5. EGY KOR MENETE

A jatékosok az dramutatd jarasa szerint hajtjak végre a koreiket. Egy kdr harom lépésre oszlik:
A.Eseménykartya felfedése \L’? B. Nindzsa mozgatisa 1) C.Kabinmegtisztitasa X

A.Eseménykartya felfedése \\Q’?

4.AJATEK CELJA

Ez eqy kooperativ jaték, tehat egyltt gyéztok vagy veszitetek. A célotok az lesz, hogy megvédijétek a Zdkmany Roncsot a gonosztevék
sorozatos tdmadasaitél. Ehhez a nindzsditokkal le kell gy6zn6tok a gonosztevéket a hajod kiildnbdz6 kabinjaiban.

Keriiljetek NINJAGO hangulatba!

3. ELOKESZULETEK , angulaths
Olvassatok be a QR-kédot, és jaték

J | ek kézben hallgassdtok a Ninjago
zenevélogatdst!

jere— 1 . A nindzsak és a gonosztevék a Zsdkmany Roncs 12 kabinja kdz6tt mozognak. A gonosztevdk az arany Utvonalak mentén haladnak eldre,
mig a nindzsak kabinrél kabinra mozognak.

* Anindzssk célja
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@ Jatéktabla: A jatektablan a Zsakmany
Roncs hajé és annak 12 kabinja lathato.

Forditsatok mindkét tablat arra az oldalara,

ahol a jatékosszdmnak megfelels ikon
lathato: ae/ase/aaed, majd illesszétek dssze
a két tablat.

o Gonosztevo-jelolok: Tegyétek a
gonosztevi-jeloldket képpel lefelé (fekete
oldallal felfelé) a jatéktabla mellé.

o Tudasjelolok: Tegyétek a
tudasjeloloket a jatéktabla mellé.

O Nindzsa kivalasztisa: Minden
jatékos valasszon egy nindzsat, és vegye
el a hozza tartozd nindzsaladdt, benne a
nindzsafigurdval, a felszereléseivel és a
képességkartyaival.

o Nindzsak lehelyezése: Tegyétek

a nindzsdtokat és 2 Spinjitzu tornadét

az alapzatra, majd helyezzétek le a
nindzsaitokat a jatéktdblara, a két kozépsé
kabin egyikébe.

© Kalandkartyik elrendezése:

A kalandok minden jatékban mas-mas
térténetet irnak le. Hat egyedi kaland van
a jatékban, névekvé nehézségi szintekkel:
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Bemelegités Konnyli  Normal Jaj, ne!

Vilasszatok egy kalandot (lasd a szamot
a bal fels6 sarokban):
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Mindegyik kalandot tébbszor is
lejdtszhatjatok, tetszéleges sorrendben.
Javasoljuk, hogy az elsé jatékhoz az 1.
kalandot valasszatok.

A kalandkartyakat bettikédokkal lattuk el,
és egymdshozillesztve egy nagy képet
alkotnak, bemutatva a kaland torténetét.

A kalandkartydkat abécérendben tegyétek
egy sorba a jatéktdbla mellé képpel lefelé:
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§iE SEn A kdrtyak darabszdma
L‘ =~ kalandrd! kalandra
valtozik.
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€) Akalandkirtyafelfedése ésa
tartozékok lehelyezése: Olvassatok fel
hangosan a kartya szinesité szévegét, és
helyezzétek le az aldbbi tartozékokat:

o gyozelemjelsls;

© kigyéfei:

@ gonosztevs-jelslok:

€ kalandjelslsk (ha vannak).

Példaaz 1. . L.
kalandhoz: A Belsé Harménia
alanahoz: Tekercse
Wu: A Belsé Harménia Tekercsének nyoma
veszett. Keressétek meg!”
Kigydk: .Hallottétok? Meg kell szerezniink a
tekercset a nindzsak elél!”
e il Elskésziiletek
eqgyétek a
gydzelemjelslst 18586 G0
s B> s B (S

gydzelemsdv

20. mezdjére, a kigydfejet pedig a fekete
gonosztevdsav 9. mezdjére. Ezek jeldlik, hogy
hdny mezének kell megtelnie a gydzelemhez
vagy a vereséghez.

Tegyetek képpel lefelé 1gonosztevd-jeldlst
a kupacbdl az arany ttvonal minden felhével
és minden holddal jeldlt bejdratdhoz. A kettés
ikonnal jeldlt bejarathoz 2 gonosztevé-jeldlst
tegyetek le (2-3 jatékos esetén).

@ Eseménykartyak: Keverjétek meg
az eseménykartyakat, és a paklit tegyétek
képpel lefelé a B kalandkartyara.

LEGO, the LEGO logo, the Minifigure, the Brick and Knob configurations and NINJAGO are trademarks of the LEGO Group. ©2026 The LEGO Group.
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Anindzsak feladata, hogy legy6zzék a gonosztevéket mikozben
egyéb fontos nindzsatevékenységeket is végeznek, gy mint a tedzas
és a képregényolvasas.

Amikor egy nindzsa talalkozik egy gonosztevével egy kabinban, és az
ereje egyenld vagy nagyobb a gonosztevd erejénél, akkor legy6zia
gonosztevét. A legy6zott gonosztevst helyezzétek képpel felfelé a
gy6zelemsavra. A gonosztevék nem tudjadk legyézni a nindzsdkat. A le
nem gy6zott gonosztevék a helyiikdn maradnak.

Haa gy6zelemsav elébb telik meg gonosztevikkel és tuddsjelolokkel
(lasd az 5. oldalon), mint a gonosztevésav, a nindzsak gydznek!

A gonosztevék célja

A gonosztevék igyekeznek elérni a hajé fontosabb teriileteit:
Avezérl6termet, a jatékkonzolt, Wu mester meditdcids kdzpontjat,
valamint 4 jatékos esetén a géphazhoz vezetd lépcsét.

Amikor egy gonosztevé eléri a E-val jeldlt mezét, helyezzétek a
jelolojét képpel felfelé a gonosztevésavra.

Ha a gonosztevésav megtelik gonosztevékkel még mielétt a
gy6zelemsav betelne, a gonosztevék gydznek, és a nindzsak veszitenek!
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Gonosztevok felfedése

A gonosztevék mindig képpel lefelé kerililnek a jatéktablara. Amikor egy nindzsa egy
kabinban tartézkodik egy vagy tébb gonosztevével, forditsatok képpel felfelé ezeket a
gonosztevéket, felfedve az erejlket. A felfedett gonosztevék mindaddig képpel felfelé & .
; . o e ppel Képpel
maradnak, amig le nem keriilnek a jatéktablarol. lefelé felfeld

Test, sziv és elme

Egyensulyban kell tartanotok a nindzsak testét, szivét és elméjét, hogy a legtdbbet hozzak

ki magukbol. A gonosztevék piros, lila vagy tiirkiz szinliek lehetnek. A szinek azt jelolik,

hogy a gonosztevék mely teriileten sebezhetdk a leginkabb. Néha egy kis blibaj vagy

taktika hatékonyabb, mint a nyers eré. Test Sziy Elme

Minden kor kezdetén fedjétek fel az eseménypakli legfelsé lapjat. Hajtsatok végre az eseménykartya utasitdsait, majd tegyétek képpel

felfelé a pakli folé. Hat eseménykartya van a jatékban, amiken az aldabbi ikonok lathatok:

Gonosztevok érkezése

8 - 8-

Vegyél el gonosztevéket a

kupacbdl és tedd ket ‘
képpellefelé azoknak

az arany Utvonalaknak a

bejdrataihoz, ahol a megfeleld

ikon lathatd (felhé vagy hold).

A dupla ikonos bejaratoknal
(2-3 jatékos esetén)
mindkét ikon szamit. Ha
mindkét ikonhoz kell tenned
gonosztevét, akkor két
gonosztevét tegyél oda.

Gonosztevok haladasa

) P

Ajatéktablan lévé minden
gonosztevd egy mezét
halad elére az arany
utvonalak mentén a 1
irdnyaba.

Amikor egy gonosztevé
eléri a [l mezdjét, a
jeloléjét helyezzétek
képpel lefelé a
gonosztevdsdv elsd szabad
mezéjére.

Tudasjelolok lehelyezése

> és - \;_]E%‘
Tegyél egy tudasjelolét

egy olyan kabinba, ahol
tedskanna vagy képregény

ikon lathaté.

Egy kabinban tébb
tudasjeldls is lehet.

Egy tea elfogyasztasa a mestereddel,
vagy egy kis képregényolvasas néha
ugyanolyan hasznos lehet, mint egy
gonosztevé legy6zése.

A jdték soran eldfordulhat, hogy eseménykdrtya helyett eqy kalandkartyat kell felfednetek (ldsd a 6. oldalon).
A fenti ikonok a kalandkartyakon is megtaldlhatdk.

B. Nindzsa mozgatasa

Itt az id&, hogy mozgasd a nindzsddat a kabinokon keresztil, és megtaldld a gonosztevket.

Mozgasok szama

Egy nindzsa legfeljebb annyit
mozoghat, ahany Spinjitzu tornaddja
van. _ =2 mozgas
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Ez azt jelenti, hogy a jaték elején
minden nindzsa 0-t, 1-et vagy 2-t
mozoghat.

Kapcsolédé kabinok

A nindzsak csak kapcsolddo kabinok
kozott mozoghatnak, a falakon nem
mehetnek at.

ik

Azok a szomszédos kabinok
szdmitanak kapcsolédénak, amiket
nyitott ajté kot dssze.

Nindzsak akadalyozasa
Ha egy nindzsa olyan kabinba mozog,

ahol gonosztevé tartézkodik, meg kell
allnia abban a kabinban.

48]
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Ha egy nindzsa olyan kabinban

kezdi meg a korét, ahol gonosztevé
tartézkodik, nem kotelez6 ott
maradnia, atmehet egy mdsik kabinba.




C. Kabin megtisztitasa |

Amikor a nindzsa befejezte a mozgasat, ideje megtisztitani azt a kabint, ahol tartézkodik. A nindzsa begydjtheti a tudasjeloléket, és - ha
elég er6s hozza - legydzheti a gonosztevéket.

Ha a nindzsa ereje egyenlo vagy nagyobb a gonosztevo erejénél, legy6zi a gonosztevaot:

A nindzsa ereje megegyezik az alapzatan lévé Spinjitzu
tornddok szdmaval. Ha a nindzsdnak vannak olyan
képességkartyai, amik névelik az erejét, add hozza a teljes
erejéhez (lasd a 6. oldalon).

A gonosztevék ereje 2-5 kozott valtakozik.

Egy kabin megtisztitasakor kdvesd az alabb 4 lépést a megadott sorrendben:

1. Erésités

Megkérhetsz egy vagy tébb - egy lépés tavolsagra lévo

- nindzsét, hogy csatlakozzon hozzad a kabinodban. igy
kdnnyebben legydzhetitek a kabinban lévé gonosztevoket,
és gyorsabban tudtok mozogni a jatéktablan. Ezt akkor is
megteheted, ha egyetlen gonosztevé sincs a kabinodban.

1. példa

b4 0

Osszesitett eré
A gonoszteviket akar egyedul is legyézheted, ha tudod. Eqyuitt le tudjsk gydzni ezt a

4-es erejl gonosztevaét.

Két nindzsa, egyenként két
Spinjitzu torndddval, 4-es az

2. Er6 kiszamitasa Ssszesitett erejuk.

Szamold 6ssze a kabinban tartézkodd nindzsak 6sszesitett
erejét.
2. példa

imu:l. *+n=3 *:2“

3. Gonosztevgk kivalasztasa

Hasznald fel a nindzsdk 6sszesitett erejét, hogy legyézd

a kabinban tartézkodd gonosztevoket, tetszéleges
kombindciéban. Barmennyi gonosztevét legydzhetsz,
amig a nindzsdk 6sszesitett ereje egyenlé vagy nagyobb a
legy6zendd gonosztevok 6sszesitett erejénél.

Akorodben le nem gyézott gonosztevok a helylikon

6. SPINJITZU TORNADOK

Amikor lefeditek ezt a mezét il a gydzelemsdvon, minden nindzsa kap egy extra Spinjitzu
tornadaét, ami megnoéveli a nindzsdk erejét, és a kdronként megteheté mozgasok szamit.

Tegyétek a Spinjitzu tornddét az alapzatra.

7. KEPESSEGKARTYAK

Amikor lefeditek ezt a mezét n a gy6zelemsdvon, minden nindzsa kap egy képességkartyat.

A képességkartyakkal extra er6t vagy mend nindzsaképességeket kaphattok (pl.: dtmehet-
tek a falakon). A megszerzett képességkartya a jaték végéig aktiv marad. A vélasztott
képességkartya szabalya felllirja a jaték altaldnos szabalyait az adott nindzsara vonatkozélag.

1. Valassz ki egyet a nindzsad képességkartyai koziil. Megbeszélheted a tobbi
nindzsdval, hogy melyik kdrtyat valaszd.

JATEKSZABALY

Destiny:
B n u nt beszéljétek meq a stratégidtokat,
€s segitsétek egymast.

Rdventures ﬁi S Csak egytitt gy6zhettek!
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Példa: Ez a nindzsa
mostantol 3-at
mozoghat és 3-as az
ereje.

Nindzsak Ggyelem!
A Zsakmany Roncs tamadas alatt all,
nektek pedig meg kell dvnotok a hajo

létfontossagu terlileteit. Dolgozzatok éssze:

DOVNIN B

2. Fejleszd a nindzsadat.Vedd le a nindzsadat a jatéktablardl (jegyezd meg, hogy melyik ane
kabinban volt, és kinek a koére van!), és épitsd hozza a megfeleld felszerelést. A vélasztott
képességkdrtydd hatlapjan lathatod a megszerzett fegyvert vagy felszerelést, és tippet is e ... =
kapsz arra, hogyan szereld fel a nindzsadra. ! -
3. Tedd avalasztott képességkartyat magad elé a sz6veges oldalaval felfelé. - - - \
2. TARTOZEKOK ELRENDEZESE
. Ezazelsé jatékod? Nincs elég kezed? T (A T T,
3L : 9 Tovabbi informaciék! A jelolétarolo lada tartozékai
T Javasoljuk, hogy a gyakorldbabuval megjeldlt hdrom Mindegyik nindzsa készletében megtaldlhatd ez a LEGO = X , , , , ,
- képességkdrtya kéziil vdlassz egyet. elem, amit a hatdra szerelhetsz a fegyverek tdroldsahoz. —Js _ Valogassatok szét ezeket a tartozékokat, és tegyétek az asztalra:
c rvA 1. ANINDZSA ELOKESZITESE s[2]e]]
8’ KALAN D KAR TYAK Az elsd iatek elétt val ok ot tariostkokat kek Kigyofej Gydzelem- Gonosztevé-  Tudasjelolé
] o ) o o i Akirtya  Bhdrt Ckérty, D kért elsé jaték elétt valogassatok szét a tartozékokat. Ha gyereke ) jelols (1) jeldls (60) (16)
:\Z.A k:lakndkartga b.e'T’ul;ca:Ja’ altc)lrFengtft etsna kt‘:édo alla’st. Alfotbtc" kilandk.:rkty; .,ha == kA , aT / ) -~ va. y; is jdtszanak, hagyjatok rdjuk a LEGO® elemek szétvdlogatasat, ! '
ejezetekre osztja ajatékot és leirja a jelentésebb eseményeket. Csak annyit ke z i Ot~ " 7 : ;
b addig egy felnétt megtanulhatja a szabalyokat. Hajtogassétok 6ssze a jelél5tarold

tennetek, hogy kdvetitek a kartydk utasitasait. Ne feledjétek, hogy az 1. kaland minddssze
3,a 6. kaland viszont mar 5 kartyabdl All. Ha egy kalandkartya egy Uj szabalyt vezet be, ez
a szabaly a kaland hatralévé részében végig érvényben marad.

ladat. A jaték utdn ebben taroljitok
ezeket a tartozékokat.

1. Hajtogassatok 6ssze a négy nindzsalddat.

2. Az 6sszeszerelési itmutatéban megtaldljatok

maradnak. Ne feledd, a gonosztevék nem tudjdk legydzni a
nindzsdkat!

4. Jelolok lehelyezése a gydzelemsavra

Ha a nindzsdk legydznek egy vagy tdbb gonosztevét, a
legydzott gonosztevok jeloldjét helyezd képpel felfelé a
gy6zelemsav kovetkez6 szabad mezdire.

Ha vannak tudasjel6lék < a kabinban, vedd el 6ket, és
helyezd a gy6ézelemsav kovetkezé szabad mezdire.
Atudasjelolék begylijtése segit a célotok teljesitésében.

Atudasjeloléket minden esetben begyljtheted, fiiggetleniil
attél, hogy legy6ztél-e gonosztevét a korodben, vagy hogy
van-e gonosztevé a kabinodban.

Kovetkez6 kor

A kabinban [évé mindhdrom nindzsdnak két-két Spinjitzu tornaddja
van, i[gy egyenként 2-es az erejlik. Emellett két nindzsdnak vannak
olyan képességkartydi, amivel extra erét kapnak.

Az Gsszesitett erejlik igy 9-es, ezért legydzhetnek dsszesen legfeliebb
9 erével rendelkezé gonosztevét. PL: n n a vagy H

Balrdl jobbra
lehelyezed a
gonosztevd- és

tudasjeldldket a
gydzelemsavra.

Az aktiv jatékostol balra Ul jatékos kore kdvetkezik, aki azzal kezdi a korét, hogy felfedi a kdvetkezé eseménykartydt a paklibol.

—
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1. fejezet: Keverjétek mega 6
eseménykartyat, és a paklit tegyétek
képpel lefelé a B kalandkartyara.

Hat kor elteltével, miutan mar mind
a 6 eseménykartyat felfedtétek,

a kovetkezd jatékos egy Ujabb
eseménykartya helyett a B
kalandkartyat fedi fel.

Az ajatékos kezd, aki a legutobb ivott egy csésze teat.

X

Kovetkez6 fejezet: Keverjétek mega 6
eseménykartyat, és a paklit tegyétek
képpel lefelé a C kalandkartyara.

Hat kor elteltével, miutdn mar mind

a 6 eseménykartyat felfedtétek,

a kovetkez6 jatékos egy Ujabb
eseménykartya helyett felfedia C
kalandkartydt. Folytassatok ugyanigy a
tobbi kalandkartyaval is.

..HAJRA, NINDZSAK!"

%6%

Ha az utolso kalandkartya felfedése
utan még nem fejeztétek be a
jatékot, tegyétek az eseménypaklit

a négy nindzsa és a Spinjitzu torndddk o
Osszeadllitdsdnak, valamint a LEGO elemek
szétvdlogatdsanak leirdsat.

3. Tegyetek minden ldddba:

A kalandlada tartozékai
Valogassatok szét az aldbbi tartozékokat:

Kalandjel55k (8) e || L5

¢ 1nindzsat; -3 =
a kalandkértyéktc’?ljobbra, * 4 Spinijitzu tornadét; e T
s folytassatok a jatékot az « a nindzsa minden LEGO elemét; e % _g!
eseménykartyakkal. * a nindzsa 6 képességkartyajat. SEEE __’\gi ! _il
Eseménykartyak (6) ) Kalandkartyak (24)

Tovabbi kihivasok és
jatékvaltozatok:

Hajtogassatok dssze a kalandladat és
tegyétek bele a kalandkartyakat (kivéve
az 1. kaland 3 szlrrke kartyajat) és a 8
kalandjelolét.

A r

Tartozékok: 124 LEGO® elem, 6 eseménykartya, 24 képességkartya, 24 kalandkartya,
60 gonosztevé-jeldld, 16 tuddsjelols, 1gydzelemjeldld, 1kigydfej, 8 kalandjeldld,
4 nindzsaldda, 1jeldlétarold ldda, 1 kalandlada, 1jatéktabla, 1 &sszeszerelési utmutatd,

1jatékszabaly.
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