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VITE3 NA ZAVEREENYCH
ZKOUSKACH NA AKADEMII
NINDZD!

Jiz néjakou chvili studujes umeni
nindz(d a nyni nadesla chvile, kdy
musis prokdzat své kvality oprati
ostatnim studentdm.

Aby ses mohl honosit titulem nin-
dza, musis byt rychly a mrstny.

Dokdzes zvitézit nad svymi konku-
renty a stdt se mistrem nindzucu?
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CiL HRY

Béhem hry budou hraci plInit zkousky hodné opravdo-
vych nindzZa.

Ke spInéni vSech zkouSek je potfeba soustfedéni, obratnost
@ naprostd presnost. Body vém prinese UspéSné pInéni
zkouSek a také sdzeni na (spesné soupere.

Student s nejvice ziskanymi body na konci hry ziska titul
mistr nindZucu!



JKOMPONENTY ¥

3 10 FIGUREK NINDZD X KRABICKA

5 cernych a 5 bilych Viko a dno krabicky predstavu-
jici dodzo.
B 10 SPALKO
X 2 KARTY PORADI X 5 RARET TATAMI
scisly 1-5

Y.V

X 21 KARET ZROUSER X z8 BIl_I:IIIVAI:II:H
15 karet ,,duel” MINCI
a6 karet ,spolecnych”.




POPIS KOMPONENT

X FIGURRY NINDZD hiava, e

Ve hre jsou figurky dvou barev: Cerné /
a bilé. Pfi nékterjch zkouskdch budete
patrebovat figurky jedné harvy, pfi nékte-

rych figurky obou barev. A\
nohy

KaZdy nindZa md jednu hlavu a dvé nohy
a ruce. Figurka nindzi stoji, jestlize se obé
nohy dotykaji podlozky.

X SPALRY

PTi nékterych zkouSkach bude tre-
ba pouzivat Spalky.

Spalek stoji, je-1i ve vertikdlni po-
loze.

H KARTY TATAMI ‘)( tatarm

Na rubu je vyobrazené tatami a na lici

je vyobrazeny nindza s Cislem 1-5. Na

zatdtku hry dostane kazdy hrdt jednu

kartu, kterd tak urCi poradi pfi jednatlivych
zkouSkdch. e

nindza




X KRABILKA

Pri nékterych zkouSkdch bu-
dou hraci vyuzivat krabicku.

X KARTY ZKROUSER

Ve hre jsou dva druhy zkouSek:

- duely, ve kterych vzdy soupefi dva hrdci,

- spolecné zkousky, ve kterych soupefi vSichni dohro-
mady.

Spolecnd zkouska

X BODOVALI MINLE

S \y PouZivaji se k zaznamendvdni bod(.
5'bodii

K KARTY PORADI
Karty pofadi urtuji pofadi hracd pri
jednatlivych zkouskach.




PRIPRAVA HRY

1. Hrati si nahodné zvoli predsedu tfidy. Ten vezme kartu
pofadi (v zavislosti na pottu hrat(), a poloZi ji pred sebe.

2. KaZdému hraci nahodné da jednu z karet tatami

(s ¢isly odpovidajicimi poctu hracd, ve tfech hrdcich tak
rozdd karty 1-3). Zhyvajici karty tatami poloZi stranou.
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Pozndmka: Uprostred stolu nechte dosta-
tecny prostor na provddéni zkouSek.




3. Karty duell a karty spolecnjch zkouSek zamichd
do dvou samostatnych balickd a poloZi je vedle sebe.

4. Bodovaci mince, figurky nindZz(, Spalky a krabitku
poloZi pobliz.




PRUBEH HRY

Hra Skola nindZi je rozdglena do nékolika zkousek, v tomto
poradi:

PORADI ZKOUSER
PRO 32 NINDZE

1. poi 2. 3. proti 2
2. 3, 1. proi 3
3. poi . 1. i 2,
2.1, 2.0 %,

3ol

. 1 spolecnd zkouSka

@ 4 nebo5dueld
(zdvisi na poctu hract)

Tyto informace jsou uvedeny na kazdé karté poradi, vcetné
poradi dvojic pri duelech.




PROVADENI ZRKOUSKY

SPOLELCNE ZROUSRY

Predseda tridy ohldsi (slavnostnim ténem), tak
aby jej vichni slySeli: ,Spoletna zlkouska*.

Poté vezme horni kartu z balitku spolecnych zkousek,
ukaze ostatnim obrdzek na karté a poté nahlas pfecte pra-
vidla na druhé strané karty. Této zkouSky se paté podle pre-
ttenych pravidel acastni vSichni studenti.

8

Vitéz zkousky ziska 3 bodovaci mince.

Je-li vice vitéz(, ziskd kazdy z nich 1 bodovaci minci.

Predseda poté kartu zkouSky vrdti dospodu halicku.

Hra kon€i sloZenim posledni spolecné zkousky.




DUELY

Predseda tridy ohldsi (opét slavnostnim ténem) €isla stu-
dentii uvedend na karté pofadi.

Paté vezme horni kartu z balitku karet duel(, ukdze ostat-
nim obrdzek na karté a poté nahlas precte pravidla na druhé
strané karty.

Ostatni studenti (ktefi nepIni zkousku) budou pfihliZe-
jici. Musi si zvolit svého favorita. To provedou tak, Ze svoji
kartu tatami poloZi pred studenta, ktery podle nich zvitézi.

Studenti uvedeni na karté pofadi poté podle prectenych pra-
videl budou plnit zadanou zkouSku.

Vitgz zkousky ziska 2 bodovaci mince. studen-
ti, ktefi si na vitéze vsadili, ziskaji 1 bodovaci

minci.

Nema-li zkouSka vitéze, ziskaji oba studenti 1 bodovaci
minci, ostatni studenti neziskaji nic.

Predseda poté kartu zkouSky vrdti dospodu balitku a hra
pokratuje ndsledujici zkouSkou.

&
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KONEC HRY]

Po dokongeni tFeti spolecné zkouSky hra konéi. Student
s nejvetSim poctem hodovacich minci ziskd vyznamendni
a stane se vitezem hry. Zarovef bude jmenovan mistrem
nindZucu - a to uz néco znamena!

Studenti, ktefi ziskaji alespon 10 bodd, na sebe mohou byt
také pySni. Sice bez vyznamendni, ale presto prospéli!
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LVORCI HRY ]
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