PraviDLA

OBECNA PRAVIDLA CELOHRY

« Celohra zacina ve ¢tvrtek po zahajeni a kon¢i v nedéli v 10:00.

« Stanovisté Celohry je mozné navstivit a plnit na nich Gkoly samostatné, nebo ve skupiné (velikost skupiny je omezena, limit se lisi
dle zvoleného dobrodruzstvi).

+ Hru Ize zacit na libovolném zeleném stanovisti.

« Zadny z hraci se nesmi vratit na stejné stanovisté dFive nez za pal hodiny.

Hra funguje na principu fair-play. Realizaci nékterych hernich situaci pIné vklada do rukou hract a budou takové, jaké si je navzajem (ve
své skupiné) udélate. Celohra je hodnocena aktivita a bude mozné v ni ziskat drobné vyhry. Hlavni slozkou hodnoceni je pozitivni pfinos
pro svoji skupinu, viditelnost v tymu a Celohte jako takové a celkové zapojeni se do hry.

Pro hrani Celohry doporucujeme pouzivat pokud mozno unikatni prezdivku (nemusi vsak byt schodna s tvou bézné pouzivanou pfezdivkou
v ramci GameConu). Podle této prezdivky budou organizatofi Celohry sledovat tviij postup hrou.

Cilem Celohry je sbirat véhlas a vaznost. Kazdy drak si pfeje byt natolik véhlasny, aby se vsichni hrdinové tfasli uz jen pfi vysloveni jejich
jména; a kazdy drak chce byt vazeny mezi ostatnimi dra¢imi kolegy.

PRAVIDLA DRAKOTVORBY

Zaznam o tom, jak se jako drak vyviji$ si vedes v Dra¢im deniku. Na tvodni stuhu si napi$ své draci jméno a do prostoru vlevo se vejde tviij
portrét. Dale v deniku najdes hodnotu svych atributd, tj. vitalita, sila, magie, houZevnatost a rezistence. Ve spodni ¢asti je pak prostor pro

tvé schopnosti. Budes-li potfebovat sledovat hodnotu svych aktualnich zivotti, mtizes vyuzit pravitko v pravé ¢asti deniku.

1. ATRIBUTY

Atributy shrnuji, jak si vedes v péti nejzakladnéjsich oblastech. Hru zacinas pouze s jednim bodem vitality a dalsi body ziskas v pribéhu
hry za plnéni kol na odpovidajicim stanovisti. Na zacatku hry jsi jesté dra¢i mladé, takze maximalni hodnota zadného z tvych atributt
nemuze byt vyssi nez pét. Teprve postupem Casu zjistis, opét na odpovidajicim stanovisti, jaky druh draka z tebe vyroste a tim si odemknes
moznost dalsiho rozvoje.

Kazdy z atribut ma ve hie odlisny vyznam a je jen na tobé, zda budes posilovat néjaky konkrétni nebo zda se budes snazit o vyrovnané
hodnoty. Zadn4 strategie zde neni Gplné $patna a pokud v néjakém atributu zaostavas, jisté najdes sprateleného draka, ktery bude v opa¢né
situaci.

« Prvnim atributem je vitalita, kazdy drak mGze mit maximalné tolik Zivotd, jaka je hodnota jeho vitality (s pfipadnymi bonusy z dracich

schopnosti). Tuto hodnotu nelze zadnym zpasobem prekroéit. Pokud bys mél v néjakém okamziku ziskat vice zivotu, nez je tva vitalita,
Zivoty navic prosté zmizi. V pripadé, Ze ziskas bod vitality, zvysi se tviij maximalni pocet Zivoti a o odpovidaji pocet i tviij aktualni
pocet Zivoti.

+ Druhy atribut je fyzicka sila. Vyjadfuje, jak moc umis v boji machnout tlapou. Sila se (vétsinou) pouziva v kombinaci se schopnosti
s fyzickym zranénim. VEétsi sila znamena, ze bude$ mit vétsi sanci zpisobit protivnikovi zranéni.

« Treti atribut je magie a slouzi k obdobnému tcelu jako sila, ale tentokrat ve spojeni s magickym utokem. Vyjadfuje, jak moc dobre
ovladas magické schopnosti mezi které patfi naptiklad i tviij draci dech. Vétsi magie znamena vyssi $anci, ze tvé kouzlo bude tspésné
(a zptisobi zranéni nebo jiny odpovidaji efekt).
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« Ctvrtym atributem je houzevnatost. Jak nazev napovida, tento atribut ti pomaha branit se proti fyzickému Gtoku protivnika. Vy3si
hodnota houzevnatosti sniZuje protivnikovu Sanci na zasah a chrani tak tvé zivoty.

« Posledni atribut je rezistence, ktera je magickou obdobou houzevnatosti. Vysoka rezistence zveda tvoji $anci na vyhnuti se magickému
Utoku nebo jinému magickému efektu.

Kazdy z atributt mtze byt doCasné snizen nebo zvySen béhem souboje pomoci dracich schopnosti nebo vlivem hrdint. Tato do¢asna zména
nema vliv na zakladni hodnotu atributu a proto tato zména nema vliv na pocet ziskanych kfizkd. Ani do¢asna zména ti vsak nemuze dat
vice, nez smi$ maximalné v daném atributu mit. Naopak, zadny z tvych atributl nemuize klesnout pod nulu.

Jediny zpUsob, jak trvale zvysit hodnotu nékterého z atributd, je spInéni kolu na specialnim stanovisti. Za kazdy splnény tkol dostanes
urcity obnos bodti (konkrétné 2), které mizes proménit v kiizky do libovolného atributu. Prvnich deset kfizkt v kazdém atributu stoji jeden
bod za kazdy kiizek. Pokrocilejsi trénink, tj. vice jak desaty kizek (je-li tvaj drak schopny v daném atributu tolik kfizkd mit), vyzaduje vétsi
odhodlani a vice prace; proto kazdy pokro¢ily kfizek (v deniku je tato oblast pro prehlednost podbarvena $edé) vyzaduje body dva.

2. DRACI SCHOPNOSTI

Kazdy drak miize mit az étyfi schopnosti. Jako mlady dracek umis pouze dvé zakladni: UDER TLAPOU a SMRADLAVY DECH. Teprve postupem
Casu, kdyz nasbiras dostatek zkusenosti v jeskynich, lesich, hradech a jinde ve svété, miizes se naucit néjaké nové. Schopnosti se ziskavaji
splnénim tkolu na odpovidajicim stanovisti a pInéni Gkolu je podminéno ziskem pat¥icného mnozstvi zkusenosti.

Tvij drak nema zZadnou predurcenou budoucnost a je jen na tobé, jaké dovednosti svému drakovi vyberes. Pti vybéru dovednosti vsak plati
nékolik pravidel. Kazda schopnost patii do n&jaké skupiny (kulaty symbol v pravém hornim rohu schopnosti). Napfiklad tviij Uder tlapou
je tlapa @, Smradlavy dech patfi mezi draci dechy @ Kazda z tvych schopnosti musi patfit do jiné skupiny. Je tedy mozné si jako treti
schopnost vzit napfiklad Draci pohled, ktery je ze skupiny hlava ‘ Pokud by sis ale chtél pofidit napfiklad Uder drapy (tlapa @), musis$
jej nalepit jako prvni schopnost misto Uderu tlapou, abys mél stale pouze jednu schopnost pro tlapu @
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PRAVIDLA HRANI DUNGEONU

Za hrani ,dungeont® (dobrodruzstvi, pfibéhii) ziskavas, krom véhlasu a vaznosti, také zkusenostni body. Kazda zkusenost ma sviij unikatni

kod (dvé pismena a Cislo), které si miizes opsat na zadni stranu svého deniku. Diky tomu si miize$ jednoduse zaznamenavat, které zkusenosti
jsi jiz ziskal. Kazda zku$enost Ize totiz ziskat pouze jednou. Budes-li néktery z dungeonti hrat opakované (at uz sam, ve stejné
skupiné, ¢i zcela v jiném slozeni), ziska$ za dokonceni opét véhlas a vaznost (pokud se nezapomene$ podepsat na zapis o hrani) a miizes
ziskat pfipadnou chybéjici zkusenost, kterou jsi v minulych hrach neziskal.

Dobrodruzstvi jsou psana formou gamebooku. Na zac¢atku hrani ti staci precist si ivod, ktery té& nasméruje na spravny odstavec, kde mas
ve Cteni pokracovat. V pribéhu hrani se budes rozhodovat kam dal a obcas mozna potkas néjakou skupinku hrdint, se kterou budes muset
bojovat. Pokud se béhem prochazeni gamebooku dostanes k néjakému odstavci znovu, opét peclivé vykonej vie, co je v ném napsano (je-li
v ném souboj, musi§ znovu bojovat; je-li v ném néjaky efekt, opét se vykona), pokud ti v daném misté pfibéhové pravidlo nefekne néco
jiného. Je-li v daném odstavci volba, muzes si (ale nemusis) pfirozené zvolit i jinou moznost, nez naposledy.

SOUBOJE

Na svych dobrodruzstvich se dfive nebo pozdéji setkas s hrdiny, ktefi té budou chtit pfipravit o hlavu, roh, Supinu, ¢i jinou ¢ast téla pro svoji
slavu a penize. V takovych chvilich nevyhnutelné dojde k souboji. Ze souboje muzes predcasné odejit, ale bude to mit stejny efekt, jako bys
byl zcela porazen. Typicky se v jednom souboji ocitne nékolik drakt a nékolik hrdinti najednou. Souboj kon¢i tim, Ze je jedna ze stran zcela
porazena. Pokud jsou porazeni hrdinové, pokracuj ve ¢teni pribéhu. Pokud ti nebude $tésténa tolik naklonéna a dojde k porazce drakd,
necti dal. Dobrodruzstvi pro vas v tu chvili kon¢i bez naroku na odménu, ale neni vSem dndim (a nocim) konec. Mizete to zkusit pFisté (dle
standardnich pravidel pro stanovisté, tj. stejny pribéh nejdfive za 30 minut), tfeba budes mit vice Stésti. Také se muzes pred dalsi navstévou
pokusit zvednout si néktery z atributd, ziskat néjakou novou schopnost, jit do dobrodruzstvi s vice draky nebo prosté zkusit stésti jinde.
Pokud budes béhem souboji potfebovat néco zaokrouhlit nebo jinak rozhodnout, vzdy je to ve prospéch hrdind. Na za¢atku souboje
mayji vsichni hrdinové tolik Zivott jako je jejich vitalita. Zivot drakii se mezi souboji prenasi.

Souboje mezi draky a hrdiny probihaji v kolech. V kazdém kole ma kazdy drak a hrdina jeden tah (neni-li fec¢eno jinak). Pofadi tahti v souboji
je neménné a urcuje se na zacatku souboje. Pro kazdého draka i hrdinu hod kostkou a tcastniky souboje sefad’ vzestupné dle vysledku
hodu. Pfipadné shody rozhodni dalsim hodem. Jakmile mas poradi rozhodnuté, souboj muize zacit.

Kazdy tah muze$ provést pouze jednu akci a tou je pouziti libovolné tvé schopnosti (vyjma schopnosti pasivnich, ty funguji po celou dobu
souboje a neni nutné je nijak aktivovat). Vétsina schopnosti vyzaduje urceni cile, proti kterému je schopnost pouzita a jehoz atributy budou
relevantni pro vyhodnoceni.

Draci pro Gtok pouzivaji ofenzivni schopnosti s fyzickym nebo magickym zranénim. Pro tyto Gclely slouzi sila a magie. Pokud Gtocis,
hod kostkou (pokud tebou pouzita nebo néjaka pasivni schopnost netvrdi néco jiného) a pficti svoji aktualni hodnotu sily (nebo magie
v ptipadé magického utoku) véetné vsech ptipadnych bonusii nebo postiht z jinych drac¢ich schopnosti. Pokud je ttok fyzicky, porovnej
hodnotu s houZevnatosti hrdiny. Je-li Gtok magicky, porovnavas ¢islo s rezistenci. Pokud je tva hodnota striktné vyssi, tvij ttok vysel,
hrdina ztrati jeden Zivot (pokud neni feCeno jinak) a pfipadné se na néj aplikuje efekt tvé pouzité schopnosti. V opacném pripadé (tj. mas

Je-li na fadé hrdina, uto¢i (pokud neni u hrdiny napséno jinak). Hrdina ve svém tahu Gtoé¢i na v§echny draky ve skupiné. Viechny ttoky
jsou na sobé nezavislé, muzete je vyhodnotit zaroven (kazdy drak je vsak zodpovédny za své vlastni stésti a hodi si zvIast sam za sebe). Typ
a vysledna hodnota ttoku je napsana u kazdého hrdiny, hrdina si nepotfebuje na nic hazet.

Jde-li na tvého draka utok, hodis si jednou kostkou (nemas-li pasivni schopnost, ktera bude tvrdit néco jiného). Pokud hodis jednicku,
obrana se nevydatila. Jinak k vysledku pfipocti svoji aktualni houzevnatost (pokud je utok fyzicky) nebo rezistenci (v pfipadé utoku ma-
gického) véetné pFipadnych dalsich bonusii ¢i postihti z jinych schopnosti. Pokud je vysledna hodnota striktné vétsi, atok jsi uspésné
odrazil. Mas-li méné, doslo-li k remize, nebo pokud jsi v hodu kostkou ziskal jednic¢ku, hrdintv Gtok na tebe se povedl a ztracis jeden zivot
(neni-li feceno jinak). Také se na tebe aplikuje pfipadny vedlejsi efekt Gtoku.

Pokud ti dojdou Zivoty, jsi po zbytek souboje vyfazen z boje a nemizes do souboje jiz nijak zasahovat. Pokud zbytek skupiny zvladne hrdiny
porazit, mizete pokracovat v pfibéhu. Tvaj drak vsak zlstane vyfazen i z dalsich soubojii (pokud nefekne néktera ze schopnosti, ¢i pravidlo
v ptibéhu, jinak). Po skonceni dobrodruzstvi si vsichni draci (i ti vyFazeni) mohou doplnit Zivot napfiklad na odpovidajicim stanovisti. Pokud
jsou vdak béhem souboje vyfazeni vsichni draci, pfibéh pro né v tu chvili okamzité kon¢i. Zodpovédna osoba vyplni zapis o hrani odevzda
jej spolu s pfibéhem zpét a kdokoli ze zi¢astnénych draki se muze pokusit o zdolani ptibéhu (klidné i v jiné skupiné) znovu, nejdfive ale

za pul hodiny.
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