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Costruzione del Mazzo

Ciascun giocatore prepara un Mazzo di Carte tenendo a mente quanto segue:

- I Mazzo deve contenere esattamente 40 carte (né di piu né di meno).

- Si possono includere fino a 3 carte con lo stesso Nome nel Mazzo, pan Nion importa il
codice della carta, ma il nome stesso (ad esempio Naruto Uzum#da, oppure Tecnica
dell’Omicidio Silenzioso).

- Il numero massimo di carte Ninja senza la caratterifRiotone presenti nel Mazzo non deve
superare 25.

- E’ possibile predisporre di un sideboard, ovvero carte addizionali, chengosssere sostituite
tra una partita e l'altra dello stesso incontro. Tali carteytdizzate, devono essere in numero
esatto di 12, e devono essere mostrate all'avversario. La printa gadgni incontro deve sempre
essere disputata con il Mazzo originale.

- Alcune carte sono molto potenti, e vengono definite LeggendarieiaBeua di queste carte si
pud avere nel mazzo 1 sola copia. La lista delle carte leggerelatia fine del regolamento di
gioco.

- Esistono altre carte limitate ad una copia in un dato mazzo, amctmn sientrano nella categoria
delle “Leggendarie”. Si tratta di adattamenti ad hoc per I'antbitorneistico Italiano e si trovano
a pag 14 di questo regolamento.

Plancia di Gioco

Prima di cominciare una partita, & bene preparare la Plancia di Gioco.

La Plancia di Gioco inclusa nei mazzi base e per una persona quingi@zptore deve preparare
una propria Plancia di Gioco.

In caso non si disponesse di una Plancia di Gioco, entrambi i giodew@mo posizionare le loro
carte seguendo la disposizione presente sulla plancia, in modo cheskaio/possa capire a colpo
d’occhio a cosa corrispondono le varie carte.

Segnaturni

Preparare il Segnaturni. Se il giocatore non utilizza la RiadiciGioco, deve comunque tenere
conto dei turni in maniera chiara e visibile, ad esempio con un dado a @ppa2 20 facce. E
bene avere a disposizione anche altre monete o segnalini, che potrsdvem per gli Effetti
delle varie carte. Una volta concluso il 9° turno, € bene continuarege teonto del numero dei
turni; il conteggio non ricomincia da 1.

Preparazione di una partita

Preparare la Plancia di Gioco

Entrambi i giocatori, se ne dispongono, preparano la loro Plancia di &isistemano il Mazzo
nell'apposita Zona indicata sulla Plancia.

Entrambi i Segnaturni vengono messi sulla posizione 0.

Mescolare il Mazzo
Entrambi i giocatori mescolano accuratamente il loro Mazzoo Skediderano, possono chiedere
all'avversario di mescolare il suo mazzo.

Stabilire quale giocatore iniziera per primo

Si decide a sorte quale sara il giocatore che iniziera papp€ualunque sistema che abbia il 50%
di possibilitd pud essere scelto. Chi ha la meglio pud deciderensmaiare per primo o far
cominciare 'avversario.
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Decidere se si vuole cambiare la prima Mano di carte

Entrambi i giocatori pescano le prime 6 carte del loro Mazze eohtrollano. Se non sono
soddisfatti per qualunque motivo della loro prima Mano, possono cambiarlaolanavadta,
rimescolandola nel mazzo e ripetendo i punti esposti finora.

Completare la preparazione
Quando entrambi i giocatori hanno completato la preparazione sopra descrittaa ipaigtd.

Le regole per cambiare la prima Mano

Quando si decide di cambiare la prima Mano, le carte pescate dessmme gmesse nel Mazzo, e
il Mazzo deve essere rimescolato. Dopodiché vengono pescate alame6 Anche se questa
seconda Mano di carte non dovesse essere soddisfacente, non puo pitagdsata. Quando si
disputano incontri alla meglio delle 3 partite, € possibile camkagseopria prima Mano una volta
per ogni partita.

Terminologia

Questa e un rapido riassunto dei termini utilizzati sulle carte.

e |l tuo Campo e la Zona dove giochi tu. Normalmente puoi giocarvi delkte c
posizionandole a faccia in su.

» |l Campo del tuo avversario € la Zona dove gioca il tuo avversario. dlloente puo
giocarvi delle carte posizionandole a faccia in su.

» Tieni le carte della tua Mano mostrandone all'avversario solosbddfon hai il diritto di
vedere le carte del tuo avversario (se non il dorso), ma puoi contarle in qualsiasi momento.

* Le Vincite di Guerra sono le carte messe nella Zona Vinci@®udirra. Rappresentano uno
dei modi per vincere la partita. Le puoi guadagnare quando hai succassaitacco al
Campo dell'avversario. Le peschi dal mazzo dell’avversario espmii nell'apposita Zona
a faccia in giu e non ti e possibile esaminarle. Puoi vederne solo il dorso.

* |l Chakra sono le carte spostate nella Zona Chakra che utilizadquasi una Tecnica.
Queste carte sono disposte a faccia in su e sono esaminabili da entrambi i giocatori

» Trasformare una carta in Chakra é l'azione di spostare unaadeaella Zona Chakra. La
carta deve essere messa nella Zona Chakra del suo Proprietario.

» Le Carte del Cimitero sono le carte usate che sono state tepostta Zona Cimitero.
Queste carte vanno messe nel Cimitero a faccia in su e samninasiéi da entrambi i
giocatori.

» Spostare una carta nel Cimitero é 'azione di spostare unacagdanella Zona Cimitero.
La carta deve essere messa nella Zona Cimitero del suo Proprietario.

* [Questa carta] si riferisce alla carta sulla quale e scritta geggtassione.

» Stile di Combattimento indica il metodo di combattimento di un Ningsst&no molti Stili
di Combattimento, tra cui:

Armi

Arti lllusorie
Arti Magiche
Arti Marziali
Cibo
Fiamme
Ghiaccio
Insetti
Nebbia
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Ombre

Sabbia

Spirito

Zanne

X indica un numero arbitrario, che pud essere imposto o dipendere dalie dei
giocatori.

"Genin" identifica i Ninja e i Clienti che hanno come Caradtera Genin. Allo stesso
modo, quando é specificato Villaggio della Foglia, ci si rifersicdinja con Caratteristica
Villaggio della Foglia.

"Genin + Uomo" identifica i Ninja e i Clienti che hanno come @Garstica sia Genin che
Uomo.

Intelletto: X indica il livello di conoscenze e l'intelligenzauwt Ninja, e viene utilizzato
quando qualche Effetto da luogo a una Battaglia di Intelletti. Un Nih@ non ha la
Caratteristica "Intelletto: X" viene considerato avere "late: 0". Il valore di Intelletto
non subisce variazioni se il personaggio e Ferito.

Neutralizzare indica I'azione di invalidare l'uso di una cart&olto pagato per usare la
carta che é stata Neutralizzata non viene restituito. La biitralizzata, salvo indicazioni
contrarie, torna nella Mano del giocatore che I'ha giocata saidl Effetto non viene
Applicato.

Bilancio dello Scontro € la procedura che si effettua durante da Bia Battaglia per
stabilirne il risultato.

Battaglia di Intelletti € la Battaglia per la quale ilaBcio dello Scontro viene effettuato
tenendo conto dell'intelletto Totale di una Squadra invece che dellaF@uza di
Combattimento. Una Battaglia di Intelletti pud essere inizala per effetto di Abilita
Speciali di Carte Ninja, di Strategie oppure di altri effditcarte in gioco. La Battaglia di
Intelletti sostituisce la Battaglia normale.

Lanciare una moneta € l'azione di lanciare una moneta per fgederoce, deve essere
usata una moneta con due facce differenti e si deve dichiaramancerde prima di
lanciarla quale delle due facce rappresenta la testa e gquatede. Una volta scelta la
faccia, la moneta va lanciata in aria (a un'altezza di almé&ncentimetri) in modo che
possa girare su se stessa almeno tre volte.

Mescolare e I'azione di mescolare un Mazzo di carte. Prirsaai@ele carte del tuo Mazzo,
poi lascia che anche il tuo avversario dia loro una leggera mescolata.

Segnaturni € una moneta usata dai giocatori per segnare in chesifurovano. Cosi sono
in grado di verificare se possono Schierare dei Ninja o Clientiucorerto Turno di
Schieramento. Ciascun giocatore deve averne una. All'inizio delléapagne messa in
posizione 0 e la si fa avanzare di una casella ogni volta che ugigcetore finisce un suo
Turno.
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Svolgimento del Gioco
Durante una partita i due giocatori giocano alternativamente un Tiastuno. Il giocatore che sta
giocando il suo Turno e chiamato giocatore Attivo, l'altro giocatore é definito Nos Atti

Condizioni per vincere una partita

Un giocatore che ha guadagnato 10 Vincite di Guerra vince laapguiitndo, nella Fase Finale del
Turno, ha luogo la Valutazione del Risultato della Partita.

Se entrambi i giocatori hanno guadagnato 10 Vincite di Guerra, atgi@cAttivo vince la partita.
Un giocatore che non ha piu carte nel Mazzo perde la partitati@en®i i giocatori non hanno piu
carte nel Mazzo, il giocatore Attivo perde la partita.

Svolgimento di un Turno
1. Pescare

Il giocatore Attivo, aggiunge alla sua Mano la carta in cihmua Mazzo. Questa azione sara d'ora
In poi chiamata "pescare una carta". Qualsiasi Effetto che &ldiga all'inizio del Turno viene
Applicato dopoaver pescato la carta.

2. Fase di Preparazione alla Battaglia

Il giocatore Attivo puo eseguire le seguenti azioni nell'ordine che preferisce

1. Schierare un Ninja

2. Usare una Strategia

3. Trasformare carte in Chakra
4. Schierare un Cliente

» Schierare un Ninja
E possibile schierare in Campo un Ninja dalla propria Mano.
Queste sono le regole per Schierare un Ninja:
# Si puo Schierare solo 1 Ninja per Turno.
= Non si puo Schierare un Ninja se nello stesso Campo c'e gia un Ninja che ha il suo stesso Nom
® Si puo invece Schierare in un Campo un Ninja che ha lo stesso NameNdhja presente nel
Campo dell'avversario.
= Si puo Schierare un Ninja solo quando il suo Turno di Schieramento @ ip&riore al numero
del Turno segnato sul Segnaturni si quel Campo.
# Per Schierare un Ninja il cui Costo Mano € 1 o piu, si deve soeglalla propria Mano un
numero di carte pari al Costo Mano aventi lo stesso Simbolo del Bhejesi sta Schierando, e
Trasformarle in Chakra.
Il Ninja Schierato va posizionato in Campo in modo che punti verso il propriosaviee(posizione
che indica lo Stato di Salute Sano del Ninja).

» Usare una Strategia
E possibile usare una Strategia che si trova nella propria Mano.
Queste sono le regole per usare una Strategia:
# Sj puo usare solo 1 Strategia per Turno (anche se un’altradgsrabn lo stesso nome € gia in
gioco).
= Per usare una Strategia il cui Costo Mano e 1 o piu, € necessagiiere dalla propria Mano un
numero di carte pari al Costo Mano aventi lo stesso Simbolo dedi@§t che si desidera usare, e
Trasformarle in Chakra.
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= || Valore Strategico della Strategia che si vuole usare desere pari o inferiore al proprio
Potere Strategico. Il Potere Strategico corrisponde al numaite thtNinja (sia Sani che Feriti) e
Clienti presenti nel Campo del giocatore.

& Se la Strategia richiede un Bersaglio, deve essere selezi&eanon e possibile selezionarlo, la
Strategia non puo essere usafaa volta Applicato il suo Effetto, la Strategia usata va sfosta
nella Zona Chakra.

» Trasformare carte in Chakra
E possibile spostare una o pill carte dalla propria Mano direttamelfseZona Chakra. Questa
azione e chiamata "Trasformare in Chakra".
Queste sono le regole per Trasformare in Chakra:
= Si puo spostare nella Zona Chakra quante carte si desidera per Turno.
» Gli Effetti delle carte spostate nella Zona Chakra non vengono Applicati.

» Schierare un Cliente
Puoi Schierare un Cliente che si trova nella tua Mano.
Queste sono le regole per Schierare un Cliente:
# Ci puo essere 1 solo Cliente nel tuo Campo.
# Si puo Schierare nel proprio Campo un Cliente anche se ha lo stesso Nome ditenp@&igente
nel Campo dell’avversario.
# Sj pud Schierare un Cliente solo quando il suo Turno di Schieramento @ ipderiore al
numero del Turno segnato sul Segnaturni del proprio Campo.
* Schierare un Ninja e Schierare un Cliente sono due azioni distinte. E pesSiiierare un
Cliente nello stesso Turno in cui si ha gia Schierato un Ninja.

3. Fase di Formazione

All'inizio della Fase di Formazione, tutte le Squadre vengono saotlevono essere formate di
nuovo.

Si possono Formare delle Squadre utilizzando i Ninja presenti sul proprio Campo.

Queste sono le regole per Formare delle Squadre:

# Sj possono usare 1, 2 o 3 Ninja per Formare una Squadra.

& Si puo Formare un qualsiasi numero di Squadre.

+ E obbligatorio includere ogni Ninja sul proprio Campo in una Squadra.

= Un Ninja appena Schierato formera automaticamente una Squadradalafprossima Fase di
Formazione del suo controllore. Quindi un Ninja schierato nella faBeegiarazione forma una
Squadra da 1 sino alla Fase di Formazione dello stesso turno.

= Una volta Formata, una Squadra non puo essere sciolta o modificatdldi successiva Fase di
Formazione del controllore (fanno eccezione, naturalmente, effetti di carte).

» Durante la fase di formazione della Squadra non e necessariordegidde Ninja andra in
Prima Linea.

Solo durante il Turno O del giocatore che inizia la partita, dopod Fase di Formazione va
saltata la Fase di Battaglia e si procede alla Fase Finale del Turno.
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4. Fase di Battaglia
Queste sono le azioni che hanno luogo durante la Fase di Battaglia:

1. Azione del giocatore In Attacco
2. Azione del giocatore In Difesa
3. Scambio di Tecniche

4. Scontro

5. Ritorno

Azione del giocatore In Attacco
Il giocatore Attivo puo Mandare In Attacco le proprie Squadre. L'azitshayiocatore In Attacco
va gestita nella seguente maniera:

1. Selezionare le Squadre da Mandare in Attacco
Sono le Squadre che Entreranno In Azione, cioe parteciperanno allei lBadtaglia, In Attacco.
Si possono mandare fino a 3 Squadre.

2. Selezionare, per ogni Squadra, il Ninja In Prima Linea

Il resto della Squadra é considerato essere In Seconda LingaNihja In Seconda Linea vanno
disposti in fila dietro il Ninja In Prima Linea. Un Ninja in unguadra da 1 viene considerato un
Ninja In Prima Linea. Se il Ninja in Prima Linea dovesse resspostato per effetto di Abilita,
Tecniche o altro, la Squadra non puo essere modificata, e combatteraNmja rimanenti in
Seconda Linea. | Danni vengono assegnati normalmente, e quindi in castorit iessun Ninja
subisce Danni (mancando il Ninja in Prima Linea).

Azione del giocatore In Difesa
Il giocatore Non Attivo puo Mandare In Difesa le sue Squadre. L'aziehgiocatore In Difesa va
gestita nella seguente maniera:

1. Selezionare le Squadre da Mandare in Difesa
Sono le Squadre che Entreranno In Azione In Difesa. Il loro numero non mre ssperiore a
quello delle Squadre In Attacco. Non e obbligatorio Mandare tutte le Squadre In Difesa.

2. Decidere quale Squadra In Difesa Blocchera quale Squadra In Attacco

Una Squadra In Attacco puo essere Bloccata da una sola Squadrasia Difia volta che ad una
Squadra in Attacco & assegnata una Squadra in Difesa per Blpogaelle due Squadre

rimarranno In Combattimento fino alla fare di Ritorno, anche se umha digé Squadre dovesse
essere rimossa per effetto di Abilita, Tecniche o altro. Unadsguia Attacco che e stata bloccata,
anche se in seguito scompare la Squadra in Difesa, non otterra pertanto Vinciteali Guer

3. Selezionare, per ogni Squadra, il Ninja In Prima Linea

Il resto della Squadra é considerato essere In Seconda LingaNihja In Seconda Linea vanno
disposti in fila dietro al Ninja In Prima Linea. Un Ninja in ungu8dra da 1 viene considerato un
Ninja In Prima Linea. Se il Ninja in Prima Linea dovesse resspostato per effetto di Abilita,
Tecniche o altro, la Squadra non puo essere modificata, e combatteradNmja rimanenti in
Seconda Linea. | Danni vengono assegnati normalmente, e quindi in castorit iessun Ninja
subisce Danni (mancando il Ninja in Prima Linea).

A questo punto, la Squadra In Attacco e la rispettiva Squadra InaDifesui € Bloccata sono
considerate essehe Combattimento.
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Le Squadre In Attacco alle quali non sono state assegnate SquBidfesinche le Blocchino sono
definite Non In Combattimento, ma sono comunque considerate in Azione e possono utilizzare
Tecniche se il giocatore lo desidera.

I Ninja non Mandati In Azione, cioé non chiamati a partecipareFaltse di Battaglia In Attacco o

In Difesa, sono definiti Ninja A Riposo e non possono utilizzare alcuna Tecnica.

Scambio di Tecniche

Lo Scambio di Tecniche € il momento in cui puoi usare una o piu Teqmiebenti nella propria
Mano. Quando una Tecnica viene usata, € incorporata in una Catena dh@ecitisuo Effetto si

Applica quando la Catena viene Risolta. Si pu0 iniziare solo una cp&naolta, e bisogna
attendere che la catena attiva si risolva prima che sia gessildiare una nuova catena. Il
giocatore in Attacco pud cominciare a giocare una Tecnica per primo, se lo desidera.

Usare una Tecnica

1. Selezionare I'Esecutore della Tecnica

Selezionare il Ninja che eseguira la Tecnica tra i proprijaNIn Azione, cioe quelli che
partecipano alla Fase di Battaglia, sia che siano in Combatbnolie non lo siano. | Ninja A
Riposo non possono eseguire una Tecnica. Se sulla carta Tecnicataiod&Condizione" , il
Ninja che non risponde a tal€ondizione" non pud eseguire la Tecnica. Il Ninja selezionato
diventa I'Esecutore della Tecnica fino a quando il suo Effetto non migplecato. Tutti gli effetti
originati dalla Tecnica, inclusi eventualmente i Danni inflitticensiderano inflitti sempre dal
Ninja Esecutore, e per conseguenza, dalla Squadra della quale fa parte il NinjarEése

2. Selezionare il Bersaglio
Se la Tecnica richiede UBersaglio”, selezionarne uno che corrisponda alla descrizione presente
sulla Tecnica affianco alla vo¢Bersaglio” .

3. Pagare il Costo Chakra

Il giocatore che utilizza la Tecnica sposta nel Cimitero un noirdecarte Chakra pari al Costo
Chakra della Tecnica. Se nel Costo sono indicati dei Simboli spesiiiosta nel Cimitero carte
Chakra con quei Simboli.

Se nel Costo e indicato solo un numero, sposta nel Cimitero un numertedtlakra pari a quel
numero senza tenere conto dei loro Simboli. Il numero di Carte Chagsenmel Cimitero non
deve essere superiore a quello specificato nel Costo Chakra.

Se tutto questo viene eseguito senza problemi, 'uso della Tecringpietato e la Tecnica diventa
una Tecnica In Uso, ovvero viene incorporata nella Catena.

Se la procedura sopra descritta, per un qualunque motivo, non puo esseta eségite le sue
parti, allora la tecnica non puo essere utilizzata e si deve ccaneral giocatore avversario che
non si intende agire per il momento.

Catena di Tecniche

Quando un Ninja esegue una Tecnica, si da inizio a una Catena dihBedni questa Catena si
possono introdurre altre Tecniche. Ogni nuova Tecnica introdotta vergaitaserima della
Tecnica introdotta precedentemente nella Catena. In pratica, $ecatore introduce una seconda
Tecnica nella Catena, I'Effetto di questa seconda Tecnica Applecato prima dell'Effetto della
prima Tecnica introdotta. Si puo iniziare una sola Catena alla. I@t&atena ha luogo con la
seguente procedura:

1. Iniziare una Catena
Una Catena inizia quando un Ninja esegue la prima Tecnica.
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2. Introdursi in una Catena

| giocatori decidono se introdurre un'altra Tecnica nella Catenalsi@aiagiocatore puo far
eseguire una Tecnica a un qualsiasi suo Ninja In Azione. Quando enitigiodatori dichiarano di
voler usare una Tecnica, il giocatore che non ha usato l'ultimacaéduaila priorita. Se cio avviene
all'inizio della Catena, il giocatore In Attacco ha la priorRar poter introdurre una tecnica nella
Catena e necessario soddisfare immediatamente qualunque condizione ripcatatatsull

3. Chiudere la Catena

La Catena ha termine quando entrambi i giocatori dichiarano che namnseltre Tecniche. Una
volta avvenuto cio, si procede alla Risoluzione della Catena. A questogpamolicano gli effetti
delle tecniche dall’'ultima giocata alla prima.

* Si definisce Catena anche la Catena costituita da una sola Tecnica.

Una volta Applicato I'Effetto della carta, questa va spostata nella Zona Chakra.

Se, al momento dell'Applicazione dell'Effetto di una Tecnica, peclopganotivo"Bersaglio” o
"Effetto" risultano inapplicabili, il giocatore non riesce a Risolveredanica e quindi non puo
Applicarne I'Effetto. Comunque anche tale Tecnica va spostataZwlka Chakra e il suo Costo
Chakra non viene restituito.

Scontro

Lo Scontro riguarda le Squadre che sono state Mandate In AzioneniRarej va calcolata la
Forza di Combattimento di quelle Squadre.

E necessario controllare in questo momento se la Battagliatalpeissvolgersi @ una Battaglia
normale oppure una Battaglia di Intelletti. E possibile svolgereBattaglia di Intelletti solo grazie
ad Abilita Speciali oppure in seguito a Strategie. Se I'effeltte aveva originato una Battaglia di
Intelletti viene cancellato prima dello Scontro, si svolge una Battaglia rermal

Forza di Combattimento di una Squadra = Valore in Battaglia del Niaja In Prima Linea +
Valore in Sostegno del/degli eventuali Ninja In Seconda Linea

(Se ci sono 2 Ninja In Seconda Linea, va calcolata la somma del Valore in Sostegremubient

In caso di Battaglia di Intelletti, al posto della Forza di Cadtithanto usa I'Intelletto Totale della
Squadra.

Per il Bilancio dello Scontro si utilizzano regole diverse aoséa che le Squadre siano In
Combattimento o Non In Combattimento.

Squadre Non In Combattimento

La Forza di Combattimento della Squadra € 4 o meno - - - Vincita di Guerra Normale
Si prende la carta in cima al Mazzo dell’avversario e laeatte a faccia in giu (senza guardarla)
nella propria Zona Vincite di Guerra.

La Forza di Combattimento della Squadra € 5 o piu - - - Vincita di Guerra Travolgente
Si prendono le prime 2 carte in cima al Mazzo dell'avversamose inettono a faccia in giu (senza
guardarle) nella propria Zona Vincite di Guerra.

Squadre In Combattimento

Queste Squadre ingaggiano un combattimento con una Squadra avversaria. @Quando
combattimento inizia, la Forza di Combattimento delle Squadre vierssama confronto. I
Bilancio dello Scontro e determinato dai seguenti criteri:

La differenza di Forza di Combattimento delle Squadre e tra 1 e 4 - - - Vittoria/Sttanfi
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La Squadra con la Forza di Combattimento minore subisce una ScohRliitga In Prima Linea
della Squadra sconfitta riceve 1 Danno.

La differenza di Forza di Combattimento delle Squadre € 5 o piu - -Vitoria
Travolgente/Sconfitta Totale

La Squadra con la Forza di Combattimento minore subisce una Scoofdta. Il Ninja In Prima
Linea della Squadra sconfitta riceve 2 Danni, e i Ninja In Seconda Linea 1 Danno ciascuno.

Se la Forza di Combattimento delle Squadre € uguale - - - Pareggio

I Ninja In Prima Linea di entrambe le Squadre ricevono 1 Danno ciascuno.

* Questa procedura & chiamata Bilancio dello Scontro e viene applicata a ¢uguadre In
Azione, cioé che partecipano alla Fase di Battaglia.

Battaglia di Intelletti

Una Battaglia di Intelletti si svolge solo per effetto di ABilSpeciali o Strategie, e rimpiazza per
le Squadre impegnate, la Battaglia normale.

Quando il Bilancio dello Scontro riguarda una Battaglia di Intelleia I'Intelletto Totale della
Squadra invece della sua Forza di Combattimento.

Intelletto Totale di una Squadra = Somma dell'Intelletto di ogni membro dda Squadra

Per calcolare I'Intelletto Totale di una Squadra, si sommaldrevali Intelletto di tutti i suoi
membri.

* Per determinare il risultato di una Battaglia di Intelletti, usa |&fietto Totale della Squadra
invece della sua Forza di Combattimento, fermo restando per il resto faat®iprocedura per il
Bilancio dello Scontro.

Un Ninja che non ha la Caratteristica Intelletto viene considerato avere "Itelletto: 0".

Ritorno
Tutte le Squadre sono ora considerate A Riposo. In questa Fase leeSypadiengono sciolte,
eccetto quelle i cui membri sono tutti morti in battaglia.

5. Fase Finale del Turno

Valutazione del Risultato della Partita
Il risultato della partita viene determinato, nell'ordine:

1. Contando le Vincite di Guerra

Si considera che il giocatore che e in possesso di 10 o piu Vinceadia abbia causato danni a
dir poco devastanti al villaggio avversario, e viene percio proclawiatitore della partita.
Quando entrambi i giocatori hanno 10 Vincite di Guerra, il giocatore Attivo e dichiaraitove.

2. Controllando i Mazzi

Si considera che il giocatore che non ha piu carte nel proprio Mabia @ausato una carenza di
Ninja al proprio villaggio e pertanto perde la partita. Quando entragibcatori non hanno piu
carte nel loro Mazzo, il giocatore Attivo perde la partita.

Il giocatore che non ha piu carte nel proprio Mazzo ma ha 10 carteella sua Zona Vincite di
Guerra € considerato il vincitore della partita, perché per &bilire il risultato di una partita

la regola 1 si applica prima della regola 2.

Aggiusta il numero di carte della Mano

Se il giocatore Attivo ha 7 o piu carte nella sua Mano, riducguéaMano a 6 spostando nel
Cimitero le carte in eccesso. Questa regola non si applica al giocatore Non Att
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Se a questo punto nessuno dei due giocatori ha vinto la partitayesti si scambiano i ruoli di
Attivo/Non Attivo e comincia un nuovo Turno.

Muovi il Segnaturni

Il giocatore Attivo, prima di concludere il tuo Turno, fa progredireldli Segnaturni del suo
Campo.

Stato di Salute e Danni dei Ninja

Danni

Normalmente un Ninja € posizionato in verticale, in direzione delfamvie (Stato di Salute
Sano). Viene girato a destra di 90°, in posizione orizzontale (St&alute Ferito), quando riceve
1 Danno. Se riceve un ulteriore Danno, € sconfitto e viene spostatamt#rGi Quando un Ninja
Sano riceve 2 Danni, va direttamente nel Cimitero senza pastaneso lo Stato di Salute
Ferito. Se un Ninja riceve dei Danni che pero vengono diminuiti da &b8iirategie, Tecniche o
altro, si considera che il Ninja abbia subito Danni solo se, dopo tatthbiamenti, rimane almeno
1 Danno non annullato.

Ninja Ferito

Quando un Ninja é Ferito, ha alcuni svantaggi:

# Si usano il Valore in Battaglia e il Valore in Sostegno dstkto di Salute Ferito (sul lato destro
della carta).

# Se un Ninja é Ferito, non e piu valido il Testo presente sulla. @etil Testo € accompagnato
dall'indicazioné'Sempre", allora rimane valido. Se il Testo di un Ninja in Battaglia crea utteffe
“istantaneo”, ovvero un effetto che si risolve immediatamenteeféddo rimane valido in caso |l
Ninja venisse Ferito. Se invece il Testo ha come risultato ettefiuraturo nel tempo, ad esempio
un bonus al Valore di Battaglia o al Valore di Supporto, tale effettssa di applicarsi nel
momento stesso in cui in Ninja passa allo stato Ferito.

Un Ninja Ferito torna Sano quando riceve una Cura
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Altre regole

Testi delle carte Ninja

Il Testo su una carta Ninja € valido fintanto che il Ninja egressul Campo ed € Sano. Il Testo
valido anche se un Ninja é Ferito, se & accompagnato dall'indicd8enmpre". Se il Testo di un
Ninja in Battaglia crea un effetto “istantaneo”, ovvero un effette si risolve immediatamente,
tale effetto rimane valido in caso il Ninja venisse FeritoirfSece il Testo ha come risultato un
effetto duraturo nel tempo, ad esempio un bonus al Valore di Batvagllialore di Supporto, tale
effetto cessa di applicarsi nel momento stesso in cui in Ninja passa alloesttio F

Carte con 2 Simboli

| Clienti e i Ninja con la Caratteristica Plotone hanno 2 Simédi pud usare uno o l'altro. Per
esempio, se € una carta Chakra, puoi scegliere di usare I'unwooSiahbolo per rappresentare
questa carta, ma non puoi servirti di questa carta come se valesse 2 Chakra.

Il Proprietario di una carta e "la tua carta"

Il Proprietario di una carta € il giocatore che possiede questa carta nel suw Mazz
Normalmente, una carta e controllata dal suo Proprietario e miegga nel suo Campo, ma ci sono
Effetti nel gioco che possono spostarla nel Campo dell'avversario.

In questo caso, il giocatore avversario la tratta come se twssésua carta” e ha il diritto di
controllarla. Ma il Proprietario della carta rimane colui chepbssedeva nel proprio Mazzo.
Quando questa carta viene spostata nella Zona Chakra o nel Cimiterellav@Zona Chakra o
Cimitero del suo Proprietario.

Indicazioni di Zona
Se una Zona come la Mano, il Mazzo, la Zona Chakra o il Cimiterdiéata, salvo specifiche, ci
si riferisce sempre alle Zone del proprietario della carta.

"Appare sul Campo"
Questa espressione indica che la carta che Appare sul Campo paslienglano, o dalla Zona
Chakra, o dal Cimitero, o dal Mazzo ma non dal Campo dell'avversario.

Una Squadra con 4 o piu Ninja

Se una Squadra di un giocatore finisce per includere 4 o piu Ninjasa daun qualche Effetto,
tale Squadra rimane invariata fino alla tua prossima FaserdliaZmne. Poi, nel corso di questa
Fase, il giocatore deve sciogliere questa Squadra e formarne delle altrenamsiaio 3 membri.

Rango

Tra le Caratteristiche di un Ninja si puo trovare indicato il Ramgo. Ecco i diversi Ranghi
indicati in ordine dal piu basso al piu alto:

Studente dell'’Accademia

Genin

Chunin

Jonin Speciale

Jonin

. Capo del Villaggio (Ninja Supremo)

Se un Effetto indica "Genin o inferiore", si riferisce a "Studet¢l'Accademia e Genin". Se
invece indica "Chunin o superiore”, si rlferisce a "Chunin, Jonin Speciainin e Capo del
Villaggio".

Ninja Supremo e considerato un Rango ed equivale al Rango di Capo del Villaggio

oA WNE
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Ninja Inseguitori e Ninja Disertori non sono considerati Ranghi, ensoao accompagnati da una
specifica come "(Chunin)", vengono trattati come Ninja del Rango specificatargatesi.
Indicazioni Speciali nel Testo

"Sempre"
Il Testo accompagnato da questa indicazione rimane valido anche se il Ninj@& Ferit

"Condizione"
Indica la Condizione richiesta per poter usare una Tecnica. Un bhejanon soddisfa questa
Condizione non puo eseguire la Tecnica e la Tecnica non puo quindi essere inserita in una Catena

"Bersaglio"”
Indica il Bersaglio di una carta. Se il Bersaglio specificabn esiste, non puoi usare la carta.
Alcune carte possono avere due o piu Bersagli.

"Effetto”
Indica I'Effetto di una carta. Quando viene il momento di Applickéetto della carta (ovvero
durante la risoluzione della Catena), l'azione qui specificata va Applicata.

Cura
Questo e I'Effetto che permette a un Ninja Ferito di tornare Sano.

Interruzione

Se su una Strategia c'é questa indicazione, la si pud usare saite dufiaurno dell’avversario,
nella sua Fase di Preparazione. A parte questo, la procedura peresarla stessa delle normali
Strategie.

Nome: X
Un Ninja con questa indicazione e considerato avere il Nome "X". Quanditinja con il Nome
"X" é gia presente nel tuo Campo, non si puo Schierare un altro Ninja con lo stesso Nome.

Permanente
Rispetto alle normali Strategie, quando si usa una Strategid sl guesta indicazione, tale carta
rimane sul Campo. Il testo della Strategia &€ sempre valido fino a quando lancarta im Campo.

Permanente (X)

Rispetto alle normali Strategie, quando si usa una Strategid sl guesta indicazione, tale carta
deve essere messa in Campo e devono essere posizionate su dinessarardi monete pari a X.
All'inizio di ogni Turno del suo controllore, si toglie una moneta dadida. Quando il numero di
monete sulla Strategia diventa 0, la carat viene Trasformafdhakra. Il Testo della Strategia e
sempre valido fino a quando la carta rimane in Campo.

Sviluppo

Quando un Ninja con questa Caratteristica e presente nella Mano di un giocatore, alaseedi
Preparazione alla Battaglia quel giocatore puo sostituire uno dei suoi NinjaGaanipo con

guesto, a patto che abbiano lo stesso Nome. Il Ninja precedentemente in Campo viermaakoasfor
in Chakra. Per segnarne lo Sviluppo, si posiziona una moneta sul nuovo Ninja messo in Campo.
Non si puo sostituire un Ninja che ha gia una moneta Sviluppo su di sé.

= Una moneta Sviluppo va trattata come una moneta +1/+1.

# Lo Stato di Salute (Sano o Ferito) e le monete presenti sul Ninja che viene sostitgibno
trasferiti al Ninja che lo sostituisce.
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= Lo Sviluppo non viene considerato un normale Schieramento di un Ninja. E possibile Sviluppare
tutti i Ninja che si desidera in un Turno.

= Non é possibile Sviluppare un Ninja nello stesso Turno in cui é stato Schierato.

& Se un Ninja e messo in Campo da questo Effetto, non c'e bisogno di pagare il suo Costo Mano.

Plotone
# Un Ninja con questa Caratteristica segue le seguenti regole riguardo aeNdlime

Schieramento:
= || Nome "X & Y" significa che il Ninja & considerato avere due Nomi (sia X chéYoi
Schierare questo Ninja solo se un Ninja con uno dei suoi due Nomi e gia presente in Campo. Se
Schieri un Ninja con due Nomi (X & Y), Trasforma in Chakra il Ninja avente uno di questi due
Nomi (X oppure Y) che era gia in Campo.
# [Esempio 1: Un Ninja con Nome "Naruto Uzumaki & Sasuke Uchiha" va trattato comeese fos
contemporaneamente sia "Naruto Uzumaki" che "Sasuke Uchiha". Se quindi "Narutcki&uma
Sasuke Uchiha" & presente nel tuo Campo, non puoi Schierare né "Naruto Uzumaki" né "Sasuke
Uchiha".]
* [Esempio 2: Quando né "Naruto Uzumaki" né "Sasuke Uchiha" sono presenti nel tuo Campo,
non puoi Schierare "Naruto Uzumaki & Sasuke Uchiha".]
# [Esempio 3: Quando "Naruto Uzumaki" & presente nel tuo Campo e "Naruto Uzumaki & Sasuke
Uchiha" viene Schierato, "Naruto Uzumaki" viene Trasformato in Chakra.]
# Lo Schieramento di un Ninja Plotone non é soggetto alle normali restrizioni rigudodant
Schieramento di un Ninja. Puoi Schierarne quanti vuoi per Turno.
# Queste carte hanno 2 tipi di Simbolo e 2 Stili di Combattimento.
& Lo Stato di Salute (Sano o Ferito) e le monete presenti sul Ninja che viene sasbituit
vengono trasferiti al Ninja Plotone che lo sostituisce.
# Per Schierare un Ninja Plotone il cui Costo Mano € 1 o piu, devi scegliere dalla tua Mano un
numero di carte pari al Costo Mano aventi uno o I'altro Simbolo del Ninja che stai 8dbjera
Trasformarle in Chakra.

Carte Leggendarie

Le seguenti carte hanno degli Effetti molto potenti e sono onorate carte Leggendarie. A causa
della loro potenza € possibile includere solo 1 carta Leggendariaircaerto Nome in ogni
Mazzo:

e ST-051 "Presentatevi, miei formidabili nemici!"
» TE-006 "Sigillo Ottagonale"

* TE-76 “Tecnica del’Ombra della Serpe”

e NI-138 “Shikamaru Nara”

Oltre suddette carte Leggendarie, stabilite a livello intéonake da BanDai, sul suolo Italiano
sono limitate ad una copia anche:

e ST-S02 “l Tre Ninja Supremi”
* NI-S06 “ll Primo Hokage”
« CL-01“Inari”

FAQ
La lista completa ed aggiornata delle FAQ (Frequently Asked Questions)oalita al seguente
sito, nella sezione download:

WWW.paninicomics.it/narutocardgame
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ORGANIZZATORE

Per diventare organizzatori sara sufficiente inviare la vogthéesta al seguente indirizzo e-mail:

edo@25edition.itNella risposta sara incluso un file excel da compilareomsignare, sempre allo

stesso indirizzo. Vi ricordiamo che la funzione di organizzatoergee collegata ad un negozio e
pertanto i dati richiesti saranno relativi ad esso. Una voltéudte quel passaggio procederemo ad
abilitarvi I'account Organizzatore e potrete svolgere le &itidi sanzionamento e registrazione
giocatori direttamente tramite PGT25.

La prima cosa da fare una volta ottenuta I'approvazione sara aggitet@nco giocatori nazionale
inserendo i dati dei vostri frequentatori piu assidui, fermo restandsacheossibile farlo anche di

volta in volta durante le varie iscrizioni.

IMPORTANTE: In seguito all'inserimento dei dati sara necesario stampare 2 copie della
pagina cosi generata, entrambe da far firmare al giocatore o al genitore caso di minorenni.

Una copia dovra essere archiviata e conservata dal negoziante/organizzator quale verra

ritenuto direttamente responsabile della gestione dei dati raccolti.

L’altra invece andra inviata al seguente indirizzo:

Twenty Five Edition s.r.l.
Via Monte Aquila, 14
43100 Corcagnano, Parma
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REGOLE PER LO SVOLGIMENTO DEGLI EVENTI

COME GESTIRE UN TORNEO

Una volta attivato il vostro account, potrete accedere a divergecstgigorie tra le quali troverete
la voce “Richiesta Tornei”. Questa pagina evidenziera i segcamipi: Codice, Descrizione, Data,
Tipo di Torneo. Il codice sara sequenziale e verra impostato autamatite, mentre la descrizione
andra fatta in accordo al tipo di torneo proposto in modo che sia conssi#ita, noi che ai
giocatori, intuire immediatamente a che evento ci si riferisaedata rendera ancora piu difficile
ogni fraintendimento e potra essere selezionata direttamente dalandario sulla destra del
relativo spazio da compilare, mentre l'ultima casella ospiteraodalita stessa della competizione

selezionabile da un elenco pre-generato.

Una volta inseriti tutti i dati si potra inoltrarli al nostro aladse tramite la casella conferma. A
guesto punto il torneo acquisira lo stato di “richiesto”. L'addetto gdlatione del programma
visualizzera i tornei in attesa e, una volta controllati, gli attribuira lo gidsanzionato”.
L'organizzatore potra quindi svolgere il torneo in questione e, dati fila mano, attribuire i
punteggi ottenuti ai giocatori relativi nella sezione “Elenco Tiérriker facilitarne il compito, in
guesta divisione si potranno visualizzare solo gli eventi sanzionataeyolta aggiornati, potranno
essere confermati: con quest'ultimo passaggio la classifeaergle verra modificata di
conseguenza ed il tutto sara poi visibile online tramite la pagina pubblica.

Per essere ritenuto ufficiale ad ogni evento devono partecipar@ealéngiocatori regolarmente
registrati. Tali giocatori devono fornire il loro numero OP oppure clamgi’apposito modulo
online. Inoltre evento deve essere gestito da un arbitro incaricaovdntendere l'evento. Se
disponibili piu arbitri per lo stesso evento, il Capo Arbitro dovra esseelto tra gli arbitri di
livello piu alto, mentre gli altri avranno il compito di agevoldreuio lavoro. In mancanza di arbitri,

se I'evento e svolto presso un negozio, I'organizzatore puo fare le veci dell’arbitro.
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ARBITRO

1. Si definisce "arbitro" la persona incaricata dall'organiorezilocale di sovrintendere il
corretto svolgimento dell’evento. Per ottenere la qualifica dirarbitsoggetto deve aver
superato il relativo test ed il suo nominativo deve essere @gistell'elenco arbitri presso
Twenty Five Edition. Ulteriori dettagli nell’apposito capitolo “Comligentare arbitri Lv1”
(pag 15).

2. La scala di Livelli arbitrali in Naruto CG va da un minimd.did un massimo di 3. Ad oggi
'unica carica ottenibile € quella di Arbitro Lv1. Il Lv2 sara aggo prossimamente e
verranno rilasciate ulteriori informazioni a riguardo in vistaatk implementazione. Il Lv3
e la massima carica raggiungibile ed & assegnato di defacétmente ai dipendenti Panini
e Twenty Five Edition, in quanto in linea diretta continua con lo sviluppgideb e delle
sue meccaniche.

3. Il Capo Arbitro rappresenta la massima autorita per 'event@uie sara responsabile.
Tale carica verra assegnata ad uno degli arbitri present piéttiinizio del torneo secondo
i criteri di volta in volta ritenuti piu opportuni dall’'organizzatoteg di essi, il livello va
tenuto come criterio primario.

4. Un arbitro puo partecipare agli eventi che arbitra fintanto cmenilero di partecipanti non
superi le 16 unita. Da quel numero di giocatori in su l'organizzatoreadaearicarsi di
assegnare al torneo un arbitro il cui unico compito sia quello direegandamento della
competizione.

5. Un arbitro e tenuto ad avere un grado approfondito di conoscenza del ragol&amea
buona capacita di gestione degli eventi, & altresi tenuto ad infrfreqquentemente su
modifiche apportate al regolamento ufficiale e su interpretazionegolamento divenute
ufficiali.

6. Per tutta la durata dell'evento in corso il Capo Arbitro deveeesaggiungibile e il piu
possibile presente, al fine di risolvere ogni eventuale intoppo alttcorsgolgimento
dell'evento; nell’arco di svolgimento dello stesso deve essere sgrgsente almeno un
arbitro in sala.

7. Gli arbitri non incaricati della gestione del torneo eventualnymetsenti non dovranno dare
interpretazioni alle regole in prima persona, ma saranno tenbtamare il Capo Arbitro.
Questa prerogativa € consentita e richiesta anche agligalt@tori e spettatori qualora

riscontrassero qualche anomalia, senza pero mai intervenite direttamente.
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8. Il Capo Arbitro e l'autorita piu alta in sede d'evento, nessuno puo caodifle sue
decisioni, neppure l'organizzatore del torneo o altri arbitri dilpaiio. E I'unico soggetto
che puo prendere decisioni sulle situazioni di gioco. Gestisce l'intero stafflarbit

9. L'arbitro e tenuto a comunicare al termine dell’evento a Twhekgy Edition dubbi sorti
sulle regole e provvedimenti ufficiali proposti nei confronti di giocatori o orgatu@za

10. Un arbitro potra sempre far riferimento al Capo Arbitro in castubbio, prima di dare la
risposta al tavolo. Se lo ritiene necessario, il Capo Arbitro puoduttars con gli arbitri
designati per un evento prima di esprimersi; ad ogni modo la suaodecfale e da
considerarsi I'ultima parola per quanto riguarda la gestione deddard il regolamento e in
guanto tale insindacabile.

11. L’arbitro designato per un determinato evento avra il dovere, niii diet possibile, di
monitorare le situazioni di gioco nei tavoli attivi e di esprimersalora notasse qualche
infrazione di regole da parte di uno dei giocatori o entrambi. Eoreicivere di chi ricopre
la carica arbitrale correggere le anomalie e gli emeliapplicare il corretto regolamento
ufficiale di Naruto CG ai fini di istruire i giocatori e dirimare una coscienza comune del

gioco che renda possibili e divertenti eventuali confronti su scala nazionale.
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COME DIVENTARE ARBITRI LV1

Per richiedere il test da arbitro Livello 1, 'unico disponibileramento, bastera mandare una mail

cosi strutturata:

» Oggetto: Test Arbitri Lvl Naruto CG.
» Destinatarioedo@25edition.it

» Carbon Copy (CCrarutocardgame@panini.it
» Contenuto :

o Nome
Cognome
Data di nascita (minimo 14 anni)
Indirizzo

Contatto telefonico

o O O O o

Contatto e-mail (se diverso da quello utilizzato per la richiesta)

La risposta conterra il test che andra compilato e riconsegnaxto 24 ore dall'invio, accertatevi
quindi di riuscire a rispondere in tempi brevi. Il test verra inviaidicativamente entro una
settimana dalla richiesta (salvo casi eccezionali), e solamente da buiederdi.

Il test sara composto da 20 domande in parte a risposta multiplaparte vero/falso, 12 di
regolamento e 8 di organizzazione. Per ottenere la qualificaneaessario rispondere in maniera
corretta ad almeno 9 domande sul regolamento ed a 6 sull’organizzazione.

Se la mail contenente le risposte arrivasse in ritardo o non sgsiowiperare la prova sara
comunque possibile ritentare dopo 15 giorni dal primo invio del test da giaffeventy Five
Edition.

La qualifica di Arbitro di Livello 1 in Naruto CG unisce in una sbigura ufficiale quelle che in
altri giochi vengono distinte in Arbitro ed Organizzatore. Questo nonditelche se si arbitra un
evento sara anche necessario organizzarlo, ma che ci saraikiliffosl farlo senza richiedere

ulteriori test.

Si ricorda la necessita di appoggiarsi ad un negozio per ottedatieniecessari al funzionamento

del PGT 25, lo strumento che consente un corretto sanzionamento dei tornei.
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GIOCATORI

Ai giocatori di eventi ufficiali di Naruto Card Game viene richiesto cio chaese

1.
2.
3.

© ® N

Conoscere e seguire le piu aggiornate regole di gioco applicabili all'evento.

Sequire le istruzioni di ogni arbitro o organizzatore

Comportarsi in maniera sportiva e rispettosa nei confronti dagincarbitri, organizzatori
e pubblico presente all'evento.

Comunicare in maniera sufficientemente chiara e tempestigeopgie azioni durante le
partite.

Informare I'avversario in caso non sia stata seguita una miggiaco indipendentemente
da chi si avvantaggerebbe dall'errore.

Evitare di parlare agli spettatori durante un incontro.

Evitare di utilizzare gesti o linguaggio improprio.

Evitare commenti offensivi nei confronti di avversari o arbitri.

Se I'evento viene gestito tramite una tabella-punti, ogni giac&aesponsabile di quanto
scritto nella tabella punti che gli viene consegnata all'iniziogti incontro da un arbitro.
Una volta riconsegnata all’arbitro alla fine di un incontro avra eatpranto dichiarato dai
giocatori nella tabella punti. Se non vengono utilizzate le tabelld, pgni giocatore é

responsabile di quanto comunicato all’arbitro circa I'esito della partita.

10. Molto importante, ogni giocatore deve sempre cercare di divertirsi!
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IL MAZZO

* Il Mazzo di gioco deve essere composto esattamente da 40 carte.

» Tutte le carte originali italiane possono essere utilizzatee@o che I'organizzatore/arbitro
decida diversamente per proporre formati particolari. Non ci sondi jor@stabiliti alle
possibilita date dall’organizzatore/arbitro circa la creazidnéormati particolari, ma si
richiede previa comunicazione a Twenty Five Edition per eventi di questo tipo.

* Il mazzo puo contenere al massimo 25 carte Ninja senza laedatata Plotone. Questa
regola e uguale alla regola Jonin proposta sul manuale del gioco.

* In aggiunta al Mazzo, ogni giocatore ha diritto ad avere 12 cante sideboard, che puo
utilizzare per modificare il proprio Mazzo tra una partitaadta. La prima partita di ogni
incontro deve essere giocata con il Mazzo originale. Ogni giocgtode scegliere se
presentarsi con un sideboard composto esattamente da 12 carte o se non tenerlo affatto.

* |l Mazzo e il sideboard possono in totale contenere 3 carte per ogei Bsoiuse le carte
Leggendarie, che possono essere contenute al massimo in 1 coparireotMazzo e
sideboard:

0 ST-051 "Presentatevi, miei formidabili nemici!"
o TE-006 "Sigillo Ottagonale™

0 TE-76 “Tecnica del’Ombra della Serpe”

o NI-138 “Shikamaru Nara”

» Oltre suddette carte Leggendarie, stabilite a livello inteonake da BanDai, sul suolo

Italiano sono limitate ad una copia anche:
0 ST-S02 “l Tre Ninja Supremi”
o NI-S06 “ll Primo Hokage”
o CL-01 “Inari”
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TORNEO

Si definisce "Torneo" un evento da svolgersi in un'unica giornatawtstda 4 o piu turni di
Svizzera a seconda del numero di partecipanti (vedi tabellairdadél documento) seguiti da

eventuali turni ad eliminazione diretta.

| turni di svizzera si svolgeranno nel sequente modo:

» Ogni turno di svizzera avra una durata massima di 45 minuti.

« Alla fine di ogni turno di Svizzera verra assegnato 1 punto al giecaincente e 0 punti in
caso di sconfitta.

» Primo turno i giocatori verranno accoppiati casualmente ed ogni coppia gioalereeglio
delle 3 partite.

» Turni successivi al prima: giocatori verranno accoppiati secondo il loro punteggio (punteggi

alti si scontreranno contro punteggi alti e punteggi bassi contro puniv@gsi), avendo

avvertenza di non far re-incontrare giocatori che si sono gifatsfiNel caso non siano
possibili accoppiamenti nella stessa fascia di punteggio i giocdi questa fascia si

scontreranno con quelli della fascia immediatamente inferioreifeediatamente superiore se
trattasi di giocatori con O punti).

* In caso sia presente un numero di giocatori disgigorocedera nel seguente modo: durante il

primo turno ad un giocatore estratto casualmente verra dataita pentia a tavolino (bye); nei
turni successivi al primo verra estratto casualmente un giocatorquelli nella fascia di
punteggio piu bassa a cui verra assegnato il bye.
NOTA: Se viene utilizzato per comodita dall’arbitro un programma di gestionessétlzera, si puo
ignorare quanto scritto sopra e appoggiarsi a tale programmai pecgppiamenti. E importante

tuttavia che gli accoppiamenti avvengano sempre nella maniera piu casualegossibil

| turni ad eliminazione diretta (ove previsti) si svolgeranno nel sequente modo:

* Ogni match ad eliminazione diretta avra una durata massima di 60 minuti.
» Lafinale di ogni torneo verra disputata senza limite di tempo.
» Alla fine dei turni di svizzera si dovra stilare una clasaifiegli ammessi alle fasi successive in

ordine di punteggio; in caso di parimerito si valutera lo “scomasfi” (somma dei punteggi
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degli avversari incontrati e battuti); in caso di ulteriore parito si procedera a sorteggio
casuale.
» | giocatori verranno accoppiati in modo che il primo in classifimehy contro I'ultimo, il
secondo contro il penultimo, e cosi via;
* Nello stesso modo si formeranno le coppie per il secondo e sucdessivad eliminazione
diretta (es. vincitore della prima coppia contro vincitore dell’'ultima coppia).
NOTA: Se viene utilizzato per comodita dall’arbitro un programma per P@esliione della
svizzera, Si puo ignorare quanto scritto sopra e appoggiarsi prégi@mma per le percentuali e i
risultati. | giocatori non possono appellarsi a conteggi diversi BD cgenga utilizzato un
programma di gestione.

Regole per la gestione delle partite allo scadere del tempo concesso

La fine del tempo per il turno in corso verra chiamata da un adpfrositamente designato (se piu
d’'uno e stato selezionato per un dato evento). Da quel momento i giecabinceranno a contare
i turni che svolgeranno a partire dal successivo rispetto a quealtirsn. Se entro la fine del terzo
turno (si tiene conto dei turni di ambedue i giocatori ai fini di guesinteggio) si registra un
vincitore per quella partita, egli verra proclamato tale. Se fale del terzo turno non dovesse

ancora esserci un vincitore avranno luogo i seguenti scenari, a seconda della situazione

+ Se uno dei due giocatori aveva gia una partita vinta all’attivo, \eglia considerato
vincitore del match.

* Se entrambi i giocatori avevano vinto una partita in precedenzaj trattasse ancora della
prima partita, il giocatore col maggior numero di Vincite di Gaeverra dichiarato
vincitore.

* Se il vincitore di una partita viene dichiarato tale sullo scadetetempo o nei turni
addizionali garantiti a fine tempo e questo dovesse originare urgganegermini di partite
vinte, si comincera un’ulteriore partita di spareggio per deerétasincitore. Tale partita
vedra giocare 3 turni ad ogni giocatore per un totale complessivoldeénine dell’'ultimo
dei quali verranno controllate le Vincite di Guerra per stabilimevincitore. In caso di

ulteriore pareggio questo procedimento verra eseguito alla fine di ogni turno.
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TORNEI DI SELEZIONE DEI CHUNIN

| Tornei di Selezione dei Genin, ben accolti e graditi dalla magarte di voi, subiranno un lieve
restyling che ne snellisce le dinamiche e ne modifica il noewzasprivarli perd dei loro lati
positivi ossia la ciclicita e continuita della competizione ed i generosi mgmalio.

| nuovi Tornei di Selezione dé€ihunin avranno le seguenti caratteristiche:

» Scadenza bimestrale.

* Numero di tappe variabile da 4 a 8 nell'arco dei due mesi preuvisti.

* Il numero di tappe scelte & arbitrario (entro i limiti appenzosts) e originera la stessa
guantita di inviti alle Selezioni dell’Hokage e la stessa quadtipremi. Semplicemente piu
tappe origineranno piu punti in classifica per i giocatori partedipamt maggior numero di
carte promo da poter vincere.

» Ogni negoziante/organizzatore sara tenuto a stilare una progsgifick interna che tenga
traccia delle tappe disputate e che decreti un vincitore al termine del bimestr

» Sara preciso dovere dell'organizzatore inviare, a conclusione dpple,tla classifica totale
comprensiva dei punteggi attribuiti ad ogni giocatore.

* | punti Chakra in palio sono i medesimi della stagione torneisticesa: 10 al primo, 7 al
secondo, 5 al terzo, 3 al quarto classificato e 1 ad ogni partecif@uésti punti
determineranno anche I'andamento del giocatore in classifica {o&@dsuntiva delle 4-8
tappe).

* |l primo classificato in classifica totale di ogni Torneo die3®ne dei Chunin ricevera in
premio l'invito alle Selezioni del’Hokage 2008 ed il titolo di Chunin.

« | primi tre classificati in classifica totale di ogni Toméi Selezione dei Chunin riceveranno
in premio carte promo specifiche (maggiori dettagli in seguito).

» | primi 3 classificati di ogni singola tappa dei Tornei di Sielez dei Chunin riceveranno in
premio carte promo specifiche (maggiori dettagli in seguitopritho di essi guadagnera
inoltre il titolo di Genin.

* Ad ogni negoziante verra garantito un numero fisso di promo da distriaupepria
discrezione tra i partecipanti. Terminate le quantita fornite aginEu possibile richiederne

altre fino all'inizio del nuovo bimestre.
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NOVITA' OP 2008

TORNEI DI SELEZIONE DEI JONIN

La grande novita della stagione torneistica 2007-2008 consiste in quesissimi Tornei di

Selezione dei Jonin. Si tratta di singoli tornei che conferisconcadeessi diretti alle Selezioni
del’Hokage 2008. Il formato verra deciso e comunicato di volta in volemtma lo svolgimento

seguira il numero di turni alla svizzera ed eliminazione diretta previsto dald®eento da Torneo.

Di fatto tale tipologia andra a sostituire i raduni che saranndicdambre 2007, dei Tornei di
Selezione dei Jonin “speciali” ossia tenuti direttamente da 26Rd&io Panini in occasione di
eventi particolari.

| Tornei di Selezione dei Jonin standard, invece, verranno assegritainai@ete ai negozi piu attivi
di bimestre in bimestre. Per organizzare tale torneo saricisnfé mandare una mail a

edo@25edition.itcontente la richiesta. Queste mail verranno poi vagliate in dettPunteggio

ottenuto da ogni singolo negozio (maggiori dettagli nella sezione “Punteggio biggozi
Ogni bimestre accogliera fino ad un massimo di 3 Tornei di Selezione dei Jonin dispéui

guanto possibile, con omogeneita geografica.

Un negoziante che ha gia sostenuto un Torneo di Selezione dei Joninttknwlara che vengano
soddisfatte le altre richieste prima di poterne ottenere un sedandaigenza OP di Naruto CG si
riserva la possibilita di effettuare eccezioni, qualora lo rés@eenecessario, per andare incontro ad

esigenze specifiche e casistiche particolari.

PUNTEGGIO NEGOZIO

Questa innovativa funzione permette di associare un punteggio anchgoaiang/organizzatori
oltre che ai giocatori e ci consente di avere un riferimento etmauando si tratta di dover
premiare qualcuno di particolarmente attivo o fortemente meritelV@lenteggio in questione sara
visibile ad ogni organizzatore dal proprio account relativo nellaoseziledicata alla gestione dei
dati personali e potra essere accresciuto organizzando e confermando tornei.

Ogni categoria di tornei attribuisce un PN diverso e con inizighiadicolari sara possibile
guadagnare dei punti bonus. Sara presente, per esempio, la voce “Eelgohadalita di torneo
selezionabili; essa verra dedicata a occasioni speciali chenéenainno il PN senza alterare i
punteggi dei giocatori partecipanti. Dal lato concreto questo vasvee dsimportanza vitale per
I'organizzazione degli eventi singoli piu importanti della stagione 2008.

Di seguito trovate la lista attuale dei punteggi assegnati alle singofeetinioni:
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Normal=» 10 PN
Chunin= 20 PN
Evento=>» 30 PN
Di base i Jonin non origineranno PN per non creare circoli viziosiiiolg vi accede per meriti di
punteggio possa salire troppo in classifica rispetto a chi non ha@westa opportunita. In seguito
ad organizzazioni particolarmente riuscite si potra perd conceatedgonus PN qualora verra

ritenuto necessario.

TORNEI STANDARD

Oltre ai tornei gia menzionati sara possibile continuare a®@ara dei tornei standard qualora si
abbiano 6 o piu giocatori intenzionati a partecipare, senza limitadii@oirta se non quella di farci
pervenire i dati via internet. Tali tornei saranno validi per I'agigione di punti Chakra e Punti

Negozio, ma non prevedono altri premi aggiuntivi.

TORNEI PRE-RELEASE

| tornei di Pre-Release verranno annunciati ed assegnati ai miégotta in volta con l'arrivo di un
nuovo set d’espansione. Al contrario della scorsa stagione tornetaticknrnei non conteranno
come Tornei di Selezione dei Chunin, ma costituiranno una categoria ateé€lstaccasione di tali
eventi verranno distribuiti carte promo ad ogni partecipante e gadget di Narutoialassificati.

PROMO

La gestione delle carte promo cambiera radicalmente con I'avdelitonuova stagione torneistica
da Dicembre 2007. Non esisteranno piu le buste promo a cui sietatstatti fino ad oggi,
saranno assegnate invece delle carte specifiche al raggiungimento ddirpgerfissati.

Di seguito trovate I'elenco delle carte finora destinate come premi etavadiunzione:

- Primo posto in classifica di ogni tappa Chunin: Naruto NI-S12

- Secondo posto in classifica di ogni tappa Chunin: Sasuke NI-S13

- Terzo posto in classifica di ogni tappa Chunin: Sakura NI-S14

- Primo posto in classifica conclusiva Chunin: Naruto NI-S11 + Iruk&1% + Volpe a Nove
Code NI-153S

- Secondo e terzo posto in classifica conclusiva Chunin: Naruto NI-S11 + Iruka NI-S15

- Premio di partecipazione: Ristampe promo 3° serie NI-S03, NH$I6807 (Disponibilita
limitata, priorita a chi conferma I'adesione per tempo).
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- Promo speciale Pre-release quinta serie: Sasuke NI-S05

- Promo speciale Podio Pre-release quinta serie: Naruto NI-02

All'inizio di ogni ciclo Chunin (ogni due mesi) ogni negoziante che adellimiziativa ricevera un
numero di promo sufficiente a svolgere il massimo numero di tappentibagd per mese). Una
qualsiasi richiesta di promo aggiuntive alla spedizione inizialé&\aeartata a priori. Un qualsiasi
surplus di promo in vostro possesso sara da ritenersi ugualmentéalmgbeomozionale e in
guanto tale da destinarsi, a vostra discrezione, per sosteneoedl @iganizzato all'interno del
vostro negozio.

Segnalazioni di vendita carte promo da parte di un negoziante faraguwesdei controlli
organizzati direttamente dalla dirigenza OP Naruto CG e potrasaottare, qualora fondate,
guantomeno in un mancato supporto OP futuro da parte di 25Edition.

Il kit bimestrale per Dicembre 2007/Gennaio 2008 conterra:

- 3 Naruto NI-S11

- 3lruka NI-S15

- 1 Volpe a Nove Code NI-153S

- 8 Naruto NI-S12

- 8 Sasuke NI-S13

- 8 Sakura NI-S14

- Un numero conguo alla disponibilita di ristampe Promo 3° serie SaHt&@3, Naruto NI-
S04, Sakura NI-S07

COME QUALIFICARSI ALLA SELEZIONE DELL'HOKAGE 2008

- Top 8 Nazionale 2007
- Primi X (da definire) in classifica nazionale
- Primo posto Chunin al termine di ogni bimestre

- Primi 2 posti Jonin

SELEZIONE DELL'HOKAGE 2008

Non esiste ancora niente di definito sul’argomento, esclusiondattée qualificazioni all’evento

stesso che trovate nel punto precedente. Dettagli aggiuntivi verranno rilasseguito.
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PREMI: Punteggio

* In tema con la terminologia del fumetto, il punteggio di ogni gioeatoene definito
Chakra.

* In occasione di eventi a cui partecipano meno di 6 giocatori, a negstatoge viene
concesso alcun incremento al proprio punteggio, a prescindere dallapestienuta in
classifica.

* Nei tornei ufficiali standard e “Selezione dei Chunin” vengono asgegiseguenti punti
Chakra a chi ottiene le posizioni piu alte in classifica: 10 puidti,& punti al 2°, 5 punti al
3°, 3 punti al 4°. Nelle Selezioni dei Jonin invece la progressionsegigente: 30 al 1°, 25
al 2°, 20 al 3°, 15 al 4°, 10 punti dal 5° all’8°, 5 punti dal 9° al 16°.

» Ai giocatori di un torneo ufficiale che si schierano in una qualgasizione che non
prevedrebbe I'assegnazione di punti Chakra, viene riconosciuto comunque 1 puni Chakr
per aver preso parte all’evento.

* Il punteggio puo essere diminuito solo in occasione di penalita partiopfaure durante lo

svolgimento di eventi particolari.
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INFRAZIONI E PENALITA

Ogni arbitro dovra attenersi scrupolosamente a quanto di seguito angieatrisolvere le
dispute durante un evento. E comunque prerogativa del Capo Arbitro decidieneeqatita
applicare fra quelle proposte in relazione alla gravita dedadne commessa; € quindi sempre

consigliabile per ogni arbitro confrontarsi col Capo Arbitro prima di assegnaenaéta.

Lista illegale

Si considera che un giocatore abbia una lista illegale quando Btavema delle seguenti

condizioni:

» La lista indica che il mazzo contiene un numero di carte divergi) daventualmente piu
12 carte da sideboard).

* La lista contiene carte illegali per il formato dell'eventuando questa condizione e
applicabile).

» La lista contiene un numero non consentito di carte leggendarie.

Esempio:

(A) Un giocatore a un torneo ha 39 carte segnate sulla propaigliahdo il numero consentito
e 40.

(B) Un giocatore a un torneo Costruito segna quattro "Naruto Uzumsalkd' sua lista quando

ne sono permessi, al massimo, tre.

In considerazione del fatto che la maggior parte delle ligtgail dipende da errori minori di
compilazione, non & nell'interesse dell’evento squalificare un giecger una lista illegale.
Quando e possibile si corregga la lista in modo da rappresentaaezb realmente giocato. Per
mantenere l'integrita dell’evento si raccomanda che l'arbitrdfichgrla legalita delle liste
appena possibile, preferibilmente prima dell'inizio del secondo turno. Asigsiaevento
l'intero staff arbitrale deve stare attento a ricordaraaagori, prima che il torneo abbia inizio,
guali sono le conseguenze del consegnare una lista illegale. $edetimizio dell'evento ci si
accorge dell'irregolarita si puo permettere al giocatoreadiificare lista e mazzo fino a renderli
regolari. Se si nota l'irregolarita una volta iniziato il pritamo di gioco si dovra verificare che
il mazzo sia regolare. Se questa condizione viene soddisfatigisrreera la lista all'effettivo

contenuto del mazzo, altrimenti si procedera come da normativa "Mazzo illegale”
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Penalita

Ammonizione verbale

Mazzo illegale
Si considera che un giocatore abbia un mazzo illegale quando stavemifa delle seguenti

condizioni (sempre che la lista indichi un mazzo legale):

* Il mazzo contiene un numero di carte diverso da 40 (eventualmente piu 12 carte da sideboard).
* Il mazzo contiene carte illegali nel formato.

* Il mazzo contiene carte che renderebbero il mazzo illegakusa della violazione di una
regola del gioco (ad esempio due copie di una carta leggendaria).

* Il contenuto del mazzo non corrisponde alla lista.

Esempio:

(A) Un giocatore a un torneo sta giocando con un mazzo di 41 carteted_adtica un mazzo
legale di 40 carte.

(B) Un giocatore ad un torneo trova un Ninja di un suo avversario preceusnpoprio

mazzo. La lista indica un mazzo legale.

Se la lista indica un mazzo legale ma il reale contenuto detannon corrisponde a quanto
scritto sulla lista il giocatore deve modificare il mazzaniodo che corrisponda a quanto scritto
sulla lista. Qualora il mazzo illegale venga trovato primdinieib della successiva partita, al
giocatore verra data la possibilita di sistemare il propriozmagzer renderlo regolare. Se
l'irregolarita verra scoperta durante una partita in corso, gswdksa sara considerata vinta
dall'avversario ed il giocatore autore dell'infrazione provveden&tarsare il proprio mazzo in

modo che corrisponda a quanto indicato nella lista.

Penalita
Ammonizione verbale

Partita persa

Sideboard illegale
Si considera che un giocatore abbia un Sideboard illegale quando isaveni& delle seguenti
condizioni:
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* Il Sideboard contiene troppe carte (piu di 12).

* Il Sideboard contiene troppe poche carte (tra 1 e 11 compresi)

* Il Sideboard contiene carte che sono illegali per quel formato.

* || Sideboard contiene carte che renderebbero il mazzo illegaasa della violazione di una
regola del gioco (come la limitazione a tre copie).

* Il contenuto del Sideboard non corrisponde a quanto elencato sulla lista.

Quando il reale contenuto del Sideboard € illegale, ma la list&Sideboard e legale la
soluzione migliore € quella di modificare il sideboard in modo chdspomda alla lista. Se
l'irregolarita verra notata prima dell'inizio del primo turng@icatore verra data la possibilita
di modificare il proprio sideboard in modo da renderlo legale. Seglitarita verra notata dopo
I'inizio del primo turno di gioco il giocatore dovra ripristinar@ribprio mazzo base, perdera la

possibilita di utilizzare il sideboard per il resto dell'evento e ricevera unmeainione ufficiale.

Penalita
Ammonizione verbale.

Ammonizione ufficiale (vedere descrizione della penalita).

Mancato ripristino del sideboard
Si considera che un giocatore abbia commesso questa infrazione quando non riporta il proprio
mazzo alla sua configurazione originale prima di presentarlo al proprio aveearizio

della prima partita di un incontro.

Esempio:
(A) Un giocatore ad un torneo lascia nel mazzo un "lruka" sostituito dalla sideboardtclel m
precedente.

In tali situazioni, verra data partita persa e il giocatore potra disputsmedassiva partita con

l'ausilio del sideboard correttamente ripristinato.

Penalita

Partita persa
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Errore Procedurale Minore
Un giocatore commette un Errore Procedurale Minore quando compie un’az@me

intenzionale e poco influente durante il torneo.

Esempio:

(A) Un giocatore non utilizza un metodo chiaro per tenere conto del proprio Turno.

(B) Un giocatore tiene ripetutamente le proprie carte sotto al tavolo.

(C) Un giocatore lascia piccoli rifiuti nell’area nella qualesvolge il torneo (esempio: carta di

gomme da masticare o un foglio di un blocco note usato per segnare le azioni).

Gli errori procedurali sono molto diversi tra loro. L'arbitro dovrebbe embeinare

appropriatamente la penalita in modo che rifletta I'influenza dell’infraziohtomeo.

Penalita
Ammonizione verbale

Ammonizione ufficiale

Errore Procedurale Medio
Un giocatore commette un errore medio quando compie un’azione non intenzmaale

influente durante il torneo.

Esempio:

(A) Un giocatore si dimentica di scrivere il proprio nome sulla lista del mazz

(B) Un giocatore non mescola bene il proprio mazzo prima di presentarlo al proprio agversa
(C) Un giocatore lascia consistenti rifiuti nell’area nejleale si svolge il torneo (ad esempio,
frammenti di cibo).

(D) Un giocatore chiama sul campo un Ninja nonostante ne abbia giaathi un altro nello
stesso Turno.

(E) Un giocatore gioca una tecnica o attiva un'abilitd senzaiahe soddisfatti i requisiti della
stessa.

(F) Un giocatore modifica le proprie Squadre dopo aver dichiarato la Fase diiBattag|

(G) Un giocatore mischia il proprio mazzo dopo che un avversario ha tagliato.

(H) Un giocatore non pesca all'inizio del proprio turno.
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Gli errori procedurali sono molto diversi tra loro. L'arbitro dovrebbetertainare

appropriatamente la penalita in modo che rifletta l'influenza idé#izione sul torneo.

Penalita
Ammonizione verbale
Ammonizione ufficiale

Partita persa

Errore di procedura grave
Un giocatore commette un errore grave quando compie un’azione non intemzioaal

pesantemente influente durante il torneo.

Esempio:

(A) Un giocatore mischia il proprio mazzo quando non gli viene riahiéslie regole di gioco.
(B) Un giocatore guarda o rivela piu di una carta dalla cima del proprio mazzo.

(C) Un giocatore chiama un Ninja con un Turno di Schieramento superiore al Turno attuale.
(D) Un giocatore dimentica di ruotare di 90° i suoi Ninja Feriti.

(E) Un giocatore pesca piu volte quando non gli sarebbe consentito.

(F) Un giocatore Trasforma delle carte in Chakra in una fasesdi dalla Fase di Preparazione

alla Battaglia.

Gli errori procedurali sono molto diversi tra loro. L'arbitro dovrebbe eminare

appropriatamente la penalita in modo che rifletta linfluenza idéHtizione sul torneo.

Penalita
Ammonizione ufficiale

Partita persa

Ritardo
Si considera che un giocatore abbia commesso questa infrazione goalaiarovi a sedere al

proprio posto all’inizio del turno.
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Esempio:
(A) Un giocatore arriva al proprio posto cinque minuti dopo che il turnaiato.
(B) Un giocatore consegna la propria lista del mazzo dopo il tempte Iconcesso dagli

organizzatori.

| giocatori hanno I'obbligo di arrivare puntuali ai propri incontri.

La penalita di ritardo non dovrebbe essere inflitta se il turnozeaioiin anticipo o se uno dei
giocatori e arrivato al posto prima dell’ora inizialmente annunciata.

Se il giocatore non e al proprio posto entro cinque minuti dall'iniziotdedo gli viene
assegnata una penalita di Partita Persa. Se non é al propricepostalteriori 10 minuti gli
viene assegnata una penalita Incontro Perso. Se inoltre non arrivdaefiie del turno viene

espulso dall'evento in quanto si presume si tratti di un abbandono volontario non comunicato.

Penalita
Ammonizione ufficiale
Partita Persa

Incontro Perso

Espulsione

Giocare con un avversario non indicato
Due giocatori hanno giocato I'uno contro l'altro pur essendo stati actopmmaltri giocatori

per quel turno.

Esempio:

(A) Un giocatore siede al tavolo sbagliato e gioca con un avversario sbagliato.

E’ responsabilitd dei giocatori verificare di essersi seduti tavolo giusto.

Se l'errore viene scoperto entro l'inizio dell'incontro, il giocateeduto al tavolo sbagliato
riceve una Ammonizione Verbale e viene spostato al tavolo corrett@r®ee viene scoperto
entro 10 minuti dall'inizio dell'incontro verra assegnata al gioeadbtavolo sbagliato Partita
Persa e potra disputare l'incontro con l'avversario corretto incornatiégenalita derivanti dal
Ritardo provocato. Se l'errore viene scoperto dopo i 10 minuti al giocator@ assegnato

Incontro Perso.
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Nel caso in cui tale errore porti ad un incrocio di incontri non preyest: sono stati annunciati
dall'arbitro gli abbinamenti A Vs B e C Vs D mentre i giarasi dispongono A Vs C e B Vs
D) le penalita previste verranno assegnate all’incontro del turmessieo per fare in modo che

abbiano un effettivo peso sul’andamento del torneo e che servano a monito per il giocatore.

Penalita
Ammonizione verbale
Partita persa

Incontro perso

Segni minori sulle carte (o buste protettive).
Le carte di un giocatore sono segnate ma difficiimente potrebbeeoudavantaggio a quel
giocatore (se il giocatore sta usando buste protettive, bisogna gréndesnsiderazione gli

eventuali segni sulle buste, non sulle carte che sono all'interno delle buste).

Esempio:
(A) Un giocatore ad un torneo ha piccoli segni sulle proprie bustettpretd segni sono
visibilmente dati da usura e presenti su diverse carte non inoredaza loro (esempio: non

esclusivamente su 3 "Sharingan”).

Se la possibilita di ottenere un vantaggio e piuttosto bassa si dovielibdere al giocatore di
cambiare le carte o le buste, senza assegnare una penaifiaatiga. Notate che ogni busta
protettiva usata in torneo pud essere considerata segnata in qualtbe nell’assegnare la
penalita, gli arbitri devono tenere sempre in considerazione che retsdinbuste protettive e
“perfetto”. Nel caso di buste protettive segnate € importante eduggocatori a mischiare le

buste nuove prima di imbustare le proprie carte.

Penalita

Ammonizione verbale

Segni notevoli sulle carte (o0 buste protettive)
Le carte di un giocatore risultano segnate ed in modo tale daplateyhizialmente un vantaggio
significativo (se il giocatore sta usando buste protettive, bisogmal@re in considerazione gli

eventuali segni sulle buste, non sulle carte che sono all'interno delle buste).
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Esempio:

(A) Un giocatore ad un torneo ha un segno su ognuna delle sue tecnichaspke Uchiha,
cosa che le rende facilmente distinguibili dal resto del mazzo.

(B) Un giocatore ad un torneo ha 3 tecniche Dolore Millenario nel arzan tutte in buste

protettive con una leggera piega in un angolo.

Se la possibilita di ottenere un vantaggio € alta il giocatoke dieevere una penalita
significativa. E’ importante notare come questa penalita siasdat@re sotto I'assunzione che i
segni siano fatti non intenzionalmente. Qualora I'arbitro credaeclarte siano state segnate

intenzionalmente deve riferirsi alla sezione Barare.

Penalita
Ammonizione ufficiale
Partita persa

Incontro perso

Indugiare Troppo
| giocatori che impiegano piu tempo di quello ragionevolmente rich@gdte azioni di gioco

stanno Indugiando Troppo.

Esempio:
(A) Un giocatore pensa per piu di 5 minuti a quale Ninja schignarewvendo solo 2 carte in

mano.

Tutti i giocatori hanno la responsabilita di giocare abbastanzaewetote, in modo che |l
proprio avversario non tragga svantaggio dal tempo limite. Qualatztita riscontrasse un
comportamento contrario a tale direttiva dovra avvisare tramitenémzione verbale il
giocatore in questione. Se l'atteggiamento del giocatore in questivesse risultare ripetitivo
in tal senso, la successiva Ammonizione sara ufficiale e advogaila penalita deve essere
alzata di un grado fino ad arrivare, quando si dovesse appurare ladaalal soggetto, anche

all’espulsione.
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Penalita
Ammonizione verbale
Ammonizione ufficiale
Partita Persa

Incontro perso

Espulsione

Comportamento antisportivo
Il comportamento antisportivo € definito come un comportamento che pué dsdeturbo ad
uno o piu giocatori presenti al torneo, ma che non causa ritardi o inoladgualsiasi forma di

contatto fisico o evidente stress emotivo.

Esempio:

(A) Un giocatore chiama ripetutamente I'arbitro e sostienellchi® avversario dovrebbe aver
una Partita Persa a causa di insignificanti errori procedurali.

(B) Un giocatore discute su quanto indicatogli da un ufficiale di gara.

(C) Un giocatore bestemmia in presenza di un genitore o di un giovane giocatore.

(D) Un giocatore richiede a voce alta che I'arbitro punisca il suo avversario.

| differenti livelli di condotta antisportiva dovrebbero essere pumithaniera diversa. Il Capo
Arbitro € sempre l'autorita finale nel decidere cosa costauceandotta antisportiva ed € libero
di interpretare le Penalita Ufficiali per applicarle nel matie crede essere il piu appropriato

alla situazione.

Penalita
Ammonizione ufficiale
Partita Persa

Incontro perso

Comportamento antisportivo grave
Si definisce come comportamento antisportivo grave un comportamentaatiedsturbo ad
uno o piu giocatori presenti al torneo, causa ritardi o che includaiagidtsrma di contatto

fisico o evidente stress emotivo.
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Esempio:

(A) Un giocatore discute in maniera belligerante ed eccessivain arbitro dopo che questo ha
gia preso una decisione.

(B) Un giocatore insulta pesantemente 0 minaccia un'altra persona prelsaréntal

(C) Un giocatore mescola il proprio mazzo in maniera non casuale

| differenti livelli di condotta antisportiva dovrebbero essere pumithaniera diversa. Il capo
arbitro € sempre l'autorita finale nel decidere cosa costituisadotta antisportiva ed é libero
di interpretare le Penalita Ufficiali per applicarle nel matie crede essere il piu appropriato

alla situazione.

Penalita
Incontro perso

Espulsione

Corruzione
Un giocatore tenta di corrompere un avversario in modo da fargli carcadeincontro o
fargliene cambiare il risultato; due giocatori cercano di detere il risultato di una partita con

un metodo casuale (come il lancio di una moneta o di un dado).

Esempio:

(A) Un giocatore in un turno di un torneo alla Svizzera offre 5 euso@lavversario per fargli
concedere l'incontro.

(B) Due giocatori tirano un dado per determinare il vincitore dell'incontro.

(C) Un giocatore offre delle carte al suo avversario in cambio di una patta inté@ziona

La corruzione danneggia l'integrita del torneo ed €& assolutameaitgtgpr Determinare in

maniera casuale il risultato di un incontro o di una partita € allo stesso modo proibito.

Penalita
Espulsione

Sospensione dal programma Gioco Organizzato di Naruto CG.
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Fornire dati falsi
Un giocatore intenzionalmente usa illegalmente delle regole, gargeinformazioni personali

o altre informazioni rilevanti ai fini del torneo.

Esempio:
(A) Un giocatore usa un nome e un numero OP falsi nell’iscriversi ad un torneo.

(B) Un giocatore cambia il risultato di un incontro nel comunicarlo ad un arbitro.

Penalita
Espulsione
Sospensione dal programma Gioco Organizzato di Naruto CG.

Barare

Questa categoria include tutte le infrazioni intenzionali che non rientrinoencaligorie.

Esempio:

(A) Un giocatore che guarda intenzionalmente la faccia dette del proprio avversario o le
proprie mentre mescola e usa questa informazione per dividere imibl@cmarte in maniera
sfavorevole al proprio avversario.

(B) Un giocatore segna le proprie carte e usa intenzionalmerg@dgo®rmazione per avere un
vantaggio.

(C) Un giocatore pesca intenzionalmente carte addizionali quando il suo avversstiattodi
(D) Un giocatore si fa suggerire da uno spettatore che vede le carte in mameraliao.

(E) Un giocatore fornisce una interpretazione di una carta nfaig di interpellare I'arbitro in

caso di dubbio

Penalita
Espulsione

Sospensione dal programma Gioco Organizzato di Naruto CG.
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Metodi di utilizzo delle Penalita

L’assegnazione delle penalita e gestita direttamente ddglri designati durante un dato
torneo. Prima di prendere una decisione definitiva relativa all’agitioe di una delle penalita
che seguono €& necessario consultarsi con il capo arbitro dell'eventdedisione presa da

guest'ultimo é insindacabile; tuttavia, quando specificato, essa amah@nicata via mail alla

dirigenza Gioco Organizzato Naruto Card Game al seguente indieida@ 25edition.it

Ammonizione verbale: Viene inflitta verbalmente da un arbitro al momento della
constatazione dell'infrazione. Dalla seconda ammonizione verbale natamallo stesso
giocatore tutte le successive ammonizioni verbali dovranno essenglerates ammonizioni

ufficiali e come tali dovranno essere trattate.

Ammonizione ufficiale: Viene inflitta verbalmente da un arbitro al momento della
constatazione dell'infrazione e annotata per iscritto dallo stBsdla seconda ammonizione
ufficiale al giocatore verra applicata una penalita maggdioeccordo con I'errore commesso.
La consistenza di tale provvedimento variera a discrezione del daipo @ell’evento stesso

ma non potra mai superare il grado di “Espulsione”.

Partita persa: Viene inflitta verbalmente da un arbitro al momento della consbakaz
dell'infrazione e annotata per iscritto dallo stesso. Insienze pahalita partita persa viene

sempre comminata anche una penalita ammonizione ufficiale.

Incontro perso: Viene inflitta verbalmente da un arbitro al momento della constaikaz
dell'infrazione e annotata per iscritto dallo stesso. Insienaepalhalita incontro perso viene

sempre comminata anche una penalita ammonizione ufficiale.

Espulsione: Viene inflitta verbalmente da un arbitro al momento della consbakaz

dell'infrazione e comunicata via e-mail a Twenty Five Edition.ghdcatore espulso verra
assegnata automaticamente la sconfitta nei turni di gironé&waltaera. Il giocatore espulso e
tenuto alla restituzione immediata di eventuali carte promozidrelinancata restituzione delle

carte promo comportera la Sospensione dal programma Gioco Organizzato di Naruto CG.

40 © 2002 MASASHI KISHIMOTO
All Rights Reserved.



Sospensione dal programma Gioco Organizzato di Naruto CG:Puo far seguito
all'espulsione dall'evento e deve essere proposta, tramite apposad, elall'arbitro di
riferimento a Twenty Five Edition la quale, svolti gli accerath che riterra piu opportuni,

decidera se dare seguito alla proposta oppure no.

Persona sgradita:Viene inflitta esclusivamente dalla dirigenza Gioco OrganizzatatN&ard
Game, dopo gli accertamenti ritenuti opporfanseguito di doppia Sospensione dal programma
OP o di gravi infrazioni nell'ambito del diritto civile o penale. parsona colpita da tale
provvedimento non potra prendere parte a qualsivoglia evento ufficialeraioNaard Game
per un periodo di tempo, stabilito dalla dirigenza Gioco OrganizzatottNa&Card Game,
variabile da 1 a 10 anni. Tale provvedimento diventera ufficiale daltadilgpubblicazione sul

sito internet di Twenty Five Edition (www.25edition.it).
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APPENDICE 1:

Tabella turni di svizzera e turni ad eliminazione dretta

Numero di Giocatori Turni di Svizzera Gironi ad eliminazione diretta
Fino a 5 (non ufficiale) 3 Nessuno

da6a8 3 Finale

da9al6 4 Finale

da 17 a 32 5 Quarti di Finale

da33a64 6 Quarti di Finale

da 65 a 128 7 Quarti di finale

da 129 a 256 8 Quarti di finale

Oltre 257 Stappate una Bottiglia di Champagne 7
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APPENDICE 2:

Indirizzi e contatti utili:

Pan Distribuzione

Via Cesare Della Chiesa, 219
41100 Modena

Telefono: 059/382.507
Fax : 059/382.501
Web: www.pandistribuzione.it

Panini Comics

Viale Emilio Po 380,
41100 Modena
Web: www.paninicomics.it

Twenty Five Edition

Via Monte Aquila, 14
43100 Corcagnano PR
Telefono: 0521/630320
Fax: 0521/630320
Email: info@25edition.it
Web: www.25edition.it

Community
www.25edition.it/forum
Regolamento e traduzione

Elena Zanzi
Email: narutocardgame@panini.it

Responsabile Gioco Organizzato e PGT25

Edoardo Dalla Via
Email: edo@25edition.it
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NARUTO CARD GAME — Lista carte del mazzo

Nome e Cognome

Mazzo
Nome della Carta Codice della carta Quantita
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NARUTO CARD GAME - Lista carte del mazzo

Nome e Cognome

Sideboard
Nome della carta Codice della carta Quantita
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