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Bienvenue à la session 
d'examens de la Ninja 
Academy !

Il est temps pour vous, apprentis 
Ninjas, de vous affronter lors 
d’épreuves redoutables.

Il vous faudra faire preuve  
de rapidité, de concentration  
et d'agilité pour atteindre une 
note supérieure à 10 et obtenir 
votre diplôme.

Saurez-vous triompher de vos 
adversaires pour devenir le maître 
du Ninjutsu ?

APERÇU ET BUT DU JEU
Tout au long de la partie, affrontez-vous dans une série 
d’épreuves dignes des plus grands Ninjas. 

Pour réussir votre examen, vous devrez faire preuve de 
concentration, d’agilité, de force, mais aussi d’une perception 
hors pair ! Gagnez un maximum d’épreuves ou pariez sur le 
meilleur joueur pour remporter un maximum de points.

À la fin de la partie, le joueur avec le plus de points,  
et donc avec la meilleure note, remporte la partie 
et est sacré maître du Ninjutsu !
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MATÉRIEL
  10 Ninjas 
5 blancs et 5 noirs

  38 jetons point  
de victoire

  Boîte 
Fond et couvercle de la boîte

  3 cartes 
CONVOCATION 

1 vs 2
3 vs 4
1 vs 3
2 vs 4

1

2 4

3

2 vs 3
4 vs 1
1 vs 2
3 vs 4

ordre de convocation
pour 4 ninjas

3 vs 2
1 vs 3
1 vs 2
2 vs 3
3 vs 1

1 vs 2
2 vs 3
3 vs 1
2 vs 1

1 2

3

ordre de convocation

pour 3 ninjas

  21 cartes Épreuve 
dont 15 cartes Épreuve en duel  
et 6 cartes Épreuve collective

3dissimulation
  Chaque participant place sa carte Tatami  
devant lui, face Ninja visible. 

  En soufflant dessus sans la toucher, les participants doivent retourner leur carte sur la face Tatami.  
Les participants sont libres de se déplacer  
autour de la table. 

Le premier participant qui réussit  
remporte l’épreuve.

3
Bagarre  Tous les  sont placés, en vrac, au centre  

de la table. 

  Au top départ donné par le Délégué, les participants 

montrent un chiffre de 0 à 5 avec leurs doigts. 

Tous les joueurs qui ont annoncé le même chiffre 

ne peuvent prétendre à la victoire de cette épreuve. 

Parmi les joueurs encore en jeu, celui qui montre le 

chiffre le plus élevé gagne un .
Le premier participant  

qui réussit à gagner trois   
remporte l’épreuve.

bagarre

dissimulation

  10 Bûches

  5 cartes TATAMI 
numérotées de 1 à 5

3

1

1

5
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ÉLÉMENTS DE JEU
 Ninjas

Les Ninjas existent en 2 couleurs, noir 
ou blanc. Leur utilisation change lors des 
différentes épreuves.

Pour certaines épreuves, il est important 
de savoir qu’ils sont constitués d’une 
tête, de deux mains et de deux pieds.  
Ils sont considérés comme étant debout 
lorsqu’ils sont sur leurs deux pieds.

 Bûches
Les Bûches sont des éléments 
nécessaires pour réaliser  
certaines épreuves. Elles sont 
considérées comme étant debout 
lorsqu’elles sont à la verticale.

 Cartes Tatami
Au dos de ces cartes se trouve un 
tatami, tandis que sur leur face est 
représenté un Ninja avec un chiffre 
allant de 1 à 5. Chaque joueur se voit 
attribuer une carte Tatami, dont le 
numéro permet de déterminer l’ordre 
de passage lors des Épreuves en duel.

5

Tête

Debout

Côté 
tatami

Côté 
Ninja

 Pied

Couché

Main
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 cartes CONVOCATION
Les cartes Convocation 
permettent de savoir quels 
joueurs vont s'affronter lors 
des différentes épreuves. 

 BOÎTE
Le couvercle et le fond de la 
boîte peuvent servir lors de 
différentes épreuves.

 Cartes Épreuve
Les cartes Épreuve sont de 2 types :  
les Épreuves en duel, dans lesquelles deux joueurs 
s'affrontent, et les Épreuves collectives, dans lesquelles 
tous les joueurs s'affrontent simultanément.

3
observation   Un participant place dans le couvercle les dix   

et les dix . 
   Il secoue ensuite le couvercle et le renverse  

sur la table de manière à conserver les éléments  

en dessous.
  Quand tout le monde est prêt, le couvercle  

est soulevé.

Le premier participant à annoncer  

la quantité exacte d’éléments debout 

remporte l'épreuve (une seule réponse 

par participant).

2
perception

  Un spectateur place le fond de la boîte  

au centre de la table. Il prend ensuite les dix  

et les dix  dans ses mains, les positionne à une 

trentaine de centimètres au-dessus de la boîte et 

lâche autant d’éléments qu’il le souhaite, en une fois.

Le participant le plus rapide à donner 

la quantité exacte d’éléments  

ayant atterri dans la boîte  

remporte l’épreuve (une seule réponse 

par participant).

Chaque spectateur choisit son favori. 1

observationperception

Épreuves en duel Épreuves collectives

 Jetons point de victoire
Les jetons Point de victoire permettent 
de calculer votre score. Ils valent 1 ou  
5 points de victoire.

3 vs 2
1 vs 3
1 vs 2
2 vs 3
3 vs 1

1 vs 2
2 vs 3
3 vs 1
2 vs 1

1
2

3

ordre de convocation

pour 3 ninjas

5

1 point

5 points
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MISE EN PLACE
1.  Désignez au hasard un joueur qui prend le rôle de 

Délégué. Il prend la carte Convocation correspondant au 
nombre de joueurs et la place devant lui. 

2.  Prenez les cartes Tatami correspondant au nombre 
de joueurs, et distribuez-en une à chacun.Gardez les 
autres à proximité. Par exemple, si vous êtes 3 joueurs, 
prenez les cartes 1, 2 et 3.

Note : Laissez libre le centre de la table. 
Ce sera l'aire d'examen.

12

2

2
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3.  Mélangez les cartes Épreuve en duel et les cartes 
Épreuve collective séparément et placez-les sur le 
côté de la table pour former deux pioches. 

4.  Placez les jetons Point de victoire, les Ninjas, les 
Bûches et la boîte à portée de main.

3

4
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DÉROULEMENT DE LA PARTIE
Chaque partie de Ninja Academy consiste en une série 
d'épreuves qui se déroulent dans l'ordre suivant :

Cette séquence est rappelée en détail sur chaque carte 
Convocation, ainsi que les numéros des joueurs devant 
s'affronter lors de chaque épreuve.

3 vs 2
1 vs 3
1 vs 2
2 vs 3
3 vs 1

1 vs 2
2 vs 3
3 vs 1
2 vs 1

1

2

3
ordre de convocation

pour 3 ninjas

1 2 3 4 5

4 ou 5 Épreuves en duel
(en fonction du nombre de joueurs)

1 Épreuve collective
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Épreuve Collective

Le joueur Délégué annonce à voix haute et d'un air 
solennel : « Épreuve collective » de sorte que tout  
le monde l'entende.

 Il pioche ensuite la première carte Épreuve collective, 
montre l'illustration à tous les joueurs puis lit à voix 
haute le texte au dos de cette carte. 
Tous les joueurs participent aux Épreuves collectives  
selon les règles énoncées par le joueur Délégué.

DÉROULEMENT 
   D'UNE ÉPREUVE

 En cas d’égalité, chaque joueur concerné  
prend 1 point de victoire. 

Remettez la carte Épreuve sous la pile.

Passez à l’épreuve suivante. 

 Après avoir joué la dernière Épreuve collective,  
passez à Fin de la partie.

Lorsque l’épreuve prend fin, le vainqueur  
de l’épreuve gagne 3 points de victoire. 

3esquive
  Chaque participant prend un  et le place  
debout sur le dos de sa main avant de tendre  
le bras au-dessus de la table.

  Au top départ donné par le Délégué, les participants 
vont devoir faire tomber les  de leurs adversaires. 
Ils peuvent déplacer leurs mains, mais elles doivent 
toujours se trouver au-dessus de la table.  
Il est interdit de souffler sur les  et de se servir  
de sa deuxième main.

Le dernier participant à avoir son  
encore debout remporte l’épreuve.

3dissimulation
  Chaque participant place sa carte Tatami  
devant lui, face Ninja visible. 

  En soufflant dessus sans la toucher, les participants 
doivent retourner leur carte sur la face Tatami.  
Les participants sont libres de se déplacer  
autour de la table. 

Le premier participant qui réussit  
remporte l’épreuve.
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Épreuve en Duel

Le joueur Délégué annonce à voix haute et d'un air 
solennel les numéros des joueurs indiqués sur la carte 
Convocation de sorte que tout le monde l'entende.

Il pioche ensuite la première carte Épreuve en duel, 
montre l'illustration à tous les joueurs puis lit à voix haute 
le texte au dos de cette carte.

Avant de commencer l'épreuve, les joueurs qui ne 
participent pas au duel doivent choisir leur favori.  
Pour cela, ils placent leur carte Tatami devant le joueur 
qu'ils pensent voir gagner.  
Les joueurs appelés participent à l’Épreuve  
selon les règles énoncées par le Délégué.

Lorsque l’épreuve prend fin, le vainqueur 
gagne 2 points de victoire.  
Tous les spectateurs qui ont parié sur lui 
gagnent 1 point. 

Si l’épreuve prend fin sur une égalité entre les joueurs, 
chacun obtient 1 point, et les spectateurs ne gagnent 
rien quel que soit leur favori.

Remettez la carte Épreuve dans la boîte. 

Passez à l’épreuve suivante.

2Méditation
 Chaque participant prend 1  et 5 .

  Au top départ donné par un spectateur, 
les participants doivent réaliser la figure 
suivante : 5  empilées à la verticale et un  
debout au sommet.

Le premier participant qui réussit  
à obtenir la figure imposée  

remporte l’épreuve. 

Chaque spectateur choisit son favori. 1

2acrobatie
  Chaque participant prend 4  d'une  
même couleur.

  En les lançant comme des dés sur la table,  
les participants doivent réaliser le plus vite 
possible la figure suivante :

   1 Ninja à plat
   1 Ninja sur le côté
  1 Ninja sur la tête
  1 Ninja sur ses deux pieds

  Au top départ donné par un spectateur,  
les participants lancent leurs  en simultané aussi 
vite qu’ils le souhaitent. Ils peuvent les relancer 
autant de fois qu'ils le souhaitent, en sélectionnant 
une partie ou tous en même temps.

Le premier participant qui réussit  
à obtenir les 4 positions  

remporte l’épreuve. 

Chaque spectateur choisit son favori. 1
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Après la troisième Épreuve collective, la partie prend 
fin. Le joueur avec le plus de points obtient la meilleure 
note et gagne la partie ainsi que le titre convoité de 
maître du Ninjutsu.

Les joueurs qui ont obtenu au moins 10 points peuvent 
tout de même être fiers d'avoir obtenu leur diplôme !

FIN DE LA PARTIE
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