheft das erste Mal lesen, so empfehlen wir euch, nun bei ,,Die Saison
— Die Vorbereitung* auf Seite 2 weiterzulesen.

—
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Wunden-Zdhimarken \\

Wahrend eines Kampfes kann ein Wettkdmpfer
eine Wunden-Zahimarke erhalten, wenn ein Kampf
in einem Unentschieden endet oder er von einem
verletzenden Angriff getroffen wird (siehe Anhang 5
— Spezialangriffe). Die Wunde schwiacht ihn kurzzeitig
in seinen kimpferischen Fahigkeiten.

Die Wunden-Zahimarke reduziert den Erfahrungswert
in einer Disziplin um 1 und wird neben einem
Erfahrungswert auf der Wettkdmpfer-Karte platziert.
Das bedeutet, dass der Wettkimpfer in den folgenden
Kdmpfen in der entsprechenden Disziplin einen
Wiirfelwurf weniger hat. Erfahrungswerte kénnen
keinen negativen Wert annehmen, daher muss die
Wunden-Zahimarke immer neben einer Disziplin
platziert werden, die Gber einen Mindestwert von
1 verfiigt und es konnen nie mehr Zihlmarken
platziert werden als der erreichte Erfahrungswert des
Wettkéampfers.

Wunden-Zahimarken werden erst am Ende des
Turniers von der Wettkdmpfer-Karte entfernt (du kannst sie ebenfalls von einem Wettkampfer nehmen
nachdem er besiegt wurde).

Hat ein Wettkampfer keine Wiirfel mehr tbrig, so ist er zu angeschlagen, um weiterzukdmpfen und er
verliert automatisch. Sollten beide Wettkdmpfer (iber keine Wiirfel mehr verfiigen, so scheiden beide aus
dem Turnier aus.

Nachdem ein Wettkémpfer einen Kampf gewonnen hat, wird seine Spielmarke auf der Turnier-
Spielunterlage weiterbewegt und alle Spieler, die den Kampf korrekt vorhergesagt haben, erhalten 1

Prestige-Punkt.

O Wettkdmpfer aus den Dojos der Spieler vorhanden sein, so werden die (ibrigen
Startplatze mit den Wettkémpfern des gefiirchteten Totenkopf-Dojos besetzt!

Wahlt hierzu zufillig die bendtigte Anzahl an Wettk&mpfer-Spielmarken und platziert sie auf den

verfiigbaren Startplatzen.

Fiir jede Spielmarke gibt es eine zugehdrige Wettkampfer-Karte, welche die Eigenschaften und

Féhigkeiten des Wettkampfers verdeutlicht (siehe Anhang 6 — Wettkdmpfer des Totenkopf-Dojos).

Diese Karten sind beidseitig bedruckt; auf der helleren Seite fiir die Saison des weiflen Lotus und auf

der dunkleren Seite fiir die zweite Saison, die Saison des schwarzen Lotus.

Sollte ein Spieler gegen einen Wettkdmpfer des Totenkopf-Dojos antreten miissen, so wiirfelt der

Spieler zu seiner Linken fiir den Wettkampfer des Totenkopf-Dojos, nachdem er seine Vorhersage

abgegeben hat.

Sollten zwei Wettkampfer des Totenkopf-Dojos gegeneinander antreten, so gewinnt der Wettkdmpfer

mit der geringeren Nummer (in diesem Fall werden keine Vorhersagen getroffen).

Die Wettkampfer des Totenkopf-Dojos erhalten niemals Wunden-Zahimarken. Sie verlieren jedoch

ebenfalls bei verletzenden Angriffen ein Aktions-Symbol, das mit dem roten Wiirfel gewiirfelt werden

kann (siehe verletzende Angriffe).

Totenkopf-Dojo

Sollten wahrend der Phase, in der die Paarungen ermittelt werden, nicht geniigend

\ Spezialangriffe
= Einige Wettkampfer verfiigen (iber Spezialangriffe. Sollte dies der Fall sein, so
“ prift zundchst, ob die Voraussetzungen fiir den Spezialangriff erfillt sind und

wendet den Effekt direkt nach eurem Wiirfelwurf an.
Um einen Spezialangriff auszufilhren, muss ein Spieler zunéchst alle Symbole erhalten, die links des
Pfeils stehen. Die Akfions-Symbole und Ki-Spielmarken konnen entweder mit Hilfe der Wiirfel oder

durch Ki- und Geheimtechnik-Spielmarken erhalten werden. In diesem Fall werden die Ki-Spielmarken
nicht wéahrend des Kampfes aufgebraucht; sie werden vielmehr automatisch nach jedem Wiirfelwurf
angerechnet. Sollte der Spezialangriff aktiviert werden, so notiere alle Symbole, die rechts des Pfeils
stehen (auf die der Pfeil zeigt), auf der Kampf-Spielunterlage und rechne diese im Kampf an. Es
ist nicht moglich, einen Spezialangriff zweimal zu nuizen, es ist allerdings maglich, verschiedene
Spezialangriffe wahrend desselben Wiirfelwurfs zu aktivieren. Du kannst ein Symbol nicht fiir zwei
verschiedene Spezialangriffe nutzen; sollten also zwei Spezialangriffe das gleiche Symbol erfordem,
s0 musst du dieses Symbol zweimal wiirfeln oder durch Spielmarken erhalten.

Einige Spezialangriffe haben besondere Effekte:

; Verletzender Angriff: (HYAKU KEN, TONDE HYAKU KEN)

\\ Nachdem die Ergebnisse der Angriffe beider Wettkémpfer auf der Kampf-Spielunterlage
~ notiert wurden, wiirfelt der Spieler, der einen verletzenden Angriff durchgefiihrt hat, einen

roten Wiirfel. Sein Gegner entfernt alle mit dem roten Wiirfel gewiirfelten Symbole von

seiner Seite der Kampf-Spielunterlage und seine Wettkampfer-Karte erhalt eine Wunden-

Zahimarke.

Aufgabe: (TEISHUTSU, KYODAI TEISHUTSU) Sollte der Kampf in einem Unentschieden

enden, so gewinnt der Wettkdmpfer, der eine Aufgabe genutzt hat. Es werden keine

Wunden-Zéhlmarken vergeben.

Anmerkung: Sollte der Kampf in einem Unentschieden enden und beide dieser

Spezialangriffe aktiviert worden sein, so gewinnt KYODAI TEISHUTSU gegen TEISHUTSU.

Beispiel fiir einen Kampf:

Das Turnier des schwarzen Lotus beginnt und nach dem Ermitteln der Paarungen miissen Medved vom
Béren-Dojo (Eva) und Takashi vom Tiger-Dojo (Robert) gegeneinander antreten. Eva wéhlt die weiBe
Seite der Kampf-Spielunterlage.

John glaubt, dass Medved gewinnen wird, daher legt er seine Vorhersage-Karte mit der weiBen Seite auf
das Vorhersage-Feld auf der Spielunterlage. Nun greifen Eva und Robert zu den farbigen Wiirfeln, die mit

dem Erfahrungswert ihrer Weftkédmpfer (ibereinstimmen und wiirfeln.

Medved veriiigt iiber 3 graue, 2 blaue und 1 roten Erfahrungswert sowie 3 Ki-Spielmarken und
den Spezialangriff ,KYODAI TEISHUTSU". Eva wiirfelt mit den entsprechenden 6 Wiirfeln; aufgrund
ihrer gewiirfelten Symbole kann sie ihren Spezialangriff nicht aktivieren, da ihr 1 Ki fehit. Sie notiert
anschlieBend alle Symbole auf der Kampf-Spielunteriage.

Takashi hat 3 rote, 2 griine und 1 blauen Erfahrungswert, 2 Ki-Spielmarken sowie die Spezialangriffe
+HYAKU KEN* und , TEISHUTSU".

Robert wiirfelt mit den entsprechenden 6 Wiirfeln; ein Blick auf die gewiirfelten Symbole erdffnet ihm,




dass er 1 Griff zu wenig hat, um seinen Spezialangriff ,, TEISHUTSU" zu aktivieren, dafiir kann er aber
den Spezialangriff ,,HYAKU KEN" anwenden. Er notiert die Symbole auf der Kampf-Spielunterlage,
einschiieBlich der Anderungen durch den , HYAKU KEN“ Spezialangriff (siehe die roten Pfeile auf der
Nustration):

Er fiigt 2 zuséiziiche Schlag-Symbole hinzu

Er wiirfelt mit einem roten Wiirfel und reduziert die Symbole seiner Gegnerin um das gewiirfelte Ergebnis,
was in diesem Fall 1 Schlag entspricht.

Der gegnerische Wan‘kampfa" Medved, erhélt eine Wunden-Zéhlmarke, wodurch er fiir den Rest des

IBas0s

Turniers mit einem Wiirfel weniger wiirfeln muss; Eva trifft die Entscheidung, welcher Wiirfel betroffen
ist, am Ende der aktuellen Runde.

Ergebnis des Kampfes:

MEDVED: Takashis Sprung reduziert die Griffe von Medved um 1. Die beiden Griffe von Medved
reduzieren die Blocks von Takashi auf 0. Medveds Schldge haben keinen Effekt, da das 1 gewiirfelte
Schlag-Symbol durch den Effekt von HYAKU KEN aufgehoben wird.

TAKASHI: Medved hat keine Spriinge und Takashi hat keine Griffe gewiirfelf; daher konnen die 7
Blocks von Medved alle 7 Schidge von Medved egalisieren.

Das Ergebnis des Kampfes ist ein Unentschieden, 0 — 0 Schidge.

Da der Kampf in einem Unentschieden geendet hat wird eine weitere Runde gekampft. Beide
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Weitkdmpfer erhalten eine Wunden-Zahlmarke, so dass sie fiir den Rest des Turniers 1 Erfahrungswert
verlieren; Medved erhélt eine weitere Wunden-Zahlmarke aufgrund des Effekts des Spezialangriffs
»HYAKU KEN* von Takashi.

Beide Spieler wiirfeln emeut (diesmal mit weniger Wiirfeln aufgrund der Wunden-Zahimarken) und
beide kinnen einen Spezialangriff nutzen. Medved fiihrt ,KYODAI TEISHUTSU® durch, wéhrend

Takashi TEISHUTSU nutzen kann (Takashis HYAKU KEN kann nicht aktiviert werden, da er 1 Block zu
wenig gewiirfelt hat); anschlieBend wird die Kampf-Spielunteriage aktualisiert

Das Ergebnis des Kampfes sind 3 Schlage fiir beide Wettkdmpfer, also ein weiteres Unentschieden.
Der Spezialangriff , TEISHUTSU" sollte Takashi zum Gewinner im Falle eines Unenischiedens werden
lassen, jedoch zieht es den Kiirzeren gegen den Spezialangriff ,KYODAI TEISHUTSU* von Medved,
der ihn ebenfalls im Falle eines Unentschiedens zum Sieger werden lisst, dariiber hinaus aber auch
speziell gegen ,, TEISHUTSU" gewinnt. Medved erhélt keine weitere Wunden-Zahimarke aufgrund des
Effekts seines Spezialangriffs.

Medved schreitet also im Turnier voran, er ist jetzt allerdings sehr angeschlagen! Bis zum Ende des

b
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Turniers wird er aufgrund der beiden Wunden-Zahlmarken mit 2 Wiirfeln weniger wiirfeln.
Ansonsten erhélt John 1 Prestige-Punkt, da er den Gewinner richtig vorhergesagt hat.

Ende des Turniers

Nachdem alle Kdmpfe abgeschlossen wurden, endet das Turnier und alle Spieler erhalten Prestige-
Punkte in Abhéngigkeit der Ergebnisse ihrer Wettkédmpfer.

Fiilltam Ende des ersten Turniers die fehlenden Geheimtechnik-Spielmarken im Meister YANG Bereich
wieder auf, bis ihr 1 pro Art habt und legt die Reservierungs-Pléttchen auf ihren Platz zuriick.

Die zweite Saison beginnt mit einer weiteren Vorbereitung. Nutzt hierzu Wettkdmpfer-Karten,
Trainingsgerate, Spezialangriffe und Abenteuer fiir die zweite Saison.

Am Ende des zweiten Turniers endet das Spiel; hier wird der Gewinner des Spiels bestimmt.
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ENDE DES SPIELS

Am Ende des Tumiers zahlen alle Spieler ihre Prestige-Punkte folgendermaBen:
Prestige-Punkte, die durch Abenteuer, Vorhersagen und Tumiere erspielt wurden;
Prestige-Punkte, die durch Trainingsausriistungen verdient wurden;
Prestige-Punkte, die ihr durch eure Wettkdmpfer erhalten habt;

Anhang 2: LISTE DER WETTKAMPFER

Erlauterung: R=rot, B=blau, G=grau, V=griin, Lvl=mégliche Erfahrungsstufe, K=Ki, PP=Prestige-
Punkte; auf Karten bedeutet ,=" kann einmal aktiviert werden und ,,:* bedeutet der Effekt kann
mehrfach aktiviert werden.

SENPAIS (1. WETTKAMPFER)

Prestige-Punkte, die ihr durch Spezialangriffe erhalten habt; j 1 MEDVED 2 TAKASHI
Prestige-Punkte, die ihr fiir Dojo-Erweiterungen verdient habt; 1PP
Prestlg_a-Punk.te fiir ‘{u.'ettkampfar; ) . ) " ] &EIHLGb;S}fJndBan Effekte ;(&n1evbl§nndaran Effekte
Der Spieler mit der hdchsten Anzahl Prestige-Punkten wird zum Gewinner erklart. Sollte es zu einem
Unentschieden kommen, so gewinnt der Spieler, der die meisten Turniere gewonnen hat. Sollte
auch auf diese Weise kein Gewinner bestimmt werden kiinnen, so gewinnt der Spieler mit dem
Wettkdmpfer, der die hochste Dan-Stufe erreicht hat. Kann auch auf diese Weise kein Gewinner
bestimmt werden, so endet das Spiel in einem Unentschieden. 3 CHEN Z. 4 LIYUN DAI
1PP 1PP
1B, 1 1B, 1G, 1K
EINZELSPIELER VARIANTE Keine izesnndaran Effekte Keine besonderen Effekte
Um zu gewinnen, musst du mehr Prestige-Punkte als das Totenkopf-Dojo erzielen.
Die Vorbereitung verlauft genau wie bei der Mehrspieler-Variante. Wahrend des Turniers darfst du
mit héchstens 2 Wettkdmpfern antreten, wahrend alle anderen Startplatze von Wettkdmpfemn des
Totenkopf-Dojos besetzt werden. Das Totenkopf-Dojo erhélt Prestige-Punkte fiir alle Wettkampfer
in beiden Turnieren. Du gewinnst, wenn du mehr Prestige-Punkte als das Totenkopf-Dojo sammelst.
Solltest du eine echte Herausforderung suchen, so addiere 1 Block fiir alle Wettkdmpfer des Totenkopf- WETTKAMPFER IN SAISON 1
Dojos in der ersten Saison sowie 1 Griff und 1 Schlag wahrend der zweiten Saison. 5 KING HOSHI 6 OENG
Hier gibt es eine Bewertung deiner Leistung anhand deines Endergebnisses: 1PP 2pPP
<20 = hulzarng Trainingsfigur éFe{le‘;tuE einen Banditen, E(Elni besonderen Effekte
21-25 = Sparringspartner so erhdlt er 1 Erfahrungs-
26-30 = roter Giirtel 4 wert
31-35 = schwarzer Giirtel
36-40 = Senpai
>41 = Sensei 7 T.J.BALLS 8 KAZAMA FAN
2PP 2PP
Anhang 1: LISTE DER SENSEIS (MEISTER) 169;,';& | ———

&, TORA - Meister des Tiger-Dojos
Sein Kampfstil basiert hauptsachlich auf Karate.
Seine Trainingseinheiten konzentrieren sich auf Angriffe, die den Gegner

%4 KUREN - Meister des Kranich-Dojos
— Sein Kampfstil basiert hauptséchlich auf Aikido.

In seinen Trainingseinheiten konzentriert er sich auf Ki (spirituelle Energie), um eine
uniiberwindbare Verteidigung aufzubauen, die alle gefihrlichen Schlédge des Gegners

IK+1 anfg-1 Block = 1Schlag

Spezialangriff
Bk= 2Blotks

schnellstmoglich besiegen sollen. gPII:JROST SAN 18 SUN W.KONG
1B, 1G 1R, 1B 1K
Scﬁllaﬁt eine Reise-

Karte ab, so erhélt er 1 Er-
fahn.lngssmfa

neutralisiert, so dass er den Kampf mit nur einem einzigen Schlag gewinnen kann. ;;PAZUKI 112p§ UMIKO
1R, 1G, 1V, 1K 1B, 2G, 1V
Keine besonderen Effekte Sie kann kein K erhalten
'ﬁi KUMA - Meister des Baren-Dojos
Sein Kampfstil basiert hauptséchlich auf Judo.
In seinen Trainingseinheiten versucht er, die Griffe seiner Schiiler zu verbessern, so
dass sie die Verteidigung des Gegners umgehen und mit nur wenig Anstrengung 13 THE KID 14 LIU ONG LEN
gewinnen konnen. 1PP 1PP
ﬂ{’E’ KOBURA - M ter d Kob D ‘m’nw 1§r die  Aktion givaglfalan riff:
eister des Kobra-Dojos Meister YANG durchfiihrt 2K+ 18pring+1Schiag
- Sein Kampfstil basiert auf Taekwondo und Jeet Kune Do. = er zahlt 1K weniger. = 1Gr|¥f g

Er bevorzugt einen schnellen Kampfstil mit viel FuBarbeit, so dass er sich aus den
Griffen seines Gegners befreien und seine Gegner mit verheerenden Tritten bezwingen
kann.




15 TYLER HANDSOME
2PP

1R 1K

Fur jeden seiner Siege in
einem Tumier erhiltst du

I | 1 Prestige-Punkt

WETTKAMPFER IN SAISON 2

17 LORD VEGAN

0PP

1R, 1B, 2V

Er kann 2K opfem, um
+1Lvl zu erhalten

19 KING RHAL

2R 2 3G
Er kann kein K erhalten

21 PAO CHENG

1PP
1R, 1B, 1G, 1V, 1Lvl
Keine besonderen Effekte

23 MARCELLUS BRODY

1PP
2R, 1B, 2K
Trainiert er, erhaltst du 1PP

25 THEWIDOW

1PP

1R, 2B, 1K

Ramaianﬁ
1Scl Iag+1 Griff

27 RAY STONE

S azmlangrrl'f
3K+1Sprung+2Griffe =
1Schlag+1Griff+1PP

16 NABOO KHO
1PP
2Lvl, 2K

18 YUMI

1PP
1R, 1G, 2V
Ramaian griff:
+2Sﬁrunga+1 Block
lige

20 JIM CLAY VANDER

2pp
1R, 3V

7l Keine besonderen Effekte

22 FRED CASEY

2PP
1B, 2Lvl, 3K
Keine besonderen Effekte

24 CAT MASK

SG 1Lvl
Trainiert er, erhaltst du 1K

26 ANGEL

1PP
1R, 1B, 2V, 2K
Keine besonderen Effekte

28 S.ZUKI

1R 2B, 1G

Er erhalt keine Wunden-
Zahimarken (weder durch
Unentschieden noch
durch Spezialangriffe)

Anhang 3:

LISTE DER TRAININGSGERATE

ANFANGS IN DEN DOJOS VORHANDENE

TRAININGSGERATE

}!‘

O) x%
)

TRAININGSGERATE SAISON 1

O
O

TIGER DOJO
GIBT: +1R, +1K
ODER +1V

BAREN DOJO
GIBT: +1G, +1K
ODER +1R

TRAININGSGERAT 1
1PP
GIBT: +1R

TRAININGSGERAT 3
1PP
GIBT: +1G

TRAININGSGERAT 5
0PP
GIBT: +1LVL

TRAININGSGERAT 7
1PP
GIBT: -1K = +1LVL

TRAININGSGERAT 9
1PP
GIBT: +2K

@‘I\

TRAININGSGERATE SAISON 2 Rlegis

—
O
O
—

O

TRAININGSGERAT 10
1PP
GIBT: +1R, +1K

TRAININGSGERAT 12
1PP
GIBT: +1G, +1K

TRAININGSGERAT 14
1PP

GIBT: +1R ODER +1B
TRAININGSGERAT 16

1PP
GIBT: +1PP, +1K

TRAININGSGERAT 18
1PP
GIBT: +3K

O x
O x
0%
Ox

))( ))(

;e AR

D)

M B &
e
A
Y

KRANICH DOJO
GIBT: +1B, +1K
ODER +1G

KOBRA DOJO
GIBT: +1V, +1K
ODER +1B

TRAININGSGERAT 2
1PP
GIBT: +1B

TRAININGSGERAT 4
1PP
GIBT: +1V

TRAININGSGERAT 6
PP
GIBT: +1LVL, +1K

TRAININGSGERAT 8
-2PP
GIBT: -+1LVL, +2K

TRAININGSGERAT 11
1PP
GIBT: +1B, +1K

TRAININGSGERAT 13
1PP
GIBT: +1V, +1K

TRAININGSGERAT 15
1PP
GIBT: +1G ODER +1V

TRAININGSGERAT 17
0PP

GIBT: -2K = +1LVL
(KANN MEHR ALS EINMAL
VERWENDET WERDEN: +4K
= +2LVL, USW)
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Anhang 4: ABENTEUER

ABENTEUER SAISON 2

=

ABENTEUER SAISON 1

Belohnung: +2PP
HOGO: SARU NO DOJO

TABI p  SUBARASHI TABI

. & IE REISE) DIE GROSSE REISE)

g Heise-Karte eise-Kal
Voraussetzung: 2 DAN Voraussenzun :4 DAN
Kosten: Wirf 2K ab(4! Kosten: Wirf 3K ab (6K, usw!
Belohnung: +1PP(2PP, Balohnung +2PP | PP usv)}

A SANZOKU TSUYOI SANZOKU

» E IE BANDITEN) i (DIE MACHTIGEN BANDITEN

% Banditen-Karte anditen-Karte
Voraussetzung: 3 DAN Voraussetzung: 5 DAN
Kosten: Wirf 2K ab Kosten: Wirf 3K ab

Belohnung: +3PP
HOGO: KAMAKIRI NO DOJO

Anhang 5: SPEZIALANGRIFFE

(BESCHUTZE DAS (BESCHUTZE DAS

AFFEN-DOJO) ! GOTTESANBETERIN-DOJO)
Reise-/Banditen-Karte BEAY- D/ J Reise-/Banditen-Karte

Vnraussaizu%?(: 4 DAN = Voraussetzung: 6 DAN ¢
Kosten: Wi Kosten: Wirf 4K ab .
Belchnung: 1PP, erhalta 1 der Belohnung: 2PP, erhalte 1 der o
auslie an%en Wettkampfer ausliegenden Wettkam kémpfer

oder T der ausliegenden oder 1 der ausliegenden

Trainingsgeréte Trainingsgerate

Anhang 6: DIE WETTKAMPFER DES
TOTENKOPF-DOJOS

@D ©9-
&
©BEE] o8 D
1- HAJI KYOJIN 2- JOSE' LA FURIA

Saison 1: 2R, 2B, 2G
Saison 2: 2R, 2B, 2G, 2V + 2Griffe

Saison 1: 2R, 2G, 2V
Saison 2: 3R, 3G, 3V

P:“’;a;"

oA

6- LUCREZIA VELENO
Saison 1: 2B +2Schlage+1Griff

5- MAX PAIN
Saison 1: 1R, 3G +1Block
Saison 2: 1R, 1B, 3G, 1V +1hit +2Blocks

DANKSAGUNGEN

AUTOR: Roberto Pestrin

3- HANNIBAL CARNIFEX
Saison 1: 2R, 1B, 1V +1Schlag
Saison 2: 3R, 1B, 2V +3Schlige

7- KHAMAL 0'LIM

SPEZIALANGRIFFE IN SAISON 1 E % =)

SPEZIALANGRIFFE IN SAISON 2

HA DO ME HA KEN
gSP(FE,HILDKROTEN -SCHLAG)

Kosten: 4 K oder -1k, -1Lvl
Voraussetzung: 5K, 1 Schiag, 1 Block

HAKUCHO NO KEN
SSP(FI,HWANEN-SCHLAG)

Kosten: -3K oder -1Lvi
Voraussetzung: 4K, 2 Schidge, 1 Sprung

Bonus: +1PP +2 Schiéige +1 Sprung Bonus: +3 Schiiige
HYAKUKEN TONDE HYAKU KEN
SEPIB‘IHUNDEHT FAUSTE) %I\AHUNDERT FLIEGENDE FAUS

Kosten: -3K oder -1Lvl Kosten: 4 K oder -1K, -1Lvi
Voraussetzung: 4K, 1 Schiag, 2 Blocks o = Voraussetzung: 4 K, 1 Schiag, 1 Block, 1
Banus: Verletzender Angriff +2 Schifige Sprung
Bonws: Verletzender Angriff, 2 Schisige,
1.Grft

KYODAI TEISHUTSU

TEISHUTSU
gAUFGABE)

PP
Kosten: 3K oder -1Lvi
Voraussetzung: 4K, 1 Schiag, 1
Block, 1 Griff

Bonus: GewInnt Unentschieden, +1
Schiag +1 Block +1 Griff

Kosten: 4 K oder -1K, -1Lvi
Voraussetzung: 4K, 1 Schiag, 2 Griffe
Bonus: Gewinnt ALLE Unentschieden
(elnschiieBlich gegen ein TEISHUTSU d
Gegners), 1 Schlag, 2 Blocks

®253

S[LH =

4- HANS GEIST
Saison 1: 1B, 3V +2Spriinge
Saison 2: 3B, 3V +1Block +3Spriinge

=
..MEJW\)\N

Saison 1: 1B, 2G +1Schlag +1Block +1Griff
Saison 2: 1B, 3G +2Schlage+1Block +3Griffe

Saison 2: 2R, 3B +2Schlage +1Block +1Griff
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