C. Ruimte ontruimen | %

Als de ninja klaar is met verplaatsen, is het tijd om de ruimte waarin hij zich bevindt leeg te maken. De ninja mag vaardigheidsfiches

verzamelen en - als hij sterk genoeg is - schurken verslaan.

De ninja verslaat de schurk als de kracht van de ninja gelijk is aan of groter is dan de kracht van de schurk:

-

De kracht van een ninja is gelijk aan het aantal Spinjitzu-
tornado’s dat de ninja op de basisplaat heeft. Als een ninja
krachtkaarten heeft die de kracht van de ninja vergroten, tel
deze dan op bij de totale kracht van de ninja (zie pagina 6).

De kracht van de schurken varieert van 2 tot 5.

Bij het ontruimen van een ruimte volg je deze 4 fasen in volgorde:

1. Vraag ninja's om hulp

Je mag een of meer ninja's die één stap verwijderd zijn,
vragen om naar je ruimte te komen. Dit kan je helpen

om schurken in de ruimte te verslaan en sneller over het
spelbord te gaan. Je mag dit ook doen als er geen schurken
in de ruimte zijn.

Indien mogelijk mag je de schurk(en) ook zelf verslaan.

2. Tel je kracht
Tel hoeveel kracht alle ninja’s in de ruimte in totaal hebben.

3. Kies welke schurken je wilt verslaan

Gebruik de totale kracht van de ninja's om elke combinatie
van schurken in de ruimte te verslaan. Je mag zoveel
schurken verslaan als je kunt, zolang de totale kracht van de
ninja’s hoger is dan of gelijk is aan de totale kracht van de
schurken die je wilt verslaan.

Alle schurken die niet verslagen zijn tijdens jouw beurt,
blijven in de ruimte. Onthoud dat de schurken de ninja's niet
kunnen verslaan.

4.Voeg fiches toe aan het overwinningspad

Wanneer de ninja's een of meer schurken in een ruimte
hebben verslagen, leg je de verslagen schurken open

op de eerstvolgende beschikbare plek(ken) van het
overwinningspad. 7

Als er vaardigheidsfiches “ in de ruimte liggen, verzamel je
deze en leg je ze op de eerstvolgende beschikbare plek(ken)
van het overwinningspad om het zo snel mogelijk vol te
krijgen.

Je mag de vaardigheidsfiches altijd verzamelen, ook als je
geen schurk hebt verslagen en ook als er geen schurken in
de ruimte zijn.

Volgende beurt

Voorbeeld 1

bz b

Twee ninja’s, elk met twee
Spinjitzu-tornado’s, hebben
een totale kracht van 4.

Ze kunnen deze schurk met
kracht 4 dus verslaan.

Voorbeeld 2

’*‘.I'n & ’ﬁll'n 3 * 2 Totaa

Alle drie de ninja’s in de ruimte hebben twee Spinjitzu-tornado’s,
waardoor ze elk 2 kracht hebben. Twee van de ninja's hebben ook
krachtkaarten die hen extra kracht geven.

Hun totale kracht is 9 en ze kunnen schurken verslaan met een
gecombineerde kracht van maximaal 9, bijvoorbeeld de a H u of
@@

Plaats de schurk- en
vaardigheidsfiches
in oplopende
volgorde van links
naar rechts op het
overwinningspad.

De volgende speler aan de linkerzijde begint de volgende beurt en draait de volgende actiekaart van de stapel open.
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6. SPINJITZU-TORNADO'S

Wanneer je dit vakje il op het overwinningspad bedekt, verdienen alle ninja’s een extra
Spinjitzu-tornado. Dit verhoogt de kracht van de ninja’s en het aantal stappen dat ze per
beurt kunnen zetten.

Plaats de Spinjitzu-tornado op de basisplaat.

7. KRACHTKAARTEN

Wanneer je dit vakje n op het overwinningspad bedekt, verdienen alle ninja's een
krachtkaart. De krachtkaarten geven extra kracht of coole ninja-vaardigheden, zoals door
muren verplaatsen. Eenmaal in het spel blijft de gekozen kaart de rest van het spel van
kracht. De spelregel op de gekozen krachtkaart heeft voorrang op de spelregels voor die
specifieke ninja.

1. Kies een van de krachtkaarten van je ninja. Je mag met de andere ninja's overleggen
welke krachtkaart je kiest.

Voorbeeld:

Deze ninja kan nu
3 stappen zetten
en heeft een kracht
van 3.

SPELREGELS

Destin
BouNty”

Rdventures

2. Upgrade je ninja. Haal je ninja van het spelbord (onthoud in welke ruimte hij stond =
en wie aan de beurt is!) en bouw de uitrusting op de ninja. Kijk op de achterkant van je
gekozen krachtkaart om inspiratie op te doen voor hoe je de bijoehorende wapens of =
uitrusting op je ninja kunt bouwen.
3. Leg de gekozen krachtkaart met de titel naar boven voor je neer.
Speel je voor het eerst? Niet genoeg handen?

et Y\
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" Dan raden we je aan om bij de keuze voor een krachtkaart van
je ninja, te kiezen voor een van de drie krachtkaarten waarop

het symbool staat dat hier links is afgebeeld.

Elke ninja heeft dit LEGO-onderdeel dat je op zijn rug kan
vastmaken om de wapens aan te bevestigen.

Bekijk uitlegvideo!
\_/ -

Luister ninja’s!
Schurken vallen Destiny’s Bounty aan. Om
de belangrijkste ruimtes van het schip
te beschermen, moet je snel handelen.
Opereer als een team: werk samen,
communiceer en steun elkaar.
Alleen samen kun je slagen!|
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2. SORTEER DE ONDERDELEN

Onderdelen voor de ficheskist
Sorteer deze onderdelen en leg ze op tafel:

8. AVONTUURKAARTEN

Avontuurkaart A introduceert het verhaal en de opzet. De andere avontuurkaarten
verdelen het spel in hoofdstukken door grote gebeurtenissen in het spel te
introduceren. Je volgt gewoon de instructies op deze kaarten. Let op: avontuur 1 bestaat
uit slechts drie kaarten en avontuur 6 uit vijf kaarten. Wanneer een avontuurkaart een
nieuwe regel introduceert, moet die regel voor de rest van dat avontuur worden gevolgd.

Kaart A Kaart B KaartC

KaartD

J
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Volgende hoofdstuk: Schud de zes

actiekaarten enleg ze gedekt op een
stapel bovenop avontuurkaart C.

Eerste hoofdstuk: Schud de zes
actiekaarten en leg ze gedekt in een
stapel bovenop avontuurkaart B.

Na zes beurten, wanneer alle zes de
actiekaarten zijn omgedraaid, draait de
volgende speler avontuurkaart C om
in plaats van een actiekaart. Volg dit
patroon voor alle avontuurkaarten.

Na zes beurten, wanneer alle zes de
actiekaarten zijn omgedraaid, draait de
volgende speler avontuurkaart Bom
in plaats van een actiekaart.

De speler die als laatste een kopje thee heeft gedronken, begint.
“Niinjaaa Goooo!”

Als het spel nog niet klaar is na
het omdraaien van de laatste
avontuurkaart, leg je de stapel
actiekaarten rechts van de
avontuurkaarten en blijf je spelen
met de actiekaarten.

Vind hier meer
uitdagingen en andere

manieren om te spelen:

" 1. MAAK JE NINJA KLAAR

Voordat je het spel voor het eerst speelt, moet je de

onderdelen sorteren. Als er kinderen meedoen, laat hen dan
de LEGO®-onderdelen sorteren terwijl een volwassene de

regels doorneemt.

1. Zet de vier ninjakisten in elkaar.

2. Op het aparte montageblad vind je instructies

3

voor het in elkaar zetten van de vier ninja's en de
Spinjitzu-tornado’s _  en voor het sorteren van
de LEGO-onderdelen.

Leg in elke ninjakist:

e Eén ninja

¢ Vier Spinjitzu-tornado’s

¢ De LEGO-onderdelen van de ninja

¢ De zes krachtkaarten van de ninja

S
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Slangen- Overwinnings- Schurkfiches
kop (1) marker (1) (60)

Vaardigheids-
fiches (16)

Vouw de ficheskist die wordt gebruikt
om deze onderdelen na het spelenin
op te bergen.

Onderdelen voor de avonturenkist
Sorteer deze onderdelen in drie groepen:

Avontuurfiches (8) E \- |i
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{ 6 krachtkaarten per ninja j

Actlekaarten ) Avontuurkaarten (24)

Vouw de avonturenkist en vul deze
met de avontuurkaarten (behalve de
drie grijze kaarten van avontuur 1) en de
8 avontuurfiches.

N r

Inhoud: 124 LEGO®-onderdelen, 6 actiekaarten, 24 krachtkaarten, 24 avontuurkaarten,
60 schurkfiches, 16 vaardigheidsfiches, 1 overwinningsmarker, 1 slangenkop,
8 avontuurfiches, 4 ninjakisten, 1 ficheskist, 1avonturenkist, 1spelbord, T montageblad,

/~  1spelhandleiding.
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5. HOE SPEEL JE EEN BEURT

Spelers spelen om de beurt en met de klok mee. Een beurt bestaat uit drie fasen:

A. Actiekaart omdraaien @ B. Ninja verplaatsen 1} C. Ruimte ontruimen | %

A.Actiekaart omdraaien |7

Elke beurt begint met een speler die de bovenste actiekaart omdraait. Volg de instructies op de kaart en leg de actiekaart open
bovenop de stapel. Er zijn zes actiekaarten met de volgende symbolen:

Zin om échtinde NINJAGO-stemming f»l

4.DOEL VAN HET SPEL

In dit spel werk je samen. Spelers winnen of verliezen samen tegen de schurken van het spel. Het doel van het spelis om het schip
Destiny’s Bounty te beschermen tegen alle aanvallende schurken. Om dit te doen, moeten de ninja’s de schurken verslaan in de
verschillende ruimtes van het schip.

De ninja’s en de schurken bewegen zich door de 12 ruimtes van de Bounty. Schurken gaan vooruit over het gouden pad en ninja's gaan
van ruimte naar ruimte.

30 VOORBERE' D ' N G te komen? Scan deze QR-code om

J | ; tijdens het spelen naar de Ninjago-
soundtrack te luisteren! (

Het doel van de ninja’s

A28 AAAL

De ninja’s proberen hun ware potentieel te bereiken door de schurken s || vlols[n| @
in de ruimtes te verslaan en door andere belangrijke ninja-taken uit te
voeren, zoals theedrinken en stripboeken lezen.

Wanneer een ninja een schurk in een ruimte tegenkomt, zal de ninja
de schurk verslaan als de kracht van de ninja gelijk is aan of groter is
dan de kracht van de schurk. Leg de verslagen schurk open op het
overwinningspad. Schurken kunnen ninja's niet verslaan. Schurken die
HS FHCy niet verslagen zijn, blijven in de ruimte.

Schurken arriveren Plaats vaardigheidsfiches

Plaats een vaardigheidsfiche
spelbord gaan één stap in een ruimte gemarkeerd
elk van de gouden paden op het vooruit op weg naar de met een theepot of een
spelbord bij de ingangen met gouden plek gemarkeerd stripboek.

het bijpassende symbool (wolk met £,
of maan).

Schurken gaan vooruit

Pak schurken van de stapel en
plaats een schurk gedekt op

Alle schurken op het

Als het overwinningspad eerder vol raakt met schurken en
vaardigheidsfiches (zie pagina 5) dan het schurkenpad, winnen de
ninja’s!

it

N r Er kunnen meerdere

vaardigheidsfiches in één ruimte

Wanneer een schurk

o Spelbord: Op het spelbord is het
schip Destiny’s Bounty met 12 ruimtes te
zien. Bekijk beide zijdes van de borden om
te bepalen welke kant je moet gebruiken
voor het aantal spelers waarmee je speelt:
+h/dit/aadd. Leg de twee helften, die bij het
aantal spelers passen, aan elkaar.

Q Schurkfiches: Leg de schurkfiches
gedekt (zwarte kant naar boven) naast het
spelbord.

© vaardigheidsfiches: Leg de
vaardigheidsfiches naast het spelbord.

o Kies een ninja: Elke speler kiest

een ninja en neemt de bijbehorende
ninjakist met daarin zijn ninja, uitrusting en
krachtkaarten.

O Plaats ninja: Voeg je ninja en twee
Spinjitzu-tornado’s toe aan je basisplaat en
plaats je ninja in een van de twee centrale
ruimtes op het spelbord.

Q Sorteer de avontuurkaarten: De
avonturen zorgen voor een andere setting
bij elk spel. Er zijn zes unieke avonturen
met oplopende moeilijkheidsgraad:

Foo

Training Makkelijk Gemiddeld  Ohnee!

Kies een van de zes avonturen (zie het
nummer linksboven op de kaarten):

L
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Alle avonturen kunnen meerdere keren
worden gespeeld en in willekeurige
volgorde. Voor je eerste spel raden we
avontuur 1aan.

De avontuurkaarten zijn voorzien van
letters, beginnend met A, en vormen
samen één grote afbeelding die het
verhaal van het avontuur toont. Leg de
avontuurkaarten in alfabetische volgorde
gedekt naast elkaar naast het spelbord:

0 Draai avontuurkaart Aom envolg de
opstelling: Lees de tekst hardop voor en
plaats de volgende onderdelen:

o Overwinningsmarker
o Slangenkop
@ schurkfiches

0 Avontuurfiches (indien aanwezig)

Voorbeeld Rol van innerlfjike
avontuur 1: kracht
Wy wi

Plaats de Opstelling
overwinnings- BsE-s G0
marker op vak & o R
20 van het rode d== &
overwinningspad en de slangenkop op
vak 9 van het zwarte schurkenpad. Deze
markeren het aantal plekken dat gevuld
moet worden om het spel te winnen of te
verliezen.

Pak schurkfiches uit de stapel en plaats een
schurk gedekt op het gouden pad bij elke
ingang met een wolk en bij elke ingang met
een maan. Plaats twee schurkfiches bij de
ingang met het dubbele symbool (spel met
2-3 spelers).

Het doel van de schurken

De schurken proberen de belangrijkste ruimtes op het schip
te bereiken: De controlekamer, de ruimte met de spelcomputer,
Wu's meditatieruimte en, in een spel met 4 spelers, de trap naar de

machinekamer.

Wanneer een schurk erin slaagt een gouden trede te bereiken die
gemarkeerd is met £, plaats je de schurk met de afbeelding naar

beneden op het schurkenpad.

Als het schurkenpad eerder vol is met schurken dan het
overwinningspad, winnen de schurken - en verliezen de ninja's!

CELEETT

Schurken onthullen

Schurken worden altijd gedekt op het spelbord gelegd. Wanneer een ninja in een ruimte
komt met een of meer schurken, moet je de schurken omdraaien om hun kracht te
onthullen. Omgedraaide schurken blijven altijd open liggen tot ze het spelbord verlaten.

Lichaam, hart en geest

Dit zijn de drie aspecten van een ninja die in balans moeten zijn om hun ware potentieel

AL/ RRR
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Gedekt  Open

De ingang met het dubbele ‘
symbool (in spellen met 2 of 3 ¢

spelers) telt als beide symbolen.
Als je bij beide symbolen moet
plaatsen, plaats je hier twee
schurken.

een gouden plek bereikt
gemarkeerd met £, plaats
je hem gedekt op de
eerste beschikbare plek op
het schurkenpad.

liggen. Soms is theedrinken met je
sensei of een stripboek lezen net zo
lonend als het verslaan van een schurk.

Een paar keer tiidens het spel moet je een avontuurkaart omdraaien in plaats van een actiekaart (zie pagina 6).
Bovenstaande symbolen staan ook op de avontuurkaarten.

B. Ninja verplaatsen

Het is nu tijd om je ninja van ruimte naar ruimte te verplaatsen om de schurken te vinden.

Aantal stappen

Ninja's mogen het aantal stappen
zetten dat gelijk is aan het aantal
Spinjitzu-tornado’s dat ze hebben.
= = = 2 Stappen
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Aangrenzende ruimtes
Ninja's kunnen zich alleen naar
aangrenzende ruimtes verplaatsen -
ze kunnen niet door muren gaan.

by

Stoppen voor schurken

Als een ninja een ruimte met een
schurk betreedt, moet de ninja stoppen
in die ruimte.

K
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Als een ninja een beurt begint in

o o -

ﬂa"‘ Het aantal kaart : i A 9 . . . :

LB ... E -= %" > eersiizte/ao eraar en e Actiekaarten: Schud de actiekaarten te bereiken. Schurken kunnen rood, paars of b!‘auwgroerlzun. Elke kleur ?egt iets over 5 Aan het begin van het spel betekent Een aangrenzende ruimte is elke ruimte een rU|-mte me:c.een schurk, hoeft de
e © _‘#Z. = ‘-"':; e en leg ze gedekt in een stapel bovenop het aspect waarvoor ze het meest kwetsbaar zijn. Soms zijn charme en slimme tactieken dit dat een ninja 0,10f 2 stappen mag die met een open deur verbonden is ninja niet te blijven om de schurk

avontuurkaart B.
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effectiever dan brute kracht.

Lichaam  Hart

Geest

zetten.

met de ruimte van de ninja.

te verslaan, maar mag hij in plaats
daarvan naar een andere ruimte gaan.




