Pooobudka, Spiochy! Mam nadzieje, ze jéVSteﬁcie wypoczeci bo Mistrz Sarv
zaplanowat dla was dzien peten ¢wiczen! Tylko najlepsi dostapia zaszczytv,
jakim jest stanowisko osobistego asystenta Mistrza. Pokazcie wiec, ze szybko
chtoniecie wiedze i jestescie szybsi i sprytniejsi od pozostatych vczestnikow.

DACIE RADE?

W @bozie Ninja zwierzeta praktykujgce sztuki walki rywalizujq ze sobq o to, ktdre z nich zostanie osobistym
asystentem Mistrza Saru. Kazdy gracz zaczyna z dwiema kartami przedstawiajgcymi umiejetnosci Ninja, natomiast
reszta talii bedzie stanowi¢ plansze gry.

Uzywajqc posiadanych kart, gracze poruszajq sie po planszy (placu treningowym) i zdobywjqg nowe umiejetnosci.
Utrudniajg tym samym poruszanie si¢ pozostatym graczom - tak, ze ci majg mniej mozliwych ruchdw.

Kazdy gracz posiada réwniez unikatowg zdolno$¢ swojego klanu (ktérej moze uzy¢ tylko raz na gre) — ta pozwala
przeciggng¢ szale zwyciestwa na swojq strone. Rozgrywka razem z przygotowaniem do gry zajmuje okoto pot
godziny. Jest to idealna rozrywka dla rodzin przysztych Ninja!




Zbieraj punkty na kartach Zdolno$ci. Punkty widoczne sq w prawym gornym rogu kart ZdolnoSci.
Gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw, wygrywa gre!
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i KOMPONENTY o

13 kart Klanéw Ninja

8 kart Poczgtkowych § kart Putapek
3 karty Scian

Zdolnosci (cztery zestawy

§6 kart Zdolnosci Placu 16 Drewnianych Ludzikéw Ninja
Treningowego (Siedem zestawow po w czterech kolorach
osiem kart)




1. Rozdaj kazdemu graczowi po 2 karty Poczgtkowych ZdolnosSci

(jedng karte Sprintu i jednq karfe Uniku —~ obie majq namalowang drewniang fabliczke)
I cztery figurki Ninja tego samego koloru.

2. Rozdaj kazdemu graczowi po jednej karcie Kianu Ninja.

Wszyscy wytdzcie te karty przed sobg, kolorowq stronq do gory.

Nastepnie odtézcie do pudetka pozostate poczgtkowe karty Zdolnosci,

karty Klanu Ninja i figurki. Potézcie jednego ze swoich Ninja na karcie Klanu Ninja,
by pokazad, jakim kolorem gracie..

Stos kart
odrzuconych

ﬁ

3. Przetasuj talie sktadajacg sie ze wszystkich kart Zdolnosci, Scian i Putapek.

4. Przefasowane karty rozt6z losowo wierzchniq stronq do géry -

tak, by przedstawiaty czworokgt przypomindjgcy plac treningowy.
Przy rozgrywce dia dwdch graczy utdéz 48 kart Zdolnosci w czworokgt o bokach 6x8 kart.
Dla trzech Ilub czterech grajgcych utéz 56 kart w czworokgt o bokach 7x8 kart.

Kazdy gracz powinien mie¢ wystarczajgco duzo miejsca obok utozonej planszy
na osobisty stos kart odrzuconych i swojq karfe Kianu Ninja.
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Przyktad przygotowania do gry dla 3 osab.

~ ROZSTAWIANIE NINJA |

. Zaczyna osoba, kféra ostatnio byta na letnim obozie. Jako pierwsza stawia ona swojego Ninja na jednej
z utozonych w czworokgt kart Zdolnosci, po czym kolejka przechodzi dalej, odwrotnie do ruchu wskazowek
zegara. Nastepnie gracze kolejno rozstawiajg swoich Ninja, az wszyscy bedg mie¢ po trzech na planszy.

. Gracze nie mogq rozstawi¢ wiecej niz jednego Ninja na tym samym typie karty Zdolnosci. Nie mozna na
przyktad zaczg¢ gry na trzech kartach Zdolnosci Sprint lub dwdch kartach Zdolnosci Sprint i jednej
karcie Zdolnosci Zasadzki.

. Na jednej karcie moze znajdowac sie tylko jeden Ninja.

4. Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktory jako osfatni rozstawit swojego Ninja.
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e ROZGRYWKA i f

Podczas rozgrywki kolejka przechodzi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Rozgrywajqcy ture gracz musi kolejno wypetnic ponizsze czynnosci:

1. Zagra€ karte z reki i potozyé jq na stosie kart odrzuconych,
uzy¢ zdolnosci ze swojej karty Klanu Ninja lub spasowac.

Wybierz jedno z ponizszych:

* Zagraj jedng z posiadanych kart Zdolnosci i potéz jg na stosie kart odrzuconych.

+ Odwré¢ swojq karte Klanu Ninja i aktywuj jej zdolno$¢ specjaing.
Karty Klanu Ninja mogq zostac uzyte tylko raz w trakcie gry.

+ Jesli nie mozesz zagrac karty ani uzy¢ zdolnosci Klanu Ninja, musisz spasowac.
Mozesz réwniez spasowad, gdy po prostu nie chcesz zagra¢ zadnej karty.
Po spasowaniu jestes jednak wytgczony
z rozgrywki az do konca gry.



2. Porusz si¢ Ninmja:

Musisz poruszy¢ sie jednym ze swoich Ninja zgodnie z fekstem karty ZdolnoSci lub karty Kianu Ninja,
zagranej w poprzedniej fazie. Ruch przedstawiony na karcie musi zostaé wykonany w catosSci.

Kazdy Ninja musi skonczy¢ ture na jednej z kart placu treningowego.
Karte mozesz zagrad tylko wtedy, gdy jeste$ w stanie catkowicie spetnic jej warunki.
Jesli nie mozesz spetni¢ wszystkich warunkéw, nie mozesz zagrac tej karty.

KARTY NA RECE KARTA KLANU Oggggcléﬂﬂ;”

Oto lista ruchdw ktérych nie mozna wykona¢ (chyba ze karta twierdzi inaczej):

» Poruszanie sie na skos.

« Poruszanie sie po kartach, na ktérych znajdujg sie inni Ninja.

* Poruszanie sie po pustych polach.

+ Powrdt do miejsca, na ktérym zaczgtes.

* Przekroczenie tego samego pola dwad razy w trakcie tej samej tury.



3. Zbierz karte:

Zbierz karte, z ktérej twdj Ninja rozpoczynat ruch. Ta akcja koiczy ture.
Po zabraniu karty pole pozostanie puste.

STOS KART
KARTY NA RECE  KARTA KLANU gpRrzUCONYC

|

Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kolejna osoba zaczyna swojq fure.
Wykonuje czynnoSci opisane wczesniej i w ten sposéb gra toczy sie dalej.

Podczas gry na placu treningowym zmniejsza sie liczba dostepnych kart ZdolnoSci.
Jesli gracz spasowat, to jego tury sq pomijane az do konca gry.
lecz jego Ninja pozostajqg na swoich miejscach.

Rozgrywka foczy sie do momentu, gdy spasuje ostatni gracz.




Gdy spasuje ostatni gracz, gra sie konczy. Wtedy kazdy zbiera karty,
na ktérych znajdujq sie jego Ninja i ktadzie je na swoim stosie kart odrzuconych.

Nastepnie kazdy sumuje punkty ze wszystkich kart ZdoInosci,
ktére posiada na rece i na stosie kart odrzuconych.

Uwaga!
Kazda karta Putapki odejmuje 1 punkt od koncowego wyniku.

Karty Poczgtkowych Zdolnosci nie dajg zadnych punktéw.

Gracz z najwiekszq liczbq punktéw wygrywa i moze cieszy< sie
Z ofrzymania prestizowego stanowiska osobistego asystenta Mistrza Saru!

W przypadku remisu wygrywa osoba o najwiekszej liczbie punktéw, ktéra spasowata ostatnia.




~ PRZYKLADOWY PRZERIEG TURY

Ania gra biatymi. W pierwszej turze moze aktywowac moc swojego Klanu, odwracajqc karte Pancernika lub
zagrac jednq z posiadanych kart: Uniku lub Sprintu. Ania zachowuje swojq moc Klanu Ninja na pdzniej
i zamiast tego uzywa karty Sprintu. Postanawia ruszy¢ Ninjg znajdujgcym sie na karcie Wyskoku.

Poniewaz uzyta Sprintu, musi poruszac sie w linii prostej — dopdki nie trafi na krawedz planszy, puste
pole, Sciane lub innego Ninja. Nie moze poruszy¢ sie w gore, poniewaz jest tam Ninja, a droge w dét
blokuje jej Sciana. Mogtaby poruszy¢ sie o jedno pole w lewo na karte Uniku, lub cztery pola w prawo
i skonczyé na karcie Zasadzki, ktéra jest warta wiecej punktéw niz Unik.
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Ania postanawia poruszy¢ sie w prawo. Dociera do Sciany, wiec zafrzymuje sie na karcie Zasadzki. Nastepnie
ktadzie zuzytq karte Sprintu na stosie kart odrzuconych i zbiera karte Wyskoku, z ktorej rozpoczeta ruch.
Czynno$¢ ta konczy jej ture.

STOS KART
KARTY NA RECE KARTA KLANU opRZUCONYCH
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Czy moge zagrac karte Zasadzki, jesli za Ninjq przeciwnika znajduje si¢ puste pole?
Nie, Zasadzki nie mozna zagrad, jesli nie ma karty, na ktérqg mozna przestawi¢ Ninje przeciwnika.

Co jesli zagram karte Cienia, a poprzednio zagranq kartq rowniez byta karta Cienia?

Zagrywasz karte Cienia i wykonujesz akcje z karty przeciwnikd zagranej
przed jego Cieniem, czyli po prostu powtarzasz jego poprzedni ruch.
Pamietaj jednak, ze mie dotyczy to kart Klanu przeciwnika. Tych nie wolno ci powielac.

Czy wejscie na karte Pufapki zatrzymuje méj ruch i ezy po przejsciu przez nig powinienem jq zebrac?
Ani jedno, ani drugie. Przechodzisz po karcie Putapki bez zatrzymywania i nie zbierasz jej.
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- serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas o tym: portal@portalgamespl.
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Gry planszowe
od 2 Pionkow AR

Szalona gra imprezowa
przez wielu poréwnywana
z klasycznym Jungle Speed

Gra zreczno$ciowa dla catej
| V. : rodziny! Jak najszybciej zbuduj
JJesli macie w domu dzieciaki, ktérych marzeniem jest = - . s’wzata . wIJas: ch fllonil !
posiadanie wlasnego zwierzatka i opiekowanie sig nim, : st ! :
to Wesota Farma na pewno wam sig spodobal”

.Uczy odpowiedzialnosci za zwierzeta.
Nienakarmione sg smutne.”

~ozybka, dynamiczna, emocjonujaca,
w dodatku z mysleniem i planowaniem”




1. Wybierz jedno z ponizszych:
* Wybierz jednq z posiadanych kart ZdolnoSci i potéz jg na swoim stosie kart odrzuconych.

+  Odwrdd swojq karte Kianu Ninja i aktywuj jej zdolnoS¢ specjaing.
Kart Klanu Ninja mozna uzyé tylko raz w trakcie gry.

+ Jesli nie mozesz zagrac karty ani uzy¢ zdolno$ci Klanu Ninja, musisz spasowad. Mozesz réwniez
spasowad, gdy po prostu nie chcesz zagra¢ zadnej karty.
Po spasowaniu jestes jednak wyiqczony z rozgrywki az do koiica gry.

2. Porusz sie swoim Ninja zgodnie z zagrang Zdolnosciq.
3. Zbierz karte, z ktérej rozpoczynates$ ruch.

WA

* Karty na skos nie sq traktowane jako sgsiadujgce i nie mozna sie po nich poruszac.
+ Na koniec tury na danej karcie moze znajdowad sie tylko jeden Ninja.

+ Nie mozesz poruszac sie po kartach, na ktérych znajdujq sie inni Ninja
- zaréwno twoi, jak i nalezgcy do przeciwnikdw.

+ Nie mozesz poruszac sie po pustych polach.

+ Nie mozesz poruszad sie po tym samym polu wiecej niz raz. Dotyczy to takze karty, na ktorej zaczgtes
Swojq fure.
*+ Mozesz poruszac sie tylko swoimi Ninja.

Tekst znajdujgcy sie na niektdrych kartach uniewaznia niektore z powyzszych zasad gry.
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