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Mit der in Ninja Academy verwendeten 
männlichen Form sind natürlich alle Ninjas 

gemeint: männlich, weiblich und divers.
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Willkommen zur 
Abschlussprüfung auf 
der Ninja Academy!

Für dich als junger Ninja-Lehrling 
ist die Zeit gekommen, dich im 
Wettstreit gegen die anderen 
Schüler zu beweisen.

Sei schnell und geschickt, damit 
du die beste Benotung und deinen 
Ninja-Titel bekommst.

Schaffst du es, deine Gegner 
zu besiegen und zum Ninjutsu-
Meister zu werden?

Übersicht Übersicht 
und Spielzielund Spielziel
Im Spiel warten viele Herausforderungen auf dich,  
die nur die besten Ninjas bestehen können. 

Um dein Examen zu absolvieren, brauchst du Konzentrati­
on, Beweglichkeit und außergewöhnliche Wahrnehmung! 
Sei in allen Prüfungen erfolgreich oder setze auf den bes­
ten Spieler, um viele Punkte zu erhalten.

Am Spielende erhält der Spieler mit den meisten Punk-
ten die höchste Note und wird ein Ninjutsu-Meister!
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SpielmaterialSpielmaterial
 �10 Ninjafiguren 
5 weiß & 5 schwarz

 �38 Siegmünzen

 �Schachtel 
Schachtelboden und -deckel: 
sie stellen ein Dojo dar.

 �3 Aufrufkarten

 �24 Heraus­
forderungskarten 
15 Duellkarten, 6 Gruppenkarten 
und 3 bonus karten.

 �10 Balken

 �5 Tatamikarten 
mit den Nummern 1 bis 5
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33VersteckVersteck
  Jeder Teilnehmer legt seine Tatamikarte offen 
vor sich ab (Ninja-Seite oben).

  Die Teilnehmer müssen ihre Karte, ohne sie 
anzufassen, so anpusten, dass sie sich umdreht 
(Tatami-Seite oben). Sie dürfen dazu bei Bedarf 
um den Tisch herumgehen.

Wer die Aufgabe zuerst schafft, 
gewinnt diese Herausforderung.

33
Prügelei
Prügelei  Verteilt alle  locker in der Tischmitte.  Auf das Signal des Klassensprechers zeigen alle 

Teilnehmer eine Zahl zwischen 0 und 5 mit ihren 

Fingern an (0 ist eine geschlossene Faust, 5 eine 

offene Hand). Alle Teilnehmer, die dieselbe Zahl 

angezeigt haben, sind für diese Runde aus dem 

Spiel. Die Teilnehmer, die dann noch im Spiel sind, 

vergleichen ihre Zahlen. Der mit der höchsten Zahl 

erhält einen .
Beginnt dann eine nächste Runde. Der 

erste Teilnehmer, der 3  hat, gewinnt 

diese Herausforderung.

PrügeleiPrügelei
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INFOS ZUM SPIELMATERIALINFOS ZUM SPIELMATERIAL
 Ninjafiguren

Es gibt Ninjafiguren in 2 Farben: 
schwarz und weiß. Abhängig von der 
Herausforderung braucht ihr eine der 
Farben oder beide.

Einige Herausforderungen nehmen 
Bezug auf Kopf, Hände oder Füße eines 
Ninjas. Der Ninja steht, wenn er den 
Boden nur mit seinen beiden Füßen 
berührt.

 Balken
Die Holzbalken braucht ihr nur in 
einigen Herausforderungen.

Ein Balken steht, wenn er sich in 
senkrechter Position befindet.

 Tatamikarten
Die Rückseite jeder Tatamikarte zeigt 
ein Tatami (eine Reisstrohmatte), wäh­
rend auf der Vorderseite ein Ninja mit 
einer Nummer von 1 bis 5 abgebildet ist. 
Zu Spielbeginn erhält jeder Spieler eine 
Karte. Sie legt fest, wer bei einer be­
stimmten Herausforderung zuerst spielt.

Kopf

Fuß

Hand

Tatami- 
Seite

Ninja-
Seite
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33
beobachtung
beobachtung

   Ein Teilnehmer wirft die 10  und die 10  

in den Schachteldeckel.    Dann schüttelt er den Schachteldeckel und legt ihn 

wie einen Würfelbecher verdeckt auf den Tisch, sodass 

die 10  und die 10  darunter verdeckt sind.
  Wenn alle Spieler bereit sind, nimmt er den 

Schachteldeckel nach oben weg. Der erste Teilnehmer, der die Anzahl 

der stehenden Teile nennt, gewinnt die 

Herausforderung 
(nur 1 Antwort pro Spieler).

22
wahrnehmung

wahrnehmung

  Einer der Zuschauer stellt den Schachtelboden 

in die Tischmitte. Dann nimmt er die 10  und 

die 10  in seine Hände. Er hält beide Hände über 

die Schachtel (etwa 30 cm hoch) und lässt, in einer 

raschen Bewegung, einen Teil der Elemente fallen, 

sodass sie in der Schachtel landen.

Der erste Teilnehmer, der die genaue 

Anzahl der Elemente nennt, die in der 

Schachtel liegen, gewinnt die Heraus-

forderung (nur 1 Antwort pro Spieler).

Jeder Zuschauer wählt seinen Favoriten. 11
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Aufrufkarten legen fest, welche 
Spieler gegeneinander antreten, 
wenn die unterschiedlichen Heraus­
forderungen ausgetragen werden.

 Schachtel
Schachtelboden und -deckel 
werden bei manchen 
Herausforderungen benötigt.

 Herausforderungskarten
Es gibt zwei Arten von Herausforderungskarten: 
- �Duell-Herausforderungen, bei denen zwei Spieler 

gegeneinander antreten;
- �und Gruppen-Herausforderungen, an denen alle Spieler 

gleichzeitig teilnehmen.

Duell-Herausforderungen Gruppen-Herausforderungen

 Siegmünzen
Siegmünzen werden für die Wertung 
benötigt.

Hand
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1 Punkt

5 Punkte

Tatami- 
Seite
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SpielvorbereitungSpielvorbereitung
1. �Wählt einen Spieler. Dieser Spieler ist der Klassen

sprecher. Er nimmt sich die zur Anzahl der Spieler 
passende Aufrufkarte und legt sie vor sich ab. 

2. �Nehmt so viele Tatamikarten wie es Spieler gibt und 
teilt jedem Spieler eine davon aus (sind es z. B. 3 Spieler, 
nehmt ihr die Karten 1, 2 und 3). Lasst die anderen 
Karten in greifbarer Nähe liegen.

Achtung: Lasst etwas Platz in der 
Tischmitte für den Prüfungsbereich.

12

2

2
3
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3. �Mischt jeweils die Duell-Herausforderungskarten 
und die Gruppen-Herausforderungskarten, sodass 
sich zwei Nachziehstapel ergeben, die ihr an den Rand 
eurer Spielfläche legt. 

4. �Legt die Siegmünzen, die Ninjafiguren, die Balken 
und die Schachtel neben den Spielbereich.

3

4
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SpielablaufSpielablauf
Jede Partie Ninja Academy besteht aus einer Reihe 
unterschiedlicher Herausforderungen nach dem folgenden 
Schema:

Das könnt ihr auf jeder Aufrufkarte sehen. Dort steht auch, 
welche Spielernummern gegeneinander antreten müssen.

1 2 3 4 5

4 oder 5 Duell-Herausforderungen 
(von der Anzahl der Spieler abhängig)

1 Gruppen-Herausforderung
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Gruppen-Herausforderung

Der Klassensprecher kündigt an (mit feierlicher 
Stimme): „Gruppen-Herausforderung“ – so, dass ihn  
alle hören können.

Danach zieht er die oberste Gruppen-Herausforderungs-
karte, zeigt den anderen Spielern die Abbildung und liest 
dann den Text vor, der auf der Kartenrückseite steht. 
Alle Spieler nehmen an dieser Herausforderung teil, die 
nach den vom Klassensprecher vorgelesenen 
Regeln abläuft.

Ablauf HerausforderungAblauf Herausforderung

Bei einem Gleichstand erhält jeder der am Gleichstand 
beteiligten Spieler 1 Siegmünze. 

Legt die Herausforderungskarte dann unter den Stapel  
und macht mit der nächsten Herausforderung weiter.

Wenn ihr die letzte Gruppen-Herausforderung  
auf der Aufrufkarte beendet habt, endet auch  
das Spiel.

Der Gewinner der Herausforderung  
bekommt 3 Siegmünzen.

33AusweichenAusweichen
  Jeder Teilnehmer nimmt einen  und stellt ihn 
aufrecht auf seinen Handrücken. Dann strecken 
alle ihren Arm über der Tischfläche aus.

  Auf das Signal des Klassensprechers muss jeder 
versuchen, die anderen Spieler so anzustupsen, dass 
ihre  um- oder herunterfallen. Die Teilnehmer 
dürfen ihre Hand bewegen, allerdings müssen alle 
Hände immer oberhalb der Tischfläche bleiben. 
Die Teilnehmer dürfen die  der anderen weder 
anpusten noch dürfen sie ihre andere Hand 
benutzen.

Der letzte Teilnehmer mit einem 
stehenden  auf seiner Hand gewinnt 

die Herausforderung.

3Concealment
  Each contestant places their Tatami Card face up 
(Ninja side up) in front of them.

  Contestants must blow on their card without 
touching it to try and flip it over to Tatami side up.  
They may move around the table if needed.

The first contestant to complete  
the challenge wins the Trial.
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Duell-Herausforderung

Der Klassensprecher nennt (wieder mit feierlicher Stim­
me) die Nummern der Spieler, die auf seiner Aufrufkarte 
stehen – so, dass alle ihn hören können.

Danach zieht er die oberste Duell-Herausforderungs-
karte, zeigt den anderen Spielern die Abbildung und liest 
dann den Text vor, der auf der Kartenrückseite steht.

Die beiden Spieler, die zum Duell aufgerufen wurden, 
nehmen an der Herausforderung teil - gemäß den vom 
Klassensprecher vorgelesenen Regeln.

Alle Spieler, die nicht an der Herausforderung teilneh-
men, sind Zuschauer – sie müssen jetzt ihren Favoriten 
wählen. Um seine Wahl anzuzeigen, legt jeder Zuschauer 
sein Tatami vor den Spieler, der die Herausforderung sei­
ner Meinung nach gewinnen wird.

Bei einem Gleichstand erhält jeder der am Gleichstand 
beteiligten Spieler 1 Siegmünze und die übrigen Spieler 
erhalten nichts.

Legt die Herausforderungskarte dann unter den Stapel und 
macht mit der nächsten Herausforderung weiter.

Der Gewinner der Herausforderung bekommt 
2 Siegmünzen.  Jeder Spieler, der auf den Gewinner 
gesetzt hat, bekommt 1 Siegmünze.

22MeditationMeditation
 Beide Teilnehmer nehmen 1  und 5 .

  Auf das Signal eines Zuschauers muss jeder 
Teilnehmer folgende Figur bauen: einen Stapel aus 
5 senkrechten , auf dem oben ein  steht.

Wer das zuerst schafft, ist Sieger dieser 
Herausforderung.

Jeder Zuschauer wählt seinen Favoriten. 11

2Acrobatics
  Both contestants each take 4  of the  
same color.

  Then, they must throw them on the table, as if they 
were rolling dice, to obtain the following figures:

   1 Lying Ninja
   1 Planking Ninja
  1 Headstand Ninja
  1 Standing Ninja

  At a bystander’s signal, contestants simultaneously 
throw their . They may throw some or all of them 
again after each throw, as many times as they want, 
until they complete the exercise.

The first contestant to complete  
the 4 figures wins the Trial.

Each bystander chooses their favorite. 1
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Das Spiel endet nach der dritten Gruppen-Heraus-
forderung. Der Spieler mit den meisten Siegmünzen 
hat die beste Benotung erzielt und gewinnt das Spiel. 
Außerdem wird er zum Ninjutsu-Meister erklärt – und das 
ist natürlich eine großartige Auszeichnung!

Spieler, die mindestens 10 Punkte erzielt haben, können 
ebenfalls stolz sein, denn auch sie haben ihren Abschluss 
bestanden!

SpielendeSpielende
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