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Témeér devadesdt let uplynulo od Ctvrté vdlky shinobi a krajina kdysi prosdkld krvi a spdlend na popel uz je
ddvno zase plnd Zivota. Mnoho hrdinti tehdy padlo a z mnoha bezejmennych vdlecnikii se stali v tom case
hrdinové, ale prach uz dlouho sedd na hroby jednéch i druhych. Je ¢as novych pribéht, novych hrdinii a
bohuZzel i novych vdlek.
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mnoho mésicti a nic nenasvédCuje, Ze by se bliZil jeji konec. Dva nesmititelni protivnici, Unie shinobi a
tajemnd Sit’ se svymi spojenci, bojuji na mnoha frontdch a neddvno stanuli i na prahu Zemé Mrazu. A tam
se bude nds pribéh odehrdvat.

Tento dokument obsahuje vSechna podstatnd herni pravidla, stejné jako mimoherni zasady, jejichz
znalost a dodrZzovani 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. Nejpodstatnéjsi pasaze jsou vyznaceny takto Sedé.

Popis akce

Akce stavi na svété znamého manga a anime fenoménu jménem Naruto. Déni hry je casové
umisténo az po udalostech v predloze, a a¢ svét ve svych hlavnich rysech se pfili§ nezménil od dob
Naruta Uzumakiho nas jiz déli nékolik desetileti (dalSi podrobnosti naleznete na nasich strankach,
v sekcich Informace a Minulé rocniky).

Svét Naruta, vychazejici z japonského prosttedi a mytologie, ma sva jasna specifika, kterd se odrazi v
pozadavcich na kostym, zbrané i zpisob boje a chovani. Podrobnosti o zplsobu boje a povolenych
zbranich a o schopnostech najdete v téchto pravidlech, podrobnosti ke kostym(im pak na nasich
strankach (v sekci Informace),

Hlavnim motivem tohoto pfibéhu je Zivot ninji dvou bojujicich stran, ktefi operuji na Uzemi
prozatim neutrdini Zemé Mrazu, kterd je pod ochranou Shimogakure no Sato, Vesnice skryté v
Mrazu. Chuda zemé nema Sanci vzdorovat pfimému utoku, ale pevné douf3, Ze se ji podafi zachovat
neutralitu, zatimco bojujici shinobi se snazi ziskat jeji ndklonost.

Na hranicich Zemé Mrazu nyni lezi predsunuté tdbory obou stran, zatimco po cestach proudi
zastupy uprchlika, ktefi doufaji, Ze pod ochranou posledni neutrdini zemé Siroko daleko najdou
bezpeci po tom, co do jejich poklidnych Zivotl vpadli valcici shinobi.

Obecné herni zasady

NarutoLARP neni bitva, byt to letosni pfibéh mizZe naznadovat a cilem hracd proto neni likvidace
protistrany. Vyhnéte se prosim takovému stylu hry, ktery k tomuto bude smérovat. Rozhodné neni
tfeba se vyhybat bojovym stietlim, kdyZ na to dojde, ale zdmérnou eliminaci hraéskych postav
nepodporujeme. Uzijte si hru, a hrajte ji prosim tak, aby si ji mohli uzit i ostatni.

Respektujte prosim ve hre slova vypravécl a naslouchejte jim. V pfipadé, Ze vypravéc uvede svuj
proslov heslem ,Scéna”, nevstupujte prosim do popisovaného déni. V takovém pfripadé jde o
dlleZitou udalost, jejiz pribéh nelze bez predchozi konzultace ovlivnit. Téchto scén nebude mnoho,
ale jsou dulezité pro prabéh pribéhu, dejte proto po vzoru nasi predlohy vyznamnym postavam (ale
i dalsim hractm) prostor odhalit vdm jejich motivace a plany.



Herni doba

Herni doba je rozdélena na tii ¢asti — v patek vecer probihaji takzvané prfedehry a spolecny Uvod. Za
pripadné splnéni ukold v prabéhu vecera a noci hrac¢i budou moci ziskat bonusové zkusenosti pro
svoji postavu. Sobotni den je vénovan samotné hre, vecer je mozné vénovat dohravkam ubéhlého
dne, nebo zvlastnimu programu dle nabidky (napf. dungeon). V nedéli nas cekaji zavéry pfibéhovych
a osobnich linek a zavér celé hry.

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 pfedem stanoveného zacatku herniho
dne. Po celou dobu trvani akce je ovSem nutné dodrZovat mimoherni zasady.

Herni plocha

Herni plocha je obecné vymezena dvéma cyklostezkami, vesnici a skdlou. Mimo tuto oblast se
nenachazi Zadny herni obsah, pokud vds tam osobné nezavede organizator, nebo povérené CP.

Herni Uzemi symbolizuje Zemi Mrazu, ktera je pod dohledem mistnich shinobi, ktefi zde pravidelné
hlidkuji. Pokud je hrac¢ zanechan nehlidany v izemi ve stavu, ve kterém se sdm nemuze dopravit do
Hlavniho stanu (svdzany, roztfisténé koncetiny apod.), po cca dvaceti minutach jej najde hlidka a
odnese jej. V takovém pripadé se hrac¢ herné bez odkladu presune do Hlavniho stanu.

Hlavni stany jsou hlidanym Uzemim a pro vétsi plynulost hry je hra¢lim zapovézeno navstévovat
Hlavni stan protistrany bez pfedchozi domluvy s organizatorem, nebo hlavnim velitelem své strany.

Tvorba postavy

Hraci si obvykle vytvareji postavu genina (ninjy ucednika), pfipadné vys$si hodnosti, pokud si
v minulych letech takovyto titul vydobyl. U¢ednikem se ninja stava ve dvanacti letech a ke zkousce
predstupuje obvykle pred dvacatym rokem Zivota. Navzdory tomu, Ze existuji i vyjimky, pravidla
predpokladaji, Zze hraéské postavy jsou mezi patnactym a dvacatym rokem Zivota, a i kdyZ chunini
zacinaji hru zkusenéjsi, rozdily se mohou snadno srovnat.

Vétsina postav je obyvatelem jedné z mnoha ,Skrytych vesnic” a ¢lenem trojclenného tymu, v némz
obvykle plni mise. Kazda postava je pak charakterizovdna ¢tyfmi hlavnimi vlastnostmi — chakrou
(duchovni energie, kterou ninjové vyuzivaji ke konani nadlidskych skutk( porusujicich béznou fyziku)
a znalosti bojovych technik taijutsu, ninjutsu a genjutsu.
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chakry, nebo ziskavaji nové techniky. Soucet zkuSenosti investovanych do jednotlivych vlastnosti je
pak Uroven vlastnosti (slouzi k porovnavani).

Hrac tvofici postavu genina ziska 8 bodu zkusenosti, chunina 14 bodul a jonina 20 bodd. Pomoci
nich si bude moci vytvofit postavu dle své predstavy (idealné pak takovou, aby se schopnostmi
dopliiovala s ostatnimi ¢leny tymu). NevyuZité zkuSenosti si miZe ponechat na pozdéji! Dalsi
zkusenosti také hraci ziskavaji v pribéhu hry a to jednak za uplynuly ¢as (dle tabulky, kterd bude
na misté k dispozici), a také za splnéné ukoly, pfipadné porazeni vyznamnych protivnik( (CP nebo
bestii) a mohou je vyuzit k u¢eni novych technik u mistra.

Schopnosti maji podobu technik (viz prehled technik), které si hra¢ nakupuje za ziskané zkusenosti.
Obecné plati, Ze pti tvorbé postavy technika stoji tolik zkusenosti, jaka je jeji iroven (tedy technika
1. urovné vyzaduje 1 bod zkusenosti atd.). Navic plati, Ze hra¢ musi mit alespon jednu techniku nizsi



urovné z daného stromu, aby mohl mit techniku o Uroven vyssi (aby hra¢ mohl mit techniku 3.
urovné ,Katon“, musi mit alespon jednu takovou techniku 2. irovné).

Ve hie plati, Ze cena nové techniky se nasobi uUrovni (nebo spiSe hodnosti) hrace (Student
akademie 1x, Genin 2x, Chunin 3x, Jonin 4x a Legendarni ninjové 5x).

Taijutsu - uméni primého boje. Do této kategorie spadaji schopnosti boje s méné bézZnymi zbranémi (delsi epele,
naginaty, kombinace), zvysovdni odolnosti, specidilni titoky pro boj beze zbrani, ale také vSemoZné tiskoky a zdkeirné
udery. Jsou obvykle mdlo ndrocné na chakru, ale daji se snadnéji blokovat.

Ninjutsu - uméni manipulace s Zivly a vnitini energii, tedy Zivelné utoky (ohern, blesk, vzduch, voda, zemé),
manipulace s prostiedim (vyvoldni mlhy, desté i stéeny z kameni) anebo promény a schopnost povoldvdni. Ndrocné na
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Genjutsu - uméni manipulace s mysli a smysly. Uméni zmdst protivnika, ztratit se mu primo pred o¢ima, ptinutit ho
verit ve vasi realitu, nebo vds zcela ovlddnout. Nesoustiedi se na primy ttok. Techniky jsou ndro¢né na chakru, ale
velmi Spatné se proti nim brdni.

Krom bézZnych spolecnych disponuje kazda vesnice nékolika technikami tajnymi. Velké vesnice maji
jednu specialni techniku a zvlastni cestu (strom Sesti technik, ktery ma obvykle zvlastni kostymové
pozadavky a herni omezeni), malé vesnice tfi specialni techniky.

Kazda postava ma také na pocatku 4 body chakry — i jeji kapacitu navysuje pfi specidlnim tréninku
za zkuSenosti. Navyseni o jeden bod stoji 2 body zkuSenosti pti tvorbé postavy i ve hie (chuninové i
joninové ji maji ve hie drazsi, podobné jako techniky). Techniky 3. a 4. drovné pfidavaji navic kazda
1 bod chakry, techniky 5. a 6. Urovné pak body dva. Chakra se mezi stfety regeneruje meditaci —
mimo vesnici 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 uUsek, ve kterém probiha néjaky boj. Stret bézné zacind utokem (ale mize zacit i
napfiklad vyzvou) a konci Ustupem i smrti jedné ze stran. Pfesné vymezeni stfetu ponechavame na
Uvaze ucastnikll, obvykle je ale mozné jej vymezit vili bojovat.

ZpUsoby zasahu protivnika jsou nasledujici: dotek, beze zbrané, zbran, vrieni koule (zasah
,hadrovkou”), ryze (hromadny zasah vice cili hozenou ryzi, ¢i cockou), pohled (moznost se si
s cilem vidét do tvare - cil musi byt schopen vnimat, Ze je cilem techniky a slySet jaky je jeji Gcinek) a
automaticky (bez potreby zasahu ¢i pohledu).

Jednotlivé zplsoby fyzického zasahu se lisi zasahovou plochou. Pro boj se zbrani je zasahovou
plochou tzv. velky neopren (paze aZz po zapésti, nohy az po kotniky), pro boj beze zbrané a dotek je
to tzv. maly neopren (pazZe po lokty, nohy po kolena). Pro zasah kouli a ryzi je to celé télo, véetné
zbrani. Zasah pohledem ¢i automaticky neni fyzicky a tak nema zasahovou plochu. Rozkrok, krk a
hlava jsou zakdazanou zasahovou plochou a nesmi na né byt ani mifeno.

Kazdy platny zasah zbrani Ci rukou musi byt veden s rozpoznatelnym naprahem a zasdhnout
zasahovou plochu plochou uto¢nou (v pripadé zbrani vSe, co je mékceno, véetné napf. toporo i
jilec), v pripadé boje beze zbrani hifbetem paze (nikdy ne pfimo pésti). Zdsah musi byt znatelny, ale
povinnosti hracul je rany tlumit a svému soupefi neublizovat! Zasah uznava zasazeny.

Jednotlivé udery lze bézné kryt nezasahovou nezakazanou plochou: Rukou lze kryt zasah rukou,
zbrani Ize kryt zasahy rukou a zbrani. Moznost kryt zasahovou plochou vyZaduje specifické techniky
(bojové heslo , kryt“). Takova technika specifikuje, jaky typ utoku je mozné kryt a ¢im. Bojové heslo
,kryt“ (stejné jako ,uhyb“) vybiji nabitou techniku, bézny kryt (nehlasi se) nikoliv.



Techniky a bojova hesla

Bojové techniky se obvykle sesilaji pomoci tzv. rucnich peceti a plati se za né chakrou. Kazda
technika ma 1-5 peceti (pficemz zakladni je ,soustfedéni”). Po sloZeni peceti hra¢ zahldsi jméno
techniky a zachova se dle pravidel pro danou techniku. VétSinu technik je mozné pouzit pouze po
zacCatku stretu, pricemZ neni mozno vicekrat za sebou seslat stejnou techniku — seslani techniky je
mozné zopakovat aZz ve chvili, kdy pfedchozi uz prestala ucinkovat. Techniky v boji se vyhodnocuiji
pomoci nékolika bojovych hesel, které hldsi pti zasahu Uto¢nik nebo zasazeny. Pokud neni hlaseno
heslo, zasah se pocitd jako bézny. Naopak, pokud neni hlaseno jinak, zasah s heslem nezraruje!

o Kryt — uZivatel techniky kryje ranu, kterou bézné vykryt nemuze (napt. zbran rukou, nebo ninjutsu zbrani)
e Ochromeni — po zasahu a zahlaseni nemUZe zasaZeny pouZivat az do konce stretu zasazenou koncetinu

o RoztFisténi — trvalé ochromeni zasazené koncetiny, které musi byt vyléceno, nebo zniceni zbrané

e Odhozeni — zasazeny je odhozen 5 metr(, na konci letu (béhem néjz je nezasazitelny) nasleduje pad na zem
o Uhyb — hra¢ se vyhne jakémukoliv jinak platnému zasahu (i zdsahu do zbrané), pokud nebyl ,Najisto”

e Paralyza — zasazeny se nesmi na 5 vtefin hybat, nesmi vyuzivat techniky, ale mize pouzit jiz ziskané Ghyby
e Zmateni — zasazeny musi na 10 vtefin zavrit o¢i, miZe se ale nadale branit a pohybovat

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

o Zivlem — zésah zrariujici konkrétnim Zivlem (dGleZity kvali krytu & imunité)

o Imunita — imunita na konkrétni Utok (zranéni, bojové heslo, Zivel atp.)

e Najisto — Utok, kterému se nelze vyhnout pomoci hesla ,,Uhyb“

Nékteré techniky jsou podminéné kombem — pokud neni feceno jinak, prvni zasahy komba nemaji
zadny ucinek, nemusi byt platné a efekt nastane az po splnéni podminek. Skladani peceti a kombo
prerusuji pouze efekty paralyza, ochromeni, roztfisténi koncetiny, odhozeni a strach a upadnuti do
agonie. Chakra do techniky vloZzena se prerusenim ztraci.

Neni-li fe¢eno jinak, u tymovych a vesnickych jutsu staci, aby techniku uméla pouze jedna osoba
z dané skupiny, a ostatni pak mohou platit pouze chakru, aby se do techniky zapojili, nebo aby
pozivali jejich vyhod. Vidy je potifeba splnit podminky pro seslani techniky (napf. pocet uzivatel().

Neviditelnost — Hrac je pro ostatni hrace neviditelny a nevystopovatelny béznymi smysly (pokud
napf. nekfi¢i, nebo nehofi, neni jej mozné slySet a ani citit). Hraci se specialnimi schopnostmi mohou
hracde vidét, nebo alespon vycitit jeho pfitomnost. Znaci se ukazovackem prilozenym u oka.

Nezjistitelnost — Hrac neni vidét a jen mistfi senzorickych jutsu jsou ho schopni vycitit, nemlze na
néj byt Utoceno. Takovy hrac je napf. ukryty hluboko pod zemi, maskuje i vlastni chakru a podobné.
Nezjistitelnost se znaci rukou poloZenou na hlavé.

Jind podoba — Postava hrace na sebe vzala cizi podobu, napf. pomoci nékteré z ninja technik (hrac
svoji aktudlni podobu musi byt schopen relativné podrobné popsat). Pro ostatni hrace je tato
pretvarka neprohlédnutelna (mohou podvod odhadnout na zakladé zmén v chovani, vyjadfovani,
atd.), hraci s Vylepsenym vnimanim mohou jejich plvodni podobu poznat. Jina podoba se znaci
blankytnou (svétle modrou) stuzkou viditelné umisténou na pazi.

Mimo hru — Hrac se nachazi mimo hru, jeho postava ve hie aktudlné neni dostupnd (je napftiklad
mrtev, teleportuje se atp.). Znaci se obéma rukama na hlavé/za hlavou, pripadné Zlutou stuzkou.

Schopnost vidét neviditelné znamend, Ze hrac je schopen s nimi bézné interagovat. Schopnost
vycitit neviditelné i nezjistitelné znamena, Ze hrac vi o pritomnosti takové postavy, ale nedokaze
urcit jeji polohu a podobu, interagovat s ni a ani na ni jakkoliv Utocit (ani pomoci plosnych jutsu).
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Vylepsené vnimani

Postava skrze techniky ¢i riizné schopnosti maze vylepsit (trvale ¢i docasné) svoji schopnost vnimani
a vidét tak véci jinym nedostupné. Jsou tfi typy vnimani: zrak, ostatni smyly a mimosmyslové vjemy.

Kazdy druh vnimani ma tfi Urovné mistrovstvi (tfeti je nejvyssi) a svoji vlastni znacku. Pokud hrac
nékde uvidi prislusSnou znacku (doplnénou o blankytnou stuzku), maze ji blize prozkoumat a precist
si informace téch urovni, které ovlada. VylepSené vnimani neovliviiuje schopnost vidét ¢i vnimat
neviditelné, to je samostatné pravidlo a v popisu schopnosti ¢i techniky je uvedeno oddélené!

Zranéni, agonie a smrt

Obycejné ma kazdy hrac 2 Zivoty. Platny zasah (nekryty a bez Ghybu) ubird bézné za 1 Zivot. Zasahy
technikami neubiraji zranéni, pokud to v popisu neni vyslovné uvedeno.

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 zvlastnich technik), nebo s nimi
ddle manipulovat (prenaset je, nutit mluvit, okradat, zajmout a prevadét, nebo ponechat vlastnimu
osudu). DoraZeni je ritual, pti kterém jsou preruseny vsechny proudy chakry v téle, proto trva
nejméné 2 minuty a je k nému potieba klid (neni mozné dorazet v prubéhu stfetu). Dorazeni je
mozné vyhnout se pomoci riiznych zdchrannych technik uvolnénych pred upadnutim do agonie.

Postava v agoénii vnima svét okolo sebe zamlzené, je schopna jen omezeného pohybu (plazeni,
kulhani, opirani se o doprovod) a je zcela v moci svého okoli. Je-li bez dozoru, po péti minutach
vstava ze zemé a plouZi se do bezpedi, po cesté ale mlze byt kdykoliv napadena. Nebot neni
schopna bojovat, musi se podfidit Utocnikdim. V agdnii neni mozno sesilat techniky. Agénii ukoncuje
vylééeni, nebo dorazeni. Vylééena postava si z doby agdnie nic nepamatuje.

Vybaveni, pasti a zamky

Ve hte je mozné koupit chakrové pilulky a lektvary, vybusné listky, vylepSeni zbrani a pasti. Veskeré
vybaveni uréené ke konzumaci ma priloZzeny popis, ktery hrac precte az po snézeni/vypiti.

Pasti maji podobu provazku, rolnicky a barevné karty (zelena = zasah jednoho cile, Zlutd = zdsah
vice cili v okoli cca. 5 metrll od karty) s oznacenim efektu (Cislo urcujici velikost zranéni, bojové
heslo). Kdykoliv pretrhnete provazek, uslysite rolnicku, nebo uvidite kartu, ktera je bliz, nez cca 1
metr od vas, past byla spusténa.

Past je tieba instalovat, tedy umistit na pozadované misto provazek s rolnickou a pfipnutou kartou
(provazek neni nutné napinat, ale je treba umistit vzdy vSechny tfi ¢asti pasti), aby mohl byt spustén
jeji ucinek. Neni tedy mozné pasti vyuzivat jako zbran i je instalovat na pohybujici se osobu, ale je
mozné ji napriklad umistit nad/pod osobu v agdnii, nebo v paralyze, jste-li dostatecné rychli. Past je
instalaci spotfebovana a nové lze ziskat ve vesnici ndkupem (nebo vyrobou, pokud hra¢ ovlada
prislusnou techniku). Hra¢ u sebe nemuiZe nést vice, neZ 3 pasti. Spusténé pasti obratem
odstranujte a vracejte do vesnice.

Ve hfe je moZno narazit na zdmky, které maji podobu karet s obtiZznosti. Ta urcuje délku v minutach,
potfebnou k jeho otevieni (je moZné ji snizovat za pouziti chakry), nebo silu uder( taijutsu (¢i
podobnych fyzickych ddert) udanych v souctu Urovni technik, potifebnych k jeho vyrazeni.
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Kazdy ucastnik akce je povinen zahrnout do svého kostymu mékcené chranice predlokti (idedlné
jekorové), protoZe je pouzivano jako kryci plocha. Chrani¢e nesmi byt kovové, stejné tak nejsou
povoleny ani Zadné kovové zbroje — prvnim dlvodem je (paradoxné) bezpecnost a druhym
dlvodem je estetika — ninjové spoléhaji rychlost a pohyblivost spiSe nez komplexni obranu téla.

Povolené zbrané:

Pti ozbrojeném boji je mozné pouzivat pouze povolené a prfed hrou schvalené (a oznacené zbrané) a
jejich kombinace, pro jejichZ vyuZivani ma postava pfislusné schopnosti.

Poznamky

Kategorie a jméno

Lvl \ Rozméry

= | Kunai (kontaktni boj) 1 [25cm MiZe mit tvrdé jadro

B | Kunai (vrhaci) 1 |25cm Nesmi mit tvrdé jadro

% Vrhaci hvézdice (mala) 1 [20cm Meéren pramér od jedné Spiéce k druhé

N Vrhaci hvézdice (velkd) 1 50 cm MéFen primér od jedné Spicce k druhé
Ninjato 2 |40 cm Rovny ninja me¢

@ | Wakizashi 3 | 60cm Kratkd katana

:,n,. Katana 4 90 cm Jednoruéni

O | Odachi 5 [110cm Obouruéni
Nagamaki 6 140 cm Dlouhd obourucni zbrari, polovinu délky zbrané tvori rukojet
Tonfa 2 |40 cm Krdtkd hal s madlem, miiZe kryt predlokti, obrannd

9 | Tanbo 2 |40 cm Kratkd hdl, obrannd

:I? Hanbo 3 |90cm Jednoruéni bojovd hal, obrannd
Bojova hil 4 |150cm Obouruéni bojovd hil, obrannd

. Péstni zbran 2 20 cm Drdpy, katar apod., délka cepele od hrany kloubd ruky

§ Kama 3 60 cm Japonsky srp, mérena uhlopricka

§ Kusarigama 4 60 cm Kama s fetézem (provaz, nezratiuje, do 120 cm) a zdvaZim

- Naginata 5 | 150 cm Japonskd halapartna/kopi, obouruéni

Kombinace:

Obecné plati, Ze umim-li pouzivat néjakou jednoruéni zbran, umim pouzivat zarovernn kombinaci
dvou téchto zbrani a kombinace se vSsemi dalSimi jednoruénimi zbranémi, které umim pouzivat.

Dalsi:

Ninjutsu (zasah technikou) — hadrova koule, cca 5-10 cm v priaméru
Ninjutsu (hromadny zasah technikou) — hrst ryZe, nebo ¢ocky

Poznamky:

e Hrac muze pouZivat pouze ty zbrané, pro které znd v danou chvili pfislusné techniky (muze si
privézt libovolné zbrané, ale ty budou do ziskani prislusné techniky uloZeny u organizatoru).
Zbrané, s nimiz hra¢ neumi zachazet od zacatku, si bude muset ve hre pofridit za herni ménu.

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

e Obranné zbrané (hole) nezranuji, pokud nebyly posileny néjakou technikou. VSechny tyto
zbrané ale mohou pf¥i zasahu za 2 body chakry dat efekt ,,ochromeni”.

e VétsSinu zbrani je mozné znicit prislusnymi technikami (rozttisténi). V takovém pripadé s ni
ninja uz nadale nemuze bojovat a musi si pofidit novou (odevzda ji organizatortm).

e Pokud to neni v dané technice pfimo uvedeno, ruka zasahujici zbran neni v{ici zasahu zbrané
imunni — musi jit o jasny zasah zbrané rukou, ne naopak (neni mozné se nechat zasahnout do
ruky a potom zahlasit roztfisténi).

e Neékteré zbrané mohou byt oznaceny jako legendarni a maji privodku s popisem.



Obecné zasady

e V prostorach chaty je pfisné zakazano koufit a pit alkohol.

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

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

e Nenicte chatu, jeji vybaveni a ani okolni pfirodu.

e Nerozdélavejte ohert mimo vyznacené ohnisté.

e Na odpadky jsou tu pytle, na nedopalky popelniky.

e Co si nadrobite (i jinak vyprodukujete), to si taky uklidite.

e Berte prosim ohled na sou¢asnou situaci a dodrzujte zakladni hygienické zasady.

e (Osobdm pod vlivem alkoholu ¢i jinych omamnych latek, bude zakdzan vstup do hry
i do chaty, dokud se nedaji dohromady.

e Dodrzovéni zékont CR je povaZovano za samozfejmost.

o Mezilidska slusnost je samoziejmost.

e Ve véci pravidel a mimohernich zasad ma vidy pravdu a posledni slovo organizator.

e Za porusovani pravidel mazete byt vylouceni ze hry.

e Zavainé porusovani mimohernich zdsad muzZete byt vylouceni z akce.



