C. VyFeSeni mistnosti | ¥

Kdyz nindZa dokonéi pohyb, je €as vyresit mistnost, ve které se nachazi. NindZza mlze posbirat Zetony mistrovstvi, a pokud je dostatecné
silny, porazit padouchy.
NindZa porazi padoucha, jehoz sila je stejna nebo nizsi nez sila nindzi.

6. SPINJITZU TORNADA

Kdyz na vitézné stupnici zakryjete toto pole I, ziskaji vSichni nindZové dalsi Spinjitzu
tornado. Tim dojde ke zvyseni sily nindz{ a poctu krokd, které mohou nindZové ve svém
tahu provést.

Priklad: Tento
nindZa nyni mdze
provést 3 kroky
amasilu 3.

PRAVIDLA

Poslyste nindZové!

NindZova sila je rovna poctu Spinjitzu tornad na zakladové
desti¢ce daného nindzi. Pokud nindza ma karty moznosti, které 2
zvysuiji jeho silu, prictéte je a zjistéte celkovou nindzovu silu (viz

et 7. KARTY MOZNOSTI

Spinjitzu torndda pfipevnéte na zakladové desticky.

Padousi uto¢i na Odménu osudu. Abyste
E s I ys ochranili dileZité oblasti, musite jednat

rychle. Pracujte jako tym: spolupracujte,

” ” 4 . . . 7o
Sila jednotlivych padouchti je v rozsahu 2-5. 2 3 & 5 . L . . n e e . i B u u nt komunikujte a podporujte se navzdjem.
KdyZ na vitézné stupnici zakryjete toto pole L, ziskaji vSichni nindZové kartu mozZnosti. A" A - > T Uspét miZete pouze spolecné!
Karty mozZnosti poskytuiji silu navic nebo paradni nindZovské schopnosti, napriklad "*4.,. R <5 . Hdventures
prochdzeni zdmi. Jakmile vybranou kartu vyloZite, zlstane aktivni po zbytek hry. Pravidla = | e L i

PFi FeSeni mistnosti postupné proved'te nasledujici 4 kroky:

1. Zeptejte se nindzu, jestli se pridaji

MUiZete pozadat jednoho nebo vice nindz( ve vzdalenosti1,
aby se k vam pridali. Takto mUZete porazit silnéjsi padouchy
v mistnosti, nebo se rychleji pohybovat po hracim planu.
MuZete tak ucinit dokonce i v pfipadé, kdy se v mistnosti
nenachazi padouch.

Priklad 1

b 42

Dva nindZové, kaZdy se
dvéma Spinjitzu tornady, maji
dohromady silu 4.

Mohou tedy porazit tohoto

Je-li to mozné, rovnéz miiZzete padouchy porazit svépomoci. padoucha se silou 4.

2. Zjistéte svou silu
Spocitejte, jaka je celkova sila v§ech nindzd v mistnosti.
Priklad 2
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t+B-< #8-3 =200
Veskefi padousi, které ve svém tahu neporazite, zlistanou E H ' H H

v mistnosti. Nezapomerite, ze padousi nemohou porazit VSichni ti nindZové v mistnosti maji po dvou Spinjitzu tornadech,
nindzi. kterd znamenaji silu 2. Dva z téchto nindz( dale maji karty moZnosti,
které jim zvysuji silu.

3.Vyberte, jaké padouchy porazite

Celkovou silu nindza mazete pouzit k porazeni libovolné
kombinace padouch( v mistnosti. MUZete porazit az tolik
padouch, kolik dokazete, dokud je celkova sila nindZ( vyssi
nez nebo stejna jako celkova sila padouch, které jste se
rozhodli porazit.

4. Pridejte Zetony na vitéznou stupnici Jejich celkovi sila je 9 a mohou porazit padouchy o celkové sile a2

9 napriklad nebo
KdyZ nindza porazi jednoho nebo vice padouchl v mistnosti, P a B ! n a

umistéte je licem vzhdru na prvni volna pole vitézné stupnice.

Pokud se v mistnosti nachazi n&jaké zetony mistrovstvi <,
posbirejte je a umistéte licem vzhiru na prvni volna pole
vitézné stupnice.

Zetony mistrovstvi

a padoucht
pokladejte zleva
doprava na pole
vitézné stupnice s Cisly
ve vzestupném poradi.

Zetony mistrovstvi miZete posbirat bez ohledu na to, zda
jste porazili padoucha ¢&i nikoliv, nebo zda v mistnosti jsou
padousi ¢i nikoliv.

Dalsitah

Na tahu je dalsi hrac po levici. Za¢ne otocenim dalsi karty udalosti v balicku.
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vybrané karty moZnosti nahrazuji obvykla pravidla hry pro daného nindzu.
1. Vyberte si jednu z karet moZnosti svého nindzi. Vybér své karty moznosti mizZete
diskutovat se svymi spoluhraci.

2. Vylepsete svého nindZu. Vezméte svého nindZu z hraciho planu (zapamatuite si, oo
v které mistnosti byl a kdo je na tahu!) a doplrite mu vyzbroj. Podivejte se na rubovou
stranu své vybrané karty moznosti, kde se nachazi odpovidajici zbrar nebo vyzbroj

a ndvrh, jak ji svého nindzu vybavit.

3. Vybranou kartu moznosti polozte licem vzhtiru pred sebe.

... Hrajete poprvé? Malo rukou?

KaZdy nindZa ma tento LEGO dilek, ktery je moZné

3¢ Doporucujeme vém volit jednu ze i karet moZnosti svého
- pripevnit na nindZova zdda, aby mohl drZet dalsi zbrari.

nindZi, ktera je oznacena symbolem cvicného pandka.

8. KARTY DOBRODRUZSTVi

Karta dobrodruzstvi A uvadi pfibéh a popisuje pfipravu hry. Dalsi karty dobrodruZstvi
rozdéluji hru na kapitoly, které jsou oddéleny vétsimi udalostmi, ke kterym ve hie dojde.
Jednoduse se fidte pokyny na danych kartach. VS§imnéte si, Ze dobrodruzstvi 1 je tvoreno -
pouze tfemi kartami, zatimco dobrodruZstvi 6 péti kartami. Kdyz je na karté dobrodruzstvi
uvedeno nové pravidlo, toto pravidlo plati po zbytek daného dobrodruZstvi.

Karta A KartaB KartaC KartaD

_‘_/___

Pokud hru nedokongite po otoceni
posledni karty dobrodruZstvi, polozte
bali¢ek karet dobrodruZstvi vpravo od
karet dobrodruZstvi a pokracuijte ve
hie jen s kartami udalosti.

1. kapitola: Zamichejte balicek Sesti
karet udalosti a poloZte ho licem dolli
na kartu dobrodruzstvi B.

Dalsi kapitola: Zamichejte balicek Sesti
karet udalosti a poloZte ho licem dolt
na kartu dobrodruzstvi C.

KdyZ po Sesti tazich otocite vSech Sest
karet udalosti, dalsi hra¢ otoci misto
karty udalosti kartu dobrodruzstvi C.
Takto pokracujte pro vdechny karty
dobrodruzstvi.
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KdyZ po Sesti tazich otocite vSech Sest
karet udalosti, dalsi hra¢ otoci misto
karty uddlosti kartu dobrodruzstvi B.

Dalsi vyzvy
a varianty hry
najdete zde:

Hru zacina hragc, ktery si jako posledni dal Salek caje.
..NiindZaaa Goooo!”

Podivejte se na video!

N

1. PRIPRAVTE SVE NINDZI

Pfed prvni hrou je potieba roztfidit herni soucasti. Pokud
hrajete s détmi, nechte je roztridit LEGO® dilky zatimco
dospéli nastuduji pravidla.

1. Poskladejte ctyri nindZovské truhly.

2. Na samostatném listu najdete pokyny, jak
sestavit Ctyfi nindzi a Spinjitzu tornada ajak
roztfidit LEGO dilky.

3. Do kazdé nindzovské truhly dejte:
¢ jednoho nindzu
o Ctyfi Spinjitzu tornada
¢ LEGO dilky kazdého nindzi
* Sest karet moznosti kazdého nindzi

% ‘ ow {6 karet mozZnosti pro kazdého nindzu j
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2. ROZTRIDTE HERNI
SOUCASTI

Herni soucasti z truhly na Zetony
Roztfidte tyto herni souc¢asti a pripravte je na stll:

Hadi Ukazatel  Zetony Zetony
hlava (1) vitézstvi () padouchti(60) mistrovstvi(16)

Poskladejte truhlu na Zetony, ktera se
pouZivd na uloZeni téchto hernich soucasti.

Herni soucasti z dobrodruzné truhly
Roztfidte tyto herni soucasti na tfi skupiny:

Zetony Talle—y T
dobrodruzstvi (8) -H.;E’ el || 5 e

Bl e s
|L:,= *“",JI.E -.? 4--§ il

Karty udalosti (6) Karty dobrodruzstvi (24)

Poskladejte dobrodruznou truhlu a vlozte
do ni karty dobrodruzstvi (kromé tfech
$edych karet k dobrodruzstvi 1) a 8 zetont
dobrodruZstvi.

N r

Obsah baleni: 124 LEGO® dilky, 6 karet udalosti, 24 karet moZnosti, 24 karet
dobrodruZstvi; 60 Zeton( padouchd, 16 Zeton( mistrovstvi, 1 ukazatel vitézstvi, 1 hadi
hlava, 8 Zetont dobrodruZstvi, 4 nindZovské truhly, 1 truhla na Zetony, 1 dobrodruzna

truhla, 1 hraci plan, 1 stavebnr list, 1 pravidla.
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5. PRUBEH TAHU

Hraci se stfidaji v tazich po sméru hodinovych rucic¢ek. Tah hrace je rozdélen na tfi kroky:

A. Otozenilartyudslosti (7 ) B, Pohybnindiou .

A. Otoéeni karty udalosti (7

Kazdy tah hra&e za&ina oto&enim vrchni karty udalosti. Ridte se pokyny na kart& a nasledné ji odlozte licem vzhlru nad bali¢ek udalosti.
Ve hre je Sest karet udalosti, na kterych najdete nasledujici symboly:

4. JAK VYHRAT

Tato hra je kooperativni. Hraci hraji proti padouchlm a vyhraji nebo prohraji spolecné. Cilem hry je ochranit lod' Odménu osudu pred
naporem utocicich padoucht. K tomu je potieba, aby nindzové porazeli padouchy v riznych mistnostech lodé.

3. PRIiPRAVA HRY

NindZové a padousi se pohybuji po 12 mistnostech Odmény. Padousi postupuji po zlaté cesté, nindZové se pohybuji mezi mistnostmi.

Cil nindzu
NindZové se snaZi rozvinout své schopnosti, poraZzet padouchy i : | u |

v mistnostech a délat dalsi dulezité nindZovské ukoly, jako je
popijeni ¢aje a cteni komiksu.

411 RRLPX

Kdyz se nindza potka v mistnosti s padouchem, nindza padoucha
porazi, pokud je jeho sila vy3Si nebo stejna jako ta padouchova.
Porazené padouchy umistujte na vitéznou stupnici. Padousi
nemohou porazit nindzi. Neporazeni padousi zUstavaji v mistnosti.

Pfichod padouchu Postup padouchu Umisténi Zetoni mistrovstvi

B - B ‘2 - e
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Pokud je vitézna stupnice zaplnéna Zetony padoucht
Umistéte Zeton mistrovstvi

N

a mistrovstvi (viz str. 5) dfive neZ stupnice padouch, nindZové vitézi!

Vezméte padouchy ze
zasoby a umistéte po jednom
licem doldi na prvni pole
kazdé zlaté cesty u vstupu

s odpovidajicim symbolem
(mrak nebo mésic).

VSichni padousi na hracim
planu postoupi o jedno
pole podél své cesty
vstfic zlatému poli

se symbolem £,

Kdyz padouch dosdhne

do mistnosti oznacené
¢ajovou konvici a knihou
komiksU.

V jedné mistnosti mize byt
vice ZetonU mistrovstvi.

o Hraci plan: Na hracim planu je ° Pripravte karty dobrodruZstvi: Diky 0 Otocte kartu dobrodruzstvi A

vyobrazena lod' Odména osudu se svymi dobrodruZstvim se jednotlivé hry vyvijeji a pripravte herni soucasti: PreCtéte Vstup s obéma symboly zlatého pole se symbolem T ., .
, - N ©ova o2 A SN o . - ey P x . . Vypit si $alek Caje se svym senseiem
12 mistnostmi. Otocte obé Casti planu tak, rlizné. Hra obsahuje Sest jedinecnych nahlas rozhovor a pfipravte nasledujici . . (pfihfe 2 nebo 3 hracl) se | 3, umistéte ho licem dold fehe e TeTTa e b
aby ukazovaly spravny pocet hract ve dobrodruZstvi se zvysujici se obtiznosti: herni soucasti: Cil padouchu povaZuje za oba. Pokud mate na prvni volné pole na ey A e
hte: M/, m/ m*.vSpojt’evc?a’sti planu, které © ukazatelvitszstvi Padousi se snazi dostat do nejdulezit&jsich oblasti lodi: fidici um|st‘:|tl[?adouclhyvk obemad stupnici padouchd.
odpovidaji poctu hracu. ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ 1l o Hadi hlavu centrum, herni konzole, Wuovo meditaéni misto a ve hie 4 hracu ke Sl 2o, T SIS 0,
Q Zetony padouchi: Pfipravte Zetony W;ka Snadni  Stfedni Ale el @ Fetony padouchd schodlim do strojovny.

padoucht licem dolti (ernou stranou

. i , V prubéhu hry se vém nékolikrat stane, Ze budete muset misto karty udalosti otoCit kartu dobrodruZstvi (viz str. 6).
vzhru) vedle hraciho planu.

Vyse uvedené symboly se objevuiji i na kartdch dobrodruZstvi.

KdyZ se padouchovi podaii dosahnout zlatého pole se symbolem£,

Vyberte jedno ze esti dobrodruzstvi (viz @ Zetony dobrodruzstvi (jsou-li potfeba) CemE ; > . .
umistéte jeho Zeton licem dolli na stupnici padouchu.

.« . PR . Cislo v levém hornim rohu):
0 Zetony mistrovstvi: Pripravte zetony ) Priklad
rikla

mistrovstvi vedle hraciho planu. . _ _ dobrodruzstyi1: | Svitekvnitnisity

Pokud je stupnice padouchti zaplnéna padouchy drive nez
vitézna stupnice, padousi vitézi - a nindzové prohravaji!

O vyberte sinindzi: Kazdy hrac si Pk S e o sk o ax
vybere nindZu a vezme si odpovidajici CEDED[DD B. Pohyb nindzou
nindzovskou truhlu obsahuijici pfislusného Piprava Nyni je ¢as pohnout svym nindZou z mistnosti do mistnosti a najit padouchy.
nindzu, jeho vyzbroj a karty moznosti. y .. . 185856 G-0
V8echna dobrodruzstvi je mozné hrat N P PN

Sousedni mistnosti

NindZové se mohou pohybovat
pouze mezi sousednimi mistnostmi
- nemohou prochazet zdmi.

Pocet kroku

NindZa m0Ze udélat az tolik krokd, kolik
ma Spinjitzu tornad. = — = 2 kroky
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u ﬂ n To znamend, Ze na za&atku hry Za sousedni mistnost je povazovadna
nindZové mohou udélat bud' 0,1, nebo vedlejsi mistnost, kterd je s nindZovou

Zastaveni u padouchi

Pokud nindzZa vstoupi do mistnosti
s padouchem, musi sv{j pohyb
v dané mistnosti ukongit.

© unmistéte nindzi: Pripevnéte svého opakované a v libovolném pofadi.

nindzu a dvé Spinjitzu tornada na Pro prvni hru vdm doporucujeme
zakladovou desticku a figurku umistéte do  dobrodruzstvi 1.

jedné ze dvou stfedovych mistnosti na Karty dobrodruZstvi jsou oznaceny

hracim planu. pismeny pocinaje A a spolecné tvofijeden
j V?'lky obrézsak, na kterém Je Z?Chycevn a umistéte po jednom padouchovi licem
pribéh daného dobrodruzstvi. Vylozte dolts na zacatek zlaté cesty u kazdého vstupu
karty dobrodruZstvi licem dolli vedle sebe s mrakem a s mésicem. Na vstup s obéma

podle abecedy pobliz hraciho planu: symboly (hra 2-3 hrdc() umistéte dva Zetony
padouchd.

Umistéte ukazatel vitézstvi na pole 20 Cervené
vitézné stupnice a hadi hlavu na pole 9 cerné
stupnice padouchd. Tyto udavaji. kolik poli je
potreba pro vitézstvi nebo porazku zaplnit.

Odhaleni padouchu

Padousi se na hraci plan pokladaji licem dol(. Jakmile je nindZa v mistnosti s jednim nebo
vice padouchy, musite padouchy otocit licem vzhiiru a odhalit tak jejich silu. Odhaleni
padousi zUstavaji licem vzhiru, dokud neopusti hraci plan.

RIMNEE B

Pokud nindza zacind svij tah
v mistnosti s padouchem, neni povinen

Vezmeéte Zetony padouchu ze zgsoby

Licem dold Licem vzharu

Télo, srdce a mysl

Toto jsou tfi nindZovské aspekty, ve kterych je potfeba dosdhnout rovnovahy, aby mohlo
dojit k plnému vyuziti schopnosti. Padousi jsou €erveni, fialovi nebo modrozeleni. Kazda

# Pocet karet je

; = Sz @ Karty udalosti: Zamichejte balicek

g,‘_l i é t‘,‘* | gléicrfggﬁg\gg; karet udalosti a polozte ho licem doli na barYa p’F?fjst?leje avspekt,’vfféi kterému jsou nejnachylnéjsi. Nékdy je kouzlo a mazana : ( ' v ni zUstat a padoucha porazit. Mize
i’i:'?' = TIN promanny. T taktika uc¢inné&jsi nez hruba sila. T8lo Srdce Mysl 2 kroky. mistnosti propojena otevienymi dvermi. se pohnout do jiné mistnosti.

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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