Organizace Mistrovstvi v DrD

Draci doupé

Najde se Siroko daleko vlibec nékdo, kdo by o této
legendé neslySel? Draci doupé je nejstarsi ptivodni ceska
fantasy hra na hrdiny. Hry na hrdiny (znamé pod zkratkou
RPG z anglického roleplaying games) jsou ,stolni hry, ve
kterych se ocitnete v klzi nékteré z fiktivnich postav a
pribéh.
Popisujete c¢iny postav, mluvite jejich Uusty, veskeré

spole¢né se spoluhraci vytvarite unikatni
prostredi vSak zUstava ve vasi fantazii, podobné, jako kdyz

Ctete knihu.

O Mistrovstvi

Jednd se o turnaj ve hie vychdzejici z tradic Draciho
doupéte (verze 1.6). Projdéte se svoji druZinou peclivé
pripravenym dobrodruzstvim, pomérte dlvtip a herni um
s ostatnimi soutéZicimi a vstupte do Siné sldvy mezi
legendy.

Soutézni dobrodruZstvi tvori déjové souvisly pribéh, ktery
do tfi
semifinale, findle). Hraje se vyfazovacim zpUsobem. Mezi

je rozdélen navazujicich casti (Ctvrtfinale,
Ctvrtfinadle a semifindle nevyrazujeme, pokud vam nevyjde
prvni kolo, mate moZnost napravit si postupové Sance v
kole druhém. Vyhlaseni vitéz( a predani putovni trofeje
probihd na nedélnim zakonceni GameConu. Zde si také
mUzete vyslechnout cely soutézni pfibéh a veselé historky

z prabéhu turnaje.

Tak nevahejte a vydejte se do magického svéta plného
kouzel, fantasknich bytosti, zakefnych intrik a objevujte
jeho tajemstvi a vychutnejte si jeho neopakovatelnou
atmosféru.

S pripadnymi dotazy se obratte emailem na organizatora
Guffa,
facebookové stranky.

Mistrovstvi popfipadé napiSte na nase
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Novinky pro roc¢nik 2016

Opoustime  koncept Slunecniho Cisafstvi,

pripravili jsme redlie usité pFfimo na miru
dobrodruzZstvi. Turnaje se lze ztcastnit i bez jejich
znalosti, avSak mulze to ovlivnit vas postup
dobrodruZstvim a Sance na vitézstvi - nebudete se
napf. muset tolik zdrZovat vyptdvanim a budete
se lépe orientovat v pfibéhu.

Klademe vice dlrazu na atmosféru a roleplay, a
to i pfi hodnoceni druzin, stale ale zlstavame
vérni tradicim Mistrovstvi. Jak tomu rozumét?
Neménime pravidla DrD, k vétsimu roleplayi
nikoho nenutime, vSe je na dobrovolné bazi,
Mistrovstvi se lze zacastnit a uzit si i bez toho.
Pokud

pomuzete budovani atmosféry hry. Diky uzké

se ale specifickych redlii chytnete,
spojitosti readlii s pribéhem lze vytvorit postavy
takrka na miru dobrodruzstvi a udélat tak hru
zajimavéjsi pro sebe i pro PJ. Vice ve specidlnim
Blogu (vyjde zacatkem cervna).

Pravidla: Vypsali a upfesnili jsme pravidla z DrD
1.6 kterymi se fidime. Letos nejsou povoleny
zadné schopnosti z PPE (kouzla, amulety atd.),
druidska lesni kouzla z PPP lIze sesilat i mimo
hvozd, zménili jsme i zastoupeni Urovni postav.
Doporucujeme si precist nasledujici kapitoly, kde
jsou uvedeny poznamky k pravidlGim.

V pripadé spord mezi hraci a PJem ¢i stiznosti na
Ple je moiné se obratit na Guffa, organizatora
MDrD, ktery bude pUsobit jako prostfednik pfi
feseni.

Na zakladé zpétné vazby z dotaznikd si budou
letos druZiny moci uréit az dva Ple se kterymi
NEchtéji hrat sobotni semifinale.



Druzina

Turnaje se neucastnite jako jednotlivci, ale ve skupiné 5-8
hracl, ktera tvofi druzinu. DruZiny soutéZi mezi sebou o
to, ktera lépe, podle danych hodnoticich kritérii
Mistrovstvi, projde soutéznim dobrodruzistvim. Vétsi
pocet neposkytuje vyhodu.

Deklarujeme, Ze dobrodruistvi mlze Uspésné dokondit

hraé ve skupiné

libovolné sloZzena a libovolné "silna" druzina.

Pokud netvofite kompletni druzinu, a nebo jste
zacCatecnici, pak se hlaste primarné na nasledujici bloky,

které jsou urceny prednostné pro vas:

o (tvrtek vecer - Vasek "Guff" Kfapacek
e patek rano - Jaroslav "Jerry" RySavy

e patek odpoledne - Radovan "Wulf" Vlk
veCer - Lukd$ Dvoracek

e patek (autor

dobrodruzstvi)

Obecna pravidla
Hraje se podle pravidel DrD verze 1.6, edice E. Origindalni
pravidla jsou dnes hdre k sehnani, proto jsme k jejich
doslovnym znalostem benevolentnéjsi. Lite verzi pravidel
je mozné stdhnout na strankach GameConu, stejné jako
"piratskou" verzi DrD II.

Hody kostkou a rozhodovani o uspéchu

akce
Faktor
Chceme, aby o postupu rozhodovala jen Sikovnost hraca.

nahody u daleZitych uddlosti vynechavame.

Obecné plati, Zze PJ uzna dobry napad, kdyZ bude spravné
hrac¢i popsan. Cilem je budovat atmosféru, udriovat
tempo hry a minimalizovat listovani v pfiruckach jen
proto, aby se urcila spravna vySe bonusu apod. Vidy jde
predevsim o dohodu mezi hraci a PJ. PJ tu neni od toho,
aby hrace ,prechytracil, hlavnim cilem je vidy to, aby
hrani bylo pfijemné, stejny pfistup ocekdvame i od hracu.

Soubojovy systém

Hraje se podle zdkladniho soubojového systému. Je na
domluvé hrach s PJem, zda-li pro souboj budou vyuZivat
néjaké pomlcky (mapovy podklad, figurky atp.). P¥i
opravach na hod se bere v potaz rozdil velikosti,
bojeschopnost, ale nikoliv nalozeni.
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Pfi soubojich se bere v potaz zranitelnost a odolnost
nestvdr vaci raznym Gtokam. Specidlni latky jako svécend
voda, veverci sadlo, ¢esnek, vI¢i mor Ci olej v letoSnim
dobrodruzstvi nenajdete. Zranitelnost nestvlr se nefidi
pfesné podle pfirucky PJ, ale odpovida realiim
dobrodruzstvi. Jako zkuSeni bésobijci mate po ruce latky,
které vam pomahaji pfi stfetu s bési. Pred stfetem s
nestvlirou se proto vidy u Ple ujistéte, zda s danym

protivnikem bojujete poprvé, ¢i zrovna vite co na néj plati.

Boj pod Sirym nebem se snazime hodnotit podle
zakladniho soubojového systému ¢i pomoci hodd na past
¢i pravdépodobnost, ¢i dohodou mezi hraci a PJem.

A mimo boj

Pro pohyb postav maji PJové vlastni zjednodusena
pravidla, ktera neodpovidaji oficidlnim pravidlim. Je tomu
tak proto, aby hra plynula a vice ¢asu se vénovalo
dlleZitéjsim pasdzim dobrodruzstvi. Toto se tyka jak
pésiho pochodu, tak i pfi vyuZiti dopravnich prostredka.

Unavu a &as nutny na odpocinek posuzuji PJové podle
pravidel a zdkonitosti danych dobrodruZstvim. Opét z
dlvodu urychleni hry.

Vyjednavani s cizimi postavami bude vidy probihat
formou roleplayingu. Schopnosti dané povolanim jsou
podplrnymi prostiedky pti vyjednavani a jejich pouziti je
samoziejmé (kladné) hodnoceno. Nicméné od hraca se
oCekavd, Ze budou spoléhat pfi vyjedndvani na svij
roleplaying a pouziti ziskanych informaci a nikoliv na
vysledek hodu kostkou.

Postavy

Hra¢ ve druZiné reprezentuje pravé jednu postavu,
vytvofenou dle pravidel Mistrovstvi. Hraci predkladaji
denik postavy pred za¢atkem hry ke schvaleni svému PJ.

Uroven

V kazdé druZince jsou dvé postavy na 7. urovni, ostatni
postavy v druziné jsou na 6. Grovni. Je na hracich, aby se
pfed samotnou hrou dohodli, kdo na jaké uUrovni bude
hrat.

Rasa, povolani, charakter
Presvédceni pfi tvorbé postavy nepouzivame, pocitame,
Ze si hraci vytvofi komplexnéjsi charakter postav v



souladu s roleplayingovymi pravidly mistrovstvi. Je jen na vas potom bude i snazsi ziskat klicové informace, u

vas, jak moc peclivi budete. Pokud si vytvofite zajimavou kterych predpokladame pouziti roleplayingu. Zde si pro
postavu a dokdzete ji zahrat, hra bude pro vas i PJ o inspiraci muZete predist RP pravidla v nezkracené verzi.

mnoho zabavnéjsi. Ocenime, pokud uvidime, Ze se svoji

_ , L MuUZete si vybrat r tavy a jeji povolani libovolné i
postavou doslova "dychate" a neni to pro vas jen soubor Uzete si vybrat rasu postavy a jeji povolani libovolné ¢

abstraktnich ¢&isel v osobnim deniku. Pravdépodobné pro dle domluvy ve vasi druzine. Na zakladé toho se odviji

vlastnosti postavy dle tabulky nize:

Povolani Rasa sila obratnost odolnost inteligence charisma Zivoty 6. ur. | Zivoty 7. ur. | magy6. r. | magy7. ur.
Hobit 13/+1 15/+2 16/+2 12/+0 13/+1 57 66
Kudtk 15/+2 13/+1 17/+3 13/+1 9/-1 63 72
T Trpaslik 17/+3 9/-1 21/+5 11/+0 11/+0 75 86
E EIf 16/+2 14/+1 14/+1 14/+1 12/+0 51 59
g Clovék 16/+2 11/+0 18/+3 13/+1 11/+0 63 72
Barbar 19/+4 11/+0 17/+3 8/-1 10/+0 63 72
Kroll 21/+5 7/-2 19/+4 5/-3 8/-1 69 79
Povolani Rasa sila obratnost odolnost inteligence charisma Zivoty 6. ur. | Zivoty 7.ur. | magy6. ur. | magy7. ur.
Hobit 9/-1 15/+2 10/+0 15/+2 13/+1 38 a4 22 25
Kudtk 13/+1 13/+1 14/+1 13/+1 9/-1 44 51 20 24
E‘ST Trpaslik 17/+3 9/-1 14/+1 12/+0 11/+0 44 51 20 24
'E EIf 14/+1 13/+1 8/-1 19/+4 15/+2 32 37 24 26
T Clovék 14/+1 13/+1 11/+0 17/+3 10/+0 38 44 23 26
Barbar 17/+3 10/+0 15/+2 15/+2 9/-1 50 58 22 25
Kroll 17/+3 8/-1 16/+2 11/+0 6/-2 50 58 19 23
Povolani Rasa sila obratnost odolnost inteligence charisma Zivoty 6. ur. | Zivoty 7. ur. | magy6. ur. | magy7. ur.
Hobit 6/-2 18/+3 17/+3 13/+1 12/+0 50 58 259 360
Kudlk 8/-1 19/+4 16/+2 13/+1 9/-1 44 51 276 384
_‘E Trpaslik 9/-1 10/+0 20/+4 10/+0 11/+0 56 64 201 280
E- EIf 9/-1 17/+3 13/+1 15/+2 12/40 38 44 259 360
ﬁ Clovék 12/+0 16/+2 17/+3 13/+1 10/+0 50 58 242 337
Barbar 13/+1 17/+3 16/+2 8/-1 12/+0 44 51 259 360
Kroll 14/+1 13/+1 18/+3 5/-3 7/-2 50 58 218 303
Povolani Rasa sila obratnost odolnost inteligence charisma Zivoty 6. ur. | Zivoty 7.0r. | magy6.ur. | magy7. ar.
Hobit 6/-2 13/+1 12/+0 17/43 19/+4 26 30 30 35
Kuduk 8/-1 13/+1 12/+0 17/+3 16/+2 26 30 30 35
% Trpaslik 9/-1 10/+0 15/+2 16/+2 14/+1 38 44 30 35
E EIf 8/-1 13/+1 9/-1 19/+4 20/+4 20 23 33 38
S Clovék 10/+0 11/+0 13/+1 17/+3 18/+3 32 37 30 35
Barbar 13/+1 11/+0 13/+1 17/+3 16/+2 32 37 30 35
Kroll 13/+1 8/-1 16/+2 13/+1 11/+0 38 a4 26 29
Povolani Rasa sila obratnost odolnost inteligence charisma Zivoty 6. ur. | Zivoty 7.ar. | magy6.ur. | magy 7. ur.
Hobit 5/-3 21/+5 11/+0 13/+1 18/+3 26 30
Kudtk 8/-1 18/+3 13/+1 13/+1 17/+3 32 37
T Trpaslik 10/+0 15/+2 15/+2 10/+0 15/+2 38 44
E EIf 8/-1 18/+3 8/-1 16/+2 19/+4 20 23
N Clovék 13/+1 17/+3 11/+0 13/+1 17/+3 26 30
Barbar 13/+1 16/+2 14/+1 8/-1 15/+2 32 37
Kroll 13/+1 15/+2 16/+2 5/-3 10/+0 38 a4
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http://gamecon.cz/blog/mistrovstvi-v-drd-o-rp
http://gamecon.cz/blog/mistrovstvi-v-drd-o-rp

Dovednosti

Systém ,specidlnich dovednosti“ pouZivdme na

mistrovstvi s nasledujicimi Upravami. Kazda rasa ma svoji
je popsana Tato
dovednost je pro danou rasu unikatni a postavu stoji

specidlni dovednost, kterd nize.

vSechny profibody ziskané na prvni Urovni.

Stupen této specidlni dovednosti je u vSech postav velmi
dobfe, tj. s bonusem proti pasti -1 pro danou vlastnost dle
tabulky “Specialni dovednosti dle rasy”.

Navic existuji specidlni dovednosti unikatni pro jednotliva
povolani. Chodec ovlada hranicafské znacky (znameni na
stromech, varovani pred nebezpe¢im apod). Carodgj,
mag, druid a theurgh ovladaji carodéjné znaky (tajné
symbolické pismo). Stupen téctho specialnich dovednosti
je téz na urovni velmi dobfte, tj. s bonusem k hodu -1,
pouzitd vlastnost je inteligence.

Tabulka “Dalsi dovednosti” shrnuje dovednosti, které
muze hrac pridélit své postavé. Plati tato omezeni:

e vybrat Ize maximalné 3 dovednosti

byt z oblasti
odpovidajici povolani postavy (tj. valecnik vybira z
vlastnosti Sil a Odl, zlodéj z Char a Obr atp.)

e treti dovednost je z libovolné oblasti

e prvni dvé dovednosti musi

e stupenn vybranych dovednosti zalezi na
prerozdéleni profibodd hracem
e pro prerozdéleni jsou k dispozici pouze profibody

ziskané s prestupem na 2., 4. a 6. Uroven

Zbylé dovednosti z pravidel umite na stupni viibec, velmi
Spatné ¢i Spatné (dle uvahy PJ). Pokud chcete néjakou
dovednost, ktera neni v seznamu, potom je na posouzeni
konkrétniho PJ zda davéa takova dovednost smysl (napft.
vhodné doplniuje charakter postavy apod).

Specialni dovednost dle rasy
Rasa Specidlni dovednost | Poznamka Vlastnost
Lucani (hobité) polni vareni jako vareni, navic uvafi chutné jidlo prakticky z ni¢eho Obr
Vodjani (kudfici) plavani Sil
Gorali (trpaslici) kovarstvi Sil
Doubravani (elfové) | fezbarstvi vyroba dfevénych nastrojd, at uz uméleckych, nebo napt. | Obr
oprava luku ¢i kopi
Poljani (lidé) druznost jako etiketa Char
Severjani (barbafi) | jizda nakoni Obr
Smoljani (krollové) | hladovéni jako asketismus, ale nemusi dodrZzovat puUst Odl
vsichni zalesak jako skauting, zakladni orientace a fungovani v pfirodé Odl

Dalsi dovednosti

Vlastnost | Dovednosti

Sil Béh na kratké traté, silova femesla (krom kovarstvi), feznictvi

Obr Rybafeni, vareni, akrobacie, koci/orac, obratnostni femesla (krom rezbarstvi)
OodI kozeluznictvi, nosic¢

Int Orientace podle hvézd (jako kartografie)

Char Tanec, hudba/zpév

Valecnik a nadstavby
Zastraseni — uvitame, kdyz valecnici budou pouzivat i kdyz
je pravdépodobnost Uspéchu zastraseni nerealné nizka.

Poznavani artefaktd, odhad zbrané a soupefe — misto
hodu preferujeme roleplaying.
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Pfesnost — k jedné své zbrani mdze mit valeénik +1 k UC,
nicméné k takové zbrani ma postava ,vztah” a nerada se
ji jen tak vzda.



Sehranost — valecnici v druziné mohou tuto schopnost
vyuzit, pokud to bude odpovidat charakteriim jejich
postav.

Cvik — Sermi¥ na 7. trovni miZe mit k jedné své ermitské
zbrani (meci podobna zbran &i jejich kombinace) bonus +1
k Uto¢.

Hranicar a nadstavby

Veskera hranicarska kouzla jsou v letoSnim dobrodruZstvi
chédpéna jako modlitba k bohlim. Ucinek bude vidy
samoziejmé stejny jako v pravidlech, ale jejich stylizaci
pomUZete budovat atmosféru.

Mimosmyslovou schopnost i druh psa si mlZe hrac
vybrat. Pokud budete mit psa, prosim, nezapominejte na
néj béhem hrani, zpétné dohravani rusi atmosféru a
plynulost hry.

Chodclv mec s jinymi neZ zakladnimi parametry se pocita
jako trvaly kouzelny predmét (viz dale).

Ingredience pro kouzla pocestnych jsou povoleny v
pfiméfeném mnozZstvi.

U chodcovy schopnosti ,Odhad presvédceni” uvitame
roleplaying pred hodem kostkou. Ale hra¢ mdize tuto
schopnost urcité zminit.

Druidova lesni kouzla funguji bez omezeni i v dédinach a
hvozdech mezi nimi, obklopujici hvozd ale neni pfilis
pratelsky, pfesna pravidla upfesni na pozadani PJ.

Alchymista a nadstavby

Magenergie — jeji mnoZstvi odpovidd 120 % magenergie,
kterou postava ziskd po prestupu na Sestou, resp. sedmou
uroveni. Béhem dobrodruistvi neni moZné ziskat dalsi
magenergii.

V leto$nim dobrodruZstvi neexistuji penize. Pfesto se pro
bude
,zlatacich” (zl.). Mnoizstvi surovin, které ma alchymista na

jednoduchost mnozstvi surovin udavat ve

6. Urovni je za 150 zl. a na 7. Urovni za 200 zI. Béhem
dobrodruiZstvi si je alchymista schopen denné obstarat
suroviny za 50 zI. pokud tomu vénuje alespon jednu
hodinu. Najednou muZe prechovavat suroviny za
maximalné 150 zl., je-li na 6. Urovni, resp. 200 zl., je-li na

7. Urovni.
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Postava si muiZe vyrobit predméty i ,pred”
dobrodruzstvim. Magy a suroviny potifebné pro jejich
vyrobu se odeCtou od vyse stanoveného mnoZstvi.
Pravdépodobnost vyroby téchto pfedmétd je 100 %. Na
pfedméty vyrdbéné béhem dobrodruzstvi se vztahuji
obvykld pravidla. Alchymista nemuizZe vyrabét "trvalé"

predméty z PPZ a pfedméty z PPE a to ani pied hrou.

Zaklady lektvart musi byt Cerstvé, tedy maximalné 2 dny
staré. Vzhledem k realiim letoSniho dobrodruzstvi je
mozné u lektvarll vyZzadujicich vino pouZit jiny druh
alkoholu. Pro vyrobu bomby neni potreba Zelezna koule,
ale staci ekvivalent (dfevo, kameni).

Elementalni (Cili Zivlovd) hil se nepocita jako trvaly
kouzelny predmét (viz dale) a je ve své zakladni verzi — na
maximalné 100 magl. Na pocatku dobrodruistvi je
prazdna.

V letosnim dobrodruistvi Ize vyvolat pouze elementaly
(neboli Zivelniky) ohné a vzduchu (salamandr, neboli
Zmok a sylfa, neboli Pochvist), vyvolat zbylé dva
elementaly theurg neumi. Démona nosiCe lze poufit,
nicméné |étajici predmét je schopen pouze kopirovat
terén (par coull nad zemi) a plati, Ze ¢im komplikovanéjsi
terén, tim pomalejsi pohyb. Démon klice neni znam (nelze
pouzit).

Astron mUze byt libovolny pfedmét, odpovidajici realiim

letosSniho dobrodruzstvi, cenény je stejné jako v
pravidlech. Astralni sféry je mozné vyuzivat pro ziskavani
informaci (o¢ekavame zapojeni ,roleplayingu”). Démoni
jsou dle redlii letosniho dobrodruzstvi duchové (nejen

predkd), majici vlastni inteligenci a osobnost.

Kouzelnik a nadstavby

Pro vybér kouzel dbejte na redlie dobrodruzstvi. Zadné
kouzlo z pravidel neni zakdzano, ale pouziti nékterych z
nich mize byt v hernim svété napf. zakdzano zakonem
apod.

Kouzla si Ize vybrat pfedem z PPZ a PPP, nelze vybirat
kouzla z PPE. Kouzelnik musi mit minimalné tolik kouzel z
PPZ, kolik je jeho uroven. Pokud ma kouzelnik nauceno
kouzlo Hyperprostor |, ziskdva kouzlo Hyperprostor Il
automaticky. Kouzlo Metamorféza Il se nepocitd jako
"bonusové".



Ignorujeme rozdéleni kouzel do oborl magie. Veskera
kouzla jsou v letoSnim dobrodruzstvi chdpana jako ohnivé
¢i vzdugné povahy. Uinek bude vidy samoziejmé stejny
jako v pravidlech, ale jejich stylizaci pomuzZete budovat
atmosféru.

Kouzelnik miZe mit maximalné jednoho pfitele. BEhem
dobrodruzstvi nelze vyvolavat dalSiho pritele. Prosim,
nezapominejte na néj béhem hrani, zpétné dohravani rusi
atmosféru a plynulost hry.

Odvraceni nevidénych v letoSnim dobrodruzstvi funguje
na ,zlé bésy” (viz redlie).

Zlodéj a nadstavby
Zlodéjské nacini je povoleno. Lupiéav kli¢ nelze vlastnit
(poutit).

U schopnosti ,Ziskani divery” uvitdme roleplaying pred
hodem kostkou. Ale hra¢ miZe tuto schopnost uréité
zminit.

Pravidla pro siccovu sit nelze v dobrodruistvi pouZit.
Pokud vznikne v dobrodruzstvi potfeba vzniku sité
kontakt(, tak tuto situaci budeme resit roleplayingem.

Vybaveni

V dobrodruistvi nepouzivame zadné mince, funguje
pouze sménny obchod, ale pro jednoduchost stale
vyjadfujeme cenu ve zlatacich. Nekouzelné vybaveni je
povoleno v podstaté jakékoli, v pfiméreném mnoizstvi a
odpovidajici realiim. Kovy, obzvlasté ty cenné, jsou velmi
vzacné, sklo je naprostou raritou. Exotické luxusni zboZi
(typu mahagon, slonovina, hedvabi, safir) je naprostym
unikatem. Prosim vyhnéte se nesmyslnym polozkam.
Jizdni zvitata budou pfidélena organizatory.

Kazda postava téZ mlze mit jeden kouzelny predmét do
hodnoty 250 magli s démonem nejvyse z 5. sféry. Nejsou
povoleny trvalé kouzelné predméty z PPZ, vcetné
ebenové htilky a létajiciho kostéte.

Vzhledem k tomu, Ze démoni odpovidaji dusim zemrelych
predkld, je dobré, aby kazidy kouzelny predmét meél
vzhledem ke svym vlastnostem i svoji unikatni historii,
aby vam byl drahy. Napf. me¢ s démonem proti
nevidénym (tedy Noc¢nim bésiim) ma v sobé dusi predka,
ktery v minulosti timto mecem zabil ,lesniho ducha”.
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Nebo drevény prstynek s neviditelnosti ma v sobé dusi
predkyné, ktera byla dobrou lovkyni a vidy se dokdzala k
lovené zvéfi skryté pfiblizit, atp.

Zbrané a zbroj by mély téz odpovidat redliim, tj.
nejhojnéji zastoupené zbrané jsou kopi, sekery, sukovice,
dyky, kyje a luky. Velkou vzacnosti jsou pak mece a jiné
celokovové zbrané Ci zbroje. Je dobré, aby kazdy takovy
vyjimecny kousek vybavy mél svoji pohnutou historii.
Nezndmou zbrani je pak kuSe. Uvitdme, kdyz se budete
drzet redlii a kovovymi zbranémi budete ,Setfit“. Pokud
ovéem nemate zajimavou historku, jak jste k tomu kusu

vyzbroje pfisli.

Pokud presto mate touhu mit trojzubec, halapartnu ci
tézkou kusi, nebudeme vam brdanit. Staci, kdyz si je
»prejmenujte” na kopi, ¢i treba dlouhé kopi a tézky luk a
ponechte si Ciselné statistiky trojzubce, halapartny ci
tézké kuse dle pravidel.

Hodnotici Kkritéria
PFi
objektivni kritéria, podle kterych urcuji PJové postupuijici,

tvorbé dobrodruzstvi se vidy snazime stanovit

pfipadné vitéze turnaje. Nicméné neni to vidy

jednoduché, zvlasté, kdyz si druziny vedou dobre. Zde si
muUzete precist o téchto kritériich podrobnéji.

NiZze naleznete zakladni pilife hodnoceni, kterymi se
fidime:

1) Postup soutéinim pribéhem (dobrodruzstvim).
Jak dobfe postupuje druZina pfibéhem na zakladé
motivace jednotlivych postav a druziny. Zde se
hodnoti predevSim reakce druZiny v klicovych
momentech pfibéhu. Dale se zde hodnoti sbér a
prace s informacemi. Jak si druZina dokaze
poskladat obrazek toho, o co se v dobrodruzstvi
jednd. Dale jak elegantné, efektivné a origindlné
prekona vsechny problémy a prekazky, které ji v
prabéhu hrani vyvstanou.

2) Hrani roli, aneb roleplaying (RP). Kritéria, ktera
bereme v potaz pti hodnoceni RP jsme sepsali v
blogu "RP_pravidlech Mistrovstvi", kde najdete

vyCerpavajici popis toho, co je pro nas Ple ten

pravy
Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti ocekdavame.

co vilastné od hracud
Ve

roleplaying a


http://gamecon.cz/blog/mdrd-blog
http://gamecon.cz/blog/mdrd-blog
http://gamecon.cz/blog/mistrovstvi-v-drd-o-rp

zkratce roleplaying hraci chapeme jako
souhrnny nazev pro to, Ze hrac ¢i hracka:
a. dokdze v pribéhu dobfe uplatnit

charakter své postavy (tzn. schopnosti a

dovednosti postavy dané rasou a
povoldnim, spolu s osobitymi vlastnostmi,
city, emocemi, vizadzi apod.).

b. jednd v pfibéhu ,logicky”, na zakladé
motivaci, charakteru a znalosti své

postavy.

c. ctiredlie a atmosféru dobrodruzstvi.
Nadstavbou je potom ,herecké” uméni
hrace/-ky a jeho ¢i jeji uméni empatie pro
to, aby se vsichni pfitomni pfi hfe dobre
bavili.

3) Herni c¢as. Herni bloky jsou cCasové omezeny.
Jednotlivé ¢asti dobrodruzstvi vidy konci urcitou
udalosti (napf. nalezenim potfebné informace,
predmétu), kterou je nutné stihnout za dany
herni cas. Nesplnéni cile herniho bloku nemusi
byt nutné divodem nepostoupeni, nicméné je

brano v potaz.

Panové Jeskyné (PJ)

Pti registraci si mGzete kromé herniho bloku zvolit i PJ pro
zakladni kolo. Pro semifindle bude pfidélen organizatory
turnaje jiny PJ. Ve finale pfipadnou na kaZdou druZinu dva
PJ. Informace a herni styl jednotlivych PJ naleznete na
strankach GameConu v sekci Panové Jeskyné.
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Kapacita turnaje

Predpokladana maximalni kapacita turnaje je 24 druzin.
VSechny druziny odehraji ctvrtfindlové kolo (Ctvrtek,
patek) a semifindlové kolo (sobota). Nedélniho findle se
pak zucastni pouze 6 nejlepSich druzin, které nejlépe
zvladly Ctvrtfindlové a semifinalové kolo.

Délka hry
e Zakladni kolo - 4 hodiny
e Semifindle - 5 hodin
e Findle - 4 hodiny

S sebou
e kostky (k6, k10, k%) - idealné kazdy vlastni
e pravidla PPZ a PPP - alespon jedny na druZinu
e vyplnény osobni denik (dle propozic)
e psaci potreby a papiry
e obcerstveni

Ceny pro vitéze

Vitézové Mistrovstvi v Dracim Doupéti ziskaji putovni
pohar a zapisSi se do Siné slavy. Kromé toho ziskaji
hodnotné ceny, které dostanou i hraci druzin umisténych
na 2. a 3. misté.


http://gamecon.cz/drd/pj

