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tej instrukcjil Stuletnie przymierze pokojowe wlasnie dobiegto konca i wodzowie dwdch nienawidzacych sie na zaboj kla-
WejdZz na naszg ~ now zebrali swoich najlepszych i najbardziej $miercionosnych wojownikéw. Kazda grupa za cel obrata sobie
M strone, zobacz zréwnanie z ziemig wioski przeciwnika. Zwycieza ci, ktorzy wykaza si¢ wigkszym sprytem i szybkoscig.
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instruktazowy i dowiedz sig  Pojedynek Ninja to szybka, taktyczna gra karciana, w ktdrej kazdy gracz kontroluje grupe 10 wojownikéw
jak graé w Pojedynek Ninja. ninja, ktdrzy starajg sie przedrze¢ do wioski przeciwnika. Gre wygra ten z graczy, ktéry jako pierwszy dotrze
www.portalgames.pl przynajmniej jednym swoim ninja do wioski przeciwnika albo wyeliminuje wszystkich wrogich wojownikéw.
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Kazdy gracz otrzymuje taki sam zestaw 10 kart: Ze swoich kart Ninja kazdy
3 czerwone 3 niebieskie 3 zielone 1 karta Mistrza — gracz ?t‘AfOfZY f)ddZial
karty karty karty ~ Mistrz oznaczony jest WOJ OWI?Ik.OW’ lft(’f Y beda
Kenjutsu  Youjutsu  Ninjutsu  wszystkimi trzema Star?h SIGIOSIaENJC Ce_l
(kamien) (papier) (nozyce)  kolorami (tzw. joker) walki - pokona¢ oddziat

przeciwnika albo wedrze¢

G Gy

klanu (8 , ) w prawym
dolnym rogu awersu karty.

1. PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. 9 kart Pola Walki nalezy utozy¢ w rzedzie pomiedzy graczami - tak jak przedstawiono to
na rysunku ponizej.

2. Kazdy gracz bierze swojg karte Wioski (w prawym dolnym rogu karta posiada symbol
klanu) i uklada po lewej stronie kart Pola Walki. W ten spos6b obie Wioski znajda si¢ po
przeciwlegtych stronach Krolestwa.

3. Kazdy gracz bierze swoj zestaw kart Ninja i odnajduje w nich Mistrza. Karte Mistrza
nalezy wylozy¢ odkryta pod kartg swojej Wioski.

4. Nastepnie obaj gracze tasuja swoje pozostate karty Ninja i wyktadaja je odkryte wrzedach
Ppo swojej stronie obszaru gry. Karty nalezy wyklada¢ pojedynczo w sposéb i wediug
kolejnosci przedstawionej na rysunku ponizej.

5. W poblizu obszaru gry nalezy rowniez przygotowaé miejsce na karty odrzucone.

6. Gre rozpoczyna gracz, ktéry lepiej opanowat sztuke bezszelestnego skradania sie.
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Karty Pola Walki zostaty oznaczone w rogach symbolami klanéw. Obok nich podar’lo dodatkowo
cyfre, ktéra okresla kolejnos¢ karty w rzedzie. Kiedy gracz utozy wszystkie karty Pola Walki

w taki spos6b, aby po swojej stronie mie¢ symbol swojego klanu, to wtedy bedzie mogt utozy¢ kar-
ty zgodnie z rosngcg numeracja, a co za tym idzie - ilustracja na kartach utworzy spdjny obrazek.

2. PRZELIEG GRY

Poczawszy od pierwszego gracza, gracze beda wykonywa¢ naprzemiennie swoje tury, do mo-
mentu az ktory$ z nich osiaggnie jeden z celéw gry - pokona wszystkich Ninja przeciwnika albo
wedrze si¢ do jego wioski.

W swojej turze gracz wykonuje nastepujace czynnosci:
1. Rzuca wszystkimi trzema kos¢mi.

2. Przesuwa swojego Ninja w kierunku Wioski przeciwnika (wigcej szczegotow w sekeji
Ruch). Gracz musi wykona¢ przynajmniej jeden Ruch w swojej turze.

3. Jezeli Ninja na koniec swojego Ruchu napotka przeciwnika po przeciwlegtej stronie Pola
Walki, to nastepuje Walka (wigcej szczegétow w rozdziale Walka).

4. Jesli gracz wcigz nie wykorzystal wszystkich kosci, to moze powréci¢ do punktu 2.
Jesli nie ma juz kosci do wykorzystania albo nie chce wykonywa¢ kolejnych Ruchéw, to
przekazuje kosci przeciwnikowi i nastepuje jego tura.

3. ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy sie natychmiast, kiedy ktorys z graczy osiagnie jeden z mozliwych warunkow zwyciestwa:

« przejmie kontrole nad Wioska, czyli na koncu swojej tury (a wiec po rozpatrzeniu
ewentualnych Walk) bedzie mial swojego Ninja w Wiosce przeciwnika;

o wyeliminuje p&eciwnika, czyli pokona wszystkich Ninja drugiego gracza.

sie do jego wioski. 1.Typ karty (jeden z trzech)

Karty dla kazdego z graczy 2. Sita wojownika (im wyzsza cyfra tym
r6znia sie rewersami silniejszy)
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Gd> 1(%0“‘2 symbolem 3 Nayzya (bez wplywu na mechanike gry)

2 1 1 KART
3 KROLESTWA

9 kart 2 karty
Pola Walki  Wiosek

Wy 4

Przy pomocy kart Pola
Walki oraz kart Wiosek
zostanie wyznaczony ob-
szar gry, czyli krélestwo,

4. Symbol klanu (okresla do ktorego w ktorym toczy sie walka
gracza nalezy karta) pomiedzy zwasnionymi

klanami.

4. RUCH

Ruch Ninja odbywa si¢ w nastepujacy sposob:

1. Gracz wybiera ko$¢, ktdrej jeszcze nie uzyl w danej turze. Warto$¢ na
ko$ci wskazuje, o ile pol poruszy si¢ jego Ninja. Jedno pole to jedna

karta Pola Walki.

» Kazda ko$¢ moze by¢ uzyta tylko raz na ture.

2. Gracz wybiera jednego ze swoich Ninja w kolorze odpowiadajacym kosci,

ktorej chce uzy¢.

« Nie mozna wybra¢ Ninja, ktéry ma na sobie 3 lub wigcej innych

Ninja.

« Uwaga! Mistrz moze by¢ poruszony za pomocg dowolnej kosci, ale

moze wykonac¢ tylko 1 Ruch w turze.

3. Gracz przesuwa wybranego Ninja doktadnie o tyle pél w prawo, ile wskazuje wynik na kosci.

« Jesli poruszany Ninja ma na sobie innych Ninja, to wszyscy razem sg przesuwani jako

grupa, przy czym nie wolno zmienia¢ ich kolejnosci.

« Jesli na polu docelowym znajduje sie juz jeden lub wigcej Ninja, to poruszajacy sie

ktadziony jest (ktadzeni s3) na wierzchu tamtych.

« Jesli poruszajac si¢, Ninja mialby mina¢ Wioske przeciwnika i zatrzymac si¢ dalej, to

po prostu zatrzymuje si¢ w tej Wiosce.

« Gracz nie moze zdecydowac, zeby jego Ninja wykonat Ruch w kierunku swojej wta-

snej Wioski.
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Jesli w wyniku Ruchu gracza po przeciwleglych stronach tej samej karty Pola Walki znalazlo sie

2 lub wiecej Ninja, to dochodzi mi¢dzy nimi do Walki. Odbywa si¢ ona w nastepujacy sposob:
1. W Walce biorg udziat tylko wierzchnie karty kazdej ze stron: KAMIEN

o Jezeli sg to karty réznych typow, to:
Kenjutsu (kamierl) pokonuje Ninjutsu (nozyce),
Ninjutsu (nozyce) pokonuje Youjutsu (papier),

Youjutsu (papier) pokonuje Kenjutsu (kamier).

UWAGA! Mistrz jest zawsze traktowany tak, jakby byl tego samego typu, co karta przeciwnika.

o Jezeli karty sg tego samego typu, to Ninja z wyzszg sila pokonuje tego o nizszej sile.

W przypadku tych samych wartosci jest remis.
2. W wyniku starcia:

» Zwycigzca pozostaje na swoim miejscu.

UWAGAL! Jezeli Mistrz zwycigza, to jego sila jest tymczasowo mniejsza o wartos¢ sity wojownika,
ktérego pokonat. Na przyktad, jezeli Mistrz pokonat Ninja o sile 3, to jego sila czasowo spada do 1.

o Przegrany jest odrzucany na stos kart odrzuconych.

o W przypadku remisu obaj Ninja cofaja si¢ o jedno pole w kierunku wlasnej Wioski.
o Jezeli Walka odbywa si¢ w Wiosce, to Ninja, ktéry nie moze si¢ cofnag, jest odrzucany.

3. Jesli po obu stronach karty Pola Walki wcigz zostali Ninja, to Walka trwa dalej wedtug

powyzszych zasad, postepujac ponownie od punktu 1.

4. Walka dobiega konca, kiedy przynajmniej jedna ze stron nie bedzie miata juz zadnych

Ninja przy danej karcie Pola Walki.

Uwaga! Jesli Mistrz przetrwat Walke (réwniez kiedy wycofat sie na skutek remisu),

to jego sita wynosi ponownie 4.

Moze zdarzy¢ si¢ tak, ze wycofujacy sie Ninja wywota kolejng Walke. W takiej sytuacji nalezy
najpierw w pelni rozpatrze¢ pierwotng Walke, a dopiero pézniej ewentualne kolejne, ktore
mogly wynikna¢ z wycofywania sie (przyktad takiej sytuacji znajduje si¢ w dalszej czesci

instrukgji).

Jesli w wyniku wycofywania si¢ Ninja dochodzi do sytuacji, w ktorej ma by¢ rozpatrzonych
kilka Walk, to nalezy zacza¢ od tej, ktora rozgrywa si¢ najblizej Wioski gracza, ktérego jest tura.

2 KARTY
PODSUMOWANIA

Karty te przypominajg o zalez-
no$ciach migdzy wojownikami,
jakie wystepuja w grze.

3 kosct K6
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Gracze beda je wykorzystywac

do okreélenia, o ile pél moga
poruszy¢ swoich wojownikow.

Gracz nie moze
poruszy¢ Ninja,
ktéry ma na
sobie 3 innych.
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6. PRZYKLAD RUCHU I WALKI 7.PRZYKEAD WALKI ZAKONCZONEJ REMISEM
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1. Gracz rzuca 3 ko§¢mi.

1. Ninja zostali poruszeni i napotkali grupe wojownikéw przeciwnika. Dochodzi do Walki!
2. Zaczyna si¢ od wierzchnich kart. Mistrz pokonuje karte wojownika Kenjutsu o sile 3,

po czym sita Wodza zostaje zredukowana do 1. W tej sytuacji w nastepnym starciu Wodza,
z Youjutsu o sile 1, nastepuje remis. Obaj wojownicy cofajg sie o jedno pole.

2. Wybiera niebieska ko$¢ o wartosci 3 i decyduje si¢ przesung¢ swojego Mistrza (razem
z Ninja, ktéry znajduje si¢ na nim) o 3 pola. W tym momencie moze juz zakonczy¢ swoja
ture, ale decyduje si¢ grac dalej.
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. Gléwna Walka jest kontynuowana — $cierajg si¢ ze sobg dwaj wojownicy Ninjutsu o sile 2,
co oznacza kolejny remis i wycofanie wojownikéw. Pozostat jedynie wojownik Youjutsu
- n z silg 3, a wiec gtéwna Walka [b] zostaje zakonczona.
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. Rozpoczyna si¢ nowa Walka, zatem Mistrz ma ponownie site 4.
Nalezy teraz rozpatrze¢ dwie kolejne Walki: [a] oraz [c].
‘Walka [a] rozgrywa sie blizej Wioski gracza, ktérego jest tura, wiec rozpatruje sie ja jako pierwsza.

. Gracz wybiera teraz zielong kos¢ o wartosci 1 i przesuwa swojego zielonego wojownika
Ninjutst z sifg 1 o jedno pole.
Po drugiej stronie karty Pola Walki znajduje si¢ Ninja przeciwnika, wigc nastepuje Walka.
Wojownik Ninjutsu (nozyce) pokonuje wojownika Youjutsu (papier), wiec karta wojowni-
ka Youjutsu o sile 3 zostaje odrzucona.

w

5. Walka [a]:
Najpierw wojownik Ninjutsu zsilg 2 (nozyce) przegrywa z wojownikiem Kenjutsu o sile 1 (kamier).
Nastepnie Mistrz pokonuje zar6wno wojownika Kenjutsu o sile 1, jak i Ninjutsu o sile 1.
W wyniku tych star¢ sita Mistrza zostaje zredukowana do 2, wigc remisuje on z wojowni-
kiem Youjutsu o sile 2. Obaj wojownicy sie wycofuja i Walka [a] dobiega konca.

6. Pozostaly jeszcze do rozpatrzenia Walki przy polach [b] i [c]. Blizej Wioski gracza roz-

4. Graczowi zostata jeszcze czerwona kos¢. ; . 1 , : y 3 _
Méglby dzieki niej poruszy¢ swojego wojownika Kenjutsu o sile 1 albo o sile 2. grywa sie Walka' [b], ylz}gc ona rozpatrywana Jest' 11:»1erwsza. Wojownik Youjutsu o sile 2
Nie moze poruszy¢ wojownika Kenjutsu o sile 3, poniewaz na jego karcie znajduje sie 3 innych Ninja. li)lxrlz‘e/\%rlyw ? Z] w0]'0wm' kli(m t.egﬁ samflgozt)(fpu 9 Sl) e NS o Casred)
Nie moze takze poruszy¢ Mistrza, poniewaz wykonat on juz Ruch w tej turze. R s S L e ior S ok
Gracz jednak decyduje nie uzywaé czerwonej kosci. Caly powyzszy przyktad przedstawia sytuacje odbywajacy si¢ w jednej turze gracza, ktéra wyni-
y ‘i TR e A A ka z pojedynczego Ruchu Ninja. Caty Ruch musi zosta¢ rozpatrzony zanim gracz wykona Ruch
5. Przekazuje zatem wszystkie kosci przeciwnikowi i nastepuje jego tura. kolejnym wojownikiem

Poznaj historie zwasnionych klanow!
Wejdz na strone www.portalgames.pl i pobierz darmowy plik PDF przedstawiajgcy szczegbotowy opis bohaterow gry.
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