At matematik er sjovt, er en gammel sandhed — men ikke en, som alle er enige i. Nummer Ninja er et sjovt spil, hvor
barnene skal lese forskellige Ninja-udfordringer for at samle udstyr og befri den faengslede Gyldne Drage.
Udfordringerne bestar af forskellige matematikproblemer — takket veere Ninja-temaet bliver det pludselig sjovt at
lose matematikopgaver. Og leererigt — selvom det kun er de voksne, der gar op i det! Held og lykke!

Spillet indeholder

- 3 rade terninger: Ninja Rekrut

- 3 bla terninger: Ninja Mester

- Spilleplade

- Spillebrikker: 4 Ninjaer og 1 Gylden Drage

- 5 plastfedder

- 16 Ninjaudstyr-brikker (4 x 4)

- 3 fodlaenker

- 80 Ninja Spgrgsmalkort med to svaerhedsgrader
- Regler

Spillet kort

Bliv den ferste Ninja, der samler fire forskellige ud-
styrbrikker, og befrier Den Gyldne Drage.

For | begynder

1.

Stabl de forskellige udstyrsbrikker pa spillepladen
(fire brikker ved den respektive Ninja Challenge-felt).

. Placer Den Gyldne Drage i plastfoden og stil den pa

feltet i midten af spillepladen.
Placer de tre fodlaenker i naerheden af spillepladen.

. Bland Ninja Spgrgsmalskortene og laag dem med

teksten nedad i naerheden af spillepladen.

. Placer de rgde og bla terninger i naerheden af

spillepladen.

Hver spiller veelger hver sin Ninja-spillebrik, placerer
den i en plastfod og stiller den pa en valgfri startfelt.




Er du en Ninja Rekrut eller en
Ninja Mester? Tag dit valg, for du
begynder.

For | begynder at spille, sa beslut om du vil spille som
en Ninja Rekrut eller som en Ninja Mester. En Ninja
Rekrut slar med terningerne og lgser opgaver med
addition og subtraktion (plus og minus). En Ninja
Mester slar med terningerne og lgser opgaver med
addition, subtraktion og multiplikation (plus, minus
0g gange).

En Ninja Mester har mulighed for at flytte hurtigere
frem pa spillepladen, men Ninja Mester-spagrgsmalene
er svaerere. Sa overvej dit valg ngje!

Hvis du vaelger at spille som Ninja Rekrut, sa bruger
du de rgde terninger og lgser de radmarkerede
Ninja Rekrut-spargsmal.

Hvis du vaelger at spille som Ninja Mester, sa bruger
du de bla terninger og lgser de blamarkerede Ninja
Mester-spgrgsmal.

Obs! Pa kortene forkortes kroner med kr.!
NINJA-REKRUT

v%mnja Rekrut

Ying spiser frokost kl. 12:30 og middag kl. 17:30. Hvor lzznge
venter han mellem méltiderne?

v Tylfﬁ‘é’jn\ Ninja Mester

Ling har 6 ebler og hendes ven 7 pzerer. Hvis de begge spiser to
frugter hver, hvor mange har de sa tilbage tilsammen?

NINJA-MESTER

Hvilket niveau vil du spille pa?

Start med at spille som Ninja Rekrut og ga over til
Ninja Mester i naeste omgang, hvis du synes, det er for
let.

Nar det er din tur

Den yngste spiller begynder.

1.

Start din tur ved at kaste enten de rgde
Rekrutterninger eller de bla Mester-terninger.
Adder, subtraher eller multiplicer summen af
terningerne og flyt din Ninja-spillebrik det rette
antal skridt frem (hvis du f.eks. kaster 3 + 2, adderer
du dette antal og flytter din spillebrik 5 skridt frem.
Hvis du kaster 3 x 2, multiplicerer du dette og flytter
6 skridt frem.)

Bemaerk! Hvis du kaster et ”-”, skal du altid subtra
here det mindste tal fra det stgrste tal. Du kan sl3,
sa svaret er nul (f.eks. 3 - 3 =0). S3 ma du ikke rykke
din spillebrik og din tur er slut.

. Nar det er din tur til at flytte din Ninja-spillebrik, kan

du ikke lande eller ga pa samme rute pa
spillepladen mere end en gang i samme runde.
Flere Ninjaer kan sta pa samme felt og passere
hinandens spillebrikker.

. Du kan ikke ga forbi en fodlaenke, som er placeret

pa spillepladen. Heller ikke, hvis du selv har placeret
den der. Du skal ga uden om fodlaenken. Hvis du er
blokeret et sted p.g.a. en fodlaenke, sa skal du ga

til en spillerute med symbolet Fjern Fodlaenke, for at
kunne flerne fodlaenken.

Hvis du lander pa en Ninja Challenge-, Placer

Fodleenke- eller Fjern Fodlaenke-felt, sa folg
instruktionerne pa naeste side.

. Din tur er slut og turen gar videre til naeste spiller i

urets retning.



Specielle felter

Ninja Challenge-felter Ly

Nar du lander pa en Ninja Challenge-felt, skal du
traekke et Ninja Spargsmalskort. Hvis du spiller som
Ninja Rekrut, sa laeser du det r@de Ninja Rekrut-
spergsmal hgjt. Hvis du spiller som Ninja Mester, sa
laeser du det bla Ninja Mester-spgrgsmal. Nu skal du
prove at lgse spergsmalet. Du ma gerne bruge papir
og blyant for at lgse problemet. Facit til alle
spergsmal findes pa sidste side i reglerne.

Hvis du lgser spgrgsmalet ved en Ninja Challenge,
tager du den udstyrsbrik, som ligger ved siden af
denne Ninja Challenge. Hvis du allerede har samlet
en sadan tidligere, ma du ikke erstatte den med en
anden udstyrsbrik. | stedet er din tur slut.

Hvis du svarer forkert pa et Ninja-spargsmal, ndr det
er din tur, s ma du preve igen naeste gang, det er din
tur, ved at traekke et nyt spgrgsmalskort. Du behgver
ikke at kaste terningerne.

Placer Fodlaenke
Hvis du lander pa denne spillefelt, sé ma du placere
en fodlaenke (som ikke allerede ligger pa spillepladen)
pa et hvilket som helst tomt felt (du kan ikke placere
fodlaenker pa Ninja Challenge-felter). Benyt dig af
fodlaenker for at blokere for dine modspillere. Hvis en
fodleenke er placeret pa spillepladen, kan

ingen passere forbi, lande pa eller ga over den. Du
skal ga rundt om dette sted, hvis du kan. Sa veer lidt
listig, nar du placerer fodlaenker.

Hvis alle fodlaenker allerede er placeret pa spillepladen,
sa er din tur slut.

Fjern Fodleenke -
Hvis du lander pa dette felt, sa ma du fjerne en hvilk-
en som helst fodlaenke, som ligger pa spillepladen.
Leeg den derefter ved siden af spillepladen. Denne
fodlaenke kan sa placeres pa spillepladen igen, hvis en
spiller lander pa en Placer Fodlaenke-felt. Hvis der ikke
er nogen fodlaenker at flerne, sa er din tur slut.

Hvem vinder?!

Den Gyldne Drage er last inde og er meget veerdifuld.
Du kan ikke befri dragen, hvis du ikke har samlet
de fire forskellige udstyrsbrikker.

Du skal sla lige for at komme ind til Den Gyldne
Drage, og nar du er kommet ind, skal du klare et
sidste Ninja-spargsmal for at befri dragen. Vinderen
er den spiller, som befrier Den Gyldne Drage!

Valgfri variation af spilrunden: Nar der er udpeget
en vinder, kan de gvrige spillere spille videre for at
udpege anden-, tredje- og fierdepladsen.




Kort Rekrut
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12
13

15
16
17
18

19
20
21
22

23
24
25
26
27

5 timer

7 dyr

4 hjorner

4 tegneserier

3 Ninja-stjerner
6 personer

10 billeder

8 insekter

5 flasker

14 timer

1,5 time

15 kr.

3 venner er tilbage
KI. 19:00

7 reekker

14 stromper
4 bager

9 venner
(plus Ying)
7 personer
7 ar ldre
11 venner
500 sveerd

Sengen

1 minut og 15 sek.
12 skosnarer

5 strenge

9, inklusive Seigi

Mester

9 frugter

72 kast (3 x 24)

15 sekunder

21 min. og 15 sek.
2 timer og 24 min.
4 kr./ark

1 minut (60 sek.)
2.500 kr.

12 beger

27 maneder (2 ar
og 3 maneder)
240 timer

4 pakker

300 kr.

10 botter

140 boller

1.250 kr.

30 kr.

4 timer

550 kr.

70 kr.

50 ord

Han nar frem kl.
07:55

10 minutter

15 minutter

1 spergsmal
3km

16 garnnggler

Facit til alle spargsmal

Kort
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38

39

40
41

42
43
44
45
46
47
48

49
50
51
52
53
54

Rekrut

3 er hankatte

20 maleredskaber
7 drager

3 udstillinger

4 %9

6 fluer

2 huse

11. juni

3 personer

10 snebolde

Ingen penge til-
bage, 0 kr.

Han skal kebe 3 saet
hoppebolde(15 stk.
6 personer

5 stk.

6 stk.

40 cupcakes
3 timer

24 spm

kl. 13:30

5 sekunder
12 stykker

13 dyr

3 sveerd er bla
7 spisesteder
8 hjarner

31 kr.

12 ben

Mester

6 sider

70 km/t

104 striber
9.000 kr.

11 kroner hver
4 sider
Ninjastjerne
27,33,39
1.200 kr.

16 huse

148 kr.

75 minutter

260 kr.

Han vil vaere klar kl.
17:00

38 kort

280 kr.

3.000 kr.

2kg

120 kr.

4.200 kr.

Kvart over fem, kl.
05:15

180 cm

10 stk.

105 km/t

48 stykker

71 stk.

12 elever

Kort Rekrut

55
56
57

58
59
60
61

62
63
64
65

66
67
68
69
70
71
72

73

74
75
76
77
78
79
80

Lordag
3 timer
600 gram

10,12
1 time pr. uge
4 stk.
9 stk.

3 stk.
4 stk.

1 mere
3 kr.

14,19, 27,40

8 ninjastjerner
Sveerd

2 bgrn

8 gule blomster
6 tigre

2 treeer

300 kr.

58 baer

80 kr.

39 sekunder

3 klasser

13 vinduer
25,30

2 kampe feerre

Mester

3.114 kasser

32 reekker

200 kr./maned,
2.200 kr.

Falsk

210 kr.
M+1+1=13
30 klasse-
kammerater
4.700 kr.

2.060 ord

2.400 kr.

Nej, han skal
bruge 20 hzefte-
klammer mere
550 kr.

7 gange

14 stk.

22 ar

14.900 kr.

19 cupcakes

6 stk., alle senner
har samme sgster
5 pakker
tyggegummi
45 timer

2 bern

225 watt

76 monter hver
2 kager hver
KI.08:10

13 elever
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