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On peu dhistoire...

L’Empire de la Lune fait face a de nombreuses menaces. ; &
La Faille est a nouveau ouverte, servant de passage auxl
créatures tapies dans ’Ombre depuis des millénaires. [
Mais le danger vient aussi de I'intérieur... L’Empereur,

deles tentent désormais de prendre le pouvoir. Pour cela, \
ils font appel aux guerriers d’élite que sont les ninjas,
adeptes de la voie du Shinobi. Les clans sont enfin préts
pour la guerre !

But du yeu

En tant que seigneur assoiffé de pouvoir, vous envi-! i
sagez de poser votre honorable postérieur sur le trone !
impérial. Pour cela, vous aurez recours aux grands
clans de ninjas qui vous permettront d’imposer votre |
puissance militaire face a vos adversaires. :
Pour faire simple, votre but est de mettre un grand
WAT-AAH ! dans la face de vos ennemis !

Deux modes de jeu vous sont proposés :
* Le mode Petit Scarabée vous permettra de vous '53_
initier tout en souplesse a I’art du Shinobi grace a des ,_f_;;
parties courtes. i ﬁ
* Le mode Grand Maitre vous entrainera au cours, |
de ses trois manches vers un affrontement final des |
plus surprenants !
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1 Contenu Description dune carte Shinobi

1* 94 cartes Shinobi (grand format) comprenant _
W 181 cartes Clan (9 cartes par clan), 4 cartes Ronin
. et9 cartes Yokai.

Voici une carte du clan de la Carpe possédant une o
valeur de force égale a 1.

* 10 cartes Temple de I’Ombre.

"« 10 cartes Cour Impériale.

| * 5 cartes Boss.

Clan de [a Carpe 3 M )om du Clan

W : Piochez 2 cartes
de la pile Shinobi.
W : Piochez 4 cartes
de |a pile Shinobi.

T — | —

- 1 jeton Chushu de I’Empereur

Zouvoirs du Clan
 «(prononcez «chouchouy).
H

* 4 jetons Maitre Ninja. a la verticale (1).

Les cartes Ronin et Yokai se présentent de la méme fagon
% que les cartes Clan et peuvent étre posées avec celles-ci.

’ Durant la partie, les cartes d’un méme clan sont posées

* 48 pions Ninja (4 couleurs). Cependant, les cartes Yokai se distinguent par leur cadre ;{5

en bambou (2). gﬁ
1 2

& .1 plateau de jeu.




1 e mode Pe

ctit Scarabee

Mise en place

Dans ce mode, vous aurez besoin des cartes Shinobi

et des jetons Maitre Ninja.

e Chaque joueur prend un jeton Maitre Ninja qu’il
place devant lui.

* Les cartes Shinobi forment la pioche commune.
M¢élangez cette pioche puis placez-la au centre de la
table, face cachée. Juste a coté, un espace est réserveé

' auJigoku (la défausse). En cours de partie, si la pioche

i

Shinobi est vide, mélangez les cartes du Jigoku. Ces
cartes forment la nouvelle pioche Shinobi.

e Chaque joueur retourne la premicre carte de la pile
Shinobi. Celui qui révele la carte indiquant la plus haute
valeur de force sera le premier joueur de la partie.

Jigolku

3 & i & : I e
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En cas d’égalité, répétez ce processus. Les cartes ainsi &
révélées sont placées face visible dans le Jigoku.

* Chaque joueur recoit 8 cartes de la pile Shinobi:
afin de constituer sa main de départ, sauf le premlerE
joueur qui n’en regoit que 7.
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Comment youer 7 |
Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’une
montre, en commengant par le premier joueur.
Le tour d’un joueur se compose de 3 phases :
1. Piocher des cartes.
2. Poser des cartes.
3. Défausser une carte.

1
2

oL

1. Piocher des cartes (obligatoire)

Il existe 2 facons de piocher des cartes :

* Recruter : le joueur pioche la premiére carte de la
pile Shinobi et ’ajoute a sa main sans la montrer aux;
autres joueurs.

ou

* Se corrompre (bouh, ¢’est mal !) : le joueur pioche la &
premiére carte de la pile Shinobi. Aprés I’avoir montrée §
aux autres joueurs, il la place face cachée sous son jeton
Maitre Ninja. Puis il pioche autant de cartes de la pile
Shinobi que la valeur de force de cette carte + 2. o

Désormais, les cartes placées sous le jeton Maitre Ninja _
forment la pile Corruption du joueur. Les valeurs des *
cartes de la pile Corruption seront des points négatifs ﬁ
lors du décompte de fin de partie (voir p. 6). ¥




" Ipiocher une seule carte (recruter) durant son tour n’aura pas
o |un impact suffisant. 1l décide donc de se corrompre. 1l révele la
& «premiére carte de la pioche : ¢ est un ninja du clan du Corbeau
" | d'une force de 3. Il place cette carte face cachée sous son jeton
gMaitre Ninja puis pioche 5 cartes de la pile Shinobi (carte de
W force3 +2).

I1 existe 2 facons de poser des cartes :

* Poser un clan : une fois par tour, le joueur peut for-
% mer 1 clan en posant 2, 3 ou 4 cartes du méme clan.
" Les régles de pose sont les suivantes :
- Un clan est composé d’un maximum de 4 cartes.
. - Un joueur doit poser un nouveau clan qui n’est pas déja
- présent devant lui.
- Le pouvoir d’un clan est activé dés la pose des cartes.
- -2 cartes d’'un méme clan posées activent le pouvoir W.
.- 3 ou 4 cartes d’un méme clan posées activent le
| ‘pouvoir Y.

" Le Ronin est considéré comme un joker et peut

. remplacer une carte de n’importe quel clan.

oU

= e Renforcer un clan : une fois par tour, le joueur peut
“ poser 1 ou plusieurs cartes sur un clan déja en jeu.
.| Les régles de pose sont les suivantes :

. - Un clan est composé d’un maximum de 4 cartes.
4 - Un joueur peut renforcer un clan en posant 1, 2 ou
| 3 cartes de ce méme clan (accompagné ou non d’un
~ Ronin). Si 2 ou 3 cartes sont posées, le pouvoir Wl
¢ ou W est aussitot déclenché mais ne prend pas en
compte les cartes déja en jeu.
~ - Un joueur peut renforcer un clan en posant 1 carte
" Yokai sur ce méme clan. Le pouvoir de celle-ci est
14 aussitot déclenché. 1 carte Yokai est obligatoirement
4 posée seule sur un clan déja en jeu.

Exemple : C’est le tour de Bruce. Avec les cartes qu’il a en
main il peut au choix :
- poser un nouveau clan composé de trois ninjas du clan de la
Carpe (le pouvoir Wl est aussitot déclenché).

- renforcer son clan composé de trois ninjas du clan du Dra-
gon soit en jouant un 4éme ninja de ce clan (le pouvoir n’est
pas declenché puisqu’'une seule carte du clan du Dragon est
posée) ; soit en jouant I carte Yokai sur ce méme clan, déclen-
chant ainsi le pouvoir de ce Yokai.

- Bruce peut également choisir de ne rien jouer du tout.

Attention ! Un clan en jeu doit comporter au moins une
carte de ce méme clan pour €tre considéré comme un
clan. Les cartes Ronin ou/et Yokai ne constituent pas un
clan a elles seules. Si ces dernieres se retrouvent sans

carte Clan suite a I’effet d’un pouvoir (Araignée ou Cra- ! |

paud), elles sont détruites et placées dans le Jigoku.

3. Défausser une carte (obligatoire)

S’il a encore des cartes en main, le joueur défausse
une carte de sa main et la place dans le Jigoku face
visible. Son tour est terminé. C’est au tour du joueur
situé¢ a sa gauche de jouer.
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; F'm de la partie

\

| La partie se termine dés qu’un joueur pose son 4¢me

_' clan (et en applique le pouvoir). Chaque joueur déter-

~ mine la force totale de ses troupes en additionnant

les valeurs des cartes posées devant lui.
A ce total, chacun soustrait la valeur des cartes de

' |sa pile Corruption.

Le joueur possédant le total final le plus élevé est
déclaré vainqueur. En cas d’égalité pour la premicre
place, le joueur le moins corrompu parmi les joueurs

A égalité Pemporte. Si I’égalité persiste, refaites une

partie !

| Exemple de décompte final :

-8

Le score final de Chuck
est de 18 points.
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lLe modc (:rand (‘%\m'e

Désormais, vous €tes un maitre Ninja accompli. Alors! b
a vous le mode Grand Maitre ! Ce mode de jeu com-| &
prend 3 manches successives dont le déroulement est' &
identique a celui du mode Petit Scarabée. Cependant,
vous devrez placer vos pions Ninja a la fin de chaque
manche et decouvrlr I’ 1dent1te du Boss F inal aﬁn de’ |

du décompte final.

Mise en place
Dans ce mode, vous aurez besoin de la totalit¢ du =
mateériel de jeu.

i

* Placez le plateau au centre de la table. Mélangez sé-
parément les cartes Shinobi (1), Temple de I’Ombre |
(2) et Cour Impériale (3) puis placez-les en pile aux
emplacements dédiés, face cachee.

i
e

3 3
 Mélangez les cinq cartes Boss. L'une d’entre elles !
est écartée face cachée. Parmi les 4 cartes restantes,
I’une est placée face cachee sur la case Combat Final £
et devient le Boss Final (4). Les trois derniéres cartes &
sont posées face cachée a coté du plateau de jeu et ™
seront appelees Leurre (5).

e Chaque joueur prend 12 pions Ninja et 1 jeton
Maitre Ninja de méme couleur (6).

s
T

* Chaque joueur retourne la premicre carte de la pile
Shinobi. Celui qui révele la carte indiquant la plus,
haute valeur de force sera le premier joueur de la par-
tie. En cas d’egalite, répétez ce processus. Les cartes &
ainsi révélées sont placées face visible dans le Jigoku. 3




& e+ Chaque joueur re<;01t 8 cartes de la plle Shinobi
| lafin de constituer sa main de départ, sauf le premier
& i joueur qui n’en recoit que 7. Ce dernier prend égale-
:j"., yment le jeton Chushu de I’Empereur (7) qu’il place
‘devant lui.

. Comment youer 7
+ 'Le déroulement d’un tour de jeu est identique a celui du
ggmode Petit Scarabée. Cependant, le nombre de points
P marqués a la fin d’'une manche aura des conséquences
ﬁ sur le nombre de pions Ninja que vous pourrez placer
& sur le plateau de jeu.
© Une manche se termine dés qu’un joueur pose son
. quatrieme clan (et en applique le pouvoir). Chaque
i joueur détermine la force totale de ses troupes en addi-
Q,,, tionnant les valeurs des cartes posées devant lui. A ce
| total, chacun soustrait la valeur des cartes de sa pile
Corruption (voir exemple de décompte p.6). Le total
?‘5 final de chaque joueur détermine son classement et le

ﬁ nombre de pions Ninja qu’il regoit de sa réserve.

¥

4 'Attention ! Les cartes encore en main a la fin d’une
,. ¢ manche sont gardées pour la manche suivante. Apres la
?‘ phase de pose de pions Ninja, seules les cartes posees
8% durant la'manche et les cartes de la pile Corruption sont
placées dans le Jigoku face visible.
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Classement

* A2 joueurs :

4 pions Ninja pour le premier.
2 pions Ninja pour le second.

* A 3 joueurs :

4 pions Ninja pour le premier.
3 pions Ninja pour le deuxiéme.
1 pion Ninja pour le troisiéme.

* A4 joueurs :

4 pions Ninja pour le premier.
3 pions Ninja pour le deuxiéme.
2 pions Ninja pour le troisiéme.
1 pion Ninja pour le quatriéme.

En cas d’égalit¢ pour une méme place, tous les
joueurs a égalité recoivent le méme nombre de pions
Ninja. De plus, les joueurs suivants prennent la place
laissée vacante. Si tous les joueurs sont a égalité, ils
sont tous considérés comme étant premiers.

Exemple : dans une partie a 3 joueurs, Bruce et Michelle sont a
egalité pour la 1ere place avec un total de 25 points. lls recoivent
4 pions Ninja chacun de leur réserve personnelle. Chuck regoit
3 pions Ninja car il se retrouve en 2eme place malgré son piétre
score de 10 points qui lui aurait valu la 3eme place si les autres
Joueurs n’avaient pas été a égalité.

® Une fois le classement effectué, le vainqueur de la

manche recoit le jeton Chushu de I’Empereur. Si, plu-
sieurs joueurs sont a égalité, ¢’est le moins corrompu qui
recoit ce jeton. Si 1’égalité persiste, le détenteur du jeton
de la manche précédente décide a qui il donne ce pré-
cieux jeton.

® Puis, chaque joueur prend un nombre de pions Ninja
de sa réserve déterminé par sa place dans le classement.
Enfin, le dernier joueur au classement active gratui-
tement I’'un des deux pouvoirs du Temple de I’Ombre

(voir lues lieux du plateau p.8).
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~ Pose des pions Ninja
En commencant par le possesseur du jeton Chushu de
.. I’Empereur; puis dans le sens des aiguilles d’une montre,
. chaque joueur place un ou plusieurs pions Ninja (en pile)
sur les différents lieux du plateau de jeu : Cour Impé-
riale, Missions ou Combat Final (voir description des
lieux ci-contre).
Les régles de pose sont les suivantes :
- Durant son tour de pose, un joueur doit placer un ou
plusieurs pions Ninja sur un seul et méme lieu.
- S’il lui reste des pions, le joueur devra attendre son
prochain tour de pose pour placer ses pions Ninja
restants sur un autre lieu ou bien le méme.
- Un joueur ne pose que les pions Ninja qu’il aregu a
la fin de la manche (voir Classement p.7).

~ Une fois que tous les joueurs ont posé leurs pions
Ninja, la manche suivante peut démarrer. Le détenteur
du jeton Chushu de [’Empereur est le premier joueur de
la manche suivante.

. Fin de [a partie
. La fin de la partie intervient a la fin de la troisiéme
# manche. Une fois le classement puis la pose des pions
" Ninja effectués, la carte Boss Final placée en début de
partie sur la case Combat Final est révélée.
Le décompte de fin de partie se déroule de la maniére
suivante :
* 10 points de victoire ;v pour chaque pion Ninja
présents sur la case Cour Impériale.
i/ * 10 points de victoire #)pour chaque pion Ninja
. présents sur la case Missions.
* X points de victoire ' selon le nombre de pions
Ninja présents sur la case Combat Final. Chaque
Boss possede un systeme de décompte spécifique
(voir description p. 9).

b o T L N R

ST R R e R

Le joueur possedant le total ﬁnal le plus élevé est déclaré o
vainqueur. En cas d’égalité pour la premiére place, le| &
joueur le moins corrompu a la fin de cette manche parmi |
les joueurs & égalité I’emporte. Si I’égalité persiste, plu- |
sieurs vainqueurs sont honorés. :

Les lieux du plateau

Le Temple de I’Ombre : seul le dernier joueur du
classement (voir Classement p.7) peut y avoir accés.
On ne place jamais de pion Ninja sur ce lieu.

Deux choix s’offrent a lui :
e piocher 2 cartes de la pile Temple de
I’Ombre, en choisir une et replacer 1’autre i
sous la pile. La carte choisie est posée face visible et sera f;#
utilisable durant la prochaine manche, puis défaussée a ‘ff’;
la fin de celle-ci. Son pouvoir est permanent. &

oU 0
o Consulter secrétement 1’une des 3 cartes Leurre (&) &

q F : .i;::
puis la reposer face cachée. ]
[ |

La Cour Impériale : un seul pion Ninja peut &tre |
placé par manche et par joueur sur ce lieu.
Un joueur ayant posé un pion Ninja a cet endroit re- |
coit immédiatement la premiére carte de la pile Cour |
Impériale qu’il place face cachée devant lui. Elle sera 5
utilisable durant la prochaine manche et défaussée &
apres utilisation (ou a la fin de la prochaine manche si |

elle n’a pas ¢€té utilisée). o
A la fin de la partie, chaque pion ija placé sur ?"
la case Cour Impériale rapportera 10 /= a son pro-
priétaire.

+
‘I
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& Missions : Vos ninjas ont été envoy¢€s en mission et
i lvous rapportent de précieux renseignements ! Deés
ique le total de pions Ninja d’un joueur présents sur
ice lieu atteint un chiffre pair, ce méme joueur peut
" | consulter secrétement I’une des 3 cartes Leurre (&)
7: ‘puis la reposer face cachée.

3 ‘A la fin de la partie, chaque pion Ninja placé sur
& ice lieu rapportera 10 7= a son propriétaire.

" Combat Final : Au cours de la partie, les joueurs vont
" placer leurs pions Ninja sur cette case (carte) en fonction
. des informations qu’ils auront recueilli en consultant les
cartes Leurre Ainsi, ils découvriront la véritable identité

Les points de victoire gagnés en fin de partie varient en
* fonction des caractéristiques des cartes Boss :

case Combat Final dés révélation de la carte Boss Final.

Pions Ninja encore présents sur la
case Combat Final apres Dégats.

3 |

Points de victoire recus en fonction du nombre de pions Ninja que
chaque joueur possede encore sur la case Combat Final apres Dégéts.

Dégats: pions Ninja perdus par chaque joueur sur la]

. chaque joueur perd 2 pions Ninja qu’il avalt
" placé sur la case (carte) Combat Final. Puis,
4% chaque pion Ninja restant rapportent 30 7 a
" son propriétaire (120 au max1mum)

¢

* Dark Shogun : si le Dark Shogun est
le Boss Final, chaque joueur ayant un ou
plusieurs pions Ninja sur la case (carte)

A

Combat Final gagne 50 7.

e Zombies : si la horde de zombies est le
Boss Final, chaque joueur perd 1 pion Ninja
qu’il avait placé sur la case (carte) Combat
Final. St un ou plusieurs joueurs n’ont pas
ou plus de pions Ninja sur cette case, chacun
d’entre eux perd 30 7).

* Gaijins : si ’armée de gaijins est le Boss
Final, les joueurs ayant 2 pions Ninja ou |
moins sur la case (carte) Combat Final ¢¢
perdent 30 ) . Pour chaque pion Ninja
au-dessus de 2 présents sur cette case, les
joueurs gagnent 30 74 (90 au maximum).

* Ma’ Maho : si Ma’ Maho est le Boss Final, g
chaque joueur perd 10 7% pour chaque pion ¥
Ninja présents sur la case (carte) Combat
Final (-50 au maximum).

De plus, si un ou plusieurs joueurs n’ont pas de pions *
Ninja sur cette case, chacun d’entre eux perd 50 7. |
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. Dictionnaire du parfait petit
ninya

Défausser : placer une ou plusieurs de sa main dans
le Jigoku (face visible).

Détruire :envoyer une carte ou un clan dé¢ja en jeu
dans le Jigoku (face visible).

Jigoku : dans le jeu, il s’agit de la defausse (face
visible) des cartes Shinobi. Historiquement, le Jigoku
est ’Enfer de la mythologie japonaise.

" Pile Corruption : il s’agit des cartes placées sous le
jeton Maitre Ninja lorsqu’un joueur décide d’effectuer
I’action Se corrompre. Une carte corrompue est une
carte présente dans la pile Corruption.

. Pile Shinobi : il s’agit de la pioche principale du jeu.
m Elle comprend les cartes Clan, Ronin et Yokai. His-
Zf* toriquement, le terme «shinobi» est un synonyme de
| «ninja».

, Yokai : dans le jeu, il s’agit de cartes Shinobi dont
" chaque exemplaire est unique. Historiquement, les
- yokai sont des esprits et des créatures fantastiques de
la mythologie japonaise.
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Questions au (wand Maitre

Peut-on poser 2 clans du méme type devant soi ?
Non. Un joueur ne peut former qu’un seul clan de chaque |

type.

-.w"."_.‘_.‘"‘-,_"-..., e

Est-on obligé d’appliquer Deffet d’un pouvoir lorsque
celui-ci est déclenché ? i i
Out. Méme si I’effet du pouvoir ne peut s’appliquer, le
clan ou le Yokai concernés peuvent étre poseés.

wz o =R

oL

Peut-on jouer les Yokai sur n’importe quel clan =
(exemple : jouer le Tengu sur un clan de I’Araignée) ? ';j;,f
Oui. Les Yokai peuvent €tre joués sur n’importe quel
clan. 5

Peut-on jouer plusieurs Yokai différents dans le méme
tour ?
Non. Un Yokai vient toujours renforcer un clan et se
joue seul sur celui-ci.

Peut-on jouer plusieurs Yokai sur un méme clan mais
lors de tours différents ? ]
Oui. La seule limite d’un clan est son nombre maximum (»
de cartes (4). On peut jouer plusieurs Y 0kai sur un méme &
clan, mais pas pendant le méme tour. &

Lorsqu’on pose 4 cartes d’un méme clan, peut-on |
choisir d’appliquer 2 fois consécutives le pouvoir W,
plutét qu’une seule fois le pouvoir Wl ?

Non.
A-t-on un nombre limité de cartes en main ? | &
Non. el f:
t e

&

«Poser un clan»?

Peut-on poser une seule carte Clan lors de l’action ﬁ
Non. L’action Poser un clan nécessite au moins 2 cartes. .,.-'

.y
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# Un ninja seul forme—t-tl un clan ?

' 10ui. Une carte Clan seule compte dans le nombre de
;a‘_{;-f' !clans nécessaire pour clore la partie et est toujours consi-
1 | dérée comme un clan.

& |
;Renforcer un clan avec 2 ou 3 cartes de ce méme clan
‘ declenche—t—zl le pouvoir de ce clan ?

% |Oui. Si I’on renforce un clan avec 2 ou 3 cartes, on dé-
| 'clenche le pouvoir Wl ou W . Attention ! Les cartes de
__‘; | ce méme clan déja en jeu ne sont pas prises en compte
i Par exemple, 1 carte Clan venant renforcer 2 cartes du
* méme clan déja en jeu ne déclenche pas le pouvoir Wl

" Dans le mode Grand Maitre, peut-on placer des pions

"\ Ninja sur le Temple de I'Ombre ?

ij Non. On ne place jamais de pions Ninja sur le Temple de
© ['Ombre. Seuls les joueurs derniers au classement béné-

ficient de ses effets.

Dans le mode Grand Maitre, si tous les joueurs sont
‘a égalité lors du classement de fin de manche, ont-ils
r‘f ‘accés aux pouvoirs du Temple de I’Ombre?

. Non. Les joueurs sont tous considérés comme étant

T_.»* premiers. Ils n’ont donc pas acces au Temple de
w1 [’Ombre.

R S S S I e T
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Dans le mode Grand Maitre, plusieurs joueurs a éga-
a: lité pour la derniére place du classement peuvent-ils
[ cid

\| tous accéder au Temple de I’Ombre ?
@ Oui.

! Pour plus de commodités, peut-on empiler ses pions
h Ninja de méme couleur sur un lieu?
|Ou1 c’est méme vivement conseillé !

i Le Jet de pions Ninja dans la face d’un adversaire est-il
ﬁ autorisé ?

! Non. Cela peut occasionner de graves Iésions. Pensez a
"\ I’honneur de vos partenalres . et surtout au votre !
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Reésume d'un tour de jeu

1. Piocher des cartes (obligatoire):

Recruter OU Se corrompre

(1 carte) (X cartes)
2. Poser des cartes (facultatif):

Poser un clan OU Renforcer un clan
(2, 3 ou 4 cartes Clan/Ronin) (1,2 ou 3 cartes Clan/Ronin OU 1 carte Yokai)
3. Défausser une carte (obligatoire).

Mode Grand Maitre
Fin de manche

1. Classement

* A2 joueurs :
4 pions Ninja pour le premier.
2 pions Ninja pour le second.

* A 3 joueurs :
4 pions Ninja pour le premier.
3 pions Ninja pour le deuxiéme.
1 pion Ninja pour le troisiéme.

* A4 joueurs :
4 pions Ninja pour le premier.
3 pions Ninja pour le deuxiéme.
2 pions Ninja pour le troisiéme.
1 pion Ninja pour le quatrieme.

2. Transmission du jeton Chushu de ’Empereur
au vainqueur de la manche.

3. Activation du Temple de I’Ombre par le (les)
dernier(s) joueur(s) de la manche.

4. Pose des pions Ninja.
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Fin de la partie

Mode Petit Scarabée (1 manche)

Des qu’un joueur pose son 4eme clan (et en applique
le pouvoir).

Mode Grand Maitre (3 manches)

- Fin d’une manche : D¢es qu’un joueur pose son 4éme
clan. (et en applique le pouvoir).

- Fin de la partie : fin de la 3eme manche apres classe-
ment, réveélation du Boss Final et décompte.

lLes Boss

Darlk Shogun

0123 4 5.
0 +50+50+50+50+50

Gaiyins
012345,
-30-30-30+30+60+90 =

Ma’ Maho |
0123465,
-50-10 -20-30-40-50

Grugazor

0123 4 5.
0 +30+60+90 +120 +120

Zombies
012 3 4 5.
300 0 0 0 O

Décomphe final-Mode Grand Matire

* 10 points de victoire  pour chaque pion Ninja présents
sur la case Cour Impériale. |
* 10 points de victoire  pour chaque pion Ninja presents1 L
sur la case Missions. | ,ﬁ{
e X points de victoire selon le nombre de pions Ninja

présents sur la case Combat Final. Chaque Boss posseéde un

systeme de décompte spécifique (voir ci- dessus)




