DREAMBLADE® FLOOR RULES
Platné od 10.8.2006

Uvod

Tato pravidla Dreamblade(tm) DCI(r) Floor Rules plati spole¢né s pravidly DCI
Universal Tournament Rules (UTR), Dreamblade Penalty Guidelines a pravidly
hry Dreamblade. Aktualni verze UTR a Penalty Guidelines najdete na adrese
thedci.com/docs. Hraci, divaci a organizatori turnaje se musi #idit pravidly v
téchto dokumentech p#i hrani turnaje Dreamblade s podporou DCI. Jedinci, kteti
porusi tato pravidla jsou potrestani podle pravidel DCI Penalty Guidelines.

V Priloze A je seznam zmén tohoto dokumentu od posledni verze.

V Priloze B dokumentu DCI Universal Tournament Rules najdete definice pojma
pouzivanych v tomto dokumentu.

Tento dokument se pravidelné aktualizuje. Na adrese thedci.com najdet vzdy
nejaktualnéjSi verzi téchto pravidel.

100. OBECNA TURNAJOVA PRAVIDLA PRO FIGURKOVOU HRU
DREAMBLADE

110. FORMATY
DCI podporuje nésledujici formaty turnaji Dreamblade:

Constructed
Constructed

Limited Formats
Sealed-Box
Draft

120. DREAMBLADE DCI RATINGY
DCI vydava pro kazdého hrace jeho jedine¢né umisténi, které je vypocitavano ze
vSech jeho Ucasti na turnajich Dreamblade; tomuto umisténi se ¥ika Dreamblade
DCI Rating. VSechny hry hrané v nasledujicich forméatech se podileji na
Dreamblade DCI rating:

Constructed

Limited (v¢etné Sealed-Box a Draft zapas)

121. Dreamblade DCI Ratingy (Vysvétleni)
Dreamblade DCI rating body ziskavaji hraci za:
Vysledky jednotlivych turnaja Dreamblade, které podporuje DCI
Kone¢na umisténi na nékterych turnajich (tzv. Premier Events).

Dreamblade Floor Rules - pieklad v. 0.99f /17 1.9.2006

PDF vytvofeno zkuSebni verzi pdfFactory www.fineprint.cz


http://www.fineprint.cz

Celkovy soucet vSech boda v turnajové sezoné davd Dreamblade DCI Rating
hrace nebo hracky.

DCI Rating body zisk&vané na turnajich s podporou DCI
Hraci ziskavaji DCI rating body za kazdy zapad, ktery odehraji na Dreamblade
turnaji s podporou DCI a to podle nalseduijici tabulky:

Vitézstvi
Prohra
Remiza
Bye

NN

Hraci dale ziskavaji bonusové body za jejich kone¢nd umisténi v Premier Events
turnajich. Vice detailt najdete v pravidlech Dreamblade Premier Event
Invitation Policy. Tento dokument najdete na www.thedci.com/docs

DCI Dreamblade rating vSech hraca je mozné online prohlizet na adrese
www.wizards.com/dci.

130. Nové sety:
Figurky Dreamblade mohou byt pouZzity na Constructed turnaji s podporou DCI
dva tydny po vydani kazdého setu (rozsiteni/expansion).

Figurky Dreamblade mohou byt pouzity na Limited turnaji s podporou DCI ode
dne oficidlniho vydani kazdého setu (rozSireni/expansion) spolec¢nosti Wizards
of the Coast.

V letech 2006 a 2007 jsou naplanovany néasledujici sety Dreamblade. V terminech
uvedenych v seznamu se stavaji povolenymi pro turnajové hrani s podporou

DCI:
(*Poznédmka: terminy jsou predbézné a mohou se zménit)
Nazev setu: Limited formaty: Constructed Formaty:
Base Set 9.8.2006 23.8.2006
Set2 27.10.2006 10.11.2006
Set3 19.1.2007 2.2.2007
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Set4 20.4.2007 4.5.2007
Set5 27.7.2007 10.8.2007
Set 6 19.10.2007 2.11.2007

200. POVOLENE HERNI PROSTREDKY

210. Nutné véci ke hre:
Kazdy hrac, ktery se chce zUc¢astnit, musi mit nasledujici herni prostredky:
- Kturnajovému hrani povolend mapa Krajiny sna.
Minimalné 8 specialnich hracich kostek Dreamblade.
Miniméalné 1 normalni Sestisténné kostka. Takova kostka nesmi byt p#ilis
velkd, prilis mala nebo vyvazovana.
Zetony nebo tuZka a papir pro sledovani ptidélenych zranéni, sledovani
vitéznych bodt a dalSich uc¢ink ve hre.
Dreamblade armadu, ve které neni vice nez 16 figurek (plati pro
Constructed turnaje).

220. Kostky
Hraci kostky mohou byt bud’ oficialni kostky Dreamblade vyrobené spolecnosti
Wizards of the Coast, nebo kostky povolené DCI k hrani Dreamblade.

230. Miniatures
VSechny Dreamblade figurky vydané spole¢nosti Wizards of the Coast, Inc. jsou
povoleny pro turnajové hrani s podporou DCI.

231. Upravy figurek:
Upravy figurek (Gpravy fyzického vzhledu figurky) jsou v turnajich Dreamblade
s podporou DCI povoleny, pokud splnuji nasledujici pravidla:

Pavodni figurkou (tj. figurkou, kter4d je upravovana) musi byt
Dreamblade figurka.

Figurky musi zastat snadno rozpoznatelné. Hra¢ musi byt schopen
rozpoznat o jakou figurku na mapé Krajiny sna se jedna a to na prvni
pohled.

Figurky musi ztstat na jejich originalnich podstavcich.

VSechny rozhodnuti o tom, zda je figurka snadno rozpoznatelna provadi
hlavni rozhodc¢i turnaje.

232. Piemalovani figurek:
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Ptemalovani figurek (Upravy ptavodnich barev figurky) jsou v turnajich
Dreamblade s podporou DCI povoleny, pokud splnuji nasledujici pravidla:

Pavodni figurkou (tj. figurkou, kterd je premalovavana) musi byt
Dreamblade figurka.

Figurky musi ztstat snadno identifikovatelné. Hra¢ musi byt schopen
urcit o jakou figurku na mapé Krajiny sna se jedna a to na prvni pohled.
Pavodni barva aspektu na originalni podstavci figurky musi ztstat
zachovana a tato barva musi byt snadno rozpoznatelna pro vSechny hrace.
VSechny rozhodnuti o tom, zda je figurka snadno rozpoznatelna provadi
hlavni rozhodc¢i turnaje.

240. Mapa Krajiny sna:

VSechny Dreamblade mapy Krajiny sntt (Dreamscape battle map) vydané
spolec¢nosti Wizards of the Coast, Inc. jsou povoleny pro turnajové hrani s
podporou DCI.

VSechny Dreamblade mapy Krajiny sna vydané spole¢nosti Wizards of the
Coast, Inc. jsou povoleny pro turnajové hrani s podporou DCI ode dne kdy jsou
verejné v prodeji.

300. MECHANISMY TURNAJE DREAMBLADE

310. Minimalni pocet G¢astnika

Na turnaji Dreamblade s podporou DCI se musi zUc¢astnit minimalné 4 hraci.
Pokud toto minimum neni splnéno, pak turnaj nemtze mit podporu DCI a
nezapocitdva se do DCI ratinga. Pokud na turnaj s podporou DCI nedorazi
minimalni pocet Ucastnik®, pak musi organizator turnaje nahlasit tento turnaj
jako zruseny.

320. Struktura zapasa
Dreamblade zapasy se skladaji z jedné hry na zpas.

321. Zavére¢na vyrazovaci kola

Pokud se tak organizator turnaje rozhodne, mtze zavér turnaje probéhnout jako
findlova eliminacni kola. Toto musi byt ohlaSeno pred zacatkem turnaje. DCI
doporucuje, aby takova zavérecna vyrazovaci kola turnaje Dreamblade urcila
vitéze mezi 4 nejlepSimi hraci prislusného turnaje. Pro Gcely pocitadni DCI
ratingt se uvedou vysledky zapast a ne jednotlivé vysledky her.

330. Remizy
Za remizu je 0 zapasovych bodii ve vSech turnajovych formatech Dreamblade.
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Dohodnuté remiza

Hraci se mohou dohodnout na dohodnuté remize, kdykoliv predtim, nez jsou
ohlaSeny vysledky z&pasti nebo her ve Swiss round turnaji. Ohlaseni dohodnuté
remizy je totéz, jako kdyZz hréci hraji az do kone¢né remizy.

Nedokoncené hry

DCI chape, Ze hra mtiZze pfirozené skoncit remizou pfi stukturovaném turnaji.
Pro tyto pripady DCI vytvofilo detailni postup pro vyieSeni nerozhodnych
situaci v turnaji Dreamblade. Vice informaci o postupu na konci hry se prosim
podivej do sekce 420.

340. Casovy limit pro zapasy
Minimalni poZadovany casovy limit pro jakykoliv Dreamblade zapas je 40
minut. Pro kazdé turnajové kolo se doporucuje ¢as 50 minut.

Cas pro sestaveni armédy (Limited formaty)
Pro sestaveni armady pfti turnaji Dreamblade ve forméatu Limited se doporucuje
20 minut (Pozn. Limited formaty jsou Sealed-Box a Draft.)

350. Registrace armady

Hlavni rozhod¢i nebo organizator turnaje maze pozadat hrace, aby své armady
zaregistrovali pri prichodu na turnaj. Pri registraci se zapiSe sestava kazdeé
armady. Poté co oficidlni turnajovy rozhod¢i nebo organizator dostane
registra¢ni formulafr, neni jiz mozné armadu meénit. Pokud hra¢ svou armédu
radné nezaregistruje, maze se vystavit sankcim ze strany hlavniho rozhod¢iho
podle pravidel DCI Penalty Guidelines.

400. POSTUPY PRI DREAMBLADE TURNAIJI
410. Postupy pied zac¢atkem hry
Hraci maji 3 minuty na to, aby provedli vSechny nésledujici postupy, nez za¢nou

hrat.

Rozhodnout 0 mape:
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Hraci se musi rozhodnout, na které mapé budou v tomto kole hrat. Doporucuje
se hodit kostkou, aby se rozhodlo na ¢i mapé se bude hrét.

Rozmistit figurky:
Hraci musi mit figurky ve své zoné Rezerv, tak aby byly snadno rozpoznatelné a
vSichni hréaci na né vidéli. (Pozn.: DCI doporucuje, aby hraci rozestavili figurky v zoné

e

Dohodnout se na nasmeérovani figurek:
Hraci se musi dohodnout na nasmérovani svych figurek. (Dalsi informace o
poZzadovaném nasmeérovani figurek najdete v sekci 440)

Prohlédnout si armady:
Poté co oba hréac¢i rozestavili své figurky do zény Rezerv, si mohou oba hréaci
prohlédnout Dreamblade armadu svého protihrace. P¥i této prohlidce je mozné
provést nasleduijici:

Precist si text, ktery je na podstavci

Potvrdit si o jakou figurku se jedna

420. Postupy na konci hry

Rozhodnuti o vitezi

Pokud vyprsi ¢as zapasu piedtim, nez jeden z hra¢a vyhraje, pak musi hraci
dokonc¢it probihajici kolo, aby mohl byt uréen vitéz. Pokud Zadny z hrac¢t jasné
nevyhral na konci tohoto kola, pak vyhrava hrac, ktery dosud ziskal vice bodt
(zvitézil ve vice kolech).

Postup pro 7eSeni nerozhodnych situaci (Swiss Round turnaje)

Pokud oba hraci ziskali stejny pocet bod na konci posledniho kola poté, kdy
vyprsel ¢as uréeny pro zapas, postupujte podle nasledujiciho postupu, ktery urci
vysledek zapasu.

1. Odehraje se jedno dodate¢né kolo. Na konci tohoto kola vyhrava hréag,
ktery ziskal vice bodd. (Pozn.: Pokud je pocet bodii stale nerozhodny,
pokracujte krokem 2)

2. Hraci se¢tou dohromady cenu vyvolani vSech svych figurek, které prave
stoji na mapé Krajiny sna. Hrac¢, jehoz figurky maji vétsi soucet cen
vyvolani, vyhrava. (Pozn: Pokud maji oba hraci stejny soucet cen vyvolani,
pokracujte krokem 3.)

3. Zapas konci remizou.

Postup pro 7eSeni nerozhodnych situaci (Single-Elimination turnaje)
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Pokud oba hraci ziskali stejny pocet bodt na konci posledniho kola poté, kdy
vyprsel ¢as urceny pro zapas v single-elimination zapase nebo turnaji, postupujte
podle nasledujiciho postupu, ktery urci vysledek zapasu.

1. Odehraje se jedno dodatec¢né kolo. Na konci tohoto kola vyhrava hrac,
ktery ziskal vice bodd. (Pozn.: Pokud je pocet bodii stale nerozhodny,
pokracujte krokem 2)

2. Hréaci sec¢tou dohromady cenu vyvolani vSech svych figurek, které prave
stoji na mapé Krajiny sna. Hrac¢, jehoz figurky maji vétsi soucet cen
vyvolani, vyhrava. (Pozn: Pokud maji oba hraci stejny soucet cen vyvolani,
pokracujte krokem 3.)

3. Pokracujte krokem 1 a 2 dokud jeden z hraca nevyhraje.

Pridani casu
Pokud rozhod¢i rozhodnul o pridani ¢asu v zapase, pak postupy na konci kola
mohou zacit aZ po vyprseni tohoto pridaného ¢asu.

430. Specialni turnajové pravidlo pro fazi Iniciativy

Vynechani Fazi Vyvolani: Pokud néktery z hrac¢a hodi 1 béhem Faze Iniciativy v
pfedchozim kole, hod" znovu vSechny 1, které padly ve Fazi Iniciativy v
probihajicim kole.

(Priklad: V minulém kole Scott a Andy vynechali jejich Faze Vyvolani. V
probihajici Fazi Iniciativy hodi Scott 1 a Andy 4. ProtoZe oba minulou Fazi
Vyvolani vynechali, musi Scott znovu piehodit svou 1 a pfitom hodi 3. Scott a
Andy pak pokracuji, aby provedli kompletni Fazi Vyvolani v tomto kole,
pricemz oba maji k dispozici 4+3=7 boda Vyvolani)

440. Pozadavky na nasmérovani figurek

Hraci se musi dohodnout na jedine¢ném sméru, do kterého budou jejich figurky
nasmérovany béhem zapasu. Figurky obou hra¢a nesmi byt nasmérovany stejné.
Hracovy figurky musi byt nasmérovany dohodnutym smérem vzdy, kdyz
budou na mapé Krajiny sna. (Priklad: Victor a Colleen budou proti sobé hrat v
aktualnim kole turnaje Dreamblade. Pied zacatkem hry navrhne Victor Colleen,
Ze jeho figurky budou béhem hry nasmérovany na vychod. Colleen s tim
souhlasi a rozhodne se, Ze jeji figurky budou nasmérovany na zdpad. To bude
znamenat, Ze armady Victora a Colleen budou nasmérovany rtiznymi sméry a
jsou snadno rozpoznatelné jako nepratelské armady.)

450. Zdvihani figurek v zoné Krajiny snt

Behem zapasu, mohou hréaci zdvihat figurky, se kterymi se hraje bud’ proto, aby
s nimi provedli Pohyb nebo aby se podivali na text pravidel na spodni strané
podstavce figurky; hrac¢i nesmi zdvihnout vice nez jednu figurku najednou.
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460. Pohyb s Dreamblade figurkami
Oba hréci odpovidaji za kontrolu nad tim, které figurky se v pohybové fazi jiz
pohybovali (tvé figurky i figurky protihrace).

Pozn.: Aby se zabranilo zmatku p7i pohybovani s figurkami v pohybové fazi, doporucuje
DCI nasledujici proceduru:

Poté co hra¢ oznamil, Ze bude provadét pohyb v jeho/jeji aktualni akeni fazi,
mtZe zacit pohybovat jednotlivymi figurkami na mapé Krajiny sna. Aby se
predeSlo zmatkim p#i komplikovanéjsi pohyboveé fazi, méli by hraci posunout
vSechny své figurky, kterymi chce provést pohyb tak, Ze Vi podstavce je
posunuta do poli¢ka, na které budou chtit figurky pohnout a 3 jejich podstavce
zastanou na policku, ze kterého se pohybuiji. Tento postup by mél byt zopakovan
pro vSechny figurky, které se maji v této ak¢ni pohybové fazi pohnout. Poté co
hra¢ takto oznacil vSechny figurky, se kterymi hodla provést pohyb, mél nebo
meéla by pak pohyb téchto figurek dokoncit a Uplné je pfesunout do nového
policka.

461. Zavazné akce
Kdyz si v ake¢ni fazi vyberu pohyb, je tento zavazny (nevratny) pokud byla
figurka presunuta do jiného povoleného policka a ten, kdo s figurkou pohybuije ji
pustil z ruky. Neni mozné vrétit tento pohyb zpét pokud se stala néktera z
néasledujicich dvou véci:

Hrac¢ zacne resit spusténé ucinky vyplyvajici z pohybu, nebo

Hrac, ktery pohybuje, uz zacal pohybovat s dalsi figurkou.

(*Pozn.: Toto pravidlo neplati pro doporuceni o provedeni ctvttiny pohybu a na tento typ akci se
nevztahuje)

470. Utok

Kdyz si v akéni fazi hra¢ vybere Gtok, musi si vybrat policko a figurky, které
budou v tomto policku Gtoc¢it. Pokud hra¢ neoznami, které figurky zautoci,
predpoklada se, Ze v policku zadtoci viechny figurky.

(Priklad: Bryan oznami, Ze v této aké¢ni fazi provede atok. V prvnim poli¢cku méa 4
figurky, ale chce zadtocit pouze se tiremi z nich. Bryan oznédmi, které tii figurky
zautocdi a to predtim, nez hodi kostkami a aby bylo protihraci jasné, které figurky
jsou zapojeny do tohoto boje.)

480. Zachazeni se zni¢enymi figurkami
Znicené figurky musi byt umistény v zoné, kterd je jasné oddélend od zény
Rezervy a tato zona musi byt vSemi hrac¢i snadno rozpoznatelna. VSichni hréaci

jsou odpovédni za to, aby meéli pod kontrolou pocet dodate¢nych bod vyvolani
pridélenych za zniceni jejch figurek.

490. Hody kostkou
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Hod néhodného cisla

Hod kostkou slouZzi pouze k ziskani nahodnych cisel; jakékoliv jiné pouZziti je
proti pravidlim a duchu hry Dreamblade. Povoleny hod znamena zatieseni
kostkami a jejich spolec¢né hozeni z dostate¢né vySky nad mapou, tak aby se
mohli volné odrazit a otacet.

Povolené hody

VSechny hozené kostky musi leZet celou plochou své stény na hraci plose — v
opac¢ném pripadé je potieba hodit znovu. VSechna rozhodnuti o tom, jestli kostka
lezi celou plochou jsou v pravomoci hlavniho turnajového rozhod¢iho.

Hod spravnym poctem kostek

Pokud hra¢ potiebuje hodit vice kostek, nez kolik jich je k dispozici, pak hodi
tolika kostkami, kolik jich je, zaznamena vysledky a pak haze kostkami znovu,
dokud nehodil takovym poctem kostek, ktery byl uré¢eny pro aktualni atok.

Kostky spadlé z hraci plochy

VSechny kostky, které spadnou z hraci plochy se povazuji za neplatné hody a
musi byt hozeny znovu.

(Priklad: Victor haZe na utok 12 kostkami a 3 z techto 12 kostek nahodou spadnou na
zem. Victor musi tyto 3 kostky zvednout a hodit s nimi znovu, aby dokoncil sviij hod na
atok.)

500. PRAVIDLA PRO CONSTRUCTED TURNAJE

510. Sestaveni armady

Pro sestaveni armady pro turnaj Constructed plati pravidla uvedend v oficialni
Ptirucce pravidel Dreamblade.

600. PRAVIDLAPRO LIMITED TURNAIJE

610. Sestaveni armady pro Limited turnaje

Pro sestaveni armady pro Limited turnaje plati pravidlo maximalné 16 figurek v
armade, ale neplati pravidlo maximéalné 3 stejnych figurek v armadeé.

Existuji dva typy Limited turnaji: Sealed Box nebo Booster Draft.

620. Pravidla pro Sealed Box

Poté co se hréaci usadi, organizator turnaje kazdému poskytne

Jednu Starter a jednu Booster krabici, nebo
T+i Booster krabice
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Hra¢ maze napriklad dostat jednu Base Set Starter krabici a jednu Base Set
Booster krabici; vSichni hra¢i pak musi dostat stejné tj. jednu Base Set Starter
krabici a jednu Base Set Booster krabici.

(Pozn. prekladatele — nasledujici sekce 630 aZ 635 nejsou zatim preloZeny, protoZe to neni
potreba)

630. Rules for Booster-Pack Draft Tournaments

Players are seated randomly in drafting circles, called pods, of roughly equal
size. Pods may not contain less than three or more than five players, and
tournament officials must maximize the number of four-person pods. For
example, if nine players are registered for a draft tournament, they should be
seated in two pods: one with four players and one with five, not three pods of
three people.

A tournament official then distributes three new Booster Packs to each player.
Each player must receive same product. For example, if one player receives two
Base Set Booster Packs and one Set 2 Booster Pack; all players must receive two
Base Set Booster Packs and one Set 2 Booster Pack.

Review and Draft

Players are given 60 seconds to review the miniatures before drafting begins.
During the review period, players are allowed to pick up the miniatures they are
reviewing. At the end of the 60-second review, the active player drafts the first
miniature. Then each player in turn has 10 seconds to review and draft from the
remaining miniatures. If a player fails to select a miniature in that time, the pod
judge issues that player the highest-costed, undrafted miniature.

631. Active Player Rotation
The player drafting first from the miniature pool presented on the table is called
the active player. The first active player is the participant in the first seat,
designated by the judge. All players in each drafting pod serve as the active
player once for each booster-pack group, with the active player moving between
players as follows:
In a clockwise direction for the first booster-pack group (beginning with
the first active player)
In a counterclockwise direction for the second booster-pack group
(starting with the last active player in the first group).

632. Table Preparation

Draft preparation

Miniatures must be removed from their plastic bags before they can be laid out
on the table. (Note: Non-active players can assist in removing miniatures from the
plastic bags.)
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Miniature Placement
Each active player lays out all the miniatures of one booster pack face up on the
table.

633. Drafting Rules
Players may not communicate with others during a draft.

After the 60-second review, if a player picks up a miniature, that miniature is
considered drafted and the player may not select a different miniature. Players
should only touch undrafted miniatures if it is their turn to draft.

During the draft, players must display all miniatures they drafted standing up
placed in a line in front of them in view of all players.

634. Draft Order
The draft order moves in a circular pattern, beginning with the active player and

continuing around the table until the last miniature has been chosen.

1st Booster Pack
Player 1 opens
Player 1 drafts
Player 2 drafts
Player 3 drafts
Player 4 drafts
Player 1 drafts
Player 2 drafts
Player 3 drafts

2" Booster Pack
Player 2 opens
Player 2 drafts
Player 3 drafts
Player 4 drafts
Player 1 drafts
Player 2 drafts
Player 3 drafts
Player 4 drafts

3rd Booster Pack
Player 3 opens
Player 3 drafts
Player 4 drafts
Player 1 drafts
Player 2 drafts
Player 3 drafts
Player 4 drafts
Player 1 drafts

4t Booster Pack
Player 4 opens
Player 4 drafts
Player 1 drafts
Player 2 drafts
Player 3 drafts
Player 4 drafts
Player 1 drafts
Player 2 drafts

5th Booster Pack
Player 4 opens
Player 4 drafts
Player 3 drafts
Player 2 drafts
Player 1 drafts
Player 4 drafts
Player 3 drafts
Player 2 drafts

6™ Booster Pack
Player 3 opens
Player 3 drafts
Player 2 drafts
Player 1 drafts
Player 4 drafts
Player 3 drafts
Player 2 drafts
Player 1 drafts

7t Booster Pack
Player 2 opens
Player 2 drafts
Player 1 drafts
Player 4 drafts
Player 3 drafts
Player 2 drafts
Player 1 drafts
Player 4 drafts

8th Booster Pack
Player 1 opens
Player 1 drafts
Player 4 drafts
Player 3 drafts
Player 2 drafts
Player 1 drafts
Player 4 drafts
Player 3 drafts

9th Booster Pack
Player 1 opens
Player 1 drafts
Player 2 drafts
Player 3 drafts
Player 4 drafts
Player 1 drafts
Player 2 drafts
Player 3 drafts

10t  Booster Pack
Player 2 opens
Player 2 drafts
Player 3 drafts
Player 4 drafts
Player 1 drafts
Player 2 drafts
Player 3 drafts
Player 4 drafts

11t Booster Pack
Player 3 opens
Player 3 drafts
Player 4 drafts
Player 1 drafts
Player 2 drafts
Player 3 drafts
Player 4 drafts
Player 1 drafts

12t Booster Pack
Player 4 opens
Player 4 drafts
Player 1 drafts
Player 2 drafts
Player 3 drafts
Player 4 drafts
Player 1 drafts
Player 2 drafts
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635. Draft Tournament Round Procedures

Under most circumstances, players should only play against other players in
their draft pod. However, it is sometimes necessary to set up matches between
people from different pods with the warbands built from the first draft. In this
case, the organizer need not conduct a second draft.

700. Definice pojmu

Constructed: Typ turnaje, na ktery si hraci prinesou vlastni sestavené armady.
Armady je mozné sestavit z velkého vybéru figurek, v zavislosti na presném
formétu.

Znic¢eni/Destroy: Presunuti figurky z Krajiny sna do Hrbitova.

DCI: Organizace zajiStujici rozvoj a udrzovani turnaji pro razné karetni a
figurkové hry. Pavodné se jednalo o zkratku z Duelists’ Convocation
International, nyni se to jednoduse zkracuje na DCI.

Krajina sna/Dreamscape: Herni oblast na bitevni mapé, kterd se sklada z 25
policek. Také se tak mtZe fikat bitevni mapé.

Rozhod¢i: Osoba zajiStujici, aby hrani turnaje probéhlo spravedlivé a efektivné.

Limited: Typ turnaje, na kterém hraci sestavuji své armady aZz na turnaji z
figurek, které si vytahli (draftovali) nebo méli p#i otevieni krabice.

Zéapas: Hra nebo série her mezi dvéma hraci nebo tymy, které urci vitéze. U hry
Dreamblade je jedna hra zaroven jednim zapasem. Vice detaila najdete v DCI
Floor Rules této hry.

Organizator: Osoba odpovédna za zajisténi mista a ¢asu turnaje. Tato osoba je
odpovédna za zaslani vysledkda DCI, tak aby mohly byt aktualizovany DCI
ratingy hract.

Rating: Zpuasob vypoctu relativni Grovné schopnosti hra¢a Dreamblade v
turnajich podporovanych DCI.

Rules Enforcement Level (REL): Tento pozadavek odkazuje na minimalni
aroven Rules Enforcement Level, kterd musi byt dodrzena, aby mohl turnaj
ziskat poZadovanou hodnotu K.
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Pohyb: Jedna z moZnych akci, které provadis béhem aké¢ni faze. KdyZz provadis
pohyb, maze$ pohnout viemi volnymi bytostmi do sousediciho policka.

Single-Elimination: Zapasova struktura, ktera eliminuje hrac¢e po prohraném
zapase. Nekdy maze byt nutné udélit bye v prvnim kole, aby v poslednim kole
turnaje mohli spolu hrat dva neporaZeni Uc¢astnici.

Vyvolani: Akce, pti které vyvolad$ figurku Dreamblade do hry. Normailné to
probiha tak, Ze vezme$ figurku ze své Rezervy a umistis ji na mapu Krajiny sni,
poté co zaplatis jeji cenu.

Utok: Jedna z mozny akci, které provadi§ béhem akéni faze. Kdyz provadis Gtok,
muzes zautocit véemi upoutanymi figurkami, které mas na mapé.

Swiss Round: Zapasova struktura, kterd umoznuje, aby vSichni hraci hrali ve
vSech kolech turnaje. V nékterych turnajich mtZe po odehrani Swiss round
mohou nasledovat zavérec¢na Single-elimination kola.

Turnajové kolo: Doba, kdy probiha zapas.
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PRILOHA A — ZMENY PROTI PREDCHOZIM VERIM

Pfidana sekce 461
Pridana priloha B

PRILOHA B — PRIDELOVANI ZAPASOVYCH BODU A ZPUSOB RESENI
NEROZHODNYCH SITUACI

Zapasové body:
Zapasoveé body pro turnaje Dreamblade s podporou DCI, hrané jako Swiss-
round, pouzivaji nasledujici pridély zapasovych boda:

Vyhra v zapase = 3 zpasové body
Prohra v zapase = 0 zdpasovych bod
Remiza v zapase = 1 zapasovy bod

Zpuasob feSeni nerozhodnych situaci:
V pripadé nerozhodnych situaci v turnajich Dreamblade s podporou DCI, hrané
jako Swiss-round, se pouZivaji nasledujici pomocna kritéria v nasledujicim
potadi (pozn.: popis kritérii viz. nize):

Kritérium pro nerozhodnou situaci 1 = Zapasové body

Kritérium pro nerozhodnou situaci 2 = Vysledek vzajemnych souboja
Kritérium pro nerozhodnou situaci 3 = Koeficient vitézstvi protihract v %
Kritérium pro nerozhodnou situaci 4 = Koeficient vitézstvi protihraca
protihraca v %

POPIS KRITERII:

Kritérium pro nerozhodnou situaci 1 — Zapasové body:
Hraci ziskavaji X zapasovych bodt za vyhru v zapase a Y zdpasovych boda za
zapas, ktery skonci remizou. (Za prohru v zapase se nepridéluji Zaddné body.)

Pokud vyprsi ¢as urceny pro zapas a oba hraci zvitezili ve stejném poctu her, pak zapas
konci remizou. Hréaci, kteri zvitezili ve vice hrach nez jejich souperi, poté co vyprsel cas
urceny pro hru, zépas vyhrava. (pozn. prekl. predchozi dvé vety neplati pro Dreamblade)
Hraci, ktefi meéli bye jsou povaZzovani za hrace, ktefi vyhrali a ziskavaji X
zapasovych bodt.

Xa'Y se uréuje pro dany format her (vétSinou je 3 a 1).

Priklady (X=3aY = 1):
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Hré&¢ A ma bilanci 6-2-0 (vyher-proher-remiz) a ziskava tedy 18 z4pasovych bodii (6*3, 2*0,
0*1).
Hré&c¢ B mé bilanci 4-2-2 a zisk&va tedy 14 z&pasovych bodii (4*3, 2*0, 2*1).

Kritérium pro nerozhodnou situaci — Vysledek vzajemnych souboja
Vysledek vzajemnych soubojti je bud’ 1 nebo 0.

Pokud maji 2 nebo vice hraca stejny soucet zapasovych bodt a néktery z téchto
hract hral a zvitézil nad viemi hraci, se kterymi ma stejny soucet, pak tento hrac¢
ma vysledek vzajemnych soubojt 1. Ostatni hrac¢i maji vysledek 0.

)

Jakékoliv jind situace dava hra¢tiim pro vysledek vzajemnych souboji 0.

Mezi hraci se stejnym souctem zédpasovych bodt jsou vySe hodnoceni hraci s
vysledkem vzajemnych souboja 1 nez hraci s vysledkem O.

Priklady:
Hraci A, B, a C maji vSichni stejnou hilanci 25 zapasovych bodii. Vysledky vzajemnych zapasi
jsou nasledujici:

Hré&c¢ A: Hral s hraci B i C a oba porazil
Hré&c B: Hrél s hracem A a prohral s nim, nehral s hracem C
Hrac C: Hral s hracem A a prohral s nim, nehral s hracem B

Hrac¢ A hral se vSemi a porazil vSechny ostatni hrace, se kterymi mél stejny soucet
zapasovych bodiz. Hra¢ A ma tedy vysledek vzajemnych soubojii 1 a hraci B a C maji
vysledek 0. Takze hrac A bude umistén vySe nez hraci Ba C.

Hraci A, B, a C maji vSichni stejnou hilanci 25 zépasovych bodii. Vysledky vzajemnych zapasii
jsou nasledujici:

Hrac A: Hral a porazil hréace B, nehral s hracem C.
Hréc B: Hrél s hracem A a prohral s nim, nehral s hracem C
Hréc C: Nehrdl s hracem A ani B

Protoze Zadny z hradi nehral se viemi a porazil vSechny ostatni hrade, se kterymi mél
stejny soucet zapasovych bodi, maji vSichni hraci (A, B a C) vysledek vzajemnych
soubojii 0.

Kritérium pro nerozhodnou situaci 3 — Koeficient vitézstvi protihraca v %:
Koeficient vitézstvi protihracd ma kazdy hra¢ a uvadi se v procentech. Je to
pramérny podil zdpasovych bod a maximéalniho mozného poctu zapasovych
bodt v3ech protihraca, se kterymi tento hrac¢ hral (nepocitaji se kola, ve kterych
hra¢ dostal bye). (pozn. prekladatele - ¢cim “silnéjSi” protihraci, tim je tento koeficient
vyS3Si a tim lepSi je umisteni)

Priklady:
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Hrac F ma v 8-kolovém turnaji bilanci 6-2-0. Bilance protihraci jsou:

4-4-0, 7-1-0, 1-3-1, 3-3-1, 6-2-0, 5-2-1, 4-3-1, a 6-1-1, takze koeficient vitézstvi protihréaci
je:

(12/24 + 21/24 + 4/15 + 10/21 + 18/24 + 16/24 + 13/24 + 19/24)
8 protihréci

Prevedeno na desetinna cisla:

(0.50 + 0.88 + 0.33 < zvySeno z 0.27> +0.48 + 0.75 + 0.67 + 0.54 + 0.79)
8

Vysledek po secteni podilii z&pasovych bodi (nap7. u prvniho hrace 4*3 + 4*0 + 0*1=12) a
maximalniho mozného poctu zapasovych bodi (nap#. u prvniho hrace, ktery hral 4+4+0=8 zépasii to je
8*3=24) jednotlivych hracii je :

4.94
8
Koeficient vitézstvi protihracii hrace F je tedy 0.62.

Hré&¢ G mé v 8-kolovém turnaji stejnou bilanci 6-2-0. Bilance protihracii jsou:
bye, 7-1-0, 1-3-1, 3-3-1, 6-2-0, 5-2-1, 4-3-1, a 6-1-1, takZe koeficient vitezstvi protihracii je:

(0.88+0.33 < zvysenoz 0.27> +0.48 + 0.75+ 0.67 + 0.54 + 0.79)
8

Vysledek po secteni podilii z&pasovych bodi (nap7. u prvniho hrace 7*3 + 1*0 + 0*1=21) a
maximalniho mozného poctu zadpasovych bodi (nap#. u prvniho hrace, ktery hral 7+1+0=8 zapasii to je
8*3=24) jednotlivych hracii je :

4.44
7
Koeficient vitézstvi protihracii hrace G je tedy 0.63.

Kritérium pro nerozhodnou situaci 4 - Koeficient vitézstvi protihraca
protihraca v %:

Koeficient vitézstvi protihraca protihrd¢ad méa kazdy hra¢ a uvadi se v
procentech. Je to pramérny podil zapasovych bodd a maximalniho mozného
poc¢tu zapasovych boda vech protihraca, se kterymi hrali protihrac¢i tohoto
hrace (nepocitaji se kola, ve kterych hra¢ dostal bye). (pozn. prekladatele - ¢im

“silnejSi” protihraci protihracii, tim je tento koeficient vyssi a tim lepsi je umisteni)

Priklad:
Hrac A hral v 5-kolovém turnaji. Bilance protihracii protihréacii jsou:

Protihraci hréace B: 4-1-0, 3-2-0, 1-4-0, 2-2-0,a 1-1-1
Protihraci hrace C: 2-3-0, 2-2-1, 1-0-0, 5-0-0, a 4-1-0
Protihraci hrace D: 5-0-0, 4-0-1, 3-2-0, 3-2-0, a 2-0-0
Protihraci hréace E: 3-1-1, 2-2-0, 4-1-0, 2-3-0,a 1-2-0
Protihraci hrace F: 5-0-0, 4-1-0, 3-2-0, 2-3-0, a 0-5-0,
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takZe koeficient vitézstvi protihracii je:

(12/15 + 9/15 + 3/15 + 6/12 + 4/9) +
(6/15 + 7/15 + 3/3 + 15/15 + 12/15) + (15/15 + 13/15 + 9/15 + 9/15 + 6/6) +
(10/15 + 6/12 + 12/15 + 6/15 + 3/9) + (15/15 + 12/15 + 9/15 + 6/15 + 0/15)
25 protihrécii protihraciis

Prevedeno na desetinna cisla:

(0.80 + 0.60 + 0.33 <zvySeno z 0.20> + 0.50 + 0.44) +
(0.40 + 0.47 + 1.00 + 1.00 + 0.80) + (1.00 + 0.87 + 0.60 + 0.60 + 1.00) +
(0.67 +0.50 + 0.80 + 0.40 + 0.33) + (1.00 + 0.80 + 0.60 + 0.40 + 0.33 <zvy3eno z 0.00>)

25
Po secteni koeficientsi vitezstvi jednotlivych hrécii je vysledek:
16.57
25
Koeficient vitézstvi protihracii protihracii hrace A je 0.6628.
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