HODNOCENI CTVRTFINALE

HODNOTICi KRITERIUM

MAX body

BODY

Hlidani éasu pfi putovani na hrad Zleb (max 6 bodii)

hraci si uvédomuji Casovy skluz (0 = nefesi, 1 = uvédomuji si, ale nefesi, 2
= fesi)

hraci se snazi aktivné urychlit svij postup (0 = vibec, 1 = standardnég, 2 =
vSemi prostfedky)

hraci se v€as rozhodnou pfespat dfiv nez v Bynovci (0 = PJ musi donutit, 1
= rozhodnuti az za tmy, 2 = rozhodnuti jiz za svétla)

RP

Vyzva - Setkani s Kvétavou (max 12 bodu)

reakce na kastelana Sklivce

reakce na "omyl" s identifikaci Kvétavy

feSeni faux pas (zeptani se dopfedu = piny pocet bodul)

celkovy dojem scény

WlW|w|w

RP

Vyzva - Kvétaviny nevolnosti (max 15 bodu)

vnimaiji potfebu rychlého odjezdu ze Skruze

vnimaji potfebu diskrétnosti vuci Kvétavé

roleplay vldi starostovi Doubkovi

roleplay vi¢i komorné Radané

celkovy dojem scény

WlW|W|W|Ww

RP

Vyzva - Urazka Kvétavy (max 12 bodu)

reakce na slovni utok Castolovova vojaka

feSeni situace

snaha vyhnout se souboji

celkovy dojem

WlWlWw|Ww

Sestaveni casové osy kradeze véna (max 12 bod)

pochopi, Zze Bélavini vojaci a Castolovovi vojaci se nepotkali

pochopi, Zze stopy k vénu vedou od brodu, ale ne do Bynovce

dobré vyptavani v Bynovci

snazi se ziskat informace jesté na Zlebu

WlW|lw|w

Postup dobrodruzstvim (max 22 bodu)

postavy napadne porovnat darovaci dekrety k vénu

N

postavy aktivné fesi, kdo stoji za kradezi véna (0 = nefesi, 1 = letma
zminka, 2 = feSi, 3 = vi, Ze nelze urlit objednatele)

sbér informaci na hradu Zleb (0 = nefesi, 1 = pouze obecng, 2 = vyuziti
povolani, 3 = vyuziti povolani, cilené otazky)

postavy si spoji, Ze kupec Wolfgang (Bynovec) a Lubusem (ten, co donesl
dopis Velimirovi), jsou mozna jeden a ten samy ¢&lovék (0 = nenapadne, 1 =
letma zminka, 2 = diskuze v druziné)

postavy zjisti, Ze uhli¥ Zilka neZije sam (0 = nezjisti, 1 = zjisti, 2 = najdou
Plavenu v truhle)

postavy maji snahu patrat po zlodé&jich véna (0 = nezajem, 1 = napadne, ale
nepovazuji za nutné, 2 = zkusi to)

druZina vnima riziko zimy, napf. pfi padu do vody, &i loveni véna z vody (0 =
nefesi, 1 = letma zminka, 2 = fesi jako riziko, 3 = feSi jako smrtelné riziko)

smluvani odmény za véno (0 = nefesi, 1 = nékdo alespori navrhne, 2 = fesi)

souboj s hunacem bilym (0 = bez taktiky, 1 = mirna snaha reagovat na
stizené podminky, 2 = fesi, jak eliminovat stizené podminky, 3 = jasna
strategie k vitézstvi)
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HODNOCENI CTVRTFINALE

HODNOTICI KRITERIUM MAX body BODY
Hlidani redlného ¢asu (max 5 bod)
hraci nefesi blbosti béhem hry (0 = PJ musi hnat, 3 = obCasné zaseky na 5
blbostech, 5 = Slapou jak hodinky)
Roleplay mimo RP scén (max 16 bodu)
Pfiprava pfed hrou — jak zajimavé jsou napsané postavy, jak se hodi do 4
letoSniho settingu (0 = velky Spatny, 1 = nenadchne, 2 = standardni
postavy, 3 = vytunéné postavy. 4 = definovany interakce v druziné)
Hrani settingu (0 = nic, 1 = menSina v druzing, 2 = vétSina v druziné, 3 = 3
vSichni)
Interakce s NPC (0 = hrliza, 1 = svétlé momenty, 2 = pramér, 3 = 4
nadprimeér, 4 = excelentni momenty)
Interakce v ramci druziny (0 = hriiza, 1 = svétlé momenty, 2 = prGmér, 3 = 3
nadpramer)
Zapojeni hracl (0 = hraje jeden, 1 = hraje polovina hracd, 2 = hraje vétsina) 2
CELKEM (max 100 bodi) 100
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HODNOCENI SEMIFINALE

HODNOTICI KRITERIUM MAX body BODY
Setkani s Vratislavem (max 10 bodu)
RP hracl (0O=ploché, 1=priimér, 2=nadprumeér, 3=super, 4=mega) 4
Styl jednani pfi 1. setkani (0=8patné,1=neurazi,2=dobré,mega=3) 3
Styl jednani pfi 2. setkani (0=8patné,1=neurazi,2=dobré,mega=3) 3
Setkani s Castolovem (max 10 bodt)
RP hracd (O=ploché, 1=pramér, 2=nadprimeér, 3=super, 4=mega) 4
Styl jednani pfi 1. setkani (0=Spatné,1=neurazi,2=dobré,mega=3) 3
Styl jednani pfi 2. setkani (0=8patné,1=neurazi,2=dobré,mega=3) 3
Setkani s Bronislavem (max 10 bodu)
RP hracd (O=ploché, 1=pramér, 2=nadprimeér, 3=super, 4=mega) 4
Styl jednani pfi 1. setkani (0=Spatné,1=neurazi,2=dobré,mega=3) 3
Styl jednani pfi 2. setkani (0=8patné,1=neurazi,2=dobré,mega=3) 3
Co déla Bélava (max 3 body)
Taktika, jak bezpecné sledovat Bélavu a Danusi (0 = Spatné, 1 = primér, 2 3

= super, 3 = mega)

Kradeni truhliéky (max 3 body)

Prekonani strazi (0 = Spatné, 1 = uvédomi si, Ze nesmi zabit straze, 2 = 3
uveédomi si, Ze nesmi zanechat stopy, 3 = super akce)

S kym se setka Vratislav (max 5 bodu)

Prokouknuti vymény Vratislava za vojaka (1 bod) 1
Zabezpeceni odposlechu v plném hostinci (0 = nezajisti, 1 = s rizikem 2
odhaleni, 2 = dokonalé kryti)

Pokus o pronasledovani Wilka (0 = nezkusi, 1 = bé&Zny pokus, 2 = velka 2

snaha chytit za pouziti dostupnych prostifedk)

Fa

esSny dekret (max 4 body)

Postavy si uvédomi vyznam porovnani dekrett (padélatel Zije na Zlebu = 1 4
bod, ma pfistup do kruhové véze = 1 bod, umi Cist a psat = 1 bod, vyptaji
se, kdo ma pfistup/chodi do skriptoria = 1 bod)

Co se stalo na hradé Zleb v roce 936 (max 2 body)

Postavy si uvédomi vyznam zéznamu v kronice (VIko$ = 2
Wilk/Wolfgang/Lubus/Wulf = 1 bod, Castolov/B&lava mohou stat za smrti
Leslawy = 1 bod)

Ovéreni téhotenstvi Kvétavy (max 2 body)

Ziskani outézkové kury &i jiného dikazu téhotenstvi (0 = nic, 1 = prumér, 2 2
= super)

Proé Castolov honil hudce Libika (max 1 bod)

Postavy si spoji zmé&nu textu balady s udalostmi roku 936 na hradé Zleb (0 1
=ne, 1 = ano)

Vesnice Certova jama (max 3 body)

Hodnoti se prazkum, minimalizace prozrazeni (0 = nefeSi, 1 = interaguji s 2
vesniany, 2 = snazi se neodhalit)

Patraji po dilkazech komunikace Castolov - Certova jama (0 = ne, 1 = ano) 1
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HODNOCENI SEMIFINALE

HODNOTICI KRITERIUM MAX body BODY
Tajna mincovna (max 12 bodt)

Pokus o bleskové zajmuti Détmara (0 = ne, 1 = nic moc plan, 2 = 2

propracovany plan) - v pfipadé uspéchu berou viechny body i nize

Souboj s otroky - RP vyzva ¢lena s cirkevnim pozadim (0 = vibec nefesi, 1 2

= vzpomene si, ale nefesi, 2 = fesSi a kona)

Souboj s Gurchem (0 = otrocky boj, 1 = hledaji slabinu, Fesi taktiku) 1

Zatopeni domu - RP vyzva &lena s cirkevnim pozadim (0 = nefesi, 1
vzpomene si, ale feSi hlavné svoji zachranu, 2 = feSi a kona)

Zatopeni domu - unik (0 = bez napadu, 1 = vymysli plan) 1
Lapeni Détmara (0 = nechytnou, 1 = PJ musi pomoci, 2 = Sikovné patraiji) 2
Resi, co s ostanimi obyvateli jeskyn&, Certovovo jamy (0 = nic, 1 = fesi jen 2
otroky, 2 = feS8i vSechny)
Patrani po Vaviincovi (max 9 bodu)
Nalezeni téla (0 = PJ musel hodné pomahat, 1 = tupé hledani, 2 = detektivni 2
uvazovani)
Prizkum téla (0 = formalni, 1 = FeSi bézné poranéni, 2 = feSi mech za 2
nehtem)
Prizkum studny (0 = neprozkoumali, 1 = napadlo je to, 2 = li dovnitf na 2
zakladé mechu)
Resi, kdo byl vrahem (0 = jen jména, 1 = Fe$i i motiv kandidatd, 2 = fesi 2
pravdépodobnost spachani)
Odhaleni svitku (0 = nenasli, 1 = nasli) 1
Postup dobrodruzstvim (max 17 bodii)
Sbér obecnych informaci na hradé Zleb (0 = nedélaji, 1 = minimalnég, 2 = 2
vyuzivaji dovednosti zlodéje, chodce)
Taktické rozdéleni druziny pfi plnéni ukolu "Co déla Bélava" a "S kym se 1
setka Vratislav" (0 = ndhodné rozdéleni, 1 = feSi akceschopnost)
Prace s informacemi (kazda odrazka za 2 body) 6
- fesi, komu a co sdéluji
- pro svuj prospéch, ne pro postup dobrodruzsim
- premysli, o co VIkoSovi jde a zda-li ma spojence
Ochrana proti odposlechu hovort (0 = nefesi, 1 = feSi pasivné, 2 = feSi 3
aktivné, 3 = jsou paranoidni)
PFi plnéni mincovny feSi pfibéhovy €as (0 = nefesi, 1 = mluvi o nutnosti byt 2
za svétla zpét, 2 = aktivné kontroluji pribéh questu)
Vyuziti dovednosti dle povolani (0 = minimalné&, 1 = néktefi hradi, 2 = 3

vétSina hracu, 3 = vSichni)

Hlidani realného ¢asu (max 5 bod)

Hraci nefesi blbosti béhem hry (0 = PJ musi hnat, 3 = ob&asné zaseky na 5
blbostech, 5 = Slapou jak hodinky)

Roleplay mimo RP scén (max 14 bodti)

Interakce v ramci zvolenych ras (0 = rasy neuplatriuji, 1 = jen ze zaCatku, 2 3

= hraji na né témeér do konce, 3 = Fidi se rasou celou ¢ast)

Hrani settingu (0 = nic, 1 = menSina v druziné, 2 = vétSina v druzing, 3 = 3

vSichni)

Interakce s NPC (0 = hrliza, 1 = svétlé momenty, 2 = primér, 3 = 3

nadpramer)

Interakce v ramci druziny (0 = hriza, 1 = svétlé momenty, 2 = prGmér, 3 = 3

nadpramer)

Zapojeni hracl (0 = hraje jeden, 1 = hraje polovina hracd, 2 = hraje vétsina) 2
CELKEM (max 100 bodt1) 110
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HODNOCENI FINALE

HODNOTICI KRITERIUM MAX body BODY
Druzina voli spojence (max 8 bodti)
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
Setkani s Castolovem (max 6 bodi1)
RP hracd (0 = ploché, 1 = primér, 2 = nadprameér, 3 = super) 3
Argumenty postav (0 = ploché, 1 = minimum, 2 = dobre, 3 = super) 3
Setkani s Vratislavem (max 6 bodu)
RP hracd (0 = ploché, 1 = priimér, 2 = nadprameér, 3 = super) 3
Argumenty postav (0 = ploché, 1 = minimum, 2 = dobré, 3 = super) 3
Setkani s Bronislavem (max 5 bodu)
RP hracl (0 = ploché, 1 = primér, 2 = nadprameér, 3 = super) 3
Prace s informacemi (0 = nic moc, 1 = prlimér, 2 = super) 2
Vrazda Cerika (max 9 bodt)
Rozhodovani v ramci real-time (0 = chaos, 1 = primér, 2 = super) 2
Prazkum (0 = nic, 1 = ohledaji télo Cerika, 2 = ohledaji okoli) 2
Rekonstrukce (0 = nic, 1 = ptaji se, kdo co vidél, 2 = feSi asovou osu, 3 = 3
fedi, jak se pachatel dostal dovnitf)
Pronasledovani vraha (0 = Castolov je musel pozadat, 1 = fe$i misto &inu 2
dfiv, 2 = rychle vyrazili za vrahem)
Setkani s VlkoSem (max 8 bodu)
Uvédomi si, Ze jsou proti pfesile a vzdaji se (0 = ne, 1 = ano) 1
RP postav (0 = ploché, 1 = primér, 2 = nadpriimér, 3 = super) 3
Dolovani informaci (0 = malo, 1 = snaha doptat se, 2 = hledani motivu, 3 = 3
zjiStovani extra informaci)
Dovozeni si, kdo fidi VIkose (0 = ne, 1 = ano) 1
Setkani s Bronislavem (max 10 bod)
Zpusob, jak se k nému dostali (0 = PJ musel dovolit, 1 = primér, 2 = super) 2
RP postav (0 = ploché, 1 = primér, 2 = nadprimér, 3 = super) 3
Spojovani informaci (0 = hradi se v tom ztraci, 1 = pochopili, co se déje, 2 = 2
fedi co dal)
Pfiprava na odhaleni Zla (0 = nefeSi, 1 = vSe nechavaji na Bronislavovi, 2 = 3
fedi svoji ulohu, 3 = jasny plan a back-up plan)
Setkani s Vratislavem (max 3 body)
Napady, jak se s Vratislavem setkat (0 = zadné, 1 = nefunkéni, 2 = 3
zajimavé, 3 = perfektni)
Svatba Chrudose a Kvétavy (max 6 bodu)
Resi zbrané pro boj (0 = viibec, 1 = jen malé zbrané, 2 = full vybaveni) 2
Resi rozestaveni pro boj (0 = vibec, 1 = nahodile, 2 = jasny plan) 2
Rozdéleni druziny pfi odhalovani Zla (0 = zadné, 1 = nahodilé, 2 = s 2
logikou)
Zavérecné setkani po lapeni (max 3 body)
|RP hracu (0 = zadné, 1 = prlimér, 2 = nadprameér, 3 = super) 3
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HODNOCENI FINALE

HODNOTICI KRITERIUM MAX body BODY
Postup dobrodruzstvim (max 17 bodi)
Realtime souboje (0 = nedodrzuji, 1 = PJ musel upozornit, 2 = prakticky 3
dodrzuji, 3 = 100% realtime)
Zména zivotnich postojl (0 = nefesi, 1 = nedostateéné zdlvodnéni, 2 = 2
logické zdlivodnéni)
Uvédomnéni si presily (0 = PJ musel nékolikrat jasné naznadit, 1 = PJ 2
musel jednou naznacit, 2 = hlidaji si, doptavaji se)
Zachrana VIP (0 = nedostate¢né fesi, 1 = hlidaji jen proto, ze je to VIP, 2 = 2
hlidaji, protoze si uvédomuji vyznam VIP)
Uték (0 = neorganizovany, 1 = uvé&domi si potfebu koni, 2 = uvédomi si 2
potfebu koni a oble€eni)
Vzdani se na utéku (0 = nevzdaiji se, 1 = uvédomi si, ze odpor je marny) 1
Vyuziti dovednosti dle povolani (0 = minimalné, 1 = néktefi hraci, 2 = 3
vétSina hracu, 3 = vSichni)
Uvédomi si, co je Chval za¢ (0 = nefesi, 1 = je strijcem pomsty, 2 = je mag 2
ZLA)
Hlidani realného ¢asu (max 5 bod)
Hraci nefesi blbosti béhem hry (0 = PJ musi hnat, 3 = ob&asné zaseky na 5

blbostech, 5 = Slapou jak hodinky)

Roleplay mimo RP scén (max 14 bodii)

Interakce v ramci zvolenych ras (0 = rasy neuplatnuji, 1 = jen ze zacatku, 2 3

= hraji na né témér do konce, 3 = Fidi se rasou celou Cast)

Hrani settingu (0 = nic, 1 = menSina v druzing, 2 = vétSina v druziné, 3 = 3

vSichni)

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 hracl (0 = hraje jeden, 1 = hraje polovina hracd, 2 = hraje vétsina) 2
CELKEM (max 100 bodi) 100
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