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Hodnoceni porotcu






RPG

Predmluva

Kdyz jsme pred par mésici zacali pripravovat prvni roénik RPG kuchyné, brali jsme to
jako experiment a kreativni vyzvu, nikdo vSak necekal tak hojnou tcast. Jedenact her,
které do soutéZe pfisly, je vskutku tictyhodny pocet a je zajimavé sledovat, jak z podob-
nych ingredienci vzesly rozli¢né hry. Ukolem soutézicich kuchtik totiz bylo vymyslet
hru na zakladé pfedem danych ingredienci. A Ze se porota se soutézicimi nemazlila, to
muzete ostatné posoudit sami.

Ingredience pro roénik 2008

Vyberte si a ve hie pouzijte alespon tfi z nasledujicich péti ingredienci:
* V87
* nahly zvrat
* rize
* pritel
* 0 chloupek

Zaroven si vyberte jednu z moznych dvou podminek, kterou bude hra splfovat:
* Hra pouziva kostky, ale kostkami se nehazi
* Hra pouziva mechanismus inspirovany ruskou ruletou

Nemilou povinnosti poroty bylo vSechny hry zhodnotit a rozsoudit, které jsou , lepsi”
a ,horsi”. JelikoZ bychom jen tézko hledali objektivni méfitka, rozhodli jsme se sestavit
porotu z co mozna nejsirsi skaly hraca s riznymi preferencemi, od nadsenych fanous-
ki experimentalnich systémii az po pfiznivce systémt minimalistickych. Diky tomu

se vitézem nestane ten, kdo se trefi do vyhranéného vkusu porotcti, nybrz ten, kdo se
zalibi nejvice lidem s rozlicnym vkusem. Krom ciselného hodnoceni jsme se snazili pfi-
pojit i slovni komentate, které snad ¢tenaitm pomohou snaze se zorientovat ve hrach,
zatimco autory by mohly upozornit na slabsi mista a pomoci jim v dal$im vyvoji.

Obrovsky dik ovSem patii soutézicim, ktefi se odhodlali své napady sepsat a
nakonec i poslat. Bez nich by se tato soutéz nemohla nikdy uskutecnit. Takze diky
kazdému, kdo si nasel cas a poslat tieba jen i dvé stranky. A to nejduleZitéjsi — nepropa-
dejte mylnému dojmu, Ze hry na nizsich prickach ,nestoji za to”. Nikoliv! Pfestoze se v
porovnani s ostatnimi umistily hiife, obsahuji mnohdy velmi zajimavé napady a jejich
autofi si zaslouzi velky obdiv.

Ackoliv soutézni podminky znély jinak, smyslem RPG kuchyné ve skute¢nosti neni
najit ,nejlepsi” systém. Cilem soutéZe je povzbudit domaci tvorbu a sesbirat zajimavé
napady. A i kdyz se mtze stat, Ze nékteré hry nakonec nebudou tolik hrané, myslenky
v nich obsaZené mohou inspirovat budouci tviirce a vloudit do jinych systémd, herni
prostredi a zapletky mohou byt vyuzity jako naméty pro ,, dobrodruzstvi”. Fraze ,neni
dtilezité vyhrat, ale zticastnit se” plati v kontextu RPG dvojnasob.

Tésime se na pristi rocnik a doufame, Ze za rok se sejde jesté vice soutéznich her,
vcetné téch kratounkych ¢i nedokoncenych. Vzdyt neexistuje jediny davod, proc se
nepodélit o nedokonceny napad... vzdycky se ho nékdo miize ujmout.

Takze diky, Androsi, Boubaqu, Crowene, Ebon Hande, Etchelioni, Fritzsi, Gorane,
Jirone, Keltone, Oto a Pjotte.

Porotci RPG kuchyné 2008
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Jak jsme hodnotili
Hry byly hodnoceny v nasledujicich péti kategoriich, pfi¢emz porotci udélovali v kaz-
dé z nich 1 az 3 body, ve vyjimeénych pfipadech i 0 (to je vzdy zdivodnéno v textu).

Kategorie 1.: Atmosféra a celkovy dojem - Hodnoceni zaloZzené na dojmu z
atmosféry, herniho svéta, prostredi, pasobivych prvkd, atd. Nej-
vice subjektivni kategorie, ktera odrazi celkovy dojem porotce
ze hry.

Kategorie 2.: Hratelnost - Souhrn rznych prvkid hratelnosti. Patfi sem
pouzitelnost a intuitivnost pravidel, zabavnost hry a v neposled-
ni fadé i znovuhratelnost (okouka se hra ze jediny vecer, nebo
se da hrat opakované a pokazdé jinak?).

Kategorie 3.: Originalita - Nakolik je hra nova a inovativni a nakolik jde jen o
zkopirovani existujicich myslenek ¢i postupu?

Kategorie 4.: Ucelenost a srozumitelnost - Formalni stranky textu, autorova
schopnost vysvétlovat, napomocnost a kompletnost doprovod-
nych textl.

Kategorie 5.: Vyuziti ingredienci - Jakym zpusobem nalozil autor s ingredien-
cemi? Pusobi pfirozené, nebo strojené? Jsou dllezitou soucasti
hry, nebo jen okrajovym prvkem?

Veskeré body od vsech porotcti jsme nakonec secetli a vitézem se jednoduse stala hra s
nejvétsim poctem bodt. Hry jsou v této brozufe sefazeny podle vysledného hodnoceni,
pricemz u kazdé z nich najdete podrobnéjsi rozpis bodti udélenych jednotlivymi porot-
ci v jednotlivych kategoriich. Nasleduji jména porotct a jejich slovni komentare.

Vysledky

Vysledné poradi vypada takto. Jak vidite, pfedevsim ve druhé poloviné je poradi velice
tésné, coz jenom poukazuje na to, Ze bylo velmi obtizné rozsoudit hry mezi sebou.

1.misto . . . . Wish (napsal Kelton) . ... ............ 74 boda
2-3. misto . . . Diablov Sepot (napsal Crowen) . ... ... ... 69 bodu
2.-3. misto. . . Vendetta (napsal Ecthelion). . . . ... ... ... 69 bodu
4. misto . . . . Gnoéthi Seauton (napsal Boubaque) . . . . . . .. 62 boda
5.misto . . . .Oran 1941 (napsalOta) . . . . .. ... ... ... 61 boda
6. misto . . . . Tyden do Valentyna (napsal Pjotr). . . . . .. .. 53 bodu
7.misto . . . . Ghouls and Roses (napsal Andros) . .. ... .. 48 bodu
8. misto . . . . Hledani ztracenych ptatel (napsal Ebon Hand) . 47 boda
9.-10. misto . . Prokleti ztraceného pfitele (napsal Goran) . . . . 46 boda
9.-10. misto . . Rytifi hranatého stolu (napsal Fritzs) . . . . . . . 46 bodu
11. misto . . . Babylon (napsal Jiron). . . . . ... ... ..... 45 bodu

VSem zucastnénym gratulujeme!
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http://rpg.sk/files/RPGK_Kelton_Wish.pdf

Wish

e e b i

napsal Kelton

Jednoho dne se svét, tak jak ho zndme, rozpadnul na _

kousky. Zni to jako piehinéni? Urcité. Ale odpustme jim DR T
—oni to zazZili, vidi to jinak. At uz pfisla vdlka, katastro-
fa nebo cokoli, spousta lidi ztratila mnohé a Zivot se zme-
nil. Dftvéjsi jistoty vzaly za své, lidé musi opét bojovat o
zivot. Lidskd obydli se shlukuji k sobé, protoze divocinou
se potuluji bestie. Lidé v sobé objevuji nové sily, i nové
hriizy. Povidd se, Ze uprostied svéta stoji véz, kterd sahd
az k nebi. Nekde uvnitt ni je zavrené, co zbylo z nadéji
starého svéta. Jedind riiZe, kterd preZila nezmeénénd.

Jako zbytek na dné Pandotiny sk¥iitky, cekd na nékoho
kdo prijde a pokusi se zménit svét. Tomu pak pry dokdze
splnit prani. Skupinka patel se vydala na dalekou cestu.
Nemaji skoro nic, jenom jeden druhého a touhu dit svét
do potiadku. Kazdy z nich md sviij ditvod, pro¢ se vypravil hledat véz ve stiedu svéta. Naioni?
Jisté. Nekdo jako oni nemd nejmensi Sanci piejit rozbity svét, tim méné néco zachrariovat. Ale
cesta je dlouhd, a moznd, Ze se cestou stanou nékym, kdo to miiZe dokdzat.

| Atmosféra  Hratelnost Originalita  Ucelenost Ingred e
Bajo 3 2 3 2 3 13
Invictus 2 2 3 2 1 10
Markus 3 3 2 2 3 13
Peekay 3 2 1 3 2 11
Pieta 3 3 2 3 3 14
Sirien 3 2 3 2 3 13
17 14 14 14 15

Bajo
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience 3

N W N W

Podle mé nejlepsi hra v soutézi, i kdyz mozna jen o chloupek. Hra je vice méné ve
velmi hratelné podobé. Obsahu mnoho zajimavych a inovativnich napadi. Text
dobre podtrhuje celkovou naladu hlavniho tématu hry, ktera se lehce mtize prenést
na hrace. Svou symbolikou na mé zapusobila jako malo ktera hra. Zaroven je systém
dobre pouzitelny a hlavné funkéni. Podle mé mtze hrace pfi hrani dobfe podporovat
v tvorbé silného pribéhu. Pouziti ingredienci je vice méné podle mych predstav, nebot
vétsina z nich pfimo definuje vyslednou podobu hry. Opét jedna z her, kterou bych si
rad zahral.
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Invictus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

— N W

Pravidla obsahuji hodné zajimavych mechanik a moznosti zasahovani do hry, rizna
volitelna pravidla a mechanismy tvorby postavy. Jako plus beru také rady pro vedeni
hry. Rozsahly text neni Spatné usporadany, a i kdyz je obcas slozity a komentare jsou
umistény spise rusivé, v zasadé neni problém jej pochopit. Hra mi pfipadne komplet-
ni a nejspis i odzkousenda hranim. Atmosféra se nevaze na konkrétni setting, takze je
obcas pomérné mlhava, ale autor si i tak poradil vcelku tispésné. Myslim, Ze je mozné
tuto hru hrat vicekrat a je vhodna i pro kampan. Ingredience jsou zapracovany vcelku
obstojné.

Markus
Amosféra 3
Hratelnost 3
Originalita 2
Ucelenost 2
Ingredience 3

Takhle se déla ptibéhova hra!

To je vzkaz vSem tém tvlirctim, ktef vymysleji klon GURPS a eufemisticky k tomu
pripisou ,hra zaméfend na piibéh”. Napsat hru, ktera je na jednu stranu pruzna a
znovuhratelnd, na druhou stranu poskytuje dost voditek a nastroji ke tvorbé ptibé-
hu, je uméni. Napsat zdnrovou hru o cesté je uméni jesté vétsi. Autor zvladnul oboji a
zvladnul to paradné. Wish je takové vylepsené Wushu - a to doslova, vzdyt zakladni
mechanika je skoro stejna. To hte sice ubira na originalité, ale zase ji to proptijcuje
tzasnou hratelnost. Wushu je samo o sobé dobra hra, doplnéni jeho chybéjicich kouskt
(cely kousek o pribéhu jaksi chybi) tak mtize vyustit ve hru skvélou.

Po strance mechanik, napadii a hratelnosti nemam co vytknout. Jedina vytka
tak sméfuje ke srozumitelnosti - zezacatku krasné navodny text, ktery se po tvorbé
postavy (mimochodem genidlni!) zméni v tézko pochopitelnou a matouci jizdu. Skoro
ani zminka o tom, kde se berou scény a zapletky a kdo je uvadi. Jak vznikne konflikt,
interakce s prostfedim? Hra bez Vypravéce nutné potiebuje podrobné popisy toho, jak
vznikaji herni situace! Nasleduje jakysi ,,soubojovy systém” plny ttok a zranéni, jimz
se ve skutecnosti fesi tiplné cokoliv. Co je to kapitola, co je to problém, kolik ma kapito-
la problémti, kolik ma problém scén a kdo je uvadi? Matouci, matouci, matouci.

Coz o to - ja to chapu a povazuji to za velmi hratelny koncept. Jenze ja jsem hral
Wushu a umim ,,soubojovym systémem” fesit tfeba i diplomatickou vecefi. Hral jsem
hry bez Vypravéce a umim uvadét scény i bez néj. Jenze co ti lidé, ktefi nemaji takové
zkuSenosti? Méné chaotické instrukce a hlavné piiklady by jim mély pomoci.
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Peekay

Amosféra 3
Hratelnost 2
Originalita 1
Ucelenost 3
Ingredience 2

Celkovo velmi pekne, evokativne spracovanie. Tvorba postav trochu pripomina Best
Friends, obsahuje ale aj zaujimave (a pokial viem povedat, originalne) koncepty. Resolution
mechaniky su velmi podobne Wushu. Trochu sa obavam hratelnosti, aspon do momen-

tu, kym nevzniknu prvi Strateni (kym su vsetci hraci ,,on the quest”, hre bude asi chybat
adverzita). Ocenujem autorove poznamky pod ciarou, velmi pomahaju identifikovat tvor-
cov zamer a ducha pravidiel/mechanik, navyse nerusivym sposobom odstranuju pripadne
pochybnosti. Mechanizmus ruskej rulety je pritomny, aj ked je (trochu nestastne) nazvany
,Blackjack s osudom”. Keby bol nazvany ,,Ruleta s osudom”, bolo by to ovela trefnejsie.

Pieta

Amosféra 3
Hratelnost 3
Originalita 2
Ucelenost 3
Ingredience 3

Impresivni, velmi impresivni.

Rekl bych, Ze takhle ¢itelné a pfitom prehledné by se hry mély psat povinné. VSech-
no je krasné rozebrano krok po kroku.

Ingredience - Odtrhavani listka rtiZe je genidlné atmosféricky a zaroven funkéni.
Asymetricky mechanismus pratelskych vztahti a rtizné moznosti jejich feSeni a posunt
jsou vyborné.

Sirien
Amosféra 3
Hratelnost 2 (pevny pocet lidi a... na rovinu, neodvazim se dat 3, tahle hra je

moc nova, moc neodzkousena, urcité bude potiebovat misty vyla-
dit)

Originalita 3

Ucelenost

N

(nékteré véci tam chybi a chtély by doplnit, ale ty, co tam jsou, uz
vzhledem k rozsahu zadani docela staci)

Ingredience 3  (Véz zachranil tarot, riiZe je takova laxni, ale zase elegantné popsa-
na, navic mam potad dojem Ze ta hratelnost méla byt 3, tak to mas
na razi zpatky ;))

Vyborné uvedeni do hry, vtipné komentare, vyborné provedeni osou pribéhu. Nékteré
mechaniky asi praxe zpochybni a vynuti si jejich tipravy, ale stejné — tahle hra je naprosto
tchvatna uz jen tim, na jak tenky led se s ni Kelton pustil, a jak se na ném dokazal udrzet.
Ted uz jen sehnat ctyfi lidi, ktef1 si ji se mnou budou chtit zkusit :).
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http://czechdnd jinak.cz/_materialy/
rpgk_crowen_diablovsepot.pdf

Diablov Sepot

Costapokahiptickd zombis PG hra o skimani dobra  zla v fudock

napsal Crowen

Diablov Sepot je postapokalyptickd zombie RPG hra
o skiimani, ako dlho vydrzia postavy pod tlakom
odolavat’ diablovmu nasepkdvaniu, kym sa na pov-

/ rch zacne drat’ temnd stranka ich postavy. Je to hra

o skitmani ['udskej spolocnosti v post apokalyptick-

. om svete ovlddanom Zombie, o preZiti, o novom us-
poriadani spolocnosti a o adaptovani sa na toto nové
usporiadanie. Hra o skiimani ako daleko je clovek
schopny a ochotny zdjst' aby prezil ak sa odstrdnia
niektoré bariéry (svedomie, policia a siidy, ...). Hra
& rooe it e o pribehoch jednoduchyjch I'udi ktory boli zatlacent
do mrakodrapov premenenyjch na opevnené veZe a
musia prezit v novom prostredi. Hra o vyrovnani
sa s novou situdciou a prekonani traumy zazitej pri
Zombie Apokalypse. Hra o Strachu a Visni, Priatel'stve a Skazenosti.

Diablov Sepot
|Atm05féra Hratelnost Originalita Ucelenost Ingredience

Bajo 3 2 3 3 2 13
Invictus 3 2 2 2 1 10
Markus 3 2 1 3 2 11
Peekay 3 3 1 3 2 12
Pieta 2 2 & 2 1 9
Sirien 3 2 3 3 3 14
17 13 12 16 11
Bajo

Amosféra 3

Hratelnost 2

Originalita 3

Ucelenost 3

Ingredience 2

Jedna z her, ktera mé osobné silné pfekvapila a stala se u mé jednim z hlavnich favori-
ta. Hra si sice bere inspiraci z nékterych nezavislych her, ale obsahuje dostatek vlast-
nich napadt, které zarucuji originalitu. Samotny systém je opravdu promysleny a mél
by velmi dobte hrace podporovat ve hrani, stejné tak jako vznikajici pfibéh v tématu,
na néjz se hra zaméruje. Zaroven se autorovi podafilo i na pomérné malém prostoru
celkem dobfe navodit atmosféru herniho svéta. Pouziti ingredienci je celkem vhodné, i
kdyz otazka je, do jaké miry ovliviiuji vyslednou podobu hry. Celkové se jedna o jednu
z her, kterou bych si mél po precteni chut zahrat.


http://czechdnd.jinak.cz/_materialy/rpgk_crowen_diablovsepot.pdf

RPG

Invictus
Amosféra 3
Hratelnost 2
Originalita 2
Ucelenost 2
Ingredience 1

Velmi zdafilé zpracovani specifického tématu zombie apokalypsy. Detailni popis prostte-
di pomaha predstavé situace a vtaZeni do atmosféry. Hra mi pfijde jako vhodna pro delsi
kampan, spise nez pro kratka sezeni, zvlasté pak pro jistou slozitost pravidel, hrozicich
mozna nabouravat atmosféru hry. Ackoliv se ve hie vyskytuji notoricky znamé mechani-
ky, objevuje se zde i dost novych a méné znamych, které navic do hry sedi. Hra mi pfijde
vcelku kompletni, mozna jen postradam rozvedeni obecného cile hry. Na skodu je obcasna
nepfehlednost oznaceni aspektti ve hfe, a trosku slozitéjsi mechanismy vyhodnocovani.
Vyuziti ingredienci povaZzuji za obstojné.

Markus

Amosféra 3
Hratelnost 2
Originalita 1
Ucelenost 3
Ingredience 2

Narez! To byla moje prvni reakce, s niz pfisla i touha nasypat tam ve vSech kategoriich maxi-
mum bod. Tato hra se mi prosté libi: dobré téma, jednoduché, ale chytlavé prostredi, spravny
patos, skvélé vyuziti pfisady , véz”, zajimavé napady a vychytavky mezi mechanikami
(zkrat!), atd. A hlavné spousta inspirace a napadii do hry, hned bych si chtél zahrat.

Ale v prubéhu ¢teni jsem si zacal uvédomovat i ty slabsi stranky - tim myslim mechani-
ky. Ptisobi dojmem !pejsek a kocicka vafili dort” - jednotlivé jsou dobré a napadité, akorat se
vsechny nevejdou do jedné hry a navzajem se tlucou. Skoro se zd4, Ze autor portiznu sebral
pekné napady z jinych her a jenom je pospojoval dohromady. Je tam vSechno, a pfitom nic;
na nic neni kladen diiraz, pfilis mnoho drobnych trovni, na kterych jednotlivé mechaniky
interreaguji, zadny tstfedni motiv: ¢lovék se v tom ztraci. Téma hry je sazka na jistotu, posta-
pokalypticky svét plny zombik, technologii a znesvarenych frakci nabizi nekonecna kvanta
zapletek. Ohromnou hratelnost tak snizuje pouze preplacanost hernich mechanik

Nejvétsi dilema bylo, jak hru ohodnotit: kdybych hodnotil jen herni prostiedi, atmosféru
a pestrost potencialnich zapletek, davam plny pocet. Jelikoz je vSak RPG kuchyné soutéz v
designu, musim dat hodnoceni o poznani nizsi, pfeci jen mam chvilemi dojem, Ze jde o osvéd-
¢enou a dobfe znamou (tudiz z hlediska designérské soutéze Spatné hodnocenou) kombinaci
,dobrého herniho svéta” a ,,rozporuplnych pravidel”.

Peekay

Amosféra 3
Hratelnost 3
Originalita 1
Ucelenost 3
Ingredience 2
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Velmi pekne a jasne napisane pravidla. Ocenujem bohatu pritomnost prikladov, ktore
vysvetluju autorov zamer. V mechanikach vidim trochu vplyv Mountain Witchu (partial
success, double/critical success, trust pointy). Dobre a kompletne popisany setting (aj ked
nie prilis originalny), viem si predstavit hru s minimalnou pripravou zo strany PH. Vybor-
nym napadom zo strany autora boli prilohy. Vyuzitie ingrediencii v podstate adekvatne, aj
ked rusko-ruletovost mechanik nie je po prvom precitani uplne zrejme. Mechanicke zvyhod-
nenie , temnej stranky” ludskej prirodzenosti je nice touch, iba mi trochu v pravidlach chyba
motivacia, preco by sa hracske postavy mali snazit ostat ,dobre”.

Pieta

Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

— NN DNDN

Pofadny zombie horror se v§im vsudy:.

Pékné napsané, i kdyz se to urcité da ucesat jesté lip, k vétsi Citelnosti. Libily se mi
symbolické pfedméty. Pékna myslenka je i moznost hazet ¢erné nebo bilé, kdy c¢erné
maji vétsi Sanci na aspéch, ale zaroven jsou dlouhodobé nevyhodné; na druhou stranu
postava, ktera ma nizkou zkaZenost, si jimi nijak nepomtize, a tudiz to ptilis nelaka, a
také zvysovani mi pfijde zvlastni - pokud postava zacina na 1, pak nepomtiZe a v sebe-
obrané zabije, ma zkaZenost 3, pokud zac¢ina na 1, pak organizuje vrazdu a pak tfikrat
zavrazdi, ma 2.

Vétsina ingredienci se bohuzel jen tak mihne.

Sirien
Amosféra 3  (mam dojem, Ze tam dost véci bude potieba doladit, systém
navic nepatfi k nejelegantnéjsim v jednoduchosti, i kdyz mé
osobné se libil, nevim co by na néj fikali tipIni novacci)
Hratelnost 2

Originalita 3  (tohle téma tu sice uz bylo, ale je velmi dobfe zpracované, navic
s hezkym systémem)

Ucelenost 3 (format textu by Sel doladit, grafické zpracovani moc pékné...
ale hlavné chvalim texty okolo, i kdyz nad ramec soutéze bych
pozdéji doporucil doplnit o néjaké ttvodni RP promo atp.)

Ingredience 3  (trochu mi tam hapruje ta ruska ruleta, na druhou stranu se tam
o navic chloupek miha o chloupek...)

Velice hezky zpracované dnes uz klisé téma, pfinasi nové napady a uz jen samotné cte-

ni hry nddherné vtahuje do jeji atmosféry a svéta, pfitom si zachovava i osobity systém,
ktery je pro hru docela pfinosny. TéSim se, az si tuhle hru nékdy zahraju.

10
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http://czechdnd jinak.cz/_materialy/ g
rpgk_ecthelion_vendetta.pdf g %?tta

renesancni drama

napsal Ecthelion

Vendetta je hrou dramatu. Predmétem
hry je sledovini mocnych rodii v zdpase
o moc a vlddu nad méstem renesance.
Nad jednim z mnoha italskyjch mést-
skyjch statil se tréi ctyrhranné kamenné
veéze a z nich shlizeji na okolni svét
clenové nejmocnéjsich rodit. Kazdym
dnem premysleji nad intrikami, kterymi
potupti a oslabi protivnika a vynesou
svilj rod na vysluni. Hrdci predstavuji vétsinou hlavu nékterého ze slechtickych rodii (nemusi
to byt pravidlem — mohou predstavovat i predstavitele cirkve ve mésté nebo tieba mocné rodiny
méstanstoa).

| Atmosféra  Hratelnost Originalita  Ucelenost Ingredience

Bajo 2 1 3 2 2 10
Invictus 3 2 2 3 1 11
Markus 3 2 3 3 3 14
Peekay 3 3 3 3 2 14
Pieta 3 2 2 1 2 10
Sirien 0 2 3 3 2 10

14 12 16 15 12

Bajo
Amosféra 2
Hratelnost 1
Originalita 3
Ucelenost 2
Ingredience 2

Velmi originalni a inovativni hra, jeZ se pohybuje na hranici RPG. Zda uz je za hranou,
by ukazala testovaci hra. Atmosféra se autorim podafila celkem dobfe podtrhnout a
hra je celkové dobfe srozumitelna a mechaniky se zdaji byt celkem dobfe promyslené.
Pouziti ingredienci je celkem dobré, i kdyz na nékterych mistech trochu tcelové. Jeji
originalni pristup ale mtize byt pro nékteré hrace trochu problém a je otazkou, zda ji
kazdy zvladne hrat jako RPG a na kolik bude hru zabavné hrat jako RPG opakované.
Hra kazdopadné vypada zajimavé a jisty potencial pfi spravném uchopeni urcité ma.

11
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Invictus
Amosféra 3
Hratelnost 2
Originalita 2
Ucelenost 3
Ingredience 1

Herni atmosféra je dobfe nastinéna jak v popisu settingu, tak v priibéhu pravidel, a tvori
dobry podkres. Prestoze jsou herni pravidla veelku jednoducha a podporujici popisy hry,
dokazi si velmi snadno predstavit, Ze po dvou sezenich vycerpaji hraci vSechny zajimavé
napady. Hra vyuziva jednoduché a myslim, Ze i celkem originalni zptisoby vyhodnoco-
vani, presto vice herné specifickych mechanik by pomohlo. Pravidla jsou velmi snadno
pochopitelna, stejné jako ostatni text. Hra je kompletni a k rozvinuti neni mnoho dtivo-
di. Ingredience jsou do hry zapracovany obstojné, ale jisté by bylo mozné tak ucinit lépe.

Markus
Amosféra 3
Hratelnost 2
Originalita 3
Ucelenost 3
Ingredience 3

Miij osobni favorit. Genialni napad a inovativni zpracovani. Tahle hra se mi prosté trefila
do vkusu, a to jak hernim prostredim, tak i pojetim pravidel. Myslenka hry, kdy hraci na
zakladé taktickych rozhodnuti , generuji” scény a ty se poté popisuji tak, aby vznikl ptibéh,
mé znacné 1aka a kombinuje v sobé dvé véci, které mam velmi rad: hracickovské soupefeni
a vypraveni pribéh.
Je pochopitelné, ze kvtili neobvyklému pojeti vznikaji i osobité problémy, které hre
(v soucasné podobé) ubiraji na hratelnosti. Mam na mysli konkrétné tfi: (a) popisovani
jiz vyhodnocenych scén zavani nudou, snad by bylo lepsi scény popisovat pribézné a
navzajem se , trumfovat” pfihazovanim postav a rekvizit. (b) scény s neutralnimi postava-
mi nemaji opozici a hrac je tedy ma odehrat ,,sam”, coz neni dobré. (C) hte hrozi zvrhnuti
v chaotické popisy vyvrazdovacek bez jakéhokoliv piibéhu. Pomoci by mohly jednak
linii, a hlavné osobnosti postav. Zkloubit tak hru s Gnéthi Seauton a vnést do ni i osobni
motivace a jedinecné povahy postav, vzniklo by z toho skutecné Shakespearovské drama.
Na zaveér bych rad vyzdvihl piikladné zpracovani a usporadani textu. Kapitoly po sobé
nasleduji tak, jak by mély, lehko se v tom vyzna a text je prospikovan priklady!

Peekay
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

N W W WwWWw
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Prehladne spracovanie, posobi velmi profesionalne. Ocenujem vysvetlenie pouzitych
ingrediencii na zaciatku, aj ked o ich relevancii by sa mozno dalo diskutovat (atributy sa
mohli volat aj inak a vobec by to hru nezmenilo). Mechanizmus ruskej rulety sa zda byt
trochu , navyse” (do mechanickej casti hry privadza mozno trochu zbytocne prvok naho-
dy), ale vyuzivaniu kociek na nehadzacie ucely naozaj nemozno nic vycitat. Plusom su
hojne priklady. Mechanicka stranka posobi skor ako stolna hra, mala by vsak poskytnut
solidnu kostru, na ktorej sa daju stavat jednotlive sceny. Trochu zvlastne posobi instruk-
cia, aby si kazdy hrac vymyslel motivaciu svojho rodu, kedze toto urcuje uz samotna
premisa hry. Neviem si celkom predstavit dynamicke prepisovanie , herneho planu”,
inak vsak hra na mna posobi vynikajucim dojmom.

Pieta

Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

N~ NN W

Pékné dramatické téma, vyborné pojaty boj o moc véemi prostiedky, a atmosféra hry
tomu odpovida. Libi se mi to, Ze hra se odehrava na hernim planu/mapce mésta, doda-
va to déji jistou hmatatelnost. Paranoidni princ je vyborna mechanika.

Hra dobfte vysvétluje svou neobvyklost pro nezkusené hrace, ale na druhé strané
muj dojem z hlavnich mechanik byl obcas dost zmateny. K ¢emu je dobré ziskavat
rekvizity do tfi bodt moci, kdyz si je jako obrance muzu zaplatit rovnou, a co se s témi
rovnou zaplacenymi stane po konci scény? Obcas se néco ma piilit, ale nikde jsem
nenasel, zda zaokrouhlovat nahoru nebo doli. V pfikladu jsem se docetl, Zze kdyz je
ztracena postava, ktera méla rekvizitu, ze rekvizita je ztracena, ale v pravidlech jsem to
nenasel. To jsou jen priklady, obecné bych doporucil hru pfepracovat a ucesat.

Technické namitky: Nékteré implikace pravidel se mi tipIné nelibily, pfedevsim
to, ze pokud jeden hrac vlozi body do neutralni entity a neziska ji, ostatni hraci uz pri
snahdch o jejim ziskani nepodstupuji viibec zadné riziko.

Sirien
Amosféra
Hratelnost 2  (ten roleplaying nepopiram, ale néco mi na ném prosté néjak

nesedi, nevim presné co)

o

Originalita 3

Ucelenost

Ingredience 2  (ta véZz a rize mé nenadchly stejné jako u Fritzse — prosté jen
nahozené, nejsou pfimo integrované do hry)

[OV]

0 za atmosféru jako vyjadfeni toho, Ze tohle je v mych ocich opravdu deskovka. Abych
nekfivdil, tak jsem zbytek hodnotil bez ohledu na tuto skutecnost — vyjma tohodle, opravdu
vyborna prace jako celek (pridat tfeba skladaci herni plan, néjaky tokeny a tak, zabalit do
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krabice a vydavat!). Velmi mile mé prekvapilo grafické zpracovani a Shakespearovy citaty.
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o mfseo Gnothi Seauton

http://rpg.sk/files/RPGK_Boubaque_gnohti.pdf

napsal Boubaque

Hra situovand do prosttedi méstskych statii starovékého
Recka. Postavami budou ctnostni obéané piedem pii-
praveného antického méstského stdtu, takovi, kteri maji
vliv na déni ve svém mésté, ale nejsou natolik mocni, aby
neméli své osobni cile. Tyto jejich cile, nebo spise snaha

o jejich naplnénti, se budou stfetdvat s vefejnym zdjmem
jejich méstského stdtu, a co vic, ¢asto se bude snaha o
naplnéni nékterého zdjmu — at' uz osobniho ¢i vefejného
— stfetdvat s jejich ctnosti, s jejich mordlnim presvédce-
nim. Postavy budou stavény pred dilemata, ale ani jedna
moznost nebude ta spravnd ... a jak pravi fimské poreka-
dlo, tertium non datur (,neni tieti moznost”).

| Atmosféra  Hratelnost Originalita  Ucelenost Ingredience

Bajo 2 2 2 3 2 11
Invictus 2 1 2 2 1 8
Markus & 2 3 1 2 10
Peekay 3 2 3 3 1 12
Pieta 3 2 2 3 2 12
Sirien 1 2 2 2 2 9

13 11 14 14 10

Bajo
Amosféra 2
Hratelnost 2
Originalita 2
Ucelenost 3
Ingredience 2

Tematickd hra, ktera je velmi dobfe a srozumitelné napsana, s konceptem, ktery miize
mit dobry potencial zejména pro pfibéhové hrani. Pravidla se snazi tento potencial
hractm co nejvice piiblizit, coz se jim do jisté miry dafi, ale celkové spravné uchopeni
je asi otazkou zkusSenosti hrac¢a. Ingredience jsou vyuzité misty trochu tcelove, takze
nemaji vylozené zasadni vliv na podobu hry, ale diky tomu ze hra obecné obsahuje
symbolické elementy, neni to vyloZené negativum. Zkusenéjsim hra¢am ma tato hra
urcité co nabidnout.

14
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Invictus
Amosféra 2
Hratelnost 1
Originalita 2
Ucelenost 2
Ingredience 1

Hezké zpracovani neobvyklého tématu socialniho dramatu. Nejsem si moc jisty jeho
zivotnosti, ale rozhodné atmosféra hry je naznacena dobre, prestoze detailnéjsi dokres-
leni by neuskodilo. Hra je dostate¢né originalni a srozumitelné napsana. Stejné tak
avod do RPG je plusem. BohuZel nemohu se zbavit dojmu, Ze herni pravidla by mohla
byt méné stru¢na. Zavérecna faze potiebuje rozvinout, stejné jako opora pfi tvorbé
postav. Ingredience nejsou ve hfe moc vyrazné, ale na druhou stranu ocenuji pouziti
obou omezujicich mechanik zaroven.

Markus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience 2

— W NN

Usmévné rtiznoroda troven textu - v jednu chvili vede ¢tenéfe za rucicku (,,co je to
RPG”), jen aby o kousek dal pfedpokladal zna¢né herni zkusenosti (,,hrac¢ zaramuje
scénu a vypravec vymysli dilema, chapete”) - mé pfivadi k zakladnimu problému téhle
hry: akutni nedostatek pfikladti a ndvodnych textti. Hra se totiZ pojetim natolik lisi od
klasickych RPG, Ze u toho vozeni za rucicku vazné mélo ztistat. Navic jsem se misty
ztracel v tom, co je vlastné obsahem scény, co se v ni da délat a co ne, jak je dlouha a
¢im je ohranicena, co jesté patfi do scény jedné a co uz do jiné, atd...

Ato je v zasadé ma jedina vazna vyhrada - téma je inspirativni, mechaniky mi pii-
jdou neottelé i zabavné, libi se mi vychytavky v podobé odkazti na manzelku apod. Jen
vazné nevim, jak by vypadala samotna hra a zdali by scény ¢i postavy byly dostatecné
variabilni. Ale za to mtZe zminény nedostatek pfikladii a ndvodnych textt: inspirace
je mrcha nenasytnad, z prazdného papiru se vymysli tézko. Mam také dojem, Ze z jedné
,univerzalni scény” se v praxi vyklube nékolik specifickych ,typti scén”, coz by se dalo
zpétné vepsat do pravidel v podobé voditek a inspiraci pro hrace.

Celkovy verdikt: neotesany drahokam. Forma hry je neobvykla a tudiZ narocna,
takze to chce vysvétlovat, ilustrovat, inspirovat, a pofad dokola! S vybrusovanim snad
pomtize playtest.
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Peekay
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

— W W N W

Z textu dycha autorov zapal pre vybranu tematiku. Vyuzitie ingrediencii je skor okra-
jove, s vynikmou priatelov a priatelstva cisto na podfarbenie (veza a ruza). Dodatocna
mechanicka poziadavka bola splnena adekvatne (nastavovanie kocky, pouzivanie
kociek namiesto prepisovania denniku). Ocenil by som konkretnejsie rady na tvorbu
postavy - ake ciele su vhodne, ake nie su prilis dobre, nakolko rozsiahle by mali byt,
atd. Taktiez by sa viac ziadalo rozpracovat endgame.

Pieta

Amosféra 3
Hratelnost 2
Originalita 2
Ucelenost 3
Ingredience 2

Prvni dojem - vyborné pfistupnad hra, ktera se skutecné snazi byt i pro ty, ktefi nikdy
nehrali, s jasnymi popisy a vysvétlenimi. Druhy dojem - vyborna atmosféra, obzvlast
rada rozbit kvétinac. (: I jinak ovsem hra krasné evokuje antické mésto se vSemi nesvary
demokracie. Myslim, Ze by neuskodilo vénovat se o notny kus vic tomu, jak ve scénach
vytvaret konflikt mezi zajmy, véetné riznych piikladt dobrych a Spatnych konfliktti - na
to, Ze na tom vlastné cela hra stoji, je to zminéno jen v letu. Co se mi fakt libi, jsou krasné
dramatické konce hry, stejné jako provazani jednotlivych statistik.

Mechanismy pro ingredience se pékné tahnou celou hrou, obzvlast se mi libi ruska
ruleta ostrakismu, na druhou stranu vazba ingredienci na pravidla je, feknéme, volnéjsi.

Jedna véc mi neni jasna, a to Pfitel jako ochrance vefejného zajmu - zda se mi, ze je
to jen moznost ziskat stiep bez rizika néco ztratit, a nevidim, pro¢ by to nékdo nechtél
udélat.

Sirien
Amosféra
Hratelnost 2 (mam pochybnosti o tom, zda by ne az tak zkuseni hraci dokazali

ucinit hru zajimavou, chtélo by to pridat néjaké herni naméty a tipy)

—_

Originalita 2
Ucelenost 2
Ingredience 2  (tartzene-e...;))

Hezky tivodni obréazek :) . Velmi hezka tiprava, osobné myslim, Ze by prospélo rozsitit
o dodatecné texty, hlavné co se tyce tipti a namétd na hru. Osobné jsem v tom vidél
prvky zjinych her (MlwM), takzZe jsem dal Originalitu jen 2, ale byly velmi hezky
zapracované.



Oran 1941 5, mfsto —

http://rpg.sk/files/RPGK_Ota_oran_1941.pdf

ORAN - 1941

S Sy~ E— g E—1

napsal Ota

Pise se rok 1941. Malé francouzské meéstecko Oran lezi
nékde ve sfére vlivu prozatim vitézici némecké arma-

dy. Obyvatelstvo se snazi pfizpiisobit nové situaci.
Dohlizejici némecky sprivce, sidlici v byjvalé strazni véZi
a podporovany malou armddni jednotkou, presvédcuje
vyznamné osobnosti mésta o viyhodnosti kolaborace s
predstaviteli Rise. Ne vichni tomuto nendpadnému tlaku
dokazi nebo chtéji odolat. Mezi obyvateli se 5ifi nervozita,
nebot’ i byjvalému nejlepsimu priteli je obtizné véfit na sto
procent. Presto vznikd mistni pobocka hnuti , Résistance”
a ddvd si jméno ,,Bild RiiZe”. SnaZi se o poslech anglické-
ho rozhlasu, obcas vylepuje letdky, do budoucna se planuji
i vétsi akce. Kdyz je mlady Nicolas zatéen a pfi pokusu

o uiték zastielen, nad méstem se zalind vzndsi atmosféra
strachu a obav. Jak se vsak ukdzalo, i Spatné casy se mohou jesté zhorsit ...

| Atmosféra  Hratelnost  Originalita  Ucelenost Ingredience
Bajo 3 2 2 2
Invictus
Markus
Peekay
Pieta
Sirien

Pl R
a_LI\J_LI\JI\JI\J
Q_LLAJLAJ_LM
e L) b
W W

11
9
8
9
14
10

Bajo
Amosféra 2
Hratelnost 2
Originalita 2
Ucelenost 2
Ingredience 2

Celkem dobfe napsana hra s velmi silnym tématem, které se v textu podaftilo celkem
dobre atmosféricky navodit, podobné jako i trochu depresivné piisobici prostiedi, ze
kterého téma vychazi. Hra zaroven obsahuje i nékteré originalni napady, jako zejména
podobu mechaniky pfatelstvi a jeji vyznam ve hfe. Trochu nevyhodou je misty htfe
srozumitelny text a trochu vyssi naro¢nost na hrace, co se tyce pouzivani systému k
podpofe pribéhu. Toto se projevi zejména u méné zkusenych hract. Ti zkusenéjsi z ni
ale mohou vytézit velmi silny pfibéh.
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Invictus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

— NN DNDN

Pravidla jsou sice komplexni, ale pochopitelna a nabizejici hodné moznosti ve hie. Obsa-
huji nékteré dobré mechanismy, jako je rozpracovani vztahti ve skupiné a jejich vliv na hru.
Hra je pak vhodna pro delsi kampan, ackoliv opakované hrani uz nepovazuji za vhodné.
Atmosféra hry je sice nastinéna dostatecné, ale skutecné by neskodilo vénovat se vice
naladé v odbojové skupiné a dennimu fungovani, vice podkreslit hru napétim a paranoiou.
Mezi ingrediencemi vynika zpracovanim pfitel, dalsi jsou zastoupeny spise symbolicky.

Markus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

_ W= N

Zprvu jsem se bal prilisné omezenosti hry, ale pak mi doslo, Ze Oran je vlastné kombinace
univerzalniho systému se vzorovym dobrodruzstvim. Coz je na jednu stranu dobte, hru
to ¢ini flexibilni (dobrodruzstvi s pilotem by se rychle omrzelo). Na druhou stranu, kdyz si
odmyslite dobrodruZzstvi, zbude vam ,jenom” univerzalni, ni¢im nevyrazny systém. Tim
nechci fict, Ze by Oran byl $patny - nikoliv, je propracovany, ma par péknych napadi (rtize
pratelstvi) a autor zaslouZzi pochvalit za formalni stranky textu - nicméné hie chybi osobity
$mrnc. Kdybych se rozhodl hrat hru o francouzskych partizanech, pro¢ bych mél zvolit
Oran, a ne tfeba Fate? Odpovéd: zadny diivod nevidim.

Ato je asi tak vSe: Oran neni Spatna hra, ale konkurence na poli univerzalnich systém
je zkratka prilis obrovska a on se v ni nevyrazné ztraci. Doporucil bych vice propojit par-
tyzanskou tématiku s pravidly, tak aby hra neméla jen tématickou ,, vatu” a dobrodruzstvi,
ale aby systém skutecné byl jedinecny. Zaméteni na pratelstvi je skvélou cestou, ktera
zaslouZzi vice rozvijet, vzdyt co mtze byt napinavéjsi nez neustala hrozba zradce ve vlast-
nich fadach a védomi, Ze jediné, co vas drzi pohromadé s ostatnimi, je spolecny nepiitel?

Za ingredience davam jen jedna, protoze ,rtize pratelstvi” je tak trochu podvod ;) a
protoze ,nahly zvrat” je prakticky jen prvek vzorového dobrodruzstvi.

Peekay

Amosféra 2
Hratelnost 1
Originalita 3
Ucelenost 1
Ingredience 2
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Ocenujem historicke/faktograficke ramceky. Pomahaju orientacii sa v prostredi. Zma-
tena vnutorna organizacia pravidiel a nedokoncena veta zial ublizuju zrozumitelnosti
textu - nebyt prikladu, netusim ako sa urcuju atributy postavy (kolko bodov? etc). Vel-
mi pekna je Ruza vztahov, zial sa trochu malo vyuziva. Velmi zvlastne posobi mecha-
nika poskytovania pomoci - preco iba na instinktivnu a intuitivhu pomoc? Chyba jasne
oddelenie sekcie pre hracov a sekcie pre Rozpravaca. Mechanicke fungovanie morovej
epidemie tiez posobi zvlastne - ocakaval by som, ze je to skor color, a nie ze postavy
budu zomierat na zle , hody”. Celkovo ocenujem vysoku mieru originality.

Pieta

Amosféra 3
Hratelnost 2
Originalita 3
Ucelenost 3
Ingredience 3

Vynikajici, tahle hra mé fakt nadchla. Vyborna prezentace véetné obsahu, priklada,
tabulek, velké rtize pratelstvi.

Nadherné zpracovani ingredienci. U riize se mi velmi libi, Ze je jednak jménem
buriky a druhak jejim symbolickym znazornénim v rtizi pratelstvi. Vypadavani z rtize
po volbach je hrozné zajimavej prvek. Pratelstvi je (fekl bych) silné inspirované Moun-
tain Witch/Cold City, ale pfesto zpracované nové. Nahlé zvraty jsou velmi zajimave
vymyslené, a libi se mi, Ze maji své vlastni sekce a navody, jak s kazdym pracovat a co
by mohl ve hfe znamenat a vyvolat.

Vlastné néjaké namitky mam jediné k hratelnosti, a to jednak ¢isté pravidlové a
druhak proto, ze se viibec nevénuje opakovanému hrani, i kdyz podle mé na to roz-
hodné ma a dala by se par vétami rozsifit na jina prosttedi, jiné zvraty atd.

Sirien
Amosféra 2 (zklamala mé linedrnost déje)
Hratelnost 1  (opakované takika nehratelnd)
Originalita 1
Ucelenost 3
Ingredience 3  (pfitel, rtize, nahly zvrat trochu jinak, ale ok)

Hra hezky provadi jak tvorbou postavy, tak pravidly, ktera jsou vSak podle mé zby-
tecna — jedna se prosté o dobrodruzstvi, kterému byla s imyslem ticastnit se soutéze
dodana pravidla, stejné tak dobfe by se hra dala odehrat v GURPS nebo Window. Libi
se mi zasazeni a atmosféra hry stejné jako ocividna snaha pfi zpracovani jak v textu,
tak ve formatu.
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6. mfsto Tvden do Valentvna

http://rpg.sk/files/
RPGK_Pjotr_Tyden_do_Valentyna.pdf

napsal Pjotr

Skupinka nezadanych Zen se tyden pred dnem sv. Valen-
tyna rozhodla uspotddat malou soutéz o to, kterd z nich
dostane k Valentynu nejvic riizi.

|Atmusféra Hratelnost  Originalita  Ucelenost Ingredience

Bajo 1 1 2 1 3 8
Invictus 0 1 1 i 0 3
Markus 3 3 3 i 1 11
Peekay 3 2 3 1 1 10
Pieta 7 2 3 2 1 10
Sirien 3 2 2 1 3 11
12 i1 14 7 g
Bajo

Amosféra 1

Hratelnost 1

Originalita 2

Ucelenost 1

Ingredience 3

Kratoucka hra, kterd je ale na jednu stranu funkéni, ale na druhou stranu mozna az
prilis strucna. Je patrné, Ze autor nemél na dokonceni hry mnoho ¢asu, coz asi trochu
ubira na celkovém vysledku. Hra ma celkem originalni ndpad, ktery zde ocividné cisté
vychazi ze samotnych ingredienci, které autor podle mé vyuzil asi nejlépe ze vSech
ucastnikti. Mechaniky jsou celé zajimavé, ale celkové fungovani hry bude z velké ¢asti
zalezet na zkuSenostech a schopnostech hract, stejné tak jako vysledny pfibéh. Hra
také neni prili§ vhodna na dlouhodobé nebo opakované hrani. Celkové se jedna o zaji-
mavou hru, ktera uréité vybocuje z klasické predstavy o RPG.
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Invictus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

[ R )

Zabavna, rychla hra, ktera vas rozhodné nékolikrat pobavi. Pravidla véetné tvorby
postavy jsou jednoducha, obsahujici zajimavy zptisob vyhodnocovani hry. Atmosféra
neni prakticky viibec nastinéna, coz je i pfes jeji obecnost dosti skoda. Pravidla jsou
mozna az prilis jednoducha, neni osetfeno vyhodnocovani akci. Ingredience nebyly
prakticky pouzity.

Markus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

— =W W W

Narez, bomba, dejte mi par lidi, ja chci hrat! Jedinecny, neuvéritelné hratelny a hlavné
zabavny napad a jedna z mala RPG her, ktera ma velky potencial oslovit i nehraéskou
komunitu. Tyden do Valentyna prosté nema chybu.

Tedy... chyby by se pfeci jenom nasly, hlavné po formalni strance véci. Hra by
potfebovala znacne ucesat, aby z momentalniho dojmu ,,blaboleni $ileného génia”
budila spise dojem ,, vysvétlovani hodného pana ucitele”. Pfi cteni je tfeba domyslet si,
jak se to asi ma hrat, clovék navykly na , klasické” RPG by si asi jen téZko predstavoval,
co ma délat a kdo tomu vSemu Séfuje - zkratka a prosté, texty plisobi spis jako poznam-
ky autora nez jako dopsana hra. Rozhodné doporucuji prepsat tak, aby to pochopili
hradi i nehraci (nehracky?), doplnit o priklady, mozna néjaky ten obrazek, ptelozit do
anglictiny a vyvésit na internet.

Velmi mé mrzi, Ze musim strhnout body za ingredience, protoze ve hfe nedokazu
najit tieti ingredienci - véz, nahly zvrat, nebo o chloupek. Udéluji vsak cestnou pochva-
lu za zptsob vyuziti ingredienci rtize a pfitel.
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Peekay

Amosféra 3
Hratelnost 2
Originalita 3
Ucelenost 1
Ingredience 1

Velmi originalny napad. Atmosfera je vynikajuca. Hratelnost naraza na iste problemy
(teoreticky by bolo strasne lahke podvadzat, neexistuju na to kontrolne mechanizmy.
Zrozumitelnost velmi utrpela - nie je z pravidiel zrejme, pre kolko hracov je hra, sku-
tocnost, ze ide o GMless pocin, je iba implikovana. Ziadalo by sa trochu prepisat, uzro-
zumitelnit (a napriklad tomu zadelovaniu zetonov na zaciatku nerozumiem, zda sa mi
ze priklad nekoresponduje s popisanou procedurou). Vyuzitie ingrediencii mi pride
skor slabe - v podstate tam vidim iba , priatela”, aj to skor v zapore (ako si nenajst
chlapa :)). Ruze su vyuzite skor doplnkovo, aj ked velmi tematicky. Ruska ruleta je
zaimplementovana dobre, aj ked mi trochu chybal autorov navod, ako pouzit kocky na
simulovanie ruskej rulety.

Pieta

Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

— N WNN

Ocenuju docela originalni a nezvyklé pojeti, hra je vlastné takova RP realitni show.

Na druhou stranu jsem mél problém najit ve hte tfi pouzité ingredience, a hlavné se
mi moc nelibilo, Ze o tspéchu rozhoduji pravé hraci, ktefi v aktualni scéné viibec neby-
li. Pravda, té zminéné realitni show to docela odpovida, ale pfijde mi to jako jdouci
proti roleplayingu - nejenze ostatni rozhoduji o tom, jak moc se mému muzi tahle Zena
libi, ale navic se ceka, Ze ja se pak podle toho taky budu chovat.

Na tfeti stranu je hra funkéni a cela a hratelna, takze lidi, kterym nevadji, Ze jde spis
o spolecenskou hru s prvky roleplayingu, by si ji jisté dokazali vyborné uzit.

Sirien
Amosféra 3
Hratelnost 2 (obavam se o zdjem hru hrat, postradam texty ohledné tivodu do RP)

Originalita 2

Ucelenost 1

3

Ingredience (pritel, riize, nahly zvrat trochu jinak, ale ok)

Velice roztomila hra nepottebujici ST, takova oddechova, spolecenska. Hratelna o
jarnim odpoledni v ¢ajové nebo o podzimnim ¢i zimnim veceru s alkoholem a skupi-
nou modernich divek :) . Dovolim si také citovat Alnagovu glosu: ,Vyuka baleni pro
matfyzaky (RPG learning)” :) . Rozhodné se mi velmi libi.



Ghouls and Roses 7. mfsto —

http://rpg.sk/files/
RPGK_Andrej_ghouls_n_roses-v0.1.pdf

napsal Andros

Ghouls N’ Roses je tématickou RPG, v ktorej ako
hrdci stvdriiujete osoby nejakym spdsobom tak zasi-
ahnuté ¢i postihnuté (radioaktivne Ziarenie, malomo-
censtvo, atp.), ay sa z nich stali vel'mi neprirodzené
stvorenia. V hre sa oznacuju jednotnym pojmom
,ghoul”, ¢o vsak neznamend, Ze sa hrd za nemfitvych
(o sa viicsine ludi pri slove ,,ghoul” vybavi) - v
tomto smere sa fantdzii medze nekladii: mozte hrat
za metal'udi zo Shadowrunu, ohyzdov v Stredozemi,
zombie alebo cokol'vek iné. Hlavnou podmienkou

je, aby hrané postavy boli odvrhované, na okraji
spolocnosti, event. vyhdriané / mucené / zabijané od
pohladu vicsinou normdlnych I'udi. Vasim cielom
totiz bude prekonat’ neznesitel'né, ¢i dokonca agresivne spravanie okolia a naplnit svoj osud i
za pomoci svojich byvalych priatelov. Ti sii vSak podobne ako vy zmeneni a v skutocnosti ani
neviete, ¢o od nich moZete Cakat.

|Atm05féra Hratelnost  Originalita  Ucelenost Ingredience

Bajo & 2 1 2 g
Invictus 1 2 1 2 1 i
Markus 1 2 1 2 1 7
Peekay 1 1 & 1 0 5
Pieta 2 1 2 3 2 10
Sirien 1 2 2 2 3 10
: 10 9 12 9
Bajo

Amosféra 2

Hratelnost 2

Originalita 1

Ucelenost 2

Ingredience 2

Celkem funkéné napsand hra s potencialné silnym tématem. Je u ni zfejma silna inspi-
race z nékterych nezavislych her, ktera je inteligentné vyuzita, ale mozna by neskodilo
popustit trochu vice uzdu originalité a fantasii. Jinak hra je asi v hratelné podobé,

i kdyz naplnéni tématu bude do jisté miry i na hracich , ktefi se nemohou zcela na
podporu systému spolehnout. Zejména pokud nemaji s podobnymi hrami zkusenosti.
Ingredience jsou vyuzity celkem dobfe, i kdyz zasadni vliv na celkovou podobu hry asi
nemaji.
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Invictus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

— N =N

Zajimavé obecné zpracovani tématického celku odvrzeni spolecnosti, kterému by jisté
neuskodilo vétsi propracovani v oblasti socialnich mechanik, okolo kterych se cela

hra nejspis toci. Pravidla jsou psana srozumitelné a davaji dobry zaklad pro vystavbu
hry, ale oc¢ekaval bych mozna méné inspirace a vice vlastni invence. Ingredience Pfitel
je implicitné v tématu hry, a Nahly zvrat je nabidnut jako vhodna moznost, bohuzel
Rtize mi pfijde jako nahrazujici jiné slovo. Zapracoval bych také na atmosféte hry, ktera
prestoze obecna, by mohla vice nabizet konkrétni settingové moznosti.

Markus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

— N =N

Tématika ghoult, le¢ v zasadé jde o univerzalni, minimalisticky systém - autor se snazil
zpfistupnit hru riznym Zanrtim, coZ se ceni, ale pfitom se chytil do pasti a udélal hru
,,prilis univerzalni”. Po formalni strance neni co vytknout, ale chybi mi tu néco, co by
hru odliSovalo od davu jinych univerzalnich her, co by ji davalo osobity Smrnc.

Zaujalo mé téma ghouldi, bohuzel v textu o ném prakticky neni fec¢ - chybi mi néco,
co by mé inspirovalo a pomohlo mi vymyslet piibéh. Co se vlastné ve hie bude dit?
Také bych ocenil mensi diraz na mechanické vysvétlovani a naopak obsirnéjsi povi-
dani o obsahové strance hry (naptiklad jak se piibéhové projevi ,nahly zvrat”?) a vétsi
propojeni tématu s mechanikami (co takhle vyhodit vSeobecnou dtivéru a vymyslet
vice ,,ghouli” mechaniky?).

Za plus povazuji, ze autor se zabyva motivacemi postav i strukturou pribéhu
- vznika tak vlastné dobré mechanické jadro systému. Uz chybi ,jenom” zbavit se té
univerzality a pfepsat systém tak, aby se skutec¢né tykal ghoult. Doplnit ,nastavby”,
které by hru ozvlastnily a povzbudily fantazii hraca.

Ingredience mi pfisly lehce strojené (napf. naroubovani ,rtize” misto slova ,cil”).

Peekay

Amosféra 1
Hratelnost 1
Originalita 2
Ucelenost 1
Ingredience 0
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Pravidla su pisane zabiehavo, trochu im chyba vnutorna organizacia. Priklad pri tvor-
be postavy nekoresponduje s textom pravidiel. Vyuzitie ingrediencii je prinajlepsom
pochybne, cisto semanticke (az do takej miery, ze posobi na citatela rusivo - vid napr.
,Ruza” ako pomenovanie pre ciel postavy). Upozornovat na nevhodnost cisto mecha-
nickeho riesenia nie je vhodny pristup, lepsie by bolo zahrnut rady, ako hrat spravne.
Mechanicke vyuzitie Vyrovnanosti posobi zvlastne, bude produkovat zvlastne vysled-
ky. Ako klinec do rakvy posobi ,zlate pravidlo”. Licencia na zaver je velmi peknym
detailom, ktory autor uviedol ako jediny zo vsetkych sutaziacich.

Pieta

Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

N WN R~ DN

Zajimavé téma, lidskost/nelidskost, i kdyz ne tipIné€ nové - v tomhle by se dal hrat
tfeba takovy Vampire, kde se takova témata klasicky fesi. Dost mi vadi, Ze v systému,
obzvlast v konfliktu vice hract proti vice hra¢im, muize jejich vyfeseni trvat fakt nepri-
jemné dlouho; Ze soudé podle prikladu by rtize méla byt néco mechanického, nicméné
néjaka pravidla ¢i doporuceni pro tvorbu razi veskera zadna; ze konflikty bez druhé
strany jsou prohlasené za nedutlezité a pravidla pro né zadna nejsou, ale predpoklada
se, Ze je vypraveéc vymysli na misté, misto aby systém dodal néjakou tpravu existuji-
cich pravidel pro tuhle situaci nebo aby natvrdo takové konflikty ignoroval. I mechani-
ka véze by si zaslouzila rozebrat detailnéjs, protoze ne vSichni hraci dokazi na zacatku
hry pfedem urcit dalsi strukturu hry. Obecné z pravidel citim obcas autorovu nejistotu,
a dal bych prednost jejimu projeveni tfeba v zavéru formou alternativnich pravidel
nebo vysvétlent, ale vykukujici mezi pravidly se mi nelibi.

Systém je sepsan jasné a pochopitelné, vcetné priklada. Co se pouziti ingredienci
tyce, jsou evidentné pouzity tak, aby se projevovaly a byly dutlezité v celé hte, ale na
druhou stranu obcas je souvislost ingredienci a jejich pouziti roubovana dost nésilné.

Sirien

Amosféra 1  (prosté minéjak neprislo, Zze by mi k tomuhle tématu tahle hra

sedla nejvic... Cisté subjektivni)

Hratelnost 2

Originalita 2

Ucelenost 2

Ingredience 3
Je to hra na zajimavé téma, které se mi i pomérné libi. Pfi ¢teni jsem vzasadé nenasel
nic, co by se mi néjak nezdalo, a pfipadalo mi, Ze to je dobra hra pro danou tématu-
ku... ale nevim pro¢, néjak jsem celou dobu citil, Ze to pro danou tematiku neni prave
ta hra, kterou bych si zvolil. Skute¢né nevim, co mi na ni schazi, ale néco to bylo.
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— 8. misto Hledani ztracenz'ch Efétel

26

http://rpg.sk/files/RPGK_ebonhand_hledani_
ztracenych%?20pratel.pdf

napsal Ebon Hand

Hra z prostfedi alternativni Prahy. Praha a jeji alterna-
tivni svet ovlddany mocnymi rodinami, upiry a prizraky
vznikl jiz za davnych dob, je to svét ,za zrcadlem”. V
dobeé stredoveku byl dobe pfistupny pro dobrodruhy a
osoby neukojitelné hledajici poznadni, ktefi védeéli, kam

vyzkum této sféry, ale pozdéji se zdejsi prostiedi priost-
filo. Jiz nebylo bezpecné. Posledni zndmym cestovatelem
do této sféry byla osoba nazyvajici se Faust. Stinovd
Praha se podobd Praze 18.stoleti, ¢i viktoridnské Anglii.
Bohati pianové v kloboucich, méstanské sluzebnictvo

i Spinavd luza, mlhavé kiivolaké ulicky, hluk starych
hospod i pridusené vykfiky vyzilych prostitutek, trapené
svymi zdkazniky. A v tom vsem souperi rodiny stinového Prahy o moc. Najdete zde diim upirii
i klan sileného nekromanta. Tomu se snazi oponovat rodiny, jejichz cile nejsou v nasem pohledu
tiplné temné, ale prospéch z pomoci byt musi. Toto je mista, kde je chleba skutecné tvrdy. Nocni
chii, kde se krcila celou noc a rada si privydéld na cizincich, nebo alespori na obsahu jejich kapes.
Nad tim vsim se vzndsi mlha a puch. Ale skryvaji se zde i ostritvky vzdélini a tajnych véd, jez
nase doba povazuje spis za sarlatanstuvi.

| Atmosféra  Hratelnost Originalita  Ucelenost Ingredience

Bajo 2 2 1 2 1 8
Invictus 2 1 1 2 1 7
Markus 2 1 1 1 1 4]
Peekay 2 1 & 2 1 8
Pieta 2 1 & 1 1 7
Sirien 3 2 & 3 1 11

13 : E 11 5

Bajo

Amosféra 2
Hratelnost 2
Originalita 1
Ucelenost 2
Ingredience 1

Kratka hra, na kterou autor patrné nemél dostatek ¢asu, coz je na ni bohuzel trochu vidét.
Obsahuje letmi nésttel prostiedi a tématu hry a velmi jednoduchy systém, ktery obsahuje
pouze vyhodnocovaci mechaniku a operovani s pravomocemi. Hra je tedy trochu naroc-
néjsi na hrace a urcité by ji prospél néjaky vyraznéjsi originalni napad v mechanikach, a¢



RPG

zcela neoriginalni neni. Prostfedi by si rozhodné také zaslouzilo trochu vice rozebrat, nebo
alespon poradit, jak s nim operovat, nebo néjak podpofit jeho rozvijeni. Pouziti ingredienci
je trochu ticelové a na vyslednou podobu hry nema v mnoha ohledech zase az takovy vliv.

Invictus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

_ N R =N

Atmosféra hry je nadhozena pékné, jen se ponékud ztracim v pochopeni, o co vlastné
jde, postradam detailn€jsi informace o prostredi. Nejsem si pfilis jisty znovuhratelnos-
ti, protoze hra pfipomina spise jednorazové dobrodruzstvi a mechaniky nepodporuji
rtiznorodé hry. Z hlediska hernich postupt nepfinasi moc nového. Jedna se o vcelku
jednoduchy systém pro hrani zajimavého settingu. Snadno srozumitelny, ale jisté ochu-
zeny o rozvedeni moznosti postav, jejich tvorby a vyhodnocovani jejich akei. Vyuziti
ingredienci by mohlo byt jisté lepsi.

Markus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

I = )

Genidlni napad na herni prosttedi, ale celkové hra ptisobi pfili§ nedopracovanym
dojmem. Herni prostredi je spiSe jen nastinéno nez popsano. To jesté nevadi, protoze
cilem soutéze nebylo napsat promakany herni svét, ale ja osobné pocituji nedostatek
namétt na hru, zapletek, konfliktd, zaporakd, atd.

Systém samotny je silné minimalisticky a ma v zasadé jen jednu mechaniku. Jde
vlastné o znamou kombinaci: dtiraz na herni prostfedi a systém jen tak, aby se nefeklo.
Takze se dostavuje klasické dilema, jak hodnotit - a jelikoz RPG kuchyné je soutéz v
hernim designu, musim chté nechté dat hodnoceni nizké. Kdyby slo o soutéz ve tvorbé
svétt, tak boduju o poznani vys.

Co bych doporucil? Jestli chce autor dal rozvijet systém, pak ho vice rozvést a vymys-
let nové mechaniky, které by hru ozvlastnily a pfidaly ji na zabavnosti. Vétsi provazani
prostiedi s mechanikami a rizné tématické , vychytavky” by neuskodily. Druhou cestou
by bylo vykaslat se na systém a udélat z toho , bezpravidlovy” herni svét.

Peekay

Amosféra 2
Hratelnost 1
Originalita 2
Ucelenost 2
Ingredience 1
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Napadite je, ze hraci popisuju neuspechy spoluhracov. Formulacia ,kazdy ma na
zaciatku 6 zivotov” posobi velmi rusivo, podobne ako nekonzistentna terminologia
(hody?). Obmedzeny rozsah textu hre velmi skodi - je citit, ze autor mal mnoho co dal-
sieho povedat, ale z nejakeho dovodu sa rozhodol inak. Pri natolko minimalistickom
systeme posobi zvlastne rozsah, ktory bol venovany bojovaniu (ktore podla atmosfery
textu asi nema byt hlavnym zameranim hry).

Pieta

Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

_ =N =N

Pékné pojata Spodni Praha, a jde evidentné o svét, ve kterém se da potkat a zahrat leccos.

Nelibi se mi, ze obvykle pfi poloviné az dvou tfetinach odhadt rozhoduje o vysledku
vypravéc bez jakychkoliv voditek - ani neni feceno, jestli to znamena castecny uspéch,
jestli mtiZe jit od naprostého netispéchu k naprostému uspéchu, podle ¢eho se rozhodo-
vat mezi extrémy, jestli muze prosté rozhodnout, Ze postava byla zranéna... Na druhou
stranu se mi hodné libi mechanismus, kdy spoluhraci hadaji o moznost popisovat net-
spéch - i kdyz by to chtélo vyfesit poradi odhad.

Jako celek systém ptisobi trochu nedokoncenym dojmem, spoustu napadi by to
chtélo dotahnout do konce. Tfeba po ztraté vsech zivott miize postavu potkat spoustu
rtiznych koncti, ale nikde neni feceno, jestli je dal ovladana hracem, coz pfi nékterych
moznostech smysl dava. Stejné tak by to chtélo vytesit léceni ztracenych zivottt nebo
jasné Fict, Ze zivoty uz nepfibyvaji. A takovych nedodélki je tam vic.

Vsechny tfi ingredience (pfitel, rtize, véz) se ve he bohuzel jen mihnou na zacatku,
teoreticky mozna i na konci, a to je prosté malo.

Sirien
Amosféra 3
Hratelnost 2  (opakované nic moc, ale namét 1ze rzné recyklovat nebo vyuzi-

vat jen casti)
Originalita 2  (podobné pfibéhy muzeme nalézt jinde, ale tenhle je myslim
velmi dobry)

(O8]

Ucelenost
Ingredience

—_

(rtiZe a véz... byly sakra laxni. Za laxnost jsem normalné daval
po ptlbodu, ale tady to bylo az pfilis nahraditelné)

Velice hezky pribéh z mého oblibeného prostiedi urban fantasy. Bohuzel, jedna se spis
o namét a dobfe zpracovanou zapletku, samotna pravidla mé ni¢im moc nezaujala a
osobné bych pro podobny pfibéh sahl po Window, FATE, CPH, GURPS...
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thii"i hranatéeho stolu 9. - 10. mfsto —

http://rpg.sk/files/
RPGK_Fritzs_Rytiri_hranateho_stolu.pdf Rytifi hranatého stolu.

napsal Fritzs

V jedné isi kdesi daleko na severu, které se z tohoto
ditvodu tikalo Severnti ¥ise) panovala prazovldstni tradice.
Na rozdil od okolnich zemi, kde se vlddcovstvi dédilo po
meci, ¢i po preslici, jak kde zvyk pravil, zde se krdlem B
stal ten nejchrabiejsi rytit. Jak ovsem zjistili, kdo je v Jo——
zemi nejudatnéjsi? Bylo to prosté, jelikoz se rytitem
mohl stdt jen nékdo z urozeného rodu, coz vyloucilo
vetsinu obyvatelstva oné zeme, tak stacilo zvolit nejudat-
néjsiho z deviti urozenych rodii oné ¥ise severu. Proto

o i, sl st e e s nte Tk
Mk b Fioais

Tubtn s sk 30

‘et pcimiehon, sl aky nes apl of v

nechali na kralovském hrade, ve vézi riiZi, coz byla vyso-

ki véz z cerného kamene, postaviti veliky hranaty stiil, mop i el
kolem néj rozmistiti devét zidli, na které usedli zdstupci
onéch rodii, kteri poté méli dokdzat co nejvétsi udatnost
do doby, nez momentdlné vladnouci krdl zemre. Tito rytifi méli za iikol bojovat s vSemozZnymi

hriizami, které onu 7isi severu mohly ohrozit a takto dokdzat svoji chrabrost.

| Atmosféra  Hratelnost  Originalita  Ucelenost Ingredience

Bajo & 2 3 1 2 10
Invictus & 1 1 2 0 6
Markus 3 0 & 1 2 8
Peekay & 2 1 2 1 8
Pieta & 2 & 1 1 8
Sirien 0 1 2 2 1 i}

11 8 1 9 7

Bajo
Amosféra 2
Hratelnost 2
Originalita 3
Ucelenost 1
Ingredience 2

Velmi zajimava, silné kompetitivné zaméfena, parodickd hra. Celkovy koncept hry je
velmi originalni a zdbavny. Otazkou ztistava, do jaké miry bude hra u stolu opravdu
vypadat jako RPG. Nejvétsi slabinou hry jeji srozumitelnost, ktera je misty trochu
nedostatecnd. Pouziti ingredienci je z celkového pohledu dobré, a¢ podobné jako u
mnoha jinych autorti misty trochu ticelové. Nevyhodou také mtze byt jeji izké zamé-
feni mechanik, které sice pfi sprdvném pouziti mohou vytvaret pfibéh a zabavu, ale
hradi musi védét, jak systém dobie pouzivat. Systém ocividné bude asi dobie fungovat,
ale otazkou je, do jaké miry opravdu podporuje hrani role nebo pfibéhu. Otazkou také
je vyvazenost moznych strategii a jak moc bude hra zadbavna pfi opakovaném hrani.
Bezesporu se ovéem jednd o prudce originalni a zdbavnou hru.
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Invictus
Amosféra 2
Hratelnost 1
Originalita 1
Ucelenost 2
Ingredience 0

Jako nastroj k hrani rytifské grotesky je hra vytvofena dostatecné a atmosféru podporuje
uz format pravidel. Neskodilo by vsak pravé tento aspekt jesté podpofit a rozvést konkrét-
ni ndpady a deformovat nazvy a funkci mechanik. Dokazi si pfedstavit nékolik her podle
téchto pravidel, ale bohuzel vétsi znovuhratelnost asi nenabizi. Pravidla jsou jednoducha,
snadno srozumitelnd, neprilis inovujici. Bohuzel ingredience nejsou dostatecné zapracova-
ny, ani ve hie nejsou dost viditelné.

Markus
Amosféra 3
Hratelnost 0
Originalita 2
Ucelenost 1
Ingredience 2

Vyborny napad, ale neskutecné zalostné zpracovani. Opét se mi libi myslenka taktického
soupefeni, které dava za vznik dramatickym ,roleplayingovym” scéndm... az na to, Ze tato hra
jaksina ten ,roleplaying” zapomina. Hra ptisobi dojmem, Ze jde o mechanicky popis pravidel,
kam autor zapomnél dopsat vsechny ty ,, pfibéhové” kousky. Déovou stranku hry necht si
hraci néjak vyfesi sam - napriklad mam scénu , pfipravuji se na hrozbu”, jak ji mam odehrat,
co se bude pii mé scéné dit, co mam ,roleplayovat”? Nebo: rytifi se vydavaji za hrozbou, ale
co je obsahem jejich scén? Povidaji si, ptaji se na cestu, vymysleji taktiku boje, Splhaji po neko-
nec¢nych vlasech princezny do véze? A co je vlastné ta hrozba, nechtélo by to néjaké priklady?

Nechépejte mé Spatné - dokazu si tuto hru pfedstavit, mohl bych ji z fleku odehrat a mys-
lim, Ze by to byla celkem sranda, protoZe podklady jsou dobré. Akorat ze bych musel tézit ze
svych zkusenosti, domyslet si spoustu véci, néktera pravidla si vhodné interpretovat, zapojit
zazité herni techniky, zkratka dodat , roleplayingovy” obsah do hry, kterd hrani roli prakticky
nezminuje... ale tohle vSechno by mélo byt pfimo v textu hry. Chaoticky napsand, neprehled-
na pravidla jen podtrhuji dojem, Ze jde o na¢marané poznamky ke hte, kterou autor teprve
zamysli napsat.

Povzbuzeni na zavér: Rytifi hranatého stolu se mi velmi libi, vidim v té hfe ohromny
potencial, rytifsky zanr dobrodruznych vyprav ma nekonecno moznosti, mechaniky vypa-
daji zabavné a odlehceny styl psani mé pobavil. Skvély je ndpad, ze z velkého poctu hracu se
naverbuje druzina, zatimco s neaktivnich hracti se stanou ,vypravéci”... a pak se to prostiida.

o vy

Jen ta , véz ruzi” je trochu podpasovka, jesté Ze tam jsou i jiné ingredience. ;)

Peekay

Amosféra 2
Hratelnost 1
Originalita 1
Ucelenost 2
Ingredience 1
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Trochu sa obavam hratelnosti pri postupnom striedani scen s tak vysokym poctom
hracov. Vysledok bude pravdepodobne hodne chaoticky, s tendenciami zvrhavat sa do
absurdnej sialenosti a vzajomneho prekrikovania sa. Doraz sa nekladie na atmosferu
hry, ale na vitazstvo - v kombinacii s ,,roll & see” mechanikou posobi viac ako stolna
hra nez ako RPG. Mechaniky su popisane trochu zmatene, obcas si rozlicne sekcie tex-
tu navzajom protirecia. Vyuzitie komponentov by si ziadalo trochu zlepsit (nahly zvrat
je zahrnuty (aj mechanicky), veza a ruza su vyslovene do poctu). Nehadzacie pouzitie
kociek je velmi okrajove, vacsinu casu sa pouzivaju standardne.

Pieta

Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

== NN

Hodné se mi libi, Ze se ve hie operuje s rytifstvim a chrabrosti a zaroven se zcela cynicky
intrikafi a svini, a viibec mi to pfijde jako hodné zajimava zapletka.

Podani uz je horsi. Jak jsem u her nepftihlizel k tomu, jak jsou gramaticky dokonalé,
tak Rytifi ptisobi dojmem narychlo sepsaného textu, ktery nikdo, ani autor, pfed ode-
slanim neprecet], takze se tam ztraci a prebyvaji slova, kousky vét, myslenky... O néjaké
poradné organizaci a snadném dohledani v pripadé nejasnosti nemtize byt uz viibec fec.

Co se originality tyce, tam u mé hra ziskala hlavné tou krasné nesymetrickou situaci,
kdy rytifi v poli a rytifi ve vézi maji uplné jiné moznosti, vyzvy, typické chovani...

Ingredience se hrou spis jen mihnou - jakz takz je tam jesté to pratelstvi, ale véz je jen
herni lokace, a o chloupek a nahly zvrat ptisobi nasilné pfilepenym dojmem - jak moc by
se zménilo, kdyby tyhle dvé ingredience chybély?

Sirien
Amosféra 0 (omlouvam se, ale tahle hra prosté ukazuje presné to, jak IMO
RPG vypadat rozhodné nem4, abych citoval ,snaha vyhrat je
zaklad” atd. atd.)
Hratelnost 1  (samotna skutecnost, Ze hra obsahuje mechaniky na vynucovani
RP, svédéi o tom, ze tam pro RP moc mista nezbyva... také se mi
moc nezdalo déleni skupiny a mam jisté pochybnosti o priabéhu

intrikatent)
Originalita 2
Ucelenost 2
Ingredience 1  (pfijde mi, Ze ingredience nejsou esencidlni soucast hry, jsou tam

priozené tak néjak navic)

Vim Ze gramatiky se soutéz netykala a méla byt mimo, ale nékteré pasaze zde mé opravdu
zarazily. Jinak se bohuzel omlouvam, ale tahle hra mi prosté projela proti srsti s intenzitou
struhadla, tenhle pocit jsem reflektoval v relevantnich kategoriich, zbylé jsem hodnotil co
nejvécnéji .
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RPGK_Goran_Prokleti_ztraceneho_pritele.pdf

napsal Goran

Kdysi jste méli jednoho pritele, ale ten odcestoval do S e
hradu svjch predkii kdesi v hlubokych lesich. Pét let jste - s e
o ném neslyseli, ale ted’ jste od néj dostali dopis s pozvd- posrar Eh

nim na jeho hrad a néjaky maly direk. Pry se konecné
stal velkym mistrem magie, po cemz cely Zivot touZil, a
ted’ chce tento tispéch oslavit a setkat se pritom se svymi
jedinymi skutecnymi prateli. Takhle néjak by mohl zacit
pribéh, kolem kterého se tato hra toci. P¥i psani pracuji
s fantasy a prostiedim divoké zemé s mocnou slechtou. e -
To jsou vsak jen kulisy; ditleZity je pribéh. Pribéh o iy P e
pritelstvl postav mezi sebou a moznd uz vyhaslém, et

ale obnoveném vztahu s jejich hostitelem. A hlavné o
strasném prokleti, které pana hradu postihlo. Skutecné se
stal mocnym mistrem, ale za straslivou cenu — prisel o svou dusi a postupné se stavd démo-
nem. Zachranit jej miiZe jen skutecny pritel, ktery jej nauci Zit. JenZe démon se nechce vzdit
své kotisti, a tak zkust postavam pobyt na hradé co nejvic zneptijemnit. Kdo vi, mozna vsichni
zemrou a uz nebude kdo by ubohého carodéje spasil...

20 an dwa typy sckos abios & ekapifulace

xteuly - piemy atok ke st Podet adhad e reved bad n
1) Normalnd Vy S '

| Atmosféra  Hratelnost Originalita  Ucelenost Ingredience
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Bajo
Invictus
Markus
Peekay
Pieta
Sirien
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Bajo

Amosféra 2
Hratelnost 1
Originalita 2
Ucelenost 1
Ingredience 1

Zajimaveé zapocata hra, ktera bohuzel nebyla ipIné dokoncena, coz se podepsalo na jeji
celkové ucelenosti a misty i srozumitelnosti. Nejsem si jisty, jak moc je hra v hratelné
podobg, ale to co bylo stihnuto, je urcité dobra cesta k hororové atmosféfte, ac trochu na
hranici s fraskou. Ingredience vyuzité jsou, ale otazka je, jaké ma jejich vyuziti vysled-
ny vliv na podobu hry. Po doladéni by se mohlo jednat o zajimavou tematickou hru,

Vv

hraca.
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Invictus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

— NN DNDN

Inspirace MLwM se neda ptehlédnout, ale i tak hra nabizi leccos nového. Bere vztahy
zcela jinak a z jiného thlu, nabizi systém protiklad(i, mechaniky zasahujici pfimo do
hry. Atmosféra hry je také obecné dobfe nastinénd, a hra ptisobi minimalné kratkodobé
jako dobra zabava. Pravidla jsou vcelku jednoducha, jen jejich zpracovani v textu budi
lehky dojem nepfehlednosti. Nedobie také ptisobi jista nedotazenost a neusporada-
nost. Ingredience jsou zastoupeny vhodné, ale jejich pouziti neni dost rozvinuté

Markus
Amosféra 2
Hratelnost 1
Originalita 2
Ucelenost 0
Ingredience 3

Tézko hodnotit nedokoncenou hru a necitit se pfitom trapné. Mohl bych vyjmenovavat
véci, které tomu chybi, a odpovédi by mi bylo nejspis: ,Ja vim”. A jakozto ¢lovék, ktery
autora nabadal, aby odevzdal i nedokonc¢enou hru, bych se citil trapné. TakZe zminim
spiSe jen celkovy dojem...

...a ten je: bojim se, Ze hra se okouka po jediném zahrani. Ackoliv jsem piizniv-
cem ,malych” her s jasné danymi tématy ¢i zapletkami, Prokleti ztraceného pritele je
natolik specifické, az mi pfijde, Ze postrada znovuhratelnost (pokud nejste zazranymi
nadSenci do magie, kterym staci z pritele nekromanta udélat pfitele iluzionistu, aby
méli dojem, Ze jde o néco zcela nového). Dokazu si pfedstavit jednorazové hrani, ale
vymyslet obsah do druhé nebo nedejboze tfeti hry uz by asi byl problém.

Jinak chvalim autora za pékné napady, vyuziti ingredienci je zcela prikladné a sotva
by mohlo byt lepsi. Skvéla a hodna zvyraznéni je myslenka, Ze postava celi takovym
konflikttim, které odpovidaji jeji povaze - tj. na hrace Rtize bude Vypravéc hazet
konflikty romantické a zamilované. Tento pfistup chybi mnohym hram i hrac¢tim, kdy
prosté Vypravé¢ vymysli ,obecné” konflikty, s nimiz se postavy néjak poperou. Pokud
by si z Prokleti ztraceného pfitele méli vzit tviirci jinych her néjakou inspiraci, tak je to
pravé tento postteh.
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Peekay
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

N ==

Miestami mi pripomina Frigid Bitch, obavam sa ze v konecnom dosledku bude narazat
na velmi podobne problemy s hratelnostou. Mechanicky pripomina MLwM, hadanie
cisla na kocke je mechanicky nedotiahnute (nezalezi na tom, co presne je na kocke
nastavene, tym padom nemoze byt rec o nejakom ,,odhadovani”). Zrozumitelnost textu
pochopitelne utrpela nedokoncenostou, vo viacerych miestach nie je vobec jasne, ako
postupovat (,,Rozpravac nastavi kocku”, ale nie je povedane, aku... pri hre sa pouzivaju
rozlicne velkosti). Skoda, ze hra ostala nedokoncena, pekne (aj ked nie vzdy originalne)
vyuziva predpisane komponenty.

Pieta

Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience 2

— W N W

Velmi dobré a podle mé rozhodné stoji za dokonceni, ostatné si myslim, Ze to k nému
zase tak daleko nema. Hrozné moc se mi libi atmosféra, ktera je velmi jedinecna a v
RPG pomérné nezvykla, jde o takové divadlo svéta, ve kterém se pokuseni a ctnosti
stfidaji v tanci. Nalada je velmi symbolickd, a mam dojem, Ze se odvolava na rtzné
stfedovéké symbolické pfibéhy, mozna i na Komenského Labyrint, piistup v RPG
nevidany.

Co se pouzitych ingredienci tyce, na priteli a pratelstvi celou dobu stoji, véz je stras-
livé finale, ve kterém se vSe rozhodne, a mechanika tiniku o kousek je velmi sympatic-
ka. Rtize se pak jen mihne, ale i tak je jeji zafazeni sympatické.

K dokoncéeni by to chtélo pfedevsim uspotfadat, a hodné nejasné je mi pouziti scén
- kdo urcuje obsah scény, jak jdou scény za sebou, atd.

Sirien
Amosféra 1 (téma mi pfislo takové fadni, pfi ¢teni mé hra nezaujala)
Hratelnost 2 (i podle nedodélaného textu to vypadalo vcelku hratelné)
Originalita 1  (pfibéh ani navrzeny systém mi nepfisel pfinaset nic nového)
Ucelenost 0
Ingredience 1 (0,5 body za pfitele, 0,5 za véz a 0,5 za rtizi... s tim, Ze jsem to

zaokrouhlil dolti a dal pak vic hratelnosti)

Hra je zaloZena na zépletce, ktera mtiZe byt zajimavou pro fantasy hry, ale pfijde mi
zbytecné dodavat ji vlastni systém a vytvaret tak hru s jedinym pribéhem. Vzhledem k
tomu, Ze hra nebyla dokoncena, to je bohuzel vse, co o ni mohu fict.
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napsal Jiron

Podle Bible Svaté existovalo kdysi mésto. To mésto bylo
proni, které povstalo po Velké povodni, kterou Biih ztrestal
hiisniky svéta. Poutnici putovali do tohoto mésta ze vsech
koutii svéta za poznanim, moudrosti, virou. Presto se jeho
obyvatelé nikdy nepoucili. To mésto neslo jméno Babylon.
Jednoho dne se Babylonsti rozhodli vystavét véz, kterd
dosdhne az k nebesiim. Nestavéli ji vsak ze zbozZnosti,

¢i bohabojnosti nebo jako ucténi Pana nybrz z pychy.

Biih nechtel své ovecky opét trestat. Presto jim daroval
svobodnou viili, kvitli které jim nemohl zabranit Veéz
stavét. Co ale mohl, bylo vymluvit jim to. Povolal tedy

k sobé Strazné Andeély. Strazni Andelé stravili celé véky
na zemi ochrariovinim lidi a proto byli vhodni pro tikol,
kteryj se jim rozhodl svéfit. Kdyz Andélé stanuli pied jeho
nekgneénou moudrgsgi ekl jim: ,SESTUPTE MEZI SMRTVELNE A UKAZTE JIM CESTVL,I.
LEC DBEJTE BY ZADNY Z NICH NIKDY NEZJISTIL, ZE SAMA NEBESA SE SNAZI
ODRADIT STAVITELE OD JEJICH SNAH O DOSAZENI BOZSKYCH VYSIN“.

| Atmosféra  Hratelnost Originalita  Ucelenost Ingredience

Bajo & 1 & 2 2 9
Invictus 1 1 1 1 5
Markus 1 1 1 1 1 5
Peekay 2 2 3 1 0 8
Pieta 3 1 3 2 2 11
Sirien 1 1 2 1 2 7

10 7 12 8 8

Bajo

Amosféra 2
Hratelnost 1
Originalita 2
Ucelenost 2
Ingredience 2

Zajimavé prostiedi a hlavni motiv pfibéhu. Nespornou vyhodou hry bude pro mnoho
hraci jeji celkova jednoduchost, absence zbytecnych pravidel, originalita a nékolik
opravdu dobrych napadti. Na hie je ale ¢aste¢né vidét nedostatek casu ze strany
autora, ¢imz hra bohuzel trpi. Pokud by nékteré ¢asti pravidel byly trochu dotazenéjsi
nebo vice rozvedené, mohla by se z Babylonu stat velmi zajimava hra. Momentalné

se jedna o hru se zajimavym tématem a slibnym potencidlem, ktery ale dokazi vyuzit
spise zkuSenéjsi hradi, ktefi si hru dokazi trochu jesté doladit. Ingredience jsou vyuzity
celkem dobfe, nékteré z nich sami definuji jistou podobu hry, nékteré jsou ale pouzity
spiSe trochu ucelové.
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Invictus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

_= e

Zajimavy namét na hru, ktery bohuZzel neni moc dobfe zpracovany. VSe mi pfijde jaksi
nedokoncené, nedotazené a nerozvinuté. Pfitom autor ma dobfe nakroceno, stacilo by
pridat par stran o tvorbé postav, podrobnosti o settingu, nastinit ukonceni hry a vtibec
nabidnout vice. Takto jen cestné ohodnoceni.

Markus
Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

_ e

Velmi struény namét herniho prosttedi + mechanika vyhodnocovani konfliktt. Tak by
se dal v kostce popsat Babylon. Ma hlavni vytka je tim padem velmi pfedvidatelna,
vzdyt jsem ji psal i u hodnoceni nékolika jinych her: byt chapu, Ze ,, minimalistické”
systémy jsou u nékterych hracti oblibené, od prispévku do soutéZe v hernim designu
bych preci jenom ocekaval néco vic nez jen jednu univerzalni mechaniku.

A to je asi tak vSechno, co k Babylonu mohu fict, protoze uz mi nezbyva co jiného
komentovat - hra ptisobi velmi prazdnym dojmem. Namét andélti Zijich mezi lid-

mi, konflikt jejich nebeské podstaty s nové poznanymi emocemi, tézka volba mezi
povinnosti a vlastnim srdcem... to vSechno jsou velmi slibna témata, avsak Babylon je
bohuZzel jen nastinuje a dal se jim nevénuje. Fakt, Ze tfetinu textu zabira Uvod, je vlast-
né velmi symbolicky.

V ramci RPG Kuchyné 2008 se Babylon podoba Hledani ztracenych pratel, které
taky pouziva formuli , herni protfedi + jedna mechanika”. Nicméné Hledani ztrace-
nych pratel nabizi pfeci jen napaditéjsi herni prostfedi a hlavné vice namétt ke hie,
takze Babylon musim chté nechté hodnotit htife.

Peekay

Amosféra 2
Hratelnost 2
Originalita 3
Ucelenost 1
Ingredience 0

Zaujimava myslienka, originalna mechanika. Nejednotna terminologia posobi rusivo.
,Gulicky” a , kocky” su pouzivane na oznacovanie tej istej veci, rovnako ako , hod” a
,losovanie”. Zda sa, ze autor sa uprostred tvorby rozhodol zmenit pouzite rekvizity
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a akosi zabudol/nestihol spatne upravit uz hotove casti textu. Zial, vyuzitie prisad je
rozpacite (veza je super, ale priatel velmi volny, a nahly zvrat s ruzou su tam vyslovene
iba prihodene ,na zaver”, aby sa nepovedalo), a hra nesplna dodatocnu podmienku
(povodne sa asi mali losovat biele alebo cierne kocky, ale autor to zmenil... rusku ruletu
som tam nenasiel), preto moje tvrde hodnotenie v kategorii ,,ingrediencie”. Celkovo,
vzhladom na ,rules-light” charakter hry jej velmi skodi, ze ma taky maly rozsah - tento
druh hry vyslovene zavisi na obsiahlej sekcii pre Najvyssieho, blizsie rozvadzajucej
autorovu predstavu priebehu hry, rozlicnych navodov, tipov atd. Velmi pekny je napad
s Johankou ako alternativnym settingom (aj ked demonstruje, ze mechaniky hry vlast-
ne vobec neodzrkadluju predpisane komponenty).

Pieta

Amosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingredience

NN WRF— W

Krasné téma navic celé postavené na ingrediencich. Velmi neobvyklé pojeti, kdy ten, za
koho hraju, vlastné viibec neni postava, nema vlastnosti ani zadnou minulost.

Ackoliv pravidla to pouze letmo zmini, hodné mé zaujalo to, ze hra postupuje ve
fazich, kdy v jedné maji hraci casté uspéchy, v druhé casté netspéchy, a myslim si, ze
tohle by zaslouzilo vic rozvést - pfedevsim z hlediska toho, jak se to projevi ve he a
hernim svété, ¢i co je pficinou téch zvratu.

Co mé hodné mrzi, je, Ze ve hte, ktera se tak moc to¢i kolem stavby véze, a kde
dokoncent ¢i nedokoncent stavby je hlavnim tématem, neni v pravidlech viibec feseno,
jak rozhodnout, jestli véz bude dostavéna. Andélé se tak mohou snazit, ale je Cisté a jen
na vSemohoucim, aniz by se mu od hry dostalo jediné rady, jak se to na stavbé samotné
projevi.

Sirien
Amosféra 1
Hratelnost 1  (pfijde mi, Ze nékdo, kdo RPG nezna, by poradné neveédél, co

hrat)
Originalita 2
Ucelenost 1  (mam obavu Ze pro novacka by byl vyklad hry zmateny)
Ingredience 2  (vé€z a pfitel po %2 bodu, nahly zvrat je velice hezky)

Zajimava hra ndpadem, velmi se mi libilo nastinéni dalsich moznych prosttedi, ale
chtélo by to dopracovat a obohatit o vykladové texty. Neni to zrovna hra, kterou bych
si touzil zahrat, ale je na ni vidét, Ze by ji jini hra¢i mohli ocenit mnohem vic.
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