Organizace turnaje MDrD

Draci doupé

Najde se Siroko daleko viibec nékdo, kdo by o této legendé neslysel? Je to mozné a tak vam tuto
legendu priblizime. Draci doupé je nejstarsi pavodni 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 spole¢né se spoluhraci vytvarite unikatni pfibéh. Popisujete ¢iny postav,
mluvite jejich Usty, veskeré prostiedi vSak zlstava ve vasi fantazii, podobné, jako kdyz ¢tete knihu. Av
tomto Mistrovstvi je tomu nejinak. Fantasy v tomto pfipadé znamen3, Ze se ocitnete ve fiktivnim svété,
zaloZzeném na stfedovékych readliich, s prvky magie a nadptirozena. Jestli takovy svét bude podobny
spiSe tomu z Pana Prsten, Zaklinace, ¢i tfeba Zeméplochy (nebo zda to bude svét neotrely) zaleZi na
tvlrcich Mistrovstvi a najdete je v propozicich k aktualnimu roéniku.

O Mistrovstvi

Jedna se o turnaj ve hfe vychazejici z tradic Draciho doupéte (verze 1.6). Projdéte se svoji druzinou
peclivé ptipravenym dobrodruzstvim, poméfte dlvtip a herni um s ostatnimi soutéZicimi a vstupte do

Siné sldvy mezi legendy.

SoutéZni dobrodruzstvi tvofi déjové souvisly pribéh, ktery je rozdélen do tfi navazujicich casti
(Ctvrtfindle, semifindle, findle). Hraje se vyrazovacim zplsobem. Mezi Ctvrtfindle a semifinale
vyfadime 1/4 druZin (cca 9 - 18 druzin dle celkového poétu pfihlasenych druzin), do finale postupuje
5-6 nejlepsich druzin. Vyhlaseni vitézi a predani putovni trofeje probiha na nedélnim zakonceni
GameConu. Zde si také miZete vyslechnout cely soutézni pribéh a veselé historky z pribéhu turnaje.

Proc se hry zuc¢astnit? Neni to jen soutéZ o Idkavé ceny a uznani. JelikoZ soutéZni dobrodruZstvi poctivé
cely rok ptipravuje a na misté vede tym zkusenych a ostfilenych Pand a Pani Jeskyné (PJ), hra bude pro
pfiznivce RPG urcité i neopakovatelnym zazitkem. Zucastnit se mohou Uplni novacci i zkuseni hraci. Na
své si prijdou obé skupiny. DuleZité je dobfe se bavit pfi hrani soutézniho dobrodruzstvi.

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 pfipadnymi dotazy se obratte emailem na organizatora Mistrovstvi Guffa.

Novinky pro rocnik 2022

Letos se s druZinou pfesuneme zpét do Evropy na sever Cech. Vice o redliich letoSniho pfibéhu
naleznete v sekci dobrodruzstvi. Zakladni zmény:

e druzina se sklada z 5 - 7 postav

e vdruZiné je kazdé (zakladni) povolani zastoupeno alespon jedenkrat

e v druZiné budou vSechny postavy na 8. trovni

e vSichni ¢lenové druZiny jsou vyznamnymi predstaviteli rodu Zajicti a o jeho osudu rozhoduiji
demokratickou volbou

e hradi si tvofi charakter postavy i vztah k ostatnim ¢lenidm sami, nicméné kazdd postava musi
mit svUj Zivotnich postoj, ktery miZe ovlivnit jednak tvorbu postavy, ale také rozhodovani v
prabéhu dobrodruzstvi - viz sekce dobrodruzstvi.

e celé dobrodruZstvi se bude odehravat v zimé

e v pfipadé sporti mezi hradi a PJem ¢i stiznosti na PJe je mozZné se obratit na Guffa, organizatora
MDrD, ktery bude plsobit jako prostfednik pfi feSeni a to bud na misté ¢i mailem.
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Obecna pravidla

Hraje se podle pravidel DrD verze 1.6, edice E. Hrajeme pouze s pravidly pro zac¢atecniky (PPZ) a
pokrocilé (PPP). Nelze pouzivat nic z pravidel pro experty (PPE). Originalni pravidla jsou dnes hire k
sehnani, proto jsme k jejich doslovnym znalostem benevolentnéjsi.

Hody kostkou a rozhodovani o Uspéchu akce

Faktor ndhody u dlleZitych udalosti vynechavame. Chceme, aby o postupu rozhodovala jen Sikovnost
hrac. Obecné plati, Ze PJ uzna dobry napad, kdyZ bude spravné hraci popsan. Cilem je budovat
atmosféru, udrzovat tempo hry a minimalizovat listovani v pfiruc¢kach jen proto, aby se urcila spravna
vySe bonusu apod. VZdy jde pfedevsim o dohodu mezi hrdci a PJ. PJ tu neni od toho, aby hrace
“prechytracil”, hlavnim cilem je vZdy to, aby hrani bylo prijemné, stejny pristup ocekdvame i od hracu.

Soubojovy systém

Hraje se podle zdkladniho soubojového systému. Je na domluvé hracd s Plem, zda-li pro souboj budou
vyuzivat néjaké pomucky (mapovy podklad, figurky atp.). P¥i opravach na hod se bere v potaz rozdil
velikosti a bojeschopnost. Vliv naloZeni pouze v konkrétnich pfipadech, bude-li mit smysl.

PFi soubojich se bere v potaz zranitelnost a odolnost nestvar viéi riiznym Gtoktm. Zranitelnost nestvir
se nefidi presné podle ptirucky PJ, ale odpovidd redliim dobrodruzstvi. Nevahej se zeptat Ple, zda-li tvd
postava o nestvlre néco nevi, ¢i se s ni dokonce nékdy setkala.

Boj pod sirym nebem se snaZime hodnotit podle zakladniho soubojového systému ¢i pomoci hod( na
past ¢i pravdépodobnost, ¢i dohodou mezi hraci a PJem.

A mimo boj

Pro pohyb postav maji PJové vlastni zjednodusena pravidla, ktera neodpovidaji oficidlnim pravidldm.
tyka jak pésiho pochodu, tak i pfi vyuZiti dopravnich prostfedk(. Dobrodruzstvi se bude odehréavat v
zimé, tedy cestovani bude nepomérné narocnéjsi.

Unavu a €as nutny na odpocinek posuzuji PJové podle pravidel a zékonitosti danych dobrodruzstvim.
Opét z davodu urychleni hry. Hraci by si méli uvédomit, Ze odpocinek ¢i dokonce spanek pod Sirym
nebem je velky risk i pro ostfilené dobrodruhy.

Vyjednavani s cizimi postavami bude vzdy probihat formou roleplayingu. Schopnosti dané povolanim
jsou podplrnymi prostfedky pfi vyjednavani a jejich pouZiti je samoziejmé (kladné) hodnoceno.
Nicméné od hracu se ocekava, Ze budou spoléhat pfivyjedndvani na svij roleplaying a poufZiti ziskanych
informaci a nikoliv na vysledek hodu kostkou.

Systém dovednosti nebude pfi hie uplatfiovan. Pouze Naslednik a postava s cirkevni historii umi Cist
a psat. Plavat a velmi slusné jezdit na koni umi vSechny postavy.

Druzina

Turnaje se neucastnite jako jednotlivci, ale ve skupiné 5-7 hract, ktera tvoti druZinu. DruZiny soutézi
mezi sebou o to, kterd lépe, podle danych hodnoticich kritérii Mistrovstvi, projde soutézinim

s vo

dobrodruzstvim. Vétsi pocet hracli ve skupiné neposkytuje vyhodu.

Béhem hry muize dojit k pfibéhovému konfliktu mezi jednotlivymi postavami v druZiné. Hraci by
neméli zapominat, Ze se jedna Cisté o konflikt mezi postavami a nikoliv samotnymi hraci (!).

2/6



Postavy

Hra¢ ve druZiné reprezentuje pravé jednu postavu, vytvorenou dle pravidel Mistrovstvi. Hraci
predkladaji osobni denik postavy pred zacatkem hry ke schvaleni svému PJ. Vétsinou dva tydny pred
GameConem oslovi PJ druZinku mailem.

Rasu vybirate na zakladé Zivotniho postoje postavy (viz sekce dobrodzZustvi), povolani si hra¢ vybira
sam. ALE, v kazdé druziné musi byt jednotlivy Zivotni postoj a jednotlivé (zdkladni) povolani
zastoupeno alespon jednou.

DllezZité: Postavy jsou nejvyznamnéjsimi cleny rodu Zajicti. Rod Zajicti neni ve skutecnosti jen jeden
rod, ale vicero rod, jimZ se souhrnné fika rod Zajict. Vase postavy jsou skutec¢né "ti" Gplné nahorfe.
Tedy bud’ pfimo hlavami (pod)rodt, nebo jejich vyznamnymi osobnostmi, co to v Zivoté nékam
dotahly. Vice informaci k historii druZiny najdete v sekci Informace k dobrodruzstvi. Vymyslené vztahy

v druziné by nemély byt v pfimém logickém rozporu s danou historii postav.

Vsechny postavy zacinaji dobrodruzstvi na 8. trovni.

Presvédceni pfi tvorbé postavy nepouzivame, pocitdme, Ze si hraci vytvori komplexnéjsi charakter
postav v souladu s roleplayingovymi pravidly mistrovstvi. Je jen na vas, jak moc peclivi budete. Pokud
si vytvorite zajimavy charakter a dokazete jej zahrat, hra bude pro vas i PJ o mnoho zabavnéjsi.
Ocenime, pokud uvidime, Ze se svoji postavou doslova “dychate” a neni to pro vas jen soubor
abstraktnich cisel v osobnim deniku. Pravdépodobné pro vas potom bude i snazsi ziskat klicové
informace, u kterych pfedpokldddme poufiti roleplayingu. Clanky "Mistrovstvi v DrD: O roleplayingu"
a "Mistrovstvi v DrD: Jak si (ne)vytvofit postavu" vam mohou pfi tvorbé pomoci. Charakter vytvorené
postavy by vS§ak nemél byt v rozporu s predptripravenymi informacemi.

Pro ucely letosniho dobrodruZstvi jsme pfripravili nékolik soubor(, které vam s pripravou osobniho
deniku pomohou:

e Prazdny osobni denik - pdf soubor
e Tabulka vlastnosti postav - pdf soubor
e Interaktivni formuldr pro tvorbu osobniho deniku - xlsx soubor

Omezeni kouzel - V ¢eském kralovstvi nejsou kouzla a kouzelnici postaveni mimo zakon. ALE pouZziti
kouzel muize byt velmi problematické, nebot mlze byt chapano jako projev dabla. ZaleZi na
okolnostech. Zachranite-li svym kouzlem Slechtice, bude to povaZovano za BoZi zasah. Zesmésnite-li
kouzlem vesnicany, nemusite se setkat s pochopenim. Psychicka kouzla, ktera dokdzZzou osalit ¢lovéka,
jsou povazovana za dilo zla. Jejich vyuZiti se tresta hranici.

Valecnik

Zastraseni - uvitame, kdyz valecnici budou pouZzivat i kdyzZ je pravdépodobnost Uspéchu zastraseni
nerealné nizka.

Poznavani artefaktd - misto hod( preferujeme roleplaying.

Presnost - valecnik mda bonus +2 na utok ke zvolené zbrani.

Sehranost - vSichni valec¢nici maji bonus +1 na Utok, pokud spolecné zautoci na stejného nepfitele.

Odhad zbrané, odhad soupefe, vicenasobné ttoky - dle pravidel.

Inicitativa, drtivost, prdraznost, hruba sila, zména v berserkra, chladnokrevnost (bojovnik) - dle
pravidel.

Vypad a kryt, Serm, ttok z obrany (Sermif) - dle pravidel.

Cvik (Sermif) - Sermif ma bonus +1 k Utoc¢nosti ke zvolené zbrani.
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Hranicar
Druid je vétSinové vniman jako milovnik "starych poradk(". Zastupci Cirkve povaZzuji druidy za pohany
a zpatecniky, nicméné nejsou predevsSim zde na severu cech nikterak prondsledovani. Druidovy

evvs

100 sah daleko.
Magenergie - je dana tabulkou.
Boj proti zvifatim, stopovani, kouzla, liceni loveckych pasti - dle pravidel.

Pes - hranicar si mlzZe psat vybrat dle pravidel PPP, hlidaci pes ma 8 Zivotd, lovecky 12 Zivot( a valecny
20 Zivotl. Nezapominejte na psa béhem hrani, zpétné dohravani rusi atmosféru a plynulost hry.

Mimosmyslova schopnost - hrac si mlze vybrat, jak jeho postava postupné ziskavala mimosmyslové
schopnosti a tedy jakych stupnl znalosti u jednotlivich schopnosti dosahl . Pfipominame, Ze hlavné
pouziti telekineze mize byt problematicka.

Nepfirozené chovani zvifat, odvraceni zvifat, ocisténi, hal, pfedpovidani pocasi, pomocna lesni
kouzla (druid) - dle pravidel.

Kouzla pocestnych, chodciv meé, psychickd kouzla, odhad presvédéeni, rychly pochod, rychla
stfelba, hbitost v obrané, vypad a kryt, ochocovani nestvtir (chodec) - dle pravidel.

Alchymista
Magenergie a suroviny - jsou dadny tabulkou. BEhem dobrodruZstvi si je alchymista schopen obstarat
suroviny za 10 zl. za kazdy den, ktery hledani naplno vénuje.

Na pfedméty vyrabéné béhem dobrodruiZstvi se vztahuji obvykla pravidla. Alchymista nemuze vyrabét
“trvalé” predméty z PPZ . Cast svych mag( a surovin mGze alchymista vyuZit k tvorbé alchymistickych
predmétd pred zacatkem dobrodruZstvi. Zivotnost téchto predmétli se zaéne odpoéitavat aZ na
zacatku dobrodruistvi. Suroviny potiebné pro pfipravu lektvar(, jedl ¢i protijedd ma alchymista k
dispozici v rozumném mnoZstvi.

Odolnost viici jedim, vidéni magenergie - dle pravidel.
Poslové Zivll, astralni sféry (theurgh) - dle pravidel.

Bomba a ohniva hlina, vyroba rachejtli, liceni pasti, jedy a protijedy (pyrofor) - dle pravidel.

Kouzelnik

Kouzla - Lze vybirat pouze kouzla z PPZ a PPP. Vzhledem k redliim si kouzelnik nemUZe vybrat kouzla
vitdlni magie (Melenina krdsa, O%iv nemrtvého a Zabij) a déle kouzla Hypndza, Cteni myslenek a
Hyperprostor Il.

Magenergie - je dana tabulkou.

Vyvolani pfitele - kouzelnik mGze mit maximalné jednoho pfitele, kterého si vybira dle pravidel PPZ a
PPP. Ale pozor!, dablik neni vzhledem k redliim povolen. Pfitel maga - cerna kocka ma 13 Zivotdq,
havran 6 Zivotl, pfitel ¢arodéje - cerna kocka ma 21 Zivotd, havran 12 Zivotd.

Odvraceni nevidénych - dle pravidel.

Posileni kouzel, odolnost proti psychickym kouzllim, pomocna kouzla, podrobovani, mentalni souboj
(mag) - dle pravidel.
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Zlodgj
Zlodéjské nacini - ma zlodéj k dispozici od zacatku dobrodruzstvi.

Zvlastni schopnosti zlodéje - uvitame roleplaying pred hodem kostkou tam, kde dochazi k interakci s
cizi postavou. Ale hra¢ mize vyuziti dané schopnosti urcité zminit (Hra¢ ozndmi Pli: "Pokusim se ziskat
davéru toho strazného...". A pak roleplayuje, jak se vlisava do pfizné strazného).

Kli¢ (lupic) - lupi¢ ma na zacatku dobrodruzstvi kli¢ popsany dle pravidel PP.
Urceni hodnoty pokladt, boj beze zbrani (lupic) - dle pravidel.
Zabiti, vrh, boj s dykou, odhad lidi (sicco) - dle pravidel.

Sit (sicco) - na zadatku dobrodruZstvi dostane sicco od Ple informace, které ziskali jeho 3$pehové; v
pribéhu dobroduzstvi mlzZe zacit budovat sit dle pravidel.

Zbrané, zbroj a vybaveni

Penize - na zacatku hry ma druzina k dispozici 200 zl; jak budou rozdéleny mezi jednotlivé postavy je v
rukou hraca.

Vybaveni - miZe mit postava v rozumné mire, druh a mnoiZstvi vybaveni schvaluje PJ pred hrou.
Zvolené vybaveni neni nutné zaplatit z pridélenych penéz (postava je ma automaticky).

Zbrané a zbroj - postavy mohou mit pfed zac¢atkem dobrodruZstvi libovolné mnoZstvi zbrani a zbroje,
nicméné neobvyklé mnoZstvi musi byt hraci schopni obhajit. Vyjimky musi schvalit PJ pfed hrou.

Magické predméty - postavy mohou mit pfed dobrodruzstvim nejvyse jeden kouzelny predmét. Tento
predmét musi byt vyroben dle pravidel PP (theurgh). Démon muzZe byt nejvyse ze 4. sféry, nicméné
démon nosic je zakdzany. Pfedmét nesmi umét sesilat kouzla, kterd ma letos kouzelnik zakdzana. Nelze
vybirat “trvalé” predméty z PPZ. Theurgh v druziné miZe nad rdmec vySe uvedeného magického
predmétu vyrobit dal$i magické pfedméty, ale musi za né , utratit” pfidélené magy a suroviny. Omezeni
plati stejné jako pro vyse uvedeny trvaly pfedmét.

Hodnotici kritéria

PFi tvorbé dobrodruzstvi se vidy snazime stanovit objektivni kritéria, podle kterych urcuji PJové
postupujici, pfipadné vitéze turnaje. Nicméné neni to vidy jednoduché, zvlasté, kdyz si druZiny vedou
dobre. K zakladnim kriteriim jsme napsali blog.

NiZe naleznete zakladni pilife hodnoceni:

1) Postup soutéznim pribéhem (dobrodruzstvim). Jak dobfe postupuje druZina pfibéhem na
zakladé motivace jednotlivych postav a druziny. Zde se hodnoti prfedevsim reakce druziny v
klicovych momentech pribéhu. Déle se zde hodnoti sbér a prace s informacemi. Jak si druzina
dokaze poskladat obrazek toho, o co se v dobrodruzstvi jedna. Dale jak elegantné, efektivné a
originalné prekona vsechny problémy a prekazky, které ji v pribéhu hrani vyvstanou.

2) Hrani roli, aneb roleplaying (RP). Kritéria, ktera bereme v potaz pfi hodnoceni RP jsme sepsali
v ,,RP pravidlech Mistrovstvi“. Letos jsme do dobrodruZstvi vloZili tzv. roleplay vyzvy. Jedna se
o herni scény, které budeme hodnotit na zakladé roleplaye hraca.

3) Herni cas. Herni bloky jsou ¢asové omezeny. Jednotlivé ¢asti dobrodruzstvi vidy konci urcitou

udalosti (napf. nalezenim potrebné informace, predmétu), kterou je nutné stihnout za dany
herni ¢as. Nesplnéni cile herniho bloku nemusi byt nutné divodem nepostoupeni, nicméné je
brano v potaz.

Ve ctvrtek od 17:00 probéhne pirednaska "Mistrovstvi DrD - Hodnoceni druzin a postupova kritéria,
kde se miZou hraci dozvédét blizsi informace, jak hodnoceni probiha.
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Panové Jeskyné (PJ)

PFi registraci si mGzete kromé herniho bloku zvolit i PJ pro zakladni kolo. Pro semifindle bude pfidélen
organizatory turnaje jiny PJ. Stejné jako loni si i letos budou moci druzZiny urcit az dva Ple, se kterymi
NEchtéji hrat sobotni semifinale. Ve findle pfipadnou na kazdou druZinu dva PJ. Informace a herni styl
jednotlivych PJ naleznete v sekci Panové Jeskyné.

Kapacita turnaje a délka hry

Predpokladana maximalni kapacita turnaje je 36 druzin. VSechny druziny odehraji ¢tvrtfinalové kolo
(Ctvrtek, patek). Do semifindlového kola (sobota) postoupi cca 1/2 - 3/4 nejlepsich druzin (dle
celkového poctu prihlasenych druzin). Nedélniho finale se pak zucéastni pouze 6 nejlepsich druzin, které
nejlépe zvladly Etvrtfindlové a semifindlové kolo. Ctvrtfinale trvd 4 hodiny, semifindle 5 hodin a finale
4 hodiny.

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

Ceny pro vitéze

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