Navod na vypliovani deniki

Toto je souhrnny ndvod na vypliovani komplexnich osobnich denikli pro DrD 1.6 s nékterymi
domécimi upravami, to vSe by Fafrin.

Soubor denikii obsahuje obecny denik, pouzitelny pro jakoukoliv postavu, dale deniky pro zakladni
povolani valeénik, hrani¢ar, kouzelnik a zlodéj a vSechny jejich obory (bojovnik, Sermif,
chodec, druid, ¢arodéj, mag, lupic€ a sicco). Déle jsou ptipojeny deniky pro dvé houserulova
povolani — klerika a vraha. Tato povolani zatim nejsou voln¢ k dispozici. Vrah castecné vychazi z
kompletniho povolani vrah zvetejnéného na dracidoupe.cz v rubrice nova povolani autorem
Galwail, ovSem je znacné pretvoreny a osekany. V neposledni fadé soubor obsahuje obecny osobni
denik pro pratele; zvifata — psy, jizdni nestviiry a kouzelnické ptatele.

Obecné¢ by mélo byt pochopeni vyplilovani zfejmé z popiskl a znalosti pravidel. Je doporuc¢eno
trvalé statistiky postavy vyplilovat propiskou', statistiky které se mohou priibézné ménit mékkou
tuzkou. Dobrou mozZnosti pro €isté a prehledné vyplnéni je také trvalé schopnosti predvyplnit pied
tiskem v pocitaci.

V piipadé€ dotazli nebo navrhi na vylepSeni m¢ kontaktujte na mém c¢tu na dracidoupe.cz, nebo na
pikal.v(@seznam.cz.

Vsechny deniky i tento navod jsou zvetejnény pod licenci CC-SY-BA. Jeji znéni naleznete zde:
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/cz/.

Prosim, informujte mé, pokud budete dilo n¢jak rozSifovat ¢i vyuzivat.
Obecna cast

Jméno, rasa a povolani

Miize se zdat, ze na tyto udaje v deniku neni zddné misto. Omyl, na jméno postavy se vSemi
ptivlastky a ptidomky a rasu a povolani mizete uvést do volného mista na zacatku deniku.
Doporucené rozlozeni je povolani pii pravém dolnim rohu, rasa pii levém dolnim, a jméno velkym
pismem uprostied.

Erb, Obrazek postavy

Tato kolonka zlistala zachovana. Jejim libovolnym vyplnénim muizete dosdhnout toho, Ze vas
osobdak ptjde na prvni pohled poznat. Pokud neumite ptili§ kreslit doporucuji obrazek postavy spise
vyhledat na internetu a vlozit v pocitaci.

Horni tabulka

Obsahuje nékteré zakladni tdaje a hlavné informace o Zivotech a bojeschopnosti. Pfi tvorbé postavy
ji budete nejspiSe vypliovat az jako druhou, po nésledujici tabulce hlavni.

1 Statistiky, které je takto mozZno vyplnit budou v textu zvyraznény modrou barvou.
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Horni tabulka — zékladni daje a Zivoty

Uroveri, maximum magu a maximum Zivotu

Tato policka slouzi k vyplnéni danych udajt, které se meéni pouze pii prestupu na vyssi troven a
jinak vyjimec¢né (dotek nemrtvého). U nemagickych povoléani je kolonka pro magy potlacena a tak
mate veétSi misto pro Uroven.

Bojeschopnost

vvvvvv

bojeschopnosti je mozno se vice dozvédét v PPZ v kapitole boj.

V prvnim tadku vypliite za dvojteCku 1/3 maxima Zivotl postavy, za stfednik pak postih, ktery
postava obdrzi pokud jeji Zivoty klesnou pod tuto hranici.

V druhém tadku za lomitko dopliite Cislo (4,6,8,10) tak, aby vysledny zlomek udéval pii jaké ztraté
Zivotl je vaSe postava vyfazena. Za dvojtecku pak maximalnimu mnozstvi zivotl ptislusnou mez
vyfazeni.

Zivoty a Obrannd éisla &asti téla

Tato cast se vztahuje domacim pravidliim. O¢ kazdé Casti tél ziskate jako soucet Obr, jeji KZ a
ptipadnych bonust z povolani (Hbitost). Zivoty v jednotlivych ¢astech nevypliujte, dokud néjaké
neztratite — kolonka slouzi pro aktuélni pocet Zivoti v dané Casti.

Tabulka vlastnosti

Tabulka se zékladnimi hernimi statistikami a néjakymi charakteristikami navic.

Vlastnosti Nalozeni Pohyblivost Body pohybu Postieh

Sila Pb [Zadné proch. | chiize | spéch | klus | b&h | sprint Ob_] hle. nah.
Odolnost Mirné meCh. naslouchani
Obratnost Stfedni Zlataky v
Inteligence Velké Stifbriiaky

Charisma Vaha Vyska Vek Pohlavi Meédaky Pt

Hlavni tabulka — vlastnosti, nosnost a pohyblivost, postieh, penize a par
osobnich udajt.
Vlastnosti

Pét zékladnich vlastnosti, do malé kolonky vedle vypliite ptisluSny bonus. Do dalSiho sloupce patii
mnozstvi volnych, zatim nevyuzitych profibodu.

Nalozeni

Sem patii nasobky nosnosti. Nasledujici Gzky sloupecek slouzi k vyznaceni toho, jak naloZena
prave postava je. Tim je soucasné vyznacena jeji aktudlni pohyblivost a ptisluSné mnozstvi bod
pohybu. (viz niZe)



Pohyblivost

K zaznaceni pohyblivosti. Pohyblivost pfi zddném naloZeni je rovna souctu pohyblivosti rasy, Obr a
2x Sil, pohyblivosti pfi vysSich naloZenich jsou pak rovny jejimu piisluSnému podilu (34, 72, Y4).

Body pohybu
K vyhledéni a vyplnéni dle ptislusné tabulky v PPP, kapitola Dobrodruzstvi pod Sirym nebem.

Osobni udaje

Tedy vaha, vyska, vek a pohlavi. Tyto kolonky existuji vice méné proto, Ze zbylo vhodné volné
misto, ale mohou se pfi hie i hodit. Jestli vyplnit trvale ¢i nikoliv zavisi asi nejvice na stylu vasi hry.
Véahu doporucuji vyplnit v mincich a vysku v coulech, pro rychlejsi pouzitelnost pti hie. Do malého
policka mezi vahou a vyskou vypliite tfidu velikosti.

Postreh

Postfeh? pfi hledani je roven inteligenci postavy pro objekty, pro mechanismy pak poloving této
hodnoty. V obou pfipadech miize byt opraveno dle rasy. Sance na ndhodné objeveni je pak vzdy
rovna bonusu za inteligenci’. Postieh k naslouchani odpovida postiehu na objekty.*

Penize

Tato podtabulka by se spiSe hodila nékam do vybaveni ¢i k pokladu, ale pro své ¢asté pouzivani je
tady. Do sloupecku nadepsaného ryzi patii po€et minci z daného ryziho kovu. Vyjimku tvofi
kolonka Pt, ktera je rezervovana pro piipadné ryzi platinové mince (hodnota 100z1).

Tabulky pro boj

Tabulky (vnitin¢ vlastné jedna tabulka) pro boj se snazi nabidnout rozvrzeni a kolonky tak, aby
behem souboje bylo co nejméné nutné dopocitavat néjaké tidaje. Tabulky jsou pro vSechny povolani
stejnd, jen v nekterych piipadech o fadek kratsi ¢i delsi. (Aby zbylo vice mista na schopnosti ¢i
kouzla.)

Tabulka pro boj zblizka

|Zbrar‘1 kde vaha |Ug/ito¢ |délka

oel

Udaje viech pouzivanych zbrani pro boj TvT

vybaveni. Pokud pouzivate zbran se Stitem, uved'te ,,+ $tit“. Magické zbrané s 'démonem proti...'
klidn¢ rozepiste na dva fadky.

Kolonka kde slouzi k uvedeni mista ulozeni zbran¢ mimo boj.

Do kolonky vaha patti hmotnost zbrané v mincich. U kombinaci proskrtnéte, pokud je jiz uvedena u
jednotlivych zbrani. Pokud je zbran uvedena v kombinaci se Stitem, $tit nezapocitavejte.

Kolonka Ué/itoc slouzi k uvedeni téchto statistik v daném tvaru. Do Ug jiZ zapoditejte vechny
bunusy, které se uplatni vzdy (Pfesnost, Boj s dykami...). Délka znaci délku zbrané v RSS.

2 Zlodéji si sem mohou vypliovat postupné se s irovni ménici postfeh na objekty i mechanismy, ale doporucoval
bych k tomuto spise ptislusnou kolonku u dané schopnosti, at’ jsou v§echny na jednom miste.

3 Zlodgji si neopomenou piipocist bonus za obratnost, viz PPZ — Tvoje postava, Zlodg;.

4 'V tomto ptipade vyplni zlod¢ji bez oprav za schopnost, ta se na naslouchani nevztahuje.



Oc¢ slouzi k uvedeni obraného ¢isla i s opravou za OZ, jakkoliv to nedopovida piesné definici O¢
dle pravidel.

Tabulka pro boj z dalky

|Zbraﬁ ‘Véha ‘Ué/ﬁtoé ‘maly ‘stfedm’ ‘velky |

Udaje viech pouzivanych zbrani pro stielecky boj

Vsechny kolonky jsou snad jasné. V piipad¢€ vrhacich zbrani je vhodné uvadét jejich pocet v ramci
nazvu a vahu pak celkové€. Pokud je naopak zbran soucasné zapsdna mezi zbranémi pro boj tvari v
tvar, jeji vahu neuvadé;jte.

Pro pocitani stieliva bud’ vyuzijte policko nasledujici zbrané¢, nebo to provadéjte nékde v tabulce
vybaveni.

Tabulka obrany

|Zbr0j ‘ Obr ‘ §tit ‘ celkem |zezadu

druhy |

Vsechny tdaje pro obranu

Do Zbroj uved’te ndzev zbroje a jeji KZ. Do Obr bonus za obratnost. Do st KZ §titu.

Do kolonky celkem soucet predchozich hodnot. Pokud je tento mensi nez 0 opravte jej na 0. Toto
¢islo budete pricitat ke svému hodu k6+ pti obrané proti stielam miticim zeptedu. Proti stielam,
kterym nemizete nastavit $tit (napf. mificim zezadu) pak tuto hodnotu sniZzenou o KZ §titu. Proti
utoku zblizka zeptedu pouzijete O¢ uvedené u zbrang.

Do zezadu, patii soucet prvnich dvou hodnot snizeny o 3°. Do kolonky druhy pak hodnota celkem
sniZzena o 3.

Tabulka schopnosti

Schopnosti Dovednosti  viyos past PB(dalsi) Kouzla Magy Magy

Tabulka pro vyplnéni vSech schopnosti postavy

V zékladni verzi je tabulka prazdna a je velka Sance, Ze zna¢nou ¢ast policek nevyuzijete. Jednotlivé

ey oo

nekteré spoleCné zalezitosti, tiebaze se zékladnim obecném deniku tfeba ani nevyskytuji.

Schopnosti
Sem patii veskeré schopnosti povolani, a do n¢jakého volného mista i pfipadnéa schopnost rasy.

Schopnosti podobného typu ¢i Gcelu jsou uvadény pobliz sebe. Nazvy schopnosti jsou uvedeny
tuéné, vyplyvajici ¢i odvozené schopnosti jsou vice odsazeny od zacatku bunky tabulky.

Ctveredek "' pied zatatkem schopnosti znaéi Ze ji povolani nema od pocatku. Slouzi k zaplnéni,
jakmile jej postava na ptislusné tirovni ziska. Naopak '1J' uvnitf, v textu schopnosti znaci, Ze se
jedna o schopnost s jednim pouzitim na den, a pfi jejim pouziti je tieba ¢tverecek zaplnit, aby bylo
jasné, ze jiz byla pouzita. Rizné mezery pted a za '/', '%' pied za '+' a '-' slouzi k doplnéni

5 Pravidla se jednotlivé soubojové systémy v postihu na obranu pii utoku zezadu lisi. Je uvadéno -4(Pro ZSS a utok
zezadu, kterému se postava brani v RSS) a -6 (v RSS pro utok zezadu, kterému se postava nebrani). Postih -4
odpovida zhruba souctu postihu -3 za OZ za nepouzitou zbrati a -1 za nepouzity §tit.



ptislusnych ¢isel-bonusti, Sanci apod. V nékterych ptipadech je pomoci horniho indexu uvedeno, jak
dané ¢islo spocitat.

Dovednosti

Tyto sloupce jsou u vSech povolani stejné. Do nejvétsiho patii nazev dovednosti, do sloupce
Via/Obt uved'te zkratku pouzité vlastnosti (Sil, Odl, Obr, Int, Cha) a za lomitko pismena pro
obtiznost (VL/L/S/T/VT).

Past je pro nebezpecnost pasti podle dosazeného stupné dovednosti. Lini mohou k dané hodnoté
rovnou pficist bonus za pfisluSnou vlastnost a uvést soucet, a tim si usetfit pocitani pti kazdém hodu
na dovednost.

Sloupec PB(dalsi) je pro uvedeni celkového mnozstvi investovanych profibodli do dané dovednosti.
Do zavorky je mozno uvést, jaké hranice je tieba dosdhnout pro ziskani dalSiho stupné. Dalsi
moznosti je vypliiovat pouze pocet profibodii investovanych od posledniho stupné a pocet
profibodii pro dosazeni daného stupné. A posledni vhodnou moznosti je uvadét pouze pocet
profibodt, které chybi k dosazeni dalSiho stupné. A ty postupné snizovat.

Kouzla

Sloupce pro vyplnovani kouzel, a jejich ceny (v mazich).

Tabulka vybaveni

Zbrang vaha |Véc kde véha |Véc kde véha

Zbroj

Zavazadlo

Obleceni

kde

Celkem
+ poklad
Tabulka vybaveni — pro ptehledné zpracovani vybaveni a pocitani hmotnosti

Vaha, véc, kde

Véc je pro jednoznacéné, rozpoznatelné pojmenovani véci. Kde udava kde mate véc ulozenu, napi v
jiné véci. Véha je pro uvedeni hmotnosti v mincich. Pokud véc obsahuje jiné véci, uved'te celkovou
hmotnost, a do zdvorky u nazvu hmotnost samotné véci.

Zbrané, Zbroj

Celkova hmotnost zbrani uvedenych v tabulkach pro boj. A celkova hmotnost zbroje véetné Stitu.

Zavazadlo

Pro celkovou hmotnost hlavniho zavazadla. Hmotnost prazdného zavazadla uved’'te do zavorky k
nazvu.

Obleéeni

Kolonka pro souhrnnou hmotnost obleceni. Jednotlivé véci si mizete rozepsat nékde ve vybaveni.



Celkem

Kolonka pro soucet hmotnosti veSkerého vybaveni.

+ poklad

Ptimo do kolonky uved’te hmotnost pokladu — soucet z nasledujici tabulky. Do vedlejsi kolonky
vaha pak soucet celkové hmotnosti a hmotnosti pokladu. Podle tohoto udaje si zaskrtnéte nalozeni,
v tabulce vlastnosti.

Tabulka pokladu

Véc kde vaha |Véc kde vaha |Véc kde vaha

Penize

Celkem

Pro ptehledné zpracovani pokladu a jeho hmotnosti

Tabulka pracuje obdobné jako tabulka pfedchozi, ale jelikoz je na zadni stran¢ deniku, ja vétSinu
Casu skryta o¢im ostatnich hraci.

Penize, Celkem

Do kolonky penize patii hmotnost pené¢z — tedy soucet vSech minci v podtabulce penize tabulky
vlastnosti. Celkem je pak celkova hmotnost pokladu, véetné penéz.

Poznamky

Velké misto na poznamky slouzi k zaznamendvani vseho mozného — pravidel ¢asto pouzivanych
schopnosti, pamét’ postavy, slozité schopnosti magickych predmétii, poznamky o priabéhu
dobrodruzstvi a dalsi tézko tabulkovatelné tidaje.

Posuvnik na kraji

Je primarn€ urcen pro zaznamenavani aktualniho poctu Zivoti a magt, popiipad¢ i inavy. Je dobré
si na n¢j vyznacit maximum zivotl, 1/3 Zivotl a mez vyfazeni. Dale mtizete vyznacit prvni 4
nasobky odolnosti pro sledovani stupné tinavy. Postavy bez magenergie byly obdafeny dvojitym
posuvnikem na Zivoty.

Aktuélni hodnotu je mozno na posuvniku v pribehu sezeni znacit kancelatskou sponkou, na konci
sezeni pak zaznacit konecny stav tuzkou.

Pokud budete posuvnik pouZzivat, doporucuji oblepit dany okraj izolepou.

Deniky pro povolani

VétSina denikl pro povolani je obdobna jako zakladni denik. Drobné rozdily mezi magickymi a
nemagickymi povoldnimi byly jiz vzpomenuty dfive, stejné jako zékladni pravidla pro vypliovani
schopnosti. Nyni k jednotlivym povolanim.

Hranicar

Psi

Udaj od trovné udava od, které urovné ma hrani¢ai aktualniho psa. Odtud se pak odvozuji



schopnosti zvitete.

Mimosmyslové schopnosti

Buiiky jsou zde rozdéleny pro zadani stupné znalosti dané schopnosti a odvozeného soucinu.

Kouzla

D¢lici ¢ara oddéluje kouzla od 1. do 5. urovné a kouzla Grovni vysSsich. V denicich oborti se
obdobné dé¢leni opakuje pro expertni kouzla.

Naprav je specialni kouzlo pro 1éceni ¢asti téla.
Chodec

Kouzla mece

Kouzla pro pokrocilé jsou opét oddélena od kouzel pro expertniho chodce. Na konci jsou jesté
pfipomenuty tfi dalsi kategorie kouzel.

Druid

Kouzla hvozdu

Jsou oddélena podle piisobeni (aneb od které urovné je miize druid pouzivat). Je ponechéno par mist
pro Velka lesni kouzla.

Kouzelnik

Kouzla

Kolonka vyvoléani slouzi k aktualni Sanci na vyvolani kouzla, pokud hrajete na postupny ptrechod po
urovnich. Pokud ne, uved’te tieba dobu vyvolani kouzla v kolech.

Carodéj

Hual

Oblast pro vedeni informaci o holi. Na zac¢atku mnozstvi magenergie v holi a maximalni mnozstvi.
Zbytek jsou trvalé herni udaje o pouzivani.

Mag

Je zde spousta udajti pro popis a fungovani mentalniho souboje. VéEtSina z nich je pochopitelna pti
procteni piisluSnych pravidel.

Valeénik

Osobni deniky pro vale¢niky obsahuji mnoho specialnich skatulek pro schopnosti.

Odhad zbrané

Je pomérné komplikovany, co se zapisu tyce. Teoreticky by se tu melo vlézt na fadek 6 tdaji —



rychlost odhadu parametrt zbrang pti vyzkouSeni, pozorovani v akci a v klidu, a to vzdy pro
nekouzelné a kouzelné parametry zvlast.

Odhad soupere

Pied pomlcku patii pocet udaji, které zvladne vale¢nik odhadovat najedou, za ni pak postupné
pribyva seznam parametra, které je schopen odhadnout.

Presnost

Subtabulka pro sledovani piesnosti s tou kterou zbrani. Do prvniho sloupce patii jméno zbran¢, do
druhého pocet s ni ziskanych zkuSenosti, do tietiho odpovidajici bonus.

Sehranost

Subtabulka pro sledovani sehranosti s jednotlivymi spolubojovniky a spoludruziniky. Prvni sloupec
pro jméno postavy, druhy pro spole¢né absolvované tirovné(vycviky) a tfeti pro uvedeni
odpovidajiciho bonusu pii boji bok po boku.

Sermir

Tabulka schopnosti je siln¢ pterozdélena. K nékterym ptibyla nova rozsiteni.

Cvik

Tabulka pro sledovani ziskavani cviku. Funguje stejné, jako tabulka pro pfesnost, jen obsah poli je
trochu jiny.

Finty

Subtabulka pro zaznamenéavani nau€enych fint. Se sloupe€kem pro opravu k iniciativé, kterou
pfinasi a typ finty.

Zlodsj

Deniky pro zlod¢je se zasadné 1i8i pridatnou tabulkou schopnosti. Jeji tfisloupcové déleni je vhodné
pro hru s plynulym pfestupovanim, avSak daji se vyuzit i v bézné hie. Do prvniho sloupce uvadéjte
aktualni zéklad schopnosti dle trovné, do druhého bonus za vlastnosti(u postieht véetné zakladniho
postiehu) a do tfetiho soucet téchto sloupcti. Tuto posledni hodnotu pak budete pti hodech pouzivat
k od¢itani od toho, co padne na kostkach.

Lupic

Zlepseni smyslu

Oddil pro zlepSeni smysla je vyhrazen pro soupis jednotlivych zlepseni.
Kli¢

Velkou ¢ast tabulky zaujimaji véci tykajici se klice — k vyplnéni jsou jen prvni dva tfadky, zbytek
jsou poznamky o fungovani a cenach schopnosti.



Odhad ceny a odhaleni padélku

Subtabulky pro dané schopnosti. Vypliiovani je intuitivni.

Vrah

Osobni denik vraha obsahuje tabulku obdobnou zlodéjské a jinak na ném neni nic moc zajimavého.
Nejspise to bude tim, Ze povolani neni hotové.

Klerik

Osobni denik klerika obsahuje misto tabulky pro kouzla tabulku pro modlitby. Dal§im polem, které¢
pottebuje vysvétlit je bozi prizern. Tam patii zapsat maximum bozi ptizné.

Denik pritele

Osobni denik pro pfatele a rlizny zviteci doprovod je v prvni fad€ jiny svym rozmérem — je
vytvoren pro stranku AS. Na to pozor pii tisku. Dale chybi mnohé kolonky a nékteré jsou
pfejmenované, napiiklad Zivotaschopnost misto urovné a vytrvalost misto charismatu. Nékterych
kolonek je vyrazné méné.
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