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2-4 15 min L

Oggi, alla Scuola deiNinja, il Gran Maestro mette alla prova i
suoi allieviinsegnando loro due sequenze segrete: il Combo
del Serpente e il Combo del Toro.

Perpadroneggiarle, bisogna allineare 4 Ninja dello stesso
colore oppure 4 simboli della stessa forma.

Quale allievo sapra dimostrare la propria abilita e realizzare il
maggiornumero dicombo?

Obiettivo del gioco: Ottenere il maggior numero di punti
vittoria alla fine della partita.

Preparazione:




. Mescola tutte le carte Ninja e distribuiscine 2 a ogni gio-
catore. | giocatori posizionano queste carte scoperte, una
accanto all’altra, davantia sé: sono le prime carte dellaloro
areadi allenamento.

. Mescolale restanti carte Ninja con le carte Speciali, quindi
forma un mazzo coperto al centro del tavolo. Rivelale
prime 3 carte del mazzo e disponile scoperte, una accanto
all’altra, davanti al mazzo.

. Posiziona i segnalini Punti Vittoria accanto al mazzo.

Svolgimento del gioco:
L’ultimo giocatore che ha visto un Ninjainizia. Il gioco
prosegue poiin senso orario.
Unturnodigioco:
Nel proprio turno, il giocatore attivo sceglie 1 carta Speciale
(vedi carte Speciali) oppure 2 carte Ninja trale 3 carte sco-
perte al centro del tavolo.
Successivamente, piazza questa carta o queste 2 carte (una
dopo l'altra se ne ha prese due), scoperte, nella propria area
diallenamento, adiacenti ad almeno una carta gia presente.
e Se duranteil suo turnoil giocatore realizza un combo,
rimuove immediatamente dalla propria area di allenamento
le carte utilizzate per quel combo e ottiene i punti vittoria
corrispondenti (vedi Combo e Punti Vittoria).
Le altre carte dell’area di allenamento non simuovono,
anche se sicreano dei “vuoti”, eil turno del giocatore
termina.
Nota: E possibile realizzare piti combo nello stesso turno,
ma una carta puo essere utilizzata perun solo combo.
¢ Seil piazzamento delle carte non consente direalizzare
alcun combo, il turno del giocatore termina.
Sigirano quindi tante carte Ninja quante ne servono per avere
nuovamente 3 carte scoperte al centro del tavolo, poiil turno
passa al giocatore successivo.




Icombo:

Combo del Serpente: Si Combo del Toro: Sirealizza a

realizzainlinearetta: 4carte ~ 9uadrato: 4 carte adiacenti
che formano un quadrato

adiacentiinunalinea
orizzontale o verticale.

Punti vittoria:

Realizzare un combo permette di guadagnare puntivittoria:

e Combodicolore: 4carte  * S == ai "
Ninja con ninja dello stesso 1& & ‘& @'
colorevalgono 1punto. P, h; 4 * k .

e Combo diforma: 4 carte

Ninja consimbolidella ¢
stessaformavalgono K % %

1punto.

2x2.

e Super combo: 4 carte Ninja

identiche (stesso Ninjae )
stesso simbolo) valgono @ @ é @
3 punti.

%@ 3punti @’ 1punto

Carte Speciali:

Esistono due tipi di carte Speciali che facilitano larealizza-
zione deicombo.

Poiché queste carte sono vantaggiose, se un giocatore sce-
glie diprenderne una, prende solo quella e quindi sceglie una
sola carta durante il proprio turno.




«Super Ninja»: Questa carta e unjolly e sosti-
tuisce qualsiasi carta Ninja.

«Combo da 3»: Queste carte permettono direalizzare un
Combo del Serpente con solo 3 carte allineate invece di 4.

Nota: Queste carte Speciali permettono direalizzare combo
diforma, dicolore e Super Combo.

Fine della partita:
La partita terminaimmediatamente quando il mazzo & esau-
rito.
Ogni giocatore conta quindiipropri puntivittoria.
Il giocatore con piu punti diventa il miglior apprendista Ninja
del giorno e vince la partita.
In caso diparita, vince il giocatore con meno carte scoperte
nella propria area di allenamento.
Se la parita persiste, la vittoria & condivisa.
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Attention. Petits éléments. Warning. Small parts. Achtung. Kleine Teile.
Advertencia. Partes pequefias. Avvertenza. Piccole parti. Waarschuwing.
Kleine onderdelen. Varning. Sma delar. Advarsel. Sma dele. Advarsel.
Sma deler. Mpoeldomnoinon. Mikpd pépn. Atengdo. Pequenos elementos.
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