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2-4 spillere med 4 brikker hver
I almindelig terning

| farste runde har alle spillere 3 slag til at forsgge at f& en é'er. Man spiller pd tur med uret.
Den yngstespiller lcegger ud og forsagger at slé en 6'er, for at kunne komme ud pd egen globus med egne brikker.

Hvis en spiller p& et tidspunkt i spillet bliver sidet hjem med samtlige brikker, har spilleren igen 3 forsgg til at si¢ en 6'er.
S& snart man slér en é’er skal man rykke ud. P& alle tidspunkter i spillet, né&r man slér en é’er, far man automatisk endnu
et slag.

Né&r man lander pd et tal, skalman kunne sige tallet pd engelsk, for at f& lov til at blive stdende. Hvis spilleren ikke kan
sige tallet, ma spilleren rykke tilbage, hvorhan eller hun kom fra.

Man kan filfgje tallets farve, hvis man gnsker flere udfordringer. Ligesom man kan aftale, at man skal sige en scetning
med tallet og/eller farven, for at f& lov til at blive st&ende.

NINJAFELT & FREDSFELT

Hvis man lander pd et ninjafelt, m& man springe til den nceste ninja.

Hvis man lander pd et fredstegn, har man helle.

Hvis man har to brikker stdende pd samme felt, har man ogsd helle.

Sla hjem

Hvis en spiller lander pd et felt, hvor der i forvejen star en af modspillernes brikker, bliver modspillerens brik sidet hjem.
Hvis en spiller lander pd et felt, hvor der i forvejenstar to af modspillernes brikker, bliver spillerens brik sldet hjem af de to
brikker, der stér sammen.

Hvis en spiller star pd en modspillers farvede globus, har spilleren ikke helle. Ejeren af den farvede globus har farsteret til
feltet, ogsd selvom en modspiller har to brikker stdende pd netop dette felt.

Malzonen

Na&r en spiller nér til den farvede hjemmezone, skal han eller hun undgé aft ramme ninjaen, men lande inde i
hjemmezonen. Hvis en spiller kun har en brik tilbage og slér et slag, der lander pd ninjaen, SKAL denne spiller ud pd
endnu en omgang.

N&r en spiller er i hiemmezonen, er spilleren farst i mal, ndr han eller hun slér et proecist antal, sdledes at brikken ender
p& det farvede "malbogstav”. Den spiller, der farst kommer i mal med alle brikker, har vundet.
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