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M5E EN PLALE

CLRERTION
ou oojo

MURS |[ET PORTES

Le Maitre dispase les
murs et les portes sur le
terrain afin de créer son

dgjo.

Les murs daivent etre
slisses dans I’interstice
des cases et ce sans
depasser du terrain.

Une salle crée par les
murs dait etre accessible
par au mains une parte.

Les portes ne daoivent pas
etre bloquees par un mur
ou une autre parte.

PARCHEMINS

Le Maitre dispase les
quatres parchemins
chacun sur une case du
terrain.

Un parchemin ne doit
pas etre a mains de 4
deplacements d’un autre
parchemin.

Les parchemins sant pases
sur le terrain avec leurs
paints face cachee.

Le Ninja peut ramasser
un parchemin s’il est a )
case adjacente de celui-ci.

NERTULENENT

COMMENCEMENT
UE LH PAKTIE

Une partie se déroule en 3 manches.
Pour chaque manche, le Maitre construit
le niveau et pose les parchemins.

Le dernier des deux joueurs a avair
mangé des sushis commence la manche.

Les 2 joueurs posent leurs pions actions
face cachee devant eux et en piochent 2.

OEROULEMENT
ou TOUR OB JEU
MAITRE

Le joueur Maitre peut se deplacer de
seulement 1 case.

NINJA
Deplacement du Maitre | o joueur Ninja peut se déplacer d’un
maximum de 3 cases.

Les joueurs peuvent utiliser un seul
pion action par tour. Larsqu’ils
Deplacement du Ninja Iutilisent, ils le defaussent pour la
manche (ou pour la partie pour les
pians uniques).

Les joueurs ne peuvent
pas se deplacer sur une

case si un mur leur en || Ur‘l]L égal?m?nf |a POSSib”Hé dP
empéche. defausser un pian action et d’en
lls peuvent cependant piocher un autre, a candition de n’en
traverser une porte. avair pas utilise un durant ce tour.
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VOLER U
PHRLCHEIMITI

Le Ninja peut valer un parchemin
au Maitre s%il se situe sur une
case adjacente au parchemin.

Le parchemin est alors sorti du
terrain et sera re-utilise pour les
etages suivants. Larsqu’il vale ce
parchemin, il gagne et garde en
memaire les paints correspondants
au parchemin, qui seront ajoutes a

son scare final. = TTRH PER
LE TITHH

La partie est terminée si le Ninja se
fait attraper par le Maitre.

Le Ninja est attrape s’il se retrouve,
quel que sait le moment (pendant ou
apres un deplacement), dans la vision
du Maitre.

Si le Ninja se fait attraper par un
Vision du Maitre Disciple, ce dernier sort du terrain
et le Ninja perd les parchemins qu’il

avait vale jusque la. Il peut ensuite

EHTKEES continuer de jouer sur cet étage.
ET SOKTIES

Le Ninja commence une manche sur la
case centrale en bas.

Le Maitre commence une manche sur
la case centrale en haut.

Le Ninja peut s’echapper de I'étage
par la sartie situee sur la case centrale
a droite, mais également par I'entree
du Mafitre. Il ne peut pas ressartir par
san entree.

FIN HE PHRTIE

LHLCUL OES
POITITS

Lorsque le Ninja vole un parchemin

et qu’il sort de I'etage avec, il gagne
les points inscrits dessus, sait 1, 2, 3
ou 4 (ou 5 pour le parchemin de la

technique ultime)

S

A la fin des 3 etages, ou lorsque le
Ninja se fait attraper, la somme de
tous les points accumulés constitue
son scare.

Le score maximal atteignable par le

Ninja est 30.

Entre 0 et 14 points, le Maitre gagne
la partie.

Entre 16 et 30 paints, le Ninja gagne
la partie.

Avec 15 poaints, la partie se termine en
egalite pour le Maitre et le Ninja.

QUI GAGNERA ¢




LES FIONG

pIans ou
MminiH

LAMOUFLAEE

Rend invisible le Ninja durant le
tour d’utilisation et le tour suivant.
Le Ninja est alors indetectable par
le Maitre.

EIXIEME GENG

Revele un parchemin. Ce parchemin
est alars retourné sur sa case du
plateau et les points inscrits dessus
sont visibles.

ELIBSEMENT

Glisse un mur ou une porte d’une
Case si aucune parai ne géne ce
déplacement. (bords du plateau,
mur ou parte)

TELERORTATION

Teleporte le Ninja a une distance
maximale equivalente a 3 cases de
déplacement.

WS

o

prans ou
A

ELIBEANE

Si le Ninja est colle a un mur, il
slisse jusqu’a la prochaine parai.
Il peut aussi s’arreter sur une des
cases avant.

DIEPEREION

Melange tous les parchemins

sans les reveler et les repose aux
emplacements chaisis par le Maitre
au debut de la manche.

TECHNIOUE ULTIME

Le Maitre est cantraint de poser ce
parchemin sur une case du terrain.
Il vaut 5 paints pour le Ninja.
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APPRENTI

Pase ce pion devant I'entree

secondaire. || agit comme le Ninja.
S’il se fait attraper, le Ninja
continue de jouer et il ne gagne pas
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LES FIONG

FIans ou
MHITKE

MmaBILITE

Ajoute +1 déplacement pour ce tour
au Maitre et au Disciple si present
dans le dojo.

e
VERROUILLAEE
Bloque une porte. Le pion parte se
comparte alors comme un pion mur
et Pacces entre les deux salles est

9 bloque.
X
LANTERNE
e Le Maitre se mefie et sort
ZHET sa lanterne. La portee de
™ vision du Maitre est alors
o augmentee.
TRANEPOSITION
Echange la position de deux
parchemins sans les reveler au
joueur Ninja.
xd

prans ou
MHITRE

PARCHEMIN PIEGE

f Selectionne aleatoirement un par-
\& chemin ramassé par le Ninja durant

cet eétage. Les paints qu’il confere
ne sont pas comptes.
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FRECIPITATION

Déplace le Maitre de 3 cases en
ligne droite, ou mains si une parai
est sur san chemin.

RELETTE NE 5U5HI

Le Mafitre remplace un parchemin
sur le terrain par cette recette de
sushi.

Elle vaut 0 paoints pour le Ninja.

DISCIPLE

Pase ce pion devant I'entree du

Maitre. Il agit comme le Maitre. Il
sart du terrain lorsqu’il attrape un
Apprenti.
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FHIRPLAY
ET FUMN

N’oubliez pas : le fairplay mene au fun |
Alars ne créez pas des dajos qui seraient
susceptibles de blaquer le jeu du Ninja.
Le but n’est pas de gagner

instantanément, mais de s’amuser [

HUTEURKS
ou Jey
Adrien ARESU

Charles BARRIER
Axel DELATTRE

A vous de jouer |
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BITUATIONS HOE JEU

LOMSTRULTION
ou ooJjo

Ici le maltre du Dojo pasitionne les murs et les partes
paur créer un etage du Dojo.

Cela canstitue la mecanique principale de Kraft.
Elle permet d’abtenir des parties de jeux uniques et
interessantes. Des strategies peuvent se créer autaur
de cette meécanique de canstruction.

UTILISHTION
UE POUVIOIR

Ici, le Ninja utilise le pauvair "Sixieme sens” qui
lui permet de réveler la valeur d’un parchemin. Ils
existent plusieurs pouvairs, prapres au Ninja, et
d’autres propres au Maitre. Ces pauvairs diversifient
les parties et peuvent amener a creer des strategies.
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A vous de jouer |




