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VS.  @  = Ninja stirbt



11 Übersicht der Aktionskarten
Im Anschluss an den deutschen Namen findest du in 
Klammer die auf den Karten aufgedruckten, englischen 
Begriffe, gefolgt von der maximalen Anzahl an 
Verwendungen. Alle Aktionen müssen entweder am 
selben (S) oder an einem orthogonal (O) angrenzenden 
Ort gespielt werden. Am Ende jedes Eintrages findest du 
einen Hinweis über die Aktion des Gegners, die als Konter 
für diese Aktion gilt (→←).

Beachte, dass alle anderen Aktionen, die nicht in der 
Klammer aufscheinen, keinen Kontereffekt haben und 
somit nicht verhindern, dass die Aktion des Ninja-Spielers 
erfolgreich ausgeführt wird.

Ninja Samurai
Kunai (Kunai), 1x, S, (→← 
Katana) Töte einen Samurai 
am selben Ort.

Katana (Katana), 1x, O, (→← 
Kunai, Shuriken) Tötet den 
Ninja, wenn dieser am selben 
Ort mit Kunai angegriffen hat.
Blockt einen Shuriken, der 
von einem anderen Ort auf 
diesen Samurai geworfen 
wurde. Der Ninja wird dabei 
weder entdeckt, noch getötet.

Alarm Sabotieren (Sabotage 
Alarm), ∞, S, (→← Prüfe 
Alarm) Drehe die Ortskarte 
auf die Rückseite. Der Alarm 
ist nun deaktiviert.

Prüfe Alarm (Check Alarm), 
∞, S, (→←Alarm Sabotieren)
Entdeckt den Ninja, wenn 
dieser am selben Ort den 
Alarm sabotieren möchte 
und verhindert die Aktion.
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Ninja Samurai
Bewegen (Move), ∞, O, (→← 
Prüfe Ausgänge) Bewege dich 
an einen angrenzenden Ort. 
Darf nur 2 Runden in Folge 
gespielt werden.

Prüfe Ausgänge (Check Exits), 
∞, S, (→← Bewegen)
Entdeckt den Ninja, wenn 
sich dieser vom aktuellen 
Ort wegbewegen möchte. 
Der Ninja muss angeben, zu 
welchem Ort er sich bewegt.

Shuriken (Shuriken), 1x, O, 
(→← Yumi, Katana) Töte 
einen Samurai an einem 
angrenzenden Ort.

Yumi (Yumi), 1x, O, (→← 
Shuriken) Tötet den Ninja, 
wenn dieser von einem 
benachbarten Ort aus den 
Samurai mit Shuriken attackiert 
und verhindert die Aktion.

Verstecken (Hide), ∞, S, (→← 
Raum Durchsuchen)
Verstecke dich am aktuellen 
Ort. Darf nur 2 Runden in 
Folge gespielt werden.

Raum Durchsuchen 
(Search Room), ∞, S, (→← 
Verstecken) Entdeckt den 
Ninja, wenn dieser sich 
am selben Ort verstecken 
möchte.

Rauchbombe (Smoke 
Bomb), 1x, S/O, (→← Tod/
Gefangennahme) Spiele diese 
Karte, nachdem der Samurai-
Spieler deine Aktion gekontert 
hat und du dadurch getötet 
oder gefangen genommen 
würdest. Du kannst dadurch 
dieses Schicksal verhindern.

Bewegen (Move), ∞, O, 
(→← Shuriken) Bewege 
den Samurai zu einem 
angrenzenden Ort. Diese 
Aktion verhindert auch, dass 
der Samurai von Shuriken 
getroffen wird.



13 Übersicht der Spezialkarten
Diagonale Bewegung ist die einzige Aktion, die nicht in 
orthogonaler Richtung ausgeführt wird.

Ninja Samurai
Doppel-Shuriken 
(Shurikens), 1x (→←Yumi, 
Bewegen) Attackiere 
zwei Samurai an zwei 
unterschiedlichen Orten, 
jeweils orthogonal 
angrenzend an den Ninja. 
So wie ein einzelner 
Shuriken, können auch 
Doppel-Shuriken durch 
Yumi und Bewegen 
gekontert werden.

Verstärkung 
(Reinforcements), 1x
Platziere zwei zusätzliche 
Samuraikarten an einem 
beliebigen Ort (auch 
an verschiedenen) mit 
Ausnahme der Kammer 
des Shogun (VIII). Diese 
Aktion findet zwischen 
zwei Spielrunden statt und 
kann nur dann ausgeführt 
werden, wenn sich vier 
oder weniger Samurai auf 
dem Spielfeld befinden.

Diagonale Bewegung 
(Move Diagonally), 2x, -, 
(→←Prüfe Ausgänge)
Bewege dich zu einem 
diagonal angrenzenden 
Ort. Diese Aktion kann 
durch Prüfe Ausgänge 
gekontert werden.

Alarme Reparieren 
(Repair Alarms), 1x 
Reaktiviere zwischen 
zwei Spielrunden zwei 
beliebige Alarme auf dem 
Spielfeld.
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Ninja Samurai
Blasrohr (Blowgun), 1x, -, 
(→← Keine!)
Zeige auf eine beliebige 
Samurai auf dem Spielfeld 
und triff ihn mit einem 
Giftpfeil. Er wird am Ende 
der nächsten Runde 
sterben. Es gibt keinen 
Konter gegen diesen 
Angriff!

Showdown (Showdown), 
1x
Wenn am Ende einer 
Spielrunde nur noch zwei 
Samuraikarten auf dem 
Spielfeld liegen, bewege 
diese und alle Ninja in den 
Korridor des Shogun (VII) 
und entferne alle anderen 
Ortskarten. Der Ninja-
Spieler gewinnt, wenn er 
beide Samurai töten kann.

Blendpulver (Metsubushi), 
1x, O, (→← Katana)
Wenn dein Angriff mit 
Kunai durch das Katana 
des Samurai gekontert 
wurde, kannst du 
Blendpulver spielen, um 
das Katana wirkungslos zu 
machen und den Samurai 
trotzdem zu töten.

Enthüllung (Revelation), 
1x
Zwinge den Ninja-Spieler, 
dir am Ende einer 
Spielrunde die letzten 
vier Einträge auf seinem 
Aktionsblock zu zeigen.
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