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VÍTEJ NA ZÁVĚREČNÝCH 
ZKOUŠKÁCH NA AKADEMII 
NINDŽŮ!

Již nějakou chvíli studuješ umění 
nindžů a nyní nadešla chvíle, kdy 
musíš prokázat své kvality oproti 
ostatním studentům.

Aby ses mohl honosit titulem nin-
dža, musíš být rychlý a mrštný.

Dokážeš zvítězit nad svými konku-
renty a stát se mistrem nindžucu?

CÍL HRYCÍL HRY

Během hry budou hráči plnit zkoušky hodné opravdo-
vých nindžů. 

Ke splnění všech zkoušek je potřeba soustředění, obratnost 
a naprostá přesnost. Body vám přinese úspěšné plnění 
zkoušek a také sázení na úspěšné soupeře.

Student s nejvíce získanými body na konci hry získá titul 
mistr nindžucu!
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KomponentyKomponenty
  10 figurek nindžů 
5 černých a 5 bílých

  38 Bodovacích 
mincí

  krabička 
Víko a dno krabičky představu-
jící dódžó.

  3 karty pořadí 

  21 karet zkoušek 
15 karet „duel“  
a 6 karet „společných“.

  10 špalků

  5 karet Tatami 
s čísly 1–5

55

1.1. protiproti 2.2.
3.3. protiproti4.4.
1.1. protiproti 3.3.
2.2. protiproti4.4.

1

2 4

3

2.2. protiproti 3.3.
4.4. protiproti 1.1.
1.1. protiproti 2.2.
3.3. protiproti 4.4.

pořadí zkoušekpořadí zkoušek
pro 4 nindžepro 4 nindže

3.3. protiproti2.2.

1.1. protiproti 3.3.

1.1. protiproti2.2.

2.2. protiproti 3.3.

3.3. protiproti 1.1.

1.1. protiproti 2.2.

2.2. protiproti 3.3.

3.3. protiproti 1.1.

2.2. protiproti 1.1.

1 2

3

 pořadí zkoušek
 pořadí zkoušek

pro 3 nindže
pro 3 nindže

33ukrýváníukrývání
  Všichni studenti si před sebe položí svoji kartu 
tatami, stranou s nindžou nahoru.

  Studenti musí foukat na svoji kartu a pokusit se ji otočit na druhou stranu, aniž by se jí dotkli. V pří-padě potřeby se mohou pohybovat kolem stolu.

Ve zkoušce zvítězí student, kterému se 
to podaří jako prvnímu.

33
rvačkarvačka Všechny  položte volně na stůl.  Jakmile dá předseda signál, studenti ukážou na 

prstech číslo od nuly do pěti. Studenti, kteří ukázali 

stejná čísla jako jiný student jsou z kola vyřazeni. 

Zbývající studenti porovnají svoje čísla a ten, který 

ukázal nejvyšší číslo získá jednoho . Ve zkoušce zvítězí student, který jako 
první získá tři .

rvačkarvačka

ukrývání
ukrývání

3

1

1
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5

POPIS KOMPONENTPOPIS KOMPONENT
 figurky nindžů

Ve hře jsou figurky dvou barev: černé 
a bílé. Při některých zkouškách budete 
potřebovat figurky jedné barvy, při někte-
rých figurky obou barev.

Každý nindža má jednu hlavu a dvě nohy 
a ruce. Figurka nindži stojí, jestliže se obě 
nohy dotýkají podložky.

 špalky

Při některých zkouškách bude tře-
ba používat špalky.

Špalek stojí, je-li ve vertikální po-
loze.

 karty tatami

Na rubu je vyobrazené tatami a na líci 
je vyobrazený nindža s číslem 1–5. Na 
začátku hry dostane každý hráč jednu 
kartu, která tak určí pořadí při jednotlivých 
zkouškách.

hlava

nohy

ruce

tatami

nindža
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33
postřeh
postřeh   Předseda vloží deset  a deset  do krabičky. 

   Poté obsah krabičky protřepe a krabičku obrátí na 

stůl, dnem vzhůru.
  Jakmile jsou všichni studenti připraveni, krabičku 

nadzvedne. 
Ve zkoušce zvítězí student, který jako 

první správně ohlásí počet komponen-

tů, které stojí (každý student má pouze 

jednu možnost odpovědi).

22
pozorování
pozorování

  Jeden z přihlížejících položí krabičku doprostřed 

stolu. Do rukou si vezme 10  a 10 . Ruce 

natáhne nad krabičku (zhruba 30 cm vysoko) a do 

krabičky upustí libovolný počet komponentů. 

Ve zkoušce zvítězí student, který jako 

první správně ohlásí počet komponen-

tů, které dopadly do krabičky  

(každý student může odpovědět pouze 

jedenkrát).

Každý přihlížející si zvolí svého favorita. 11

POSTřEHPOSTřEHpozorování
pozorování

3.3. protiproti2.2.
1.1. protiproti3.3.
1.1. protiproti2.2.
2.2. protiproti3.3.
3.3. protiproti 1.1.

1.1. protiproti 2.2.
2.2. protiproti 3.3.
3.3. protiproti 1.1.
2.2. protiproti 1.1.

1
2

3

 pořadí zkoušek
 pořadí zkoušek

pro 3 nindžepro 3 nindže

 KARTY Pořadí

Karty pořadí určují pořadí hráčů při 
jednotlivých zkouškách.

 krabička

Při některých zkouškách bu-
dou hráči využívat krabičku.

 karty zkoušek

Ve hře jsou dva druhy zkoušek: 
- duely, ve kterých vždy soupeří dva hráči;  
-  společné zkoušky, ve kterých soupeří všichni dohro-

mady.

Duel Společná zkouška

 Bodovací mince

Používají se k zaznamenávání bodů.55

1 bod

5 bodů
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PŘÍPRAVA HRYPŘÍPRAVA HRY
1.  Hráči si náhodně zvolí předsedu třídy. Ten vezme kartu 

pořadí (v závislosti na počtu hráčů), a položí ji před sebe. 

2.  Každému hráči náhodně dá jednu z karet tatami 
(s čísly odpovídajícími počtu hráčů, ve třech hráčích tak 
rozdá karty 1–3). Zbývající karty tatami položí stranou.

Poznámka: Uprostřed stolu nechte dosta-
tečný prostor na provádění zkoušek.

12

2
3

2
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3.  Karty duelů a karty společných zkoušek zamíchá 
do dvou samostatných balíčků a položí je vedle sebe. 

4.  Bodovací mince, figurky nindžů, špalky a krabičku 
položí poblíž.

3

4
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3.3. protiproti2.2.
1.1. protiproti3.3.
1.1. protiproti2.2.
2.2. protiproti3.3.
3.3. protiproti 1.1.

1.1. protiproti 2.2.
2.2. protiproti 3.3.
3.3. protiproti 1.1.
2.2. protiproti 1.1.

1

2

3
 pořadí zkoušek pořadí zkoušek

pro 3 nindžepro 3 nindže

PRŮBĚH hryPRŮBĚH hry
Hra Škola nindžů je rozdělena do několika zkoušek, v tomto 
pořadí:

Tyto informace jsou uvedeny na každé kartě pořadí, včetně 
pořadí dvojic při duelech.

1 2 3 4 5

4 nebo 5 duelů 
(závisí na počtu hráčů)

1 společná zkouška
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společné zkoušky

Předseda třídy ohlásí (slavnostním tónem), tak 
aby jej všichni slyšeli: „Společná zkouška“.

Poté vezme horní kartu z balíčku společných zkoušek, 
ukáže ostatním obrázek na kartě a poté nahlas přečte pra-
vidla na druhé straně karty. Této zkoušky se poté podle pře-
čtených pravidel účastní všichni studenti.

Provádění zkouškyProvádění zkoušky

Je-li více vítězů, získá každý z nich 1 bodovací minci. 

Předseda poté kartu zkoušky vrátí dospodu balíčku.

Hra končí složením poslední společné zkoušky.

Vítěz zkoušky získá 3 bodovací mince.

33uhýbáníuhýbání
  Každý student si vezme  a postaví ji na 
hřbet ruky. Poté ruku natáhne před sebe nad 
středu stolu.

  Jakmile dá předseda signál, snaží se všichni stu-
denti shodit  z rukou svých soupeřů. Studenti 
mohou rukama libovolně pohybovat, ale stále musí 
zůstat nad deskou stolu. Studenti nesmějí foukat 
na  a nesmějí používat druhou ruku.

Ve zkoušce zvítězí student, kterému 
jako poslednímu zůstane  stát na 

ruce.

33ukrýváníukrývání
  Všichni studenti si před sebe položí svoji kartu 
tatami, stranou s nindžou nahoru.

  Studenti musí foukat na svoji kartu a pokusit se ji 
otočit na druhou stranu, aniž by se jí dotkli. V pří-
padě potřeby se mohou pohybovat kolem stolu.

Ve zkoušce zvítězí student, kterému se 
to podaří jako prvnímu.
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Duely

Předseda třídy ohlásí (opět slavnostním tónem) čísla stu-
dentů uvedená na kartě pořadí.

Poté vezme horní kartu z balíčku karet duelů, ukáže ostat-
ním obrázek na kartě a poté nahlas přečte pravidla na druhé 
straně karty.

Ostatní studenti (kteří neplní zkoušku) budou přihlíže-
jící.  Musí si zvolit svého favorita. To provedou tak, že svoji 
kartu tatami položí před studenta, který podle nich zvítězí.

Studenti uvedení na kartě pořadí poté podle přečtených pra-
videl budou plnit zadanou zkoušku.

Nemá-li zkouška vítěze, získají oba studenti 1 bodovací 
minci, ostatní studenti nezískají nic.

Předseda poté kartu zkoušky vrátí dospodu balíčku a hra 
pokračuje následující zkouškou.

Vítěz zkoušky získá 2 bodovací mince. studen-
ti, kteří si na vítěze vsadili, získají 1 bodovací 
minci.

22trpělivosttrpělivost
 Oba studenti si vezmou 1  a 5 .

  Na povel jednoho z přihlížejících musí studenti 
postavit útvar složený z 5 na sobě vertikálně 
poskládaných  s  na vrcholu.

Ve zkoušce zvítězí student, který jako 
první vytvoří požadovaný útvar.

Každý přihlížející si zvolí svého favorita. 11

22obratnostobratnost
  Oba studenti si vezmou 4  stejné barvy.

  Poté budou figurkami házet jako kostkou, aby zís-
kali následující pozice nindžů:

   1 leh
   1 prkno
  1 stojka
  1 stoj

  Na povel jednoho z přihlížejících začnou studenti sou-
časně házet svými . Všemi nebo některými mohou 
házet opakovaně, dokud nezískají požadované pozice.

Ve zkoušce zvítězí student, který jako 
první hodní svými nindži 4 uvedené 

pozice.

Každý přihlížející si zvolí svého favorita. 11
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Po dokončení třetí společné zkoušky hra končí. Student 
s největším počtem bodovacích mincí získá vyznamenání 
a stane se vítězem hry. Zároveň bude jmenován mistrem 
nindžucu – a to už něco znamená!

Studenti, kteří získají alespoň 10 bodů, na sebe mohou být 
také pyšní. Sice bez vyznamenání, ale přesto prospěli!

KONEC HRYKONEC HRY
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