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8Les Cartes Actions
Toutes les actions sont réalisées à votre localisation ou dans une pièce 
adjacente (octogonale). Les cartes à utilisation unique doivent être 
défaussées après usage, même si l’action n’a pas été couronnée de 
succès.  Les cartes à usages multiples sont remises dans votre main après 
utilisation et peuvent être réutilisées (sous certaines conditions).

Ninja  Samouraï
Kunai (Utilisation unique): tue un  
samouraï présent dans la même 
pièce

Katana (Utilisation unique): 
bloque une attaque de Kunai 
et tue ce ninja présent dans la 
même pièce.  Bloque également 
une attaque de Shuriken dont il 
est la cible mais ne permet pas 
de tuer ou d’identifier le ninja.

Sabotage Alarm (Utilisation 
multiple): Retourner la carte 
du lieu dont l’alarme a été 
désactivée afin d’identifier le 
sabotage.

Check Alarm (Utilisation 
multiple): identifie le ninja 
(noticed) et annule la tentative 
de sabotage d’alarme dans cette 
pièce.

Move (utilisation multiple): 
permet de déplacer un ninja 
vers une pièce adjacente. Cette 
action ne peut être utilisée 
qu’un maximum de deux fois 
successivement. 

Check Exits (utilisation multiple): 
identifie (noticed) un ninja 
quittant la pièce.  Le Ninja devra 
obligatoirement dévoiler sa 
destination.

Shuriken (utilisation unique): tue 
un  samouraï présent dans une 
pièce adjacente

Yumi (utilisation unique): bloque 
une attaque de Shuriken en sa 
direction et tue son assaillant, 
le ninja

Hide (utilisation multiple): 
rester caché dans la pièce. Cette 
action ne peut être utilisée 
qu’un maximum de deux fois 
successivement.

Search Room (utilisation 
multiple): Identifie (noticed) un 
ninja caché dans la même pièce.

Smoke Bomb (utilisation unique): 
à utiliser après votre action si 
vous êtes sur le point d’être 
capturé ou tué.

Move (utilisation multiple): 
Permet de déplacer un  samouraï 
vers une pièce adjacente.  Le 
déplacement permet également 
d’éviter une attaque de Shuriken.



9  Les Cartes Spéciales
La carte Déplacement en diagonal (Move Diagonally) est le seul moyen 
de réaliser une action dans une pièce située en diagonale.

Ninja  Samouraï
Shurikens (utilisation unique): 
lancer deux Shurinkens en 
direction de deux pièces 
adjacentes.  Les deux  samouraïs 
visés peuvent bloquer l’attaque 
avec un Yumi ou une esquive en 
se déplaçant.

Renforcements (utilisation 
unique): Le renforcement 
permet d’ajouter 2  samouraïs 
supplémentaires sur n’importe 
quelle localisation, sauf la 
chambre du Shogun.  Cette 
action n’est possible que lorsqu’il 
reste 4  samouraïs ou moins en 
jeu et est jouée entre deux tours 
de jeu.

Move Diagonally (deux 
utilisations): Permet de déplacer 
un ninja vers une pièce située en 
diagonale. Cette action peut être 
contrée par l’action de vérification 
des sorties (Check Exits)

Repair Alarms (utilisation 
unique): Permet de réparer 
jusqu’à deux alarmes sabotées. 
Cette action est réalisée entre 
deux tours de jeu.

Blowgun (utilisation unique): 
lancer une flèche empoisonnée 
à un  samouraï présent dans la 
pièce.  Le samouraï mourra à 
la fin du prochain tour.  Cette 
attaque ne peut pas être 
bloquée.

Showdown (utilisation unique): 
Lorsque seulement 2  samouraïs 
sont encore vivants, regrouper 
les  samouraïs dans le corridor 
du Shogun et enlever toutes les 
autres pièces. Le ninja devra tuer 
les deux derniers samouraïs pour 
gagner la partie. Cette action est 
réalisée entre deux tours de jeu.

Metsubushi (utilisation unique): 
si vous utilisez votre Kunai et 
que l’attaque est contrée par 
le  samouraï avec son Katana, 
sortez cette carte pour éliminer le  
samouraï et empêcher la contre-
attaque.

Revelation (utilisation unique): 
à n’importe quel moment entre 
deux tours de jeu, forcer le ninja 
à vous dévoiler les 4 dernières 
actions inscrites sur le bloc-
notes.
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