Endelig er det tid til eksamen i Ninjaskolen - efter en lang og hard traening skal | testes af Sensei.
Er I klar til at blive godkendte Ninjas? | ma snige jer rundt og samle alt det udstyr i behover.
Men pas pa - hvis Sensei finder jer, skal | begynde forfra. Hvis | hjselper hinanden, @ges jeres

chancer for at gennemfare eksamen — man vinder sammen eller taber sammen!

Spillet indeholder:

1 spilleplade

1 terning

5 spillefigurer: 4 Ninja elever og 1 Sensei

5 plastikfedder

8 Ninja talentkort

6 Ninja udstyr

19 Spillebrikker: 13 bure og 6 Ninja udstyr

I kan spille to versioner:

Standard: der anvendes 12 bure og 5 Ninja udstyr.
Sveert niveau: der anvendes 13 bure og 4 Ninja udstyr.

Spillet kort fortalt

| er en gruppe ninjaelever pa Ninjaskolen og har
treenet sammen for at besta den afsluttende ek-
samen sa | kan blive godkendte Ninjas. Sammen
sniger | jer rundt pa skolen og finder diverse nin-
jaudstyr, som jeres strenge mester, Sensei, har gemt i
skolens klasselokaler.

Men tiden er begraenset! | skal alle skynde jer til Cer-
emonirummet (END, pa et hvilket som helst felt i
rummet) inden Sensei kommer, og derudover skal i
alle have opsamlet mindst et stykke ninjaudstyr.
Vaer forsigtig! Hvis Sensei ser dig (ender i det

samme klasselokale som dig), straffer han dig ved at
sende dig tilbage til startfeltet! Sensei har ogsa place-
ret bure, hvor du kan sidde fanget.

Hvis | lykkes, har | bestaet eksamen og bliver god-
kendte ninjas. Men hvis Sensei kommer for jer til
Ceremonirummet (END), har | fejlet og ma/kan tage
eksamen igen!

NINJAUDSTYR




Sadan vinder man!

I vinder eller taber sammen. For at blive godkendte
ninjas og vinde spillet, skal alle spillefigurerne befinde
sig i Ceremonirummet med mindst et ninjaudstyr
hver, FAR Sensei kommer. Hvis Sensei kommer til
Ceremonirummet for alle spillefigurerne med mindst
et udstyr hver, sa har | fejlet og dermed tabt spillet.
Men fortvivl ikke - | kan prove igen!

For | begynder

1. Placer spillepladen midt pa bordet.

2. Veelg hvilket niveau | vaelger at spille
- standard eller sveert
(Standard: 12 bure & 5 Ninja udstyr eller sveert: 13
bure og 4 Ninja udstyr).

3. De 17 spillebrikker I har valgt blandes og leegges
ud pa spillepladen rundt pa ruten med de gule
markeringer. Placeres med bagsiden op.

4. Placer de forskellige stykker udstyr ved siden af
spillepladen.

5. Hver deltager vaelger en ninjaspillefigur og saetter
den pa en plastikfod og placerer den ved startfeltet
(der er ikke plads til alle figurerne pa startfeltet sam-
tidigt).

OBS! Er i 4 deltagere, anvendes alle 4 spillefigurer.
3 deltagere = 3 spillefigurer.

2 deltagere = 4 spillefigurer (2 spillefigurer hver).

1 deltager = spiller med 3 spillefigurer.

6. Placer Sensei i en plastikfod og placer den pa start-
feltet.

7. Alle deltagere traekker et Ninja talentkort per
spillefigur.

Spillet kan begynde

¢ Den yngste deltager begynder, turen gar derefter
med uret, og Sensei flytter sig altid sidst — dvs.
efter den sidste deltagers tur (Se Senseis specielle
vej gennem lokalerne, han flytter sig mellem hver
red markering per spillerunde). Den deltager som
begynder, er den deltager, som flytter Sensei.

e Kast terningen og flyt din spillefigur hgjst det
antal skridt som terningen viser (du behgver
altsa ikke at flytte den praecist det antal skridt
som terningen viser, du kan vzelge at flytte
feerre antal skridt). Du har lov til at flytte op, ned,
hgjre eller venstre. Men ikke diagonalt.

Du kan heller ikke bevaege dig gennem vaeggene
mellem lokalerne uden at passere gennem dor-
abningerne. OBS! Har du to eller flere spillefigurer,
skal du ogsa kaste terningen to eller flere gange,
og flytte alle dine spillefigurer inden det er naeste
deltagers tur. Spiller du med mere end en spille-
figur, sa skal du sige HVILKEN spillefigur du vil
flytte forst INDEN du kaster terningen.

¢ Huvis du lander pa en spillebrik, sa vend den om.
Hvis den viser et:
Ninjaudstyr. Tillykke du har fundet et ninjaudstyr.
Tag det stykke udstyr som brikken viser og fastger
det pa din spillefigur. Fjern spillebrikken fra spille
pladen. Du kan samle to ninjaudstyr op og derefter
give det ene til en anden deltager. Ved at lande pa




det samme felt som en medspiller, kan du vaelge at
dele det udstyr, du har fundet.

Hvis spillebrikken viser et:

Bur. Ah nej... Du er blevet fanget i et af Senseis
bure. Hvis du havner i et bur under din tur, sa skal
du blive der, og turen gar videre til naeste deltager
eller din naeste spillefigur, safremt du spiller med
flere.

Du far chancen for at slippe ud naeste gang det

er din tur. For at slippe ud af buret, skal du kaste

en 1er eller 2er med terningen. Flyt ud af buret
ved at flytte 1 eller 2 felter (afhaengigt af det ternin
gen viser). Hvis du kaster 3-6 far du desveerre lov til
at blive i buret. Du kan ogsa slippe fri, hvis en
anden deltager lander pa dit felt og hjzelper dig
med at komme fri.

For at befri en medspiller fra et bur, sa skal du ga
hen til feltet hvor denne er fanget.

Nar nogen slipper fri fra et bur, laegges spillebrik-
ken vaek.

Du ma ikke fortseette med at flytte efter at du har
landet pa en spillebrik, befriet en anden deltager
fra et bur eller givet et stykke udstyr til nogen.
Heller ikke selvom du ikke har flyttet sd mange
felter som terningen viser.

(Du kan saledes bade fa et ninjaudstyr samt blive
befriet fra et bur i tilfaelde at en medspiller kommer
dig til undsaetning.)

Sensei

Efter den sidste deltagers tur i hver omgang, er det
Senseis tur til at blive flyttet, sa han kommer teettere
pa Ceremonirummet (END). Han fglger sin egen rute
pa spillepladen - se den rede markerede rute. | hver
spillerunde tager han et skridt fremad - fra et rum til
et andet (fra en rad cirkel til den naeste). Glem ikke at
flytte Sensei! (Den deltager, der starter, er den deltag-
er, der flytter Sensei.)

FALDLEM

SENSEIS R@DE STIG

Hvis Sensei kommer ind i det samme rum, hvor du
tilfaeldigvis befinder dig, betyder det, at du er blevet
fundet, og Sensei sender dig tilbage til startfeltet.
Dette er ogsa tilfeeldet, hvis du befinder dig i et bur.
Hvis du har formadet at finde et stykke udstyr, far du
lov til at beholde det, selvom Sensei sender dig til-
bage til start.

Hvis Sensei befinder sig i et lokale, ma ingen af Ninja
spillefigurerne ga der ind.

| har bestdet testen hvis alle Ninja spillefigurer har
fundet vej til Ceremonirummet (END pa spillepladen)
med mindst et ninjaudstyr hver - fgr Sensei nar frem!

Faldlem

Hvis du lander pa et felt med en faldlem, kan du flytte
direkte fra det felt til et hvilket som helst andet
felt, som er markeret med en faldlem pa spilleplad-
en (du behgver ikke at beveege dig et praecist antal
trin for at lande pa en faldlem - du kan vaelge at ga
feerre trin end terningen viser). Du stopper pa den nye
faldlem, og turen gar videre til naeste deltager.



Ninja Talentkort

Du kan spille dit Ninja Talentkort nar du vil i Igbet af
spilomgangen. Derefter er det brugt og laegges
vaek.

Hurtighed: Garanteret 6er! Kast ikke terningen i
denne omgang. Flyt 6 felter i en valgfri retning (ikke
diagonalt).

Lokkemad: Placer kortet et sted pa spillepladen,
hvor der er plads, sa | ikke glemmer, at Sensei skal
springes over. Naeste gang det er tid til at flytte Sen-
sei, flerner | kortet.

Flygt: Du kan slippe ud af et bur ved hjzelp af dette
kort. Du spiller kortet, slar terningen og flytter din

spillefigur.

Gemmested: Du slipper for at flytte tilbage til start.

HORTIGHEY
D er den
hurtigste Ninje
i Klassen.

FIYGT GEMMESTEY

Du er en mester i at Doerigiy ilat
flrme' D kanendda qemme dig  skyggerne.

LORREMAY

Du plucerer e lokkemed
for at forstyrre Sensei
~ hons fur bliver sprunget
over denne omgang.

i

ppe ud of et bur. Semsei kan ikke apdage
bare denne omgang. dig i denne omgang.
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OBS! Garden pa spillepladen regnes ogsa
for et lokale. | kan ikke krydse eller lande i
Koidammen.

Tip! Glem ikke at bruge faldlemmene som
er markerede pa spillepladsen. De hjaelper
meget.

Held og lykke, vi haber at Sensei godken-
der jer, sa | kan kalde jer Ninjas!
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