C. Oczyszczenie pomieszczenia

Gdy ninja skoriczy sie przesuwacé, nadchodzi czas, by oczysci¢ pomieszczenie, w ktérym sie znajduje. Ninja moze zebraé zetony
mistrzostwa i, jesli ma wystarczajgco wysoki poziom sity, pokonac¢ ztoczyricow.

Ninja pokona ztoczyrice, jesli jego poziom sity jest rowny lub wyzszy od poziomu sity ztoczyricy:

Poziom sity ninja jest rowny liczbie tornad Spinjitzu na jego
podstawce. Jesli ninja ma karty potencjatu, ktére podnosza
poziom jego sity, nalezy doda¢ wskazane na nich liczby do

catkowitego poziomu sity ninja (zob. str. 6).

Poziom sity ztoczyricy moze wynosi¢ od 2 do 5.

Podczas oczyszczania pomieszczenia gracz wykonuje 4 ponizsze kroki we wskazanej kolejnosci:

1. Popros innego ninja o pomoc

Mozesz poprosi¢ 1 lub wiecej ninja w zasiegu 1ruchu o
przesuniecie sie do pomieszczenia, w ktérym sie znajdujesz.
Moze to utatwi¢ pokonanie wszystkich ztoczyricéw w
pomieszczeniu i przyspieszy¢ poruszanie sie po planszy.
Mozesz to zrobi¢, nawet jesli w pomieszczeniu nie znajduje
sie zaden ztoczynca.

Jesli to mozliwe, mozesz réwniez pokonacd ztoczyricow
samodzielnie.

2. Obliczcie wasz wspélny poziom sity
Zsumuijcie poziomy sity wszystkich ninja w pomieszczeniu.

3. Wybierz, ktérych ztoczyricéw pokonaé

Wykorzystaj wspdlny poziom sity wszystkich ninja w
pomieszczeniu, by pokonaé¢ dowolna kombinacje
ztoczyricodw w tym pomieszczeniu. Mozesz pokonac tylu
ztoczyncow, ilu zdotasz, o ile wspdlny poziom sity ninja jest
réwny lub wyzszy od wspélnego poziomu sity ztoczyricéw,
ktérych chcesz pokonac.

Ztoczyncy, ktérych nie udato sie pokona¢ w Twojej turze,
pozostajg w pomieszczeniu. Pamietaj, ze ztoczyricy nie moga
pokonac ninja.

4.Umiesc¢ Zetony na torze zwyciestwa

Gdy ninja pokonali 1 lub wiecej ztoczyricéw w pomieszczeniu,

umies$¢ zetony pokonanych ztoczyricéw odkryte na
pierwszych wolnych polach na torze zwycigstwa.

Jesli w pomieszczeniu znajduja sie jakies zetony mistrzostwa
&, zbierz je i umie$¢ na pierwszych wolnych polach na torze
zwyciestwa.

Mozesz zebra¢ zetony mistrzostwa niezaleznie od tego, czy
udato Ci sie pokonac ztoczyrice, i niezaleznie od tego, czy
jakikolwiek znajdowat sie w pomieszczeniu.

Nastepna tura

Przyktad 1.
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Moga wiec pokonac tego
ztoczyrice o poziomie sity 4.

Dwadch ninja, kazdy z 2
tornadami Spinjutzu, ma
wspdlny poziom sity 4.

Przyktad 2.
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Wszyscy trzej ninja w pomieszczeniu maja po 2 tornada Spinjitzu,
wiec kazdy z nich ma poziom sity rowny 2. Dwdch z tych ninja ma
réwniez karty potencjatu, ktdre podnoszg ich poziomy sity.

Ich wspélny poziom sity wynosi 9,wiec mogg pokonac
ztoczyricow ze wspdlnym poziomem sity wynoszacym
maksymalnie 9 np. ﬂ n n albo n é

Umiesc zetony
ztoczyncow i zetony
mistrzostwa na
torze zwyciestwa,
zakrywajac kolejne
pola od lewej do
prawey.

Gracz po Twojej lewej stronie rozpoczyna swoja ture od odkrycia kolejnej karty wydarzenia ze stosu.
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6. TORNADA SPINJITZU

Gdy zakryjecie to pole 8l na torze zwyciestwa, wszyscy ninja otrzymajg dodatkowe
tornado Spinjitzu. Zwieksza ono poziom sity ninja i liczbe ruchéw, ktére moze wykonaé w
kazdej turze.

Na podstawke kazdego ninja nalezy dodac tornado Spinjitzu.

7. KARTY POTENCJALU

Gdy zakryjecie to pole n na torze zwycigstwa, wszyscy ninja otrzymaja karte
potencjatu. Karty potencjatu podnoszg poziom sity ninja lub zapewniajg im fajne
umiejetnosci, takie jak przechodzenie przez $ciany. Raz wybrana karta potencjatu
pozostaje aktywna do korica rozgrywki. Zasada wprowadzona na karcie potencjatu

nadpisuje standardowe zasady gry dla danego ninja.
1. Wybierz 1 karte potencjatu dla swojego ninja. Mozesz oméwic z innymi graczami,

ktdra karte potencjatu wybraé.
2. Ulepsz swojego hinja. Podnie$ swojego ninja z planszy (zapamietaj, w ktérym
pomieszczeniu sie znajdowat oraz czyja jest tura!) i dobuduj mu wyposazenie. Spojrz

na drugg strone wybranej karty potencjatu, aby zobaczy¢ odpowiadajaca jej bror lub
wyposazenie i uzyskac¢ sugestie, jak dobudowac je do swojego ninja.

3. Umies¢ wybranga karte potencjatu strong z tytutem do géry przed soba.

Przyktad. Ten ninja
moze teraz wykonac
3 ruchy, a jego
poziom sity wynosi 3.

... Gracie pierwszyraz?
3L

H‘f '[r. Zalecamy wybranie 1z 3 kart potencjatu Twojego ninja z
symbolem manekina treningowego.

Za matorak?

Kazdy ninja ma ten element LEGO, ktdry mozna przymocowac
do jego plecéw, by mdgt trzymac wiecej broni.

8. KARTY PRZYGOD

Karta przygody A przedstawia fabute i zasady gry. Pozostate karty przygéd dziela

gre na rozdziaty poprzez wprowadzenie waznych wydarzen, ktére majg miejsce w
trakcie rozgrywki. Postepuijcie zgodnie z instrukcjami na tych kartach. Nalezy pamietac,
ze przygoda nr 1 sktada sie z tylko 3 kart, a przygoda nr 6 z 5 kart. Gdy karta przygody
wprowadza nowa zasade, nalezy jej przestrzegac do korica tej przygody.

kartaA kartaB kartaC kartaD
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Rozdziat 1. Potasujcie 6 kart wydarzen

i utdzcie je w zakrytym stosie na
karcie przygody B.

Po 6 turach, gdy wszystkie 6 kart
wydarzen zostanie odkrytych,
nastepny gracz odkrywa karte
przygody B zamiast karty wydarzenia.

Nastepny rozdziat. Potasujcie 6 kart
wydarzen i utézcie je w zakrytym
stosie na karcie przygody C.

Po 6 turach, gdy wszystkie 6 kart
wydarzen zostanie odkrytych, nastepny
gracz odkrywa karte przygody C
zamiast karty wydarzenia. Postepuijcie
zgodnie z tym schematem dla
wszystkich kart przygdd.

f.
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Rozpoczyna gracz, ktéry jako ostatni pit herbate.
..Niinjaaa Goooo!”

Jesli nie ukoniczyliscie rozgrywki po
odkryciu ostatniej karty przygody,
umiesccie talie kart wydarzen

po prawej stronie kart przygdd i
kontynuujcie gre, odkrywajac karty
wydarzen w kolejnych turach.

Odkryj wiecej wyzwar
i nowych pomystéw na
rozgrywke tutaj:

ZASADY GRY

Destiny:
Bounty”
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Ztoczyricy atakujg Perte Przeznaczenia.
Aby ochroni¢ najwazniejsze miejsca,
musicie dziatac¢ szybko. Dziatajcie jako
zespot: wspotpracujcie, komunikujcie sie i

Uwaga, ninja!

wspierajcie sie nawzajem.
Tylko razem mozecie
osiagng¢ sukces!
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2. POSORTUJCIE ELEMENTY

Elementy skrzyni Zzetonéw
Posortujcie te elementy i utdzcie je na stole:

g
1. PRZYGOTUJCIE ® opos
SWOICH NINJA Teial) reycestwal) stoomicow(60) misaapstwa(i6)

Przed pierwszg rozgrywka musicie posortowac elementy. Jesli

w grze udziat biorg dzieci, pozwdl im posortowac elementy
LEGO®, podczas gdy dorosty gracz zapozna sie z zasadami.

Ztozcie skrzynie zetonéw uzywang do
przechowywania tych elementéw po
skoriczonej rozgrywece.

1. Ztdzcie 4 skrzynie ninja.

2. Na osobnym arkuszu montazowym znajdziecie
instrukcje dotyczace budowy 4 minifigurek ninjai |
tornad Spinjitzu o Oz sortowania elementéw LEGO. -

Elementy skrzyni przygéd

Podzielcie te elementy na 3 grupy:

zetony przygéd (8) |@ i “li p_i . 0

3. Do kazdej ze skrzyn ninja odtézcie:

* ninja,
e 4 tornada Spinjitzu, N =TT | CIEREET 'F'H%ﬁ 3 §is m=
¢ elementy LEGO tego ninja, | gegs 5:% . 52;.1 I ah;k! Er_'
. a0 1 AN =k 4001
* 6 kart potencjatu tego ninja. | _-._:;._f':‘-':.bﬁi,;." EE Hl't_--a.._ﬁ _ll
Iy kart darzeni (6) karty przygéd (24,
 ma | E 6 kart potencjatu ninja j ywy © y przygéd (24)
A v
1 ) P % Ztoézcie skrzynie przygéd i wypetnijcie
a 1 EJ' | j ja kartami przygéd (poza 3 szarymi
F:‘-“ < Y AN /}‘" & kartami z przygoda nr 1) i 8 zetonami
g v = ; ¥ .
y 7 w’ , przygdéd.
s N e
{
” Elementy: 124 elementy LEGO®, 6 kart wydarzer, 24 karty potencjatu, 24 karty przygadd,
60 Zetondw ztoczyricow, 16 Zzetondw mistrzostwa, Zzeton zwyciestwa, gtowa smoka,
. 8 zetondw przygdd, 4 skrzynie ninja, skrzynia zetondw, skrzynia przygdd, plansza,
N\ [/~ instrukcja.
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3. PRZYGOTOWANIE DO GRY
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Chcecie poczué prawdziwa atmosfere :
NINJAGO? Zeskanuijcie ten kod QR, aby

podczas rozgrywki postuchac sciezki
dzwiekowej z serialu! /!

N

0 Plansza. Plansza przedstawia statek
Perta Przeznaczenia z 12 pomieszczeniami.
Odwrdéccie obie potéwki planszy na strone
z odpowiednig liczba graczy dla Waszej
rozgrywki:a/ah/adis.

Potaczcie ze soba te potéwki tak, aby
odpowiadaty liczbie graczy w grze.

O Zetony ztoczyricéw. Potozcie zetony
ztoczyricow zakryte (czarna strong do gory)
obok planszy.

) Zetony mistrzostwa. Potézcie zetony
mistrzostwa obok planszy.

0 Wybierzcie swoich ninja. Kazde z
Was wybiera swojego ninja oraz bierze
odpowiednia skrzynie ninja zawierajaca
jego minifigurke, wyposazenie i karty
potencjatu.

° Umiesccie swoich ninja. Umiescécie
swoich ninja oraz 2 tornada Spinjitzu

na podstawkach w1z 2 centralnych
pomieszczen na planszy.

O Utézcie karty przygéd. Przygody
tworzg inng scene dla kazdej rozgrywki. W
grze jest 6 unikalnych przygéd o rosngcym
stopniu trudnosci:

I

trening  tatwy $redni
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Wybierzcie 1z 6 przygdd (zob. numer w
lewym gérnym rogu):

e sl *.:E 2 A -}
A @ &% T
gt = n:"g &
Wszystkie przygody mozna rozgrywac
wielokrotnie i w dowolnej kolejnosci.

Podczas pierwszej gry zalecamy przygode
nr1.

Karty przygdd sg oznaczone literami,
zaczynajac od A, i tacza sie, tworzac jeden
duzy obrazek przedstawiajacy historie.
Utdzcie karty przygdd obok planszy
zakryte i w kolejnosci alfabetyczne;j.

= | jczba kart rozni
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0 Odwréccie karte przygody Ai
roztézcie elementy. Przeczytajcie dialog
na gtos i roztdzcie nastepujace elementy:

o znacznik wygranej,
© gtowaweza,
@ zetony ztoczyricow,

€D zetony przygéd (jesli tak wskazano).

Przyktad.

Pierwsza iﬁﬂwww

przygoda. ekl i i
Setup
1 BLmsg @0
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Umiesccie znacznik zwyciestwa na 20. polu
czerwonego toru zwyciestwa.

Umiesccie gtowe weza na 6. polu czarnego
toru ztoczyricdw.

WeZcie zetony ztoczyricdw ze stosu i
umiesccie po 1zakrytym na ztotej sciezce
przy kazdym wejsciu z chmurg i przy kazdym
wejsciu z ksiezycem. Umiesccie 2 zetony
ztoczyncow na wejsciu z podwdjnym
symbolem (rozgrywka 2- i 3-osobowa).

@ Karty wydarzen. Potasuj karty
wydarzen i potéz je zakryte w stosie na
karcie przygody B.

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

4. JAK WYGRAC

To gra kooperacyjna. Wspdlnie wygrywacie albo przegrywacie ze ztoczyricami. Celem gry jest ochrona statku, Perty Przeznaczenia,

przed atakami wszystkich ztoczyricow. Aby tego dokonaé, ninja musza pokonac ztoczyricéw znajdujgcych sie w réznych
pomieszczeniach na statku.

ninja i ztoczyncy przemieszczaja sie miedzy 12 pomieszczeniami Perty. Ztoczyricy przesuwaja sie naprzéd po ztotej Sciezce, a ninja

przesuwaja sie z pomieszczenia do pomieszczenia.

Celninja

Ninja chca osiggna¢ swéj peten potencjat, pokonujac ztoczyricow
w pomieszczeniach, a takze wypetniajac inne wazne zadania ninja,
takie jak picie herbaty i czytanie komiksow.

Gdy ninja napotka w pomieszczeniu ztoczyrice, ztoczyrica zostaje
pokonany, jesli poziom sity ninja jest réwny lub wyzszy od poziomu
sity ztoczyricy. Zeton pokonanego ztoczyricy nalezy umiesci¢
odkryty na torze zwyciestwa. Ztoczyncy nie mogg pokonac ninja.
Ztoczyncy, ktérych nie udato sie pokonacé, zostajg w pomieszczeniu.

Jesli tor zwycigstwa wypetni sie zetonami (zob. str. 5) przed torem
ztoczyncow, ninja wygrywaja!

Cel ztoczyricow

Ztoczyricy probuja dostac sie do najwazniejszych miejsc na statku:
centrum kontroli, konsoli do gier, miejsca medytacji Wu oraz, w grze
4-osobowej, schodéw prowadzacych do maszynowni.

Jesli ztoczyncy uda sie dotrze¢ do ztotego pola oznaczonego
symbolem E3, umiesécie ten zeton ztoczyricy zakryty na torze
ztoczyricéw.

Jesli tor ztoczyricow wypetni sie zetonami przed torem
zwyciestwa, ztoczyricy wygrywaja, a ninja przegrywaja!
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Odkrywanie zetonéw ztoczyrcow

ALSLAR

Zetony ztoczyricéw zawsze umieszczane sa na planszy zakryte. Gdy ninja znajduje sie
w pomieszczeniu z 1lub wiecej ztoczyricg, musicie odkry¢ zetony tych ztoczyricow,
ujawniajac poziom ich sity. Odkryte zetony ztoczyricéw pozostaja odkryte do momentu
zdjecia ich z planszy.

Ciato, Serce, Umyst

zakryty odkryty
Oto 3 aspekty zycia ninja, ktére musza by¢ w réwnowadze, aby ninja mégt osiggna¢ swoj
petny potencjat. Ztoczyricy moga by¢ czerwoni, fioletowi albo turkusowi. Kazdy kolor

reprezentuje aspekt, na ktéry ztoczyrca jest najbardziej podatny. Czasem urok i sprytna u n

taktyka sg skuteczniejsze niz brutalna sita. Ciato Serce Umyst
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A. Odkrycie karty wydarzenia @

5. ROZGRYWANIE TURY

Tury rozgrywane sg w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Tura sktada sie z 3 krokdw:

A. Odkrycie karty wydarzenia @ B. Przesunigcie swojego ninja ) C. Oczyszczenie pomieszczenia | X

Kazda tura rozpoczyna sie od odkrycia przez gracza wierzchniej karty wydarzenia. Gracz postepuje zgodnie z instrukcjami na karcie i
umieszcza te karte odkryta nad stosem. W grze jest 6 kart wydarzen, na ktérych znajduja sie nastepujace symbole:

Ztoczyricy przybywaja
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WeZcie zetony ztoczyncéw ze

stosu i umiesécie zakryte na

ztotym torze na planszy przy ‘
wejéciach z pasujgcymi symbola
(chmurami lub ksiezycami).

Wejscie z podwajnym -
symbolem (w rozgrywce 2- |
albo 3-osobowej) liczy sie jako
wejscie z oboma symbolami.
Jesli musicie umiesci¢ zetony
przy wejsciach z oboma
symbolami, umiescicie tam 2
zetony ztoczyncow.

Kilka razy w trakcie rozgrywki odkryjecie karte przygody zamiast karty wydarzenia (zob. str. 6).

Ztoczyricy przesuwajq sie naprzéd

Wszystkie zetony
ztoczyricéw na planszy
nalezy przesung¢ po ich
$ciezkach naprzéd o 1krok
w kierunku ztotego pola
oznaczonego symbolem

k.

Gdy ztoczyrica dotrze do
ztotego pola oznaczonego
symbolem £, umiesécie
jego zetonzakryty na 1.
wolnym polu na torze
ztoczyncow.

PowyzZsze symbole pojawiaja sie rowniez na kartach przygéd.

B. Przesuniecie swojego ninja

Umiesccie zetony mistrzostwa

S¢Sy i@ [Ex

Umiesccie zeton
mistrzostwa w
pomieszczeniu oznaczonym
symbolem czajnika lub
komiksu.

W jednym pomieszczeniu moze
znajdowac sie wiele zetonéw
mistrzostwa.

Czasami picie herbatki z mistrzem
lub czytanie komiksu jest rownie
satysfakcjonujace co pokonanie
ztoczynicy.

Pora na przesuniecie swojego ninja z pomieszczenia do pomieszczenia, aby odnalezé ztoczyncow.

Liczba ruchéw

Ninja moze wykona¢ maksymalnie tyle

ruchéw, ile ma tornad Spinjitzu.
= = = maksymalnie 2 ruchy.
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Oznacza to, ze na poczatku rozgrywki

ninja moze wykona¢ 0,1albo 2 ruchy.

Sasiadujyce pomieszczenia
Ninja moze przemieszczac sie
tylko pomiedzy sasiadujgcymi
pomieszczeniami - nie moze
przechodzi¢ przez Sciany.
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Pomieszczenia sasiadujgce ze sobg
to te, ktére potaczone sg otwartymi
drzwiami.

Zatrzymanie si¢ w obecnosci
ztoczyncow

Jesli ninja przesunie sie do
pomieszczenia, w ktérym znajduje sie
ztoczyrica, musi zatrzymac sie w tym
pomieszczeniu.
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esli ninja rozpoczyna ture w

pomieszczeniu, w ktérym znajduje sie
ztoczyrica, nie musi w nim zostac¢ i go
pokonaé, ale moze przesuna¢ sie do
innego pomieszczenia.




