NINIA

Autor: Matéj Batha
Hra pro: 2-4 hrdce Hra obsahuje:
Vék: od 5 let 1 Pklernl' (plé(;\ | . )

p . . 32 Kkaret (sada s Cisly 1-6 v 5 barvach,
Délka hry: 30 minut 2 Zluté karty s Mistrem Triskou)

12 Zeton( ve 4 barvach
4 figurky

CiL HRY

Cilem hry je zvitézit v tréninkovém souboji nad véemi ostatnimi Ninji. Za kazdy zasah ziskavate od soupere
jeden jeho Zeton. Vitézem se stava hrac, ktery ma na konci hry nejvice zeton(.

PRIPRAVA HRY

Rozlozeny herni plan umistéte mezi hrace. Kazdy hrac si vezme figurku, ktera predstavuje jeho Ninju,

a 3 zetony stejné barvy — Ninjovy Zivoty. Figurku postavi na startovni pole odpovidajici barvy, Zetony polozi
pred sebe na stil.

Balicek karet dobre zamichejte a rozdejte kazdému hraci 5 karet tak, aby na né ostatni hraci nevidéli.

Zbylé karty polozte jako balicek rubem nahoru vedle herniho planu.

PRUBEH HRY

Hru zacind hrac, ktery se naposledy popral, popfipadé nejmladsi hrac. Hréci se sttidaji po sméru hodinovych
rucicek.

(TA H HRACE )
Hrac si nejprve prohlédne karty a pfipravi si svdj tah.

Béhem tahu muZe vykonat jednu nebo obé z nasledujicich akci (v uvedeném poradi):

1/ POHYB - Hra¢ vylozi 1 kartu a posune svého Ninju tak, aby mohl na nékoho zauto¢it. Cislo na karté
urcuje ,délku” pohybu.

2/ SOUBOJ - Hré¢ vylozi 1 nebo vice karet stejné hodnoty a zautoci na 1 soupere. Cislo na karté
udava ,vzddlenost”, na kterou Ninja Utoci. Pocet vylozenych karet stejné hodnoty urcuje ,silu Gtoku”.
Karta v barvé hrace se pfi souboji pocita jako 2 karty stejné hodnoty.

Poznamka: Zlutd karta s Mistrem Triskou nahrazuje 1 kartu libovolné hodnoty pfi pohybu i souboji.
Hra¢ mize béhem tahu vyuzit libovolny pocet karet z ruky. Vzdy vsak musi zahrat alespon 1 kartu!
Poznamka: Pokud nechce nebo nemdize bojovat, musi vyuZzit 1 kartu k pohybu svého Ninji. Pokud se neni

\schopen ani pohnout, pfichdzi o 1 Zeton a presune svého Ninju na libovolné startovni pole. )
PORADI AKCi HRACE

PRIPRAVA TAHU (strategicky tip) 7 N
Hra¢ se snazi pripravit kombinaci karet, se kterou Ptiklad: Modry hrd¢ md v ruce sadu karet

ma anci porazit soupefe. Nejprve si vybere karty ndsledujicich hodnot a barev: 1 (zelend),

pro utok. Cim vice karet stejné hodnoty pouzije, tim 5 (oranZovd), 5 (modird), 6 (modrd) a Mistr Triska
bude jeho ttok silngjsit Hleda tedy karty své barvy (Zlutd). Pro hrace je vyhodné pouZit pro souboj
(potitaji se 2x) a/nebo karty hodnoty, kterych ma modrou 5 nebo 6, které se pii mu pocitaji 2x.

v ruce vice. Utok mize navic posilit 1 az 2 kartami Protoze md v ruce jesté oranzovou 5, pokusi

s Mistrem Triskou. Pokud potiebuje pred Gtokem se najit soupere v této vzddlenosti nebo

upravit vzdalenosti mezi sebou a soupetem, miize vzddlenost s pomoci 1 karty upravit.

\_ J

pouzit nékterou z karet k posunu svého Ninji.




Ad1/POHYB

Hra¢ muze vyuzit na zacatku tahu 1 kartu k pohybu
svého Niniji. Cislo na karté uréuje poéet poli, o néz
hrac figurku posune. Béhem pohybu nesmi hrac
nikoho prekrocit. M(ze se rozhodnout o sméru
pohybu, celou délku pohybu viak musi vyuZit

v jednom sméru. Poznamka: Prichod pres stiedové
pole rovné, vpravo nebo vlevo se povazuje za pohyb
jednim smérem.

Ptiklad: Modry Ninja z minulého pfikladu stoji
4 policka od cerveného. PouZije kartu hodnoty
1 (zelend) k posunu o 1 pole od néj, aby si
pripravil na utok ze vzddlenosti 5 poli.

Ad2/SOUBOJ

¢ UTOK - Hra¢ miize pouzit libovolny poéet karet
stejné hodnoty z ruky pro souboj s 1 soupeiem.
Cislo na karté urcuje pfi boji vzdalenost, ze které
hrac utoci. Pocet karet stejné hodnoty silu Gtoku.
Karta v barvé hréce se pfi utoku pocita jako 2 karty
stejné hodnoty.

Priklad: Modry Ninja utoci na cerveného, ktery
stoji' 5 poli od néj. Hrac vylozi modrou 5 (kterd
se pocitd 2x) a oranZovou 5. Na soupere tak
utoci 3 kartami hodnoty 5. Jako 4. kartu by
mohl pridat Mistra Trisku, ale rozhodne
ponechat si ho do dalsiho kola.

Poznamka: Utocnik nemusi vyuZit pro souboj
vsechny karty dané hodnoty, které md v ruce.

Karty, které chce pouZzit, vyklddd vsechny najednou.
DoloZeni karet poté, co souper vyloZil karty na obranu,
jiZzneni mozné.

¢ OBRANA - Napadeny Ninja se m{ize branit
libovolnym poctem karet stejné hodnoty, jakou
byl veden utok. Pokud hra¢ nema dost karet

na obranu, ohlési, Zze se vzdava. Ma-li tolik karet,
Ze je schopen se ubranit nebo souboj vyhrat,
musi karty vylozit.

Ptiklad: Cerveny Ninja md pouze cervenou 5,
kterd se pocitd 2x. To mu na obranu nestaci,
takZe souboj vyhrdvd modry utocnik.

Poznamka: Souboj by mohl skoncit nerozhodné

v pripadeé, Ze by mél obrdnce dalsi 5" nebo kartu

s Mistrem Triskou. Pokud by mél obrdnce dalsi dvé 5"
mohl souboj i vyhrdt.

VYSLEDEK SOUBOJE

* Hrac, ktery vyhral souboj, ziskavéa od porazeného
soupere 1 zeton jeho barvy. Pokud v tomto
kole ttocil, presune svoji figurku na pole, kde stal
porazeny soupef. Pokud branil svoji pozici pred
napadenim, z(stava stat na svém plvodnim poli.

* Pokud souboj skonc¢il nerozhodné, ziistanou
oba hradi stat na svych polich.

* Hrac, ktery prohral souboj, da soupefi
1 ze svych Zetond. Svého Ninju pfesune
na libovolné startovni pole.

KONEC TAHU HRACE

Po skonceni souboje se vsechny pouzité karty
(na pohyb, utok i obranu) odlozi na odhazovaci
bali¢ek. Poté si nejprve Utocnik a pak obrance
doberou karty z bali¢cku do poctu 5. Jakmile se
balicek vycerpa, zamichejte odhazovaci balicek
a vytvorte novou zasobu karet.

KONEC HRY

Hrac, ktery odevzdal svij posledni Zeton, konci
vycvik a s nim i hru. Hra kon¢i v okamziku, kdy
zGstal ve hie posledni Ninja. Hraci si seCtou zetony
ziskané od protihracl. Posledni hrac si pripocte
rovnéz zbylé vlastni zetony. Vitézem se stava hrac,
ktery ma nejvice zetond.

Poznamka: Vitézem po spocteni Zetont nemusi
byt vzdy hrdc, ktery zastal posledni ve hre.

Pokud ma nékolik hracl stejny pocet zeton(,
poradi se stanovi podle toho, ktery z hracl zlistal
déle ve hre.

HERNI VARIANTY

Zkuseni hradi si mohou do hry pfidat nékteré

z nasledujicich pravidel:

1/ Hrad¢ mGze béhem svého tahu vylozit nejvyse
3 karty. Sila jeho Utoku na soupere je tak
omezena a hra¢ musi vice zvazovat, zda je
na utok pripraven.

2/ P¥i utoku a obrané nesmi hrac vyuzit kartu
v barvé soupefre, s nimz bojuje. Ve skute¢ném
souboji by ho protivnik vybaveny svoji zbrani
vzdy pfemohl.

Zbyvajici pravidla hry zdstavaji stejna.

Prejeme vdm hodné tspéchd pri tréninku!



NINIA

Autor: Matéj Batha
Hra pre: 2-4 hrdéov Hra obsahuje:
. 1 herny plén
Ve,{(' od5fokov' . 32 kariet (suprava s &islami 1-6 v 5 farbach,
Dizka hry: 30 mindt 2 7Ité karty s Majstrom Trieskom)
12 Zetdnov v 4 farbach
CIEL HRY 4 figurky

Cielom hry je zvitazit v tréningovom stboji nad vsetkymi ostatnymi Ninjami. Za kazdy zasah ziskavate od stpera jeden
jeho Zeton. Vitazom sa stava hra¢, ktory mé na konci hry najviac zeténov.

PRIPRAVA HRY

Rozlozeny herny plan umiestnite medzi hracov. Kazdy hrac si vezme figtrku, ktora predstavuje jeho Ninju, a 3 Zzetony
rovnakej farby — Ninjove Zivoty. Figlrku postavi na Startové pole zodpovedajlicej farby, zetdny polozi pred seba na stol.
Balicek kariet dobre zamiesajte a rozdajte kazdému hracovi 5 kariet tak, aby na ne ostatni hraci nevideli. Zvysné karty
polozte ako balicek rubom hore vedla herného planu.

PRIEBEH HRY
Hru zacina hrac, ktory sa naposledy pobil, pripadne najmladsi hrac. Hraci sa striedaju v smere hodinovych ruciciek.

4 N\
TAH HRACA

Hrac si najprv pozrie karty a pripravi si svoj tah.

Pocas tahu moze vykonat jednu alebo obe z nasledujucich akcii (v uvedenom poradi):

1/POHYB - Hré&¢ vylozi 1 kartu a posunie svojho Ninju tak, aby mohol na niekoho zatoit. Cislo na karte uréuje
Ldlzku" pohybu.

2/ SUBOJ - Hra¢ vylozi 1 alebo viac kariet rovnakej hodnoty a zattoci na 1 stipera. Cislo na karte udéva
vzdialenost’; na ktoru Ninja Utoci. Pocet vylozenych kariet rovnakej hodnoty urcuje,silu titoku". Karta vo farbe hraca

sa pri Utoku pocita ako 2 karty rovnakej hodnoty.

Poznamka: Zltd karta s Majstrom Trieskom nahradzuje 1 kartu lubovolnej hodnoty pri pohybe i ttoku.
Hra¢ moze pocas tahu vyuzit lubovolny pocet kariet z ruky. Vzdy viak musi zahrat aspon 1 kartu!

Poznamka: Pokial nechce alebo neméZe bojovat, musi vyuzit 1 kartu na pohyb svojho Ninju. Pokial sa nie je schopny
ani pohnut, prichddza o 1 Zetdn a presunie svojho Ninju na lubovolné Startové pole.

L )

PORADIE AKCIi HRACA

PRIPRAVA TAHU (strategicky tip)

Hrac sa snazi pripravit kombindciu kariet, s ktorou ma
sancu porazit supera. Najprv si vyberie karty pre utok.
Cim viac kariet rovnakej hodnoty pouzije, tym bude jeho
utok silnejsil Hlada teda karty svojej farby (pocitaju sa 2x)
a/alebo karty hodnoty, ktorych mé v ruke viac. Utok méze
navyse posilnit 1 az 2 kartami s Majstrom Trieskom. Pokial v tejto vzdialenosti alebo vzdialenost's pomocou
potrebuje pred Utokom upravit vzdialenosti medzi sebou 1 karty upravi.

a SL'J.perorn,. moZze pouzit niektoru z kariet na posunutie \_ Y,
svojho Ninju.

/ N
Priklad: Modry hrd¢ md v ruke sipravu kariet
nasledujticich hodnét a farieb: 1 (zelend),

5 (oranzovd), 5 (modrd), 6 (modrd) a Majster Trieska
(ZItd). Pre hrdca je vyhodné pouZit na siiboj modri

5 alebo 6, ktoré sa pri mu pocitaju 2x. Pretoze md

v ruke eSte oranzovu 5, pokusi sa ndjst sipera




Ad1/POHYB

Hrac¢ moze vyuzit na zaciatku tahu 1 kartu na pohyb
svojho Ninju. Cislo na karte uréuje poéet poli, o ktoré
hréac figurku posunie. Pocas pohybu nesmie hrac¢
nikoho prekrocit. Moze sa rozhodnut o smere pohybu,
celti dizku pohybu viak musi vyuzit v jednom smere.
Poznamka: Prechod cez stredové pole rovno, vpravo
alebo vlavo sa povaZuje za pohyb jednym smerom.

Priklad: Modry Ninja zminulého prikladu stoji
4 policka od cerveného. Pouzije kartu hodnoty

1 (zelend) na posunutie o 1 pole od neho, aby sa
pripravil na ttok zo vzdialenosti 5 poli.

Ad2/SUBOJ

o UTOK - Hra¢ moze vylozit z ruky lubovolny poéet
kariet rovnakej hodnoty pre siboj s 1 stiperom.
Cislo na karte ur¢uje pri boji vzdialenost, z ktorej hra¢
utoci. Pocet kariet rovnakej hodnoty silu Gtoku. Karta
vo farbe hréaca sa pri utoku pocita ako 2 karty rovnakej
hodnoty.

Priklad: Modry Ninja utoci na cerveného, ktory stoji
5 poli od neho. Hrdc vylozi modru 5 (ktord sa pocita
2X) a oranZovti 5. Na sUpera tak Gtoci 3 kartami
hodnoty 5. Ako 4. kartu by mohol pridat Majstra
Triesku, ale rozhodne sa ponechat'si ho do dalsieho
kola.

Poznamka: Utocnik nemusi vyuzit na suboj vsetky karty
danej hodnoty, ktoré md v ruke. Karty, ktoré chce poutZit,
vykladd vsetky naraz. DoloZenie kariet potom, o stper
vyloZil karty na obranu, uz nie je mozné.

® OBRANA - Napadnuty Ninja sa moze branit
[ubovolnym poctom kariet rovnakej hodnoty, akou bol
vedeny utok. Pokial' hra¢ nema dost kariet na obranu,
ohlasi, Ze sa vzdava. Ak ma tolko kariet, Ze je schopny

sa ubranit alebo stiboj vyhrat, musi karty vylozit.

Priklad: Cerveny Ninja md iba cervent 5, ktord
sa pocita 2x. To mu na obranu nestaci, takze stiboj
vyhrdva modry utocnik.

Poznamka: Stiboj by mohol skoncit nerozhodne

v pripade, Ze by mal obranca dalsiu 5" alebo kartu

s Trieskom. Pokial by mal obranca dalsie dve 57 mohol
stubojivyhrat.

VYSLEDOK SUBOJA

* Hra¢, ktory vyhral suboj, ziskava od porazeného
stpera 1 zetdn jeho farby. Pokial' v tomto kole Utocil,
presunie svoju figurku na pole, kde stél porazeny
super. Pokial brénil svoju poziciu pred napadnutim,
zostdva stat na svojom povodnom poli.

* Pokial siboj skoncil nerozhodne, zostanu obaja
hraci stat na svojich poliach.

* Hra¢, ktory prehral suboj, da superovi 1 zo svojich
Zeténov. Svojho Ninju presunie na lubovolné
Startové pole.

KONIEC TAHU HRACA

Po skonceni suboja sa vetky pouzité karty (na pohyb,
utok i obranu) odlozia na odhadzovaci bali¢ek. Potom
si najprv Uto¢nik a potom obranca doberu karty

z balicka do poctu 5. Hned'ako sa balicek vycerpa,
zamiesajte odhadzovaci balicek a vytvorte novu
zasobu kariet.

KONIEC HRY

Hréa¢, ktory odovzdal svoj posledny zetdn, kondi vycvik
a s nimi hru. Hra kon¢i v okamihu, ked'zostal v hre
posledny Ninja. Hraci si spocitaju Zetdny ziskané

od protihracov. Posledny hrac si pripocita tiez zvysné
vlastné Zetony. Vitazom sa stéva hra¢, ktory mé najviac
Zetonov.

Poznamka: Vitazom po spocitani Zeténov nemusi byt
vZdy hrd¢, ktory zostal posledny v hre.

Pokial'ma niekolko hracov rovnaky pocet zeténoy,
poradie sa stanovuje podla toho, ktory z hracov zostal
dlhsie v hre.

HERNE VARIANTY

Skuseni hraci si mozu do hry pridat niektoré

z nasledujucich pravidiel:

1/ Hra¢ moze pocas svojho tahu vyloZit najviac
3 karty. Sila jeho Gtoku na supera je tak obmedzena
a hra¢ musi viac zvazovat, ¢i je na utok pripraveny.

2/ Pri Gtoku a obrane nesmie hrac vyuzit kartu
vo farbe suipera, s ktorym bojuje. V skuto¢nom
suboji by ho protivnik vybaveny svojou zbrafiou
vzdy premohol.

Zostavajuce pravidla hry zostavaju rovnaké.

Prajeme vdm vela tspechov pri tréningu!



NINIA

Author: Matéj Batha

Game for: 2-4 players Game contents:
1 game board
Age: 5 years and over
ge: 2y - . 32 cards (set with numbers 1-6 in 5 colours,
Game duration: 30 minutes 2 yellow cards with Master Splinter)
12 chipsin 4 colours
4 pieces

GOAL OF THE GAME
The goal is to defeat all the other Ninjas in the training duel. You get one opponent’s chip for each hit. The player having
the highest number of chips at the end of the game becomes the winner.

PREPARATION OF THE GAME

Unfold the game board and place it among the players.

Each player takes a piece representing their Ninja and 3 chips of the same colour - the Ninja’s lives. The players put
their pieces on the start field of the corresponding colour and place the chips in front of themselves on the table.
Shuffle the cards well and deal 5 cards to each player so that other players cannot see them. Place the remaining cards
as the pack face down next to the game board.

COURSE OF THE GAME
The game is started by the player who has fought for the last time, or by the youngest player. The players take
their turns clockwise.

/ THE PLAYER’S TURN )
The players first examine their cards and prepare their actions. During the turn, the player can perform
one or both of the following actions (in the described sequence):

1/ MOVE - The player puts 1 card face up on the table and moves the Ninja so that the Ninja can attack
somebody. The number on the card sets the “length” of the move.

2/ DUEL - The player puts 1 or more cards of the same value face up on the table and attacks 1 opponent.
The number on the card sets the “distance” to which the Ninja attacks. The number of the cards of the same value
(put face up on the table) set the“strength of the attack”. The card in the player’s colour counts as 2 cards

of the same value in a duel.

Note: The yellow card with Master Splinter substitutes 1 card of any value both in move and in duel.

The players can make use of any number of their cards during a turn. But they always have to play at least 1 card!
Note: Ifa player does not want or cannot fight, the player must use 1 card to move the Ninja. If the Ninja cannot be
\moved, the player loses 1 chip and must move the Ninja on any start field. Y,

SEQUENCE OF THE PLAYER’S TURN
ACTION PREPARATION (a strategic tip)

The player tries to prepare a card combination with 7 )
which the player has a chance to defeat an opponent Example: The blue player has a set of cards
First the player chooses the cards for the duel. The more cards of following values and colours in the hand: 1 (green),
of the same colour the player uses, the stronger the attack will 5 (orange), 5 (blue), 6 (blue) and Master Splinter
bel Therefore the players must seek the cards of their respective (vellow). The player can use the blue 5 or 6 for the duel
colours (they will count twice) and/or multiple cards with advantage, as they count twice in the game.
of the same value. Additionally, the players can make their As the player has also the orange 5, the player will
attacks stronger by 1 or 2 cards with Master Splinter. If the try to find an opponent in such distance, or adjust
players need to adjust the distance between them and their the distance with the help of 1 card.

\_ J

opponent before the attack, they can use some of the card
to move their Ninja.



Ad1/MOVE

The player can use 1 card to move the Ninja

at the beginning of the turn. The number on the card

sets the number of points the player can move the piece.
The player must not step over anybody during the move.
The player can decide the move direction, but the whole
move length must be used up in one direction.

Note: Passing through the central point straight ahead,

to the right or to the left is considered move in one direction.

Example: The blue Ninja from the last example iis standing
4 points from the red Ninja. The blue Ninja uses the card

of value 1 (green) to move 1 point away from the red Ninja,
to prepare for the attack from a distance of 5 points.

Ad2/DUEL

e ATTACK - The players may put any number of cards

of the same value from their hand face up on the table
to fight 1 opponent. The number on the card sets

the distance from which the player attacks during

the fight. The number of cards of the same value set

the strength of the attack. The card in the player’s colour
counts as 2 cards of the same value in an attack.

Example: The blue Ninja attacks the red Ninja standing
5 points away from him. The player puts the blue
5 (counted twice) and the orange 5 face up on the table.
So the player attacks the opponent with 3 cards of value 5.
The player could add Mister Splinter as the 4th card, but
the player decides to keep him for the next round.

Note: The attacker need not use up all cards of the same
value for a duel. The player puts all cards intended for use
face up on the table at the same time. The player cannot
add more cards after the opponent has put the defence
cards face up on the table.

® DEFENCE - The attacked Ninja can defend himself

by any number of cards of the same value with which

the attack was performed. If the player does not have
enough defence cards, the player announces the surrender.
If the player has enough cards to resist or to win the duel,
the player must put such cards face up on the table.

Example: The red Ninja has only a red 5 that counts
twice. But that is not enough for defence, so the blue
attacker will win the duel.

Note: The duel could end in a draw if the defender has
another “5” or a Splinter card. If the defender has two more
“5s" the defender could even win the duel.

RESULT OF THE DUEL

* The player who has won the duel will get 1 chip
of the opponent’s colour from the defeated opponent.
If the player was an attacker in this round, the player
moves their piece to the field where the defeated
opponent was standing. If the player has defended
their position against the attack, the player will stay
on their original field.

¢ If the duel has ended in a draw, both players will stay
on their respective fields.

* The player who has lost the duel will give 1 of their
chips to the opponent. The player will move
their Ninja to any start field.

END OF A PLAYER’S TURN

After the end of the duel, all cards that were used

(for the move, attack and defence) must be placed

onto the discard pack. Only after that, the attacker

and then the defender will take cards from the pack

to have 5 cards again. As soon as the pack is used up,
shuffle the discard pack and create a new supply of cards.

END OF THE GAME

The player who has handed in their last chip will end
the training and thus the game. The game ends as soon
as the last Ninja has remained in play. The players must
count up the chips won from their opponents. The last
remaining player will count up also his own remaining
chips. The player who has got the most chips is the
winner.

Note: The player who has remained last in play need not
be the winner after counting up the chips.

If several players have the same number of chips,
the order will be determined according to which player
has remained in play longer.

GAME VARIANTS

Experienced players may add some of the following

rules to the game:

1/The player can put at most 3 cards during one turn.
So the strength of the player’s attack against the
opponent will be limited, and the players must think
twice whether they are ready for the attack.

2/ When attacking and defending, the player must not
use a card in the colour of the opponent the player
is fighting. In an actual duel, the opponent armed
with their own weapon would always defeat such
player.

The remaining rules of the game stay unchanged.

We wish you every success with your training!



NINDZSA

A jaték készitoje: Matéj Batha

2-4 jdtékos részére A jaték tartalma:
Jatéktabla

32 db kartya (1-6-ig szdmozva, 5 féle szinben,
és 2 sarga kartya Szecska Mester képével)

12 db zseton 4 szinben
4 dbbabu

Ajdnlott életkor: 5 éves kor felett
Jatékidao: 30 perc

A JATEK CELJA
A jaték célja, hogy a edz6 parbaj soran legydzd a tobbi nindzsat. Minden gydzelemért egy zsetont kapsz ellenfeledtdl.
Az a nyertes, akinek a jaték végén a legtobb zsetonja van.

ELOKESZULETEK

A jatéktablat széthajtva tegyétek az asztal kdzepére. Mindenki valaszt magénak egy babut ezek a nindzsak,

és 3 egyforma szinii zsetont - a nindzsa életeket. A babukat tegyétek a megfelel szinG startmezére, a zsetonokat
pedig tegyétek magatok elé az asztalra.

Keverjétek meg a kartydkat, majd osszatok mindenkinek 5 lapot - a jatékosok nem lathatjak egymas lapjait.

A maradék lapokat képpel lefelé forditva tegyétek a tabla mellé.

INDULHAT A JATEK
A jatékot az kezdi, aki az el6z6 jatékban nyert vagy a legfiatalabb jatékos. A jatékosok az Gramutatd jarasaval ellentétes
iranyban kovetkeznek egymés utéan.
/A JATEKOSOK LEPESEI A
A jatékos megnézi a lapjait, és felkészlil a lépésre.
Eldontheti, hogy csak Iép, vagy parbajozik is. (Lépnie mindenképpen kell).

1/ LEPES - A jatékos lerak 1 lapot az asztalra képpel felfelé forditva, és Iép a nindzsaval. Célja hogy a nindzsa
meg tudjon tdmadni valakit. A kartyan |évé szadm a lépés ,hosszdt” jelenti.

2/ PARBAJ - A jatékos lerak az asztalra 1 vagy tobb azonos értékii lapot képpel felfelé, és megtamadia 1 ellenfelét.
A kértyakon [év6 szam a tamadas ,tdvolsdgdt” jeloli. Az (asztalra lerakott) azonos érték(i kartyak szama a,tdmadds erejét”
hatarozza meg. A jatékos szinével megegyez0 szinG kartya dupla értékkel szamit a harcban.

Megjegyzés: A sdrga szinli, Szecska Mestert dbrdzold lap bdrmely mds lapot helyettesithet, és felhaszndlhaté mind
alépéshez, mind a tdmaddshoz.

Minden korben tetsz6leges szamu kartya hasznalhatd fel. De minden legalabb 1 lapot mindig ki kell jatszani.

Megjegyzés: Ha a jdtékos nem akar, vagy nem tud harcolni, akkor is le kell tennie egy lapot, hogy lépjen a nindzsa.
Ha nem tud Iépni, akkor a jdtékos elvesziti egy zsetonjdt, a nindzsa pedig visszakertil az egyik szabad start mezére.

A KOR MENETE

ELOKESZULETEK (stratégia kidolgozésa) - )
A jatékos megprobal olyan kartya kombinaciot lerakni, Példa: A kék szind jdtékosnak az aldbbi lapjai vannak:
amivel jo eséllyel legy6zi ellenfelét. Kivalasztja a parbajhoz z6ld-1, narancssdrga-5, kék-5, kék-6 és egy Szecska
hasznalands lapokat. Minél tdbb egyforma szindi lapot hasznal, Mester (sdrga). A jatékos az 5-ds vagy 6-os lapot fogja
annal nagyobb a tamadoereje. Célszer(i tobb azonos érték(i kijdtszani, mert ezek dupldn szdmitanak. Mivel van egy
lapot, és/vagy a babujaval megegyez6 szin(i kartyékat gyGjteni, narancssdrga 5-0s lapja is, igy a jdtékos megprobdl

mert ezek dupla pontot érnek. A tdmadas erejét tovabb keresniegy ellenfelet, aki 5 mez6 tdvolsdgra van

novelhetik a Szecska Mestert abrazold lapok (1 vagy 2 lap). Ha bdbujdtd), vagy valamelyik kdrtydja segitségével
ajatékosnak csokkentenie kell a tavolsagot a sajat és az ellenfél csGkkenti a tdvolsdgot.

babuja kozott, akkor Iépésre kell felhasznalni néhany lapjat. N J




1/LEPES

Akor elején 1 kartya lerakdsaval Iéphet a jatékos. A kértyan
1év6 szamnak megfelelé szamu mezét [éphet. A jéték folyamén
mésik babut megelézni nem szabad. A jatékos szabadon
ddnthet a haladas irdnyardl, de egy épésen beliil nem vélthat
irdnyt.

Megjegyzés: A tdbla kizepén lévé mez6n is csak egyenesen lehet
tovdbb haladni, nem szabad jobbra vagy balra elfordulni.

Példa: Az el6bbi példdban a kék nindzsa 4 mezére dll a piros
nindzsctol. A kék nindzsa felhaszndlja az z6ld 1-es szdmi
kdrtydjat, igy 1 mezét tdvolodik a piros nindzsctol és felkésztil
atdmaddsra 5 mez6 tavolsdgban.

2/PARBA)J

o TAMADAS - A jatékosok keziikb| tetszéleges szamu
képpel felfelé forditott, azonos értékii lapot tehetnek le
ellenfeliik elé. A kartyan lévé szam hatdrozza meg a tdmadas
tavolsagat, ahonnan a harc soran a jétékos tdmad. Az azonos
érték lapok mennyisége hatarozza meg a tamadas erésségét.
A jétékos sajat szint kartyaja a tdmadas sordn duplan szamit.

Példa: A kék nindzsa megtdmadja a piros nindzsat

5mez6 tdvolsdgrdl. Leteszi a kék 5-6st (ez dupldn szdmit),

és anarancssdrga 5-6st képpel felfelé forditva az asztalra.

Ez azt jelenti, hogy a jdtékos 3 darab 5-6s értékii lappal tdmad.
Letehetné a Szecska Mester lapot is negyedik lapként, de tgy
dont, ezt inkdbb megtartja a kovetkezé krre.

Megjegyzés: A tdmadonak nem kell az 6sszes lapjct
felhaszndinia a pdrbajhoz. A tdmaddshoz felhaszndlni kivdnt
kdrtydit egyszerre kell leraknia az asztalra képpel felfelé forditva.
Nem tehet le tovdbbi lapokat azt kévetden, hogy ellenfele mdr
letett védekezG lapokat az asztalra.

o VEDEKEZES - A megtamadott nindzsa tetszleges szamj,
atamadoéval megegyezo értékii lappal védekezhet. Ha
nincs elegendd védekez6 kértyaja, akkor megadhatja magat.
Ha elegendd kartyéja van a védekezéshez, vagy a parbaj
megnyeréséhez, akkor a megfeleld lapokat képpel felfelé
forditva le kell tennie az asztalra.

Példa: A piros nindzsdnak csak egy piros 5-6se van. Ez dupldn
szdmit. Ezazonban nem elegend a védekezéshez, vagyis a kék
tdmadd megnyeri a pdrbajt.

Megjegyzés: A pdrbaj dontetlen eredménnyel is véget érhet,

ha a védekezének van még egy 5-6s lapja, vagy egy Szecska
Mestere. Ha a védekezé jdtékosnak még két 5-6s lapja van, akkor
megnyerheti a pdrbajt.

A PARBAJ EREDMENYE
* A parbajt megnyerd jatékos 1 zsetont kap a vesztes sajat
szinli zsetonjaibol.

» Ha a tdmadd jatékos nyeri meg a parbajt, akkor babuja
amegtdmadott jatékos helyére léphet. A vesztes jatékos
bébuja az egyik szabad start mezére keril.

» Ha a védekezd jatékos nyeri meg a parbajt, akkor
az 6 babuja a helyén marad, és a tdmado jatékos babuja
az egyik szabad start mezére keril.

* Ha a parbaj dontetlennel zérul, mindkét babu a helyén marad.
* A pérbaj vesztese zsetonjai kozlil egyet dtad a gyztesnek,
és babujét athelyezi az egyik szabad startmezdre.

A KOR VEGE

A pérbaj utdn a felhasznélt kartyakat (Iépéshez, tdmadashoz,
védekezéshez hasznalt lapok) félre kell tenni. Ezutan a tamado,
majd a védekezd is annyi lapot hiz a paklibél, hogy ismét

5 lapja legyen. Ha elfogynak a lapok a paklibdl, akkor a félre tett
lapokat meg kell keverni, és ebbdl kell hizni.

A JATEK VEGE

Az ajatékos, akinek elfogynak a zsetonjai kiesik a jatékbal.

A jaték akkor ér véget, amikor csak egy nindzsa marad
jatékban. Ekkor a jatékosok megszamoljak a tobbiektl
elnyert zsetonjaikat. Az utolsoként versenyben maradt jatékos
hozzdadja az eredményhez a maradék zsetonjai szamét is.

A jatékot az nyeri meg, akinek a legt6bb zsetonja van.

Megjegyzés: A pontok szdmitdsa utdn nem feltétleniil
az utolséként versenyben maradt jdtékos lesz a gyéztes.

Ha tobb jétékosnak is ugyanannyi zsetonja van, akkor
a gyztes, aki tovabb maradt versenyben.

VARIACIOK

Halad6 jatékosok bevezethetik az alabbi szabalyok

valamelyikét:

1/ Egy kérben maximalisan felhasznalhato lapok szama 3.
Igy a timadderé véges, a timado jatékos kétszer is
meggondolja, hogy mikor inditson témadast.

2/Tamadas vagy védekezés soran nem lehet az ellenfél szinével
megegyez6 lapot felhasznélni. Az igazi harcok soran sem
célszer(i a sajét fegyverével megtdmadni egy harcost, mert
abban 6 lesz a jobb, és konnyen legydzheti tdmadojat.

A tobbi szabaly valtozatlan marad.

Sok szerencsét kivdnunk az edzéshez:

REGIO

JATEK



NINIA

Autorius: Matéj Batha

Zaidimas skirtas: 2-4 Zaidéjams Zaidimas susideda is:
AmZius: nuo 5 mety 1 zaidimo plano )
32 korty (penkiy spalvy kaladé su skaiciais 1-6
dvi geltonos kortos su Meistru Skiedra)
12 keturiy spalvy zetony
4 figaréliy

Zaidimo trukmé: 30 minuciy

ZAIDIMO TIKSLAS
Zaidimo tikslas - treniruotés dvikovose nugaléti visus kitus Nindzes. Uz kiekviena laiméjima i$ varzovo gausite viena
jo Zetona. Laimi zaidéjas, kuris zaidimo pabaigoje turi daugiausiai Zetony.

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI

I$skleista zaidimo plang padékite tarp zaidéjy.

Kiekvienas Zaidéjas pasiima figtiréle, vaizduojancia jo Nindze ir 3 vienos spalvos Zetonus - Nindzés gyvybes.
Figaréle pastato atitinkamos spalvos starto laukelyje, Zetonus pasideda prie$ save ant stalo.

Gerai sumaisykite korty kalade ir visiems Zaidéjams iSdalinkite po 5 kortas taip, kad kiti Zaidéjai jy nematyty.
Kalade su likusiomis kortomis, blogaja puse j virsy, padékite Salia zaidimo plano.

ZAIDIMAS
Zaidima pradeda paskutinj karta pralaiméjes arba jauniausiais Zaidéjas. Zaidéjai keiciasi laikrodzio rodykliy kryptimi.

(iAIDEJO EJIMAS

Zaidéjas pirmiausiai apzitri savo kortas ir pasiruosia &jimui.

Ejimo metu gali atlikti viena arba abu sekancius veiksmus (paeiliui):

1/ PERSTUMIMAS - Zaidéjas padeda 1 korta ir savo Nindze pastumia taip, kad galéty ka nors uzpulti. Skaicius
ant kortos nustato judéjimo ,nuotol}".

2/ DVIKOVA - Zaidéjas padeda 1 arba daugiau tos pacios reikimés korty ir uzpuola 1 varzova. Skaicius ant
kortos nurodo ,atstumgq’, kuriuo Nindzé puola. Tos pacios reikimés korty skai¢ius nustato ,puolimo jégq". Zaidéjo
spalvos korta puolant skaiciuojama kaip 2 tokios pacios reikimés kortos.

Pastaba: Geltong kortq su Meistru Skiedra, perstumiant ir puolant, galima panaudotikaip vienq bet kokios reiksmés kortg.

Zaidéjas &jimo metu gali padéti bet koki kiekij jo turimy korty. Visuomet privalo padéti bent 1 korta!
Pastaba: Jeigu nenori arba negali kovoti, privalo pasinaudoti bent 1 korta savo Nindzés pastamimui. Jeigu figaréles
\pastum ti negali, netenka 1 Zetono ir savo Nindze perkelia j bet kurj starto laukelj.

\

)

ZAIDEJO VEIKSMAI

PASIRUOSIMAS EJIMUI (strateginiai patarimai) 7
Zaidéjas stengiasi paruosti tokia korty kombinacija,
kurios pagalba galéty nugaléti varzova. Pirmiausiai
paruosia kortas puolimui. Kuo daugiau turés tos pacios
reikSmeés korty, tuo puolimas bus stipresnis! Todél
iesko savo spalvos korty (skai¢iuojamos kaip 2) ir/arba
tokios reikSmés korty, kuriy turi daugiausiai. Puolima
gali pastiprinti ir 1 ar 2 kortomis su Meistru Skiedra.
Jeigu pries puolant jums reikia pakeisti atstuma tarp
saves ir varzovo, savo Nindzés pastimimui galite

Pavyzdys: Mélynas Zaidéjas turi sekanciy
reikSmiy ir spalvy kortas: 1 (Zalia), 5 (oranziné),
5(mélyna), 6 (mélyna) ir Meistras Skiedra
(geltona). Dvikovai Zaidéjui verta pasinaudoti
meélyna korta su skaiciumi 5 arba 6, kurios jam

kortq su skaiciumi 5, pabandys rasti Siuo atstumu

esanti varzovg, arba vienos kortos pagalba
atstumaq pakeisti.

\_

skaic¢iuojamos kaip dvi. Kadangijis turi ir oranZine

~\

J

pasinaudoti kokia nors korta.



Ad1/PERSTUMIMAS

Zaidéjas éjimo pradzioje gali pasinaudoti 1 korta savo
Nindzés perstumimui. Skaicius ant kortos nustato
laukeliy skaiciy, per kuriuos perstumiama figarélé.
Perstumiant figlréle Zaidéjas negali nieko persokti.
Gali nuspresti, kokia kryptimi figaréle stums, taciau
visas judéjimo atstumas privalo bati iSnaudotas viena
kryptimi. Pastaba: Peréjimas per vidurinj laukelj tiesiai,
idesine arba | kaire laikomas judéjimu viena kryptimi.

Pavyzdys: Mélynas Nindzé i§ aprasyto pavyzdzio
stovi per 4 laukelius nuo raudono. Pasinaudos korta
su skaiciumi 1 (Zalia), kad nuo jos nutolty 1 laukeliu
ir pasiruosty puolimui 5 laukeliy atstumu.

Ad2/DVIKOVA

® PUOLIMAS - Zaidéjas dvikovoje su 1 varzovu

gali padéti bet kokj skaiciy vienodos reikSmés
korty. Skaicius ant kortos kovojant nustato atstuma,
kuriuo puolama. Tos pacios reikSmés korty skaicius
nustato puolimo jéga. Zaidéjo spalvos korta puolant
skaic¢iuojama kaip 2 kitos spalvos, tokios pacios
reikSmés kortos.

Pavyzdys: Mélynas Nindzé puola uz 5 laukeliy nuo
joesantj raudonq. Zaidéjas padeda mélyng kortq

su skaiciumi 5 (i skaiciuojama kaip dvi) ir oranZine

su skaiciumi 5. Taip varZovq puola 3 kortomis su
skaiciumi 5. Gali padéti ir ketvirtq kortq su Meistru
Skiedra, taciau nusprendzia jq pasilikti sekanciam ratui.

Pastaba: Puolantis Zaidéjas neprivalo dvikovai
panaudoti visas turimas atitinkamos reiksmés kortas.
Kortas, kurias nori panaudoti, padeda is karto. VarZovui
padéjus gynybai skirtas kortas, korty puolimui papildyti
nebegalima.

e GYNYBA - Uzpultas Nindzé gali gintis bet kokiu
kiekiu tos pacios reikSmés korty, kuriomis puolama.
Jeigu Zaidéjas neturi pakankamai korty, kad apsiginty,
pranesa kad pasiduoda. Jeigu korty turi tiek, kad gali
apsiginti - dvikova laimi jis, taciau Sias kortas turi padéti.

Pavyzdys: Raudonas Nindzé turi vienq raudonq kortq
su skaiciumi 5, kuri jam skaiciuojama kaip 2. Apsiginti
to nepakanka, taigi dvikovq laimi mélynas uZpuoléjas.

Pastaba: Dvikova galéty baigtis lygiosiomis tuo atveju,
Jjeigu besiginantis turéty dar vienq kortq su skaic¢iumi 5"
arba kortq su Meistru Skiedra. Jeigu besiginantis turéty
dar dvi kortas su skaic¢iumi 5" dvikovq galéty laimétijis.
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DVIKOVOS REZULTATAS

* Dvikova laiméjes zaidéjas is nugaléto varzovo gauna
1 jo spalvos zetona. Jeigu Siame rate puolé, savo
figUréle pastumia ant laukelio, kur stovéjo nugalétas
varzovas. Jeigu gyné savo pozicijg nuo uzpuoliko,
lieka stovéti ant savo laukelio.

* Jeigu dvikova baigési lygiosiomis, zaidéjai figréles
palieka ant savo laukeliy.

* Dvikova parlaiméjes Zaidéjas varzovui duoda 1 savo
Zetona. Savo Nindze pastato ant bet kurio starto
laukelio.

ZAIDEJO EJIMO PABAIGA

Pasibaigus dvikovai visos panaudotos kortos
(perstamimui, puolimui ir gynybai) padedamos

j atidéty korty kalade. Po to puolantis zaidéjas,

0 po jo besiginantis zaidéjas, i$ kaladés papildo savo
kortas iki 5. Kaladei pasibaigus, sumaisoma atidéty
korty kaladé, kuri tampa nauja kaladé émimui.

ZAIDIMO PABAIGA

Paskutinj savo Zetona atidaves Zaidéjas baigia
treniravimasi ir iskrenta i$ Zaidimo. Visas zaidimas
baigiasi tada, kai zaidime liekas paskutinis Nindzé.
Zaidéjai suskaiciuoja i$ varzovy gautus Zetonus.
Paskutinis likes Zaidéjas prie jy priskaiciuoja ir likusius
savo paties zetonus. Laimi daugiausiai zetony
surinkes Zaidéjas.

Pastaba: Suskaiciavus Zetonus laimétoju neprivalo

Keliems zaidéjams surinkus vienoda Zetony skaiciy,
aukstesne vietg uzima ilgiau zaidime likes zaidéjas.

ZAIDIMO VARIANTAI

Patyre zaidéjai gali Zaidima papildyti kai kuriomis

sekanciomis taisyklémis:

1/ Zaidéjas vieno &jimo metu gali padéti ne daugiau
3 kortas. Tokiu badu apribojama varzovo puolimo
jéga ir zaidéjas turi geriau jvertinti, ar pasiruoses
puolimui.

2/ Puolant ir ginantis zaidéjas negali naudotis
varzovo, su kuriuo kovoja, spalvos kortomis.
Tikroje dvikovoje priesininkas jj savo ginklais
visuomet jveikty.

Kitos zaidimo taisyklés nesikeicia.

Linkime jums daug pasisekimy treniruotése!



NINDZJA

Autors: Matéj Batha
Spéle: 2-4 spéléetajiem Spéles komplekta atradisiet:
Vecums: no 5 gadiem 1 spéles laukumu

32 kartis (komplektu ar skaitliem 1-6 piecas krasas,
2 dzeltenas kartis ar Meistaru Splinteru)

12 zetonus 4 krasas

SPELES MERKIS 4 figurinas

Spéles mérkis ir macibu divcina uzvarét visus paréjos Nindzjas. Par katru trapijumu sanemsiet vienu Zetonu

no pretinieka. Par uzvarétaju k|ast spélétajs, kurs spéles beigas sakrajis visvairak zetonu.

Spéles ilgums: 30 minates

GATAVOSANAS SPELEI

Izklajiet starp spélétajiem spéles laukumu. Katrs spélétajs panem figiirinu, kas bas vina Nindzja,

un 3 vienkrasainus Zetonus — Nindzjas dzivibas. Figrinu spélétajs novieto uz atbilstosas krasas starta
laukuma, Zetonus novieto sev prieksa uz galda.

Labi samaisiet kartis pacina un izdaliet katram spélétajam 5 kartis ta, lai paréjie spélétaji tas neredzétu.
Atlikusas kartis ar kreiso pusi uz augsu novietojiet blakus spéles laukumam.

SPELES NORISE
Spéli uzsak tas spélétajs, kurs cinijas pédéjais vai arf jaunakais spélétajs. Spélétaji mainas pulkstenraditaja
kustibas virziena.

(SPELETI_UA GAJIENS )

Spélétajs vispirms apskatas savas kartis un sagatavo gajienu.

Gajiena laika spélétajs var izdarit vienu vai abas zemak minétas darbibas (noraditaja seciba):

1/ KUSTIBU - Spélétajs izliek 1 karti un pabida savu Nindzju t, lai varétu kadam uzbrukt. Uz karts noraditais
skaitlis nosaka kustibas ,attalumu’.

2/ DIVCINA - Spélétdjs izliek 1 vai vairakas vienadas vértibas kartis un uzbrak 1 sancensim. Uz karts noraditais
skaitlis nosaka ,attalumu’, kada Nindzja uzbrak. Izlikto vienas vértibas karsu skaits nosaka ,uzbrukuma speku’.
Karts spélétaja krasa uzbrukuma tiek uzskatita par 2 tadas pasas vértibas kartim.

Piezime: Dzeltend karts ar Meistaru Splinteru kustibas vai uzbrukuma laika aizstdj 1 jebkuras vértibas karti.
Spélétajs gajiena laika var izmantot jebkuru karsu skaitu, ta rokas. Tam vienmér jaizspélé vismaz 1 karts!
Piezime: Ja spéletajs nevélas vai nespéj cinities, tam jaizmanto 1 karts sava Nindzjas kustibai.

Ja tas nespéj kusteties, tas zaude 1 Zetonu un parvieto savu Nindzju uz jebkuru starta laukuminu.

\_
SPELETAJA DARBIBU SECIBA

)

GAJIENA SAGATAVOSANA (stratégisks ieteikums) . — — )
Spélétajs censas sagatavot tadu karsu kombinaciju, Piemeérs: Zilajam spéletajam rokas ir Sadas

ar kuru tas var uzvarét sancensi. Vispirms spélétajs izvélas vértibas un krasas kartis: 1 (zala), 5 (oranZa), 5 (zila)
kartis uzbrukumam. Jo vairak vienas vértibas karsu 6 (zila) un Meistars Splintera (dzeltena). Spélétajam
spélétajs izmanto, jo vina uzbrukums bis spécigaks! ir izdevigi izmantot divcinai zilo 5 vai 6, kas vinam
Spélétajs meklé savas krasas kartis (tas tiek skaititas 2x) tiek ieskaititas 2x. Ta ka vinam rokas vel ir oranza 5,
un/vai tadas vértibas kartis, kuru tam rokas ir vairak. Vél jo tas vispirms meginds atrast spéletaju Saja attaluma
vairak - tas var pastiprinat uzbrukumu ar 1 lidz 2 kartim vai mainit attalumu ar 1 karts palidzibu.

\_ J

ar Meistaru Splinteru. Ja pirms uzbrukuma tam jamaina
attalums starp sevi un sancensi, tas var izmantot kadu no
kartim, lai parvietotu savu Nindzju.
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1/KUSTIBA

Spélétajs gajiena sakuma sava Nindzjas kustibai var
izmantot 1 karti. Uz karts esosais skaitlis norada laucinu
skaitu, par kuru spélétajs parbidis figirinu. Kustibas laika
spélétajs nedrikst nevienam parlékt. Vins var izlemt

par kustibas virzienu, tacu visu kustibas garumu vinam

ir jadodas viena virziena. Piezime: Gdjiens taisni caur
vidéjo laucinu, pa labi vai pa kreisi tiek uzskatits par kustibu
viena virziena.

Piemeérs: lepriekséja pieméra minétais zilais Nindzja
stav 4 laucinus no sarkana. Spélétajs izmantos 1 vértibas
karti (zalo), lai parvietotos par 1 laucinu un lai
sagatavotu uzbrukumu no 5 laucinu attaluma.

2/DIVCINA

® UZBRUKUMS - Divcinai ar 1 sancensi spélétajs var
izlikt jebkuru skaitu vienadas vértibas karsu. Uz karts
esosais skaitlis cina norada attalumu, no kura spélétajs
uzbrk. Vienadas vértibas kartis nosaka uzbrukuma
spéku. Karts spélétaja krasa uzbrukuma laika tiek skaitita
ka 2 vienadas veértibas kartis.

Piemers: Zilais Nindzja uzbrik sarkanajam, kas stav
Slaucinus no ta. Spélétajs izliek zilo 5 (kas tiek ieskaitita
2 reizes) un oranzo 5. Lidz ar to uzbrik ar 3 kartim,

kuru vértiba ir 5. Ka 4. karti tas varétu pievienot Meistaru
Splinteru, tacu izvélas to atstat nakamajai spéles kartai.

Piezime: Uzbrucéjam divcina nav jaizmanto visas
attiecigas vértibas kartis, kas tam ir rokas. Kartis, ko tas vélas
izmantot, tam jaizliek visas uzreiz. Karsu pievienosana péc
tam, kad pretinieks ir izlicis kartis aizsardzibai, vairs nav
iespéjama.

e AIZSARDZIBA - Nindzja, kas atvaira uzbrukumu, var
aizsargaties ar jebkuru tadas pasas vértibas karsu skaitu,
ar kadu tam tika uzbrukts. Ja spélétajam nav pietiekami
daudz karsu aizsardzibai, tas pazino, ka padodas. Ja tam
ir tik daudz karsu, ka tas spéj aizstavéties vai uzvarét
divcing, tam jaizliek kartis.

Piemérs: Sarkanajam Nindzjam ir tikai sarkans 5,
kas tiek ieskaitits 2x. Aizsardzibai tas nav pietiekami,
tapéc divcina uzvar zilais uzbrucejs.

Piezime: Divcina varétu beigties neizskirti gadijuma, ja
spélétajam, kas aizsargdjas, butu vél cits 5" vai karts ar
Splinteru. Ja spélétajam, kas aizsargajas, batu vél divi 5,
tas divcina varétu ar uzvaret.
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DIVCiINAS REZULTATS

* Spélétajs, kas uzvargjis divcing, no pretinieka sanem
1 Zetonu vina krasa. Ja tas 3aja karta uzbrucis,
tas var parvietot savu figarinu uz laucina, kur stavéja
uzvarétais sancensis. Ja spélétajs aizsargajis savu
poziciju pret uzbrukumu, tas paliek stavam uz ta pasa
laucina, ka lidz Sim.

* Ja divcina beigusies neizskirti, abi spélétaji paliek
stavam uz saviem lauciniem.

* Spélétajs, kurs divcina ir zaudejis, atdod sancensim
1 savu Zetonu. Savu Nindzju parvieto uz jebkuru starta
laucinu.

SPELETAJA GAJIENA BEIGAS

Péc divkaujas beigam spélétajs visas izmantotas kartis
(gan kustibai, gan uzbrukumam, gan aizsardzibai)
atmet atmesto karsu kaudzité. Péc tam uzbrucéjs un
ari spélétajs, kas aizsargajas, panem kartis no karsu
kaudzites, lai vineim rokas bitu 5 kartis. Tikko, ka kartis
karsu kaudzité ir beigusas, sajauciet atmesto karsu
kaudzites kartis un izveidojiet jaunu karsu kaudziti.

SPELES BEIGAS

Spélétaja, kurs ir atdevis savu pédéjo zetonu, apmaciba,

un lidz ar to ari spéle ir beigusies. Spéle beidzas bridi, kad

spélé ir atlicis pédéjais Nindzja. Spélétaji saskaita Zetonus,
ko ieguvusi no sancensiem. Pédéjais spélétajs tiem
pieskaita ari savus atlikusos Zetonus. Par uzvarétaju k|Gst
spélétajs, kam ir visvairak zetonu.

Piezime: Péc Zetonu saskaitisanas par uzvarétaju var neklat

tas spélétajs, kas spélé palicis pédéjais.

Ja vairakiem spélétajiem ir vienads zetonu skaits, seciba

tiek noteikta atbilstosi tam, kurs spélétajs visilgak palicis

spélé.

SPELES VARIANTI

Pieredzejusi spélétaji var spéli papildinat ar kadu no Siem

noteikumiem:

1/ Spélétajs sava gajiena laika var izlikt ne vairak ka
3 kartis. Vina uzbrukuma spéks lidz ar to ir ierobeZots
un spélétajam rapigak jaapsver, vai tas uzbrukumam
ir gatavs.

2/ Ne uzbrukuma, ne aizsardziba spélétajs nedrikst
izmantot karti sancensa krasa. Ista divcina pretinieks
to ar savu ieroci vienmér parspétu.

Paréjie spéles noteikumi paliek nemainigi.

Vélam Jums labu veiksmi trenina!



NINIA

Autor: Matéj Batha

Mdng on méeldud: 2-4 Méng sisaldab:

mdngijale 1 méngulaud

Vanus: alates 5. eluaastast 32 kaarti (komplekt numbritega 1-6 viies varvitoonis

ning 2 kollast kaarti Master Splinteriga)
12 Zetooni neljas varvitoonis
4 figuuri

Mdngu kestus: 30 minutit

MANGU EESMARK
Méngu eesmark on véita treeningvoitluses koiki teisi Ninjasid. Iga eduka riinnaku eest saate vastaselt ihe tema Zetooni.
V6idab see méngija, kellel on mangu 16pus kdige rohkem Zetoone.

MANGU ETTEVALMISTAMINE

Asetage mangulaud méngijate vahele. Iga mangija votab endale figuuri, mis kujutab tema Ninjat, ning kolm sama
varvi zetooni - need on Ninja elud. Méngija asetab figuuri vastavat varvi ldhtevaljale ja Zetoonid enda ette lauale.
Segage kaardipakk korralikult 13bi ja jagage igale méngijale 5 kaarti nii, et teised mangijad neid ei naeks. Ulejaanud
kaardipakk asetage tagumise poolega peal mangulaua korvale.

MANGU KAIK

Méngu alustab mé@ngija, kes viimati voitles, voi siis noorim méngija. Mangukord liigub jargmise méngija katte paripaeva.

\

. .
MANGIJA KAIK
Kéigepealt vaatab mangija oma kaardid (ile ja valmistab ette kdigu.
Kaigu jooksul voib ta teha lihe v6i molemad jargmistest tegevustest (siin toodud jarjekorras).

1/ LHKUMINE - méngija paneb vélja lihe kaardi ja nihutab oma Ninjat nii, et too saaks kedagi riinnata. Kaardil
olev number méarab liikumise ,pikkuse".

2/ VOITLUS - mangija paneb vélja iihe v6i mitu sama vadrtusega kaarti ja riindab iiht vastast. Kaardil olev
number nditab Ninja riinnaku,kaugust". Sama véaartusega valjapandud kaartide arv maarab riinnaku ,tugevuse”.
Méngija varvile vastavat kaarti loetakse riindamisel kaheks sama vaartusega kaardiks.

Markus. Kollane Master Splinteriga kaart asendab tihe suvalise védrtusega kaardi nii liikumisel kui ka riindamisel.

Méngija voib kdigu jooksul kasutada suvalist arvu kdes olevaid kaarte. Ta peab aga alati kdima vahemalt iihe
kaardi! Markus. Kui mdngija ei soovi véi ei saa véidelda, siis peab ta kasutama tihe kaardi dra oma Ninja liikumise
jaoks. Kui ta ei saa ka liikuda, siis jadb ta ilma (ihest Zetoonist ja nihutab oma Ninja suvalisele Idhtevdljale.

)

MANGIJA TEGEVUSTE JARJEKORD

KAIGU ETTEVALMISTAMINE (strateegiline néuanne) 7 N
Méngija piitiab valmistada ette kaardikombinatsiooni, Ndide. Sinisel méngijal on kdes jdrgmiste védrtuste
millega tal on véimalik vastast lutia. Kbigepealt valib ja vérvitoonidega kaardid - 1 (roheline), 5 (oranz),

ta riindekaardid. Mida rohkem sama véartusega kaarte 5 (sinine), 6 (sinine) ja Master Splinter (kollane).

ta kasutab, seda tugevam on riinnak! Seetdttu tuleb Medingija jaoks on soodne kasutada véitlemiseks sinist
otsida oma varvi kaarte (sellised asendavad kaht kaarti) 5v6i 6, mida tal arvestatakse kahe kaardi eest. Kuna tal
ja/voi sellise vadrtusega kaarte, mida on kdes mitu. Lisaks on kdes ka oranz 5, siis plitiab ta leida sellel kaugusel
voib rlinnakut tugevada tihe véi kahe kaardiga, millel on olevat vastast véi muuta kaugust lihe kaardi abil.

Master Splinter. Kui mangija soovib muuta enne riinnakut o J

enda ja vastase vahelist kaugust, siis voib ta ménda
kaartidest kasutada oma Ninja nihutamiseks.
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Ad 1/LIIKUMINE

Méngija voib kéigu alguses kasutada liht kaarti oma
Ninja liigutamiseks. Kaardil olev number méérab véljade
arvu, mille vérra méngija nihutab figuuri. Liikumisel ajal
ei tohi mangija kellesti Ule astuda. Ta voib otsustada
liikumise suuna lle, kuid ta peab kasutama liikumise
kogupikkuse &ra ihes suunas. Markus. Keskmise vdlja
liletamist otse, paremale véi vasakule loetakse liikumiseks
lihes suunas.

Ndide. Sinine Ninja eelmisest nditest seisab nelja vdlja
kaugusel punasest. Mdngija kasutab kaarti véidrtusega
1 (rohelist) liikumiseks (ihe vdlja vérra kaugemale,

et valmistada ette riinnak viie vdlja kauguselt.

Ad2/VOITLUS

o RUNNAK - Mingija véib panna vilja suvalise arvu
sama vaartusega kaarte lihe vastasega voitlemiseks.
Kaardil olev number maarab véitluse korral kauguse,
millelt méngija riindab. Sama vaartusega kaartide arv
maarab rlinnaku tugevuse. Méngija varvile vastavat kaarti
loetakse riindamisel kaheks sama vaartusega kaardiks.

Ndide. Sinine Ninja riindab punast, kes seisab temast
viie vilja kaugusel. Mdngija paneb vdlja sinise 5 (mida
arvestatakse kahe kaardina) ja oranZi 5. Seega riindab
ta vastast kolme kaardiga, mille védrtus on 5. Neljanda
kaardina véiks ta lisada Master Splinteri, kuid ta
otsustab jdtta selle jirgmiseks vooruks.

Markus. Riindaja ei pea kasutama véitlemiseks kbiki sama
vddrtusega kaarte, mis tal kdes on. Kaardid, mida ta soovib
kasutada, paneb ta vdlja korraga. Kui vastane on juba
pannud vdlja kaitsekaardid, ei ole voimalik kaarte enam
lisada.

o KAITSE - Riinnaku alla sattunud Ninja vdib end kaitsta
suvalise arvu kaartidega, millel on sama vaartus nagu
riindamisel kasutatud kaartidel. Kui méngijal ei ole
enda kaitseks piisavalt kaarte, siis teatab ta, et annab alla.
Kui tal on piisavalt kaarte enda kaitsmiseks voi voitluse
vditmiseks, siis peab ta kaardid vdlja panema.

Ndide. Punasel Ninjal on ainult punane 5, mida
arvestatakse kahe kaardina. Sellest talle enda
kaitsmiseks ei piisa ja voitluse véidab seega sinine
riindaja.

Markus. Kui punasel oleks veel (iks 5 v6i kaart Master
Splinteriga, siis voiks véitlus Ibppeda viigiga. Kui kaitsjal oleks
veel kaks 5, siis voib ta véitluse ka véita.

VOITLUSE TULEMUS

* Méngija, kes voitluse véitis, saab [66dud vastaselt
iihe Zzetooni vastase vérvitoonis. Kui ta selles voorus
riindas, siis asetab ta oma figuuri véljale, kus seisis
166dud vastane. Kui ta kaitses oma positsiooni
rlindamise eest, siis jadb ta seisma samale véljale.

* Kui voitlus I6ppes viigiga, siis jadvad molemad
méngijad oma véljale.

* Mangija, kes kaotas voitluse, annab vastasele iihe oma
Zetooni. Ta nihutab oma Ninja suvalisele ldhteviljale.

MANGIJA KAIGU LOPP

Pérast véitluse I6ppu pannakse kdik likumiseks,
rindamiseks ja kaitsmiseks kasutatud kaardid
araviskamispakki. Seejérel vétab kéigepealt riindaja ja siis
kaitsja pakist kaarte juurde, et neid oleks kokku viis. Kui
pakk saab otsa, segage draviskamispakk labi ja looge nii
uus kaardivaru.

MANGU LOPP

Méngija, kes andis dra oma viimase Zetooni, [6petab
treeningu ja sellega ka mangu. Mang 16ppeb siis, kui
méngu on jadnud veel vaid viimane Ninja. Mangijad
loevad kokku vastastelt saadud Zetoonid. Viimane
méngija loeb nendele juurde ka oma ilejéédnud Zetoonid.
V6idab see mangija, kellel on kodige rohkem Zetoone.

Maérkus. Pdrast Zetoonide kokkulugemist ei pruugi alati olla
voitja see mdngija, kes jdi viimasena méngu.

Kui mitmel méngijal on sama arv zetoone, siis madratakse
paremusjarjestus selle jargi, kes mangijatest jai mangu
kauemaks.

MANGU VARIANDID

Kogenud méngijad véivad méngu lisada mone

jargmistest reeglitest.

1/ Méngija voib korraga kdia kéige rohkem kolm kaarti.
Nii on tema riindevdimsus piiratud ja mangija peab
rohkem kaaluma, kas ta on riinnakuks valmis.

2/ Méngija ei tohi riindamisel ega kaitsmisel kasutada
selle vastase varvi kaarti, kellega ta véitleb. Tegelikus
voitluses saaks oma relvaga varustatud vastane temast
alati jagu.

Muud mangureeglid jadvad samaks.

Soovime palju edu treenimisel!



NINIA

ABTop: Mameu bamexa
Uepa onsa: 2-4 uepokos WUrpa copepxuT:
Bospacm: ¢ 5 nem 1" nrpogoe none

32 KapToueK (Habop c Homepamm 1-6 B 5 LiBeTaX,
2 xenTble KapTouku ¢ Mactepom CnanHTEpOM)
12 KeTOHOB 4-X LiBETOB
4 puwkni

MpodomkumenbHOCMb U2pbl: 30 MUHYM

LIE/b UT'PbI
Llenb vrpbi cocTouT B TOM, 4T06bI NOGEANTD B TPEHMPOBOYHOM OO0 BCEX APYIVX HUHA3A. 3a KaxJoe nonadaHue Bbl Nonyyaete
OT NPOTUBHWKA OfVH €ro XeToH. [obefuTenem CTaHOBUTCA UTPOK, HABPABLLIA B KOHLIE UTPbl HANBOMbLLEE KOIMYECTBO XKETOHOB.

NOAroToBKA K UTPE

[MnaH vrpbl CeyeT pacnonoXnTb Mexay Urpokamu. Kaxaplit urpok 6epeT GpULLIKY, KOTOPbIN NPeACTaBNACT ero HUHA3A 1 3 XeToHa Toro
e LBeTa - 13Hb HUHA3A. DULLKY OH NOCTaBUT Ha CTAPTOBOE MOJIE COOTBETCTBYHOLLENO LIBETA, A KETOHbI OCTABIT Nepes coboi Ha cTone.
Konopy KapT cnepyet XopoLuo nepemeLLaTb 1 pasaatb Mo 5 KapT KaxaoMy UrPoKy Tak, YToObl OCTanbHbIE He BUAEM, UTO Ha 3TUX
KapTax. OcTaBLUVeCA KapTbl MONOXWTE NULIOM BHI3 PAJOM C UrPOBbIM MoNem.

XOpA4 UrPbl
Virpa HauMHaeTCcA € NrpoKa, KOTOPbIN NOCIEAHMIT Pa3 APANCA, UK C CAMOTO KHOTO UTPOKa. MrpoKi YepeayIoTcs B Urpe B HanpasseHnn
10 YacoBO CTPEIKe.

/xop NrPoKA )
MI’pOK CHa4ana NpPoCMOTPUT CBOW KapTbl 1 NOAFOTOBUT cBON Xxoa.
Bo BPeMA X0A4a OH MOXET BbINOIHUTL ORHO NN oba cnefyowmx JZleVICTBVIFI (B yKa3aHHOIh I'IOCJ'IELLOBaTeﬂbHOCTVI)Z

1/ ABUMKEHMUE - Virpok nonoxuT 1 KapTy 11 nepeMecTuT CBOEro HHA3A TaK, 4Tobbl ero MOXHO 6blio aTakoBaTb. Lindpa Ha KapTe
onpepensert,0nuHy” [BKEHNA.
2/ BOW - VIrpoK MonoxuT 1 ni HECKONKO KapT € TeM XKe 3HaueHmneM 11 atakyeT 1 conepHuka. Lindpa Ha KapTe ykasbisaeT

,,paccmosHue", Ha KOTOpOe HNHA3A aTaKyeT. KonunuectBo BbINOXKEHHbIX KapT C OANHAKOBbIM 3HaYeHeM O3HaYvaeT, cuny amaku'.
KapTa NpVHaAneXxallero Nrpoky LiBeTa 3aCHnTbIBAETCA MPU aTake Kak 2 KapTbl OfHOr0 3HaYeHMs.

Mpumeyanue: Xenmas kapmouka c Macmepom CniuHmepom 3ameHsiem 1 Kapmy 06020 3Ha4eHUs Npu 0BUXKEHUU U NpU amake.

Bo Bpems CBOEro Xofja UrpoK MOXET UCMONb30BaTb /H060e KONNYECTBO KapT 113 BCEX MMEIOLLMXCA Y Hero B pykax. Ho oH 0b6A3aTensHo
JOJDKEH CAienaTb Xof kak MuHUMYM 1 KapToii! Mprmeuanue: EC/u u2pok He xoyem iU He MoXem amakoeams, Mo OH 00/KeH
UCNosIb308aMb 00HY Kapmy, Ymobbl NnepeMecmMume C80e20 HUHO3A. EC/iu u2pok He Moxeme Oaxe 08U2aMbCs, MO OH mepsem 1 XemoH

\U nepemecmum cgoezo HUHO3A Ha Jio6oe cmapmaosoe nose. )

NOCNEAOBATENbHOCTb AENCTBUN UTPOKA
MOArOTOBKA XOJA (cTpaTernyeckoe peLueHve)

Mrpok nbitaeTca NOAroToOBUTb BbINPbILLHYO KoMbrHauuto, f Mpumep: CuHuli uepok umeem 8 pykax Habop u3 kapm N
C KOTOPOIi OH UMEET LLAHC 0bbirpaTh conepHuka. CHauana €O CN1edYIOWUMU 3HAYEHUAMU U C/IedyIoWUX 4eemos:

OH BbI6MPaeT KapTy ANs aTtaku. Yem 6onbLue KapT 0AHOro 1 (3en1eHbll), 5 (oparxeswili), 5 (cunuli), 6 (cuHudi)

3HaYEeHMA NrPOK UCMOSIb3yeT, TeM CUnbHee byaeT ero aTakal uMacmep CnnuHmep (xenmeol). [ina uepoka 6ydem
[Mo3ToMy OH MILET KapTbl CBOErO LiBeTa (3aCU1THIBAOTCA 2X) 8bI200HbIM UCNOIL308aMb 8 6010 CUHIOK Kapmy 5 unu 6,
U/VNn KapTbl C TeM 3HaYeHVeM, KOTOPbIX Y HEro B pyKax bonbLue. Komopas 6ydem 3acuumara 2x. Tak Kak y He2o & pyKax
ATaKy MOXHO AONOMHUTENbHO ycunuTb 1-2 KapTamu ¢ Mactepom ecmb elyé opaHxesas 5, mo oH noneimaemcs Haimu
CnnuHTepom. Ecnn ans ataku TpebyeTca M3MeHUTb PaccTosHne CONEPHUKA HA 5MOM PACCMOSHUU U/IU U3MEHUMb

Me>X [y MFPOKOM 1 COMEPHUKOM, TO UTPOK MOXET MCMOMb30BaTh K paccmosHue ¢ NOMOWbIo 1 Kapmel. J

OfHY 13 KapT, 4TobbI nepemecTTb CBOEro HAHA3A.
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1/ ABUXEHUE PE3YJIbTATbI 60A

MIrpok MoXeT Ncnonb3oBaTh B Hauase xofa 1 KapTy, utobb! * /Irpok, KOTopblit BBIMFPan Aysnb, NOAYYaeT OT NpoUrpaBLIero
nepemecTITb CBoero HUHA3A. Lindpa Ha KapTe onpeaenaet 1 eToH ero LgeTa. Ecnn B 3TOM payHpe urpok atakosar,
KONNYECTBO NoAeii, Ha KOTOPOE MOXHO ULLKY NepefBUHYTb. TO OH NepemecTUT CBOI GULLKY Ha Mone, Fae CToAN
Bo Bpems ABIKEHNA UTPOK He JOMKEH HU Yepes KOro noTepnesLUMii nopaxeHue NPOTUBHIK. ECn OH 3awyian
nepectynatb. OH MOXET Bbl6paTh HanpaBieHe ABUKEHNS, CBOIO NO3MLIMIO OT aTaKy, TO OCTAeTCA CTOATb Ha CBOEM
HO BCHO /IMHY XOf1a A0SKEH 1CMONb30BaTh B OAHOM MCXOHOM None.
HanpaeneHuy. Mpumevanne: [poxoxoeHue Yepes yeHmp nons * Ecnv 61TBa 3aKOHUMNach BHUYbIO, TO 06a UrpoKa OCTatoTCA
NpAMO, NPaso UsIU 8/1€80 CHUMAEMCA OOHUM 0BUXEHUEM. Ha CBOVIX MONAX.
* /rpok, KoTopblii npounrpan 60ii, OTAAET NPOTUBHUKY
TMpumep: CuHuli HUHO3A U3 NpedbIdyWe20 NpumMepa cmoum 1 13 cBOMX KeTOHOB. CBOErO HIHA3A OH NepemMecTuT
84-X NO/1AIX OM KPACH020. Vicnonib3ylime Kapmy co 3Ha4eHuem Ha no6oe cTapToBOE NONE.

1 (3es1eHeil), Y¥mobbl nepeMecmumsca Ha 1 nosie om Hezo
KOHEL XOAA UTPOKA

U N0020Mo8UMbCA MAK K amake ¢ paccmoAHuA 5 noned.
lMocne okoHYaHUA GUTBbI BCE UCTONb30BaHHbIE KapTbl (ﬂﬂﬂ

nepemeLLeHIs, aTaku 1 3alLmTbl) CIeAyeT OTIOKITb B COpOC.
Mocnie Yero cHauana aTakyoLLMiA, a 3aTem 3aLMLALMIACA GepyT
113 KONOAbI KapTbl 4O OBLLEro KonnuecTsa 5. Kak TonbKo konoaa
13PacxofioBaHa, HEO6X0AMMO NepeTacoBaTh KoNofy cbpoca

11 CO3AaTb HOBbII 3aMac KapT.

2/BOM

® ATAKA - VIrpok MOXeT 1Crofb30BaTh Il060e Konuuectso
CBOVIX KapT TOTO e 3HaueHna AnA 6oa ¢ 1 npoTuBHUKOM. Lindpa
Ha KapTe onpegenseT Bo Bpems 605 paccToAHue, C KOTOPOro
UrpOK aTakyeT. KonnyecTso KapT € OAVMHAKOBbIM 3HauYeHeM

03HavaeT ,cuny aTakin”. Kapta nprHaanexaliyero 1rpoky Ligeta KOHEL, UTPbI
3aCUNTHIBAETCA MPU aTaKe Kak 2 KapTbl OHOrO 3HaUYeHMS. /irpok, KoTopbii 0TAaN CBOW NOCNELHNI XETOH, 3aKaHUMBaeT
0byueHue, a BMecTe C TeM 1 CBOIO nrpy. rpa 3akaHuuBaeTtcs,

TMpumep: CuHuli HUHO3 amakyem KpacHo20, KOMopbILi cmoum Korga B urpe octaeTcs nocnegHUin HUHA3A. rpokn
8 5 nosisix om Hezo. M2pok ucnosnb3yem curioto 5 (komopas MOACUMTHIBAIOT CBOM KETOHbI, MOYYEHHbIE OT MPOTVBHKOB.
3acyumelsaemcs 2x) u opaHxesyio 5. To ecms oH amakyem MocneaHNi OCTaBLUMIACA B UrPe HUHA3A A06ABUT elLé cBOu
NpomueHUKA 3 Kapmamu co 3HayeHuem 5. B kavecmee COOCTBEHHBIE OCTABLUMECA XETOHbI. Mo6exaaeT ToT UrpoK,
yemeepmoti Kapmbl OH Moxem dobasums Macmep KOTOpbIi BbiVrpan Hanbonbluee KONUYECTBO XKETOHOB.
CniiuHmepa, Ho pewiaem CoXpaHUMe e20 018 C/1edyrowe20 Xood. Mpumeuanue: Mlocie nodcyema emoHoe nobedumenem

He 8ce20a CMAHO8UMCA U2POk, KOMOpbIL NOCTIEOHUM OCMACA 8 U2pe.
Mpumevanne: Amakyrowemy He 0653amesbHO UCNOL308AMb
Ecnin HeckonbKo Nrpokos UMEIOT 0AMHaKOBOE KONNYeCTBO

0517 601 8ce umeroujuecs y Heeo Kapmel ¢ OaHHbIM 3HAYeHUEM.
’KeTOHOB, NOPAAOK onpefenaeTca B 3aBUCUMOCTI OT TOrO,

Kapmbl, KOmopble OH Xxo4em ucnoJie308ameo, 8bIK/1Iadbieaem ace o
KOTOPbIN UTPOK OCTaNcA B Urpe fonblle.

cpasy. Hesb3a 006asname kapmel nocae mo2o, KaK CONepHUKOM
8bl/10eHbl KapMbl 07151 060POHbI. BAPUAHTbI UrPbI
® OBOPOHA - ATakOBaHHbI! HIHI3A MOET 0GOPOHATHCA OnbITHbIE UrPOKIA MOTYT A06aBUTb B Urpy NtoGOE U3 ClIeAYIOLLNX

NI0BLIM KONMUECTBOM KapT C TeM e 3HaueHeM, KaK y KapT, npagun:

KOTOPbIMM ero atTakoBanu. ECim rpok He MMeeT JOCTaTOYHOro 1/ Airpok moxeT ucnonb3osarb B0 Bpewma xoAa He Gonbiue

KonnyecTBa KapT ana O60p0Hbl, OH 06bABNAET, UTO cpaétes. 3 kapr. Cwna ero ataki Tak OrpaHIiea, N Urpok AOTKEH

Ecnn'y Hero cTonbKo KapT, 4TO OH MOXeT 060pOHﬂTbCﬂ, nnn faxe TlyuLLi€ POAyMATb, FOTOB JI OH K aTake.

BbINTPATL 60i1, TO OH 06513aH BLINOXITb KapTbl. 2/Bo BpemA aTakn nnun 060pOHbI WUrPOK He MOXeT 1CMoNb30BaTb

KapTy TOro Xe LiBeTa, KaK y conepHuKa, C KoTopbim

o OH 6opeTcs. B peanbHOM 6010 NPOTVBHMK, BOOPYKEHHbIi
Mpumep: KpacHwili HUHO3s umeem MosbKo KpAcHYIo 5, P p p » BOOPY.

CBOVIM OpYy>X1eM BCerfa nobexpaaer.
Komopas 3acyumeigaemcs 2x. [JnA e20 3awumel 3mozo He Py A A

" - - OcTanbHble npaswuia Urpbl OCTalOTCA 6€3 13MeHeHUN.
BocmamowHo, nosmomy 6ol 8blU2pbleaem CUHUU amakytowuu.

Kenaem eam 6onbwux ycnexos 8 0bydeHuu!
Mpumeyanue: Jys/16 Mo21a bbl 3aKOHYUMBCA 8HUYLIO, CIU

6b1 y 3awuwarowe2ocs bbiia ewé o0Ha kapma,5” unu kapma Dino Toys o
¢ Macmepom Cnausmepom. Eciu Gbi 3auuuiarowe2oca Goiu ewé K Piskovnd 108, 295 01 M”g:é’r‘]’ :e’;g'bsﬁi
08e kapmel 5’ Mo OH Moz Bbl daxe 8biu2pamb Oy3sb. www.dinotoys.cz
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