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Uvod

Celych osmdesdt let uplynulo od ¢tvrté vdlky shinobi a krajina kdysi prosdkld krvi a spdlend na popel uz je
ddvno zase plnd Zivota. Mnoho hrdin( tehdy padlo a z mnoha bezejmennych vdlecniku se stali v tom case
hrdinové, ale prach uz dlouho sedd i na jejich hroby jednéch i druhych a jen mdlokdo uZ zapdli vonnou
tyCinku na pomnicich téchto mrtvych. Staré klany jsou ztraceny, stafi démoni uspdni a staré pfibéhy jsou
zapomenuty - je ¢as zacit psdt nové.

Jeden takovy zacind v Dirugakure-no sato, malé, ale bohaté vesnici nékde na pomezi Kraje Zemé a Kraje
Vétru. Vesnici handlifq, leZici na kriZovatkdch obchodnich cest, Zivotem bublajiciho trzisté, kde se ddvni
neprdtelé i obezretni spojenci mohou setkat na neutrdini pldé. Zde zacinaji pravidelné chuninské zkousky
a nejmladsi generace ninju z riznych vesnich se pfipravuji vydat na cestu za sldvou.

Tento dokument obsahuje vSechna podstatna herni pravidla, stejné jako mimoherni zasady, jejichz
znalost a dodrzovani jsou pro ucastnika Naruto LARPu podstatné. Neni tfeba je umét citovat
nazpamét, ale pomnéte, Ze neznalost pravidel neomlouva. Hrubé poruseni pravidel ¢i mimohernich
zasad mUze vést k vylouceni z akce. Nejpodstatné;jsi pasaze jsou vyznaceny takto Sedé.

Popis akce

Akce stavi na svété zndmého manga a anime fenoménu jménem Naruto. LARP sam je ovSem Casové
umistén mimo hlavni pfibéh a nemulzZete proto Cekat, Ze se setkate se znamymi a legendarnimi
postavami — presto zakladni znalost readlii zjednodusi orientaci v pfibéhu.

Toto neni standardni fantasy Ci historicka akce! Svét Naruto, vychazejici z japonského prostredi, ma
sva jasna specifika, ktera se odrdzi v pozadavcich na kostym, zbrané i zplGsob boje a chovani.
Neocekavejte radové bitvy ,Stit proti Stitu“, boje jsou predevsim individualni a otazkou osobni cti.
Hlavni zbrani nindZy je jeho télo a jeho mysl, které budou v pribéhu hry ¢asto dllezitéjsi, nez délka
Cepele. Vétsina tradicnich zbrani neni povolena.

Pribéh

Hlavnim motivem tohoto pfibéhu jsou chuninské zkousky — rozsahly test schopnosti boje, preziti a
sebeovladani, ktefi podstupuji vsichni ninjovsti ucednici, genini, aby mohli ziskat hodnost
pravoplatného nindjy, tedy chunina. Pfi této pfilezZitosti se schazi pét velkych ,Skrytych vesnic”,
které se zaobiraji vycvikem nindz(, a jejich genini soupefi nejen se zkouskou samotnou, ale také
mezi sebou. Do zkousky samotné nastupuji tficlenné tymy geninu, které se budou po vétsinu ¢asu
pohybovat nebezpecnou krajinou a plnit dil¢i mise. Existuji vsak i jiné pribéhy, které se budou
v prlbéhu zkousek psat, protoZe nic neni tak jednoznacné, jak by se mohlo zdat.

Herni doba

Herni doba je rozdélena na tfi ¢asti — v patek vecer je obdobi tréninku a doba, kdy budete moci plnit
jednoduché geninské mise. V pribéhu patku bude cvicen boj, fyzicka a samoziejmé peceti, pomoci
nichz se aktivuji specialni schopnosti a Utoky. Za trénink a plnéni tkoll v prabéhu vecera a noci hradi
budou moci ziskat bonusové zkusSenosti pro svoji postavu. Sobotni den je vénovan samotné zkousce
a sobotni vecer a nedélni dopoledne potom zavérecnému turnaji a vyvrcholeni celého pribéhu.

Nehraje se 24 hodin denné! V noci bude k dispozici nékolik specidlnich ukoll a je zde samoziejmé
prostor pro vyjednavani, ale jinak je hra pozastavena aZz do predem stanoveného zacatku herniho
dne. Po celou dobu trvani akce je ovSsem nutné dodrZzovat mimoherni zasady.



Tvorba postavy

Hraci si vytvareji postavu genina — ninjy ucednika, pfipravujiciho se slozZit chuninskou zkousku.
Ucednikem se ninja stava ve dvanacti letech a ke zkousSce predstupuje obvykle pred dvacatym
rokem Zivota. Navzdory tomu, Ze existuji i vyjimky, pravidla predpokladaji, Ze hracské postavy jsou
mezi patnactym a dvacatym rokem Zivota a jsou vSechny na pfiblizné stejné urovni, co se schopnosti
tyCe (tedy Urovni pozadované pro slozeni zkousek).

Kazdd postava je obyvatelem jedné z péti ,Skrytych vesnic” a ¢lenem trojélenného tymu, v némz
obvykle plni mise. Kazdad postava je pak charakterizovana ¢tyfmi hlavnimi vlastnostmi — chakrou
(duchovni energie, kterou ninjové vyuzivaji ke konani nadlidskych skutk( porusujicich béznou fyziku)
a znalosti bojovych technik taijutsu, ninjutsu a genjutsu.

K vylepSovani téchto vlastnosti hraci vyuzivaji zkusenostni body, za které rozsifuji svoji kapacitu
chakry, nebo ziskavaji nové techniky. Soucet zkuSenosti investovanych do jednotlivych vlastnosti je
pak Uroven vlastnosti (slouzi k porovnavani).

Kazdy hrac pfi tvorbé postavy ziska 20 bodlu zkusSenosti, pomoci nichZ si bude moci vytvorit
postavu dle své predstavy (idedlné pak takovou, aby se schopnostmi doplfiovala s ostatnimi ¢leny
tymu). NevyuZité zkuSenosti si miZe ponechat na pozdéji! Dalsi zkuSenosti hraci ziskavaji
v pribéhu hry za splnéné ukoly, pfipadné porazeni vyznamnych protivnikd (CP nebo bestii).

Schopnosti maji podobu technik (viz prehled technik), které si hra¢ nakupuje za ziskané zkusenosti.
Obecné plati, Ze technika stoji 3x tolik zkuSenosti, kolik je jeji uroven (tedy technika 1. urovné
vyZaduje 3 body zkuSenosti a technika 5. Urovné vyzaduje bodl 15). Navic plati, Ze hrd¢ musi mit
hra¢ mohl mit techniku 3. drovné ohnivého ninjutsu, musi mit alespon jednu takovou techniku 2.
urovné).

Taijutsu — uméni pfimého boje. Do této kategorie spadaji schopnosti boje s méné béznymi zbranémi
(delsi ¢epele, naginaty, kombinace), zvySovani odolnosti a samoziejmeé specialni Utoky pro boj beze
zbrani. Jsou obvykle malo naroc¢né na chakru, ale daji se snadnéji blokovat.

Ninjutsu — uméni manipulace szivly a vnitini energii. Sem spadaji Zivelné utoky (ohen, blesky,
vzduch, voda a zemé), manipulace s okolnim prostiedim (vyvolani mlhy, desté i stény z kameni)
anebo napfriklad promény a schopnost povolavani. Byvaji ndrocné na chakru a obvykle vyZzaduiji
komplikované spousténi pomoci znameni, ale o to jsou nicivéjsi.

Genjutsu — umeéni manipulace s mysli a smysly. Uméni zmdst protivnika, ztratit se mu pfimo pred
oCima, prinutit ho véfit ve vasi realitu, nebo vas zcela ovladnout. Nesoustiedi se na pfimy utok,
cilem genjutsu je protivnika pripravit o vyhody a dostat ho do postaveni, kdy bude zranitelny i
fyzicky mnohem slabsim protivnikem. Techniky jsou naro¢né na chakru, ale velmi Spatné se proti
nim brani. UZitec¢né i pro kryti Ustupu a zvySeni obranyschopnosti v pfimém boji.

Kazda postava ma také na pocatku 4 body chakry — i jeji kapacitu navySuje pfi specidalnim tréninku
za zkuSenosti. NavySeni o jeden bod stoji 2 body zkuSenosti, kazdy dalSi bod pak 1 zkuSenost
navic. Chakra se mezi stfety regeneruje meditaci — mimo vesnici tradi¢né zabere obnoveni jednoho
bodu chakry 4 minuty, ve vesnici pak 2 minuty. Ninja se k meditaci musi pohodIné usadit a zcela
uklidnit svou mysl.



Stret, boj a zasahy

Stret je Casovy Usek, ve kterém probiha néjaky boj. Stret bézné zacina utokem (at uz ocekavanym, Ci
nenadalym), ale mlze zacit i napfiklad vyzvou (tradi¢né napf. ,Ja jsem tv(j souper”), a kondi
ustupem i smrti jedné ze stran. Pfesné vymezeni stfetu ponechavame na Uvaze uUcastnikd.

Boj je dvojiho druhu — boj se zbrani a boj beze zbrané. Krom vyuzivani ¢i nevyuzivani zbrani se lisi
predevsim zasahovou plochou. Pro boj se zbrani je zasahovou plochou tzv. ,,velky neopren” (paze
aZz po zapésti, nohy az po kotniky), pro boj beze zbrané je to potom tzv. ,,maly neopren” (paze po
lokty, nohy po kolena). Rozkrok, krk a hlava jsou vidy zakdzanou zasahovou plochou a nesmi na né
byt ani mifeno.

Kazdy platny zasah musi byt veden s rozpoznatelnym naprahem a zasahnout zasahovou plochu
plochou utocnou — v pripadé zbrani vse, co je mékceno (ano, pro ninjy mlze byt zbrani i toporo
naginaty Ci jilec mece), v pfipadé boje beze zbrani hibetem paze (nikdy ne pfimo pésti). Zdsah musi

byt znatelny, ale povinnosti hracu je rany tlumit a svému soupefi neublizovat! Zasah uznava
zasazeny.

Jednotlivé udery lze kryt. Bézné lze zbrani kryt Udery beze zbrané a se zbrani, pazi (od loktl po
konec ruky) pak udery boje beze zbrané. Kryt Udery, které neni mozné bézné vykryt (Uder zbrani
kryt pazi, uder Zivelné techniky zbrani), umoZnuji specialni techniky — v takovém pfipadé se hlasi
,kryt”. Platnym zdsah(im je mozné se bézné vyhnout pomoci technik — pak se hlasi ,uhyb”.

Techniky a bojova hesla

Zvlastni bojové techniky se obvykle sesilaji pomoci tzv. rucnich peceti a plati se za né chakrou.
Kazda technika se, dle Urovné obtiznosti, sklada z 1-5 peceti (pficemz zakladni je ,,soustfedéni). Po
vytvoreni peceti hrac zahlasi jméno techniky a zachova se dle pravidel pro danou techniku. Vétsinu
technik je moZné pouizit pouze po zacatku stretu, pficemZ neni mozno vicekrat za sebou seslat
stejnou techniku — seslani techniky je moiné zopakovat az ve chvili, kdy predchozi uz prestala
ucinkovat. Techniky v boji se vyhodnocuji pomoci nékolika jednoduchych bojovych hesel, které hlasi
pfi zasahu utocnik nebo zasazeny. Pokud neni hlaseno heslo, zasah se pocita jako bézny. Naopak,
pokud neni hlaseno jinak, zasah s heslem nezranuje!

 Kryt — uZivatel techniky kryje ranu, kterou bézné vykryt nemuze (tedy zbran rukou, nebo ninjutsu zbrani)

* Ochromeni — po zasahu a zahlaseni nemUZe zasaZeny pouZivat aZz do konce stretu zasazenou koncetinu

* Zmrzaceni — trvalé ochromeni zasazené koncetiny, které musi byt vyléceno

* Odhozeni — zasazeny je odhozen 5 metr(, na konci letu (béhem néjz je nezasazitelny) nasleduje pad na zem
« Uhyb — hlavni zp(sob obrany, hra¢ se tak vyhne jakémukoliv jinak platnému zasahu, pokud nebyl ,Najisto”
e Zmateni — zasazeny musi na 10 vtefin zavrit o¢i, miZe se ale nadéle branit a pohybovat

e Strach — zastraseny protivnik prcha zdésené 50 metr( od Utoc¢nika a ukoncuje tak stret

o Zivlem — zésah zrarujici konkrétnim Zivlem (ddlezity kvali krytu ¢i imunité)

* Imunita — imunita na konkrétni utok

* Paralyza — zasazeny se nesmi na 5 vtefin jakkoliv pohnout

* Najisto — Utok, kterému se nelze vyhnout pomoci hesla ,, Uhyb*

Jednotlivé techniky a na né navdzand bojova hesla se lisi i zplisobem zdsahu. Témi jsou: zbran di
beze zbrané (technika je podminénd béznym bojovym zdsahem), vrzeni koule (zasah hadrovkou),
ryze (hromadny zdsah vice cil hozenou ryzi, ¢i ¢ockou) a pohled (oc¢ni kontakt s cilem, musi byt
schopen vnimat, Ze je cilem techniky a slySet jaky je jeji ucinek). Nékteré techniky jsou podminéné
kombem — pokud neni feceno jinak, prvni zasahy komba nemaji Zadny ucinek a teprve po fadném
splnéni podminek nastane kyzeny efekt.



Mez vyrazeni a smrt

Tradicné ma kazdy hrac 2 Zivoty. Platny zasah (nekryty a bez uUhybu) ubird béiné za 1 Zivot.
Dosahne-li postava meze vyrazeni (pfijde o své Zivoty), upada do agonie a neni schopna dale
bojovat. Vyrazené postavy je mozné dorazit (ovSem pouze pomoci zbrané), nebo s nimi dale
manipulovat (pfendset je, nutit mluvit, okradat, zajmout a prevadét, nebo ponechat vlastnimu
osudu). Dorazeni je ritudl, pti kterém jsou preruseny vsechny proudy chakry v téle a proto trva 2
minuty a je k nému potieba klid (neni mozné dorazet v priubéhu stfetu). Dorazeni je moZné
vyhnout se pomoci rliznych zachrannych technik uvolnénych pfed upadnutim do agonie.

Postava v agdnii vnima svét okolo sebe jen zamlZzené a je schopnd jen velmi omezeného pohybu
(plazeni, kulhani, opirani se o doprovod) a je zcela v moci svého okoli. Je-li ponechana svému osudu,
po péti minutach vstava ze zemé a plouZi se do tabora svoji vesnice, po cesté ale mlze byt kdykoliv
napadena. Nebot neni schopna bojovat, musi se podridit vali utoc¢nik, nebo upadnou opét do
mdlob.

Zbrané a vybaveni

s v

Kazdy ucastnik akce je povinen zahrnout do svého kostymu mékcené chranice predlokti (idealné
jekorové), protoze je pouzivano jako kryci plocha. Chranice nesmi byt kovové, stejné tak nejsou
povoleny ani Zzadné kovové zbroje — prvnim dlUvodem je (paradoxné) bezpecnost a druhym
dlvodem je estetika — nindZové spoléhaji rychlost a pohyblivost spiSe nez komplexni obranu téla.

Pfi ozbrojeném boji je mozné pouzivat pouze povolené a pred hrou schvélené (a oznacené zbrané) a
jejich kombinace, pro jejichZ vyuzivani ma postava prislusné schopnosti.

Povolené zbrané:

Jednotlivé zbrané:

Naginata (halapartna/kopi, 5. droveri) - 150 cm

Bojova hul (4. droven) - 150 cm

Kunai (bojovy pro kontaktni boj, 1. troveri) - 25 cm

Kunai (vrhaci, 1. drover) - 15-25 cm

Ninjato (rovny nindza mec, 2. droven) - 40 cm

Wakizashi (katana kratka, 3. uroveri) — 60 cm

Katana (jednorucni, 3. droveri) - 90 cm

Odachi (katana obouruéni, 4. droveri)- 110 cm

Péstni zbran (drapy s chrani¢em predlokti, katar, 2. droven) — ¢epel 20 cm dlouha
Vrhaci hvézdice (mal3, 1. droveri) - primér od jedné Spice k druhé 20 cm
Vrhaci hvézdice (velka, 1. droven) - priimér 50 cm

Kombinace:

Obecné plati, Ze umim-li pouzivat néjakou zbran, umim pouzivat zaroven vSechny kombinace se
zbranémi dané urovné a zbranémi viech nizsich Urovni. Nelze kombinovat obourucni zbrané (tedy
napf. odachi + katana).

Dalsi:
Ninjutsu (zasah technikou) — hardova koule, cca 5-10 cm v praméru
Ninjutsu (hromadny zasah technikou) — hrst ryZze, nebo ¢ocky




Poznamky:

* Hrad¢ muZe pouzivat pouze ty zbrané, pro které znd v danou chvili pfislusné techniky (to
znamena, Ze si mUzZete privézt katanu, ale dokud nebudete umét pfislusné vyssi taijutsu,
zUstava u organizatoru).

e VsSechny vrhaci zbrané musi byt pouze z jekoru s mékéenymi hranami.

* Kunaie se lisi podle toho, zda jsou pouzivany pro boj tvafi v tvar (pak mizou mit tvrdé jadro
jako bézna dyka), nebo zda jsou vrhaci.

Mimoherni zasady

* V prostorach chaty je prisné zakazano koufit a pit alkohol.

* V prostorach chaty je dodrZzovana vecerka od 24:00.

* Po vecerce hraci mimo chatu nesmi rusit hrace spici v chaté.

* Nenicte chatu, jeji vybaveni a ani okolni pfirodu.

* Nerozdélavejte ohen mimo vyznacené ohnisté.

* Na odpadky jsou tu pytle, na nedopalky popelniky.

* Co si nadrobite (Ci jinak vyprodukujete), to si taky uklidite.

* Osobam pod vlivem alkoholu ¢&i jinych latek, bude zakdzan vstup do hry, dokud se nedaji
dohromady.

« Dodrzovani zakon( CR je povazovano za samoziejmost.

* Mezilidska slusnost je samoziejmost.

e Spory ohledné pravidel fesi s konecnou platnosti organizator.

* Za porusovani pravidel mizete byt vylouceni ze hry.

e Zavainé porusovani mimohernich zasad mlzete byt vylouceni z akce.



