HODNOCENI CTVRTFINALE

HODNOTICI KRITERIUM MAX body BODY
Interakce s ghilem Khalidem
hraci se nenechaji odbyt (0 = spokoji se jen s mapou, 1 = feSi s Khalidem 2
mapu a zda néco nechybi, 2 = vypaci s Khalida i umisténi prvni runy)
roleplay s Khalidem (0 = Spatny, 1 = standard, 2 = vynikajici) 2
Lusténi mapy
vylusténi mapy (0 = PJ musi vSe vysvétlit, +1 = pfijdou na to, jak zobrazit 3
informace na dilkach, +1 = pfijdou na to, jak poskladat dilky k sobé, +1 =
pochopi zplsob putovani dle run)
odhaleni obrazkul na dilcich (0 = nespoji si s dopisem, 1 = mala invence - 2
uhodnou polovinu, 2 = pfijdou na vSechny dilky)
Chodec Nasim si vezme pisek z pousté
|pisek se vzdycky hodi (0 = nevzal, 1 = vzal) 1
Inverzni bobrodlaci
pochopeni bobrodlakud (0 = druzina trva na komunikaci s lidskou podobou, 1 1
= druzina pochopi, Ze je lepSi komunikovat s bobry)
ziskani dalsi runy (0 = sloZité, Casové naro¢né a drahé feSeni, 1 = standard, 2
2 = ziskani runy od bobrodlak)
Cekani na svétlo
pochopeni rytin mésice na sténach (0 = PJ musi napovédét, 1 = svétlo 1
mésice musi na tanku)
C¢asové omezeni priiniku mési¢niho svétla (0 = zjisti po prvni noci, 1 = 1
uvédomi si ihned)
problém s mlhou (0 = uvédomi si po prvni noci, 1 = uvédomi si hned) 1
fedeni mlhy (0 = ekaji na lepsi noc, 1 = drahé a viditelné fedeni (zapaleni 2
dzungle) , 2 = elegantni feSeni s malem zdroju)
Ztizeni postupu jinym ucastnikim Turnaje hrdint
poskozovani run po cesté i jejich fejkovani 4
zni¢eni map a pruvodnich dopisu, které ma Khalid 4
jiny husty napad, jak ostatni druziny vyradit (pasti atp.) 4
Most pies feku
kde jsou zbyli Elenové cizi druziny? (0 = druzina si neuvédomi, Ze je nékdo 4
nazivu, 2 = druzina si uvédomi, ze nékdo je naZzivu, 4 = druZina zkontroluje
perimetr, jestli je nékdo prezivsi pobliz)
TFi vysileni hrdinové
RP interakce (0 = pfehnana (plytvani zdroji, pfip. utok), 2 = standardni, 4 = 4
dobry roleplay)
RP Vyzva - Tufikova jistota
jak zareaguje Tufik a Kadir na flashback? (0 = zadné RP, 1 = Tufik slabé 3
projevi emoce, 2 = dobré RP, 3 = super RP mezi Kadirem a Tufikem)
Skalni véz
vyfeseni orld/ziskani runy (0 = bez taktiky, 1 = feSi, jak eliminovat stizené 2
podminky, 2 = jasna strategie k vitézstvi)
RP Vyzva - Dilema o lidském zivoté
RP - pfesvédCovani o zachrang, spory v druzingé atp. (0 = slaby, 1 = 3

pramérny, 2 = dobry, 3 = vynikajici)
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HODNOCENI CTVRTFINALE

HODNOTICI KRITERIUM MAX body BODY
Setkani s cizi druzinou
RP - interakce (0 = slaby, 1 = primérny, 2 = dobry, 3 = vynikajici) 3
ziskavani informaci (0 = slaby, 1 = normal, 2 = vyptavaji se dikladné, 3 =
kiizovy vyslech)
vyhnuti se souboji a VELKYM ztratam (0 = nefesi, chtgji bojovat i s rizikem, 3
1 = délaji kroky, které pasivné vedou k souboji, 2 = snaZzi se souboji
vyhnout, 3 = pIné si uvédomuiji rizika s podobné silnou druzinou)
U lidojedt
roleplay - interakce (0 = slaby, 1 = primérny, 2 = dobry, 3 = vynikajici), v 3
pfipadé Zadné interakce - 3 body
pfekonani lidojedd (0 = tupy utok, plytvani zdroji, 1 = obejiti vesnice, 2 = 3
pfekonani za pomoci mnoha zdroju, 3 = ziskani dalSi runy eleganci)
Uvédomneéni si, Ze nejsou v dzungli sami
Casové prozieni (0 = zjisti az pfi setkani s druzinou pfed vesnici lidojedu, 1 3
= uvédomi si u mostu, 2 = uvédomi si u bobrodlakl, 3 = uvédomi si na
zaCatku dobrodruzstvi)
obrana proti ostatnim druzinam (0 = nefesi, 1 = hlidky jen v noci, 2 = 3
opatfeni i pfes den, 3 = dokonaly plan proti jinym druzinam)
Uplnék a start turnaje se blizi
postavy aktivné fesi rychly postup dzungli (0 = ne, 2 = trochu, 4 = hodné) 4
Hlidani redlného €asu
hraci nefesi blbosti béhem hry (0 = PJ musi hnat, 3 = obCasné zaseky na 5
blbostech, 5 = Slapou jak hodinky)
Roleplay mimo RP scén
Hrani settingu (0 = nic, 1 = menSina v druzing, 2 = vét3ina v druziné, 3 = 3
vsichni)
Interakce s NPC (0 = hrliza, 2 = svétlé momenty, 4 = primér, 6 = 8
nadprimeér, 8 = excelentni momenty)
Interakce v ramci druziny (0 = hriza, 2 = svétlé momenty, 4 = prGmér, 6 = 6
nadpramer)
Zapojeni hracl (0 = hraje jeden, 2 = hraje polovina hracd, 4 = hraje vétsina) 4
Celkovy dojem z hrani druziny
Feeling PJe (0 = velky Spatny, 1 = nic moc, 2 = dobré to bylo, 3 = perfektni, 3
chci je znova!)
CELKEM (max 100 bodti) 100
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HODNOCENI SEMIFINALE

HODNOTICI KRITERIUM MAX body BODY
Sicco a jeho sit’
Vystavba (0 = hra¢ nepomysli na budovani sité, 1 = buduje, ale ne rychlosti 3

6h/ur., 2 = hrac€ buduje rychlosti 6h/ur.,3 = hra¢ buduje rychlosti 6h/ur. a
shani prostfedky na maximalizaci Urovné)

Vyuziti sité - pokladani otazek (+1 = vstup do podzemi, +1 = nestvlry v 10
podzemi, +1 = pasti v podzemi, +1 = amulet soutézicich, +1 = Narab, +1 =
Zahra, +1 = Drachen, +1 piratsti kapitani, +1 o soutézi, +1 dalSi dobry
dotaz)

Nevitany host Zafar

Kontaktovani Zafara (0 = postavam nedojde, Ze je Zafar dulezity, 1 = 3
postavy vi o vyznamu Zafara, ale "prozatim" ho nefesi, 2 = postavy se snazi
alespon ziskat jméno Zafara, €i se pokusi jej sledovat, 3 = aktivné se snazi
Zafara ochranit pfed zat€enim)

Byvali vitézové Turnaje hrdint (Sarat, Urdoka)

Kontaktovani hrdind (O = nekontaktuji, 1 = jen se ptaji na turnaj, nefesi 3
pravdivost vypraveéni, 2 = postavy se snazi ovéfit si pravdivost informaci
(sité), 3 = zjisti, Ze je najal Narab)

Zafar - setkani

RP hracd (0 = ploché, 1 = priimér, 2 = nadprumér, 3 = super, 4 = mega) 4
Ziskani informaci (0 = neziskaji nic, 1 = zajimaji se jen o to, co Zafar délal v 2
katakombach, 2 = tézi vSechno, co Zafar vi)

Informace o pastech (0 = nepfijdou, jak zlomit Zafara, 1 = zaplati Zafarovi, 2 2

= pfijdou na to, Ze Zafar chce pomstu a Ze jim prozradi pasti s cilem udélat
Turnaj nudny)

Bushra - lovkyné zvirat

Ziskani informaci (0 = neziskaji nic, 1 = vi o elfocvacich, 2 = vi o Slizovci 2
skalnim)
Souboj s Trpofi (0 = bez taktiky, 1 = snaha o taktiku, 2 = dobra sehrannost 3

druZiny, +1 = dobra reakce na smradlavy oblak)

Mrakesh - piratsky kapitan

RP hracd (0O=ploché, 1=primér, 2=nadprumeér, 3=super, 4=mega) 4

Ziskani informaci (0 = neziskaji nic, 1 = zajimaji se jen o Turnaj, 2 = t&Zi 2
vSechno, co Mrakesh vi)

Zahra - €arodéjka/upirka
Vstup do lesbické ¢asti nevéstince (0 = vyka$lou se na to, 1 = pfevleky (ne 2
lupiCovy), 2 = kouzla a lektvary).
Souboj s upirkou (0 = tupé bojuji az do hofkého konce, 1 = dlouho trva nez 2
pfijdou na silu upira, 2 = berou v€as nohy na ramena)
Ziskani informaci (0 = neziskaji nic, 1 = zajimaji se jen o Portély, 2 = tézi 2

vSe, co Zahra vi)
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HODNOCENI SEMIFINALE

HODNOTICI KRITERIUM MAX body BODY
Drachen - pan Majaku
RP Vyzva - hradi (0 = zadna diskuze, 1 = drobna diskuze, 2 = Ziva diskuze, 3
3 = vasniva diskuze). Je spravné obétovat otroky, resp. podilet se na
otrokarstvi. Neni to stejné, jako to, co déla Narab Hakshak?
Smlouvani ceny (0 = postavy si nepohlidaji, co dostanou za otrokyné, 1 = 2
postavy si stanovi, co dostanou za otrokyné, 2 = postavy se doptavaji, jaké
zboZi je nejlepsi, aby bylo dobfe akceptovatelné)
Ziskani informaci (0 = neziskaji nic, 1 = ziskaji jen popis katakomb, 2 = 4
ziskaji navic popis tfi navazujicich mistnosti, 3 = ziskaji navic popis finalni
mistnosti, 4 = ziskaji info 0 vyznamu Turnaje)
Navstéva Jaffy
Zpusob priniku (-5 = hluény, drahy, pozornost pfitahujici prinik do Jaffy, +5 5
= elegantni, levny, nehlu¢ny zpusob)
Lupi¢ka Barbaragh - RP Vyzva
RP hracd, presvédceni Barbaragh, ze ma jit k Drachenovi (0 = ploché, 1 = 4
primér, 2 = nadprimeér, 3 = super, 4 = mega)
Druzina neni v Turnaji sama
Stizeni postupu ostatnich druzin (0 = viibec tomu nevénuji pozornost, jedou 4
jen na sebe, 2 = pokud maji €as, zkusi zaskodit, 4 = aktivné mysili, jak Skodi
jinym druzinam)
obrana proti ostatnim druzinam (0 = nefesi, 1 = hlidky jen v noci, 2 = 3
opatfeni i pfes den, 3 = dokonaly plan proti jinym druzinam)
Prace s informacemi
Prace s informacemi (0 = berou info, jak plynou, 1 = snaha tfidit informace a 2
spojovat je, 2 = maximalizovat mnozZstvi informaci)
Motivace postav/druzin
Postavy vi, co chté&ji (0 = berou ukoly, jak je PJ serviruje, 2 = znaji davod, 4
proc tu jsou, ale neodpovida to jejich ¢inim, 4 = fidi se motivaci postav a to
ur€uje jejich kroky)
Ziskavani penéz
Bez penéz do Turnaje nelez (0 = nefesi penize, PJ je dokope, 2 = fesi, ale 4
nemaximalizuji, 4 = vydélavaji penize, kde se da)
Hlidani redlného ¢asu
Hraci nefesi blbosti béhem hry (0 = PJ musi hnat, 3 = obasné zaseky na 5
blbostech, 5 = Slapou jak hodinky)
Roleplay mimo RP scén
Interakce s NPC (0 = hrliza, 2 = svétlé momenty, 4 = praimeér, 6 = 8
nadprimeér, 8 = excelentni momenty)
Interakce v ramci druziny (0 = hriza, 2 = svétlé momenty, 4 = prGmér, 6 = 6
nadpramer)
Zapojeni hracl (0 = hraje jeden, 1 = hraje polovina hracd, 2 = hraje vétsina) 2
CELKEM (max 100 bodu) 100
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HODNOCENI FINALE

HODNOTICI KRITERIUM MAX body BODY
Setkani s Aidou
RP hracd (0 = zadné, 1 = prameér, 2 = nadprimér, 3 = super) 3
Argumenty postav (0 = ploché, 1 = minimum, 2 = dobré, 3 = super) 3
Logika finalni volby (0 = bullshit, 1 = logika za roh, 2 = jasné) 2
Osvobozeni Zafara
Taktika hracu (0 = nic, 1 = pramér, 2 = nadprameér, 3 = super) 3
Uvédomnéni si naléhavosti zachrany (0 = viibec, 1 = uvédomuiji, ale taktika 2
tomu neodpovida, 2 = fesi rychlost)
Ziskani Mapy / lodé k opusténi ostrova
Riziko volby (0 = chtéji fesit az pfi utéku unosem, 1 = voli piratskou lod, 2 = 2
voli Barbaraghinu lod)
Setkani s Narabem
RP hracd (0 = ploché, 1 = priimér, 2 = nadprameér, 3 = super) 3
Prace s informacemi (0 = nic moc, 1 = priimér, 2 = super) 2
Dodrzeni postoju postav (0 = nefesi, 1 = zazni, ale neodpovida jednani 2
hracu, 2 = zazni a dodrzuji se)
Logika finalni volby (0 = bullshit, 1 = logika za roh, 2 = jasné) 2
Plan atéku
Pripravenost (0 = freestyle, 1 = dobry plan, 2 = feSi i detaily, 3 = zalozni 3
plan)
Reseni zdrojii na priichod katakombami a utékem
Zdroje jsou (0 = nefesi, ze jim néco chybi, 1 = nakoupi, na co maji, 2 = stale 3
si vydélavaji, 3 = prodavaji nepotifebné véci, aby méli dobré vybaveni)
Vybaveni (0 = neadresné, 1 = ¢aste¢né vychazi z informaci o katakombach, 2
2 = pIné pfizpUsobuji vybaveni informacim o katakombach)
Finalni souboj s Narabem
Taktika hractd (0 = nic, 1 = prdmér, 2 = nadprimér, 3 = super) 2
RP postav pfed bojem (0 = ploché, 1 = primér, 2 = nadprimér, 3 = super) 3
Realtime souboje (0 = nedodrzuji, 1 = PJ musel upozornit, 2 = prakticky 3
dodrzuji, 3 = 100% realtime)
Hlidani realného €asu
Hraci nefesi blbosti béhem hry (0 = PJ musi hnat, 3 = ob&asné zaseky na 5
blbostech, 5 = Slapou jak hodinky)
Roleplay mimo RP scén
Interakce s NPC (0 = hrliza, 1 = svétlé momenty, 2 = pramér, 3 = 3
nadpramer)
Interakce v ramci druziny (0 = hriza, 1 = svétlé momenty, 2 = prGmér, 3 = 3
nadpramer)
Zapojeni hraca (0 = hraje jeden, 1 = hraje polovina hracu, 2 = hraje vétsina) 2
CELKEM (max 50 bodt) 53
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