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Booommm diiiaaaa, aprendizes! Esperc que #onham dormido bastante, porque o
Sensei Saru tem um dia repleto de treinamentos para vocés! Entdo, estude suds
ligdes e seja 0 mdis rdpido e astuto dos campistas, afinal, somente o melhor dos
melhores serd convidado para ser o aprendiz do Sensei Saru. Serd VOCE?!

Ninja Gamp coloca animais artistas marcidgis uns contra os outros em um exercicio
e 0 melhor se tornard o aprendiz pessodl do Sensei Saru. Cada jogador comega com
duds cartas, cada uma representando uma habilidade ninja, com o resto do baralho
torando-se o tabuleiro de jogo. Utilizando essas cartas, os jogadores se movem
pelo tabuleiro (o “campo de treinamentc”), adicionando novas habilidades ds suds
mdos — e deixando menas opgdes de movimentcos para os seus companheiros de
acampamento. Cada jogador também tem uma habilidade ninja inica que pode ser
usada uma vez por jogo para virar o exercicio a seu favor. Monte e jogue partidas
em 30 minutos ou menos, e tenha certeza de que Ninja Gamp trard horas de
entretenimentc para vocé e sua familia!

OBJETIVO DO JOGO

Reivindique as cartas de habilidade e tenha o maior niimerc de
pontos no final. Os pontos estdo localizados no simbolo de moeda
no canto superior direito de cartas de habilidade.
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COMPONENTES

8 Cartas de Habilidade Inicial
(quatro conjuntos de duas carias) 13 Cartas de Cla Ninja

56 Cartas de Habilidade 8 Cartas de Armadilha
(sete conjuntos de oito carias) 3 Cartas de Muro

16 Meeples Ninja ou “ninjeeples”
(em quatro cores)
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PREPARAGAO

1. Dé duas cartas inicidis a cada jogador (um GCorrer e um Evadir,
cartas com o tftulo escrito na placa de madeira) e quatro ninjeeples
da mesma cor.

CORRIDA

2. Distribua uma carta de Cla Ninja para cada jogador. Coloque essa
carta a sua frente com o lado colorido valtado para cima, escolha sua
cor e coloque um ninjeeple na sua carta de Cla Ninja, para identificar
sud cor nesta partida. Cartas de Habilidade Inicial, Cla Ninja e ninje-
eples ndo utilizados sdo retornados para a caixa.

( )

DESCARTE

Movase/3/es dojpode;

Movazse3 espagos (vooé ndo

Saimover para o mesmo espago
duas vezes):

Mouase em)linha reta até parar.em
umaldas bordas, um espago vazio,
um Muro[u 0wt ninja.
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Preparagdo (continuagdc)

3. Embaralhe as cartas de Habilidade, Muroc e Armadilha em uma
tnica pilha.

4. Coloque essas cartas voltadas para cima em uma grade para for-
mar o campo de treinamento. Em um jogo de dois jogadores, use 48
cartas em uma grade de 8x6. Para um jogo de trés ou quatro, use 56
cartas em uma grade de 8x7. Cada jogador deve ter espago suficiente
para uma pilha de descarte e sua carta de Cla Ninja.
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Exemplo de um jogo com 17és jogadores apds a preparagdo.
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INiCIO DE JOGO

1. 0 jogador que viu um filme de ninja mais recentemente é quem
inicia o jogo. Comegando com o primeiro jogador, e seguindo em
sentido anti-hordrio, os jogadores se revezam colocando um dos
seus meeples ninja em uma carta de Habilidade na grade até que
cada jogador tenha colocado trés ninjas.

2. Os jogadores devem colocar os seus ninjas em trés tipos diferentes
de cartas de habilidade. Por exemplo, vocé ndo pade iniciar o jogo so-
bre trés cdpias de Correr ou duas cépias da Correr e uma de Emboscar.

3. Apends um ninja pode ficar sobre uma carta de Habilidade por vez.

4. 0 tltimo jogador a colocar um ninja comega o jogo.
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COMO JOGAR

Os jogadores se revezam em turnos no sentido hordrio. Em cada tur-
no, o jogador da vez faz todos os trés passos a seguir, nessa ordem:

1. Jogue uma carta de sua mao para a pilha de descarte, use a
habilidade do seu Cld Ninja, ou passe.

Escolha uma das seguintes:

* Escolha uma carta de habilida-
de de sua mdo e a coloque em
sua pilha de descarte.

3 i 1 ate pATaTl Moy,
Mova-se,em inhé 1 56/5 eapm =
i das bardas, um eSpAGONEE. = semoygy 2695 (0cd ng
m Murg o outroininjd. iy ”;'grno espaco
).

* Vire a sua carta de Cld Ninja para
ativar a sua habilidade. €la sé
pode ser utilizada uma vez por
partida.

* Se ndo for possivel jogar uma carta ou usar sua habilidade de
Cld Ninja, vocé deve passar. locé pode optar por passar mes-
mo se vocé puder jogar uma carta. Uma vez que vocé passe,
vocé estd fora da partida.
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2. Mova um Ninja: Vocé deve mover um de seus ninjas conforme
indicado na carta de Habilidade que vocé jogou na etapa passada
ou no seu Cla Ninja. O movimento indicado deve ser seguido em suda
totalidade e todos os ninjas devem terminar seu turnc em uma carta.
Vacé deve ser capaz de executar integralmente o que a carta indica
para poder jogd-la. Caso contrdrio, vocé ndo poderd jogar a carta.

T EIX  DESCARTE

MKO CART

A ndo ser que seja indicado pela carta, vocé ndo pode:

+ Mover diagonalmente;

+ Mover através de outro ninja;

+ Mover sabre espagos vazics;

« Voltar para o espago em que vocé comegou o movimento;
+ Mover scbre 0 mesmo espago duds vezes no mesmo turnc.

3. Pegue uma carta: Pegue a carta de Habilidade que estava sob
seu ninja no comego do turnc e coloque em sua mdo. Isto ird criar

Um espago vazio na drea de treinamento. Este é o fim de seu turnc.
(
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coma Jogar (contimagdo)

Os turnos seguem em sentido hordrio, com cada jogador repetindo
0s mesmos trés passos explicados anteriormente. Conforme o
jogo prossegue, 6 campo de treinamento terd cada vez menos
cartas de habilidade para os jogadores reivindicarem. O jogo
continua dessa maneira até que todos tenham passado a vez. Um
jogador sai do jogo se passar a vez, mas seus ninjas permanecem
no campo de treinamentc para a contagem final dos pontos.

FINAL DO JOGO

O jogo termina quando todos os
jogadores passarem sua vez. Quando
isso ocorrer, cada jogador pega das cartas
de habilidade sob seus ninjas no campo
de treinamento e as coloca em sua pilha
de descarte.

Conte todos os pontos de todas as cartas
de habilidade na sua mdo e pilha de
descarte. Mas cuidado! Cada Armadilha
ira subtrair 1 ponto de seu total. As
cartas iniciais ndo valem pontos.

O jogador com maior niimero de pontos
¢ o vencedor e recebe a cobigada tutela
do Sensei Saru!
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Se houver um empate, quem se moveu por Ultimo é o vencedor.
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EXEMPLO DE UM TURNO

Diego escolhe os ninjeeples brancos para jogar. No seu turno, ele pode ativar
sua habilidade de C)d, virando a carta do Tatu a sua frente ou jogar uma
das cartas de habilidade de sua mdo: Evadir ou Correr. Ele decide guardar
a sua habilidade de Cla para depais e jogar uma carta de habilidade. €Ele
escolhe Correr, e move o ninjeeple que estd sobre a carta Pular. Como ele
jogou Correr, o ninja deve mover-se em uma linha reta até que ele encontre
a borda, um espago vazio, um Muro ou outro ninja. €le ndo pode se mover
para cima porque hd um ninja bloqueando o caminho. da mesma forma,
ele ndo pode se mover para baixo, porque ha um Muro. Ele paderia ir para
a esquerda e parar sobre a carta de Evadir, ou poderia mover cinco espagos
da direita para a carta de Emboscar, que vale mais pontos do que Evadir.
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Ele escalhe mover para a direita, e move-se até o Muro, parando
em c¢ima da carta Emboscada. €Ele coloca Correr, a carta que jogou
no turno, em sua pilha de descartes. Em seguida, coloca Pular, a
carta de onde saiu seu ninja, em sua mdo. Esse é o fim do seu turnc.
' A
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PERGUNTAS FREQUENTES

Passa jogar a carta Embascar se ndo hauver um espago vazio no
lado do ninja do meu opanente?

Ndo, vocé ndo pade jogar Embascar se ndo houver um espdgo para
onde vocé passa mover o hinja do adversdrio.

O que acontece se eu jogar uma carta Sombra e a tltima carta
jogada por um adversdrio era outra carta Sombra?

Se a Ultima carta jogada por um adversdrio era uma carta Sombra e
vocé joga Sombra, mova-se como se vocé tivesse jogado a carta de
habilidade anterior a dele. Além disso, lembre-se que Sombra ndo
copia a habilidade do Cld Ninja do adversaric.

Eu tenho que parar de mover quando eu passar por uma carta
de armadilha? €u tenha que pegd-la quando passar por cima?

Ndo. A carta Armadilha funciona exatamente como das cartas de
habilidade, com uma excegdo: vocé ndo pode jogd-la. Vocé pode
mover por cima da armadilha sem parar.

)
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FASES DO TURNO

1. Escolha uma das seguintes agdes:

eUse uma carta de habilidade da sua mdo, colocando-a em sua pilha de
descarte.

oVire a sua carta de Cld Ninja e ative a sua habilidade. €ssa agdo sé pode
ser usdda uma vez por jogo.

*Se vocé ndo puder jogar uma carta ou usar sua habilidade do Cld Ninja,
vocé deve passar. Vocé pode optar por passar, mesmao se vocé puder
jogar uma carta. Depais que vocé passar, vocé estd fora do resto do jogo.

2. Mova um de seus ninjas;

3. Pegue a carta na qual seu ninja comegou 6 movimento.

REGRAS IMPORTANTES

Os efeitos dds cartas vem antes das regras (e podem afetd-las).
Movimentos ndo precisam ocorrer em linha reta.

Movimentos adjacentes ndo incluem diagonais.

Apends um ninja pade ocupar cada carta no final do turnc.

Vocé ndo pode mover através de seus ninjas ou de ninjas adversarios.

Vocé ndo pode mover sobre espdgos vazios.

Ndo é permitido passar pela mesma carta duas vezes em um turno.
Isso inclui ndo poder parar scbre a carta de onde vocé comegou o
turno.

Vacé sé pode mover seus préprios ninjas.
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