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1 Spieler — Ninjas gegen Murt

Ziel des Spiels:

Der Spieler muss versuchen das Schwert in Murts
Bereich zu ergattern wahrend sich kein Ninja in Murts
Gefangenschaft befindet!

Der Spieler gewinnt, wenn Murt keinen Gefangenen
hat und der Spieler das Schwert besitzt. Der Spieler
kann auch verlieren, wen Murt das Schwert besitzt,
einen Ninja gefangen hat und am Ninja Startpunkt ist.

Abbildung 1 - Das Schwert  Apbildung 2 - Murt

Wie wird gespielt

Der Ninja kommt an den Startpunkt (unten) —und Murt auf das
Feld vor dem Schwert (oben).

Es wird abwechselnd gewdirfelt.

Der Ninja darf sich nur bewegen, wenn ein Herz mit einer Zahl
gewdrfelt wurde. Der Ninja darf so viel Felder gehen, wie das
Symbol es anzeigt.

Wenn der Ninja ein Totenkopf wiirfelt, so ist der andere dran (Murt).
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Waiirfelt Murt einen Totenkopf plus Zahl, so darf er diese Anzahl an Augen gehen. Wenn Murt ein
Herz wiirfelt, so ist der andere dran (Ninja).

Alle Felder mit Noppen zahlen als begehbar und man hat somit 15 Felder auf die man gehen kann

Feld 4 ist eine Falle.
Feld 6 ist eine Falle / Direkter Lebenspunkteabzug
Feld 13 ist heiB / Direkter Lebenspunkteabzug

Auf Feld 10 + 14 Kann man sich einen neuen Lebenspunkt holen (Maximal 3 Lebenspunkte!)

Das Ziel des Ninjas ist es, auf den Startpunkt von Murt zu kommen. Dann erhalt er das Schwert. Sollte
ein Ninja gefangen sein, so kann er den Ninja freigeben, muss aber einen kompletten neuen
Durchlauf starten um noch das Schwert zu holen!

Treffen Murt und Ninja auf einem Feld oder nebeneinander aufeinander, so kommt es zum Kampf.
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LEGO® Ninjago — TableTop Regeln a la Profinerd

Beispiel:
Zug des Ninja

Ninja darf 2 Felder Ninja darf nicht laufen

Laufen Murt ist dran

Zug von Murt

Murt darf 3 Felder Murt darf nicht laufen

Laufen Ninja ist dran

Gelingt es Murt auf den Startpunkt des Ninja zu gelangen, darf er einen Ninja in seinem Kafig
gefangen nehmen und das Spiel startet von vorne.

Hat Murt einen gefangenen so kann der Ninja nicht das Schwert und den Gefangenen nehmen —er
muss zuerst den Gefangenen retten — dann startet eine neue Runde — erst dann kann er versuchen
das Schwert in einem weiteren Durchlauf zu holen.

Sollte Murt dennoch wieder gewinnen, darf er wieder einen Gefangenen nehmen!
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Gelingt es dem Ninja auf den Startpunkt von Murt zu gelangen, so erhalt er das Schwert und hat
gewonnen.

Der Ninja hat verloren wenn:

- Er keine Lebenspunkte mehr hat
oder
- Murt das Schwert besitzt und
- Murt einen Ninja gefangen hat und
- Murt mit Schwert + Ninja auf den Startpunkt des Ninja kommt

Kampf
Stehen sich der Ninja und Murt gegenliber, so kommt es zum Kampf. Jeder darf 1x wiirfeln.

Der Ninja zahlt die Punkte wenn Herz gewiirfelt wird — Murt die wenn Totenkdpfe kommen. Der, der
Dies wird gegenuber gestellt. Der mit der hoheren Zahl/Summe gewinnt.

Beispiel 1:

Ninja wirfelt Herz—-2
Murt wiirfelt Totenkopf—1

Herz 2 / Totenkopf 1 — Murt geht an den Starpunkt zurlick

Beispiel 2:

Ninja wiirfelt Herz-1
Murt wiirfelt Totenkopf —3

Herz 1 / Totenkopf 3 — Murt bleibt da, Ninja geht an den Startpunkt zuriick — und verliert ein Leben.

Beispiel 3:

Ninja wirfelt Totenkopf—2
Murt wiirfelt Herz-3

Herz 3 / Totenkopf 2 — Murt geht an den Starpunkt zuriick

Beispiel 4:
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Ninja wiirfelt Totenkopf—2
Murt wiirfelt Totenkopf —3

Herz 0 / Totenkopf 5 — Murt bleibt da, Ninja geht an den Startpunkt
zurlick — und verliert ein Leben.

Fallen
Landet der Ninja auf Feld 6, so verliert er sofort einen Lebenspunkt,
darf dort aber stehen bleiben.

Landet der Ninja auf Feld 4, so muss er wirfen! Wiirfelt er ein Herz, darf er stehen bleiben. Wiirfelt
er einen Totenkopf, so wird die Falle ausgeldst, der Ninja verliert ein Leben und muss an den Start
zuruick.

Murt kdnnen Fallen nichts anhaben.

Lebenspunkte

Landet der Ninja genau auf Feld 10 oder 14, so darf er sich den
Diamanten schnappen und bekommt somit 1 Lebenspunkt zurick.
(Maximal 3 Lebenspunkte).

Landet man auf dem Feld und man hat bereits 3 Lebenspunkte, so
bleibt der Diamant.

Wird der Diamant verwendet um einen Lebenspunkt
wiederherzustellen wird er dauerhaft entfernt.

2 Spieler — Ninja gegen Murt

Die Spielweise von , Ninja gegen Murt” ist exakt die Selbe wie die vorherige, in der man alleine gegen
Murt gespielt hat.

Ein Spieler wirfelt fiir den Ninja, einer wirfelt fir Murt.

Alle andere Handlungen (Fortbewegung, Kampf, Fallen) sind exakt die Selben.
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