KARTA DRUZINY

Nazev druziny Pocet clenti

Kontaktni telefon na druzinu (jméno + tel) Semifinalovy blok RANO / VECER
PJ pro &Etvrtfinale Cetli jste "Mésiscvity"? ANO / NE
Jména PJU, které NEpreferuji pro semifinale /

111 OSOBNi DENiIKY NUTNO VYBRAT NA KONCI KAZDE HRY !!!
Néco k postavam (vypln jen zajimavosti ze hry).

Postava 1 - Jméno:

Postava 2 - Jméno:

Postava 3 - Jméno:

Postava 4 - Jméno:

Postava 5 - Jméno:

Postava 6 - Jméno:

Postava 7




HODNOCENI CTVRTFINALE 1/2

Druzina ma na paméti nutnost rychlého priichodu podzemim (max. 50 bodi)

(za nize uvedené prohfedky ziskavaji postavy zaporné body, minimum je 0.)
odchod z jeskyné, véetné navratu do vesnice (-25 bodu)

spanek/odpocinek v jeskyni po prvnim zemétieseni (-10 bodu)
spanek/odpocinek v jeskyni po druhém zemétfeseni (-20 bodu)
spanek/odpocinek v jeskyni po tfetim zemétreseni (-30 bodu)

po prvnim zemétfeseni nezmini, Ze je potfeba zrychlit postup (-5 bodu)

po druhém zemétieseni nezmini, Ze je potfeba zrychlit postup (-5 bodu)

po tfetim zemétfeseni nezmini, ze je potfeba zrychlit postup (-5 bod)
druzina chce schvalné a bezduvodné projit vSechny mistnosti (-5 bodl)

Postup mistnostmi horniho dungeonu (max. 10 bodi)

(kazda mistnost se hodnoti zvlast' za 0 az 10 bodd. Vyhodnot body u mistnosti,
kterymi postavy proSly. Body secti a vydél poctem projitych mistnosti. Tak dostane$
prumérné hodnoceni za vSechny mistnosti. Pfiklad: Postavy prosly 4 mistnostmi a
dostaly v nich 7, 10, 6 a 8 bod(. Primérné hodnoceni mistnosti je tak (7+10+6+9)/4 =
8 bodu).)

Mistnost 1 - Hala s dvefmi - Rychla kontrola pfitomnosti pasti u kli¢e a jeho vytaZzeni
je za 10 bod(. Zbyte€né diskuze, vymysleni postupu jak ziskat kli¢ namisto akce jsou
za body dolu.

Mistnost 2 - Boj o nohu - Ve scéné se hodnoti zpUsob vytazeni. Pokud druzina
diskutuje a pfemysli o FeSeni, dostanou na hodnoceni minimum bodu. Naopak, rychlé,
akeni feSeni se hodnoti pozitivné. Voditkem muze byt €as, jak dlouho postavam trvalo
osvobozeni. S kazdou minutou strhavej 2 body.

Mistnost 3 - Podivna podlaha - Za ¢asové primérné feSeni je povazovan teleport
jednoho €lena druziny s lanem na druhou stranu mistnosti a nasledné slézani stény
ostatnimi ¢leny druziny. Toto feSeni je za 5 bodl. Cokoliv pomalejsiho je za méné
bodu. Nejrychlejsi feSeni (lektvary, hyperprostory celé druziny) je za 10 bodu.

Mistnost 4 - Zivé uméni - Cim dfive se postavy zbavi vlivu sochy, tim vice bodii
druzina ziska. 10 bodu je za okamzité feSeni (rozbiti sochy, rychla akce). Kazdych 5
minut FeSeni jsou 3 body doll. Jakakoliv napovéda ze strany PJe ubere druziné jsou
dal$i 3 body dolu na hodnoceni.

Mistnost 5 - Mouchy - U této mistnosti se hodnoti rychlost s jakou si druzina poradi s
mouchami. 10bodl dostanou, pokud na feSeni pfijdou do 2 kol. Za kazdé dalSi kolo
ztraci 2 body.

Chodba 5-6 - Had - PIny poCet bodu dostane druzina v pfipadé, Ze si po prvnim
omdleni uvédomi vaznost situace a bude se snazit rychle z Gtrob hada vypadnout.
Kazdé dalsi “omdleni” znamena 3 body dolu.

Mistnost 6 - Jezirko s kyselinou - Jakékoliv zbytecné zdrZzovani se zkoumanim
jezirka jsou body dold. Jakmile postavy pfijdou na to, co je jezirko za¢, mély by
mistnost opustit a jit dal. Vyndavani Sperk( / sekyry znamena ztratu 5 bod
automaticky.

Mistnost 7 - Dité v koutu - Druzina dostane 10 bodu, pokud prakticky nefesi postavu
v tunylku. Pokud Fesi jeji vytaZeni, pak maji 5 bodu pry€. Kdo bude Fesit pohreb,
nedostane nic.

Mistnost 8 - Ziva socha - Pokud spoji ruku a pfijdou na otevfeni mechanismu tajné
chodby vhozenim cennosti, ziskavaji plnych 10b. Vylootovani bazénku znamena ztratu
bodu (€asu) pfichazi o -5 bodu.

Mistnost 9 - Zjevna past - Druzina dostane 10 bodU v pfipadé, Ze nebude zasadnim
zpusobem interagovat s truhlou ¢i krasnou divkou. Dlouhé vykecavani ¢i zkoumani je
5 bodu dold. Pokud dojde na souboj s ghulem, druzina ztraci vSech 10 bodu.




HODNOCENI CTVRTFINALE 2/2

Jiny vstup do jeskyné, “bezpecna cesta” hornim dungeonem (max. 5 bodu)

(druZina hleda jiny vstup do jeskyné a dale si uvédomi, Ze musi existovat bezpeéna
cesta, resp. bezpecny prichod hornim dungeonem)

Roleplay (max. 5 bodii)

|(hodnot|’me predevsim interakce uvnitf druziny)

Souboj s rybolidmi (max. 10 bodt)

|(v pfipadé, Ze druzina pouzije vstup pfes sochu, dostava 10 bodd)

Postup pres Krakena (max. 5 bodti)

Hlidani realného ¢asu (max. 15 bodu)

|(hréc’i Si hlidaji ¢as do konce herniho bloku)

CELKEM (max 100 bodu)

HODNOCENI SEMIFINALE

Hlidani hraéského ¢asu (max. 5 bodu)

Sledovani herniho ¢asu - max. 2 body

Plynulost hry (utinaji zbyte¢né debaty / vrtaji se v blbostech) - max. 3 body

Ziskané informace od Lighet (max. 5 bodu)

|(Mélo aktivni -1, nezjisti celou historii -1, nejsou podeziravi -1, ...)

Strepy (za kazdy ziskany stirep 10 bodu, max. 70 bodii)

stfep z Midgardu (jeleni)

stfep ze svéta Tmy (nemrtvi)

stfep ze svéta Svétla (ropa)

stfep ze svéta Trpaslik(

stfep ze svéta EIfu

stfep ze svéta Hojnosti

stfep ze svéta Rozkladu

Prichod svéty (za kazdy navstiveny max. 5 bodt)

(Hodnoti se elegance a zplsob ziskani strepu)

Midgard (zjiSténi souvislosti mezi mnozstvim vody a agresivitou jelen(l)

Tma (zpUsob prekonani “slepoty” postav)

Svétlo (feSeni otazky domorodcu)

Trpaslici (vyjednavani se strazci, zajisténi pomoci od elfl)

Elfové (vyjednavani se strazci, zajisténi pomoci od trpaslik()

Hojnost (moznost pfistupu k bykovi a holCi¢ce)

Rozklad (souboj s Trnovcem)

Bohové (v€as si uvédomi, Ze stfep je nedosaZitelny)

Led (v&as si uvédomi, ze stfep nelze jednoduse ziskat)

Roleplaying (za kazdy radek max. 3 body, celkem max. 30 bodu)

Jak se mi hrélo, jak mi druzina “sedla”? (zcela subjektivni)

Zapojeni hraca do hry (v8ichni / nikdo)

Atmosféra (atmosférické / “vtipky”)

Munchkini (jsou / nejsou)

PFipravenost hracu na realie (vSichni / nikdo)

Pfipravené charaktery postav a jeho vyuziti (vSichni / nikdo)

Vymyslené fungovani druziny (ano a hrali / neméli)

Kvalita fungovani druziny (konzistentni a uvéfitelna / opak)

Pfima feC, kostymy, herecké etudy (profesionalni / hraje hrac)

Zapamatovatelné okamziky (obohatili pfibéh / hra bez naboje)

CELKEM (primérné 100 bodut, max 155 bodt)




HODNOCENI FINALE

Pochopeni pribéhu (max. 15 bodt)

druzina si dala dohromady posloupnost déje (5 bodu)

druzina zjistila, Ze Ingensonovi §lo o nesmrtelnost (5 bodu)

druzina vi, Zze byly dva ritualy (nesmrtelnost, vyvolani démona) (5 bod)

Prizkum jeskyné za kamennymi dvefmi (max. 10 bodu)

|(Dru2ina prozkouma v8e, dokud nenalezne indicie na oZiveni zrcadla)

Aktivace bossu (max. 5 bod)

(Druzina zjisti, co aktivovalo bosse hned po prvni aktivaci = 5 bodu, po druhé aktivaci
= 3 body, po treti aktivaci = 1 bod, nezjisti = 0 bod)

Hadanka na kuizich pro otevieni Ingensonovy laboratore (max. 5 bodt)

(Za kazdy spinény radek nize ziskava druzina 1 bod)

zZjistila, Ze znaky jsou Cisla

zjistila, Ze Cisla jsou od 1 do 15

spocitala, Ze existuje 225 kombinaci dvojic

spocitala, Zze na kdzich chybi 11 kombinaci

sama nasla vSech 11 chybéjicich dvojic

Souboj s Ingensonovymi reinkarnacemi (max. 15 bodu)

(Za kazdy boss-fight ziska druZina 5 bodu)

bossfight 1 - druzina si uvédomi zranéni zvukem

bossfight 2 - druzina zamezi teleportu

bossfight 3 - druzina nalezne Ingensonovu slabinu

CELKEM (max 50 bod)




