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Uvod

Tento dokument obsahuje v8echna podstatna herni pravidla, stejné jako mimoherni zasady, jejichz
znalost a dodrzovani jsou pro ucastnika NarutoLARPu podstatné. Neni tfeba je umét citovat
nazpamét, ale pomnéte, Zze neznalost pravidel neomlouva. Hrubé poruseni pravidel ¢&i
mimohernich zasad muze vést k vylou€eni z akce. Nejpodstatnéjsi pasaze jsou vyznaceny takto
Zluté.

Popis akce
Kazdy roCnik ma vlastni pfibéh, ktery ale zapada do pfibéhové linie.

Pribéhova linie se typicky nese pfes nékolik ro¢nikd a po jejim vyvrcholeni pfichazi pfibéh novy.
Ukonceni pfibéhové linie symbolizuje také vyvrcholeni cesty postav, které ji prozivaly a pro novy
pfibéh si hradi tvofi nové postavy. (Na vyjimku je mozné prenést postavu z predchozi linie.)

Tvorba postavy a dalSi realie

Tvorba postavy probiha na profilové sekci stranek NarutoLARPu a zahrnuje volbu vesnice, tymu,
osobnostnich charakteristik, historie postavy a technik.

Hradi si obvykle vytvareji postavu genina (ninjy uéednika). Uednikem se ninja stava ve dvanacti
letech a ke zkouSce pFedstupuje obvykle pfed dvacatym rokem Zivota. Navzdory tomu, Ze existuji i
vyjimky, jsou vétSinou hracské postavy mezi patnactym a dvacatym rokem Zivota.

VétSina postav je obyvatelem jedné z mnoha “Skrytych vesnic* a ¢lenem &tyfélenného tymu, v némz
obvykle pIni mise. Tym se sklada ze 3 ninju, a jejich senseie, ktery slouzi jako jejich ucitel a velitel.

Hodnosti a urovné

RozliSujeme pojmy hodnost a uroven postavy:

Hodnost postavy je pfibéhovy prvek a znazoriuje zkuSenost postavy a na ni navazany respekt
ostatnich postav. Hodnost postavy muze byt zvySena pfibéhoveé (napf. sloZzeni zkousky).

Uroven postavy uréuje podet technik, kterymi postava disponuje. Spolu s rozvijejici se pfib&hovou
linii se zvySuje uroven hracl. (To znamena, ze kdyz hrac¢ zacne na urovni C, nasledujici ro¢nik jiz
hraje za postavu urovné B.)

Uroven, na které zadinaji hradi je na kazdém roéniku pevné stanovena a v &im pozdé&jsi fazi
pfibéhové linie se roCnik odehrava, tim je vys3i. Znamena to, Ze kdyz si hra¢ vytvofi novou postavu
uprostfed beézici pfibéhové linie, jeho uroven bude stejna jako uroven hracu, ktefi hraji svou
postavu z pfedchoziho ro€niku. (Napf. na druhém rocniku pribéhové linie jsou i nové vytvorené
postavy na urovni B, tedy zkuSeného ninji.)

Uroven postavy Pocatecni pocet technik Nejvyssi uroven pocate¢nich technik
E 1 1 technika prvni urovné
D 5 2 techniky druhé urovné
C 9 2 techniky treti trovné
B 13 1 technika Ctvrté Grovné
A 17 1 technika paté urovné
S 21 1 technika Sesté urovné




Techniky a specialni schopnosti

Techniky jsou nastroje nezbytné pro vykonavani prace shinobi, at’ uz se jedna o techniky bojové
nebo takové, které se vyuzivaji k infiltraci. Za techniky povazujeme jak pasivni techniky (jako
napriklad schopnost pouZivat del§i zbrané), tak i mocna jutsu schopna srovnat se zemi celou
vesnici. Osvojovanim novych technik se ninjum ¢asto zvySuje i maximum chakry nebo zivot(.

Techniky jsou rozdéleny podle slozitosti do urovni technik. A podle typu do stromu technik.
Nauceni se techniky vy$&i neZ prvni urovné ma 2 podminky:

1) Postava musi znat techniku ze stejného stromu s drovni o jedna nizsi.
(napf. aby se postava mohla naudit techniku 3. urovné ze stromu “Katon”, musi znat alespon
jednu techniku 2. urovné ze stromu “Katon”)

2) Postava musi mit napfi¢ vS8emi stromy vzdy vice technik urovné o jedna nizsi (takzvana
pyramida).
(napf. aby se postava mohla naucit techniku 3. arovné, musi jiz umét alespor dveé techniky 2.
urovné. Potom nauceni druhé techniky 3. urovné vyzaduje alespon tfi techniky 2. urovné.)

PFi tvorbé postavy si hra€ zvoli techniky, jejichz mnozZstvi je dané urovni jeho postavy (napfiklad
postava urovné C do zacatku hry ovlada 9 technik). Béhem hry se potom muze naucit 4 dalsi
techniky (nezavisle na své urovni). Kazdy roénik tedy postava postoupi o jednu droven nahoru.
Techniky se pfenasi napfi€ roCniky, nejde si tedy mezi ro¢niky jiz naucené techniky ménit.

V zakladu ma kazda postava jeden elementalni typ chakry (oheri, blesk, vzduch, voda, zemé).
Hraci si bézné mohou vybirat techniky z vefejné dostupnych strom, av§ak pfi vybéru elementalnich
technik jsou omezeni dle svého typu chakry. Vice elementalnich stroml Ize odem¢it pomoci
sekundarnich elementi, které muze postava ziskat ze Specialnich schopnosti.

Specialni schopnosti reprezentuji zvlastni talenty postav. Specialni schopnosti zpFistupriuji dalSi
elementy, tajné a dédi¢né techniky.

Napf. ninja specializujici se na kombinaci nékolika elementl nebude schopny efektivné pouzivat
taijutsu.

Nékteré Specialni schopnosti jsou specifické pro danou skrytou vesnici (loutkar je vzdy ze skryté
pisecné vesnice, clen klanu Hozuki je vzdy z mlzné...), jiné jsou pfistupné vSem hracdm.

Hradi si pfi tvorbé postavy vyberou své specialnich schopnosti ze seznamu. Ty ale museji davat
smysl, a byt reflektovany v textovém konceptu postavy. To posuzuji organizatofi v ramci
pfedschvaleni konceptu - specialni schopnosti mohou byt zamitnuty organizatorem.

Dva ¢lenové jednoho tymu (s vyjimkou senseil) nemohou mit stejnou specialni schopnost.

Pribéhové quirky reprezentuji typické chovani hrace a podporuji jeho RP a také davaji jednu
techniku navic. Kazdy ro¢nik je mozné ziskat maximalné jeden pfib&hovy quirk a to spinénim ukolu
ve hre, ktery je volné pFistupny vé hie. Seznam quirkll naleznete ve vypise technik pod zalozkou
“Lze ziskat ve hfe.”

Jak funguje volba technik si mize kdokoli vyzkouSet v online kalulatoru nebo vypise technik,
na které se prokliknete ze stranky “Informace”, sekce “Pravidla”
narutolarp.cz/rules.php#rules_3



https://narutolarp.cz/rules.php#rules_3

Trénink technik

Trénink technik ve hie probiha pod dohledem senseil, ktefi pfede hrou dostanou instrukce co musi
trénink splfovat. Konkrétni podobu tréninku si ale kazdy sensei urCuje sam, dle preferenci svych a
sveho tymu.

Obecné informace o postavé

VSechny postavy maji vzdy alespon jeden zivot a jeden bod chakry a umi pouzivat zbrané s
nejvétsim rozmérem 30 cm. Mnozstvi zivot(l, chakry a maximalni délka pouzitelné zbrané se
zvysuje pfi tvorbé postavy i béhem hry pomoci naucenych technik.

U pouzivanych zbrani nezalezi na jejich tvaru, omezené jsou pouze nejdelSim nameéritelnym
rozmérem. V pfipadé boje se dvéma zbranémi se jejich délka s¢ita a musi odpovidat maximalni
délce, kterou hra¢ mize pouzivat.

Boj a zasahy, hesla, bezvédomi, doplnovani chakry a zivoti

Postavy spolu mohou bojovat pomoci:

e Rukou (pfedlokti musi byt odéno mék&enym chrani¢em a zasah nesmi byt veden zatnutou
pésti).

e Zbrani z blizka nebo z dalky v pfipadé vrhacich zbrani (zbran musi byt dostate¢né mékcéena
a bezpecéna, aby prosla schvalenim pfede hrou).
Nosici (mék&enymi projektily, “kouli”).
Vrzenou ryzi (hromadny zasah vice cili hozenou ryzi, ¢i ¢oCkou nebo podobnymi médii).
Nelze kryt zbrani ani predloktim.
Pokud si nejste jisti Ze cil zasah citil, doporucujeme zahlasit “ryzi”.

e Pfipadné pohledem, bez potieby kontaktu.
Je tfeba vzdy hlasit “pohledem”.
Nelze kryt zbrani ani pfedloktim.

Bez pouziti techniky je mozné utodit pouze rukou nebo zbrani.

Boj je reprezentovan tlumenymi fyzickymi udery, pfipadné pomysinymi zdsahy v pfipadé nékterych
technik. Platny zasah je takovy, ktery je veden s minimalné devadesati stupniovym napfahem v
pfipadé rukou a zbrani a kterého si je cil védom (vnima ze jej obdrzel a jaky je jeho efekt). V pfipadé
zasahu rukou, zbrani, nosi¢em, nebo ryzi je nezbytné aby utok fyzicky zasahl.

Zasah se pocita jako platny kamkoliv do téla zasazeného i do jeho zbrani nebo jinych
predmétu.

Rozkrok, krk a hlava jsou zakdzanou zasahovou plochou a nesmi na né byt ani mifeno.

Jestli byl zasah platny vzdy zhodnoti zasazeny.

(napf zasah bez napfahu si nemusim poditat, protoze nebyl platny)

Platné zasahy mohou zpusobovat zranéni a/nebo hesla - tzv “efekt zasahu”. Pokud utoc¢nik nic
nezahlasi, zasah se pocita jako jedno zranéni. Naopak, pokud neni hlaSeno jinak, zasah s heslem
nezranuje.

(napf. technika zpusobuijici “odhozeni ryzi”, zasazené odhodi, ale zadné zranéni nezpusobi)

| pokud je zasah platny, mohu se jeho efektu v nékterych situacich branit - viz Kryci plocha a Hesla.

Hlaseni hesel/zranéni je neherni, a nelze na néj herné reagovat.



Kryci plocha (predlokti a zbrané)

Zasah lze kryt predloktim nebo zbrani, coz oznacujeme jako kryci plochu. V pfipadé, ze je zasah
vykryt (zcela se o kryci plochu zastavi, nebo se nedotkne jiné plochy, ktera neni kryci) je jeho cely
efekt vykryt. (Zasah se stale pocita jako platny, jen nema Zadny efekt)

Zasahy které nesou hesla Praraz nebo Najisto prochazeji celé skrze kryt.

Kryt Ize vSechny typy zadsahu kromé zasah ryzi a pohledem.

Je tedy jedno jestli kryji zbrani nebo predloktim - z pohledu pravidel kryji stejné dobfre.

Kryti nemusi byt védomé, pokud mé nékdo trefi do ruky, tak se zasah také pocita jako vykryty.
Pokud vykryji zasah ktery nesl| heslo “Priiraz’, mohu stale pouzit “Uhyb” (i pokud byl zasah do
zbrané).

napf. zasah nosi¢em “Za 3, Roztfisténi, Odhozeni” mizu vykryt pfedloktim, a nic se mi nestane, ani
zranéni, ani hesla, protoze tento zasan nemél ani “Najisto” ani “Praraz”.

Hesla

Efekty technik jsou, mimo jiné, reprezentovany takzvanymi hesly, které pfi zasahu hlasi uto¢nik
nebo zasazeny - hesla se vzdy vazou k zasahu.

Hesla ktera hlasi uto¢nik spolu se zasahem:

Zmateni — zasaZeny nesmi proti pfistimul platnému zasahu'® pouzit heslo “Uhyb®
Paralyza — zasazeny se nesmi do pfistiho!" platného zasahu® hybat ani aktivovat techniky
(ale muze tézit z jiz aktivnich technik, nevyzaduji-li pohyb)

[1]: Nezalezi tedy na poradi hlaseni hesel v ramci jednoho zasahu. Navic nema smysl| dat
toto heslo vicekrat (protoze stejné konci pristim zasahem).

[2]: Platny zasah nemusi zpUsobit zranéni, i zasah do kryci plochy je platny.

Ochromeni — zasaZzeny nemUZe pouzivat zasaZzenou nebo obrancem vybranou® kondetinu
dokud neni vyléCena

Roztfisténi — zasazeny nemUze pouzivat zasazenou nebo obrancem vybranou® koncetinu
dokud neni vylé€ena. (Jako jediné nelze odstranit odpocinkem)

Pokud je efektem roztfisténi zasazena zbran', je zni¢ena.

[3]: Pokud neni jasné ktera byla zasazena, tak vyberte jednu ze svych funkénich koncetin.
Tedy pokud z&sah nesl tyto hesla vicekrat, vyberte rizné koncetiny.

[4]: RoztFisténi se aplikuje na zbran pouze pokud ji zasahne, tedy napf. roztfisténi pohledem
nikdy nemuaze znicit zbran.

Odhozeni — zasazeny je odhozen 5 metrl. Na konci letu nasleduje pad na zem.

(B&hem letu je mozné na odhozeného utocit, béhem padu ne.)

(2x odhozeni = 10 metrd, atd.)

Praraz — zasah prochazi® i skrze kryci plochu

Najisto — proti zasahu nelze pouzit heslo “Uhyb”, navic zasah prochazi i skrze kryci plochu
[5]: Tedy plati i do zbrané Ci pfedlokti.

Hesla ktera hlasi zasazeny v reakci na zasah:

Uhyb — hrag se vyhne jakémukoliv platnému zasahu. (Tedy i zasahu do zbrané.)

(Zasah se stale pocita jako platny, jen nema zadny efekt.)

Uhyb nelze pouzit proti zdsahtim s heslem “Najisto*

Redukce — hrac¢ redukuje obdrzena zranéni o technikou uréeny pocet. Nehlasi se o kolik.
Redukuje se i na 0.

(Hesla vzdy prochazeji, redukuji se pouze zranéni)

(Lze redukovat i zasahy s hesly “Pruraz” nebo “Najisto”)



Bezvédomi a Odpocinek

Pokud postava pfijde o vSechny zivoty, upada do bezvédomi. Jakmile ma alespon 1 zZivot,
bezvédomi kon¢i.

Postava v bezvédomi se snazi bezvédomi pfedstirat, nevnima a nemuze nijak interagovat se svym
okolim. Postavu v bezvédomi Ize role-playové dorazit (po dohodé mezi obéma hraci a
organizatorem). Pokud je postava v bezvédomi ponechana o samoté a Zadna postava s ni
neplanuje interagovat, mize postava v bezvédomi zacit odpocivat.

Chakru a zivoty si Ize doplnit odpoéinkem. Odpoc¢inkem se mysli jakakoliv nenaroéna, nebojova
¢innost na kterou se postava nemusi pfilis soustiedit. Takto je tfeba odpocivat zhruba deset minut
Uspé&sny odpoginek doplni postavé véechnu chybéjici chakru a zivoty do maxima, ukonéi
vSechny hesla kromé roztiiSténi, a ukonéi vSechny aktivni techniky.

Pokud neni fe€eno jinak, odpocCivat nelze v dungeonu, gamebooku ani scéné.

Nalezne-li se postava v situaci, kdy neni schopna hrat déle jak 20 minut (napf. znehybnéna, di
uvéznéna) a nikdo z ostatnich hracd si ji nevS§ima a neplanuje s ni zadnou interakci, maze se
odebrat zpét do vesnice.

Techniky

Techniky ovliviuji hru skrze své efekty. Efektem muze byt provedeni Utoku, reakce na obdrzeny
zasah, nebo vyroba pfredmétu. Efekty ale mohou byt i pasivni, napf zvySeni maxima Zzivotd. Jedna
techika muze mit vice efektu.

Vzdy nasledujte instrukce na technice, a pfi nejasnostech nasledujte lore a hrajte tak abyste si hru
uzili vy i vasi protivnici.

Aktivni techniky je nutné aktivovat (seslat) aby bylo mozné vyuzit jejich efekt.
o Seslani techniky vyZaduje zaplaceni ceny uvedené na technice (chakra, Zivoty nebo
sloZeni peceti) a zahlaseni jména techniky. Technika se nyni stava aktivovanou.
o Pokud bylo sesilani pferudeno, tak se cena neplati.
(napf.: pokud jsem dostal paralyzu b&éhem skladani peceti, tak mi chakra zustava)
o Dokud hra¢ nezahlasi jméno a nezaplati cenu, nemtze seslat zadnou dalsi
techniku.
e Dokud je technika aktivovana, tak zaplacené zdroje nelze nijak doplnit. Prakticky tedy
docasné sniZuje maximum zaplaceného atributu (charky/Zivotu).
e Techniku Ize kdykoli dobrovolné ukongit, prestava tak byt aktivovanou. (Zaplacené zdroje
se nevraci, ale jdou jiz doplnit.)
Technika konci (pfestava byt aktivovanou) i vyuzitim jejiho efektu (napr provedenim utoku).
Nékteré techniky maji dodateéna pravidla seslani/ukonceni (napsané pfimo na technice).

Cena techniky je v podobé chakry, Zivotd nebo sloZzenim takzvanych peceti.
Nékteré techniky zleviuji cenu jinych technik, ale s omezenim: Nikdy neni mozné zlevnit na 0.

Peceté jsou specificka slozeni rukou a ve hre jich rozliSujeme celkem tfinact. Jde o takzvanou pecet
stfetu (“stfet”) a dvanact peceti pojmenovanych dle japonského zvérokruhu.

Pokud je sloZeni peceti sou€asti ceny techniky, je pro jeji seslani nutné slozit poZzadovany pocet
peceti. Posledni pecet je vzdy ur¢ena stromem, do kterého technika patfi, pfedchozi peeté mohou
byt libovolné (ale mély by byt rizné).

Peceté je tfeba skadat volnyma rukama. Pokud hra¢ neovlada techniku, ktera by fikala jinak, musi k
skladani peceti (kromé “stfetu”) pouzivat obé ruce.



Typy aktivnich technik

Typ techniky uruje jak moc dana technika omezuje uzivatele, a kdy ji Ize pouzit. To omezuje jak
jdou techniky kombinovat, a tedy i jejich potencial.

Typy technik, které je nutné seslat dopfedu:

Hlavni - Je mozné mit sou¢asné aktivovanou nanejvySe jednu Hlavni techniku.

Nelze tedy pouzit dvé Hlavni techniky na jeden zasah, ani pokud jsou instantni/reaktivni.
Hlavni techniky jsou nejvice omezuijici, typicky se tedy sesilaji az tésné pfed vyuzitim.
Posileni - Je mozné aktivovat libovolné mnozstvi posilujicich technik, neni vSak mozné mit
stejnou techniku typu “Posileni” aktivovanou vicekrat.

Posileni si typicky seslu dopfedu. Pokud mam 2 r(izné techniky Posileni, tak je mdzu mit
aktivované zaroven, a pokud to jejich efekt dovoluje tak je mohu i kombinovat (napf efekty 2
riznych technik, které fikaji “k utoku pfidej X” mGzu vyuzit zaraz, na jeden zasah)
Pomocné - je mozné aktivovat libovolné mnozstvi pomocnych technik, a je mozné stejnou
pomocnou techniku aktivovat vicekrat. (napf. muzu mit aktivovaného pétkrat techniku klona)
Navic jednim seslanim techniky ji Ize aktivovat vicekrat, zaplacenim pfislusného nasobku
ceny (kromé peceti, ty staci slozit jedenkrat). (napr. mizu za jedny peceté a pétinasobek
chakry seslat pétkrat techniku klona)

Pomocné techniky jsou nejvice permisivni. Pokud to efekt dovoli, mohu je libovolné
kombinovat s ostatnimi technikami, ale i sami se sebou.

Napfiklad Pomocna technika ktera dava “Redukci o 1”: pokud ji seslu tfikrat, a poté dostanu
zasah “za 37, tak vyuziji vSechny tfi instance techniky a ubranim se vdem tfem zranénim.

Dalsi typy technik:

Reaktivni - Sesilaji se az v reakci na néjakou udalost (typicky obdrzeny zasah). HlaSeni
jména techniky a pfipadné sloZeni ruénich peceti tedy probiha zpétné, na dluh. Dokud
nesplatim tento “dluh”, nemohu seslat Zadnou dal3i techniku. (Nelze tedy kombinovat dvé
Reaktivni techniky.)

Nelze si je seslat dopfedu.

Vyroba - je tfeba je sesilat v klidu, s kratkym RP odpovidajici dané technice. Nedaji se nijak
kombinovat, ani sesilat dopfedu.

Pasivni - nelze je aktivovat ani deaktivovat, plati vZdy.

Klicova slova

Klicova slova nesou specificky herni efekt, neni je vétSinou tfeba hlasit a jsou znazornéna
neverbalné. Nebo slouzi pouze pro jednoduché vysvétleni pravidla. Ve hie jsou klicova slova
nasleduijici:

Léceni - pfi IéCeni Zivotl, nebo odstrafiovani negativnich efektl (napr. Roztfisténi) je tieba
hlasit “Léc€eni’. Pokud postava léCi sebe sama, staci pouze toto, pokud I€Ci jinou postavu, je
nutné specifikovat také co a kolik toho I&¢i.

Léceni se vztahuje pouze na postavy - nelze |€Cit roztfisténou zbran.

Scéna - zastavuje hru pro vSechny pfitomné, aby mohli sledovat pfib&hovou udalost kvuli
které byla scéna vyvolana. BEhem scény nevstupujte bez vyzvani do popisovaného déni, ani
nevykonavejte €innost ktera by rusila ostatni pfihlizejici. Pokud Spatné vidite/slySite,
pfesunite se na vhodnéjsi misto.

Pouze vypravéci a CP mohou zahlasit “Scéna”, a muze ji ukongit pouze ten kdo ji vyvolal
(nebo organizator) slovy “Konec scény”.



Mimo hru - postavy které jsou mimo hru se nemohou nijak uc¢astnit hry, interagovat ani
ziskavat herni informace. Tento stav je oznacen obéma rukama na hlavé.

Vnimani - Stejné jako v pfipadé skryti (viz nize), jsou i tfi Grovné vnimani. Vnimani
umozfuje interagovat se skrytou postavou jakoby nebyla skryta, pokud je urover vnimani
vys$si nebo rovna urovni skryti.
o Vidéni skrytych postav
Abych skrytou postavu vidél, a mohl na ni reagovat, musim mit aktivované techniky,
které v souétu davaji potfebnou uroven, nezavisle na typu vnimani.

o rana pf k \
Pokud postavu vidim, tak se ji mohu libovolné branit a kryt jeji Utoky. Zasahy
zpusobené v reakci na obdrzeny zasah (napr vybusny klon) spadaiji do této kategorie.

’

o Utok na skrytou postavu
Pokud uto€im na skrytou postavu, hlasim “Vnimani X” (kde X je uroven), aby skryta

postava védéla Ze si ma zasah pocitat. Pokud mam aktivnich vice technik které mi
davaji Vnimani, tak jejich arovné muizu scitat (ale nemusim), a to nezavisle na jejich
typu vnimani.
Utokem na skrytou postavu pouzité techniky a efekty vnimani konéi (byl vyuZit jejich
efekt). Ale kon¢i pouze ty techniky které jsem vyuzil k dosahnuti X, pokud mam
néjaké vnimani “navic”, tak to mi zGstava aktivni.
Ale obranné techniky vnimani neukoncuji, neni u nich tfeba hlasit vnimani, a plati
ikdyz zadné vnimani aktivované nemam (napr vybusny klon).

o Typ vnimani
Nékteré prekazky v dungeonu nebo gamebooku mohou vyZadovat konkrétni typ
vnimani. Typy vnimani jsou “VylepSené smysly”, “Vnimani chakry” a
“‘Mimosmyslové vnimani”. Pokud je vyzadovan konkrétni typ vnimani, tak mohu
sCitat pouze z technik, které davaji tento konkrétni typ.

Skryti - na skrytou postavu nelze uGtocit, sesilat techniky, aktivné se ji branit, ani na ni nelze
nijak reagovat (hraci by se méli chovat, jako by o skryté postavé nevédéli). Lze ovsem proti
utokum skryté postavy pouzivat pfedem aktivované obranné techniky (uhyby, redukce).
Pokud obranna technika zpUsobi zasah (napr vybusny klon), tak ten je platny.

Jsou tfi arovné skryti, Uroven je znazornéna zdvizenou rukou s pfislusnym poétem
zvednutych prsti. Po dobu skryti nelze tuto ruku pouzivat na nic jiného.

Pokud mam aktivovanych vice technik davajici skryti, tak se jejich urovné séitaji (max 3).
VSechny techniky a efekty skryti konCi kdyZ skryta postava obdrzi nebo udéli platny zasah,
nebo se dotkne herniho pfedmétu ktery jiz nema u sebe.

Fair-play: Pokud omylem (reflexivné) vykryjete utok skryté postavy, zapocitejte si i tak zasah.
A dejte utoCnikovy veédét, Ze to byla chyba, a ze si pocitate plné zranéni.

Pfiklad Vnimani a Skryti:

Mam aktivované 4 techniky které mi davaji kazda Vnimani 1. Utogim na postavu ve Skryti 2,
pfi zasahu zahlasim “Vnimani 2”. Timto jsem vyuzil dvé ze svych technik, zbyvaji mi tedy uz
jen dvé. Platnym zasah jsem skrytou postavu zviditelnil, a uz na ni mohou utocit bez
omezeni.

Pokud by se muj protivnik opét zneviditelnil do Skryti 2, tak na néj mohu znova zautocit a
vyuzit tak své zbyvajici dvé techniky. Pokud by se poté zneviditelnil potfeti, tak uz ho
nevidim, a nemohu na néj reagovat, ledaze bych si seslat techniky vnimani znova.

(V této situaci nezalezelo na typech vnimani, které moje techniky mély)



Fialova karticka - popisuje neherni instrukce pro toho, kdo karti¢ku odhali, zvedne, &i s ni
jakkoli interaguje. Ale nespousti se pouhym pohledem - musim karti¢kou realné pohnout,
ikdyz tfeba nepfimo.

Po vyhodnoceni karti¢ku vezmu a vyhodim (jsou pouze na jedno pouziti).

NastraZzenou kartiCku nelze odstranit jinak, nez spustit jeji efekt. Stejné tak neni mozné je po
nastrazeni pfesouvat.

KartiCku nelze predat jiné postavé pfimo, je nutné ji nastrazit na “néco”, a to pfedat jiné
postavé. A jen pokud to jina postava pfijme, se spusti efekt kartiCky.

Autor karticky ji béhem nastrazovani nespusti, dokud kartiCku, nebo pfedmét na kterém je,
drzi v ruce. Jakmile ji ale odlozi, tak uz by dal§im zvednutim spustil jeji efekt.

Na pfitomnost karti¢ky Ize herné reagovat, a pfedmét s kartiCkou nezvedat. Lze si také
precist efekt fialové karticky, pokud je viditelny. Ale fialova karticka muze byt pfehnuta.
Karticky vyhodnocujte vzdy ve svlj neprospéch - pokud si nejste jisti jestli jste ji spustili, tak
jste ji spustili.

RozliSujeme 3 typy fialovych karticek:

o Prikaz - Jedna se o ovladani mysli. Postava pod efektem pfikazu musi jednat tak,
aby naplnila popsany pfikaz. Pfikaz kon¢i v okamziku spinéni, nebo po 20 minutach.
Po skonceni pfikazu ma postava pocit, ze pfikaz plnila dobrovolné.

o Katastrofa - Nese jeden zasah. Ten vyhodnotte jakoby zasahl do hrudi.

Pokud je napsany jako zasah “ryzZi
o plosSnou katastrofu).

o Fialova karti¢ka bez uvedeného typu - Mize délat cokoli, co je na ni napsano (ale
maximalné 20 minut). Vyhodnotte, jakoby vam ji fekl vypravé€. Nelze na ni reagovat
Zadnou technikou.

Pokud se piSe pouze “Fialova karticka”, je tim myslena karti¢ka bez typu.

V gamebooku muzete také narazit na Pfikazy/Katastrofy - pro ty plati stejna pravidla, a
spousi se v okamZiku kdy se k nim doctete. Z praktickych duvodu nejsou natistény fialové.

Napf. pokud je na karticce “Katastrofa: Za 1”, tak dam uhyb, nebo si odectu jeden zivot, ale
herné nevim co to zpusobilo.

Napf. pokud mi nékdo poda predmét s kartiCkou “Pfikaz: Zodpovéz otazku” a pak se mé na
néco zepta, tak musim odpovédét pravdivé, ale herné se citim ze jsem tu otazku zodpovédél
dobrovolné. (Nespojim si to s pfedanym pfedmétem)



Lokace

Jsou reprezentovany papirem s nazvem, obrazkem a popisem lokace, typicky povéSené na stromé.
Lokace slouzi jako orientacni bod a nachazi se na nich gamebooky, ale samy o sob& nemaji Zadna
zvlastni pravidla (pokud neni pfimo na lokaci napsano jinak).

Pokud jsou na karté lokace pfipnuty fialové karti¢ky, je nutné vSechny vyhodnotit, pfed jakoukoli
interakci s lokaci, nebo gamebooky na ni. Po vyhodnoceni fialové karticky sundejte a vyhodte.

U lokace mohou byt herni pfedméty (ve slozce/obalce) - pokud neni na lokaci napsano jinak, tak
jsou neherni, a nelze si je brat, ani k nim nic pfidavat.

Typicky slouzi jako “odmeény” k nékterému z GamebookU na lokaci. V Gamebooku je vzdy explicitné
napsano, ktery z predmétld si mlzete vzit, a kdy.

Gamebooky

Jsou reprezentovany knizeCkami s nadpisem “Gamebook”. Vstup do gamebooku je typicky omezen
heslem. Hesla jsou neherni, nejdou tedy krast, odposlouchavat, ani tipovat.

(heslo je typicky psané velkymi pismeny, s podtrzitky misto mezer, napi RADA_STARSICH)

Nell

Postavy které jsou “uvniti” gamebooku jsou pro okolni svét mimo hru, a nelze s nimi interagovat.

PInéni gamebooku museji postavy zacit spolu (do spusténého gamebooku se jiz nelze pfidat), a
béhem celého prubéhu pini gamebook jako jedna skupina.
Pokud neni v gamebooku fe€eno jinak, Ize ho pfi neuspéchu opakovat od prvni strany.

Gamebook zaginame na prvni strané, a vzdy mizeme pretocit jen na stranu, na kterou nam to
gamebook dovoli, neni tedy mozné gamebookem libovolné listovat. Pretoceni na nékteré stranky
muze byt podminéno napf. seslanim techniky, nebo udélenim hesla.

V gamebooku neni mozné odpocivat, ale je mozna sesilat techniky (a napr. se navzajem Iécit).

Dungeony

Dungeony jsou vypravéCované ¢asti obsahu. Spousti se v orgovné nahladenim hesla organizatorovi
(hesla jsou neherni). Na dungeon se typicky ¢eka. Zeptejte jak dlouho zhruba pfiprava potrva a
zaridte se podle toho (vyuZijte Eekani na herni i neherni potfeby).

Jakmile je dungeon pfipraven, vezme si vas vypraveé¢ (organizator, i bestie), uvede vas do déje a
provazi vads dungeonem.

V dungeonu neni mozné odpocivat. Postavy které jsou “uvnitf” dungeonu jsou pro okolni svét

mimo hru, a nelze s nimi interagovat.

V dungeonu mUlzete bez varovani narazit na rolni¢ku na provazku - ta reprezentuje néjakou past Ci
nebezpedi, a pokud o provazek zavadite, danou past spustite. Efekt vam pak popiSe vypravéc.



Herni predméty

Predmeéty, se kterymi hraci ve hie interaguiji jsou reprezentovany kartickami nadepsanymi “Herni
predmeét.”

Pokud hrac¢ vyrabi a spotfebovava béhem hry vét§i mnozstvi pfedmétd, muize si jejich podty
udrzovat i jinym zpusobem (telefon, blocek, etc.)

Jakékoliv aktivni pouziti predmétu vyzaduje jej mit ve funkéni ruce.
Pokud mam v ruce pfedmét, nemuazu v boji touto rukou drzet zbrar ani skladat peceté.

V pfipadg, ze hradi chtéji prohledat postavu, ktera je v bezvédomi nebo je zcela znehybnéna,
musi jim tato postava vydat vdechny herni pfedméty. Neni mozné ucastniky fyzicky prohledavat a
neni mozneé predmeéty zamérné skryvat.

Nelze okrast postavu, ktera neni v bezvédomi nebo znehybnéna.

Postava muze nést libovolné mnozstvi hernich pfedmétt, a mize je pfedavat jinym postavam.
Herni pfedméty ale vZdy musi mit hra€ u sebe - nejde je schovavat po herni plo3e.

Herni predmét ktery drzim v ruce je mozné nenavratné znicit pomoci hesla Roztfisténi.
Postavy hru zacinaji bez hernich pfedmétu, musi je vyrobit pomoci technik, nebo jinak ziskat.

Spotiebni predméty

Specialnim druhem hernich pfedmétu jsou pfedméty spotiebni. Jejich karticka je oznacena jako
“Spotiebni”.

Spotfebni predmét, ktery mam v ruce, mizu zdarma spotfebovat, ¢imz se nenavratné znici, a
predmét se tim aktivuje. Efekt aktivovaného pfedmétu pak muzu kdykoliv vyuzit.

Spotiebni predméty tedy funguji podobné jako aktivni techniky - véetné “typu”, ktery omezuje
jaké techniky a pfedméty mohu mit aktivované zarovern. e.g.: Pokud mam aktivovany “Hlavni”

Spotfebni pfedmét, tak uz nemohu aktivovat Zzadnou “Hlavni” techniku, a naopak.

Peceté

Na prfedméty, rekvizity nebo postavy je mozné pomoci technik k tomu uréenych poloZit pecet.

Na kazdém pfedmétu/rekvizité/postavé muze byt jen jedna pecet.

Pecet Ize odstranit pouze pomoci technik k tomu specialné uréenych - jinym zplisobem neni mozné
pecet odstranit ani pfesunout.

Na zeptani je nutné fict jestli ma postava na sobé nebo na své zbrani néjaké peceté, a jaké.

Peceté maji na sobé popsana pravidla, ktera plati dokud neni pecet zni¢ena, nebo v okamziku
zniceni peceté.

pozn.: Neplést s rucnimi pecetémi, které skladame pfi sesilani technik. Je to jen shoda jmen.
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Rekvizity (a zbrané)

Zbrané se pocitaji jako rekvizity.
Kazda zbran kterou ma postava u sebe musi byt fyzicky znazornéna - nestaci karticka.

Jakékoli fyzické propriety, které si hra¢ doveze na akci jsou Rekvizity. Nejedna se tedy o herni
predméty, a nejdou jejich majiteli vzit, ani pokud je v bezvédomi. P¥i ztraté/odhozeni rekvizity si
pro ni majitel muze po konci scény/boje/interakce neherné zajit (tak aby nenarusoval hru).
Ostatni hraci je mohou pouzivat pouze s nehernim svolenim majitele.

Hra¢ zacina hru se vSemi rekvizitami, které si fyzicky na akci dovezl. Tedy i se vSemi zbranémi.

Zbrané maiji specialni pravidla ohledné “Roztfisténi” - hra¢ si musi pamatovat které jeho zbrané
jsou roztfistény, a ty nelze pouzivat dokud nebudou opraveny (technika musi explicitné Fikat Ze
“opravi” zbran, nelze pouzit techniky “léCeni”).

Ostatni rekvizity roztfistit nelze.

Obecné zasady

Respektujte prosim ve hie slova vypravécl a naslouchejte jim. V pfipadé, Ze vypravéc uvede svij
proslov slovy “Scéna“, nevstupujte prosim do popisovaného déni. V takovém pfipadé jde o dllezitou
udalost, jejiz prabéh nelze bez predchozi konzultace ovlivnit. Téchto scén nebude mnoho, ale jsou
dalezité pro pribéh pfibéhu, dejte proto po vzoru nasi predlohy vyznamnym postavam (ale i dalsim
hraéam) prostor odhalit vam jejich motivace a plany.

V prostorach chat je zakazano koufit.

V prostorach chat je dodrzovana vecerka od 24:00.

Po vecerce neruste spici hrace.

Nenicte tabofisté, jeho vybaveni, herni rekvizity ani okolni pfirodu.
Nerozdélavejte ohert mimo vyznacené ohnisté.

Na odpadky jsou tu pytle, na nedopalky popelniky nebo prazdné plechovky.
Co si nadrobite (i jinak vyprodukujete), to si taky prosim uklidte.

Osobam pod vlivem alkoholu &i jinych latek, bude zakazan vstup do hry, dokud
nedojde k vystfizlivéni.

Dodrzovani zakontl CR je povaZzovano za samozfejmost.

Mezilidska slusnost je samoziejmost.

Ve véci pravidel a mimohernich zasad ma vzdy pravdu a posledni slovo organizator.
Za poruSovani pravidel mlzete byt vylouceni ze hry.

Za vazné porusovani mimohernich zasad mazete byt vylou€eni z akce.
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