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飞天旋转术神殿
这是杨大师发明现已失传的飞天忍术的地方。杨大师一生中大多
数时间都在进行苦练，以期精通这种飞天搏击术，然而在他最终
成功后，已进入耄耋之年。他决定要让自己的武术传承下去，于是
开始招收学生。起初，他是一位令人尊敬和钦佩的大师，学生甚至
在神殿前为其塑了一座雕像，以此表示敬意。但是在他知道自己
将不久于人世后，就变得失去耐心，对未能遵守其严格纪律守则
和非同寻常训练方法的学生非常严厉。常见的做法是将学生锁在
阁楼中，给他们时间来反省为何在飞天旋转术训练课中失败。

神殿高墙背后发生的情况鲜为人知，但是他的学生没有一个离开
过神殿，这一事实产生了诸多推测、传奇故事和谣言。杨大师以“
没有学生的老师”而著称，但人们确信应该远离这座神殿。

现在人们认为，杨大师的鬼魂萦绕在神殿中，任何人
进入庙宇而没有在日出之前出来，就会变成鬼魂。
多年来，这座神殿年久失修，
已成为受人欢迎的旅游景点。

这就是飞天旋转术神殿有点恐怖的历史...
但是它的未来会怎样？您必须编写属于自己的故事，
并且/或者继续聆听幻影忍者世界的故事来找出答
案。这里可以变成忍者非常酷炫的指挥部，不是吗？
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飞天旋转术神殿
大家对这一具有历史意义地点的起源知之甚少。没有人知
道是谁在何时建造了这座神殿，但大约从江户时代起它就
已存在。有许多人猜测它甚至比那个时代更加古老，它曾
是首位幻影旋转术大师的道场。

忍者市
忍者世界中最大的城市。忍者市曾是大吞噬魔、黑暗之主、
石头武士、暗黑忍者机器人和黄金大师的主要战场。但是，
忍者市总是能挺过战火摧残，虽然这座城市经历了历次冲
突、破坏和变迁，但市民仍然诚实而勤劳。

哭嚎之峰
忍者世界中最高最冷的山峰之一。吹过这座山脉的寒风发
出独特而吓人的声音。哭嚎之峰是摄魂派古墓的所在地，被
称为盲人之眼的巨型龙卷风横扫这一地区，据说这是通往
另一个秘境的通道。



设计师艾德里安·弗雷亚（Adrian Florea）和
托马斯·帕里（Thomas Parry）访谈

您能否简要介绍一下飞天旋转术神殿模型的设计过程？

当然！当我开始设计飞天旋转术神殿时，已经从事幻影忍者的
设计工作超过 4 年，所以可以说我非常熟悉这一领域和设计基
调，当然也非常熟悉我们的忍者团队。年复一年，我们一直在为
忍者配备最先进的车辆、荣耀巨龙和可怕的敌人，但是，我们觉
得他们缺少一些可以交待背景的内容。这时出现了一个构建大
型模型的机会，而我从一开始就确立了设计方向。我终于可以
利用一直保存在办公桌旁多个盒子中的所有部件和构建模块。
最终，这个模型反映了幻影忍者鲜明的奇幻效果外观，但某些
特征可能并未基于现实。 

您如何获得这一套模型的灵感？

在深入钻研亚洲建筑的参考资料时，很难不令人产生设计灵
感。这个模型和布局的主要创意是为我们的主要角色假设一
种环境，在此环境中，他们可以在拯救幻影忍者世界的使命中
偷得半日闲。中央的宝塔壮观而精细，相比而言，铁匠铺则略
微逊色。建筑物之间这些差异（例如，颜色、屋顶风格、窗户和
用途）的对比清晰明显。反差过大会导致混乱，所以我将基础
布局设置为对称结构，并将喷泉作为中心。 

您遇到过哪些挑战？

知道何时停下！这座村庄可能在许多不同方向上发展，但重要
的是要代表基本要素。在设计过程后期，萌发了皮影戏的创
意，这意味着必须尽可能高效而快速地予以实施。确定如何将
影子投射在箔屏上是一个复杂的过程。一些早期版本具有重
叠的元素，其创造出有趣的外形，甚至还有带有开启发亮积木
的龙。一个版本包含更多移动关节，但结果发现其过于繁琐。
皮影戏所带来的另一个挑战就是建立可同时激活转台和发亮
积木的机械装置，因为我们不能允许始终触发灯具，这样它会
耗尽电池。在一天结束，这些组件组合在一起并按预想的方式
运转时，这样的挑战都变成了一种乐趣。

利用一直保存在办公桌旁多个盒子中的所有部件和构建模块。
最终，这个模型反映了幻影忍者鲜明的奇幻效果外观，但某些
特征可能并未基于现实。
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您最喜欢这个模型的哪些部分？

很难准确指出最喜欢的一部分，但是我对皮影戏所产生的视觉效
果非常满意，因为这是模型中添加的第一个此类特征。我凝视它，
感觉它在讲述一个古老的民间故事，一切尽在无言中。

模型中最难设计的部分是什么？

事实证明庙宇（宝塔）的设计最为棘手。其具有独特的布局，坐落在
角落中，是一个锦上添花的元素。每一层的宽度都不同，因为第一
层在外侧有一个通道，这意味着必须将墙推入，而墙会由于下一层
上的螺柱而弹出，只能在最后一层中再次将其缩小。屋顶平滑的曲
线必须适合建筑物的刚性底座形状，这从第一天开始就是一项棘
手的挑战。起先，庙宇屋顶布局的构建完全不同，使用了微小的球
形接头将角度设置为恰好。看起来很漂亮，但是带来了没必要的复
杂性。

能否向我们简要介绍一下，您是如何加入乐高集团的？

我毕业时获得了工业设计学位，自 2010 年以来就致力于设计乐高
积木。我的第一个模型就是为“乐高幻影忍者”设计的。我很高兴地
发现有兴趣雇用我的人了解我的模型。这些模型都是我作为“乐高
积木成年粉丝”在业余时间用乐高积木搭建而成的。

您最喜欢“乐高幻影忍者”产品的哪一款？

火焰神庙仍然在我的心中占有特殊位置，其次是第二代“命运赏赐
号”。我比较容易被天马行空的特征所吸引，而这种天马行空的特征
似乎正是诸多“乐高幻影忍者系列”产品的特点。
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设计过程

该模型接近于最终版本。对称布局开始成形，并建造了不同高
度的建筑物来塑造有趣的轮廓。您会发现有一个焦点，其中雕
像在喷泉的中央，而两侧展开以容纳两座额外的建筑物。我真
的着迷于小细节（例如，铁匠铺屋顶上的树荫），所以我最后添
加了枯叶来获得类似的效果。

粗略的素描帮
助我解决了构
建东方建筑外
形时遇到的常
见困难。

走私者市场很大程度上保持了其开放结构不变。困难的部
分是决定屋顶风格。车库门部分使我至少有两个柔和形状
的选项来反映象征性风格。最后我选择了更容易辨识且复
杂精细的双屋顶。然后逐渐添加了更多细节，例如，鱼竿、板
条箱和小路。我非常喜欢在附近的两只鸡，它们可能是受到
了长棍面包味道的诱惑来到这里。

的着迷于小细节（例如，铁匠铺屋顶上的树荫），所以我最后添
加了枯叶来获得类似的效果。

条箱和小路。我非常喜欢在附近的两只鸡，它们可能是受到
了长棍面包味道的诱惑来到这里。
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设计事实

这是一栋造型质朴的房子 。它在
早期设计过程中所采用的基调一
直延续至最终版本。在这个阶段，
我意识到应该至少有一栋房子必
须采用极具特点的木结构墙面 。
这个想法在蓝色铁匠铺的设计中
得到了实现。

在设计流程的早期，这般大小的模型所提供的自由度激发了我的设计灵感。精细的悬
崖和野生树木是我一直希望在模型中加入的元素。悬崖的尺寸变小，并被宝塔型的建
筑物所取代。在这张早期草图中，方向不同，那时我希望加入一些参考达克利的坏小
子寄宿学校以及幻影忍者城市博物馆的元素，虽然将这些元素并排排列的意义并不
大。

崖和野生树木是我一直希望在模型中加入的元素。悬崖的尺寸变小，并被宝塔型的建
筑物所取代。在这张早期草图中，方向不同，那时我希望加入一些参考达克利的坏小
子寄宿学校以及幻影忍者城市博物馆的元素，虽然将这些元素并排排列的意义并不
大。
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人物简介

忍者

凯 杰 赞

寇 劳埃德 妮雅 吴大师

凯 杰凯 赞

每一位忍者都很强大，作为一个
团队，他们更加所向披靡。忍者相
互帮助，相互支持，在战斗中，他
们始终相互掩护。虽然他们也有
一些争吵，但是每个人都不惜为
朋友和团队赴汤蹈火。
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邮差

园丁的女儿
克莱儿

美纱子

达雷斯园丁杰斯珀园丁杰斯珀

忍者岛上工作最努力的人。
这名邮差以前在邮局里面
工作，他在达到退休年龄
时决定多呼吸新鲜空气
和锻炼。他开始亲自投
递邮件（以及装有新
款忍者装的包裹），
但是，唉，他没有考虑
到幻影忍者世界会有
多么危险。所以，他开发了
各式各样的奇异怪车辆来
帮助他将邮件投递到甚至
是最遥远的地点。

受雇来将杨大师的闹鬼神殿
变为一个古朴的旅游景点，
很遗憾，他未能很好地
完成工作。怕鬼的人很难
照管好一座闹鬼的神殿。
他是一名技术精湛的
景观设计师和园艺师，
但是他的恐惧让他退避
三舍，而距离庙宇较远的
地面得到的照管远比庙宇
本身要好。但是，如果有一天
这座庙宇不再令人毛骨悚然，
他的工作无疑会做得很棒。
到那时，最好他让女儿...

她与父亲完全相反，整天在
这座庙宇周围晃荡，并不畏惧
去做一些维修以及父亲因
太恐惧而无法完成的其他
工作。事实上，她喜欢
鬼故事，因此悄悄地花费
尽可能多的时间来探索
这座闹鬼的庙宇。
她清楚地了解每一个角落和
缝隙，发掘了这座庙宇的所有
神秘之处和黑暗秘密...
但是她将这一切都保守秘密，
因为她不想吓到任何人，尤其是她的父亲。

美纱子是幻影忍者历史博物馆
的考古学家，也是劳埃德的
母亲。她投身于研究，
尤其是找出如何阻止
绿色忍者的预言变成现实
的方法。因此，在劳埃德
一生中的大部分时光里，
她都不在劳埃德身边。
她的知识和专业技术成为了
忍者团队史诗之旅的关键。

达雷斯是一家被称为
“达雷斯大师的魔幻道场”

的小道场所有者，在道场中，
他为一小群学生上课。
达雷斯是一名悠闲的教师，
但有点自满。他经常试图
证明自己已经足够优秀，
有资格成为一名忍者，
虽然每次都以惨败收场。
尽管如此，达雷斯仍然是受到
团队所喜爱的朋友和支持者。
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电影院

v

模型中的皮影戏讲述的故事很简单，可以用许多不同的方式来解读。
这些剪影甚至可能是庙宇之下困住的灵魂，永远在重温其荣耀时
刻...学习如何在史诗般的战斗中掌握飞天忍术的奥秘。但这是其终
极之战吗？

对我而言，这条蛇代表着大吞噬魔（金蛇之年剧情中的终极大反派）
以及乐高幻影忍者世界中最具影响力的反派之一。迷你大吞噬魔可
能会潜入来咬人，转圈是抵御这个恶毒魔鬼的最佳手段。如果您试图
将这条蛇靠近发亮积木，影子会增长，而您可以重现加满都及其兄
弟“吴大师”对抗其强大敌手的那一幕。 
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皮影戏事实
我想出皮影剧院的创意纯属巧合。在设计飞天旋转术神殿的时候，我
无意中发现了发亮积木的这一备选用法，我知道一定要将这个有趣
的新功能添加到模型中，皮影戏的想法就这样产生了。使用影子可能
非常象征化，似乎非常适合忍者世界的背景。由于发亮积木 2x3 的尺
寸不太适合安装到特定模型中，而这种利用发亮积木的新方式则令
人为之兴奋。 

在设计皮影戏及其背后的机械装置的日子里，我开始摆弄效果有趣
的不同组件，例如，可以投射不同种类影子的透明或奇怪物件。我决
定使用微小而可爱的显示身份的人物来代表这些角色后，下一步就
是添加运动。一个有趣的挑战是将这些功能联结在一起，赋予其旧式
电影放映机的那种感觉。您还会注意到这些角色影子的大小会因其
与灯光的距离变化而增大和缩小。如果取下左侧的石头台阶，您还可
以通过敲击墙来轻松取下发亮积木。

自古以来，皮影戏就是一种简单而富有魅力的讲故事形式，且在历史上
成为神话故事和娱乐活动的一部分。早在电影发明之前，中国古代就出
现了原始的皮影戏，这种戏种作为一种传统的艺术形式很快风靡亚洲。
旅行艺术家团体利用神话和传说作为主题来编写剧本并利用音乐为故
事作伴奏。我还曾听说这会带来好运！

我认为这是一种非常有趣而有独创性的功能，希望大家都能够喜欢。您
可以对其进行添加以创造自己的故事，对其功能性没有限制。有人会说，
它讲述了两兄弟与势不可挡的敌手战斗的故事，但是我倾向于设想为开
放式解读。


