THE BOARD GAME

Es gibt einen Ort tief im Herzen des alten China, wo wahre Legenden geboren werden.
Durch weise Lehren und das Perfektionieren exotischer Kampfkunst verfeinern Meister ihr Handwerk
und stdrken ihren Geist, um das Gute zu schiitzen und das Bose zu bekdmpfen.

6 Heldenkarten 4 Dials of Destiny 16 Aktionswiirfel Sanduhr
(Po, Tigress, Viper, Monkey, Mantis & Crane) (mit Awesome Mode auf der Riickseite) (4 pro Spieler)

I 4 rote Gesundheit-Marker ~ Zusdtzlicher Schadens-

6 Heldenfiguren 30 farbige & 4 griine Dials-Marker und zusdtzliche
(Po, Tigress, Viper, Monkey, Mantis & Crane) Figurenbasen Bewegungs-Marker

26 Feindefiguren (4 Ox Grunts, 12 Wolf Spearmen, 6 Zielmarker 6 Brut-Pldttchen KloBe-Marker
8 Wolf Slashers, Wolf Boss & Tai Lung) (doppelseitig)

20 Szenekarten w 3 Feind-Referenzkarten 6 Mauerkarten 4 Wagenpldttchen 12 Sonderaktionskarten
(8 lange & 12 quadratische, doppelseitig) (doppelseitig) (doppelseitig)




SPIELVORBEREITUNG

Jedes Spiel von KUNG FU PANDA: DAS BRETTSPIEL wird auf : —
einem eigens fiir die Mission deiner Helden zusammengesetztes ,
Spielbrett gespielt. Bevor du “I, 2, Kung Fu!” sagst und los wirfelst, g
muss man das Szenario fiir die Mission mit Szenekarten, Marker,

Plattchen und Figuren vorbereiten. So geht’s:

1. STANZTAFELN

Lose alle Elemente aus den Stanztafeln und sortiere sie in Sets:
Szenekarten (lang und quadratisch), Feind-Referenzkarten, - .
A

Marker, Heldenkarten, und Dials of Destiny. ( )
R WAL 2,

2. WAHLE EIN ABENTEUER ‘J& " 43

Wahle eine einzelne Mission, ein Abenteuer mit drei Aufgaben, N~
oder die Neun-Missionen-Story. Die Anweisungen jeder Mission

informieren dich liber die Ziele deiner Helden (wie du das Spiel T \
gewinnen kannst), die Feinde, die du bezwingen musst, und alle I
Sonderregeln fiir diese Mission. Siehe Seite /4. .

3. WAHLE DEINEN HELDEN

Jeder Spieler wahlt einen der sechs Helden aus, setzt die
Heldenfigur in die Figurenbase und verwendet wahrend des
Spiels die Figur und die Heldenkarte dieses Helden. Jeder Held
hat eine andere Fahigkeit, die auf der Heldenkarte aufgelistet wird.
Verbleibende Heldenkarten und Figuren werden in der Schachtel

gelegt. Siehe Seiten 8-9.

4. DIALS OF DESTINY

Jeder Spieler nimmt einen Gesundheit-Marker, einen
Dial-Marker und einen Dial of Destiny. Welche Dials of
Destiny du verwenden solltest, hangt vom gewahlten Spielmodus
(siehe Seite 10) und der Anzahl der Spieler ab:
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Oben: Eine Heldfigur und die
zugehdrige Heldenkarte

Links: Anweisungen fiir die Mission

m 2 Spieler: Dials | und 2
m 3 Spieler: Dials |, 2 und 3
m 4 Spieler: Dials |, 2, 3 und 4

Die Spieler konnen untereinander entscheiden, wer welchen Dial
of Destiny verwenden soll. Befestige dein Dial of Destiny an deiner
Heldenkarte (wie abgebildet). Platziere dann einen Dial-Marker auf
das D Symbol auf dein Dial und den Gesundheit-Marker auf der

Position 4 der Heldenkarte. Siehe Seiten 7-8.

5. AKTIONSWURFEL

Jeder Spieler erhdlt 4 Aktionswiirfel. Lege alle
verbleibenden Wiirfel zuriick in die Box. Siehe Seite 5..

Oben: Befestige deine Heldenkarte am
Dial of Destiny und platziere den
Gesundheit- und Dial-Marker auf

den Startpositionen.

Links: 4 Aktionswiirfel fiir jeden Spieler

e b o A e T T



6. SZENEKARTEN
VORBEREITEN

Die Anweisungen jeder Mission zeigen dir, welche Szenekarten
du verwenden musst und wie du sie platzieren sollst.

Gib jedem Spieler etwas Platz um die Wiirfel zu wiirfeln,
damit sie jeder sehen kann, aber nicht zu nah am Spielbrett.

Du wirst sehr schnell wiirfeln missen, ohne das Spielbrett und die
Marker in die Luft zu jagen!

7. BEREITE DIE
FEINDEFIGUREN VOR

Befestige die Feindefiguren an die bunten Figurenbasen:

m Schwarsz fir Wolf Slasher

B Rot fiir Wolf Spearmen

m Blau fiir Ox Grunts

m Lila fiir Wolf Boss und Tai Lung

Jede Art von Feind hat seine eigene
Referenzkarte. Plaziere diese so, dass sie

fiir alle Spieler sichtbar sind. —
Platziere die Feindefiguren und die Brut-Pldttchen auf den Szenekarten, Die Anweisungen jeder Mission zeigen dir, welche Feinde auf welchen
wie in den Anweisungen der Mission angegeben... Szenekarten platziert werden miissen, bevor du mit dem Spiel beginnst.

Die Anweisungen zeigen auch, wo du die nummerierten Brut-
Plattchen platzieren musst (wo zusatzliche Feinde wahrend des
Spiels erscheinen konnen). Alle Wolf Slasher, Wolf Spearmen
oder Ox Grunts, die nicht zu Beginn des Spiels aufgestellt
wurden, soll man als Reserve verwenden und fiir die
Spieler leicht erreichbar sein.

- , 9. PLATZIEREN VON
..und dann fiige die Hindernisse, Dorfbewohner und andere HINDERNISSEN UND
Gegenstinde hinzu. ANDEREN MARKERN

In den Anweisungen der Mission steht, wo du alle

verwendeten Plattchen platzieren musst,

die Gegenstande, Ziele und
Hindernisse die Mauern, Wagen,
Gongs oder Hebel darstellen. Die
Anweisungen erklaren dir auch, wie deine

. Helden diese benutzen oder iiberwinden

konnen. Lege alle nicht verwendeten Plattchen
g wieder in die Schachtel zuriick.

g 10. SANDUHR

Die Sanduhr wird neben dem Spielbrett platziert,
so dass jeder sehen kann, wann die Zeit ablauft.




KUNG FU PANDA: DAS BRETTSPIEL ist ein schnelles
Wiirfelspiel, bei dem die Spieler Kung Fu-Techniken und
besondere Krafte erhalten, um Wolf Spearmen und Slashers, Ox
Grunts und schlieBlich Tai Lung und seinen Wolf Boss-Leutnanten
zu bekampfen. Die Wiirfel sind jedoch nicht immer gnadig und
wenn du Krallen wiirfelst, bewegt sich dein Marker auf dem Dial
of Destiny vorwarts, wodurch mehr Feinde auftauchen und Tai
Lung’s furchterregende Plane vorangetrieben werden.

Du kannst verschiedene Spiel-Optionen wahlen: eine einmalige
Mission, ein Abenteuer mit drei Missionen oder die Story mit
neun Missionen; ein wahres Abenteuer! Es gibt auch verschiedene
Spielmodi um noch mehr Spass zu haben:

B Young Master Modus: fiir jlingere Spieler

m Standard-Modus: fiir Anfinger und Fortgeschrittene

m Awesome Modus: fiir echte Meister, die bereit sind, eine
hartere Herausforderung anzunehmen.

SPIELANLEITUNG

Das Spiel wird in dreiminiitigen Runden mit heftiger Wiirfel-Action
gespielt, mit Pausen dazwischen. Alle Spieler spielen gleichzeitig
und kooperativ, um das Szenario erfolgreich abzuschlieBen. Um
dies zu erreichen miissen alle Spieler ihre Wiirfel wiirfeln und die
gewiirfelten Ergebnisse verwenden, um Feinde zu bekampfen und
spezielle Aufgaben iiber eine Reihe von Runden zu erfiillen.

Um eine Runde zu beginnen, sagen alle Spieler zusammen

“l, 2, KUNG FU!” und ein Spieler dreht die Sanduhr um, um
die Mission zu starten. Die Spieler haben jetzt drei Minuten Zeit,
um ihr Bestes zu geben! Jeder Spieler wiirfelt alle vier seiner
Aktionswiirfel und schafft so einen individuellen Wiirfelpool

mit vier Wiirfelergebnissen.

Um Aktionen durchzufiihren, verwenden die Spieler die Ergebnisse
ihrer Wiirfelwiirfe. Die Spieler konnen die Wiirfelergebnisse der
anderen Spieler nicht verwenden, aber sie konnen manchmal die
Ergebnisse miteinander kombinieren.

Siehe “Wiirfelergebnisse mit anderen Spielern kombinieren”, Seite 5.

Hinweis: Wiirfelergebnisse werden sofort und
automatisch verwendet.

Wenn ein Spieler ein Wiirfelergebnis einsetzt, nimmt der Spieler
diese Wiirfel in der Hand und kann diese Aktionen erst wieder
ausfiihren, wenn die Wiirfel erneut mit dem gleichen Ergebnis
gewiirfelt wurden. Ein Spieler wahlt, wie viele Wiirfelergebnisse er
verwenden mochte und wie viele er behalten oder “beiseite legen’
mochte. Die Wiirfelergebnisse miissen alle auf einmal eingesetzt
werden: Spieler konnen nicht schrittweise die Wiirfel einsetzen,
um ein einziges Ziel zu erreichen.

Nachdem die Wiirfelergebnisse fiir eine Aktion eingesetzt
wurden, kann der Spieler diese Wiirfel neu wiirfeln und die

neuen Ergebnisse zu den anderen Wiirfeln legen, die er bereits
beiseite gelegt hat (falls vorhanden). Diese zahlen dann zum neuen
Wiirfelpool, und die Spieler wiederholen den Vorgang, bis die Zeit
abgelaufen ist. Ein Spieler ist nicht verpflichtet, Wirfelergebnisse
zu verwenden und kann alle “beiseite gelegten” Wiirfel erneut
wiirfeln, ohne die Ergebnisse zu verwenden/einzusetzen.

Die obigen Schritte bis zum Ende der Runde wiederholen. Siehe
“Aktionswiirfel”, Seite 5.

i s i ey il s G R e i Rt G Rt R Rt e R i R i i S R S R, SR S R |

BEISETE GELEGTE

WURFELN N \ERBRAUCHTE

WURFEL

BEISETE GELEGTE

: : WiRFtL : Wik
WURREL oy, yiartipgoL ” T— e

N ERBRAUCHTE
Wi

WiRFEL @




HINWEIS FUR KUNG FU MEISTER HINWEIS FUR DIEJENIGEN, DIE MIT JUNGEREN

Da es sich um einen Wettlauf gegen die Zeit handelt, um das KUNG FU MEISTERN SPIELEN

Bose zu besiegen und GroBartiges zu erreichen, wird dringend Der Wettlauf gegen die Zeit ist ein wichtiger Teil des Spieles und
empfohlen, dass die Spieler so schnell wie moglich wiirfeln, die bringt auch etwas Nervenkitzel, kann fiir jiingere Spieler jedoch
Wiirfelergebnisse einsetzen oder Wiirfelergebnisse beiseite legen. einschiichternd sein. In diesem Fall kann man die Sanduhr und
Das schnelle Wiirfeln mag ein wenig bedngstigend erscheinen, aber die Pausen weiterhin einsetzen, aber man kann mehrere Runden
es geht nur darum, ein geschicktes Timing zu haben! spielen, bis die Feinde besiegt werden.

AKTIONSWURFEL

L) scHLAG BEWEGUNG

Wenn du ein m Ergebnis verwendest, kann dein Held einen Once spent, the Wiirfelergebnis verwendet wurde, konnen
Schlagangriff auf einen Gegner, der sich auf derselben Szenekarten sich Helden zwischen den Szenekarten bewegen. Ein ist
befindet, durchfihren. Es kann auch gegen ein Hindernis oder fiir normalerweise notig, damit Helden sich auf eine benachbarte
das Sammeln einer anderen Art von Plattchen verwendet werden. Szenekarte bewegen konnen. Helden konnen in der Regel nicht
Mehrere m Ergebnisse ermoglichen mehrere Schlagangriffe. durch Mauern gehen.

gt KIS S Hinweis: Einige Helden haben spezielle Bewegungsfahigkeiten.

SCHUSS FEINDE, DIE SICH AUF DER GLEICHEN SZENEKARTE

BEFINDEN
Spending one Ergebnis verbrauchst, kann dein Held einen Wenn sich Feinde auf der gleichen Szenekarte eines Helden befinden,
Kickangriff gegen einen Gegner, der sich auf derselben Szenekarten muss ein Held, der sich auf einer benachbarten Szenekarte bewegen
befindet, ausfihren. Es kann auch gegen ein Hindernis oder fiir will, fir jeden anwesenden Feind ein zusitzliches 4*» Ergebnis
das Sammeln einer anderen Art von Plittchen verwendet werden. verwenden (die Anzahl der Feinde auf der benachbarten Szenekarte
Mehrere Ergebnisse ermoglichen mehrere Kickangriff. ist unwichtig). Ein Held, der sich auf einer Szenekarte befinet wo
Siehe “Kampf”, Seite 8. sich zwei Feinde aufhalten, muss also Ergebnisse

dafiir einsetzen um sich zu bewegen, anstatt £z 3. Natiirlich konnte

KLAUEN der Held andere Wiirfelergebnisse verwenden, um die Feinde von

dieser Szenekarte zu entfernen, wodurch die Anzahl der benétigten

Wenn man beim Wiirfeln die Klauen-Symbole wiirfelt, wird der Ergebnisse reduziert wiirde.

Marker auf dem Dial of Destiny eines Spielers vorwarts bewegt,

was mehrere Konsequenzen haben kann. Wenn ein Spieler ein Um sich auf einige Szenekarten zu bewegen, muss man mehr als ein
Ergebnis wiirfelt, muss der Spieler umgehend mit dem Wiirfeln . Ergebniss verwenden. Diese werden zusatzlich zu den eventuell
aufhoren und diese Klauen-Ergebnisse verbrauchen, bevor er erforderlichen benotigt, die man wegen der Anwesenheit der
entscheidet, ob er andere Wiirfelergebnisse einsetzen mochte. Feinde braucht. Siehe “Schwer zugdngliche Szenekarten”, Seite 6.

Fur jedes gewiirfelte Ergebnis muss der Spieler seinen Marker ANWEISUNGEN FUR DIE MISSION

ein Feld vorwarts (im Uhrzeigersinn) auf dem Dial of Destiny Einige Anweisungen konnen spezielle Regeln enthalten, die die
bewegen (siehe Seite 7) und den angezeigten Destiny Effekt im neuen Anzahl der Ergebnisse, die fiir Bewegungen verwendet werden
Feld, I6sen. Wenn mehr als ein é Ergebnis gleichzeitig gewiirfelt mussen, weiter erhohen.

wird, muss der Spieler jeden einzelnen Destiny-Effekt, der in den

durchquerten Felder angezeigt wird, in der richtigen Reihenfolge Wl.JRFEL MIT ANDEREN
losen. Nachdem alle Destiny-Effekte gelost sind, kann der Spieler SPIELERN KDMBINIEREN

wahlen, ob er die anderen Wiirfelergebnisse einsetzen mochte.
Helden, die sich auf derselben Szenekarte befinden, konnen die
CHI Wiirfel als Gruppe gleichzeitig verwenden, um einige Aktionen und
Effekte zu erzielen. Zum Beispiel: Zwei Spieler befinden sich auf
Ein Wiirfelergebnis kann man auf zwei Weisen einsetzen: der gleichen Szenekarte, neben einer Mauerkarte. Sie wollen die
Mauer zerstoren und gleichzeitig Wiirfelergebnisse verwenden/
einsetzen. In diesem Fall kann ein Spiele 2x , der andere
Ix a und Ix m Wiirfeergebnisee einsetzen. Die Summe
® Um andere Helden wiederzubeleben, die ausgeknockt wurden. der kombinierten Wiirfel reicht aus, um die Mauer zu zerstoren.
Siehe Seite 8. Sonderziige sind die einzige Ausnahme. Siehe “Sonderziige”, Seite |0.

B Um die besondere Fahigkeit deines Helden zu aktivieren. Siehe
Seite 9.




'WIE MAN SICH ZWISCHEN DEN SZENEKARTEN BEWEGT

Szenekarten gibt es in zwei Formaten: groB und klein. Der einzige : 2
m Bamb Id-Lichtung: dafiir braucht
Unterschied ist die Anzahl der anderen Szenekarten, mit denen il i iy un.g ) i l.Jr rau“c AL m
Im Bambuswald kann es schwierig sein, zu kimpfen...

sie verbunden werden konnen. Bitte beachten: Die Bewegung von .. Nl o

. ; v zum Gliick gibt es hier irgendwo eine Lichtung!
einer Szenekarte zur anderen kann NUR horizontal oder vertikal
erfolgen; man kann sich nicht diagonal von einer Szenekarte zur
anderen bewegen.

/NSCHWER ZUGANGLICHE
SZENEKARTEN

Wahrend man nur ein Symbol braucht, um sich auf viele
Szenekarten zu bewegen, sind andere schwieriger zu erreichen.
Zum Beispiel: Es ist schwieriger, auf ein Dach zu klettern, als sich
von StraBe zu StraBe zu bewegen. Schwer zugangliche Szenekarten
sind mit Symbolen neben einem Ql Symbol gekennzeichnet; man
muss diese Wiirfelergebnisse einsetzen, um auf solche Szenekarten
zu gelangen. Zu den schwer zuganglichen Szenekarten gehoren:

m GroBe Mauer: dafiir braucht man und ein Wagen-
Plattchen auf der Szenekarte, von der man kommt oder zu der
man wechselt. Siehe Seite 23..

m Dach: dafir braucht man

Um auf die schwer zuganglichen Dachkarten zu gelangen, muss > - ' e

man ein UND ein Wiirfelergebnis ausgeben. Dies gilt — . -

auch, wenn sich der Held von einem Dach auf einen anderen m Mauer: dafiir braucht man

benachbarten Dach bewegt. Mauern sind keine Szenekarten, auf die sich Helden bewegen

konnen. Es handelt sich um Hindernisse zwischen zwei
Szenekarten. Eine Mauer ist unpassierbar, bis sie zerstort wird
(dafiir braucht man die oben gezeigten Wiirfelergebnisse). Das
Mauer-Plattchen sollte dann umgedreht werden, um zu zeigen,
dass diese Mauer nun kein Hindernis mehr darstellt.

Je nach den Anweisungen der Mission kann man Mauern auf

3 " verschiedene Arten entfernen/zerstoren.
m Briicke: dafiir braucht man
K\ 4

Uberquere die hohe, wackelige Briicke... sobald du deine "“"‘""‘““""ﬁkﬂ‘.ﬂ\‘g’qfﬂ"5%;:}}1!!}4'\'ﬂj,’,'x’}?fi:ﬂ,ﬁ'ﬁﬁﬁ,,;,,;.5;,,,,_,:‘
Nerven beruhigt hast!
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Vorderseite (Mauer)

KEIN ZUTRITT

Die Wachtturmkarte erlaubt tberhaupt
keinen Zutritt, es sei denn, die Anweisungen
einer Mission geben etwas anderes an.

m Trainingsraum: dafiir braucht man

Durch den Trainingsraum zu rasen kann eine schmerzhafte
Herausforderung sein, wenn man keine groBe Techniken und
Konzentration zeigt.
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FEi:

DIALS OF DESTINY |

Dial of Destiny |

NUMMER UND SEITE DES
DIALS OF DESTINY

Auf jedem Dial of Destiny steht eine andere Zahl unter dem oberen
[> Symbol. Welche Dials of Destiny du verwenden solltest, hangt
von der Anzahl der Spieler ab:

m 2 Spieler: Dials | und 2.
m 3 Spieler: Dials |,2 und 3.
m 4 Spieler: Dials |, 2, 3 und 4.

Jedes Dial ist doppelseitig. Wenn man im Awesome Modus spielt,
sollte man die Seite verwenden, die ein * neben der Zahl hat.

MARKER BEWEGEN

Zu Beginn jeder Mission wird der Marker auf das D Symbol im
oberen Bereich des Dial of Destiny gesetzt. Fiir jedes gewiirfelte
Ergebnis, bewegt sich der Marker um ein Feld vorwarts (im
Uhrzeigersinn). Sobald der Marker jedes neue Feld erreicht, muss
der Held den ausgelosten Effekt osen.

) FELDER

Jedes Mal, wenn sich der Marker auf ein D Feld bewegt, wird der
in den “Sonderregeln” der Mission aufgefiihrte “Spieleffekt” gelost.
Wenn kein ‘Spieleffekt’ aufgelistet ist, wird das Feld als ein leeres
Feld betrachtet.

LEERE FELDER

Leere Felder sind eine Verschnaufpause vom Kampf oder ein
verpasster feindlicher Angriff. Wenn sich der Marker auf ein leeres
Feld bewegt, wird kein Effekt ausgelost.

syl iags i R ST e S KR S B o

Der Marker landet auf das Feld, wo das Brut-Pldttchen | und ein Slasher
abgebildet sind: Ein Slasher wird zu einer Szenekarten
mit dem Brut-Pldttchen | hinzugefiigt.

FELD MIT ABBILDUNG
EINES FEINDES

Wenn der Marker, ein Feld erreicht, das die Abbildung eines
Feindes tf", loder und ein nummeriertes Brut-Plattchen
zeigt, wird eine Feindfigur aus der Schachtel gegnommen und auf der
Szenekarte mit dem Brut-Plattchen mit dieser Zahl platziert. Wenn
es keine Feindfiguren mehr in der Schachtel gibt, erscheint diese
Art von Feind nicht und das Feld wird als ein leeres Feld betrachtet.

Nur eine begrenzte Anzahl von Feinden kann sich auf einer
Szenekarte gleichzeitig befinden. Diese maximale Anzahl wird in
den Anweisungen der Mission angegeben. Wenn ein zusatzlicher
Feind auf einer Szenekarten erscheint, wo aber die maximale
Anzahl an Feinden bereits erreicht wurde, muss der Spieler diesen
zusatzlichen Feind auf einer benachbarten Szenekarte platziern.
SOFERN das Limit dieser anderen Szenekarte nicht tberschritten
wird. Falls alle angrenzenden Szenekarten voll sind (oder wenn die
Verteilung aufgrund von den Anweisungen der Mission nicht erlaubt
ist), wird dieser zusdtzliche Feind nicht eingesetzt; das Feld wird
als ein leeres Feld betrachtet. Tai-Lung, Wolf Boss und Ox Grunts
zahlen nicht zum max. Limit an Feinden auf einer Szenekarte.

Hinweis: Wahrend eines hektischen Spiels kann sich die Anzahl der Figuren
auf einer Szenekarte schnell dndern. Jeder Spieler muss seine Einschdtzung
iiber die Anzahl der vorhandenen Figuren und das Ergebnis ernsthaft priifen.

FELD: FEINDE SCHLAGEN
ZURUCK

7z

Die Feinde werden versuchen, die Helden KO zu schlagen, um sie
vom Sieg abzuhalten. Jedes Mal, wenn ein Spieler seinen Marker auf
ein 4 | Feld bewegt, greift jeder Feind, der sich auf der gleichen
Szenekarte wie der Held befindet, an. Dadurch verliert der Held
Gesundheitspunkte. Siehe “Gesundheit”, Seite 8.




! Die Gesundheit jedes Helden wird liber den
Gesundheits-Marker auf seiner Heldenkarte
| gemessen. Zu Beginn des Spiels haben

die Helden die maximale Anzahl an
9 ; @ { Gesundheitspunkte, wie auf jeder
) ) ‘@J Az i
% @ | Heldenkarte angegeben (normalerweise
| 4 Gesundheitspunkte). Wenn ein Held

durch einen Feind verletzt wird, verliert
er Gesundheitspunkte. Der Marker muss fiir jeden verlorenen
Gesundheitspunkt um eine Position nach unten bewegt werden.

———

m Spearman <~ verursacht den Verlust von
I Gesundheitspunkt.

m Slasher ? verursacht den Verlust von
| Gesundheitspunk.

m Grunt verursacht den Verlust von
2 Gesundheitspunkten.

m Wolf Boss t verursacht den Verlust von
2 Gesundheitspunkten.

m Tai Lung verursacht den Verlust von
2 Gesundheitspunkten.

In den “Sonderregeln” einiger Missionen konnen Feinde den
Verlust von mehren Gesundheitspunkten verursachen oder
unterschiedliche Effekte haben.

m Bergpfad: Es ist ein tiickischer Ort,
und wenn man hier ausrutsch, kann
es schmerzhaft sein, fast wie wenn
man zusammengeschlagen wird! Die
Bergpfadkarte unterscheidet sich von
den anderen schwer zuganglichen
Szenekarten. Um diese Szenekarte zu
betreten, ist ein Aufwand von nur Ix
notig (muss angepasst werden,
je nach der Anzahl der Feinde auf der
Szenekarte, die man verlasst). Sobald - B
sich ein Held auf dieser Szenekarte befindet, verliert er jedoch
einen zusatzlichen Gesundheitspunkt, wenn sich der Marker
auf seinem Dial of Destiny auf ein Feld bewegt. Zum
Beispiel: Wenn ein Spieler durch einen Slasher, der sich auf
dieser Szenekarten befindet, einen Gesundheitspunkt verliert,

verliert er insgesamt 2 Gesundkeitspunkte (I Punkt wegen der
Bergpfadkarte und | Punkt wegen dem Slasher). Selbst wenn

ein Held auf dieser Szenekarte keinen Feinden gegeniibersteht,
verliert er trotzdem | Gesundheitspunkt, wenn sich sein Marker
auf dem Dial of Destiny ein 4 Feld erreicht.

AUSGEKNOCKT

Wenn der Gesundheits-Marker deines Helden auf das KO-Herz
bewegt wird, ist dein Held ausgeknockt! Du bist jetzt bewusstlos,
gefesselt oder kannst nicht weiterzukampfen, bis du wiederbelebt
wirst. Die Figur deines Helden wird auf der Szenekarte hingelegt,
wo er gerade ausgeknockt wurde. Du darfst keine Wiirfel wiirfeln,
keine Wiirfel einsetzen oder an der Runde oder den Pausen
teilnehmen, bis dein Held wiederbelebt wird.

DEINE FREUNDE
WIEDERBELEBEN

Helden, die ausgeknockt wurden, sind nicht das ganze Spiel

uber auBer Gefecht gesetzt. Mit ein wenig Hilfe eines Freundes
konnen sie wieder auf die Beine kommen und wieder am

Kampf teilnehmen. Um einen anderen ausgeknockten Helden
wiederzubeleben, musst du dich auf der gleichen Szenekarte wie
dieser Spieler befinden und 2x Wiirfel dafiir verwenden.
Sofern die Anweisungen der Mission nichts anderes vorschreiben,
kannst du andere Helden auf diese Weise wiederbeleben, auch
wenn sich die Feinde auf der gleichen Szenekarte befinden oder es
sich um eine schwer zugangliche Szenekarte handelt.

Wiederbelebte Helden bewegen ihren Gesundheits-Marker wieder
auf volle Gesundheit, stellen ihre Figur aufrecht auf die Szenekarte,
in der sie ausgeknockt wurden, und konnen wie gewohnt wieder
Einige andere Fahigkeiten oder Sonderaktionen konnen es den
Spielern erméglichen, andere Helden wiederzubeleben, auch

wenn sie sich nicht auf der gleichen Szenekarte befinden oder

sie konnen dafiir eine andere Anzahl von Wiirfeln ausgeben.
Andere Fahigkeiten erlauben es Helden, Gesundheitspunkte
wiederzuerlangen. Zum Beispiel: Po kann jederzeit
Gesundheitspunkte wiedererlangen, wenn er nicht ausgeknockt ist,
indem man ein Wiirfelergebnis ausgibt.

FEINDE BESIEGEN

Um die Feinde auf deiner Szenekarte auszuknocken, musst du wiirfeln
und Kombinationen von Wiirfelergebnissen verwenden. Wenn ein
Feind ausgeknockt ist, entferne ihn aus der Szenekarte und lege ihn in
der Schachtel zuriick. Um Feinde auszuknocken, brauchst du:

m Spearman: m m Slasher:
m Grunt: m m

Um Wolf Boss und Tai-Lung zu bekampfen, benotigt man je nach
den Anweisungen der Mission unterschiedliche Angriffe um sie zu
besiegen und auszuknocken.

Skt
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FEIND-REFERENZKARTEN

Drei Feind-Referenzkarten sollten neben dem Spielbrett
platziert werden, um einen Uberblick zu geben, wie viel Schaden
die Feinde anrichten, oder welche Wiirfelergebnisse man braucht,
um sie auszuknocken. Wolf Spearman, Wolf Slasher und Ox Grunt
teilen sich eine Referenzkarte. Die Schaden, die Wolf Boss und Tai
Lung verursachen, und die benotigten Wiirfelergebnisse, um Wolf
Boss zu besiegen, sind auf einer zweiten Karte zusammengefasst.

Die Referenzkarte mit der Abbildung von Tai Lung zeigt, welche
Wiirfelergebnisse benotigt werden, um irgendeinen Effekt auf
Tai Lung zu haben. Dies hangt davon ab, wie viele Helden an der
Mission teilnehmen:

2-spieler-Spiel: 5x [§) und Ix (LY
3-spieler-spiel 8x (3] und Ix [T
4-spieler-spiel: 11x [§) und 1x (LY

Bitte beachten: die Anweisungen der Mission geben an, ob die
verwendeten Wiirfelergebnisse Tai Lung ausknocken oder ob sie
ihn nur verletzen, was zu einem anderen Effekt fihrt, wie z.B. das
Zuriickdrangen auf eine andere Szenekarte.

Jeder Held hat seine eigene einzigartige Fahigkeit, die auf der
Heldenkarte angegeben ist. Um diese Fahigkeiten zu nutzen,
missen bestimmte Wiirfelergebnisse eingesetzt werden:

MANTIS

Wenn du mit Mantis spielst, brauchst du keine zusatzlichen
-Wiirfel wenn sich Feinde auf deiner Szenekarte befinden, wenn du
dich auf eine benachbarte Szenekarte bewegst. Der kleine Mantis ist
schwer zu fangen! Siehe “Feinde auf der gleichen Szenekarte”, Seite 5.

CRANE

Wenn du mit Crane spielst, kannst du jedes Ix
Wiirfelergebnis ausgeben, um eines oder alle anderen
Wiirfelergebnisse (aber nur die Wiirfelergebnisse) zu ersetzen,
um du dich auf eine Szenekarte zu bewegen, die mit einem /
Symbol markiert ist. Mit einem Fliigelschlag ist Crane schon da!

Hinweis: Mauern sind fiir Crane immer noch ein Hindernis, Grof3e
Mauern verlangen immer noch ein Wagen-Pldttchen, und der Wachturm
ist weiterhin nicht zugdnglich.
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MONKEY

Wenn du mit Monkey spielst, kannst du die gewiirfelten
Wiirfelergebnisse als zahlen. Kein Gegner ist in einem Kampf

schneller als Monkey!

TIGRESS

Wenn du mit Tigress spielst, kannst du die Ergebnisse, die du
gewiirfelt hast, als zahlen. Hiitet euch vor den wilden Fausten
von Tigress!

VIPER

Wenn du mit Viper spielst, kannst du die Ergebnisse, die du
gewiirfelt hast, als é zahlen. Viper ist unberechenbar!

PO

Wenn du mit Po spielst, verwende eines der gewiirfelten
Wenn du mit Po spielst, verwende eines der gewiirfelten 4).
Po ist schnell wieder auf den Beinen!

ik




SONDERZUGE... UND KLOSSE!

EINZELNE MISSION
Wenn du eine einzelne Mission spielst, mische alle Sonderzugkarten
und ziehe die Anzahl der Karten, die der Anzahl der Spieler
entspricht. Die Spieler entscheiden dann untereinander, welcher
Spieler welche der gezogenen Karten bekommt.

Meister leben nicht nur vom Kung Fu. Sie brauchen auch KloBe!
KloBe bringen Sonderaktionen und erméglichen es Kung Fu
Meistern, ihr volles Potenzial zu erreichen.

Die Sonderaktionskarten bieten den Spielern

E’E‘;':_%I;ENT @ mehr Moglichkeiten, Chi einzusetzen.
INGR

B Wenn du mehrere Missionen als Abenteuer oder Story

NGODLES Sonderzie kostie: nach Karte [9) MULTI-MISSION-ABENTEUER

w;.ﬁ oder @ (Y] Diese Ziige sind

zusatzlich zu deinen Ublichen Spielziigen:
sie verschaffen dir einen Vorteil
gegen die Feinde, du kannst
damit anderen Helden aus
groBerer Entfernung helfen oder
du kannst ohne Mihe durch eine
Gruppe von Feinden stiirmen.

Du darfst die Wiirfelergebnisse
nicht mit anderen Spielern
kombinieren, um Sonderziige
einzusetzen. Nur deine eigenen
Wiirfelergebnisse diirfen dafiir
verwendet werden.

Du kannst Sonderzugkarten auf zwei verschiedene Arten
verwenden, je nach Spiel-Lange.

m Um die KloBe zu sammeln, muss

spielst, mussen die Spieler Sonderzuige verdienen. Dafiir
sammelt man wahrend einer Mission die KloBe von der
Kiichen-Szenekarte ein. Wenn einer der Spieler die KloBe
sammelt UND die Spieler die Mission erfiillen, ziehen die
Spieler Sonderzugkarten genau wie bei der Einzelmission. Dies
passiert aber wahrend der Pause vor der nachsten Mission
(siehe unten).

ein Spieler auf der Kiichen-
Szenekarte sein und
ausgeben, um die KloBe
einzusammeln. Sie gelten dann fiir
diese Mission als eingesammelt.

Sofern in den Anweisungen der Mission nichts anderes
angegeben ist, diirfen Spieler nach Beendigung einer Runde keine
Wiirfelergebnisse in ihrem Wiirfelpool behalten. Alle Wiirfel
missen zu Beginn einer neuen Runde neu gewiirfelt werden.

Wenn die Sanduhr abgelaufen ist, ist die Runde beendet. Die Zeit

zwischen den Runden in jeder Mission wird als Pause bezeichnet.

Wahrend der Pause kann man aufatmen und die Strategien fiir die
nachste Runde planen.

Wihrend einer Pause gibt es spizielle Pausenaktionen, die in den
Anweisungen der Mission beschrieben sind; zum Beispiel, man
kann den Helden in irgendeiner Weise helfen oder die Feinde
werden bewegt. Diese Pausenaktionen konnen optional oder
obligatorisch sein.

Es gibt einen einzigen Weg zum Sieg, aber selbst die Besten
konnen manchmal auf dem Weg dahin stolpern; in KUNG FU
PANDA: DAS BRETTSPIEL gibt es einen Weg zum Sieg, aber
mehrere Wege um zu verlieren. Nur wahre Kung Fu Meister
werden siegreich sein (es kann sein, da man vielleicht ein paar
Versuche dafiir braucht)!

EINE MISSION ERFOLGREICH
ABSCHLIESSEN ODER VERLIEREN

1 D A T AT T

Sobald die Pausenaktionen beendet sind und die Spieler bereit sind,
sagen sie zusammen “I, 2, KUNG FU!”, die Sanduhr wird wieder
umgedreht, und die nachste Runde beginnt.

Die Anweisungen jeder Mission beschrieben die Bedingung
fiir den Sieg. Diese Bedingung kann unterschiedlich sein: z. B.
Dorfbewohner evakuieren, Hauser schiitzen oder Informationen
sammeln, wahrend in anderen Fallen du einfach die Bosewichte
verpriigeln musst!
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DAS SCHEITERN DER MISSION
Manchmal kann eine Mission automatisch scheitern, wenn
bestimmte Ereignisse stattfinden, oder wenn Spieler ihre Ziele nicht
rechtzeitig vor den Feinden erreichen. Diese Misserfolge sind
auch in den Anweisungen der Mission beschrieben.

DIE ZEIT IST UM!
Die Beschreibung der Mission gibt an, wie viele Runden diese
Mission dauert. Wenn die Spieler die Mission bis zum Ablauf der
Sanduhr in der letzten Runde nicht gewonnen haben, hat Tai Lung
sie Uberlistet und das Spiel ist verloren.

Du kannst KUNG FU PANDA: DAS BRETTSPIEL in drei
verschiedenen Schwierigkeitsmodi spielen. Dadurch konnen die
Spieler das Spiel auf ihrem eigenen Schwierigkeitsgrad genieBen.
Die Modi sind: Young Masters, Standard und Awesome.

STANDARDMODUS

Dies ist das auf den vorherigen Seiten beschriebene Standardspiel.
Wir empfehlen, nach dem Ausfiihren der Tutorial-Missionen mit
diesem Modus zu beginnen.

YOUNG MASTERS MODUS

Es gibt keine Beschrankung bei der Anzahl der Runden im Young
Masters-Modus. Mit weniger Zeitdruck kann man sich etwas

Zeit nehmen, um tber Wirfelergebnisse zu sprechen und zu
entscheiden, was zu tun ist. Das bedeutet, dass die Sanduhr

zwar weiterhin benutzt wird, aber weniger bedrohlich ist und
Erwachsene konnen den jungen Meistern bei den Runden helfen.
Dieser Modus wird fiir Spieler empfohlen, die das Spiel gerne etwas
langsamer angehen, oder fiir Spieler mit jingeren Kindern, um
ihnen beim Spielen zu helfen.

B |n diesem Modus kann man zu jedem Zeitpunkt wahrend einer
Mission die Option ‘Pausenaktionen’ verwenden.

m Spieler konnen nicht verlieren, wenn ihnen die Runden
ausgehen.

| Sie konnen auch die Effekte der Krallen-Plattchen ignorieren
und nach Wunsch das [> Feld auf dem Dial of Destiny
einsetzen.

m In diesem Modus wenn Spieler Sonderzugkarten verdienen,
ziehen sie keine Karten. Stattdessen schaut man sich alle
Sonderzugkarten an und man wahlt jeweils eine Karte, die jeder
Spieler verwenden mochte.
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VOLLSTANDIGES KO

Vollstandige KO’s passieren, wenn alle Spieler ausgeknockt sind und
nicht wiederbelebt werden konnen. Das passiert am haufigsten,
wenn die Spieler alleine spielen oder ihre Strategie nicht in den
Pausen gemeinsam planen. Es gibt kein “Ich” im Kung Fu! Wenn alle
Spieler ausgeknockt sind und nicht wiederbelebt werden konnen,
ist das Spiel verloren.

Wenn deine Helden jedoch aus irgendeinem Grund eine Mission
nicht erfolgreich abschliessen, musst du dir keine Sorgen machen...
du kannst die Mission jederzeit noch einmal versuchen.

Die Awesome Seite der Dials of Destiny hat ein * neben den Nummern
und Felder, die Grunts ins Spiel bringen.

AWESOME MODUS

Fir erfahrene Kung Fu-Meister: dabei muss man starkere Feinde
bekampfen, man verliert Gesundheitspunkte schneller und die
Sonderaktionen sind vollig zufallig.

m Wenn man im Awesome Modus spielt, solite man die Dials of
Destiny umdrehen und die Seite nutzen die mit einem * neben
der Dial Ziffer gekennzeichnet ist. Auf dieser Seite werden mehr
Grunts ins Spiel gerufen und es gibt mehr ¢ Felder.

B In diesem Modus, wenn man Sonderzugkarten erhalt, zeigt man
die gezogenen Karten nicht wie gewohnt den anderen Spielern.
Stattdessen gibt man jedem Spieler eine Sonderzugkarte, die
nicht mit anderen Spielern getauscht werden kann. Die Helden
im Awesome Modus konnen jede Sonderaktion ausfiihren!
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TRAININGSMISSIONEN

END-SZENEKARTE

S R S R S R A R G K S R -
BENOTIGTE SZENEKARTEN
AHLmgrt
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VERWENDUNG DER WURFEL LEKTION 1: BEWEGUNG

Wenn du in KUNG FU PANDA: DAS BRETTSPIEL Wiirfel
wirfelst, befinden sich die Wirfel in einer von drei Phasen:

die Wiirfel befinden sich in der Hand (werden gewiirfelt),
Wiirfelergebnisse werden beiseite gelegt (Wiirfelpool) oder
Wiirfelergebnisse werden ausgegeben/eingesetzt. Es kann
helfen, die Wiirfel nach jedem Wurf in einer der drei Phasen zu
organisieren.

Um die Helden zu bewegen oder um Aktion auszufiihren muss
man standig wiirfeln. Die Wiirfelergebnissen werden dann beiseite
gelegt, damit man sie spater einsetzen kann, z. B. wenn du deinen
Helden auf eine Dach-Szenekarte bewegen willst, legst du dafiir ein
a Wiirfelergebnisse beiseite und wiirfelst deine anderen Wiirfel
in der Hoffnung, ein .Wijrfelergebnis zu wiirfeln.

Du kannst ein Wiirfelergebnis nur einmal pro Wurf verwenden;
wenn es verbraucht/eingesetzt wird um eine Aktion auszufiihren,
muss man den Wiirfel neu wiirflen.

In dieser Mission mussen deine Helden auf dem Trainingsplatz
beginnen, und wenn man nicht innerhalb I Runde die Szenekarte
der heiBen Quellen erreicht, hat man verloren. Man kann alle
Wiirfelergebnisse ignorieren, die man gewiirfelt hat; die Dials
werden in diesem Fall nicht benotigt.

In der Regel benotigst du Ix , um dich auf die nachste
Szenekarte zu bewegen. Es gibt jedoch Ausnahmen. Die Ausnahmen
in dieser Mission sind:

m Dicher: man braucht um das Dach zu betreten.

m Trainingsraum: man braucht um den Raum

zu betreten.

Wie du vielleicht bemerkt hast, befindet sich eine Mauer vor der
HeiBe Quellen-Szenekarte. Mman muss die Mauer niederreiBen,
bevor man sich auf die letzte Szenekarte bewegen kann. Die
erforderlichen Wiirfelergebnisse um die Mauer zu zerstoren, sind
wie folgt:

m Mauer: man braucht m um sie zu zerstoren.




LEKTION 2: KAMPF

In dieser Mission miissen deine Helden auf dem Trainingsplatz
beginnen, und wenn man nicht innerhalb einer Runde an den
HeiBen Quellen angelangt ist, hat man verloren.

Wie im vorherigen Tutorial gibt es Ausnahmen zu den normalen
Bewegungen:

m Dicher: man braucht a um das Dach zu betreten.

m Trainingsraum:: man braucht um das Dach zu

betreten.

m Mauer: man braucht m & um das Dach zu

betreten.

SET UP

Platziere Ix? und Ix % auf jedem Brut-Feld (griine
Zahlen-Marker).

SPAWN-BEREICH

START-SZENEKARTE

Jedes Mal, wenn man ein Brut-Feld auf dem Dial of Destiny mit
der Brut-Nummer |, 3 oder 5 durchquert, muss man entweder
einen Slasher oder Spearman ins Spiel platzieren, wie auf dem

Dial angegeben. Auf einer Szenekarte kann es maximal drei Feinde
geben, wenn diese Karte also voll sind, wird der Feind auf einer
benachbarten Szenekarte platziert (jede Szenekarte kann maximal
drei Feinde enthalten).

AL T R S P ST R SR SR
BENOTIGTE SZENEKARTEN
A HNOprt

B LB e Rt [ M | i

L

FEINDE BESEITIGEN

Um Feinde zu vernichten, brauchst du:

B Spearman: m

m Slasher:

SICH BEWEGEN

Die Szenekarte muss frei von Feinden sein, um mit nur ein .
Wiirfelergebnis auf die nachste Szenekarte zu gelangen. Andernfalls
benotigt man weitere in der gleichen Anzahl wie die Anzahl
der Feinde, die sich noch auf dieser Szenekarte befinden (plus |
Wiirfelergebnis, das man fiir die Bewegen bendtigt). Wenn sich
zum Beispiel zwei Feinde auf der Szenekarte befinden, brauchst du
3x Wiirfelergebnisse, um auf die nachste Szenekarte zu
gelangen (2 da es sich um 2 Feinde handelt und | fiir die Bewegung).

Wenn man auf das Dial of Destiny ein Feld durchquert,
verliert man Gesundheitspunkte: du verlierst die gleiche Anzahl
an Gesundheitspunkten wie die Anzahl der Feinde die sich auf der
Szenekarte befinden, auf der du dich aufhalst. Wenn sich keine
Feinde dort aufhalten, erleidest du keinen Schaden.

Die Spezialaktionen der Helden gelten in dieser Mission nicht.

END-SZENEKARTE
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MISSIONEN UND ABENTEUER

Knurrende Wolfsréuber und aggressive Ox Grunts laufen im Dorf Amok.
Kannst du die Dorfbewohner in Sicherheit bringen?

ZIELE

Bedingung fiir den Sieg: Rette alle Dorfbewohner und erreiche
die End-Szenekarte (das Torhaus) vor dem Ende der 3 Runden.

Mission fehlgeschlagen: Wenn ein Dorfbewohner eine
Szenekarte mit 3 Feinden jeglicher Art teilt, verlierst du das
Spiel sofort.

GEGENSTANDE UND HINDERNISSE

Dorfbewohner retten: Verwende m , wahrend du
auf der gleichen Szenekarte wie die Dorfbewohner bist, um sie zu
retten.

KloBe: Du musst ausgeben und dich auf der gleichen
Szenekarte wie die KloBe befinden, um sie einzusammeln. Wenn sie
eingesammelt wurden, konnen die Spieler zu Beginn ihrer nachsten
Mission eine Sonderzugkarte ziehen.

Durchbrechen von Mauern: Mauern konnen durchbrochen
werden, indem man @ a Wiirfelergebnisse ausgibt.
Sobald sie zerbrochen sind, drehe die Mauer-Karte um, um die
zerbrochene Seite zu zeigen, da die Mauer von nun an passierbar
ist. Du darfst nicht an Mauern vorbeikommen, bis sie zerstort sind,
es sei denn, du hast eine spezielle Regel, die es dir erlaubt.
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START-
SZENEKARTE
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BENOTIGTE SZENEKARTEN
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END-
SZENEKARTE

MISSION 1.1: UBER DIE DACHER EILEN

SZENEKARTEN

Dacher: dafiir braucht man um das Dach zu betreten.

FEINDE

Start: Ix? und 2x % auf jede Brut-Szenekarte und

Ix ** auf der Dach-Szenekarte, die dem Ausgang am nachsten
liegt.

Brut: GemaB den Dials of Destiny der Spieler.

Maximale Anzahl von Feinden: Eine Szenekarte
kann nicht mehr als 3 Feinde jeglicher Art enthalten. Alle

weiteren Feinde werden auf benachbarte Szenekarten
platziert oder, wenn nicht moglich, nicht eingesetzt.

PAUSE

a

Wahrend jeder Pause kann man eine beliebige Anzahl von
Wiirfeln wiirfeln (bis zu 4 pro Spieler). Jedes Wiirfelergebnis
kann in ein beliebiges Wiirfelergebnis nach Wahl des Spielers
geandert werden, das zu Beginn der nachsten Runde ausgegeben
werden kann. Wenn die Spieler jedoch insgesamt 4x é oder
mehr wiirfeln, ist ein geretteter Dorfbewohner verschwunden,
wiahrend du nicht aufgepasst hast, und muss wieder auf die
Szenekarte, die mit Brut-Punkt 4 gekennzeichnet ist, gelegt
werden. Wenn bisher keine Dorfbewohner gerettet wurden,
passiert nichts.

A
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MISSION 1.2: DER EINBRUCH

END-
SZENEKARTE

(JEDER HELD BEGINNT AUF DAS SPIEL AUF EINER
KLOSTERBETT-SZENEKARTE SEINER WAHL)

Die Unruhen im Dorf waren nur eine Ablenkung, und das Kloster steht
jetzt unter Beschuss! Du musst das Heilige Archiv verteidigen und um

jeden Preis verhindern, dass es gestohlen wird. BENOTIGTE SZENEKARTEN
ZIELE ACEfiJkLmN,

0,PQ,S

Bedingung fiir den Sieg: Du musst die Szenekarte mit der
Schriftrolle erreichen (Brut-Punkt 5), die Feinde auf der Szenekarte
besiegen und die Schriftrolle vor dem Ende der 3 Runden lesen.

TR AT T ST b s kAT T

Mission fehlgeschlagen: Du verlierst, wenn die Zeit ablauft
und du die oben genannten Punkte nicht erreichst. SZENEKARTEN

Trainingsraum: dafiir braucht man um den Raum

GEGENSTANDE UND HINDERNISSE
Zu betreten.

Die Schriftrolle lesen: Zum Lesen der Schriftrolle sind 6x

erforderlich. Dafiir miissen mehrere Spieler zusammenarbeiten. Briicke: dafiir braucht man um sie zu betreten.
Die Hebel betitigen: Wird von innen verschlossen! FEINDE

Die Helden kénnen erst dann Zugang zur ersten Treppen- Start fiir 2 Spieler: |X$ und 2x <~ auf jeder Brut-
Szenekarte erhalten, wenn sie beide Hebel aktiviert haben, die Szenekarte und Ix *§| auf der Jadegalerie..

sich auf den Steinplatten-Szenekarten befinden und die die Brut- Start fiir 3-4 Spieler: Ix% und 2x f"auf jeder Brut-

Punkte 2 und 4 enthalten. Um jeden Hebel zu aktivieren, musst

Szenekarte und 2x auf der Jadegalerie.
du Ix und 2x & ausgeben, wahrend du dich auf jeder &’_ Jadeg

Hebel-Szenekarte befindest, und du kannst diesen Hebel-Marker Brut: GemaB den Dials of Destiny der Spieler.

entfernen, sobald du es geschafft hast.. Maximale Anzahl von Feinden: Eine Szenekarte kann nicht
KloBe: Du musst ausgeben und dich auf der gleichen mehr als 3 Feinde jeglicher Art enthalten. Alle weiteren Feinde
Szenekarte wie die KI6Be befinden, um sie einzusammeln. Falls sie werden auf benachbarten Szenekarten platziert oder, wenn nicht
eingesammelt wurden, konnen die Spieler zu Beginn ihres nichsten moglich, nicht eingesetzt.

Spiels eine Sonderzugkarte ziehen. PAUSE

Durchbrechen von Mauern: Mauern konnen durchbrochen Die Spieler miissen jeweils mindestens einen Wiirfel wiirfeln. Wenn
werden, indem man m a Wiirfelergebnisse man die gleiche Anzahl oder mehr von als hat, kann man die
ausgibt. Sobald sie zerstort sind, entferne sie aus dem Spiel. Du gewiirfelten Chi behalten und sie fir den Beginn der nachsten Runde
darfst nicht durch Mauern gehen, bis diese zerstort sind, es sei in ein beliebiges Wiirfelergebnis umwandeln. Wenn man mehr als
denn, du hast eine spezielle Regel, die es dir erlaubt. , wiirfelt, wird ein zusatzlicher *Q' in der Jadegalerie platziert.
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MISSION 1.3: RIKSCHA-VERFOLGUNGSJAGD

R R N R e
BENOTIGTE SZENEKARTEN
d1JLMngR

START-
SZENEKARTE

WOLF BOSS
START-SZENEKARTE

Y

Richtung der Bewegung

Wolf Boss versucht zu fliehen, nachdem er den Tempel gestiirmt hat.
Er springt auf eine Rikscha und rasst durch die belebten StraBen des

Marktplatzes und versucht, die Helden, die ihm auf der Spur sind, zu
verlieren. Rase durch die belebten Marktstdnde und springe liber die

Ddcher, um Wolf Boss zu erwischen. Kannst du ihn einholen, bevor er
entkommt?

ZIEL
Bedingung fiir den Sieg: Wolf Boss vor dem Ende der
3 Runden KO geschlagen werden.

Mission fehlgeschlagen: Du verlierst, wenn dir die Zeit
ausgeht.

SONDERREGELN
B Jedes Mal, wenn die Dials of Destiny ein [> Feld erreichen,
bewegt sich der Wolf Boss um eine Szenekarte vorwarts (siche
Richtung der Bewegung auf der Karte oben).

® Wenn sich Wolf Boss auf der letzten Szenekarte befindet und
sich bewegen muss, entferne die letzte Szenekarte links und
lege sie vor den Wolf Boss rechts vom Spielbrett (alle Feinde auf
dieser Szenekarte werden entfernt). Wenn sich in diesem Fall
einer der Helden auf der letzten Szenekarte links befindet, wird
er automatisch um eine Szenekarte vorwarts bewegt.

m Wenn die Kiiche-Szenekarte den Anfang der Linie (Szenekarte
ganz links) erreicht, geht sie verloren (inkl. der Kl6Be, die die
Helden noch nicht eingesammelt haben). Wenn sich ein Held
auf der Kiiche-Szenekarte befindet, wenn diese entfernt werden
soll, wird er auf die nachstgelegene Szenekarte verschoben.

AESERERIE SR UL HRLE AR 16

GEGENSTANDE UND HINDERNISSE

KloBe einsammeln: Du musst ausgeben, um KloBe
zu sammeln. Falls diese eingesammelt werden, konnen die Spieler

zu Beginn ihrer nachsten Mission eine Sonderzugkarte ziehen.

FEINDE

Start: Platziere Ix? und 2x & auf jeder Szenekarte mit
einem Brut-Punkt-Marker.

Wolf Boss }' startet auf der Szenekarte mit den Brut-Markern
2-3.

Brut: GemaB den Dials of Destiny der Spieler.

Maximale Anzahl von Feinden: Eine Szenekarte kann nicht
mehr als 3 Feinde jeglicher Art enthalten. Alle weiteren Feinde

werden auf benachbarten Szenekarten platziert oder, wenn nicht
moglich, nicht eingesetzt.

SZENEKARTEN

Aufgrund der vielen Besucher auf dem Markt braucht man um
sich auf normale Szenekarten ( ) zu bewegen, zusatzliche

Wiirfelergebnisse ( )-

Dacher: man braucht um das Dach zu betreten.

PAUSE

Die Spieler miissen jeweils mindestens einen Wiirfel wiirfeln. Wenn
man die gleiche Anzahl oder mehr von als , hat, bewegt
sich der Wolf Boss eine Szenekarte nach hinten in Richtung Start.

Wenn man mehr als wirfelt, bewegt sich der Wolf Boss
eine Szenekarte vorwarts in Richtung Ende.




MISSION 2.1: QUER DURCH
DIE GROSSE MAUER

Du musst in die Festung des Feindes infiltrieren, aber die Mauern sind Sich bewegende Wagen: Das Bewegen eines Wagens
zu hoch, um sie zu iiberwinden und das Wachhaus ist stark bewacht. erfordert 4x und 2x i um sie auf eine benachbarte
Welchen Weg wirst du wahlen? Szenekarte zu schieben. Dafiir miissen mehrere Spieler
zusammenarbeiten.
JUELD ’ . _ FEINDE
Bedingung fiir den Sieg: Du musst die End-Szenekarte vor Ix? B e f”f[jr jeden Brut-Punkt. 3x *i B e

gemiERce CeyNIREED CHEisa auf der Torhaus-Szenekarte, und einer auf der End-Szenekarte.

Mission fehlgeschlagen: Du verlierst, falls du die End-

Szenekarte nicht erreichen kannst, bevor die Zeit abgelaufen ist. Brut: Gemaf den Dials of Destiny der Spieler.
Maximale Anzahl von Feinden: Eine Szenekarte kann nicht
mehr als 3 Feinde jeglicher Art enthalten. Alle weiteren Feinde
werden auf benachbarten Szenekarten platziert oder, wenn nicht

moglich, nicht eingesetzt.

SONDERREGELN
Spieler konnen sich nicht zu oder von den Szenekarten der GroBen
Mauer bewegen, es sei denn, es befindet sich ein Wagen auf den
Szenekarten, zu oder von der sie sich bewegen mochten. Du musst
einfach nur auf den Wagen steigen, um dann iiber diese Mauern zu SZENEKARTEN
klettern! Bergpass: Wenn sich Helden auf der Bergpass-Szenekarte

~ befinden, verlieren Sie einen zusatzlichen Gesundheitspunkt.
GEGENSTANDE UND HINDERNISSE

KloBe: Du musst 2x ausgeben um die KloBe einzusammeln. PAUSE

Falls sie eingesammelt wurden, konnen die Spieler zu Beginn ihrer Die Spieler miissen jeweils mindestens einen Wiirfel wiirfeln. Wenn
nachsten Mission eine Sonderzugkarte ziehen. man die gleiche Anzahl oder mehr von als gewiirfelt hat,

kann man die gewiirfelten Chi behalten und sie fiir den Beginn der

nachsten Runde in ein beliebiges Wiirfelergebnis umwandeln. Wenn

man mehr als wiirfelt, dann erscheinen 2 zusatzliche
auf der End-Szenekarte.

END-
SZENEKARTE

START-
SZENEKARTE

BENOTIGTE SZENEKARTEN
beDeFhJLmNOpgRst
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MISSION 2.2: WACHABLOSUNG

Die Helden miissen erfolgreich iiber die Mauern
der feindlichen Festung hinwegkommen, den
inneren Sanktum erreichen und Informationen
iber ihre Gegner sammeln. Die Wachablosung
steht kurz bevor; du kannst die Feinde
angreifen, oder eine Ablenkung schaffen und

in der Verwirrung vorbeischliipfen...

SZENEKARTE

ZIELE
Bedingung fiir den Sieg: Alle Helden missen die
End-Szenekarte innerhalb von 3 Runden erreichen
UND die Schriftrolle gelesen haben.

Mission fehlgeschlagen: Du verlierst, wenn du die
Schriftrolle nicht erreicht und gelesen hast, oder wenn nicht alle
Helden am Ende der 3 Runden auf der End-Szenekarte stehen.

GEGENSTANDE UND HINDERNISSE
Die Schriftrolle lesen: man braucht 6x
um sie zu lesen (dafiir miissen mehrere Spieler
zusammenarbeiten). Sobald diese gelesen wurde,
entfernt man sie aus dem Spiel.

Mauern durchbrechen: Mauern konnen
durchbrochen werden, indem man m
Wiirfelergebnisse einsetzt. Sobald sie zerstort wurde,
drehe die Mauer-Karte um, um anzuziegen daB3 die Mauer
jetzt kein Hindernis mehr ist. Du kannst nicht an Mauern
vorbeigehen, bis diese zerstort wurden, es sei denn, du hast Rl ariy e i RS

eine spezielle Regel/Aktion, die es dir erlaubt. BENOTIGTE SZENEKARTEN

Die Gongs erklingen: Um die Gongs erklingen zu lassen eFLJKLMN.O,p
braucht es Ix und Ix m Dabei bewegt Ix ** von ) -
der Schutzwand (die GroBe Mauer-Szenekarte ganz links) zur

Szenekarte mit dem Brut-Punkt-Marker 6 ODER Ix *" wird

von der Szenekarte mit dem Brut-Punkt-Marker 6 zur Schutzwand

bewegt (der Spieler, der den Gong spielt, kann dies entscheiden). FEINDE

Kl6Be: Du musst 2X ausgeben um die KloBe Starte das Spiel mit Ix? und Ix < fiir jedem Brut-Punk-
Marker. Das Spiel beginnt auch mit 3x *‘* und Wolf Boss

auf der GroBe Mauer-Szenekarte, die sich ganz links befindet.

START-
SZENEKARTE

einzusammeln. Falls sie eingesammelt wurden, konnen die Spieler
zu Beginn ihrer nachsten Mission eine Sonderzugkarte ziehen.

SZENEKARTEN Brut: GemaB den Dials of Destiny der Spieler. Feinde konnen

Wachturm: Helden kénnen sich nicht durch die Wachturm- nicht auf den Schutzwand-Szenekarten erscheinen.

Szenekarte bewegen. Maximale Anzahl von Feinden: Eine Szenekarte kann nicht
mehr als 3 Feinde jeglicher Art enthalten. Alle weiteren Feinde
werden auf benachbarten Szenekarten platziert oder, wenn nicht
moglich, nicht eingesetzt.

SONDERREGELN
Auf groBBe Mauern klettern: Vergiss nicht, dass Helden sich
nicht zu oder von der Szenekarte mit der GroBen Mauer bewegen
konnen, es sei denn, es befindet sich ein Wagen-Plattchen auf der PAUSE
Szenekarte, zu der oder von der sie sich bewegen wollen. Wihrend jeder Pause wiirfelt jeder Spieler einen Wiirfel. Fiir
jedes Wiirfelergebnis wird, Ix *‘* von der Karte mit dem
Brut-Punkt-Marker 6 zur Schutzmauer bewegt. Diese Aktion kann
ignoriert werden, wenn es keine ** on spawn point 6.

Dacher und Gongs: Beide Gongs befinden sich auf Dach-
Szenekarten. Um auf Dach-Szenekarten klettern zu konnen,
benotigt man .
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MISSION 2.3: TAI LUNG ENTKOMMEN

Tai Lung ist fiir alles verantwortlich...und jetzt steht er hinter dir! Helden FEINDE

sollen weglaufenund sich im Tempel versammeln, um eine Strategie zu Starte das Spiel mit Ix% und Ix f” auf jeder Szenekarte mit
planen, wie sie ihn besiegen kdnnen. Brut-Punkt-Markern. Platziere Tai Lung " auf der Szenekarte
wie unten angegeben.
ZIELE Brut: GemaB den Dials of Destiny der Spieler.
Bedingung fiir den Sieg: Alle Spieler miissen vor Tai Lung die
End-Szenekarte erreichen, um die Mission zu gewinnen. Es gibt Maximale Anzahl von Feinden: Eine Szenekarte kann nicht
kein Rundenlimit. mehr als 3 Feinde jeglicher Art enthalten. Alle weiteren Feinde
werden auf benachbarten Szenekarten platziert oder, wenn nicht
Mission fehlgeschlagen: Die Spieler verlieren, wenn Tai Lung moglich, nicht eingesetzt.
die End-Szenekarte vor ihnen erreicht.
SZENEKARTEN
SONDERREGELN Bergpass: Wenn sich Helden auf der Bergpass-Szenekarte
W Jedes Mal, wenn man auf dem Dial of Destiny ein D Symbol befinden, verlieren Sie einen zusatzlichen Gesundheitspunkt.
erreicht, bewegt sich Tai Lung eine Szenekarte vorwarts in
Richtung der End-Szenekarte und folgt dem gezeigten Weg. Briicke: man braucht um sie zu betreten.
W Tai Lung cannot be defeated or hurt in this level. Any player Tai Wachturm: Helden konnen sich nicht durch die Wachturm-
Lung kann in diesem Level nicht besiegt oder verletzt werden. Szenekarte bewegen.
Jeder Spieler, der ein Feld auf dem Dial of Destiny erreicht, PAUSE

wahrend er sich auf der:gleichen Szenekarte wie Tai Lung

. / Die Spieler miissen jeweils mindestens einen Wirfel wiirfeln.
befindet, verliert 2 Gesundheitspunkte.

Wenn man die gleiche Anzahl oder mehr von als wiirfelt,

GEGENSTANDE UND HINDERNISSE bewege Tai Lung um eine Szenekarte nach hinten in Richtung Start.
KloBe: Du musst 2X ausgeben um die KloBe Wenn man mehr als [ 9] wiirfelt, bewege Tai Lung eine
einzusammeln. Falls sie eingesammelt wurden, konnen die Spieler Szenekarte nach vorne in Richtung der End-Szenekarte.

zu Beginn ihrer nachsten Mission eine Sonderzugkarte ziehen.

START-
SZENEKARTE

AT RN T R AT R ST R S R i R
BENOTIGTE SZENEKARTEN
EFgJKLmNorst
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END-
SZENEKARTE
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MISSION 3.1: DAS DORF WURDE ANGEGRIFFEN

Das Dorf wird von Wolfspliindern S O g o
und mehreren Ox Grunts angegriffen. 9 :
Gliicklicherweise trainieren einige der
Helden hier. Schlechte Nachrichten fiir
Bosewichte!

ZIELE
Bedingung fiir den Sieg: Bringe g I
den Wagen innerhalb von 3 Runden k{1 L ~ sl SZENEKARTE [
zu allen Szenekarten mit Brut-Punkte- " \ %} : :
Markern.

Mission fehlgeschlagen: Du
verlierst, wenn sich mindestens ein
Feind auf der gleichen Szenekarte wie
ein Dorfbewohner befindet oder wenn
du die Mission nicht vor dem Ende der
dritten Runde gewinnst.

GEGENSTANDE UND HINDERNISSE
Die Wagen bewegen: Um einen Wagen zu einer benachbarten
Missions-Szenekarte zu bewegen, braucht man 4x und 2x .
Dafiir miissen mehrere Spieler zusammenarbeiten. Wagen konnen
nicht auf Dach-Szenekarten bewegt werden. Wenn ein Wagen
zu einer Szenekart mit Brut-Punkt-Marker bewegt wird, konnen
keine Feinde mehr auf dieser Szenekarte erscheinen. Drehe die
nummerierten Marker um, um zu zeigen, dass Feinde nicht mehr auf
diesen Szenekarten erscheinen konnen.

KloBe: Du musst ausgeben um die KloBe einzusammeln.
Falls sie eingesammelt wurden, konnen die Spieler zu Beginn ihrer

nachsten Mission eine Sonderzugkarte ziehen.

LR S R S R ST RE R, S P

Dorfbewohner: Die Dorfbewohner konnen nicht vom Spielbrett BENOTIGTE SZENEKARTEN
entfernt werden.
BdeFiJKLnmOp
FEINDE

Start fiir 3-4 Spieler: Ix? and 2x &F " auf jeder Szenekarte
mit Brut-Marker und “f wie oben angezeigt..

Start fiir 2 Spieler: Ix% und Ix % auf jeder Szenekarte
mit Brut-Markern, aber kein ** auf der Treppe- und dem
Steinplatten-Szenekarten. eine neue Szenekarte aus, wenn eine voll ist, und immer in

. ’ y - Richtung des Dorfplatzes.
Brut: GemaB den Dials of Destiny der Spieler.

PAUSE
Wahle, wie viele Wiirfel gewiirfelt werden sollen: es muss
mindestens einer sein. Wenn es bei den Wiirfelergebnissen

Jedes Mal, wenn du I> auf den Dials of Destiny erreichst,
verschiebe ALLE *‘* ein Feld naher an die Dorfbewohner.

Maximale Anzahl der Feinde: Eine Szenekarte ist voll, mehr als gibt, bewege einen Wagen deiner Wahl auf
wenn 3 Feinde darauf sind (mit der Ausnahme von *ﬁ‘). Alle eine benachbarte Szenekarte. Wenn es mehr als gibt,
weiteren Feind erscheinen auf der nachstgelegenen Szenekarte, die platziere Ix “f entweder auf der Dach- oder auf der

den Dorfbewohnern am nachsten liegt. Wahle jedes Mal Steinplatte-Szenekarte.

sl i i B s tieiy: s KEE AT IR Sl RGeS B G i
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Wolf Spearmen und Slashers haben einige Dorfbewohner entfiihrt,
wdhrend Wolf Boss auBerhalb des Dorfes auf sie wartet. Schnapp ihn
dir und vereitele seine Pldne, bevor es zu spat ist.

ZIEL

Bedingung fiir den Sieg: Erreiche Wolf Boss und schlag ihn
KO, bevor alle Dorfbewohner die Szenekarte der Gefangniszelle
erreichen und vor dem Ende der 2 Runden.

Mission fehlgeschlagen: Du verlierst, wenn alle
Dorfbewohner die Gefangniszelle erreichen oder wenn du es nicht
schaffst, Wolf Boss vor dem Ende der zweiten Runde zu schlagen.

MISSION 3.2: WOLF BOSS GREIFT AN

FEINDE

Brut: GemaB den Dials of Destiny der Spieler.

Start fiir 3-4 Spieler: Ix? und 2x F~ auf jeder Szenekarte
mit Brut-Marker und Ix wie oben angezeigt.

Start fiir 2 Spieler: Ix? und Ix & auf jeder Szenekarte
mit Brut-Markern, aber kein auf der Briicke-Szenekarte.

Maximale Anzahl von Feinden: Eine Szenekarte kann nicht
mehr als 3 Feinde jeglicher Art enthalten. Alle weiteren Feinde
werden auf benachbarten Szenekarten platziert oder, wenn nicht
moglich, nicht eingesetzt.

SZENEKARTEN
Bergpass: Wenn sich Helden auf der Bergpass-Szenekarte
befinden, verlieren Sie einen zusatzlichen Gesundheitspunkt.

Briicke: man braucht um sie zu betreten.

Bambus Feld: man braucht @ um es zu betreten.

SONDERREGELN
Jedes Mal, wenn die Spieler ein [> Feld auf dem Dial of Destiny
erreichen, bewegen sich ALLE Dorfbewohner eine Szenekarte
vorwarts in Richtung der Gefangniszelle.

GEGENSTANDE UND HINDERNISSE
KloBe: Du musst ausgeben um die KloBe einzusammeln.
Falls sie eingesammelt wurden, konnen die Spieler zu Beginn ihrer
nachsten Mission eine Sonderzugkarte ziehen.

PAUSE

Wahle, wie viele Wiirfel gewiirfelt werden sollen: es muss
mindestens einer sein. Wenn es bei den Wiirfelergebnissen mehr
als gibt, bewege Wolf Boss um eine Szenekarte nach
hinten in Richtung Start. Wenn man mehr als wirfelt,
bewege ALLE Dorfbewohner eine Szenekarte nach vorne in
Richtung der Gefangniszelle.

GEFANGNISZELLE-
SZENEKARTE

A R R S R ST RN
BENOTIGTE SZENEKARTEN

abEFglJlmnopgRs
TTT1
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MISSION 3.3: TAI-LUNG-SHOWDOWN

Tai Lung hat den endgiiltigen Angriff auf den Tempel gestartet.
Lies das Geheimnis der Drachenrolle und besiege ihn endgiiltig.

ZIEL
Bedingung fiir den Sieg: Die Helden miissen die
Drachenrolle erreichen und lesen, bevor Tai Lung
seine Pfoten drauf legt. Wirf Tai Lung vor dem Ende
der 3 Runden in die Gefangniszelle.

Mission fehlgeschlagen: Du verlierst, wenn Tai
Lung die Drachenrolle vor dir erreicht, oder wenn du
es nicht schaffst, ihn innerhalb von 3 Runden in die
Gefangniszelle zu werfen.

SONDERREGELN
B Jedes Mal, wenn ein Spieler ein [> Feld auf seinem

Dial of Destiny erreicht, verschiebe Tai Lung eine
Szenekarte naher an die Drachen-Schriftrolle.
Nachdem die Helden die Schriftrolle gelesen haben,
bewegt sich Tai Lung immer noch in Richtung der
Szenekarte mit der Drachen-Schriftrolle, aber er bleibt
auf jeder Szenekarte stehen, auf der sich mindestens
ein Held befindet.

B Tai Lung kann nicht besiegt werden, bevor ein Held
die Schriftrolle gelesen hat. Jeder Spieler, der sich in
ein 4% Feld auf seinem Dial of Destiny bewegt
wihrend er sich auf der gleichen Szenekarte mit
Tai Lung befindet, verliert 2 Gesundheitspunkte.

L 3

GEFANGNISZELLE-
SZENEKARTE

m Um Tai Lung zu verletzen,: Miissen die Spieler,
die sich auf der gleichen Szenekarte wie Tai Lung befindn
und folgende Wiirfelergebnisse einsetzen::

2-Spieler-Spiel: 5x [§) und 1x [EY

3-Spieler-Spiel: 8x und Ix m

4-Spieler-Spiel: 11x und Ix m
GEGENSTANDE UND HINDERNISSE

Um die Drachen-Schriftrolle lesen zu konnen, muss man 6x .
ausgeben. Dafiir miissen mehrere Spieler zusammenarbeiten.

FEINDE
Start fiir 3-4 Spieler: Ix? und 2x 9F " auf jeder Szenekarte
mit Brut-Markern.

Start fiir 2 Spieler:: Ix% und Ix $F~auf jeder Szenekarte
mit Brut-Markern.

Brut: GemaB den Dials of Destiny der Spieler.

Maximale Anzahl von Feinden: Eine Szenekarte kann nicht
mehr als 3 Feinde jeglicher Art enthalten. Alle weiteren Feinde
werden auf benachbarten Szenekarten platziert oder, wenn nicht
moglich, nicht eingesetzt.

TAI LUNG
B STARTPUNKT

P TR A R
BENOTIGTE SZENEKARTEN
AB.CEfHLjmNOpST

T S T e S T R T T KT e kT

SZENEKARTEN

Bridge: man braucht . um sie zu betreten.

Dacher: man braucht um sie zu betreten.
Trainingsraum: man braucht um sie zu betreten.

PAUSE
Wahle, wie viele Wiirfel gewiirfelt werden sollen: es muss
mindestens einer sein. Wenn man die gleiche Anzahl oder mehr
von als hat, bewege Tai Lung um eine Szenekarte nach
hinten in Richtung der Gefagniszelle. Wenn man mehr als
wirfelt, bewege Tai Lung eine Szenekarte nach vorne in Richtung
der Drachen-Schriftrolle.
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ANLEITUNG FUR DIE PLATTCHEN

BRUT-MARKER
Verwende die Brut-Marker, um anzuzeigen, auf welchen
Szenekarten die Feinde erscheinen werden, wenn man dieses Feld
auf dem Dial of Destiny erreicht hat. Siehe Seite 7.

Hinterseite

RUNDE PLATTCHEN
Platziere vor jeder Runde ein rundes Plattchen neben dem
Spielbrett, um anzugeben, welche Runde gerade gespielt wird.

DORFBEWOHNER PLATTCHEN
Moglicherweise musst du Dorfbewohner einsammeln, beschiitzen
oder bewegen, je nach den Anweisungen der jeweiligen Mission.
Dafiir musst du die Wiirfelergebnisse und d ausgeben.

MAUERN
Die Mauern sind ein Hindernis zwischen den Szenekarten.
Eine Mauer ist fir Helden unpassierbar, bis sie zerstort wird (dafiir

muss man m ausgeben); die Mauer-Karte wird

dann umgedreht, um zu zeigen, daB sie kein Hindernis mehr ist.
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Hinterseite: Zerstorte Mauer
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SCHRIFTROLLE- UND DRACHEN SCHRIFTROLLE-
PLATTCHEN
Du musst moglicherweise die Schriftrolle- oder Drachen-
Schriftrolle-Plattchen sammeln oder lesen, je nach den
Anweisungen einer Mission. Dafiir musst du 6x ausgeben.

LA

Drachen-Schriftrolle

Schriftrolle KloBe

KLOSSE-MARKER
Bei einem Spiel mit mehreren Spielern erhaltst du Sonderziige,
wenn du KloBe aus der Kiiche-Szenekarte sammelst. Siehe Seite
10. Um KloBe zu sammeln, muss sich der Spieler auf der Kiiche-
Szenekarte befinden und 2x ausgeben, um sie einzusammeln.

GONG UND HEBEL-MARKER
Gong und Hebel-Marker haben eine Rolle in Missionen, je nach
den Anweisungen der Mission. StandardmaBig, kann man in einer
Mission:

] und m ausgeben, um einen Gong zu verwenden.
] und 2x m ausgeben, um einen Hebel zu verwenden.

Gong

+1 BEWEGUNG UND

+| SCHADEN-MARKER
Platziere diese Marker neben
dem Spielbrett, wenn in den
Anweisungen der Mission
zusatzliche Ziige angegeben sind
oder wahrend dieser Mission
zusatzlicher Schaden erlitten wird.

+| Schaden-
Marker

+| Bewegung-
Marker

WAGEN
Wagen helfen den Helden, um auf die
GroBen Mauern zu klettern. Siehe Seite 6.
Die Wagen konnen von einer Szenekarte
zur anderen verschoben werden. Um dies
zu tun, musst du 4x und 2x
. ausgeben. Dadurch wird der Wagen um () y
eine Szenekarte verschoben (die Helden [T T
bewegen sich nicht mit dem Wagen). ad 909~ P
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- ANLEITUNG SZENEKARTEN

Die Szenekarten sind doppelseitig und haben in den meisten Fallen Jede Szenekarte enthalt auch Symbole, die angeben, welche

eine Szenekarte auf der Vorder- und Riickseite abgebildet. Wiirfelergbnisse verwendet werden miissen um diese Karte zu
betreten. In einigen Fallen muss man nur ausgeben um die
Szenekarte zu bereten, wahrend man fiir schwer zugangliche
Szenekarten (/) mehrere Wiirfelergebnisse ausgegeben muss
oder man muss zusatzliche Bedingungen erfiillen. Siehe Seite 6 fiir
weitere Informationen.

Jede Szenekarte ist mit einem Buchstaben versehen, um sie
leichter zu identifizieren. Die Vorderseite der Szenekarte hat einen
GroBbuchstaben, wahrend die Riickseite einen Kleinbuchstaben
(der auch unterstrichen ist). Die Anleitung jeder Mission gibt an,
welche Szenekarten benétigt sind (Liste mit Buchstaben).
Der Wachturm ist eine spezielle Szenekarte: man kann diese
nur durch eine spezielle Regel, die in der Anweisung der Mission
angegeben wird, betreten.

VORDERSEITE - A RUCKSEITE - a VORDERSEITE - E RUCKSEITE - e
Trainingsraum Lange Ddcher 2 Lange Briicke | Bergpfad |

; NCES

m—_‘:

L. o "_E—'ﬁ N
;
aEt—
B . ;-,A

VORDERSEITE - B RUCKSEITE - b VORDERSEITE - F RUCKSEITE - f
Berg-Treppe Bambuswald-Lichtung Bergpfad 2 Klostersaal

@

VORDERSEITE - C RUCKSEITE - ¢ VORDERSEITE - RUCKSEITE - g
Jade-Galerie GrofBBe Mauer | Lange Ddcher | Lange Briicke 2

VORDERSEITE — D RUCKSEITE - d RUCKSEITE - h
Gro3e Mauer 2 Langer Markt Lange Ddcher 2 Langer Shop Innenraum
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VORDERSEITE - |
Ddcher |

RUCKSEITE - i
Klosterbett |

VORDERSEITE - J
Kiiche

VORDERSEITE - K
Wachturm

VORDERSEITE - L
Shop

VORDERSEITE - M
Ddcher 2

VORDERSEITE - N
Drachenstatuen

VORDERSEITE -0
Steinplatten 2

RUCKSEITE - j

Drachen-Schriftrolle

+

— p =
T -—-t

RUCKSEITE — k
Klosterbett 2

RUCKSEITE - |
Steinplatten |

RUCKSEITE - m
Tempelstufen

RUCKSEITE - n
Markt |

RUCKSEITE — 0
Briicke

VORDERSEITE - P
Klosterbett 3

VORDERSEITE - R
Markt 3

VORDERSEITE - S
Festplatz

VORDERSEITE - T
Gefdngniszelle

VORDERSEITE - it1
Teich der Ruhe

VORDERSEITE - TT1
Teich der Ruhe

= " E-‘i
RUCKSEITE - p
Verstaute Ausriistung

RUCKSEITE - q
Markt 2

RUCKSEITE - r
HeiBe Quellen

+3 S g
RUCKSEITE—g
Torhaus

RUCKSEITE - t
Trainingsplatz

o

RUCKSEITE
Feind Kurzanleitung

RUCKSEITE

(Erstelle deine eigene Szenekarte)
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