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PRZECHYTRZ INNYCH GRACZY W TYM
WYMAGAJACYM LABIRYNCIE NINJA!

Przesuwaj labirynt, aby odkrywaé¢ nowe Sciezki i znalez¢ droge
do swoich ulubionych postaci ze swiata NARUTO. Czy zdotasz
znalez¢ je wszystkie jako pierwszy? Niesamowita gra w labirynt!

tatwa i ekscytujgca rozgrywkal

ZAWARTOSC: @G;&
A) 1 plansza do gry
B) 34 kafelki labiryntu E

C) 24 karty postaci
D) 4 pionki

CEL GRY ‘i

Szukaj postaci ze $wiata NARUTO w ciggle zmieniajagcym 'h.‘
sie labiryncie! Umiejetnie przesuwaj sciezki, aby odkrywaé L)
nowe sposrod nich lub zablokowac przeciwnikéw.
Pierwszy gracz, ktéry odnajdzie swoje postacie

i wrdci na pole startowe, wygrywal!

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki nalezy
ostroznie wycig¢ kafelki labiryntu i karty postaci.

PRZED KAZDA ROZGRYWKA:

Potasuj 34 kafelki labiryntu twarza do dotu, a nastepnie
umiesc¢ je twarzg do gory na pustych miejscach planszy, aby
utworzy¢ losowy labirynt. Powinien pozosta¢ jeden kafelek
labiryntu. Potéz go twarzg do gory obok planszy i uzyj go
poézniej w grze, aby zastgpié¢
kafelki na planszy. A

Potasuj 24 karty postaci i !
podziel je réwno pomiedzy .
graczy. Kazdy gracz ktadzie "
swoje karty postaci na '
stosie przed sobg na stole,
nie patrzac na nie. Kazdy
gracz wybiera jeden z
czterech pionkéw do gry

i umieszcza go w poluw
swoim kolorze w jednym z
czterech rogow planszy. \ )

Teraz jestes$ gotowy do gry!




SPOSOB ROZGRYWKI

Kazdy gracz patrzy na swoja pierwszg karte postaci,

nie pokazujac jej innym graczom. Poszukaj na planszy
kwadratu przedstawiajgcego te posta¢. W swojej turze
przesun labirynt, a nastepnie swoj pionek, aby sprébowaé
dotrze¢ do postaci. Ostatni gracz, ktéry obejrzat odcinek
NARUTO SHIPPUDEN, zaczyna, a gra toczy sie zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara. W razie watpliwosci zaczyna
najmtodszy gracz. Kazda tura sktada sie z dwdch krokéw:

( )
1. Przesuwanie labiryntu

2. Przesuwanie pionka

W swojej turze sprobuj przesunaé swoj pionek w kierunku
postaci na swojej karcie.

Najpierw wsun dodatkowy kafelek labiryntu, a

nastepnie przesun swdj pionek na planszy.

. J
1. PRZESUWANIE LABIRYNTU ¥ b hd
Wzdtuz krawedzi planszy =)
znajduje sie 12 strzatek. - .
Wskazuja one rzedy

labiryntu, w ktére mozna
wsungé kafelek labiryntu.
W swojej turze wsun >
dodatkowy kafelek labiryntu

do planszy w miejscu A

A

. iy

wskazanym przez jedng ze T T L

strzatek i pchaj, az inny kafelek labiryntu wypadnie z planszy po
przeciwnej stronie. Nie mozesz wsungé dodatkowego kafelka
labiryntu w to samo miejsce, z ktérego kafelek wtasnie wypadt.

Uwaga: Aby zapamietaé, skad wypadt kafelek, pozostaw
go tam, dopdki nastepny gracz nie bedzie gotowy do
wepchnigcia go z powrotem na plansze na nowej Sciezce.

Jesli na wypchnigtym
przez ciebie kafelku
labiryntu znajduje

sie pionek, umiesé
go po przeciwnej
stronie planszy na
kafelku labiryntu,
ktéry zostat whasnie
wsuniety. Przesuniecie tego pionka nie liczy sie jako twoja tura!

Wazne:

Musisz przesunac labirynt, zanim bedziesz mogt
przesunac¢ swoj pionek, nawet jesli mozesz dotrze¢ do
postaci, ktérej szukasz, bez przesuniecia labiryntu.

2. PRZESUWANIE PIONKA

Po przesunieciu labiryntu mozesz przesungé¢ swdj pionek. Twoj
pionek moze zatrzymac sie na dowolnym miejscu, do ktdrego
moze sie przesung¢ wzdtuz utworzonej sciezki. Mozesz
pozostawi¢ swdj
pionek tam, gdzie sie
znajduje, lub przesunac¢
go tak daleko, jak

tylko chcesz. Nie
mozesz przechodzi¢
przez sciany, ale
mozesz ming¢

pole zajmowane przez innego gracza lub na nim zakonczy¢.
Kiedy znajdziesz swojg postac¢, odwrd¢ swojg karte

postaci i potéz jg twarzg do géry obok swojego stosu

kart. Spojrz na swoja kolejng karte postaci. W swojej
nastepnej turze znajdz droge do tej postaci na planszy.

Uwaga: Jesli nie mozesz dotrze¢ do poszukiwanej postaci, przesun
swaj pionek na pole, ktore da Ci dobry punkt wyjscia w nastepnej turze.




Teraz czas na kolejnego gracza.
KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie, gdy dany gracz odwréci
wszystkie swoje karty postaci i powrdci na swoje
pole startowe na planszy. Ten gracz wygrywa.
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VYZRAJTE NA OSTATNi HRACGE V NINJA
LABYRINTU PLNEM VYZEV!

Posouvejte bludisté, odhalujte nové cesty a dojdéte
az ke svym oblibenym postavam ze svéta NARUTO.
Budete prvni, kdo je najde? Labyrinth: skvéla hra
s bludistém! Hra je snadna a vzdy zabavna!
OBSAH:

A) 1 hraci deska %

B) 34 dilkd bludisté
C) 24 karet s postavami

D) 4 hraci figurky

CiL HRY
Hledejte postavy ze svéta NARUTO ve stéle se ménicim
labyrintu! Opatrné a chytfe posouvejte cesty, abyste
odhalili nové moznosti nebo zablokovali protivniky.
Hrac, ktery jako prvni najde své postavy

a vrati se zpatky, vyhrava!

NG

PRIPRAVA
Pred prvni hrou peclivé oddélte dilky
bludisté a karty s postavami.

PRED KAZDOU HROU:
Zamichejte 34 dilk( bludisté licem dold a licem nahoru
je polozte na prazdna policka hraci desky. Tim vznikne
nahodné bludisté cest. Jeden dilek bludisté by mél
zlstat navic. PoloZte ho licem nahoru vedle hraci desky.
Pozdéji ho pri hie pouzijte
k nahrazeni jednoho z dilk{
umisténych na hraci desce.

Zamichejte 24 karet

s postavami a rozdejte je
hractm. Hraci si polozi své
karty s postavami pred sebe
na stal na hromadku, aniz

by se na né podivali. Kazdy

z hracu si vybere jednu ze Ctyr
hracich figurek a umisti ji do
rohu hraci desky ve své barvé.

Jste pfipraveni zagéit hrat!
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JAK HRAT Pokud je na vypadlém
Hrac se podiva na svou prvni kartu s postavou, aniz by ji dilku bludisté hraci
ukazal ostatnim. Na hraci desce najdéte Ctverec se stejnou figurka, polozte ji
postavou. Az budete na tahu, posunte labyrint a poté na opacnou stranu
tahnéte svou hraci figurkou. Vasim cilem je dostat se ke své hraci desky na pravé
postavé. Hrag, ktery se na epizodu NARUTO SHIPPUDEN umistény dilek
podival jako posledni, za¢ina. Hra pak pokracuje po sméru bludisté. Takové
hodinovych rucicek. V pfipadé pochybnosti hru zahaji premisténi figurky
nejmladsi hrac. Tah se vzdy sklada ze dvou krokd: neni povazovano za vas tah!
Diilezité:
1. Posunuti bludisté Pred svym tahem figurkou musite posunout bludisté, a to
2. Tah hraci figurkou i v pfipadé, Ze se k hledané postavé muzete
A7 budete na tahu, snazte se dostat svou hraci figurku k postavé dostat bez posunuti bludisté.
na karté. "
2. TAH HRACI FIGURKOU
Nejprve vlozte dilek navic a pak teprve tahnéte svou figurkou. Jakmile posunete
bludisté, mdzete tahnout
1. POSUNUTI BLUDISTE svou hraci figurkou.
Podél okraje hraci desky je ) ¥ hd hd Vase figurka se mlze
12 Sipek. Oznacuji radky, % -\J zastavit na libovolném

do kterych mizete vkladat policku vzniklé cesty.

\
dilky bludisté. AZ budete P . wr e o Figurku miizete
na tahu, vloZzte dilek J m :‘E nechat na misté nebo ji libovolné daleko posunout.
bludisté navic na hraci i - 1 NemUzete se pohybovat skrze zdi, ale mlzete projit polickem

desku u jedné ze Sipek - i : L s jinym hracem nebo se na takovém policku zastavit.
a zatlaCte, dokud.z hraci ] - \ Jakmile najdete hledanou postavu, kartu s postavou
desky na opacné strané B i

+ T * otocte a polozte ji licem nahoru vedle své hromadky karet.
Podivejte se na dalsi kartu s postavou. Az budete zase
na tahu, hledejte na hraci desce cestu k této postavé.

nevypadne jiny dilek
bludisté. Dilek bludisté

navic nesmite vratit na stejné misto, odkud pravé vypadl.

B . L. ; Poznamka: Pokud se nemuZete k hledané postavé dostat,
Poznamka: Chcete-li si zapamatovat, odkud dilek miZete svou hraci figurku pfesunout na pozici, kterd vam
vypadl, nechte ho lezet, dokud nebude na tahu dalsf poskytne dobry vjichozi bod pro vas dalsf tah.
hrac, ktery ho vrati na hraci desku na nové misto.




Nyni je na fadé dalsi hrac.

KONEC HRY

Hra kon¢i, jakmile jeden hrac otocCi vSechny své
karty s postavami a vrati se na své vychozi pole
na hraci desce. Tento hrac je vitézem.
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TROMFNITE OSTATNYCH HRACGOV V
NINJA LABYRINTE PLNOM VYZIEV!

Posuvajte bludisko, odhalujte nové cesty a dojdite
az k svojim oblUibenym postavam zo sveta NARUTO.
Budete prvy kto ich najde? Labyrinth: skveld hra s
bludiskom! Hra je jednoducha a vzdy zabavna!

OBSAH

A) 1 hracia plocha %
B) 34 dielikov bludiska E

C) 24 kariet s postavami

D) 4 hracie figurky

CIEL HRY “

Hl'adajte postavy zo sveta NARUTO v stale sa meniacom
labyrinte! Opatrne a mudro posuvajte cesty, aby ste
odhalili nové moznosti alebo zablokovali protihracov.

‘}I.._

PRIPRAVA
Pred prvou hrou starostlivo oddelte dieliky
bludiska a karty s postavami.

PRED KAZDOU HROU:

ZamieSajte 34 dielikov bludiska licom dole a licom
hore ich polozte na prazdne policka hracej plochy. Tym
vznikne nahodné bludisko ciest. Jeden dielik bludiska
by mal zostat navyse. PoloZte ho licom nahor vedla
hracej plochy. Neskér ho pri hre pouZzite na nahradu
jedného z dielikov umiestnenych na hracej ploche.

ZamieSajte 24 kariet s
postavami a rozdajte ich
hracom. Hradi si polozia svoje 1
karty s postavami pred seba -
na st6l na kopku bez toho,
aby sa na ne pozreli. Kazdy
z hracov si vyberie jednu zo
Styroch hracich figurok a
umiestni ju do rohu hracej
plochy vo svojej farbe.

é )

Ste pripraveni za¢at hrat!




AKO HRAT

Kazdy hra¢ sa pozrie na svoju prvu kartu s postavou bez toho,
aby ju ukdzal ostatnym. Na hracej ploche ndjdite Stvorec s
rovnakou postavou. Ked budete na tahu, posurite labyrint

a potom tahajte svojou hracou figurkou. Vasim cielom je
dostat sa k svojej postave. Hrac, ktory sa na epizédu NARUTO
SHIPPUDEN pozrel ako posledny, zacina. Hra potom pokracuje
v smere hodinovych ruciciek. V pripade pochybnosti hru
zacina najmladsi hraé. Tah sa vzdy sklada z dvoch krokov:

( A
1. Posunutie bludiska
2. Tah hracou figtrkou

Ked budete na tahu, snazte sa dostat svoju hraciu figurku k
postave na karte.

Najprv vlozte dielik navySe a az potom tahajte svojou figurkou.
J

1. POSUNUTIE BLUDISKA

Pozdiz okraja hracej plochy — > "’

je 12 Sipok. Oznacuju > 14-
riadky, do ktorych mozete ) - | A
vkladat dieliky bludiska. - m -
Ked' budete na tahu, J : =‘E
vlozte dielik bludiska = L}
navyse na hraciu plochu o 5

pri jednej zo Sipok a i d
zatlaCte, kym z hrgcej - ~ -+
plochy na opacnej strane

nevypadne iny dielik bludiska. Dielik bludiska navyse
nesmiete vratit na rovnaké miesto, odkial prave vypadol.

L]

Poznamka: Ak si chcete zapamatat, odkial dielik vypadol,
nechajte ho leZat, kym nebude na tahu dalsi hrac,
ktory ho vrati na nové miesto na hracej ploche.

Pokial je na
vypadnutom dieliku
bludiska hracia figurka,
polozte ju na opa¢nu
stranu hracej plochy
na prave umiestneny
dielik bludiska.

Takéto premiestnenie
figurky nie je povazované za vas tah!

Délezité:

Pred svojim tahom figirkou musite posunut
bludisko, a to aj v pripade, ze sa k hl'adanej postave
mozete dostat bez posunutia bludiska.

2. TAH HRACOU FIGURKOU

Hned ako posuniete bludisko, m6Zzete tahat svojou hracou
figlrkou. Vasa figurka sa moze zastavit na lubovolnom poli¢ku
vzniknutej cesty. Figirku mézete nechat na mieste alebo ju
posunut lubovolne
daleko. Nemozete

sa pohybovat cez
steny, ale mozete
prejst polickom s inym
hracom alebo sa na
takom poli¢ku zastavit.

Hned' ako najdete hlladanu postavu, kartu s postavou
otocte a polozte ju licom hore vedla svojej kdpky kariet.
Pozrite sa na dalSiu kartu s postavou. Ked budete zase na
tahu, hl'adajte na hracej ploche cestu k tejto postave.
Poznamka: Ak sa neméZete k hladanej postave dostat,

méZete svoju hraciu figurku presundt na poziciu, ktord vam
poskytne dobry vychodiskovy bod pre vas dalsi tah.




Teraz je na rade dalSi hrac.
KONIEC HRY

Hra konci hned ako jeden z hracov otocCi vSetky svoje karty
s postavami a vrati sa na svoje vychodiskové pole na hracej
ploche. Tento hréc je vitaz.
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NIKHZTE TOYZ XYMIMAIKTEZX XAZ XE AYTON TON
ZYNEXQXZ METABAAAOMENO AABYPINOO NINTZA!

AAAage Tov AaBupLvBo yia va anokaAUYELG vea povomdtia Kat va
BpELg TOV HPOPO YLa TOUG AYATINHEVOUG GOU XAPAKTHPES ATO TOV
koopo tou NARUTO. Oa KaTagpepeLg va eioal o mpwTog Tov Ba Toug
Bpet 6Aoug; AaBLPLYBOG: TO CUVAPTIACTLKO TtaLXVidL pETABAAAOHEVOU
AaBUupLvBou! EOKOAO oTnVv eKPABnon Kat avta SlaokedaoTiko!

MEPIEXOMENA: & |

A) 1 TapmAd Maxvidiovu

B) 34 Kapteg Aladpopwyv

C) 24 Kdpteg Xapaktnpwy
D) 4 Movia

IKOMOX TOY MAIXNIAIOY
Wake xapaktrnpeg anod Tov koopo Tou NARUTO oTov
ouvexwg petaBaillopevo AapBuptveo! ANNage Tov
AaBUPLYOO TIPOCEKTIKA KAl OTPATNYLKA YL VA ATIOKAADYELG
VEQ JOVOTIATLA 1) VA UTIAOKAPELG TOUG AVTLTAAOUG COU.

O MPWTOG TAIKTNG TIoL Ba BPEL TOUG XAPAKTAPES TOUL Kal
Ba yupioel 0To onueio eKKivnong Tou €ivat o VIKNTAG!

ITHXIIMO TOY MAIXNIAIOY

Mpwv naielg yia mpwtn popd, apaipeoe
TIPOOEKTIKA TIG KapTeg Aladpopwy Kat
XapakTnpwy amo TIG KApTEAEG TOUG.

MPOETOIMAZIA TOY NAIXNIAIOY:

Avakateype avarodoyuplopeveg Ti¢ 34 Kapteg Atadpodpwy
Kdal TOTIOBETNOE TEG AVOLXTEG OTIG KEVEG BECELG TOU
TaumAO, wote va dnuioupyndei €vag Tuxaiog AaBipLveog.
MpéEmel va mepLooEYPEL 7
pia Kapta Atadpopou.
TomoB£TNOE TNV AvoLXTN
SimAa 01O TAUTIAG TOU
TaxvidloL Kat xpnotyomnoince
TNV apyoTEPA 0TO TIALXVidL
yld va avTIKAaTaoTAoELG "
dia AN KdpTa.

Avakateye T1g 24 Kdpteg
XapakTnpwy Kat yoipace
TEC LOOTIO0A OTOUG MAIKTEG.
KdBe naiktng tomobeTtel
avamnoda Tig Kapteg
XapakTRpwy Tou 0To \. /
TpaAME]L UMPOOTA TOL XWPIG va TIG KOLTAEEL. KABe Taiktng
SlaAéyel €va amo Ta TEooepa LOVLA KAl TO TOToBETEL

oTNV ywvia Tou TaumAd ou €xel To (610 xpwpa.

Twpa eloTe €TolyoL va aifeTe!



TO MAIXNIAI ZEKINA!

Kabe maiktng koltdel TNV Mpwtn Kdpta Xapaktipa Tou
Xwpig va tnv 6eifel oToug vmtoAotmoug Taikteg. Wage

TO ONWELO TOU TAUTIAOG TIOU EXEL TOV XAPAKTPA AUTOV.
Otav €pbel n oelpd oou, aAkage Tov AaBupLvBo, KL ETelTa
HETAKIVNOE TO TLOVL GOU TIPOOTIABWVTAG VA PTACELG TOV
xapaktnpa. O maiktng mov £ide Lo mpdoPatTa KAMoLo
eneloo61o NARUTO SHIPPUDEN maidel mpwTog, Kat To
maxvidl ouvexiel pe TNV Popd Tou poAoyLou. Xe mepinTwon
appLBoAiag, maifel mMpWTOG 0 VEOTEPOG OE NALKiA TAIKTNG.
H oelpd kaBe maiktn anoteAeital and dvo BAuata:

(1. Kivnoe Tov AaBupivéo

2. MeTakivnoe To movL cou

‘Otav €pBeL n oeLpd oo, TPOOTIABNOE VA PTACELG PE TO

TLOVL OOV TOV XAPAKTNPA TOV dEIXVEL N KAPTA COU.

MpwTa, EL0AYELG TNV tepLoogvolbuevn KdpTta Atadpopou oTo
TAUTAG KL ETIELTA PETAKLVEIG TO TILOVL OOV EMAVW O€ AUTO.

\_ J
1. KINHZE TON AABYPINOGO
Yrapxouv 12 B€An Katd YRKog v v v
TWV TAELPWY TOU TAUTIAG. AuTd =
UTIOOELKVUOULV TLG OELPES OTLG B *

OTIOlEC UMOpEIG va eLoAYELS
Tnv Kapta Atadpopou otov
AaBupLvBo. Xtn oeLpd cov,

eMiAe€e oTpATNYIKA TIOV * ' g %
BENELG va TOTIOBETNOELG | ; 1
TNV eplocevovpevn Kapta . . - —_

Aladpdpou Kal ieoe pexpl

va éoel pia Kapta Atadpdpou amo tnv avtibeTn mAsupad.
Znpeiwon: Ma va Bupdoat and mou éneoe n Kapta Atadpopov,
dpnoe Tnv ekei HEXPL va €POEL N GELPd TOV EMOPEVOL TIAIKTN

va tnv €lodyetl 0To TAUMAG o€ pia SLaPopeTIKA OELPd.

S ST T

Edv To TovL Kdmotou
maiktn Bpiloketal
mavw otnv Kdpta
Aladpdpou mou €neoe
anod To TAUTAO, TOTE
TO TILOVL ToTIoBETELTAL
oTNnV véa Kapta

TIOU HOALG €LONXON
otnv avtifetn mAeupd. H yetakivnon avtoL
TOU TiLovVLoL dev PETPAEL WG OELPd cou!

ZNHAvTIKO:

Mpénel mavta va kveig Tov AaBupLvBo pLv HETAKLVAOELG
TO TILOVL GOV, AKOUN KL AV ITIOPELG va PTACELG TOV
XOAPAKTAPA 00U XWPLE va KIvAoeLg Tov AaBuplvBo

2. METAKINHZE TO MIONI X0Y

Apou Kkivnoelg Tov AapupLvBo, pmopeic TAEOV va HETAKLVACELG
TO TLOVL 6ov. MMopeiq va PETAKLVELG TO TILOVL GOUL YLa 000
ouvexigetal To povondtt. Mnopeig va agnoeLg To mdvt cov
ekel ou BpiokeTaln
Va TO UETAKIVAOELG

000 pakpld BEAELG.

Aev pnopeig va epvdg
p€oa amod Toixoug, aAld
umopeig va mepdoelg

Il va ToToBETNOELG

TO TLOVL OOV

o€ B€on omou BpiokeTal kat dANog maiktng.

Otav pTACELG OTOV XAPAKTAPA IOV YPAXVELS, YUPLOE

TNV Kdpta Xapaktnpa Kat TonoBETNCE TNV AvoLXTh

6imAa otn otoifa pe TIg KApTeG cou. H emopevn

KAdpTa Ba gival Kal 0 EMOPEVOG GTOXOG GOU.

Inpeiwon: Av dev umopeic va pTdoels Katevbeiav aTov xapaktripad
IOV YAXVELS, TOTIOBETNOE TO TMIOVL 0oL o€ BEan mou Ba og 0bnynoet
ypnyopoTepa oTov oToX0 Gou otav avdpOet n oeLpd cou.

12




Twpa eivat n oelpd ToL EMOPEVOUL TIAIKTN.
TEAOZX MAIXNIAIOY

0 mpwTo¢ Maiktng mov Ba EepoptwOei OAeg TIg KdpTeg
XapaKTAPWY TOU Kal Ba KATAPEPEL VA ETILOTPEYEL OTO
onueio ekkivnong tou, eivat o viknTAg!
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