C.Leere den Raum | ¥

Wenn sich der Ninja fertig bewegt hat, ist es an der Zeit, den Raum zu leeren, in dem der Ninja jetzt ist. Der Ninja darf Meister-Plattchen
einsammeln und - falls er stark genug ist - Bosewichte besiegen.

Der Ninja besiegt den Bésewicht, wenn die Stérke des Ninja genauso groB oder gréBer ist als die Stérke des Bésewichts:

Die Stérke eines Ninja entspricht der Anzahl der Spinjitzu- *
2

Tornados, die der Ninja auf seiner Basis hat. Falls ein Ninja Ninja-

Karten hat, die seine Starke vergréBern, zdhle sie zur Starke des
Ninja hinzu (siehe Seite 6).
Wenn du einen Raum leerst, folgst du diesen 4 Schritten in dieser Reihenfolge:

Die Stirke der Bosewichte variiert zwischen 2 und 5.

1. Bitte Ninja um Hilfe

Du darfst einen oder mehrere Ninja, die einen Schritt weit weg
sind, bitten, in deinen Raum zu kommen. Das kann dir helfen,
die Bésewichte in deinem Raum zu besiegen und schneller
Uiber den Spielplan zu kommen. Du darfst dies immer tun,

auch wenn sich keine Bésewichte in deinem Raum befinden.
Wenn mdglich, darfst du die Bésewichte auch alleine besiegen.

2. Zidhle deine Stirke

Zahle zusammen, wie stark alle Ninja im Raum zusammen
sind.

Beispiel 1

b4

Zwei Ninja, jeder mit zwei Sie kénnen zusammen also
Spinjitzu-Tornados, haben eine diesen Bésewicht mit Starke 4
Gesamtstdrke von 4. besiegen.

3. Wiihle, welche Bésewichte besiegt werden Beispiel 2

Gib die gesamte Starke der Ninja im Raum aus, um eine 9
8-+ t@-3 =20

beliebige Kombination von Bésewichten im Raum zu

besiegen. Du darfst so viele B&sewichte besiegen, wie du
Alle drei Ninja im Raum haben jeweils zwei Spinjitzu-Tornados, die

kannst, solange die Gesamtstérke der Ninja gleich gro3
oder gréBer ist als die Gesamtstdrke der Bosewichte, die du

ihnen 2 Starke geben. Zwei der Ninja haben auBerdem Ninja-Karten,
die ihnen Extra-Starke geben.

besiegen willst.

lhre Gesamtstérke ist 9 und sie kbnnen Bosewichte mit einer
Gesamtstdrke von bis zu 9 besiegen, also z. B. diese a ﬂ a oder
diese n H

Alle Bosewichte, die in deinem Zug nicht besiegt wurden,
bleiben im Raum. Denk daran, dass die Bésewichte die Ninja
nicht besiegen kénnen.

4. Legt Plittchen auf die Sieg-Leiste

Wenn die Ninja einen oder mehrere Bésewichte in einem
Raum besiegt haben, platziere die besiegten Bésewichte
offen auf die ndchsten freien Felder auf der Sieg-Leiste.

Falls in dem Raum Meister-Plittchen “ liegen, sammle
diese ein und platziere sie ebenfalls auf die ndchsten freien
Felder der Sieg-Leiste. Sie helfen dabei, die Leiste zu fillen.

Legt die Bésewicht-
und Meister-Plattchen
von links nach rechts

. . " . auf die Sieg-Leiste.
Du darfst die Meister-Plattchen einsammeln, egal ob du &

einen Bésewicht besiegt hast oder nicht und egal ob in
dem Raum Bésewichte sind oder nicht.

Nachster Zug

Als Nachstes ist die Person zu deiner Linken an der Reihe und beginnt ihren Zug, indem sie die ndchste Ereignis-Karte vom Stapel aufdeckt.
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6. SPINJITZU-TORNADOS

Wenn ihr ein Tornado-Feld &l auf der Siegleiste abdeckt, erhalten alle Ninja einen
zusétzlichen Spinjitzu-Tornado. Dies erhoht die Starke der Ninja und die Anzahl der
Schritte, die sie jeden Zug laufen kdnnen.

Steckt den Spinjitzu-Tornado auf die Basis.

7. NINJA-KARTEN

Wenn ihr ein Karten-Feld n auf der Siegleiste abdeckt, erhalten alle Ninja eine Ninja-
Karte. Die Ninja-Karten geben Extra-Starke oder coole Ninja-Fahigkeiten, wie durch

Waénde gehen zu kdnnen. Die Karte bleibt fiir den Rest des Spiels aktiv. Die Regel der :S“ k

Ninja-Karte Uberschreibt die Regeln des Spiels fur diesen Ninja. = || R

1. Wihle eine der Ninja-Karten deines Ninja. Ihr dirft mit den anderen Ninja
absprechen, welche Ninja-Karten ihr wahlt.

2. Verbessere deinen Ninja. Nimm deinen Ninja vom Spielplan (merk dir, in welchem s ]
Raum er war und wer am Zug ist) und stecke die Ausristung auf die Figur. Sieh dir die
Ruckseite deiner gewdhlten Ninja-Karte an - dort findest du die zugehdrige Waffe oder e
Ausristung und einen Vorschlag, wie die Teile an den Ninja gesteckt werden kénnen.

3. Lege die gewiihlte Ninja-Karte mit dem Titel nach oben vor dich.

Beispiel: Dieser Ninja
darf nun 3 Schritte
laufen und hat eine
Starke von 3.

SPIELANLEITUNG ——

Bésewichte greifen die Destiny's Bounty
D E Stl n an. Um die wichtigsten Bereiche zu
ys beschlitzen, misst ihr schnell handeln.
Arbeitet als Team: Kooperiert, kommuniziert
— u u nty und untersttitzt euch gegenseitig.

! ARdventures "dﬁ;—“.k Nur gemeinsam kénnt ihr gewinnen!
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2. MATERIAL SORTIEREN

~ Spielt ihr das erste Mal? Nicht genug Hinde?

. 3 ~ Wir empfehlen euch, eine der drei Ninja-Karten zu nehmen, die
- eine Traininspuppe zeigen.

Dieses LEGO Element kann an den Ricken des Ninja Y,
gesteckt werden, um die Waffen zu halten.

Material fiir die Plidttchen-Truhe
Sortiert dieses Material und legt es auf den Tisch:

_
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8. ABENTEUER-KARTEN

Auf Abenteuer-Karte A findet ihr eine kleine Einleitung in die Geschichte und den Aufbau.
Die anderen Abenteuer-Karten teilen das Spiel in Kapitel ein, in denen groBe Ereignisse
ins Spiel gebracht werden. Folgt einfach den Anweisungen auf diesen Karten. Beachtet, -
dass Abenteuer 1 nur aus drei Karten besteht und Abenteuer 6 aus finf Karten. Wenn eine
Abenteuer-Karte eine neue Regel einfiihrt, muss diese Regel fir den Rest des Abenteuers
befolgt werden.

Karte A Karte B

_‘_/___

. . . Schlangen- Sieg- Bosewicht- Meister-
Vor eurer ersten Partie misst ihr das Material sortieren. Wenn kopf (1) Marker() Pléttchen(60) Plittchen (16)

Kinder mitmachen, kénnen sie am besten die LEGO® Elemente
sortieren, wahrend ein Erwachsener die Regeln lernt.

4?";4 1. Faltet die vier Ninja-Truhen zusammen.

4';,;; = 2. Auf dem separaten Ubersichtsbogen kénnt

: ihr sehen, wie die vier Ninja und die Spinjitzu-
Tornados ., zusammengebaut werden und wie
ihr die LEGO Elemente sortieren musst.

Karte C Karte D

- Faltet die Plattchen-Truhe zusammen,
X um dieses Material nach dem Spiel
) aufzubewahren.

Material fiir die Abenteuer-Truhe
Sortiert dieses Material in drei Gruppen:
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1. Kapitel: Mischt die sechs Ereignis-
Karten und legt sie als verdeckten
Stapel auf Abenteuer-Karte B.

Néchstes Kapitel: Mischt die sechs
Ereignis-Karten und legt sie als verdeck-
ten Stapel auf Abenteuer-Karte C.

Nach sechs Ziigen, wenn alle sechs
Ereignis-Karten aufgedeckt wurden,
deckt die ndchste Person Abenteuer-
Karte B statt einer Ereignis-Karte auf.

Nach sechs Zligen, wenn alle sechs
Ereignis-Karten aufgedeckt wurden,
deckt die ndchste Person Abenteuer-
Karte C statt einer Ereignis-Karte auf. Folgt
diesem Ablauf fUr alle Abenteuer-Karten.
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Falls ihr das Spiel nicht beendet
habt, nachdem ihr die letzte
Abenteuer-Karte aufgedeckt habt,
mischt den Stapel der Ereigniskarten,
legt ihn rechts neben die Abenteuer-
Karten und spielt mit den Ereignis-
Karten weiter.

3. Legt in jede Ninja-Truhe:
e Einen Ninja
¢ Vier Spinjitzu-Tornados
¢ Alle LEGO Elemente des Ninja
¢ Alle sechs Ninja-Karten des Ninja

Abenteuer- | i
Pléttchen (8) B | i Hl_ = Q
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Abenteuer-Karten (24)

4 Ereignis-Karten (6)

4
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Faltet die Abenteuer-Truhe zusammen und
fallt sie mit den Abenteuer-Karten (auBer
die drei grauen Karten fir Abenteuer 1) und
den 8 Abenteuer-Plattchen.

Ve N r

‘ ow l} { 6 Ninja-Karten pro Ninja j
1

N e

- Inhalt: 124 LEGO® Elemente, 6 Ereignis-Karten, 24 Ninja-Karten, 24 Abenteuer-Karten,
Wer zuletzt eine Tasse Tee getrunken hat, beginnt das Spiel. Hier findet ihr weitere T Y 60 Bésewicht-Plétichen, 16 Meister-Pldtichen, 1 Sieg-Marker, 1 Schlangenkopt,
gyl . — pat =) 8 Abenteuer-Plattchen, 4 Ninja-Truhen, 1 Plattchen-Truhe, 1Abenteuer-Truhe,
..Niinjaaa Goooo! Challenges und neue R ot B\ [/~ 1Spielplan (2 Teile), 1 Spielanleitung, 1 Ubersichtsbogen.

Spielvarianten:

asimodce
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5. DEIN 2UG

Ihr seid reihum im Uhrzeigersinn an der Reihe. Dein Zug besteht aus drei Schritten:

A.Decke eine Ereignis-Karte auf @ B. Bewege deinen Ninja 1} C.LeeredenRaum | X

A. Decke eine Ereignis-Karte auf @

Jeder Zug beginnt damit, dass die oberste Ereignis-Karte aufgedeckt wird. Folge den Anweisungen auf der Karte und lege sie offen
Uber den Stapel. Es gibt sechs Ereignis-Karten, auf denen ihr die folgenden Symbole findet:

4. WIE GEWINNT IHR?

Dieses Spiel ist kooperativ. Ihr gewinnt oder verliert gemeinsam gegen die Bésewichte des Spiels. Euer Ziel ist es, den Flugsegler vor allen
angreifenden Bésewichten zu beschiitzen. Daflir mlissen die Ninja die Bésewichte in den verschiedenen Raumen des Schiffs besiegen.

Wolltihr richtig in NINJAGO-
Stimmung kommen? Scannt diesen
QR-Code und hért den Ninjago-
Soundtrack wahrend der Partie!

3. SPIELAUFBAU

Die Ninja und die Bosewichte bewegen sich durch die 12 Rdume des Flugseglers. Bosewichte bewegen sich entlang der goldenen
Pfade und Ninja bewegen sich durch die Durchgdnge von Raum zu Raum.
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Das Ziel der Ninja

Die Ninja versuchen, ihr volles Potenzial zu erreichen, indem sie die
Bésewichte in den Rdumen besiegen und weitere wichtige Ninja-
Aufgaben erfillen, wie zum Beispiel Tee trinken und Comics lesen ...
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Immer wenn ein Ninja einen Bosewicht in einem Raum trifft, besiegt
der Ninja den Bésewicht, falls die Starke des Ninja genauso grof3

oder groBer ist als die Starke des Bosewichts. Platziert den besiegten
Bosewicht offen auf die Sieg-Leiste. Bosewichte kdnnen Ninja nicht
besiegen. Bsewichte, die nicht besiegt werden, bleiben in dem Raum.

Boésewichte kommen Bosewichte laufen Platziere Meister-Plittchen

B wd W ‘2 5o~ und N

Nimm B(")‘sewi'chte.von'w Stapel Alle Bosewichte auf Platziere ein Meister- \
und platziere jeweils einen

dem Spielplan laufen Plattchen in einen Raum, der
verdeckt auf den goldenen ein Feld auf ihrem Pfad mit einem Teekessel oder
Pfad an allen Eingangen mit weiter - in Richtung E3. einem Comicheft markiert ist
dem passenden Symbol

(Wolke oder Mond).

Falls die Sieg-Leiste mit B6sewicht- und Meister-Pléittchen (siehe S. 5)
gefiillt ist, bevor die Bésewicht-Leiste gefillt ist, gewinnen die Ninja!

N\ -

° Abenteuer-Karten: Die Abenteuer 0 Abenteuer-Karte A aufdecken und
geben jeder Partie eine eigene Geschichte.  Materialien platzieren: Lest den Text laut
vor und platziert die folgenden Materialien:

© sieg-Marker

o Schlangenkopf

@ Bssewicht-Plittchen

() Abenteuer-Plittchen (falls vorhanden)

In einem Raum kénnen mehrere
Meister-Plattchen liegen.

Wenn ein Bésewicht
ein goldenes Feld mit
E3 erreicht, platziere
ihn verdeckt auf das
erste freie Feld auf der
Bosewicht-Leiste.

o Spielplan: Der Spielplan zeigt das
Schiff Destiny’s Bounty mit 12 Rdumen.
Dreht beide Spielplanteile auf die richtige  Es gibt sechs einzigartige Abenteuer mit
Seite fUr eure Personenanzahl: #t/ad/adis. zunehmender Schwierigkeit:

Verbindet die beiden Halften. (

0 Bosewicht-Plittchen: Legt die i g
Bosewicht-Plattchen verdeckt (schwarze Training  Einfach  Mittel Meister
Seite nach oben) neben den Spielplan.
© Meister-Plittchen: Legt die Meister-
Plattchen neben den Spielplan.

Der Eingang mit zwei Symbolen
(bei 2 bis 3 Personen) zahlt

flr beide Symbole. Falls ihr
Bdsewichte auf beide Symbole
platzieren musst, platziert ihr
hier 2 Bésewichte.

Manchmalist es genauso belohnend,
einen Tee mit deinem Sensei zu trinken
oder einen Comic zu lesen, wie einen
Bdsewicht zu bezwingen.

Das Ziel der Bosewichte

Die Bésewichte versuchen, in die wichtigsten Bereiche des
Schiffs zu gelangen: die Kommandozentrale, die Spielekonsole,
Wus Meditationszimmer und, in einer Partie zu viert, die Treppe zum
Maschinenraum.

v

Manchmal musst du eine Abenteuer-Karte aufdecken statt einer Ereignis-Karte (siehe Seite 6).

Wahlt eines der sechs Abenteuer (ihr kdnnt
( Die Symbole oben tauchen auch auf den Abenteuer-Karten auf.

sie an der Nummer oben links erkennen): Immer wenn ein Bésewicht ein goldenes Feld mit einem [ erreicht,

Beispiel fi platziert den B6sewicht verdeckt auf die Bésewicht-Leiste.
eispiel fir
Abenteuer 1: Falls die B6sewicht-Leiste mit Bosewichten gefiillt ist, bevor die
Sieg-Leiste gefillt ist, gewinnen die Bésewichte - und die Ninja

verlieren!

0 Ninja wéhlen: Alle suchen sich jeweils
einen Ninja aus und nehmen sich die
entsprechende Ninja-Truhe mit ihrem Ninja,

B. Bewege deinen Ninja

Platziert den Sieg-
Marker auf Feld 20

ihrer Ausriistung und ihren Ninja-Karten. der roten Sieg- Aufbau CEDED:DD Es ist an der Zeit, deinen Ninja von Raum zu Raum zu bewegen, um die Bésewichte zu finden.
© Ninja platzieren: Steckt jeweils euren Allg Apenteugr kSnnen meht:fach undin Leiste und den B-m-s G0 A TALL . . Sy .
beliebiger Reihenfolge gespielt werden. Schlangenkopf 1B g B Anzahl der Schritte Verbundene Raume Halte bei Bosewichten an

Ninja und zwei Spinjitzu-Tornados auf eine
Basis. Stellt eure Ninja in einen der beiden
Raume in der Mitte des Spielplans.

auf Feld 9 der

schwarzen Bésewicht-Leiste. Sie markieren,
wie viele Felder ihr fillen mdsst, um zu
gewinnen oder zu verlieren.

Nehmt Bésewicht-Plattchen vom Stapel und

Fur eure erste Partie empfehlen wir euch
Abenteuer1.

Die Abenteuer-Karten zeigen Buchstaben,
beginnend mit A, und kdnnen zu einem

Falls ein Ninja einen Raum mit einem
Bosewicht betritt, muss der Ninja in
diesem Raum anhalten.

Ein Ninja kann sich nur zwischen
verbundenen Rdumen bewegen -
er kann nicht durch Wande laufen.

Ein Ninja darf so viele Schritte laufen,
wie er Spinjitzu-Tornados hat.
. =2 Schritte

Bosewichte aufdecken

Bosewichte werden immer verdeckt auf den Spielplan gelegt. Immer wenn ein Ninja
im gleichen Raum ist wie ein oder mehrere Bdsewichte, misst ihr die Bosewichte

groBen Bild aneinandergelegt werden,
das die Geschichte dieses Abenteuers
zeigt. Legt die Abenteuer-Karten

nach Buchstaben sortiert verdeckt
nebeneinander neben den Spielplan:

= Dje Anzahl der Karten
== unterscheidet sich
i f? von Abenteuer zu
-_\'f?‘ Abenteuer.

2

e
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b
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platziert jeweils einen Bdsewicht verdeckt
auf den goldenen Pfad an allen Eingangen
mit einer Wolke und an allen Eingdngen mit
einem Mond. Bei 2 bis 3 Personen: Platziert
zwei Bésewicht-Plattchen auf den Eingang
mit zwei Symbolen.

Q Ereignis-Karten: Mischt die Ereignis-
Karten und legt sie verdeckt als Stapel auf

Abenteuer-Karte B.

LEGO, the LEGO logo, the Minifigure, the Brick and Knob configurations and NINJAGO are trademarks of the LEGO Group. ©2026 The LEGO Group.

aufdecken, um ihre Stérke zu sehen. Aufgedeckte Bosewichte bleiben offen, bis sie den
Spielplan wieder verlassen.
Korper, Herz und Geist

verdeckt  offen
Dies sind die drei Aspekte eines Ninja, die in Balance sein missen, damit der Ninja sein
volles Potenzial ausschdpfen kann. Bésewichte kdnnen entweder rot, lila oder tiirkis

sein. Jede Farbe steht fir den Aspekt, in dem sie am verwundbarsten sind. Manchmal sind u ﬂ

Charme und clevere Taktik effizienter als pure Kraft. Korper  Herz Geist
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Zu Beginn des Spiels bedeutet das,
dass ein Ninja entweder 0,1 oder 2
Schritte laufen darf.

Ein verbundener Raum ist jeder
benachbarte Raum, zu dem ein offener
Durchgang fuhrt.

Falls ein Ninja seinen
Zug in einem Raum
mit einem Bosewicht
e — beginnt, muss der
Ninja nicht in diesem Raum bleiben
und den Bésewicht besiegen. Er darf
sich stattdessen auch in einen anderen
Raum bewegen.




