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I) Uvod

Z monitoru na Vas sviti RPG hra Ninja!, jeden ze symptoml soutéze RPG
Kuchyné 2009.

Hra je ur€ena nejlépe jednomu vypraveéci a ¢tyfem hra¢lim, potireba je standartni
vybava nékolika Sestisténnych kostek, tuzky a papiru.

Hraci budou vystupovat v rolich nemilosrdnych vrahti, tichych Spehli a mistri
bojovych uméni. Cilem je na hlavu porazit ostatni hrace, ukoncit bidny zivot jejich
mrzkych postav a vyhrat.

Hra obsahuje end-game pravidlo a neni proto vhodna pro hrani na pokraovani.
Po smrti vSech postav kromé ultimatniho vitéze ptibéh 1 hra kon¢i. Odménou vitézi se
stane dosazeni mistrovstvi, nesmrtelnosti, ziskani mocného predmétu, nebo cokoliv
jiného si vymyslite pied hrou. Porazenym zbyde Cest, Ze bojovali az do konce,
posledni slova pied smrti a snad i1 podil na vytvoreni legendarnio ptibéhu.

Vypravé¢ ma ve hie predev§sim ulohu rozhod¢iho a dozorce, nez soupete hract.
Zni to sice jako otfepana fraze, ale myslim, Ze tentokrat je ospravedlnitelnd. Navic -
skute¢nou opozici si hraci vytvareji sami.

Druha a treti kapitole se vénuj€ hite a pouzitym mechanimim. Obcas se v nich
vyskytnou pojmy, které budou vysvétleny spise z hlediska hry a hernich mechanismii.
Jak si tyto pojmy predstavit ve piimo hie naleznete ve Ctvrté kapitole. Pata kapitola
rozebird néco kolem vzniku a pouzitych ingredienci, smyslu Zivota , vesmiru a viibec.



IT) O hre a jeji... filosofii (?)

=to, co se nehodi jinam

I1.a) Nazvoslovi

V pravidlech bude nékdy hra¢ nazvan jako Hrac, vlastni postava jako Ninja a
vyprave€ jako Starec (resp. Starec je diilezita postava, kterd je v rezii vypravéce).
Antagonisti hry budou obecné oznaceni jako Zako (jedna se o japonsky ekvivelant
slova mook - zdroj viz: http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Mooks?
from=Main.Mook). Hraci budou sbirat /ndicie, které urcuji délku hry.

I1.b) Filosofie hry

Jak uz bylo fe€eno, hraci hraji proti sob€. Soutézivost a poker-face jsou
podporovany. Ninjové zpravidla maji jeden stejny cil, ktery ale vylucuje vitézstvi
vice postav - na konci ziistane pouze jeden vitéz a tfi porazeni.

Ninjové¢ jsou samotafi a proto cile dosahuji kazdy zvlast. Jakmile se jeden z nich
piiblizi k cili ptili§ blizko, jiny se jej pokusi zastavit. Dojde k finalnim dueliim, ze
kterych vyjde vitéz a zbytek Ninji zemfie.

Diilezita je vSak pfedem dana osnova dé¢je - ve hie Ctyf hra¢i by mohla vypadat
piiblizné takto:
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http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Mooks?from=Main.Mook
http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Mooks?from=Main.Mook

» Wow, celkem chaos®, slySim vas uz ted’. Nejlépe k vysvétleni celé hry poslouZzi

ptiklad:

M¢jme vypravécku Evu, a 4 hrace, ktefi si na zacatku vylosuji barvu svého Ninjy:

Adam (hnédy Ninja), Boris (modry), Cyril (€erveny) a David (Cerny). Na zacatku se

vylosuje, kdo bude bojovat s kym v ,,semi-finalnim duelu

1¢e

, a vysledek losovani zni:

Adam versus Boris a Cyril versus David (scény 20 a 21 na obrazku).

1.) Uvod

Scéna #1: stafec (Eva) a posluchaci (hraci) se shromazdi a stafec zacne
vypravét pribeh, ktery mu poveédél vitézny Ninja (zatim pochopiteln€ nevime,
ktery to je).

Statec pak fekne néco ve stylu: ,,A pak onen ninja pravil: ,,Pfed kone¢nym
sttetem jsem promlouval se svym sokem a ten pravil: ,,I j& bojoval s jednim z

nasSich spolecnych neptatel. A nas hovor znél takto:
-V teto scéné nedochazi ke konfliktu, nehazi se.

2.) Dialog

Ptejde se na dialog dvou soupefti, tj. scény #2 a #3. Prvni na fad¢ jsou Adam a
Boris. Adam za¢ne rozmlouvat s Borisem (svym sokem), a po chvili prohlasi:
,,Velmi jsem se snazil, abych mistra Wu nasel prvni. Rozhodl jsem se zacit v
pagod¢ Vychazejiciho slunce...” a pak pienechd prostor pro Cyrila a Davida.
Cyril prohlasi néco na zptisob toho, co Adam - pointa je, Ze Adam i Cyril
skon¢ni svou fe€ chvili pted tim, nez se piejde zpet v ¢ase k vypravéni akénich
scén (na obrazku #4 az #19).

-V této scéne nedochazi ke konfliktu, nehazi se.

3.) Akce

Kdyz oba dialogy skonci, vrati se vypravéni zpét k Adamovi, a Adam navaze
tam, kde skoncil: ,,Jak jsem tekl, zacal jsem svou cestu v pagodé Vychazejiciho
slunce. Hodlal jsem tam zjistit...“ - tim Adam ptesSel v Case do akéni scény #4.
Scénu popisuje Adam, protoZe jeho Ninja je hlavni postava scény, a Eva
(jakoZto vypravec).

-V akénich scéndch dochazi ke konfliktu a kostkami se v nich hazi.

4.) Predani akce dalSimu hraci

Adam nyni popsal svou akéni scénu. Cas se vraci zpét do scény #2, kdy je na
fad¢ zase Boris: ,,Vidim, Ze jsi se vskutku ¢inil. Ale ani j& nezahalel, a zatimco
jsi byl v pagodé€ Vychazejiciho slunce, ja se vplizil do...“.

Tim opét Boris piejde zpét v Case do své akéni scény. Takto se to opakuje is
Cyrilem a Davidem (ktefi se pfechdzi mezi scénami #3 a #6, resp. #3 a #7).

1 ja vim, zni to strasné...
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5.) Kontrola
Nyni vSichni hraci odvypravéli jednu svou akéni scénu. Vzdy plati, Ze hraci
maji stejny pocet akénich scén. Dovolim si pro dalsi vysvétleni osnovy jednu
high-level programatorskou vychytavku:
Pokud alesponi jeden z hraca jesté nenastiadal dostatecné mnozstvi Indicii,

Goto 3.)

6.) Konec dialogu

Ah, tedy béhem cyklu akénich scén uz se jeden nebo vice Ninji piiblizilo
nebezpecné blizko svému cili. Ostatni se je(/jej) pokusi zastavit. VSichni hraci
v tento okamzik pfechazeji opét do dialogovych scén (#2 a #3).

Dejme tomu, Ze v nasSem piikladé nasbiral stanovené mnozstvi Indicii
Cyril a ostatni maji o jednu ménég. Ktery z Ninjii se dostane az k cervenému
(Cyrilovu) ? Davidlv ¢erny - o tom se piece losovalo uz na zacatku hry, prave
proto si jejich postavy li¢ily sviij piibeh a proto jsou Cyril a David soky a stoji
nyni proti sob¢ (scéna #3, pamatujete ?).

Adam a Boris hraji ty dva Ninjy, ktefi se nejdiive stietnou spolu (a pak

-,,Zjistil jsi tedy, kde se nachazi patriarcha Wu, ktery je ochoten pfijmout
ucednika a prozradit mu tajemstvi nesmrtelnosti. Nejdiive vSak musis Celit
m¢é !“ vyzve David Cyrilovu postavu na souboj.
-,,Neocekaval jsem nic jiného. Jsem ptipraven.* fekné Cyril.

-,,Tak. Tedy jsi neziskal tajemstvi nesmrtelnosti, stejn¢ jako ja.* fekne
Adam usty hnédého Ninji.
-,,Ano. Pfesto zlistivame neptateli. Jen jeden z nds smi odejit z tohoto setkani
ziv. Bran se jak dokazes !“ odpovi Boris, coby modry Ninja.

-Jsme jeste porad v dialogovych scénach, Zadny konflikt.

7.) Semi-finalni stret
Nyni se konecné¢ stietnou hlavni hrdinové v epickém souboji. Jeden prezije a
ten druhy ne. Nejdiive bojuji Adamova postava s Borisovou a Adamova
prohraje. Modry Ninja tedy porazi hnédého.
V souboji cerveného a cerneho Ninji vyhraje Cyrilova postava, tedy Cerveny
Ninja.
-Asi je jasné, Ze bez konfliktu a hazeni se to neobejde.

8.) Finalni stret
Nyni je tedy rozhodnuto, ktefi dva Ninjové prezili az do ted’. Jeden z nich je
vitéz a druhy je porazeny. Dialog uz je vlastné u konce (co by si ti dva jesté
vypravéli ?).
-“Toto byl m{lj hovor s Cernym ninjou Hiromotem, ptfed tim, nez jsem ukoncil
jeho Zivot. 1 tvlyj ptibéh byl piisobivy. Pro€ si vSak stale myslis, Ze mne porazis
7% zepta se Cyril.



-“Nevim. Snad ani nejde o to, co si myslim. Prosté uz jsem zasel pftili§ daleko.
Porazil jsem 1 Kazuhida, Péna stini. Nemtizu dopustit, aby to vSechno vyslo
nazmar* odpovi Boris.

-“Budiz. At vyhraje ten lepsi z nas.“ prohlasi Cyril.

-Kostky a taktika rozhodnou, ktery z nich je vitéz a ktery porazenny.

9.) Epilog
Modry se utkal s ¢ervenym. Vyhraje modry.
Boris, jakozto vitéz, ptevezme na chvili tlohu Starce a odvypravi, co se snad
stalo s modrym Ninjou - zda vyhledal patriarchu Wu a ten mu prozradil
tajmestvi nesmrtelnosti, €1 jestli nakonec zemiel, nebo o ném uz nikdo nikdy
neslysel.
Ostani hrac¢i opét zastavaji ulohu posluchacti, a mohou mu klést otazky, ale
doporucuji je klast s citem. Jmenuje se to epilog, je to zavér - néjake uméle
prodluzovani hry je nezaddouci. Jedna, maximalné tf1, otazky je tak akorat.
(mimochodem, na obrazku uz epilog nenajdete, ale v podstaté je to konec
scény #1).
-Zde jste urcité ani neocekavali konflikt ;-)

IL.c) Protagonisté

Ninjové jsou mistry svého oboru. Ve vétS§iné uméni dosahli na hranice moznosti
podobaji letu, dokazi z niceho nic zmizet a jinde se objevit, dokazi vrazit kudlu do
zad soupeti pied sebou a v boji €elit ohromnym presilam.

I1.d) Antagonisté

Jen mdlo by vynikly jejich schopnosti, kdyby hrdiniim nikdo a nic nestalo v cest¢.
Proto bude proti Ninjiim stat ve hi'e spousta Zako - disponovat jimi bude piredevsim
vypravec.

Zako maji dva zakladni rysy - postradatelnost a neschopnost Ninjy zastavit.
Nemaji jména ani kloudnou osobnost (nebo pfinejmensim nikoho nezajimaji). Mohou
se Clenit na vice druht, které vyjadiuji jejich otravnost. Pfidejte si klidné vlastni
druhy, ja zde budu pouzivat tyto:

Zako: Pokud chcete, nebojte se jich posilat na Ninjy absurdné velké pocty. P&t ?
Dvacet ? Sto ? Sami si urcete, jaké mnozstvi je jeSté¢ méné nez fraSka a vice nez nuda.

Elitni zako: Tihle zako uZ jsou docela tvrd’aci. Ve vétSim mnozZstvi dokazi Ninjovi
celkem zatopit a pokud ma Spatnej den, dokonce ho 1 realn€ ohrozit. Nikdy ho ale
nedokézi zabit, protoZe na to nejsou dostatecné epicti, originalni a celkové cool.

Super zako: Uz se zaCinaji ptiblizovat Ninjiim. Davkujte po jednom az ttech
kusech, maximalng jednou pro kazdého Ninju. Jejich schopnost zneptijemnit Ninjovi
zivot jim dava privilegium mit dokonce 1 jméno.



IIT) Mechaniky a pojmy
...a jak je chapat

IIl.a) Zaklady, druhy konfliktu a schopnosti

S jakymi mechanikami a statistikami se ve hie setkate ? Okej, takze mame tu
zékladni konflikt, hra¢sky konflikt, dvojity denik postavy obsahujici rizné schopnosti
a Zetony, které vidi vasi protihraci, plus skute¢né schopnosti postav, o kterych soupeti
nevedi.

Konflikty se déli nasledovné:

Zakladni konflikt je konflikt mezi hra¢em a vypravé€em a odehrava se v akéni
scéné. Vystupuje v ném jeden Ninja (ten, kterému patii dana akéni scéna). Pouziti
schopnosti je volitelné a ma i urcité nevyhody.

Hradsky konflikt jsou duely mezi hraci, odehraji se az na konci. Stoji proti sobé
dva Ninjové a pouZzivaji se v ném schopnosti.

Schopnosti se déli nasledovné:

Bojové schopnosti jsou schopnosti, které¢ (jejdanacku !) Ninjové pouzivaji v boji.
Lze je pouzit v obou druzich konfliktu, ackoliv v zakladnim konfliktu to znamena
odkryti karet ptedem. Kazda Gispésné pouzita schopnost zvysuje vase Sance zvitézit.

K¥ivarna je schopnost, ktera vdm pomiize v zdkladnich konfliktech. Pfi jejim
pouziti si zvysite své Sance stejné, jako bojovou schopnosti. Navic ale jesté pouziti
Kfivarny znamena, ze ji pied spoluhraci vydavate za bojovou schopnost a na oko tak
odhalujete karty.

Jasnozrivost se naopak pouZzije az ve findlnim duelu. UmozZiuje misto bojové
schopnosti poc¢kat, co udéla vas soupet, a az pak si vybrat, jak mu odpovite.

I1L.b) Hody

Pouzivéa se jeden druh hodu.VZdy proti sobé hazi dvé strany. Obé maji néjaky
stanoveny pool k6 kostek. Kostky z poolu pfihazuji ob¢ strany postupné - po jedné.
Kazda kostka navic zvysuje Sance, a proto je dobré ji néjakym zplisobem zanést do
hry, resp. popsat, pro¢ mé diky ni Ninja (nebo vypravéc) vyhodu. Vlastné plati, ze co
kostka, to néjaky vyznamny fakt ovlivitujici vysledek.

Mozna to zni obtizn€, ale vypravéc to ma snadné diky neomezenym moznostem a
mnoZzstvim Zako, a Ninjové to maji snadné diky nadlidskym schopnostem a
neschopnosti Zako.

Ob¢ strany se stiidaji v pfihazovani kostky (kdo za¢ne je viceméné jedno, n¢jak
rozumng¢ se dohodnéte).

Hodnota hodu hrace v kazdy okamzik je rovna nejvysSimu Cislu, které zatim



danému hraci padlo. Pokud nastane remiza, vyhrava ten, kdo dané Cislo hodil vickrat.

Hod (konflikt) kon¢i tehdy, kdyz uz Zadna strana nemuze ptihodit nic dal§iho na
stiil, nebo pokud uz je jasné, kdo vyhral (tzn. soupet uz ho nemtize dorovnat).

Pokud uz nelze nic ptidat a stale je to remiza, odstranéte z vrzenych kostek ty
nejvyssi a zkontrolujte stav obou hodil stenym zplisobem.

Pokud jsou hody fakt uplné stejné, tak si tfeba sttihnéte nebo hod’te minci.

Priklad:
Adam a Boris jsou v konfliktu, postupné popisuji duel a prihazuji na stiil kostky.
Nakonec to vypada tak, zZe Adam hodil 1, 4, 5, 4 a Boris 4, 5, 3.
hozené cilso je 4. A protoze Adamovi padla ctyrka dvakrat a Borisovi pouze jednou,
Adam vitezi.
Pokud bychom chtéli védét predbézny vysledek v kazdy okamzik, pak po prvnich
kostkach vyhraval Boris (1 proti 4), po druhém také Boris (1,4 proti 4,3) a po tretim
porad Boris (1,4,5 proti 4, 5, 3). Borisovi ale uz dosly kostky a Adam mél jeste jednu
- kdyby mu na posledni kostce padlo 1 nebo 2, Adam by prohrdl.

IIl.c) Poc¢atecni nastaveni a zaCatek hry

Na zacatku néjakym nahodnym zplisobem vylosujete, ktery hrac¢ bude hrat jakého
Ninju. Ninjové jsou ¢tyfi: hnédy, modry, ¢erveny a cerny. Kazdy muize byt ve hie
nejvyse jednou (tzn. kazdy hrac¢ hraje jiného Ninju).

Diilezita véc: losovani nesmi byt viditelné ostatnim hracim (vypravéci ano) !
Kazdy hrac vi pouze to, jakého Ninju si sdm vylosoval, o ostatnich Ninjich nevi nic !

Po té si hraci tajn€ vyberou kazdy dvé schopnosti své barvy podle uvazeni. Je
povolend libovolna kombinace schopnosti. Opét protihraci o vasSich schopnostech
nesmi v&édét a naopak vypraveé€ je znat musi. Nejlépe, kdyz si je vypraveéc zapiSe na
néjaky papir, ktery nebude hra¢im ptistupny.

Taky si vyberte jméno, €1 spisSe prezdivku, pod kterou bude Ninja vystupovat ve
hie. To uz je verejné.

Na zac¢atku hry se dohodnéte s ostatnimi na limitu Indicii - to urci pocet akénich
scén (resp. jakmile nékdo nashromazdi tento pocet Indicii, dokonc¢i se cyklus akcnich
scén - aby vSichni hra¢i meli pro sebe stejné). Idedlni rozmezi pro Ctyfti hrace je tak 2
- 4 Indicie.

II1.d) Zakladni konflikt

...Je konflikt mezi hrd€em a vypravécem. Jedna se tedy o konflikty v akénich
scénach, kdy se hra¢liv Ninja snazi ptiblizit k cili. Opozici mu délaji rizné druhy
Zako, ptirodni ptekazky, vysoké zdi, pasti, a dalsi véci skryvajici potencial vytvofit v
kombinaci s Ninjou cool scénu.



Pool kostek Ninji je roven 3, zvétSuje se o 1 za kazdou pouzitou schopnost. Pokud
je schopnost pouzita poprvé za hru, zvySuje se pool o dalsi dvé kostky (celkem tedy o
3). Je to kompenzace za to, ze jsi svou schopnost odhalil pfed duelem. Soucasné ma
Ninja +1 kostku do poolu, pokud minuly konflikt prohral.

Pool kostek vypravéce je roven 3. Pokud maji protihraci obzvlasté nepiejicnou
naladu, mohou zvysit vypravéctv pool ptidanim jedné své kostky - tato kostka ovSem
bude soupefovi chybét pii jeho pifistim hodu (jeho pool tedy bude o jedna mensi).

Schopnost je mozné zavést do konfliktu podle potieby. Stejné tak protihraci
mohou vnést do konfliktu svou vlastni kostku, kdy se jim zachce. Je pouze potieba
zachovat zaneseni kostky do dé&je. Hra¢ musi popsat, jak svou schopnosti masi davy
neschopnych Zako. Protihra¢ svou kostku zanasi trochu rafinovanéji - z role
posluchace prerusi Starce a pronese néco na zpusob ,, CozZe ? Mirizaki se chtél
vioupat do hradu Eiganjo ? Shogun ma preci na hradbdch neustdle hlidkujici oddily
svych bdélych samuraiii | Jak se pres né dostal ?“ - a vypraveéc s hra€em Ninji uz
n¢jak nasledky popiSou sami.

Kartu schopnosti, kterou hra¢ pouzije, nesmi odahlit ! Pouze ji pied sebe napise
na svij falesny denik. To proto, Ze pouzitd schopnost mlize byt bud’ skutecnd, nebo se
muze jednat o Kfivarnu (vice viz. Kfivarna).

Pokud vyhraje hra¢, posunul se bliZe ke splnéni svého ukolu - ziskal Indicii a
jednu novou schopnost, kterou si vybere schopnost své barvy podle uvazeni.

Pokud vyhraje vypravéc, hrac 1 tak ziskd schopnost, a pro ptisti zakladni konflikt
se jeho pool zvysi o 1.

I11.e) Hracsky konflikt

Stoji proti sobé dva hraci v duelu. Pooly tentokrat neptfedstavuji pfesny pocet
kostek, nybrz karet. Na hazeni kostkou ale dojde - jedna karta = jedna kostka:

Pouzivaji se karty Bojovych schopnosti, karty Jasnoztivosti a karty Indicii.
Kazdou kartu v jednom hrac¢ském konfliktu smite pouZit jen jednou. Karty si drzte
tak, aby je soupet nevid¢l.

Po hodu kostkou oba hréaci vyberou jednu svou kartu a polozi ji licem na sttl (tzn.
rubem nahoru). Pak ji soucasné odhali - podle kombinace karet se urci jedno z
nasledujich:

Obé karty jsou karty Indicie - Pfikroc¢te k dal§imu hodu.

Jedna karta je Indicie a druha je Bojova schopnost - Prikroc¢te k dalSimu hodu.

Ob¢ karty jsou Bojové schopnosti - Pokud jedna schopnost counteruje druhou,
mayjitel counterované schopnosti odevzda svou Cerstvé hozenou kostku soupeti (eg.
soupet mu sprosté ukradne hod). Piikrocte k dal§imu hodu.

Jedna z karet je karta Jasnozfivosti - majitel Jasnoziivosti ji nahradi za jinou
kartu, jak se mu to zrovna hodi. Nové vyloZena karta se srovna se soupefovou.
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Obe karty jsou karty Jasnoziivosti - Prikroc¢te k dalSimu hodu.

Je dobre popisovat d€j az po hodu a odkryti karty (at’ mlZete popsat, jak odrazite
soupetfovu schopnost tou svoji a davate mu nalezité po drzce !).

Az hréci vyplytvaji své karty, je konec a urci se vitéz. Scéna se dokonci a
porazeny dostane moznost fict sva posledni slova, nez ho sok dorazi (ptipadné nez
vykrvaci, spadne do propasti, zemfe na otravu jedem... v§ak uz si néco vymyslite).

Pokud mél vitéz méné indicii, vezme si jich od porazeného tolik, kolik ¢inil
rozdil.

I11.f) Bojové chopnosti

Jmenuji se Bojové proto, Ze se pouzivaji predevsim v boji. Ve skute¢nosti by byl
presnéjsi nazev Akeni, ale znélo mi to désné divné.

Lisi se pro kazdou barvu Ninji. Kazdy ma na vybér 3 Bojové schoposti a kazda
schopnost dokaZe counterovat tfi jiné konkrétni (soupetovi, pochopitelné). Vice viz.
piilozené pdf.

Jen pfipomenu, Ze pokud se v hra¢ském konfliktu sejdou dvé Bojové schopnosti,
pak bud’ se necounteruji (a hody zlistanou tak, jak jsou), nebo jedna counteruje

druhou (a pak majitel counterujici schopnosti ukradne soupetfovi jeho hozenou kostku
a prida ji ke svym).

I11.g) Krivarna

Jak bylo jiz feceno, Kiivarnu smi hrac pouzit v zdkladnim konfliktu a prohlasit ji
za jinou schopnost (a nalezité ji popsat). Pak si faleSnou schopnost zapise pted sebe
na faleSny denik, a necha ostatni hrace dumat, zda pravé pouzil Bojovou schopnost
nebo Kitivarnu. Jednu Kfivarnu nesmite po zbytek hry pouZit na fingovani jiné
schopnosti, ale .

Pokud je fingovana schopnost jiné barvy, nez jaké barvy je Ninja, jeden ze
soupeil to nejspiS pozna (protoze tu fingovanou schopnost mize vlastnit pouze on).
Plati jednoduché¢ pravidlo: takovy soupet o tom ml¢i !

Ostatné - pokud jiny hra¢ odhali (fingovanou) Bojovou schopnost, 1ze ocekavat,
ze ostatni hraci si jako pfisti schopnost vezmou takovou, kterou budou moci
odhalenou schopnost sami counterovat. Na to se da pochopitelné odpveédét tim, ze si
piisti schopnost vezmete takovou, aby counterovala schopnost, o které predpokladate,
Ze si ji soupet vzal, aby counteroval fingovanou schopnost.

Ne, ten odstavec ani nemél byt srozumitelny ! :-)

Alternativni pravidlo je, ze je povoleno mluvit i lhat o K¥ivarnach, kazdou chvilku
vyzamn¢ nadzvihavat oboci, vrhat pobavené ismévy a podobné zaludnosti. Vzdy ale

11



plati, Ze se nesmi odhalovat schopnosti za ucelem odhaleni Ktivarny, ptipad¢ za
ucelem dokazani, ze zahrana schopnost neni Kfivarna.

Dohodnéte se pred hrou, jestli budete bluffovat nebo ne. Navrhuji spiSe bluffovaci
variantu (jinak by se dalo z tvafi ostatnich Cist, a nékdy az ptili$ snadno).

II1.h) Jasnozrivost

Jeji vyznam uz byl osvétlen. Sama neptidava zadné kostky, ale pokud ji dobie
pouzijete, dokdzete counterovat soupefovu schopnost - ziskate tak nad nim vyhodu
jedné kostky (jednu mu ukradnete Jasnoziivosti, tzn. Jasnozifivost vdm ve finale
ptinese kostku a jemu ubere).

Pochopiteln¢ miizete zkusit counterovat 1 bez jasnoztivosti - to se vyplati vice, ale
je to nejistéjsi.
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IV) Tipy pro hru

jak to udéat vic cool

IV.a) Alternativni pravidla

Pro hru dvou hrac¢u a jednoho vypravéce je snadné osnovu modifikovat - prosté
nepotiebujete losovat, kdo se s kym utkd, dojde pouze k jednomu duelu a Slus. Je pak
na mist¢ stanovit vyssi pocet Indicii, at’ hra vydrzi déle.

Hra tfi hraci... Prominte, na posledni chvili mé nenapadaji Zadna elegantni feSeni.
Varianta je, nechat poprat se nejprve mén¢ Uspesné hrace a vitéz z téch dvou pak
stane tvaii v tvar ,,nejuspésnejéimu® (tomu s nejvice Indiciemi). Problém ovsem je,
ze k dueliim se piejde az po ukonceném cyklu akénich scén, ve kterych hraci sbira;ji
Indicie - proto se mizZe stat, Zze bude mit vice Ninjl stanovené limitni mnozstvi
soucasne¢.

IV.b) Zako
Kdo jsou to Zako ?

Ucebnicovi Zako jsou rtizné straze, pobudové, mnisi, samurajoveé, ninjove,
ochranky a tak podobné¢.

Kdo jsou Elitni zako ?

Tohle je na tom to nejlepsi - v podstaté to mohou byt uplné ti sami, jen v jinych
barvéach, s vic cool vybavou a lepSim vycvikem !
Je to jednoduché - pokud na Ninju nabihali tucty strazich v ¢ernych zbrojich a
nejednou na néj vybéhne ptil tuctu strazi v ¢ervenych - tak ti cerveni jsou elitni a
mnohem vétsi hrozba.
Da se tict, Ze aby byli vétsi hrozbou, musi ,,zastat* vice kostek - no problem, prosté
popiste, jak na Ninju Gtoci, jak jsou sehrani a jak jejich kopi vydrzi Ninjav tder (a
nepieseknou se jako kopi téch ¢ernych).
Taky do této kategorie spadaji 1 rizné nadlidské bytosti, duchové hor, fek, lokalni
bluzkové a podobné.

Kdo jsou Super zako ?

Jak bylo fec¢eno, tihle mookové uz jsou takovi mensi nebo vétsi bossové. Miize to
byt tfeba néjaky Shogun, legendarni samurai / ninja, mnich, rizni ¢arodéjové,
pomérné vetsi biizkové, rtizné zrady (tfeba draci). A tak viitbec. MuzZe se taky jednat o
malinkou skupinu jejich slabsich variant (legendarni mnisi-dvojcata, dra¢i mladd’ata a
tak...).

IV.c) Jiné prekazky
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Jak bylo feceno, je mozné davat Ninjiim do cesty 1 nezivé obstrukce. Ne, ocekava
se to ! Bezedné jamy, krkolomné pasti, vodni piikopy a jiné vice-méné piirodni
prekazky. Je fér davat takové prekazky, na které bude schopen pifipadné reagovat i
Bojovou schopnosti.

IV.d) Schopnosti a jejich interpretace

PovSimnéte si jedné zvlastnosti - pi1 zdkladnim konfliktu ma hra¢ zékladni pool,
vpodstaté 3 kostky ,,jen tak* za nic. Prost¢ si popisujete, jak ty nebohé Zako rubete
halva nehlava, a ani nemusite zapojit Bojovou schopnost.

Co z toho tedy plyne ? Ze proti oby&ejnym Zako je ipIné jedno, jestli pouZijete
tu super nadupanou schopnost, ve které jsete mistr mistrli - 1 tak jste ve vSem
ostatnim polobiih.

Tedy, kdyz bojujete proti Zako, klidn¢ mtizete popsat, jak je vyvrazd’ujete
katanou, 1 kdyz nemate Bojovou schopnost Katana. Klidn¢ mtizete skakat 12 metri
do vysky, 1 kdyZ nemate schopnost Skok.

Rozdil mezi Bojovou schopnosti a ,,schopnosti* je pouze ten, Ze prvni se poradné
projevi v Hra¢ském konfliktu, kdezto ty druhé nemusi. Ale potfdd vam pteci zbyvaji
v poolu karet Indicie - kostky za Indicie mliZete pouZit prave pro popis téchle véci.
Ve finéle tedy ani v poslednim duelu nebudete ochuzeni o to, Ze by jste soupete rubali
oblibenou katanou (i kdyz ji neméate jako Bojovou schopnost) a zlstali ochuzeni o
kostku.

A pokud by vam pieci jen vadilo, Ze mezi schopnostmi neni vase oblibena,
muzete si je prosté piejmenovat.
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V) Pouzité ingredience a mechaniky, zamér

trocha ,,behind the scenes ““

Zbyva mi uz jen malo Casu, takze rychle:

Ingredience: Barva (~barva Ninji1), Podvod (~Kfivarna), Oko (~Jasnoziiovst).
Neékde se mi ztratili Hodiny. Mechanika jsou hratky s ¢asem (tak né&jak je to cely
promitnuty v t€ osnove, a navicmohou hréci jakoZto posluchaci skakat Starcovi do
feCi lehce twistovat to, co uz se vlastné stalo).

Chtél jsem aby to bylo cool, Zddné propracované postavy a podobné véci nejsou
nutné, ale snad se to da hrat 1 s nimi.

Na stupnici 1-10, kde 1=High-level roleplay-drama a 10= Bezmyslenkovite;j
masakr, jsem mél na mysli €co mezi 6-8.

Nevim, médm trochu dojem, Ze budu obvinén z neoriginality, protoze hodné
mechanismil vypadd, ze jsem si je odnékud piij¢il. Doufdm ze jen trpim paranoiou
(ale bohuzel spis ne). Kazdopadné to nebylo imysInég (alespoii co jsem si
momentaln¢ védom).

Pivodné méli byt ve hie statistiky Zdravi a Tajemstvi, taky jsem chtz¢l pouzivat
cool zné&jici Fibonacciho kostku - mtj vlastni vymysl, 6-ti sténna kostka s ozna¢enim
stran: 0, 1, 1, 2, 3, 5. Aspon teda doufdm ze to uz nékdo nevymyslel piredemnou. Ale
nakonec na tohle vSechno nezbyl ¢as nebo napady.

Ble, fakt mam malo ¢asu, takze uz jen dékuji, Ze jste si to precetli a tak vliibec. A
kdyz uz jsem u toho, slibil jsem néco v tivodu. Takze...

42!

15



Mistrovstvi mece
Bojové schopnost ¢ervené¢ho
Prida kostku

Counteruje:

Tajemstvi temnot
Mistrovstvi vrhu
Mistrovstvi luku

Tajemstvi temnot
Bojové schopnost ¢erného
Prida kostku

Counteruje:
Mistrovstvi vrhu
Mistrovstvi luku
Dar désu

Mistrovstvi vrhu
Bojové schopnost modrého
Prida kostku

Counteruje:
Mistrovstvi luku
Dar désu

Uméni potupy

Mistrovstvi luku
Bojova schopnost hnédého
Prida kostku

Counteruje:

Dar désu

Umeéni potupy
Tajemstvi alchymie

Dar désu
Bojové schopnost ¢ervené¢ho

Prida kostku

Counteruje:
Uméni potupy
Tajemstvi alchymie
Dar nespoutanosti

Umeéni potupy
Bojovéa schopnost ¢erného

Prida kostku

Counteruje:
Tajemstvi alchymie
Dar nespoutanosti
Dar bésu

Tajemstvi alchymie
Bojové schopnost modrého

Prida kostku

Counteruje:

Dar nespoutanosti
Dar bésu
Talisman moci

Dar nespoutanosti
Bojovéa schopnost hnédého

Prida kostku

Counteruje:
Dar bésu
Talisman moci
Dar mizeni

Dar bésu
Bojovéa schopnost ¢ervené¢ho
Prida kostku

Counteruje:
Talisman moci
Dar mizeni
Tajemstvi vétru

Talisman moci
Bojové schopnost ¢erného
Prida kostku

Counteruje:

Dar mizeni
Tajemstvi vétru
Mistrovstvi mece

Dar mizeni
Bojova schopnost modrého
Prida kostku

Counteruje:
Tajemstvi vétru
Mistrovstvi mece
Tajemstvi temnot

Tajemstvi vétru
Bojova schopnost hnédého
Prida kostku

Counteruje:

Mistrovstvi mece
Tajemstvi temnot
Mistrovstvi vrhu




Zakladni pool
Schopnost cerveného
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Tato karta je vzdy viditelna
pro vSechny, pouziva se
pouze v zdkladnich
konfliktech.

Zakladni pool
Schopnost ¢erného
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Tato karta je vzdy viditelna
pro vSechny, pouziva se
pouze v zdkladnich
konfliktech.

Zakladni pool
Schopnost modrého
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Tato karta je vzdy viditelna
pro vSechny, pouziva se
pouze v zdkladnich
konfliktech.

Zakladni pool
Schopnost hnédého
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Tato karta je vzdy viditelna
pro vSechny, pouziva se
pouze v zdkladnich
konfliktech.

Zakladni pool
Schopnost ¢erveného
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Tato karta je vzdy viditelné
pro vSechny, pouziva se
pouze v zdkladnich
konfliktech.

Zakladni pool
Schopnost cerného
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Tato karta je vzdy viditelné
pro vsechny, pouziva se
pouze v zdkladnich
konfliktech.

Zakladni pool
Schopnost modrého
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Tato karta je vzdy viditelné
pro vsechny, pouziva se
pouze v zdkladnich
konfliktech.

Zakladni pool
Schopnost hnédého
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Tato karta je vzdy viditelné
pro vsechny, pouziva se
pouze v zdkladnich
konfliktech.

Zakladni pool
Schopnost ¢erveného
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Tato karta je vzdy viditelna
pro vSechny, pouziva se
pouze v zdkladnich
konfliktech.

Zakladni pool
Schopnost ¢erného
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Tato karta je vzdy viditelna
pro vSechny, pouziva se
pouze v zdkladnich
konfliktech.

Zakladni pool
Schopnost modrého
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Tato karta je vzdy viditelna
pro vSechny, pouziva se
pouze v zdkladnich
konfliktech.

Zakladni pool
Schopnost hnédého
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Tato karta je vzdy viditelna
pro vSechny, pouziva se
pouze v zdkladnich
konfliktech.

Rozsireny pool
Schopnost ¢erveného
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Karta je vzdy viditelna pro
vSechny, pouziva se pouze v
zakladnich konfliktech. Plati
jen do pristiho konfliktu.

Rozsireny pool
Schopnost ¢erného
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Karta je vzdy viditelna pro
vSechny, pouziva se pouze v
zakladnich konfliktech. Plati
jen do piistiho konfliktu.

Rozsireny pool
Schopnost modrého
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Karta je vzdy viditelna pro
vSechny, pouziva se pouze v
zakladnich konfliktech. Plati
jen do pristiho konfliktu.

Rozsireny pool
Schopnost hnédého
Prida kostku

Popis si zaneseni schopnosti
podle libosti.

Karta je vzdy viditelna pro
vSechny, pouziva se pouze v
zakladnich konfliktech. Plati
jen do pristiho konfliktu.




KFivarna
Schopnost cerveného
Prida kostku

Nafinguje Bojovou
schopnost (svou i cizi).

Do konce hry zastupuje
stejnou schopnost.

Lze pouzit jen v zékladnich
konfliktech.

KFivarna
Schopnost ¢erného
Prida kostku

Nafinguje Bojovou
schopnost (svou i cizi).

Do konce hry zastupuje
stejnou schopnost.

Lze pouzit jen v zékladnich
konfliktech.

KFivarna
Schopnost modrého
Prida kostku

Nafinguje Bojovou
schopnost (svou i cizi).

Do konce hry zastupuje
stejnou schopnost.

Lze pouzit jen v zékladnich
konfliktech.

KFivarna
Schopnost hnédého
Prida kostku

Nafinguje Bojovou schopnost
(svou 1 cizi).

Do konce hry zastupuje
stejnou schopnost.

Lze pouzit jen v zékladnich
konfliktech.

KFivarna
Schopnost ¢erveného
Prida kostku

Nafinguje Bojovou
schopnost (svou i cizi).

Do konce hry zastupuje
stejnou schopnost.

Lze pouzit jen v zdkladnich
konfliktech.

KFivarna
Schopnost cerného
Prida kostku

Nafinguje Bojovou
schopnost (svou i cizi).

Do konce hry zastupuje
stejnou schopnost.

Lze pouzit jen v zdkladnich
konfliktech.

KFivarna
Schopnost modrého
Prida kostku

Nafinguje Bojovou
schopnost (svou i cizi).

Do konce hry zastupuje
stejnou schopnost.

Lze pouzit jen v zdkladnich
konfliktech.

KFivarna
Schopnost hnédého
Prida kostku

Nafinguje Bojovou schopnost
(svou 1 cizi).

Do konce hry zastupuje
stejnou schopnost.

Lze pouzit jen v zdkladnich
konfliktech.

KFrivarna
Schopnost ¢erveného
Prida kostku

Nafinguje Bojovou
schopnost (svou i cizi).

Do konce hry zastupuje
stejnou schopnost.

Lze pouzit jen v zékladnich
konfliktech.

Krivarna
Schopnost ¢erného
Prida kostku

Nafinguje Bojovou
schopnost (svou i cizi).

Do konce hry zastupuje
stejnou schopnost.

Lze pouzit jen v zékladnich
konfliktech.

Krivarna
Schopnost modrého
Prida kostku

Nafinguje Bojovou
schopnost (svou i cizi).

Do konce hry zastupuje
stejnou schopnost.

Lze pouzit jen v zékladnich
konfliktech.

Krivarna
Schopnost hnédého
Prida kostku

Nafinguje Bojovou schopnost
(svou i cizi).

Do konce hry zastupuje
stejnou schopnost.

Lze pouzit jen v zékladnich
konfliktech.







Jasnozrivost
Schopnost cerveného
Neprida kostku !

Ve findlnim stfetu ti umozni
vybrat si misto sebe jinou
schopnost.

Jasnozrivost
Schopnost ¢erného
Neprida kostku !

Ve findlnim stfetu ti umozni
vybrat si misto sebe jinou
schopnost.

Jasnozrivost
Schopnost modrého
Neprida kostku !

Ve findlnim stfetu ti umozni
vybrat si misto sebe jinou
schopnost.

Jasnozrivost
Schopnost hnédého
Neprida kostku !

Ve findlnim stfetu ti umozni
vybrat si misto sebe jinou
schopnost.

Jasnozfivost
Schopnost ¢erveného
Neprida kostku !

Ve findlnim stfetu ti umozni
vybrat si misto sebe jinou
schopnost.

Jasnozfivost
Schopnost cerného
Neprida kostku !

Ve findlnim stfetu ti umozni
vybrat si misto sebe jinou
schopnost.

Jasnozfivost
Schopnost modrého
Neprida kostku !

Ve findlnim stfetu ti umozni
vybrat si misto sebe jinou
schopnost.

Jasnozfivost
Schopnost hnédého
Neprida kostku !

Ve findlnim stfetu ti umozni
vybrat si misto sebe jinou
schopnost.

Jasnozfivost
Schopnost ¢erveného
Neprida kostku !

Ve findlnim stfetu ti umozni
vybrat si misto sebe jinou
schopnost.

Jasnozfivost
Schopnost ¢erného
Neprida kostku !

Ve findlnim stfetu ti umozni
vybrat si misto sebe jinou
schopnost.

Jasnozfivost
Schopnost modrého
Neprida kostku !

Ve findlnim stfetu ti umozni
vybrat si misto sebe jinou
schopnost.

Jasnozfivost
Schopnost hnédého
Neprida kostku !

Ve findlnim stfetu ti umozni
vybrat si misto sebe jinou
schopnost.
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