HODNOCENI CTVRTFINALE

HODNOTICI KRITERIUM MAX body BODY
VysSetiovani Tarinovych vrazd
analyza pfipadu (O=nezamysli se nad motivy a stopami, 2=zda se jim to podezielé, ale 4
moc to nefesi, 4=objevi a prodiskutuji nejasnosti)
vyslech Tarina (0=jen zakladni info, 1=dobré otazky, 2=ziskaji dlvéru a vypaci z néj 2
vse, co vi)
vyslechy a patrani (0=tapaji, 2=zajisti dlikazy a védi, koho vyslechnout, 4=pfesna 6
analyza pfipadu a dobfe kladené otazky, 6=vSechno si rychle pospojuji, dokazi od
kocky ziskat vypovéd, co se presné stalo)
Krysi mor
patrani po plvodu nemoci (0=nezajimaji se, 2=vyptavaji se, 4=rfesi kazdy detail)
Iécba nemoci vlastnimi prostfedky (0=nic nezkusi, 1=vyuziji schopnosti, 2=zkusi vSe a
zZjisti, co funguje, vyCerpaji zdroje)
vyhybani se nemoci (0=délaji blbosti, velké riziko nakazeni, 1=pfili§ nefesi, 2=chrani 2
se)
Ulprymovy zasoby (0=nezajimaji se, 1=zajimaji se, co ma) 1
RP vyzvy
Scéna Nakazeni Clena druziny (O=feSi metaherné, 2=odehraje, 4=skvély RP)
Scéna Prosici matky (O=slaby RP, 2=primérné fesSeni, 4=skvéla diplomacie)
Scéna Lyn¢ na okraji ghetta (0O=nezachrani kudliky pfed lynéem, 2=zachrani jen za
pouziti sily, 4=zachrani jen za pouziti kouzel, 6=zachrani kombinaci rliznych pFistupu)
Scéna Vypukla edpidemie (0=jsou pasivni. 1=aktivné fesi) 1
Patrani po Iéku na krysi mor
zjisténi, Zze v kudac¢im ghettu chybi kanalizace (O=nefesi, 1=dozvi se to a nespoji si to 2
s epidemii, 2=spoji si to s morem)
zvykaci tabak (0=nepfijdou na néj, 1=PJ je musi navést, 2=pochopi, ze zlepSuje 4
imunitu, 4=pfesné si to spoji jako ¢ast Iéku na krysi mor)
Ziskani gambiru
Jednani s Janetahou a radnimi (O=nepfesvédci radni ke schvaleni a neziskaiji inofo o 8
gambiru, 2=info 0 gambiru ziskaji silou, 4=zajisti 3 z 5 kuducich pozadavkl, 7=zajisti 4
z 5 kudlcich pozadavku, 8=vyjednaji i néco navic)
Opusténi mésta (0=odejdou tajné, 1=vysvétli radnim, pro¢ musi porusit lockdown) 1
Gambirova pole (0O=neumi si poradit s Hastarem, 1=bézny souboj, 2=vi, jak na 2
Hastara)
Chapani priorit
(0O=dal fesSi Tarina, i kdyZ uz vypukla epidemie, 2=snazi se fesit uplné vSechno, 4=resi 6
krysi mor obecné, 6=zaméfi se na hledani léku)
Hlidani realného ¢asu
hraci nefesi blbosti béhem hry (0 = PJ musi hnat, 1 = ob¢asné zaseky na blbostech, 2 2
= Slapou jak hodinky)
Roleplay mimo RP scén
Hrani settingu (0 = nic, 1 = menSina v druzing, 2 = vétSina v druzing, 3 = vSichni)
Interakce s NPC (0 = nic moc, 2 = prameér, 4 = nadprdmér, 6 = excelentni momenty)
Interakce v ramci druziny (0 = hrlza, neprojevuji rozdilné charaktery, 1 = svétlé 5
momenty, 3 = prdmér, 5 = nadprdmeér, dokazi pfesné odlisit vztah svych postav k
Zapojeni hracd (0 = hraje jeden, 1 = hraje polovina hracu, 2 = hraje vétSina) 2
Celkovy dojem z hrani druziny
Feeling PJe (0 = velky Spatny, 1 = nic moc, 2 = dobré to bylo, 3 = perfektni, chci je 3
znova!)
CELKEM (max 80 bodii) 80
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HODNOCENI SEMIFINALE

HODNOTICi KRITERIUM MAX body BODY
Prichod kanalizaci

prichod zizenou ¢asti (0=nevédi si s tim rady, 1=maji s tim problémy, 2=bez 2

problém{ projdou)

souboj s pijavici (0=bez taktiky, 1=efektivni boj) 1

stopy na konci kanalizace (0=nevi si s nimi rady, 2=spravné je vyhodnoti) 2

Osada malomocnych

odhaleni nemrtvé (O=neodhali je, 1=odhali je, 2=zjisti, Ze je vytvofil Strungar)

zjistovani informaci (0=v osadé skoro nic nezjisti, 2=zakladni info, 4=dobra interakce a
zZjisténi informaci o Strungarovi)

dité malomocnych (0=odmitnou se tim zabyvat nebo dité vezmou, ale vibec nefesi, ze 3
ho maji u sebe, 1=dité maji u sebe, ale €asto na néj zapominaji, 2=dité maji u sebe a
fesi jeho potfeby, 3=dité pfi nejblizsi prilezitosti odnesou do bezpeci)

Setkani s Trasem

Zjistovani informaci (O=nedokazou Tfase vytéZit nebo mu za informace odevzdaji dité, 4
2=zjisti informace, ale nechaji Tfase dal terorizovat osadu, 4=zjisti informace a
eliminuji Tfase)

Piratska vesnice

vyjednavani s Sarkabat (O=nepodaifi se jim nic zjistit, 2=vzbudi ddvéru) 2

RP vyzva - Poruseni ufednického slibu (O=nic nefeSi, 3=roleplay, kde se pohadaji o
vhodnosti postupu)

informace o Strungarovi (0=ptaji se Spatné, nic moc nezjisti, 2= ziskaji info, ze 4
Strungar je Davrik, 4=zjisti navic info o nav&tévach Filianta)

prekvapeni na zavér (0= Sarkabat je pfekvapi a musi se vykoupit, 1= maji n&jaky back 2
up plan, 2= tusili to a dojednali si podminky)

Patrani po Davrikovi v Markhamu

vytéZi bézné obyvatele (0=ne, 1=ano)

vytéZi obyvatele ghetta (O=ne, 1=ano)

ziskaji ufedni dokumenty (0=ne, 1=ano)

N =] ] —

rozhovor s Filiantem (0=nejsou aktivni, nemaji spravné otazky, 1=dokazi ho slusné
vytézit, 2=zjisti vSechno, co jde)

ziskani dukazu proti Wynlorovi (O=dlkazy vubec nefesi, 2=konfrontuiji 6
Fredericka/Wynlora, ale dal nefesi, 4=podafi se jim ziskat dikazy, 6=pfesny a
efektivni plan, pomoci kterého dukazy ziskaji)

fesi, co podniknout s Wynlorem (0= nefeSi, 1= feSi, zda ho zatknout) 1

Havrani hvozd

hledani druida (O=nahodné, 1=vyuziji schopnosti) 1
souboj s Arachnisem (0O=bez taktiky, 2=efektivni boj s taktikou) 2
rozhovor s Bastianem (0=3patné otazky, 2=slusny vyslech) 2
prochazka hvozdem (0=nejsou aktivni, nic nefesi, 2=dokazi reagovat na divnovéci ve 6
hvozdu, 4=Fesi, pro¢ se tam tyhle véci vyskytuji, 6=pochopi, Ze za tim stoji Bastian)

souboj s Maddigan (0=jsou pfekvapeni, nemaiji taktiku, 1=normalni boj, 2=pochopi, ze 2
Maddigan je spojenkyné a snazi se boj zastavit)

rozhovor s Maddigan (0=8patny RP, rozhadaji se, 2=dokazi si vysvétlit, ze maji 2

podobné cile)
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Ziskani Srpu urody

cesta k Bastianovu obydli (O=nevyjednaji si pomoc od Maddigan a musi FeSit obtézujici 1
drobnosti, 1= maji pomoc od Maddigan a projdou lehce)

oSaleni vily viestilky (O=nepodafi se jim to, 1=vyuziji zvlastni schopnosti, 2=zaméstnaji 2
viestilku hudbou a tancem)

otevieni houbiCkové truhly (O=nevi, jak otevfit, 1=potfebuji napovédu, 2=dokazi otevfrit 2
sami)

souboj se srpem (0=nechaji si ponicit zbrané nebo se zranit, 1=dokazi srp zpacifikovat) 1
zni€eni srpu (0=nevi, jak na to, 1=dlouho tapaji, 2=hned vi, jak na to) 2
rozhovor s Bastianem (0=nevi, na co se ptat, 1=primérny vyslech, 2=zjisti vSe, co Ize) 2

Setkani s Davrikem

teleport do jeskyné (0O=nevédi si rady, 1=zkusi se dostat skrz zaval, 2=pfejdou pfes 2
teleport)
interakce s Davrikem (O=rovnou na né&j zauto€i, 1=jsou agresivni, nevyuziji jeho nalady 3

komunikovat, 3=vyuziji komunikaci s nim k prohledani jeskyné)

souboj s Amforou zaniku (O=nechaji vybuchnout meteorit, kdyz je nékdo v mistnosti 5
NEBO nechaji Davrika, aby se Amfory zmocnil, 1=vybuch je zrani pfi pokusu odnést
amforu NEBO amforu nefesi a nechaji ji na misté, 3=pochopi princip ochrany amfory,
5=vymysli elegantni feseni, jak si s ochranou amfory poradit)

rozhovor s Davrikem po zni¢eni amfory (O=nevédi na co se ptat, 1=zjisti vSe, co 1
potfebuiji)
Hlidani realného ¢asu
Hraci nefeSi blbosti béhem hry (0 = PJ musi hnat, 1 = obCasné zaseky na blbostech, 2 2
= 8lapou jak hodinky)
Roleplay
Interakce s NPC (0 = hrlza, 2 = svétlé momenty, 4 = primér, 6 = nadpriimér, 8 = 8
excelentni momenty)
Interakce v ramci druziny (0 = hrliza, 2 = svétlé momenty, 4 = prGmér, 6 = nadprameér) 6
Zapojeni hraca (0 = hraje jeden, 1 = hraje polovina hracéu, 2 = hraje vétsina) 2
Celkovy dojem z hrani druziny
Feeling PJe (0 = velky Spatny, 1 = nic moc, 3 = dobré to bylo, 5 = perfektni, chci je 5
znoval)
CELKEM (max 100 bodu) 100
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HODNOCENI FINALE

HODNOTICIi KRITERIUM MAX body BODY
Cesta do Veilportu
maiji pfipraveny plan (0= nic nefesi, 2= uvazuji nad tim, pfijmou néjakéa opatfeni, 4= 4
vymysli plan, jak se tam dostat nenapadné, maskuji se)
vstup do mésta (0= vSe na sebe prozradi, vzbudi podezieni, 1= prichod moc nefesi, 2
dostanou se dovnitf, ale Akuri o nich vi, 2= vymysli, jak se dovnitf dostat nenapadné,
dobra cover story)
Prizkum Veilportu
pochopi nutnost plsobit nenapadné (0= nic nepochopi, chovaji se jako slon v 2
porcelanu, 1= snazi se chovat nenapadné, 2= jsou skoro neviditelni)
pouZiti schopnosti - maskovani, siccova sit, [é€eni atd. (0= nezkusi, 1= zkusi) 1
RP vyzva - Hostie (0= nefeSi nutnost zapadnout mezi mistni, dojde k velké konfrontaci, 2
1= zpocatku nefesSi, po mensi konfrontaci se zacnou snazit, 2= hned pochopi, ze musi
pfijmout hostii, nebo chodit obnazeni do pul téla)
RP vyzva - Poprava (0= nefesi, 1= diskutuji o tom, ale pfijde jim to moc riskantni 2
NEBO zachrani zajatce za cenu ohrozeni viastnich plan, 2= eliminuji rizko a chytfe
zachrani zajatce)
Interakce s Ulderinem
RP vyzva - Vyslech postavy (0= nepfesvédci Ulderina, unesena postava zemfe, 1= 2
primérny roleplay, historka nesedi, ale Ulderin nakonec postavé uvéfi, 2= dobry
roleplay, fekne pravdu nebo dobrou cover story)
rozhovor s Ulderinem (0= skoro nic od néj nezjisti, 1= pramérny vyslech, 2= zjisti vSe, 2
co Vi)
Interakce s Mahurem
sledovani z ve€erni bohosluzby (0= nefesi, 1= sleduji, ale be zplanu, 2= maji plan, jak 2
Mahura sledovat)
prepadeni Mahura (0= nevi, jak na to, nemaji plan, 1= primérny plan, ktery ma trhliny, 2
2= vymysli dobry plan)
vyslech Mahura (0= skoro nic nezjisti, 1= néco zjisti silou, ale Mahura nezlomi, 2= 3
vyuziji astron, ale potom maji Spatné otazky, 3= vyuZiji astron a pfesné védi, na co se
ptat)
co udélaji s Mahurem (0= nechaji ho jit, 1= zabiji ho nebo odklidi, nefesi, ze se po ném 3
bude nékdo shanét, 2= odklidi ho a podniknou né&jaké kroky, aby ho nikdo nehledal, 3=
odklidi ho a vymysli, jak tim nevzbudit podezieni)
Cesta z Veilportu
prizkum (0= nefesi, 1= PJ je musi na pfistav navést, 2= sami vytipuji pfistav a zjisti 2
Casovy rozvrh Hydry)
plan na cestu do stfibrnych doll (0= nic nevymysli, trmaci se pésky pfes kamnitou 8

poust, 2= hloupé feSeni, pf. otevieny utok na Hydru, 4= spoléhaji na nahodu, pf.
uneseni jiné lodi a hledani nékoho, kdo jim ukaze cestu, 6= jednoduché, ale ucinné
feSeni, pf. proplizi se na palubu/vydavaji se za posadku Hydry, 8= chytré feseni,
promysleny plan, pf. nahradi kapitdna Rudym Baltazarem)
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Sabotaz stiibrného dolu

prizkum okoli (0= nefesi, 1= prozkoumaji, ale vzbudi pozornost, 2= prozkoumaji, aniz
by vzbudili pozornost)

prizkum dold (0= nezkoumaji, 1= snazi se tam dostat silou, 2= vyuziji schopnosti ¢i
uplaceni)

Casové omezeni (0= nefesi, 1= uvédomi si, ze maji omezeny €as na sabotaz a fidi se
tim, 2= zkusi si zafidit, aby méli vic ¢asu, pfip. si to zafidili uz pfedem ve Veilportu)

jednani s NPC v dolech (0= upozorni na sebe nevhodnym chovanim ¢i dotazy, 1=
nevzbudi vétsi podezieni, 2= maji dobrou cover historku)

plan sabotaze (0= nevédi, jak na to, upozorni na sebe, nechaiji se chytit, 2= neefektivni
plan, pf. vypaleni pfistavu, pozar v dole, 4= plan, ktery mize fungovat, ale ma
nevyhodné aspekty, pf. otraveni trpaslikd, sabotaz dudlnich strojd, vzpoura hornikd, 6=
efektivni plan, pf. odpaleni dllnich pfepazek, 8= skveély plan, ktery vyuziva vyhod
prostiedi, pf. zatopeni dold)

realizace planu (0= jsou neopatrni, 1= snazi se byt nenapadni, 2= zametaji vSechny
stopy)

moralni aspekty planu (0= nefesi, 3= primérny roleplay, zmini se o obétech, ale
nedojde k vétsi diskusi, 5= epicky roleplay, druzina se pohada o feSeni na zakladé
charakter(l postav)

zajisténi unikové cesty (0= nefesi, 2= fesi, ale spoléhaji spiSe na nahodu, 4= maji
dobry plan, jak po sabotazi uniknout)

Hlidani realného ¢asu

Hradi nefesi blbosti béhem hry (0 = PJ musi hnat, 1 = ob&asné zaseky na blbostech, 2
= Slapou jak hodinky)

Roleplay mimo RP scén

Interakce s NPC (0 = hrdiza, 2 = svétlé momenty, 4 = primér, 6 = nadprimér)

Interakce v ramci druziny (0 = hrliza, 2 = svétlé momenty, 4 = prGmér, 6 = nadprameér)

Zapojeni hraca (0 = hraje jeden, 1 = hraje polovina hracéu, 2 = hraje vétsina)

CELKEM (max 80 bodu)

BODY ZA (1. + 2. CAST) * 0,5 (max 90 bodu)

MDrD CELKEM (max 170 bodt)
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