Suche die Unterschiede

Das allseits bekannte Spiel ,,Suche die
Unterschiede® jetzt als Brettspiel! Suche
und finde alle Unterschiede zwischen zwei
Kartenbildern.

Mord im Mondschein

Ein mysterioses Mordspiel um die Frage,
wer den Mord wie, wo und warum
begangen hat! Schliipft in die Rolle der
Kripo und macht euch auf die Suche nach
der richtigen Kombination.

Bewahren Sie unsere Adresse auf, damit Sie uns bei Bedarf kontaktieren kénnen.
Farben und Inhalt kdnnen von der Abbildung auf der Verpackung abweichen.

Informations a conserver.

Zoek de verschillen

Het alom bekende Zoek de verschillen nu
als bordspel! Spelers worden uitgedaagd
om binnen de tijd alle verschillen tussen de
twee afbeeldingen op hun kaart te vinden.

Moord in Maanlicht

Een prachtig mysterieus moordspel van
Wie, Waar, Waarom & Hoe! Aan de spelers
om de juiste combinatie te achterhalen.

Les couleurs et le contenu peuvent différer de l'illustration.

Bewaar ons adres zodat u zonodig contact met ons kunt opnemen.

De kleuren en de inhoud kunnen afwijken van de afbeelding op de verpakking.

Cherchez les di érences

Le jeu « Cherchez les différences » a fait le
tour du monde ! Le revoici sous forme

de jeu de plateau ! Cherchez (et trouvez)
toutes les différences entre les deux
illustrations de la carte.

Meurtre Mystérieux au Manoir
Un superbe jeu de meurtre - mystérieux

a souhait ! Qui, ou, pourquoi et comment ?
Aux joueurs de démasquer l'assassin

en combinant judicieusement tous les
éléments !
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NIVERSITY

INHALT

e Spielbrett

¢ 1 Roter und 1 schwarzer Soke

(Ninjutsu-Meister)

¢ 14 Rote und 14 schwarze Ninjas

(9 Ninjas mit 1 Stern,
5 Ninjas mit 2 Sternen)

¢ 30 StandfiiBe fiir Ninjas

¢ 45 Rote Waffenkarten
e 45 Schwarze Waffenkarten

¢ 5 Rote Aktionskarten
e 5 Schwarze Aktionskarten

e 10 Schuriken
(Ninja-Sterne)

e Stacheldrahtzaun aus Karton

e Dojo (Kampfkunstraum)
auf der Innenseite der Box

e 6 Wiirfel
(6-seitig, 8-seitig, 12-seitig)

CONTENU

Plateau de jeu

¢ 1 Soké rouge et 1 Soké noir

(Grands-Maitres du Ninjutsu)

14 Ninjas rouges et 14 Ninjas
noirs (9 Ninjas a 1 étoile,
5 Ninjas a 2 étoiles)

30 Socles de Ninjas

45 Cartes d’armes rouges
45 Cartes d’armes noires

5 Cartes d’action rouges
5 Cartes d’action noires

10 Shurikens
(étoiles Ninjas)

Barriere de barbelés

Dojo (champ de bataille)
a l'intérieur de la boite

6 Dés
(a 6 faces, a 8 faces
et a 12 faces)

INHOUD

e Spelbord

1 Rode en 1 zwarte Soke
(Ninjutsu-leraar )

14 Rode en 14 zwarte Ninja’s
(9 Ninja’s met 1 ster, 5 Ninja’s
met 2 sterren)

30 Houders voor de Ninja’s

45 Rode wapenkaarten
45 Zwarte wapenkaarten

5 Rode actiekaarten
5 Zwarte actiekaarten

10 Shuriken
(Ninjasterren)

Hek met prikkeldraad

Dojo (gevechtsruimte)
aan de binnenkant
van de doos

6 Dobbelstenen
(6-zijdig, 8-zijdig, 12-zijdig)




ZIEL DES SPIELS
Der Spieler, der den Soke des Gegners als Erster ausfindig macht und schidgt, gewinnt
das Spiel.

VORBEREITUNG

e Klappt das Spielfeld auf und fiihrt den Stacheldrahtzaun aus Karton durch die vorgesehenen
Offnungen in der Spielfeldmitte.

e Entscheidet, wer mit den roten und wer mit den schwarzen Ninjas spielt.

e Jeder Spieler erhélt 15 Spielfiguren seiner Farbe (1 Soke, 9 Ninjas mit 1 Stern, 5 Ninjas
mit 2 Sternen). Steckt die Spielfiguren in die StandfiiBe und stellt sie in die ersten drei
Spielfeldreihen der eigenen Farbe (gesehen vom eigenen Spielfeldrand). Achtet hierbei
darauf, dass die Abbildungen der Ninjas fiir den anderen Spieler nicht sichtbar sind.
Der Soke und die Ninjas sind
strategisch giinstig aufzustellen.

e Jeder Spieler nimmt die 5
Aktionskarten und 45 Waffenkarten
der eigenen Farbe.

¢ Die Spieler legen die Aktionskarten
als Stapel mit der Abbildung
nach unten vor sich hin. Die
Aktionskarten diirfen wahrend
eines Angriffs wahlweise Abbildung 1
(Ausnahme: ,Neue Waffenkarte“) eingesetzt werden (siehe Aktionskarten).

e Mischt die Waffenkarten der eigenen Farbe und legt sie auf einen Stapel neben das Spielfeld,
gegeniiber dem Stapel des Mitspielers. Achtet hierbei darauf, dass die Abbildungen nach
unten zeigen, also fiir den Mitspieler nicht sichtbar sind (siehe Abbildung 1).

e Jeder Spieler erhdlt 3 Schuriken (Ninja-Sterne) und legt sie vor sich auf den Tisch. Die
anderen 4 Schuriken werden neben das Spielbrett gelegt.

e | egt den Deckel der Box (das Dojo) so auf den Tisch, dass beide Spieler direkten Zugriff
haben.

e Jeder Spieler nimmt die 3 Wiirfel seiner Farbe.

DAS SPIEL

Beide Spieler nehmen den 6-seitigen Wiirfel der eigenen Farbe und werfen ihn in das Dojo.
Der Spieler mit der hochsten Augenzahl darf beginnen. Dieser Spieler ist der Spieler A und
startet als Erster einen Angriff (er ist als Erster an der Reihe).

Jeder Angriff besteht aus 3 Phasen: 1. Umdrehen der Waffenkarten
2. Bewegungsmandver mit Ninjas
3. Die Schlacht

1. UMDREHEN DER WAFFENKARTEN

e Spieler A greift an und dreht drei Waffenkarten um. Diese legt er von links nach rechts
auf den Tisch. Spieler B macht dasselbe und legt seine Karten von links nach rechts,
den Karten von Spieler A gegeniiber (siehe Abbildung 2).

e Pro Karte wird gepr(ft, welcher Spieler
den héheren Wert hat (Anzahl Sterne
unten auf der Karte). Fiir jede hohere
Karte darf Spieler A einen Ninja nach Wahl
ein Feld weiter bewegen (siehe Phase 2:
Bewegungsmandover mit Ninjas). Hat
Spieler A keine hohere Karte umgedreht,
darf er nicht mit Ninjas iiber das Spielfeld
ziehen und seine Angriffsphase ist vorbei.

e Abbildung 2

Hinweis: Solange Spieler A an der Reihe ist, darf Spieler B auch dann keine Ninjas
verriicken, wenn er im Besitz hoherer Karten ist! Er darf sich wéhrend des Angriffs von
Spieler A nur ,verteidigen” und erst mit Ninjas iber das Spielfeld ziehen, wenn er selbst
der Angreifer ist.

e |st der Angriff von Spieler A vorbei, werden die ausgespielten Karten auf einen eigenen
Ablagestapel neben das Spielfeld gelegt.

e \Wenn alle Waffenkarten gespielt wurden, werden die Karten vom Ablagestapel neu
gemischt und neu verwendet.

¢ Sind alle drei Waffenkarten eines Spielers héher als die des Gegners, erhilt er ein
Schuriken (siehe Schuriken).

e Besitzt Spieler A eine oder mehrere Waffenkarten, die genauso viel wert sind wie die von
Spieler B, miissen beide Spieler fiir jede gleiche Karte von links nach rechts eine neue
Karte aufdecken.

2. BEWEGUNGSMANOVER MIT NINJAS

¢ Pro Runde konnen die Ninjas maximal um drei Felder weiter gezogen werden (drei hohere
Waffenkarten). Eine Ausnahme gilt fiir die ,Saltokarte” (siehe Aktionskarten).

e Die Ninjas konnen vor, zuriick und diagonal versetzt werden.

e Ein Spieler darf selbst entscheiden, ob er alle Schritte mit einem einzigen oder mit mehreren
Ninjas macht.

e Mit Ninjas darf nicht auf Felder gezogen werden, auf denen sich bereits ein Ninja der
eigenen Farbe befindet.

¢ Die Ninjas miissen um den Stacheldrahtzaun herum ziehen, es sei denn, ein Spieler spielt
die ,Schleichkarte® aus (siehe Aktionskarten).

e Ein Spieler darf, wahrend er an der Reihe ist, mehrere Ninjas angreifen.

Beispiel: Hat Spieler A wahrend seines Angriffs zwei Karten mit einem hoheren Wert
(d. h. mehr Sternen) als Spieler B, darf er entweder einen Ninja um zwei Felder vorriicken
oder zwei verschiedene Ninjas um jeweils ein Feld vorriicken.

3. DIE SCHLACHT

e Zieht ein Spieler mit einem Ninja auf ein Feld, auf dem sich bereits ein
gegnerischer Ninja befindet, eroffnet er die Schlacht! Der Ninja wird
gedreht, um den ,Rang“ des kdmpfenden Ninjas offenzulegen. Die Zahl
der Sterne (in der oberen Ecke) entscheidet dartiber, mit welchem Wiirfel
gespielt wird (siene Abbildung 3).

e Die Entscheidung féllt im Dojo, wo die Spieler gegeneinander wiirfeln

(siehe Abbildung 4). Abbildung 3
Hinweis:
Bei Ninjas mit 1 Stern wird mit dem 6-seitigen Wiirfel
gespielt.
Bei Ninjas mit 2 Sternen wird mit dem 8-seitigen Wiirfel
gespielt.
Beim Soke wird mit dem 12-seitigen Wiirfel gespielt.
Abbildung 4 Je mehr Wiirfelflachen, desto groBer die Gewinnchance!
Wiirfeln

e Der Spieler, der die hohere Augenzahl wiirfelt, erhélt den gegnerischen Ninja. Dieser Ninja
wird vom Spielfeld genommen und nicht weiter verwendet.

¢ Bei gleicher Augenzahl wird der angreifende Ninja auf das Feld zurlickgesetzt, von dem
er gezogen wurde. Der andere Ninja bleibt stehen.

¢ Beim Wiirfeln diirfen die Hande nicht tiber oder in das Dojo gehalten werden.

e Das Schuriken diirfen die Spieler einsetzen, um noch einmal zu wiirfeln (siehe Schuriken).

e Landet der Wiirfel auBerhalb des Dojos, ist der Kampf und der Ninja verloren.

Tipp: Fiir noch mehr Spannung kann ein Spieler versuchen, den gewtirfelten Wert eines
Spielers zu vermindern, indem er versucht, ihn mit dem eigenen Wiirfel zu treffen und
auf diese Weise zu manipulieren. Dies wird nattirlich nur dann versucht, wenn der Spieler
glaubt, keine hohere Punkizahl wiirfeln zu kénnen. Die Hande haben im und (iber dem
Dojo nichts zu suchen!

Schuriken (Ninja-Stern)

e Ein Schuriken diirfen die Spieler einsetzen, um noch einmal zu wiirfeln und zu versuchen,
ihren Ninja zu behalten. Wirf das Schuriken, wie ein Ninja dies im Dojo tut!

o Nur der Spieler, der ein Schuriken einsetzt, darf erneut wiirfeln.

¢ Die Spieler diirfen pro Runde so viele Schuriken einsetzen, wie sie besitzen.

e Bereits eingesetzte Schuriken verbleiben im Dojo und kdnnen nicht neu gewonnen
werden. Wahrend des Spiels konnen also maximal 10 Schuriken ausgespielt werden.

e 3 hoherwertige Waffenkarten = 1 zusétzliches Schuriken (siehe auch Umdrehen der
Waffenkarten).

Beispiel:

Nach dem Umdrehen der Waffenkarten stellt sich heraus, dass alle drei Karten von Spieler

A hohere Werte haben als die von Spieler B. Spieler A darf also insgesamt 3 Felder

vorriicken. Spieler A erhalt ein extra Schuriken, es sei denn, Spieler B spielt die ,Neue

Waffenkarte“ als Aktionskarte aus (siehe Aktionskarte).

Schritt 1: Spieler A zieht mit einem Ninja auf ein Feld, auf dem sich ein Ninja von Spieler
B befindet.

Schritt 2: Beide Spieler priifen, welchen Rang ihr Ninja hat (Anzahl der Sterne in der
oberen Ecke) und nehmen den entsprechenden Wiirfel.

Schritt 3: Spieler A greift an und wiirfelt als Erster eine 5. Weil dies eine hohe Augenzahl
ist, versucht Spieler B den Wiirfel von Spieler A zu treffen, um dessen Wert
zu vermindern. Doch es gelingt ihm nicht und der Wiirfel von Spieler A bleibt
auf der 5 liegen. Der Wiirfel von Spieler B zeigt 4 Augen. Weil Spieler B seinen
Ninja nicht verlieren will, setzt er ein Schuriken ein und wiirfelt noch einmal.
Er wiirfelt jetzt eine 6. Spieler A beschlieBt, kein Schuriken einzusetzen, also
erhélt Spieler B den Ninja von Spieler A.

Schritt 4: Spieler A zieht mit einem anderen Ninja auf ein Feld, auf dem auch ein Ninja
von Spieler B steht.

Schritt 5: Beide Spieler priifen, welchen Rang ihr Ninja hat (Anzahl der Sterne in der
oberen Ecke) und nehmen den entsprechenden Wiirfel.

Schritt 6: Spieler A greift an und wiirfelt eine 3. Spieler B wiirfelt eine 5. Spieler A
beschlieBt, kein Schuriken einzusetzen, also erhélt Spieler B den Ninja von
Spieler A.

Schritt 7: Spieler A zieht mit einem anderen Ninja auf ein Feld, auf dem sich kein
gegnerischer Ninja befindet. Der Angriff von Spieler A ist jetzt vorbei.

Néchster Spieler

Jetzt startet Spieler B seinen Angriff und durchlduft die drei Phasen wie eher beschrieben.

1. Er dreht als Erster die Waffenkarten um.

2. Er zieht mit einem oder mehreren Ninjas iiber das Spielfeld, sofern seine Karten hohere
Werte aufweisen als die des Gegners.

3. Er erdffnet (eventuell) die Schlacht!

Spieler A kann sich jetzt lediglich verteidigen.

Aktionskarten

¢ Die Aktionskarten kdnnen immer dann eingesetzt werden, wenn ein Spieler der Angreifer
ist. Eine Ausnahme bildet die ,Neue Waffenkarte“. Sie darf auch von einem Spieler
ausgespielt werden, der sich verteidigt.

e Die Aktionskarten werden nach dem Umdrehen der Waffenkarten und vor den
Bewegungsmandvern mit den Ninjas ausgespielt.

e Jede Aktionskarte darf einmal verwendet werden und wird danach aus dem Spiel
genommen.

e Es darf nur eine Aktionskarte auf einmal gespielt werden.

Saltokarte

Ein Ninja darf (iber einen gegnerischen Ninja springen, der sich ein
Feld entfernt von ihm befindet (also auf einem angrenzenden Feld).
Danach darf der Spieler seinen Ninja um die Anzahl der zuldssigen
Schritte versetzen. Hat er beispielsweise drei hohere Waffenkarten,
darf er zum Beispiel mit einem Ninja seiner Wahl drei Felder (iber das
Spielfeld ziehen.
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Schleichkarte

Der Ninja darf mit dem Ausspielen dieser Karte nur unter dem
Stacheldrahtzaun hindurch klettern. Ohne die Karte muss ein Ninja um
den Stacheldrahtzaun herum ziehen.

i
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Kidnapkarte

Der Ninja des Spielers, der der Angreifer ist, darf mit dieser Karte einen

gegnerischen Ninja seiner Wahl aus der vordersten Reihe ,kidnappen”.

Der Spieler, der diese Karte ausspielt, nimmt einen Ninja seines Gegners

vom Spielfeld. Zum Kampf kommt es nicht.

» Der Soke kann nicht gekidnapt werden. Wenn nach dem Soke
»gegriffen wird, ist dessen Position bekannt und er wird wieder auf
den gleichen Platz zurlickgesetzt. Auch der angreifende Ninja wird
auf das Feld, von dem er kommt, zurlickgesetzt. Danach darf der
Spieler mit seinem Ninja um die den Waffenkarten entsprechenden
Schritte Felder tiber das Spielfeld ziehen.

Tipp: Verwendet die Kidnapkarte fiir Ninjas, die auf den hinteren

Reihen stehen (Spielfeldrand des Gegenspielers). Hier werden oft die

ranghdoheren Ninjas und der Soke ausgestellt.
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Neue Waffenkarte

Der Spieler, der die ,Neue Waffenkarte” einsetzt, darf 3 neue Karten
umdrehen. Dies gilt nur fiir den Spieler, der diese Aktionskarte ausspielt.
Tipp: Spielt diese Karte aus, wenn der Gegner drei héhere Waffenkarten
aufdeckt. So kann verhindert werden, dass er ein Schuriken erhélt.

Jokerkarte

Der Spieler darf selbst enstscheiden, welche Aktion er ausfiihren
méchte. Auf der Jokerkarte befindet sich auch ein Schuriken, was
bedeutet, dass die Jokerkarte gegen ein Schuriken ausgetauscht
werden kann, falls noch eins im Spiel ist.

Gewinner
Der Spieler, der den Soke des Gegners als Erster ausfindig macht und schlagt, ist der
Gewinner!

3



BUT DU JEU
Le gagnant sera le joueur qui parviendra en premier a découvrir et a battre le Soké de
son adversaire.

PREPARATION

¢ Quvrez le plateau de jeu et montez la barriére de barbelés dans les fentes prévues a

cet effet au milieu du plateau de jeu.

L'un des deux joueurs prend les Ninjas rouges et I'autre les Ninjas noirs.

Chaque joueur prend les 15 figurines de sa couleur : 1 Soké, 9 Ninjas a une étoile et

5 Ninjas a 2 étoiles. Fixez les

figurines sur les socles. Chaque

joueur place les figurines de sa
couleur sur les cases de sa
couleur (3 premieres rangées
du haut et du bas du plateau
de jeu). Veillez a ce que votre
adversaire ne puisse pas voir
vos Ninjas. Et pensez a choisir
une case stratégique pour le

Soké et pour les Ninjas !

e Chaque joueur prend les 5 cartes d’action et les 45 cartes d’armes de sa couleur.

e Les joueurs empilent les cartes d’action (faces cachées) devant eux. Ces cartes
d’action peuvent étre jouées au choix pendant un tour d’assaut. Seule exception, la «
Nouvelle Carte d’armes » expliquée a la rubrique « Cartes d’action ».

¢ Chaque joueur bat les cartes d’armes de sa couleur et les empile faces cachées a coté
du plateau de jeu (pioche), en face de la pioche de son adversaire (voir illustration 1).

e Chaque joueur prend 3 Shurikens (étoiles Ninjas) et les pose devant lui. Posez les 4
Shurikens restantes a coté du plateau de jeu.

¢ Retournez le couvercle de la boite — le Dojo — et placez-le sur la table a portée des
deux joueurs.

e Chaque joueur prend 3 dés de sa couleur.

illustration 1

LE JEU

Chaque joueur prend le dé a six faces correspondant a sa propre couleur et le lance dans
le Dojo. C’est le joueur qui a obtenu le plus de points qui commence. Ce joueur sera
appelé « joueur A » : ¢’est lui qui se lance en premier dans la bataille. C’est donc lui qui
prend la main pour démarrer le jeu.

Chaque assaut (tour de jeu) se joue en 3 étapes : 1. Retournement des cartes d’armes
2. Mouvements des Ninjas
3. La bataille

1. RETOURNEMENT DES CARTES D’ARMES

e Le joueur A attaque en retournant 3 cartes d’armes qu’il aligne de gauche a droite
sur la table. Le joueur B prend & son tour trois cartes d’armes qu’il aligne de gauche a
droite sur la table en face de celles du joueur A (voir illustration 2).

e | es 2 joueurs comparent leurs cartes
une a une pour voir qui a la carte la
plus élevée (étoiles en bas de la carte).
Le joueur A peut avancer d’une case
par carte supérieure a celle de son
adversaire (voir étape 2 : « Mouvements
des Ninjas »). Si le joueur A n’a pas
de carte plus forte que celles de son
adversaire, il ne peut pas déplacer
de Ninjas et son « tour d’assaut » est

illustration 2

terminé : la main passe au joueur B.
Remarque : Méme si ses cartes I'emportent sur celles du joueur A, le joueur B ne peut
pas déplacer de Ninjas ! Tant que le joueur A a la main, le joueur B peut seulement se
défendre. Il devra attendre d’avoir la main — et donc de pouvoir attaquer a son tour —
pour déplacer ses Ninjas.

* Alafin de chaque tour d’assaut, chaque joueur empilera les cartes jouées & coté du
plateau de jeu (« défausse ») : chaque joueur aura donc sa propre défausse.

e Lorsque toutes les cartes d’armes auront été jouées, chaque joueur battra les cartes
de sa défausse et les cartes seront réutilisées.

e Siles 3 cartes d’armes d’un joueur I'emportent sur celles de son adversaire, le gagnant
recevra un Shuriken (voir Shuriken).

¢ Si le joueur A posséde une ou plusieurs cartes d’armes de méme valeur que celles
du joueur B, les deux joueurs doivent piocher une ou plusieurs nouvelles cartes et les
poser de gauche a droite sur les cartes de méme valeur.

2. MOUVEMENTS DES NINJAS

e Chaque tour de jeu comporte au maximum trois étapes (une par carte d’armes). Seule
exception, la “Carte de saut” expliquée a la rubrique “Cartes d’action”.

e | es Ninjas peuvent avancer et reculer en ligne droite ou en diagonale.

e Pendant chaque tour de jeu, le joueur qui a la main peut manceuvrer soit un seul Ninja
soit plusieurs.

e Les Ninjas ne peuvent pas étre placés sur une case déja occupée par un Ninja de la
couleur du joueur qui a la main.

e Les Ninjas doivent contourner la barriére de barbelés a moins que le joueur ne joue la
carte « Ninja rampant » (voir « Cartes d’action »).

e Pendant son tour d’assaut, le joueur qui a la main peut attaquer plusieurs Ninjas.

Exemple : Si le joueur A a pendant son tour d’assaut deux cartes qui I'emportent (plus
grand nombre d’étoiles) sur celles du joueur B, il peut soit faire avancer un Ninja de
deux cases, soit faire avancer deux Ninjas d’une case.

3. LA BATAILLE

o Siun joueur place un Ninja sur une case déja occupée par un Ninja de son adversaire, il y
a bataille ! Retournez les Ninjas pour découvrir leur rang. Leur nombre d’étoiles (indiqué
en haut) détermine le choix du dé (voir illustration 3).

e La bataille se déroule dans le Dojo : les joueurs s’y affrontent en lancant les dés (voir
illustration 4).

Remarque sur le lancer de dés :

Pour les Ninjas a 1 étoile, c’est le dé a six
faces qui sera choisi.

Pour les Ninjas a 2 étoiles, c’est le dé a
huit faces qui sera choisi.

Pour le Soké, c’est le dé a douze faces
qui sera choisi.

Plus le dé a de faces, plus le joueur a de
chances de gagner !

illustration 3 illustration 4

Lancer de dés

e | e joueur qui a fait le plus de points gagne le Ninja de son adversaire. Ce Ninja est
alors enlevé du plateau de jeu et ne participe plus au jeu.

¢ En cas d’égalité, le Ninja de I'attaquant retourne a la case sur laquelle il se trouvait et
le Ninja de I'attaqué ne bouge pas.

¢ Ne mettez pas les mains dans le Dojo pendant le lancer de dé ! Et ne les placez pas
non plus au-dessus du Dojo !

e Les joueurs ont le droit de jouer un Shuriken pour étre autorisés a relancer le dé
(voir « Shuriken »).

¢ Si le dé tombe en dehors du Dojo, vous perdez la bataille — et votre Ninja.

SUGGESTION : Pour ajouter encore plus de piment au jeu, si un joueur pense qu'’il n’a
aucune chance de faire mieux que son adversaire, il peut tout de méme essayer de lui
mettre des batons dans les roues ! Pour diminuer la valeur du lancer de dé du premier
joueur, le second joueur aura alors le droit de lancer son dé contre celui qui vient d’étre
joué. Attention, ne trichez pas en mettant les mains dans le Dojo pendant le lancer de
dé ! Et ne les placez pas non plus au-dessus du Dojo !

Shuriken (étoile Ninja)

e Les joueurs peuvent jouer un Shuriken pour avoir le droit de relancer le dé — et essayer
ainsi de sauver leur Ninja. Comment faire ? Jetez tout simplement votre Shuriken dans
le Dojo !

¢ En ce cas, le seul joueur autorisé a relancer le dé est celui qui a joué un Shuriken.

e | e joueur qui a la main peut jouer tous ses Shurikens s’il en a envie !

e Les Shurikens joués restent dans le Dojo et ne peuvent plus étre gagnés. Il n’est donc
pas possible de jouer plus de 10 Shurikens pendant la partie.

e Siles 3 cartes d’armes retournées par un joueur I'emportent sur celles de son adversaire,
ce joueur a droit a un Shuriken supplémentaire (voir également « Retournement des
cartes d’armes »).

Exemple:

Les joueurs ont retourné les cartes d’armes et constaté que trois cartes du joueur A

I'emportaient sur celles du joueur B. Le joueur A gagne un Shuriken supplémentaire

et peut s’avancer de 3 cases — a moins que le joueur B ne joue la « Nouvelle Carte

d’armes » (voir « Cartes d’action »).

Etape 1: Le joueur A pose son Ninja sur une case déja occupée par un Ninja du joueur B.

Etape 2: Les deux joueurs regardent le rang des Ninjas (nombre d’étoiles en haut) et
prennent chacun le dé correspondant.

Etape 3: Le joueur A lance le dé en premier et fait un 5. Comme ce chiffre est élevé,
le joueur B essaye de faire bouger le dé du joueur A en langant son propre dé
dans I’'espoir que le dé tombera sur un moins bon résultat. Malheureusement,
le dé du joueur A reste sur le 5 et le dé du joueur B tombe sur le 4. Comme
le joueur B n’a pas envie de perdre son Ninja, il joue un Shuriken et relance
le dé. Il fait maintenant un 6. Comme le joueur A ne décide de jouer lui aussi
un Shuriken, le joueur B gagne le Ninja du joueur A.

Etape 4: Le joueur A avance un autre Ninja sur la case ot se trouve un autre Ninja du
joueur B.

Etape 5: Les deux joueurs regardent le rang des Ninjas (nombre d’étoiles en haut des
cartes) et prennent chacun le dé correspondant.

Etape 6: Le joueur A attaque ce Ninja en lancant le dé et fait un 3. Le joueur B fait un
5. Comme le joueur décide de ne pas jouer de Shuriken, le joueur B gagne
le Ninja du joueur A.

Etape 7: Le joueur A avance un autre Ninja sur une case vide. Le tour d’assaut du
joueur A est terminé et la main passe au joueur B.

Tour de jeu suivant

C’est maintenant le joueur B qui donne I'assaut en franchissant les trois étapes décrites

ci-dessus.

1.1l retourne en premier les cartes d’armes.

2.Si ses cartes I'emportent sur les cartes retournées par son adversaire, il déplace son
ou ses Ninjas.

3.S'il arrive sur une case occupée pour un Ninja de I'autre joueur, il se lance dans la
bataille !

C’est maintenant au joueur A de se défendre : ¢’est méme tout ce qu'il peut faire (tour

de jeu défensif).

Cartes d’action

e Les cartes d’action peuvent étre jouées par le joueur qui a la main et qui joue donc son
« tour d’assaut ». Seule exception, la « Nouvelle Carte d’armes » qui peut étre jouée
indifféremment par les deux joueurs.

e Les cartes d’action seront jouées apres le retournement des cartes d’armes et avant
de déplacer un Ninja.

¢ Chaque carte d’action ne peut étre jouée qu’une seule fois. Elle sera ensuite retirée du
jeu.

e Les joueurs ne peuvent jouer qu’une seule carte d’action a la fois.

Carte de saut

Gréce a cette carte, le joueur peut faire sauter son Ninja par-dessus
un Ninja de son adversaire ! A condition toutefois que le Ninja ennemi
se trouve dans une case qui touche a la sienne. Le joueur fera alors
avancer son Ninja du nombre de cases autorisé. Exemple : s’il a
retourné trois cartes d’armes plus élevées, il pourra faire avancer de
3 cases le Ninja de son choix.
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Carte « Ninja rampant »

Le joueur est obligé de jouer cette carte pour faire passer son Ninja
sous la barriére de barbelés. Sans cette carte, les ninjas doivent
contourner la barriére de barbelés.
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Carte de capture

Le Ninja du joueur qui a la main « capture » un Ninja de I'adversaire

placé au premier rang. Le joueur qui joue cette carte enléve donc un

Ninja de I'adversaire sans avoir a livrer de bataille.

» Attention, le Soké ne peut pas étre capturé. Si le Soké est « pris »,
I'adversaire saura ou il se trouve : le Soké sera alors replacé sur
la méme case. Le Ninja qui I'a attaqué sera lui aussi replacé sur
la case ou il se trouvait. Le joueur pourra ensuite faire avancer
son Ninja du nombre de cases calculé a partir des cartes d’armes
retournées.

Suggestion : Utilisez votre Carte de capture pour les Ninjas placés

au dernier rang. C’est souvent I'emplacement choisi pour les Ninjas

les plus forts et le Soké.
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Nouvelle Carte d’armes

Le joueur qui joue la « Nouvelle Carte d’armes » a le droit de retourner
3 nouvelles cartes. Par contre, son adversaire ne peut pas le faire :
I'autorisation ne vaut que pour le joueur qui a joué la carte.
Suggestion : Jouez cette carte si votre adversaire retourne trois cartes
d’armes plus fortes que les vétres. Vous pourrez ainsi 'empécher de
gagner un Shuriken supplémentaire.

N
y

rm—

Y
\T
o
-

Le Joker

Le joueur est libre de choisir I'action qu’il préfere. Le Shuriken dessiné
sur le Joker signifie que le joueur a le droit d’échanger son Joker
contre un Shuriken — du moins s’il y en reste encore.

Le gagnant
Le gagnant sera le joueur qui parviendra en premier & découvrir et & battre le Soké de
son adversaire.
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DOEL VAN HET SPEL
De speler die als eerste de Soke van de tegenstander ontdekt én weet te verslaan,
wint het spel.

VOORBEREIDING

e \louw het spelbord open en zet het hek met prikkeldraad in de voorziene openingen
in het midden van het bord.

e Bepaal welke speler met de rode Ninja’s speelt en welke speler met de zwarte.

e Elke speler neemt de 15 speelfiguren (1 Soke, 9 Ninja’s met 1 ster, 5 Ninja’s met
2 sterren) van de eigen Kleur.
Schuif de speelfiguren in de
houders en plaats deze op de
onderste 3 rijen van het bord
(op de velden van de eigen
kleur). Let hierbij op dat de
afbeeldingen van de Ninja’s
niet zichtbaar zijn voor de
andere speler. Denk aan een
strategische plaats voor de afbeelding 1
Soke en voor de Ninja’s.

e Elke speler neemt de 5 actiekaarten en 45 wapenkaarten van de eigen kleur.

e De spelers leggen de actiekaarten op een stapel met de afbeelding naar beneden
voor zich neer. Deze actiekaarten mogen naar keuze tijdens een aanvalsheurt
(uitzondering = “Nieuwe wapenkaart”) ingezet worden (zie Actiekaarten).

e Schud de wapenkaarten van de eigen kleur en leg deze op een stapel naast het
spelbord tegenover de stapel van de andere speler. Let hierbij op dat de afbeeldingen
naar beneden wijzen, dus niet zichtbaar zijn voor de andere speler (zie afb.1).

e Elke speler neemt 3 Shuriken (Ninjasterren) en legt deze voor zich neer. De overige 4
Shuriken worden naast het spelbord gelegd.

e | eg de deksel van de doos (de Dojo) open op tafel, zodat beide spelers er gemakkelijk
bij kunnen.

e Elke speler neemt de 3 dobbelstenen van de eigen kleur.

HET SPEL

Beide spelers nemen de 6-zijdige dobbelsteen van de eigen kleur en gooien deze in de
Dojo. De speler die het hoogst gooit, mag beginnen. Deze speler noemen we speler A
en gaat als eerste in de aanval (hij is dus als eerste aan de beurt).

ledere aanval (beurt) bestaat uit 3 fasen: 1. Wapenkaarten draaien
2. Ninja’s verplaatsen
3. De battle

1. WAPENKAARTEN DRAAIEN

e Speler A begint de strijd en draait drie wapenkaarten om. Hij legt deze van links naar
rechts naast elkaar op tafel. Speler B doet hetzelfde en legt zijn kaarten van links
naar rechts tegenover die van Speler A (zie afb. 2).

e Per kaart wordt gekeken welke speler
de hoogste waarde heeft (aantal
sterren onderaan de kaart). Voor elke
hogere kaart mag speler A een Ninja
naar keuze één vak verplaatsen (zie
fase 2: Ninja’s verplaatsen). Indien
speler A geen hogere kaart heeft, mag
hij geen Ninja’s verplaatsen en is zijn
“aanvalsbeurt” voorbij.

afbeelding 2

Opmerking: Speler B mag geen Ninja’s verplaatsen, ook al heeft hij hogere kaarten!
Hij kan zich deze ronde enkel “verdedigen” en mag pas Ninja’s verplaatsen als hij zelf
de aanvalsbeurt heeft.

e Als de beurt van speler A voorbij is, worden de gespeelde kaarten op een eigen
aflegstapel naast het spelbord gelegd.

e Als alle wapenkaarten gespeeld zijn, worden de kaarten van de aflegstapel geschud
en opnieuw gebruikt.

e Als een speler drie hogere wapenkaarten heeft dan zijn tegenstander, wint hij een
Shuriken (zie Shuriken).

o Als speler A één of meer wapenkaarten heeft die evenveel waard zijn als die van speler
B, moeten beide spelers, voor iedere gelijke kaart, van links naar rechts een nieuwe
kaart opleggen.

2. NINJA’S VERPLAATSEN

e Per beurt kunnen maximaal drie stappen worden gezet (je hebt namelijk drie
wapenkaarten). Uitzondering bij inzet van een “Saltokaart” (zie Actiekaarten).

¢ Ninja’s kunnen zowel vooruit, achteruit als diagonaal verplaatst worden.

¢ Een speler mag zelf bepalen of hij alle stappen met één Ninja zet of met meerdere
Ninja’s.

e Ninja’s mogen niet verplaatst worden naar een vak waar al een Ninja van de eigen
Kleur staat.

e Ninja’s moeten om het prikkeldraad heen, tenzij de speler de “Sluipkaart” speelt (zie
Actiekaarten).

e Een speler mag tijdens zijn beurt meerdere Ninja’s aanvallen.

Voorbeeld: als speler A tijdens zijn aanvalsbeurt twee kaarten heeft met een hogere
waarde (dus meer sterren) dan die van speler B, dan mag hij 6f één Ninja twee vakken
verplaatsen 6f twee verschillende Ninja’s ieder één vak verplaatsen.

3. DE BATTLE

e Als een speler een Ninja in het vak zet, waar een Ninja van de tegenstander staat, dan
gaat hij met hem de battle aan! Draai de Ninja’s om te zien welke “soort” Ninja’s de
battle aangaan. Het aantal sterren van de Ninja’s (in de bovenhoek) bepaalt de rang
van de Ninja’s en dus met welke dobbelsteen er gegooid moet worden (zie ab.3).

e De battle vindt plaats in de Dojo, waar de spelers tegen elkaar zullen dobbelen (zie afb.4).

afbeelding 3 afbeelding 4

Opmerking:

Bij Ninja’s met 1 ster wordt met de 6-zijdige dobbelsteen gegooid.

Bij Ninja’s met 2 sterren wordt met de 8-zijdige dobbelsteen gegooid.

Bij de Soke wordt met de 12-zijdige dobbelsteen gegooid.

Hoe meer zijden de dobbelsteen heeft, des te groter de kans om te winnen!

Dobbelen

e De speler die het hoogste aantal ogen gooit, wint de Ninja van de tegenstander. Deze
Ninja gaat dan van het bord en doet niet meer mee.

* Bij een gelijke stand gaat de aanvallende Ninja terug naar het vak waar hij vandaan
kwam. De andere Ninja blijft uiteraard staan.

e Bij het dobbelen mogen de handen niet binnen en/of boven de Dojo komen.
¢ De spelers mogen een Shuriken inzetten om een exira keer te dobbelen (zie Shuriken).
e |ndien de dobbelsteen buiten de Dojo valt, verlies je de battle en dus de Ninja.

Tip: om het nog spannender te maken, kan een speler proberen om de waarde van
de dobbelsteen van de tegenstander te verminderen door deze te raken. Dit wordt
natuurlijk enkel gedaan als de speler denkt geen hogere waarde te gooien. Hierbij
mogen de handen niet binnen en/of boven de Dojo komen!

Shuriken (Ninjaster)

e De spelers mogen een Shuriken inzetten om een extra keer te dobbelen, en zo alsnog
hun Ninja proberen te behouden. Gooi hiervoor de Shuriken als een echte Ninja in de
Dojo!

e Enkel de speler die een Shuriken inzet, mag opnieuw dobbelen.

e De spelers mogen zoveel Shuriken per beurt inzetten als ze zelf in voorraad hebben.

e Shuriken die ingezet zijn, blijven in de Dojo en kunnen niet meer gewonnen worden.
Er kunnen dus maximaal 10 Shuriken gespeeld worden tijdens het spel.

¢ 3 hogere wapenkaarten = 1 extra Shuriken (zie ook Wapenkaarten draaien).

Voorbeeld:

Na het draaien van de wapenkaarten, heeft Speler A drie hogere kaarten dan Speler

B. Speler A wint een extra Shuriken en mag in totaal 3 stappen doen, tenzij speler B

de “Nieuwe Wapenkaart” als actie speelt (zie Actiekaarten).

Stap 1: Speler A verplaatst zijn Ninja naar het vak waar een Ninja van speler B staat.

Stap 2: Beide spelers kijken welke rang hun Ninja heeft (aantal sterren in de
bovenhoek) en nemen de juiste dobbelsteen.

Stap 3: Speler A valt aan door te dobbelen en gooit een 5. Omdat dit een hoge
waarde is, probeert Speler B de dobbelsteen van speler A te raken om zo de
waarde te verminderen. Helaas blijft de dobbelsteen van Speler A een 5 en de
dobbelsteen van speler B een 4. Omdat Speler B zijn Ninja niet kwijt wil, zet
hij een Shuriken in en dobbelt opnieuw. Hij gooit nu een 6. Speler A beslist
geen Shuriken in te zetten, en dus wint speler B de Ninja van speler A.

Stap 4: Speler A verplaatst een andere Ninja naar een vak waar ook een Ninja van
speler B staat.

Stap 5: Beide spelers kijken welke rang hun Ninja heeft (aantal sterren in de
bovenhoek) en nemen de juiste dobbelsteen.

Stap 6: Speler A valt aan door te dobbelen en gooit een 3. Speler B gooit een 5. Speler
A beslist om geen Shuriken in te zetten, dus speler B wint de Ninja van speler
A

Stap 7: Speler A verplaatst een andere Ninja naar een vak waar geen Ninja van de
tegenstander staat. De beurt van Speler A is nu voorbij.

Nieuwe beurt

Speler B gaat nu in de aanval en doorloopt de drie fasen, zoals eerder beschreven.
1. Hij draait als eerste de wapenkaarten om.

2. Hij verplaatst zijn Ninja (‘s) indien hij hogere kaarten dan de andere speler heeft.
3. Hij gaat (eventueel) de battle aan!

Speler A kan zich nu enkel verdedigen (verdedigingsbeurt).

Actiekaarten

e De actiekaarten kunnen ieder moment ingezet worden door de speler die in de
aanvalsbeurt is. Een uitzondering is de “Nieuwe Wapenkaart”. Die mag ook door de
speler in de verdediging gespeeld worden.

¢ De actiekaarten worden gespeeld na het draaien van de wapenkaarten en vaor het
verplaatsen van een Ninja.
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B code

e Elke actiekaart mag maar één keer gebruikt worden en gaat daarna uit het spel.
e Er mag maar één actiekaart tegelijk gespeeld worden.

Saltokaart

De Ninja kan over één Ninja van de tegenspeler springen die één vak
van hem verwijderd staat (dus op een aansluitend vak). Hierna mag
de speler zijn Ninja het aantal toegelaten stappen verplaatsen. Indien
hij bijvoorbeeld drie hogere wapenkaarten speelde, dan mag hij nog
3 stappen zetten met een Ninja naar keuze.

Sluipkaart

De Ninja kan enkel onder het prikkeldraad door kruipen door inzet van
deze kaart. Zonder deze kaart moeten de Ninja’s om het prikkeldraad
heen.

Kidnapkaart

De Ninja van de speler die in de aanvalsbeurt is, “kidnapt” een Ninja

van de tegenstander die zich op de voorste rij bevindt. De speler die

deze kaart speelt, neemt dus een Ninja van de tegenspeler weg. Er
vindt geen battle plaats.

» De Soke kan niet worden gekidnapt. Als de Soke wordt “gepakt”, is
de plaats van de Soke bekend en wordt de Soke weer op dezelfde
plaats teruggezet. Ook de aanvallende Ninja wordt teruggezet in
het vak waar hij stond. Hierna mag de speler zijn Ninja het aantal
stappen verplaatsen op basis van de wapenkaarten.

Tip: Gebruik de Kidnapkaart voor Ninja’s op de achterste rijen. Hier

worden vaak de sterkere Ninja’s en de Soke geplaatst.

Nieuwe Wapenkaart

De speler die de “Nieuwe Wapenkaart” inzet, mag 3 nieuwe kaarten
open draaien. Dit geldt enkel voor de speler die deze actiekaart speelt.
Tip: Speel deze kaart als de tegenspeler drie hogere wapenkaarten
draait. Zo vermijd je dat hif een nieuwe shuriken wint.

Jokerkaart

De speler mag zelf bepalen welke actie hij kiest. Op de Jokerkaart
staat ook een Shuriken. Dit betekent dat je de “Jokerkaart” ook kunt
inwisselen voor een Shuriken, indien deze nog beschikbaar is.

De speler die als eerste de Soke van de tegenstander heeft gevonden én verslagen, is



