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Predmluva

Cekat, jaké ucasti se do¢kd RPG kuchyné a kolik se nakonec sejde her, je kazdy
rok velmi napinavé. Vidycky se bojim, Ze tentokrat se nezadafi tak jako loni,
Ze uzZ jsme vycerpali dojem novoty a pljdeme jen z kopce. A kazdy rok, letos
uz potreti, se nakonec mé obavy ukdzou jako liché. Mluvim za vSechny orga-
nizatory, kdyz feknu, Ze nds velmi tési, jak velké uUcasti jsme se dockali vtomto
ro¢niku — 12 her je vskutku Uctyhodné cislo.

Jesté vic potésujici je, Ze mnozi soutézici se letos Ucastni poprvé, ze
nejde porad jen o tytéz staré tvare. Je to krasny dlikaz toho, Ze RPG hry u
nas stale Ziji a vzbuzuji spoustu aktivity a fantasie. Chtél bych timto podéko-
vat vSem, ktefi jste si nasli ¢as poslat svou hru, i tém, ktefi si najdete ¢as hry
precist, napsat autorlim své postrehy a tfeba si je i zahrat. ProtoZe, a na to
nezapominejme, v RPG kuchyni vznikaji teprve prvotni ndstrely, které jesté
bude zapotrebi dal rozpracovat.

Jako porotci jsme se snazili nejen hodnotit, ale také se zaméfit na mis-
ta, kterd by se podle nas dala vylepsit, a nabidnout néjaké podnéty k dalsi-
mu vyvoji. Bohuzel nam letos v prlibéhu hodnoceni porota profidla, nékteri
porotci nakonec museli odfeknout Ucast, a zbyli jsme jen tfi. Ale nebojte se,
byli objektivnéjsi.“ ;) Precist vSechny vase hry, prebrat si je v hlavé a pak jesté
formulovat néjakou kritiku a podnéty, stoji celkem dost usili. Je nam jasné, ze
se nam ani nemohlo podafit napsat vSeobsazné komentare, jez obsdhnou vse.
Presto vérime, Ze byt jen to malo postreh(, které jsme v téhle broZure sepsali,
vas aspon nakopnou a inspiruji do zacatku. Rozhodnete-li se ddle na své hre

Hry, které vznikaly v rdmce RPG kuchiné, vidy pokousely hranice toho,
co je to vlastné jeSté RPG hra. Je ironické, Ze zrovna v ro¢niku, kde jednou z
ingredienci byla pravé ,hranice”, nam pfrisly dvé hry, které uz onu pomysinou

¢aru prekrocily. Byly to Pipuxova deskova hra Koruna zkazy a Bartova... hticka
Nejkrutéjsi valka vesmiru. Dlouho jsme premysleli, jak s nimi nalozit, a nako-
nec jsme se rozhodli vyjmout je z klasického hodnoceni — neni mozné hodnotit
je stejnymi kritérii jako regulérni soutézni hry, a v kone¢ném dasledku bychom
museli byt nespravedlivi bud k nim, nebo k ostatnim hram. Autordm presto
dékujeme, Ze své hry poslali, a udélujeme jim alespon ¢estné ceny :) Nas dvor-
ni kritik deskovych her, Peekay, se alespon vynasnazil Pipuxovu hru zhodnotit
a poskytnout komentare, a co se Bartovy hry tyce... ta Zddné komentare nepo-

trebuje. Zahrajte si ji.

stdt, Ze se s vystupy RPG kuchyné poprvé setkate i ve vasich knihkupectvich.
Samoziejmé dodejme, Ze je to spiS predbéind, nesméld nabidka a vSechno
bude zdleZet uz na dohodé s autorem. Mytago je mladym dravcem nasi herni
scény, takze drZzme palce a pfejme mu, at mu to vyjde.

Pfi vSem tom mluveni o hodnocenich, vytézich a publikacich by byla
Skoda, kdyby se zapomnélo na puvodniho ducha RPG kuchyné. Myslenkou
této soutéze nebylo na zacatku nic jiného nez sehnat par nadsenc( a spolecné
se hecnout k n&jakému vytvoru. Ze se souté? ,profesionalizuje” peclivym bo-
dovanim a vyhruzkami tiskem nds samoziejmé tési, ale neberme to zas tolik
vazné. Doufame, Ze vas soutézici Ucast bavila a tfeba vam i néco dala a ze vas
¢tenare budou bavit hry, které zde vznikly.

Pfeju pfijemné hrani.

Za porotce a organizatory,
Jiti ,,Markus” Petrt



http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=252&t=7662
http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=237
http://www.mytago.cz/
http://www.mytago.cz/
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JAK JSME HODNOTILI

Hry byly hodnoceny v nasledujicich kategoriich.
Porotci mohli v kazdé kategorii udélit 1 az 3 body,
vyjimecné i 0.

Kategorie 1.: Atmosféra a celkovy dojem -
Cisté pocitové hodnoceni zalozené na dojmu
z atmosféry, herniho svéta, prostredi, plsobi-
vych prvkd, atd.

Kategorie 2.: Hratelnost - Souhrn rlznych
prvk( hratelnosti. Patfi sem pouZitelnost a
intuitivnost pravidel, zdbavnost hry a v nepo-
sledni radé 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 postupt?

Kategorie 4.: Ucelenost a srozumitelnost -
Formdlni stranky textu, autorova schopnost
vysvétlovat, napomocnost a kompletnost
doprovodnych textd. Pochopi hru kazdy, nebo
jen ten, kdo zna 20 jinych systému? Jelikoz
nékdo mozna odevzda nedokoncené Ci nedo-
psané hry, patfi sem i dokoncenost.
Kategorie 5.: Vyuziti ingredienci - Jakym zpu-
sobem nalozil autor s ingrediencemi? Plsobi
pfirozené, nebo strojené? Jsou dllezZitou sou-
¢asti hry, nebo jen okrajovym prvkem?

INGREDIENCE PRO RPGKUCHYNI2030
Ukolem soutéZicich bylo vytvofit libovolnou a kompletni RPG hru s jedinym omezenim. Museli do ni
libovolnym zplisobem zakomponovat alespon 3 z nasledujicich 5 ingredienci:

Slovni ingredience:
e Hranice
e Hvézdy
e Koruna
Mechanicka ingredience:
e Hrac rozhoduje nad uUspéchem ¢i neldspéchem své postavy. Musi mit pro néj smysl vybrat si
neuspéch.
Prislovi jako ingredience:
e ,Kdo jinému jamu kopa, sam do ni pada“

VYSLEDKY _ 0
hodnoceni porotcu

poradi  autor hra Markus Mytko Peekay celkem

1 Boubaque Obratnik kozoroha 13 14 15 42

2 Lyco&lnsolitus Astra non Meniuntur 12 14 14 40

3 Baelara KarmaCorp 11 13 14 38

4  Ecthelion Divoké pohranici 10 13 13 36

5 Andros Tajomstva zverokruhu 10 12 12 34

6 Tindo Za sloupy Heraklovymi 8 12 13 33

7 Crowen Reconquista 2.0 11 10 11 32

8 Onge Za hranice nev3ednich dni 7 11 12 30

9 Gediman Invasion 6 11 10 27

10  Alatir Za svitu hvézd 7 8 9 24

Cestné ocenéni za nejlepsi deskovou hru: Pipux a jeho Koruna zkazy

Cestné ocenéni za nejlepsi spole¢enskou wargame pro déti: Bart a jeho Nejrutéjsi valka vesmiru

.
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Astra non mentiuntur

napsali Zdenék , Lyco” Bélehrddek a Tobids ,Insolitus” Kucera

Rika se, Ze ve hvézdach je psan lidsky osud. Astrologové jsou pak ti, kdo se snazi poodhr-

nout rousku zakryvajici budoucnost a nahlédnout za zavoj ¢asu.

To neni pravda. Nebo alespor ne cela.
Cela astrologie, se vSemi svymi diagramy, uhly, domy, znamenimi a no¢nim pozoro-
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osud. Astrologové to vi. Sami ho napsali.
V Praze na dvore cisafe Rudolfa II., zndmého mecenase vSech umélct, alchymisti,
magu a Sarlatand, si podavaji dvere vrahové se svétci a 1ékari s travici. A nikdo na prvni po-

hled nepozn4, kdo je kdo. Sem prijizdéji postavy hraci, svobodni zednari touzici po moci,
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Mytko Peekay

2. MISTO
Markus
Atmosféra a celkovy dojem 2 3 3 8
Hratelnost 2 3 2 7
Originalita 3 2 3 8
2 3 3 8
3 3 3 9

Ucelenost a srozumitelnost

Vyuziti ingredienci
TR?
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MARKUS
Atmosféra a celkovy dojem
Hratelnost

2
2
Originalita 3
Ucelenost a srozumitelnost 2

3

Vyuziti ingredienci

Intrikdnské hry jsou velmi tézké — v prvni fadé na
zahrdni, a prfenesené i na vytvareni, protoZe autofi
museji hru napsat tak, aby s tim instrikovanim hra-
¢m pomohla. Prostredi dvoru Rudolfa ,Pekarova
Cisare” Il. mé od prvni chvile nabudilo, ale zaroven
ve mné vyvolalo obavy pravé o hratelnost.

To dobré: skloubeni ingredienci hvézda
a koruna do rudolfinského dvora. Tézko si pred-
stavit lepsi intrikdfské podhoubi, uz od zacatku
jsem byl napjaty, co bude dal. Potencial pro velmi
rozmanité a napinavé scény. Pékné seznamy ache-
typU a schopnosti, moznost nahdazet si cile, to je
presné to, co potfebuju pro pocatecni inspiraci
a nakopnuti. Myslenka s ptipravou horoskopu pre-
dem je perfektnil

To horsi: za¢inam se zamotdvat ve chvili,
kdy musim mdQj cil, napf. ,,zaujmout misto Tadea-
Se Hajka” prevést do konkrétnich scén tak, aby to
bylo zajimavé. Nejsem bohuzel znalcem dvornich
pomérd, a ma fantasie kon¢i u toho, Ze za nékym
zajdu a budu ho pfemlouvat, nebo Ze mu naliju jed
do piti. V prikladech jsou nékteré super napady,
napriklad exoti¢ti ptaci nebo posilani straznych na
ztrapnéni soka, problém je, Zze ,z vody” je tézko
uvatrim. Intrikdnské hry podle mé potrebuji, aby

méla kazdd postava nékde vypsany seznam zdro-
ju, posluhovacu, kontakt(, se kterymi ja jako hrac
mU0zZu operovat, kombinovat je, taktizovat, vafrit
z nich. S prazdnyma rukama mam problém naplnit
hru scénami — nefikam, Ze to nejde, ale vyZaduje
to hodné talentované hrace, kvali ¢emuz je hra jen
pro malokoho.

Podobné mi neni jasnd prace se scénami,
napt. co vlastné déla Vypravéc a co hraci. Chapu to
tak, Ze hraci vytvofi horoskop, coz je v zasadé jen
jedna delsi scéna (lov, hostina...). Za¢ne hra. Pokud
nikdo nic nechce, scéna se zacne odehravat. Pokud
nékdo nesouhlasi, mlze se jesté predtim pokusit
vytvorit vlastni scénu, ve které tu napldnovanou
néjak zvrati. Jinymi slovy, scény vznikaji tim, Ze se
hraci snazi prekazit scénu tomu, kdo vyhral ho-
roskop. Tohle zni jako velmi zdbavny princip, ale
mam par otaznik(. Vytvari néjaké scény vypravéc?
V prikladech je napt. scéna, kdy knéze zadrzi straz-
ni u brany, coZ je typickd ukazka prekazky pfipra-
vené vypravécem. Nedokazu si predstavit, jak by
v tomhle systému k téhle scéné doslo.

Astra maji ohromny potencidl pro pestrou,
mozna az zbésilou intrikdnskou akci, ale tézko se
uchopuiji. V tuhle chvili je to asi jen hra pro par nad-
Sencd, jejichZz ukolem by mélo byt pfiblizit ji nam
nezasvécenym. A tady asi nepomUze nic jiného nez
si ji zahrat, sledovat, jak ji vlastné hrajete, a pak to
popsat feci navodu. Sousttedte se na scény ;)

Nahodné postiehy:

o Skvéla prezentace, pékné jsou ty sidebary
a libi se mi, jak jste tam stru¢né a ucinné vpa-
sovaly spoust0 tipQ.

e Plati Ze jeden horoskop = jedna scéna, tj. bud
lov, nebo hostina? Nem{zZe byt napftiklad lov +
hostina? To prvni je asi lepsi, protoZe to vyvo-
[ava tfeni mezi hradi.

e Mdzou v horoskopu vystupovat vlastni posta-
vy? M(Zu napf. predpovédét, Ze vecer bude
hostina, kde jd otravim Rudolfa?

e Vazba mezi ,spln tfi cile” a ,,ovladnes svét” je
velmi, velmi volna ;)

® Pro prolomeni horoskopu mam hodit vic, nez
je jeho sila. To se da? V prikladu je horoskop
s deviti body, a je pry ,slaby”. Na prekonani
tohoto slabého horoskopu potrebuju priimér-
né 18 kostek. Jestli mi néco neunika, to neni
mozné dat dohromady.

MYTKO
Atmosféra
Hratelnost

3

g
Originalita 2
Ucelenost 3
3

Ingrediencie

Vyborna hra, ktora je jednym z mojich TOP favo-
ritov na vitazstvo v tomto rocniku. Pacila sa mi po
skoro vSetkych strankach.
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Aj ked niektoré hry disponovali lepSou
grafikou, toto dielko ma je jedno z tych, kde sa mi
najviac pacil layout textu. Pacili sa mi vysvetlivky
a priklady na okraji textu. Neprekazali mi, ked som
ich ¢itat nechcel a zaroven boli v pripade potreby
kedykolvek k dispozicii. Akurat tabulky na konci
pravidiel mohli byt lepsie spracované, s minimal-
nou namahou sa dal dojem hodne zlepsit.

Pozitivne hodnotim aj mnoZstvo ndstre-
lov a nametov vo forme archetypov, prikladov
vlastnosti, cielov a i motivacnych a vysvetlujucich
textov.

Jediné, ¢o sa mi na hre nepozdaval, bola
pozicia rozpravaca. Nadobudol som dojem, ako
keby sa s nim pri hre v podstate vobec nepocitalo
a bol tam len do poctu. Bud by som jeho poziciu
nejak posilnil a dal mu moZnost zasahovat do osu-
du, alebo by som ho Uplne zrusil.

PEEKAY

Atmosféra 3
Hratelnost 2
Originalita 3
Ucelenost 3
Ingrediencie 3

,Vo hviezdach je pisany ludsky osud. Astrolégovia
to vedia. Sami ho tam napisali®.. tieto Uvodne slo-
va vo mne vzbudili jasnu reakciu: ,,COOL!" Taktiez
velmi chvalim faktografické poznamky na zorien-
tovanie sa v problematike — ocenia ich ludia ako

ja, ktori pomaly ani nepoznaju vlastné znamenie.

Paci sa mi pozornost, ktori v texte au-
tori venuju radam pre bezproblémovy priebeh
hry (so zvysenou pozornostou na medzihraéske
aspekty). Uloha Rozpravaca (konzistentne zlepit
dokopy horoskopy tak, aby vysledny celok daval
zmysel) mi pride dost narocna na improvizacné
schopnosti a rozpravacské skusenosti — v tomto
ohlade rozhodne nejde o hru pre zaciatocnika.

Licitacno-kolaborativne  tvorenie horo-
skopu sa mi paci, aj ked' sa trochu obavam, ¢o sa
bude diat v pripade, Ze sa hraci budu do horosko-
pov snazit natladit vela rozli¢nych detailov — bez
dobrého zapisovacieho rieSenia (papieriky s ele-
mentami?) sa lahko na nieco zabudne a myslim, ze
prave tu bude lezat kamen Urazu pri hrani. Celkovy
pozitivny dojem zo hry eSte umocnuju malé detaily
ako ukoncenie horoskopu, ked'je investovanych 24
Zetonov.

PouZitie Seststennych kociek ako ,4+ je
uspech” mi pripadd ako nevyuzitie potencialu.
Ak rozhodujeme iba Uspech/neuspech s pravde-
podobnostou 50%, mohli byt rovnako dobre (a
Stylovejsie!) pouzité mince. Na tabulke vzorovych
ciefov sa mi paci, ako je presSpikovana vzajomnymi
konfliktami zaujmov. Chyba mi vSak kratky prehlad
postdv na dvore — Uplne by stacila tabulka s mena-
mi a jednovetnymi popismi. Bez nej si budu musiet
asi vsetci hraci spoloéne pred hrou pozriet Cisaro-
vho pekdra, aby jednotlivé ciele v tabulke davali
zmysel (alebo niekto bude musiet takuto tabulku
vyextrahovat z popisov NPC v tabulke cielov).

K2

K2




Déj hry se odehrava na Divokém zdpadé. Na uzemi, kde hranic¢i izemi hondkil a rancerii
s uzemim Krvelacnych indiang, kteif nemaji slitovani. Svoji cestu si sem razi Zeleznice a s ni
prichazi zakon a civilizace. Jeji stavba ale pokracuje vpied jen velmi pomalu. Zakon zde ma
nyni jen velmi malou vahu a ¢asto vitézi ten silnéjsi. Pfesto se uifad soudce a jeho Serifové
snazi, se¢ miizou, aby prosadili zdkony Spojenych statli. Kromé cetnych vypadi a prepadii
vedenych z indidnskych Gzemi zacala izemi terorizovat krvelatna banda lotra zndmého
jako El Diablo. Dopadnout a postavit pied zakon tohoto dabla se snazi soudce jiZ dlouho,

Divoke pohranici

napsal Ecthelion2

presto se bandita zda byt nepolapitelnym.

Systém hry je navrzen presné tak, aby odpovidal prostiedi Divokého zapadu. Umoz-
nuje vam zazit rychlé a nasilné prestrelky, souboje pistolniki, prepady dostavniki a rychla

prondsledovani v sedlech koni.

&, MISTO
Markus Mytko Peekay
Atmosféra a celkovy dojem 3 3 3 9
Hratelnost 2 2 2 6
Originalita 2 3 3 8
Ucelenost a srozumitelnost 1 2 3 6
Vyuziti ingredienci 2 3 2 7
10 13 13
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MARKUS
Atmosféra a celkovy dojem
Hratelnost

3
2
Originalita 2
Ucelenost a srozumitelnost 1

2

Vyuziti ingredienci

Hranice — the frontier, pohranici divokého zapadu?
Hvézda — Serifsky odznak? Skvéle pouZité ingredi-
ence. Koruna jako poker? To uz vyzniva dost arbit-
rarné, byt pokerové vyhodnocovani pro westerno-
vou hru je urcité stylové, a napojeni karet na rGzné
efekty zbrani je vynikajici.

Divoké pohrani¢i pro mé stoji povazlivé
na hranici ,,hry“ a ,dobrodruzstvi“ — a RPG kuchy-
né je prece jen soutéz ve tvorbé her. Zprvu jsem
mél obavy, Ze hra bude pfiliS omezend — tedy ze
odehraju Uvodni scénar a pak nebudu védét, jak
dal. Nakonec to ale zachranilo stru¢né predstaveni
westernového prostredi a par ndmétl do budouc-
na, takze Divoké pohranici je nakonec hratelné i vi-
cekrat nez jednou :) Mé skutecné obavy z hratel-
nosti prameni odjinud: a sice z absence ¢ehokoliv
nebojového. Prestielky maji ohromny potencial,
s témi kartami, rGznymi akcemi, zbranémi a schop-
nostmi si ¢lovék maze vyhrat. Ale mimo to? Resi se
nebojové scény jinak nez fadnim: ,vytahni si kartu
a uvidis?“ Mohou postavy néco umét, v nééem byt
dobré?

Druhou vadou na krase je prezentace.
Vysvétleni mi pfiSlo misty trochu zmatecné, pra-
vidla jsou nahusténa do jedné stény textu, kterou

jsem musel Cist nékolikrat. Hra ocividné pracuje
se schopnostmi postav, ale ty nejsou predstaveny
nikde jinde nez u ukazkovych postav nebo NPC
— coZ bohaté staci, pokud bych Divoké pohranici
bral jako jednorazovy scénat, ale vadi to, mam-li je
hodnotit jako hru na vice pouziti. Podobné tak ve
vyctech moznosti se znicehonic vyskytuji pozndm-
ky typu: ,,postavy mohou utikat plnou rychlosti (na
zasah je potreba o 1 vice), vylézt na stfechu (stoji
2 akce, ale dava bonus +1)“ atd. Odkud se to vzalo
a jak to mam chapat? Chcete tim fict, Ze Vypravéc
ma podle uvazZeni rozdavat situacni bonusy, nebo
to ma byt vyéet moznych hernich akci? Pokud to
druhé, lepsi nez souvisly text by byly néjaké odraz-
ky. A v obou pfipadech je potreba vysvétleni.

Je to skvély zarodek westernové akénarny
a v zasadé jediné, co tomu chybi, jsou pfehlednost,
pravidla pro tvorbu postavy a pravidla (véetné
schopnosti) i pro néco jiného nez boj.

Nahodné podnéty:

e (...) porovna s néjakym cilovym cislem, kte-
ré urci Vypravéc pro uspéch.” — Jak Vypravéc
urci cilové Cislo? Co je obtizna prekazka, a co
snadnd?

e Zbrané maiji pestré schopnosti, ale jsou tak
nevyvazené, Ze se musim ptat — jak je to s do-
stupnosti? MUZu si jenom tak Fict: mam tuhle
bouchacku? Musim si ji koupit? Néco jiného?

MYTKO
Atmosféra
Hratelnost

3

2
Originalita 3
Ucelenost 2
3

Ingrediencie

Pacilo sa mi predstavenie hry, takze hraci hned
vedia, ¢i maju po hre siahnut, alebo nie. Vyborné
bolo aj pouZitie ingrediencii v hernom prostredi,
ktoré bolo jedno z najoriginalnejsich. Kladne hod-
notim aj predstaveny pribeh a jeho komponenty.
Umoznuju, tak ako je v vode slubené, rychly zaci-
atok hrania s minimom pripravy na strane hracov
i rozpravaca.

Bohuzial k dosiahnutiu dokonalosti prekaza
nie Uplne jasne napisana a vysvetlend systémova
Cast pravidiel. Z popisu pravidiel mi nebolo jasné,
aku ulohu ma mat osobny balik a ako sa z neho
taha (Hra¢ si kartu vybera? Taha si ndhodnu? Po-
zna obsah svojho balika?). Tiez by ma zaujimal
dovod, preco sa karty hned' po pouziti primieSava-
ju naspet do balika. Mam pocit, Ze hru by to iba
zdrzovalo a hracov pripravilo o moznost taktizo-
vania s kartami zostavajucimi v hre. V popisoch
schopnosti postav a zbrani su nejasnosti. Napri-
klad schopnost ,Pistolnik” dava tu isti schopnost
pri strelbe z NAVY ako ma aj revolver NAVY. Schop-
nost ,,Svidna“ si vo svojom texte protireci, kde sa
raz piSe ,jednou za kolo“ a hned na to ,jednou za
souboj”.

e 3}
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Zhrnuté a podciarknuté, aj napriek urci-
tym nedostatkom v systémovej Casti hry, povazu-
jem toto dielko za vydarené a po par Upravach aj
hratelné.

PEEKAY
Atmosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingrediencie
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Uvodné pojednanie o hre ma potesilo — jasne sta-
novuje, na ¢o hra aspiruje, o je a ¢o nie je, podob-
ne aj blok o ingredienciach.

Nie je mi celkom jasné, preco existuju
osobné balicky, ked'si z nich hra¢ nevyberaju, ale
iba nahodne tahaju. To by predsa mohli rovnako
dobre robit aj zo spolo¢ného balika a usetrila by sa
tym réZia na mieSanie a rozdavanie kariet. Z mojej
skusenosti pri kartovych vyhodnocovacich mecha-
nizmoch (obzvlast pri takych, kde je malo kariet)
dost casto prichadza k rovnosti Uspechov, preto
je treba mysliet na nejaky sp6sob, ako ju rozsudit.
Taktiez mam dojem, Ze by sa mohlo viac pracovat
so skutoc¢nostou, Ze sa pouzivaju karty — jednodu-
ché ,figura je Uspech” napriklad vobec nevyuZiva
informaciu o farbe karty. Existuju sice zvlastne
schopnosti, ktoré pracuju s Cislom (napr. Miguelov
,Stastny bastard”), ale myslim, Ze potencidl by sa
dal vyuzit viac. NavySe ak sa po kazdom konflikte
zahodené karty zamiesaju naspat do hlavného ba-
lika, straca sa dalSia vyhoda kartového baliku pri

vyhodnocovani (zaru¢ené rovnomerné rozlozenie
vysledkov), pretoze sa moézu stale tahat tie isté
karty.

V pravidlach mi trochu chyba nejaky
prehlad odporucanych obtiaznosti pri nebojovych
akciach. Z prikladu som sa dozvedel, Ze preskako-
vanie z kona do Zelezni¢ného vagdénu vyzaduje 2
uspechy, ocenil by som vSak vtomto smere viac rad
(¢i mozno orientacnu tabulku). Tiez mi v hre chy-
ba nejaky zaujimavy spdsob, ako ziskavat Stastie.

Z hladiska atmosféry nie je hre ¢o vytknut
— systém sa zda byt dostatoc¢ne rychly a smrtiaci na
to, aby sedel k Zanru, rovnako aj zdpletka a pred-
pripravené postavy vyhovuju. Ocenujem format,
v ktorom su postavy — staci vytlacit, prikreslit
Stvorceky stavov (Skoda, Ze na tieto autori poza-
budli) a hrat. Zial sa na nich nachadzaju drobné
nejasnosti a chybi¢ky — napriklad Cherriena Zvod-
nost a to, ako Casto sa da vlastne pouzit ¢i sku-
toc¢nost, ze schopnost Pistolnik vlastne ni¢ nerobi
(pravdepodobne nasledok posilnenia schopnosti
Coltu Navy na poslednu chvilu).

Hru uzatvara prehladne napisané a obsaz-
né zorientovanie v prostredie, ktoré obsahuje aj
niekolko zapletok a ndmetov na dalsie hry. Co mi
ale chyba je popis ¢i ndvod, ako si autori predsta-
vuju priebeh hry.

K2
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Invasion

napsal Gediman

,Kdo jinému jadmu kop4, sam do ni pada“ - tak by se dal charakterizovat osud hrdého Hvézd-
ného kralovstvi. Ve snaze podrobit si galaxii vyslal Kral valnou vétsinu svych ozbrojenych
sil na dlouhé tazeni smrti a zkazy. Tehdy ale viibec necekal, co prinese blizka budoucnost.
O rok pozdéji na kralovstvi zadtocily mohutné flotily a armady zdhadného nepritele znamé-
ho pouze jako Invazni sila. Kral vydal jasny piikaz vS§em bojeschopnym poddanym: branit
planety, jak nejdéle to bude moZné.

Hraci se vtéli do prislusniki jedné z mnohych jednotek Domobrany, jejiz ucelem
je branit neustale se zmensujici hranice kralovstvi. Jejich pocate¢ni vycvik je minimalni,
jejich vystroj stroha, jejich zkuSenosti nulové. Jsou to beztak jen civilisté, co pravé dostali
do rukou zbran a byli vyslani do prednich linii. Krutou pravdou je, Ze jsou jen potravou pro
kanony, ktera se ma pokusit zpomalit Invazni sily, jak jen to bude moZné. Nastésti se mezi
vojaky Domobrany najdou taci, ktefi maji vic Stésti. Taci, kterym osud zkratka preje. Za
takové vojaky hraji hraci.
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2

Vyuziti ingredienci

Ja... nevim, jestli jsem to pochopil. Cisté
povidaci hra a military akce, to jsou oba obtizné
koncepty, které potrebuji dikladné vysvétleni. Bo-
huzZel z Invastion mam dojem, jako kdyby se ztra-
tila polovina stranek. Hra plsobi velmi promysle-
nym dojmem, ale jako ¢tenaf mam v hlavé desitky
otazek.

Prvni otdzka je prosta: jak to vlastné mam
hrat? GM nakoupi nepratele, zatim dobré. Hradi
s nimi potom bojuji... a tady jsem se ztratil. Kdyz
hraci popisuji neudspéchy, ziskavaji body osudu. Ke
splnéni mise potrebuji 5 bod osudu (nékde se to
psalo, ale uz nevim kde). To znamen3, Ze popiso-
vanim toho, jak se mi néco nedafi, vyhraju misi?
A popisovanim toho, jak se mi néco dafi, ztracim
body osudu a prohrdvam misi? A to je jenom
zacatek...

Reknéme, e GM utrati body za 10 nepfa-
telskych jednotek a posle je na hrace. Jak se po-
zna, kdy je hraci pfemohou? Prosté tim, Ze si to
hraci feknou? Co kdyzZ je zabiji vSechny, a porad
jesté nemaji 5 bodl osudu? Vsichni nepratelé jsou
mrtvi, ale podminky ke splnéni mise stale nejsou
naplnény? A nebo: 10 bodl obrany reprezentuje
10 budov. Jedna mise je 5 bodl obrany. Znamena

to, Ze v jedné misi jde o 5 budov? Znamena to, Ze
se mise odehrava pravé v téhle 5 lokacich? A nebo:
je tam materskd lod. Na jiné strané je kralovska
lod, kterd mdze materskou lod znicit. Znamena to,

Ze matefrska lod nejde znicit jinak? Je materska lod’

zakoncenim kampané? Coz mi pfipomind — co mo-
tivuje GM kupovat nepfratele, jejichz zabiti pridava
body obrany? A kolik jich mam dat do jedné mise?
Jsou néjaka voditka pro nakup? A tak dale, a tak
dale...

KdyZz pominu technické dotazy k mecha-
nikdm, ve kterych by se dalo jesté pokracovat,
zajimalo by mé, jak vlastné probiha mise. Asi se
odehrdvaji néjaké scény? Asi na néjakych loka-
cich? Asi do nich GM musi néjak vhodné namichat
nepratele? Asi by je mél vhodné davkovat? A téch
scén v jedné misi asi bude vic? Asi je tam néjaky
boss? J& nevim! Ctu dél a dozvidam se véci jako:
,Dullezité je, Ze nemusite zabijet vSechny neprate-
le, na které narazite,” nebo ,,pokud hra¢ neuspéje
pri plnéni vedlejsi mise, miZe také dostat okamzity
bonus v podobé granatl, min nebo nalozi.“ A ne-
chdpu proc. Kde se to vzalo?

Rikdm to nerad, ale bez zsadiho prepsani
a doplnéni vysvétlujicich textl je hra nepochopi-
telnd a nehratelna. Coz je Skoda, protoze plsobi
velmi zajimavé. Nadchly mé prvky herniho pro-
stfedi, chvalim soupisy zbrani, nepratel, lokaci, coz
je presné to, co vesmirnd rubacka potrebuje! Spe-
cidlni vyhody, pfibéhové zvraty... z toho by se dala
uvarit skvéla hra, jen kdybych védél, jak ji hrat.

Premyslel jsem, jak hru udélat tak, aby
,fungovala®. V prvni fadé je nutné zacit pracovat

se scénami. Jak uZ jsem psal, scény by se mohly
odehrdvat v klicovych lokacich, které maji cenu
bodl osudu. Do kazdé scény prihodit nékolik na-
koupenych nepratel. Pouziti kazdé speciality by
mohlo vyZadovat specialni scénu. Pfibéhové zvra-
ty taktéz. Jsou to jen navrhy, ale zavedeni scén by
rozhodné pomohlo uchopitelnosti.

A dalsi véc, kterou si vibec nejsem jisty,
je vyhodnocovaci systém. Ziskavat body osudu (=
vyhra) za popis nelspéchu (= prohra) je strasné
neintuitivni a nedokdazu si ani predstavit, jak by se
to hrdlo. Cenim si snahy vyuzit tuto velmi obtiznou
ingredienci, ale mozna by ted po skoncéeni RPG Ku-
chyné bylo na Case se ji zbavit.

MYTKO
Atmosféra
Hratelnost

2

2
Originalita 3
Ucelenost 1
3

Ingrediencie

Pri tejto hre mi chybal kus textu, ktory by pred-
stavil koncept hry, ¢o chcel autor dosiahnut a aku
zvolil cestu, ako sa ma hra hrat. Chybali mi od-
porucania ako viest hru, ako zacat a ako sa na fu
pripravit. Jednoducho, bola napisana tak, ako by
autor ocakaval hracou s konkretnou skisenostou,
ale neprezradil akou.

Z hore uvedeného vyplyva dalSi problem,

ktory som pri ¢itani hry mal. Stracal som sa v popi-
soch jednotlivych prvkoch hry a nevedel som si ich

1
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dat do suvisu s priebehom herného sedenia. Mal
som dojem, ako keby som Ccital pravidla stolovky,
silen som citil GAME, ale chybalo mi ROLE PLAY.

PEEKAY
Atmosféra

2
Hratelnost 1
Originalita 3
Ucelenost 1
Ingrediencie 3

Bezkockovo rieseny systém zaujal, aj ked by mu asi
neuskodilo vacsie rozpisanie —autorov styl je velmi
usporny az minimalisticky. Nepozddva sa mi pravi-
dlo ,,GM dostane na pripravu dalSej misie tolko
bodov navyse, kolko zarobili na konci misie hraci“.
Ked' si to prelozime (pretoze hraci zarabaju body
za svoje neuspechy), dostaneme ,,Cim viac sa hraci
rozhoduju zlyhavat, tym tazsiu budd mat dalsiu
misiu”. To je motivacia Uplne inym smerom, ako by
hra (podla mna) potrebovala — skor by som cakal,
Ze GM dostane body na misiu za hrac¢ske Uspechy
(teda ak hraci hraju prilis ,bezpecne” a nechcu zly-
havat). Matematika okolo bodov osudu mi celkom
nesedi ani pri kritériach na splnenie hlavnej misie
— mozno by bolo lepSie namiesto ,,aby hraci splnili
misiu, musia dostatocne velakrat zlyhat” zaviest
nejaké dalSie pocitadlo UspeSnosti misie, podla
toho ¢o sa v nej deje.

Nie je mi celkom jasné, ¢ sa Specidlne
vyhody nakupuju iba medzi misiami, alebo aj
uprostred. Kazdopadne, opat sa mi nepozdava

matematika Bodov osudu (a konflikt s vnutro-
hernou logikou) a apeloval by som na zavedenie
separatnych bodov Uspesnosti misie, za ktoré by
sa nakupovali Specidlne vyhody. Takto totiz naj-
jednoduchsim spésobom, ako privolat Kralovsku
vysadkovu lod je stale prehravat a dostat sa do ¢o
najzufalSej situacie. Pritom natolko cenny zdroj
ako je jeden z poslednych kriznikov by velitelstvo
asi poslalo skér tam, kde sa obrancovia UspesSne
drzia a je tam potencidl na protiutok bez priliSného
ohrozenia lode, nie? Podobne aj iné vyhody, ako
napriklad vyburcovanie obyvatelsta — ¢o vyburcuje
populdciu k odporu skor? Uspesna, alebo nelspes-
na Domobrana? Taktiez bude asi treba prehodno-
tit ceny Specialnych zvratov. Nema zmysel, aby or-
bitalne bombardovanie a delostrelba stali rovnako
vela bodov, ked jedno je slabSou verziou druhého.
Podobne ma prekvapilo zavedenie granatov a min
v sekcii s tipmi a radami — tie by som ocakaval
v sekcii o vybaveni, kde su aj ostatné zbrane.

Je dobré, Ze autor sa podelil o svoje zdroje
ale unikli. Taktiez potesili vlastnorucné ilustracie —
je fajn vidiet, ako si autor invazne sily predstavuje.
ktora sa mne osobne paci. Ocenil by som viac vy-
svetlujucich textov — autor popisuje suciastky systé-
mu, ale neddva ndm ndvod, ako ho pouzit.

ESte doddm, Ze svojim zameranim mi hra

rucil by som autorovi na precitanie a porovnanie.
Zaujimalo by ma dalSie rozpracovanie Invasion,
trochu odladené a omnoho menej skupe na slovo
pri doprovodnych textoch.

K2
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karmaGorp.

napsala Petra "Baelara"” Kopdcovd

KarmacCorp. je kompetitivna hra bez gamemastera pre 2-5 hra¢ov a mala by trvat max. 1,5
hodiny na hraca. Je o korporaciach, presnejsie o vzniku "vlajkovej lode" modernej korpora-
cie — znacky. Je to hra o ispechu a cene zan.

Hraci v karmaCorp. reprezentuju vykonnych raditelov branchov, ktoré zodpovedaju
za tu ktoru znacku a $tylom "Dungeon Keeper" jednaji v mene znacky a héaja ju ako rézni
zamestnanci a spolupracovnici, ¢i uz oficialni alebo nie, v r6znych situaciach, ktoré nastanu.

Na svojej ceste za vitazstvom vyuZivajte a zneuZivajte vSetko, co mdZete - emdcie,
doveru, zakony, dohody, lojalitu, Slapte po lI'udskosti a idedloch a smejte sa do tvare zlého
svedomia. Je len jeden ciel’ - zisk.

3. MisTO
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Vyuziti ingredienci

Po celou dobu cteni jsem mél takovy potutelny
usméy, tohle téma se mi opravdu libi. Jsem asi je-
den z téch mala exotd, jimzZ se tato hra trefila do
vkusu. Ocenuji originalni ndpad a vtipné provede-
ni. Zaroven je to jedna z mala her, o kterych jsem
schopen fict: ,Tak to tu jesté nebylo.”

Naprosto perfektni jsou karti¢ky akci, které
jsou jednak vtipné, jednak poslouzi jako voditko
a inspirace pro hrace. Celou dobu jsem nemél
predstavu, jak bych tohle hral, ale karticky s ak-
cemi mi hodné vyjasnily predstavu. Podobné tak
i ndhodné ,udalosti” dokazi podle mé vnést do hry
dobré prvky, inspirovat hrac¢e a posunout pribéh.
No vidite, pribéh...

Madam trochu obavy, nakolik je schidné hrat
RPG v takhle velkém méfitku, kdy v pfibéhu nevy-
stupuji jednotlivé postavy, ale cosi tak abstraktniho
jako firmy. Jak budou vypadat scény, co se v nich
bude dit? Priklad na str. 11 je velmi odosobnény,
ukazuje nam vypocty, ale moc neresi, co se ode-
hrava v herni fikci. Co fika jaky hrac? Odehraji se
tam (ve smyslu: jsou poctivé ovyklddany) néjaké
rozhovory? Ak¢ni scény? Proslovy v novinach nebo
na verejnosti? Jedna z karticek akci uvadi, ze hrac
usporadda benefi¢ni koncert. Super. Ale co na tom

mam odehravat? Urcité nebylo zdmérem vytvorit
hru v duchu: ,Tak ja usporadam benefi¢ni koncert
pro Afriku”. ,Tak jo, hod'si“ , Povedl| se.” , Gratulu-
ju.” Je to takové neosobni... co by byly RPG hry bez
rozhovorl a popisd? Tenhle aspekt je dost zasadni
a chtélo by ho to rozvést.

Na prvni pohled si mé ziskalo i grafické pro-
vedeni, nicméné mam vyhrady k samotnému textu
— zacina to slibné, ale od urcité chvile za¢nou byt
pravidla hrozné matouci. B&Zné se operuje s pojmy,
které jeSté nebyly predstaveny, a neni mozné hru
pochopit pfi ¢teni od zac¢atku do konce. Na sedmé
strané jsem sifikal: ,,Akce a reakce? Coze? Environ-
mentalni a korporacni reakce? Ja jsem néco nékde
minul?“ Osmou stranu jsem pochopil az ke konci.
Nakonec se vSe nastésti vyjasni, ale rozhodné bych
doporucil preorganizovat texty a soustiedit se na
jasnéjsi vysvétleni. Cosi mi fikd, Ze tahle hra by
se potencidlné mohla ujmout i v urcitych kruzich
mimo béznou RPGckarskou komunitu (vysokosko-
laci jsou divni), nicméné to by se musely texty od
zakladu prepsat s ohledem na nezasvécené.

Nahodné postiehy:
e Libi se mi karticky a libi se mi, Ze s kazdém
vztahu typu ,Karma > Profit“ se vadze konkrét-
ni akce. Akorat dvé chybi, pokud se nepletu.

e Testovali jste to? Prijde mi, Ze se startovnimi
hodnotami 3,3,3 a 1 musi byt smésné jedno-
duché sejmout soupere (nebo sdm sebe) uz
v prvnim nebo druhém kole.

e Jakou ma hra¢ motivaci hrat reakce, kdyz tim
nema co ziskat? To neni ,kdo jinému jamu

kopa, sam do ni pada,” to je ,kdyz se dva pe-
rou, treti se sméje.”

PEEKAY
Atmosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingrediencie
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Po precitani som chvilu vahal, ¢i tato hra tiez nie
je vlastne stolovkou, ale po Uvahe myslim, Ze ne-
bude hratelna bez opierania sa o hraémi spolocne
tvorenu fikciu (pretoze tato tvori referencny ramec
pre to, ktora akcia je pripustna a ktora nie). Bude
asi zavisiet hlavne od toho, ¢i hraci vyuziju poten-
cial hrania mladych dravych managerov a ludi, kto-
rych Zivoty ovplyvnuje Korporacia, alebo sa budu
na hernd situdciu cely ¢as pozerat z ,vtacieho
pohladu Znacky. Koncept Znacky ako taky moze
byt problematicky uchopitelny pre niekoho, kto
neprenikol do sveta modernych korporacii, nastas-
tie hra obsahuje inforamcek aj priklad.

Zakladnd vyhodnocovacia mechanika
je jednoduchd a mala by byt funkéna, aj ked' sa
trochu obavam priliSnej ,rozlietanosti — zdroje
sa budu asi dost zasadne menit. Myslim, Ze envi-
ronmentalna reakcia by mala strhavat iba jeden
bod zdroja, kedZe pre reagujuceho nepredstavuje
vobec Ziadne riziko. Trochu mi vadi odhadzovanie
najvyssej kocky pri hode 5 a 6 v korporatnej reakcii
— nikde inde sa toto nevyskytuje, hraci na to teda
budd musiet pamatat. V suvislosti s korporatnymi
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reakciami sa mi eSte zd3, Ze asi bude treba trochu
inak nastavit zaciato¢né hodnoty, inak mézu hraci
velmi rychlo skoncit — pravdepodobne uz v prvej
akcii. Aj neskdr vsak moze koniec nastat velmi
necakane, po jedinej neuvazenej akcii (ako vidno
aj v priklade scény). V suvislosti s tym si nie som
isty, ¢i hra pokracuje aj v pripade, Ze ostala jedina
nevyradena znacka.

Nie je mi celkom jasné, i sa pravidlo o pre-
kro¢eni hranice 10 bodov Statistiky aplikuje vzdy,
alebo az po siedmich mesiacoch existencie Znacky.
Taktiez mi nie je jasné, i ide o jednorazovy bonus,
alebo sa aplikuje vzdy, ked Statistika stupne na
10 a viac bodov (napriklad v situdcii, kedy uz raz
bola tak vysoko, ale nasledne klesla pod hranicu).
Odmena je velmi silnym efektom, preto by bolo
vhodne tuto nejasnost vysvetlit.

Text sa velmi orientuje na systémovu zlozku
hry, trochu mi v nom chybaju rady ako hru ponat.
V tomto smere mame ako pomécku iba priklad
konfliktu a ndpady na akcie, ktoré hra obsahuje.
Napady na konkrétne formy, ktoré moézu jednotlivé
akcie naberat, dokonale sedia k zvolenej tématike.
Grafickd uprava dennika je tiez zaujimava, aj ked'sa
obdvam, ¢i nemad primalo riadkov.

Z hry dycha atmosféra neosobnej a vypoci-
tavej korporatnosti. Ocenujem informativny blok aj
informaciu o pouzitych ingredienciach umiestnené
hned na zaciatku. Dobrym ndpadom je aj slovnicek
korporatnych pojmov a zdroje na odkazy k témati-
ke, ktoré sa nachadzaju na konci hry.

Na zaver este jeden komentdr: z textov na
kartach akcii a reakcii mam dojem, Ze hra ma byt

o dopadoch korporacnej bezohladnosti a honby za
profitom na Zivoty jednotlivych fudi. Ak je to tak,
zvazil by som pridat do systému nejaky motivacny
element pre hracov, aby sa o toto mali preco snazit.
Uplne by stacila relativna drobnost ako napriklad
+1 do konkrétnej Statistiky, ak hrac v scéne zobrazil
takyto dopad cinnosti svojej Znacky na kazdoden-
né zivoty fudi. Ak by napriklad vyhodnotenie akcie
obsahovalo popis, ako mladého nadejného mana-
Zéra (ktory kvoli Znacke obetoval svoje manzelstvo
neustalou pracou) firma vysala do poslednej kvap-
ky krvi a potom vyhodila na chodnik pre zvysenie
svojho ro¢ného zisku o 0.0000000000035%, dostal
by hrac¢ +1 Profit. Z hladiska systému (a rychlosti,
akou sa budu Statistiky menit) to nie je az taky vy-
razny bonus, ale podla mna by to hra¢ov motivo-
valo zapajat takéto veci do opisov a celkovo by to
hre pomohlo udrzat Zelany rdmec.

K2

K2
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Koruna Zkazy

napsal Pipux

Byli to posetili blazni, nenasytni po moci! Kdyz se z nebes zritily slzy boht,
oni se bez bazné hnali k mistu dopadu. Zajimalo je jen, jak na sebe vzit moc
bohil. Neméli si zahravat s nadptirozenym. Neméli se pokouset hrat si na
bohy. Ale jejich mysli byly zaslepeny, touzice po moci. Nakazali svym nejvér-
nejsSim sluZebnikim, aby jim ze slz boh stvorili koruny.

Koruna zkazy je tahova, deskova hra. Odehrava se na strategické
mapé zdevastovaného prostiedi, prezdivaného spalenisté. K vyhodnocovani
situaci je uzito kostky d6. Ukolem hrace je ziskat korunu zkazy, nachazejici
se na vzdaleném, tézce pristupném misté mapy. Hrac¢ se navic musi vypora-
dat s nehostinnym prostiedim a s ostatnimi hraci, ktefi mu jsou protivniky.

i6
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Koruna zkdzy byla hra, se kterou jsme si jako po-
rotci nevédéli rady. Nasi parketou jsou bohuzel jen
RPG hry, v deskovych hrdch uZ se citime mnohem
méné pevné a netroufdme si hodnotit. Nastésti
vSak mezi nami byl deskovkovy guru Peekay, jehoZ
jsme poprosili o posouzeni hry a sepsdni svych rad.

PEEKAY

Atmosféra (3)
Hratelnost (1)
Originalita (3)
Ucelenost (2)

Ingrediencie (2)

Tato hra sa mi tazko hodnoti, pretoZe nejde o RPG
a tato sutaz je predsa len sutazou v tvorbe rolo-
vych hier. Niektoré hry leZia na pomedzi medzi
stolovkami a RPG, Koruna Skazy vSak medzi ne
nepatri — zopar formuliek typu ,zaleZi na vas,
¢i chcete hru ponat ako rozprdvaciu“ na toto
jednoducho nestaci. PiSe sa o presvedceni jed-
notlivych Mocnych a vztahoch s inymi Mocnymi,
pre hru vSak toto nie je smerodajné — pravidla
kompletne uréuju ramec mozného konania, ne-
nechavaju priestor na nejaké hranie roly. Preto
regulérne bodové hodnotenie neuvadzam. Au-
tor vS8ak do hry investoval ndmahu a zasluzi si
spatnu vazbu na svoj produkt. Z tohoto dovodu
v zatvorkach uvadzam hodnotenie, ktoré by som
daval, keby toto bola sutaz v tvorbe stoloviek.
Rovnako aj slovné hodnotenie bude odrazat sku-
tocCnost, Ze stolovka musi mat omnoho presnejsie

formulované pravidla, kedZe vyklad pravidiel
musi byt ¢o najjednoznacnejsi.

Blok o ingrediencidch a ich pouziti je pri-
am vzorovy, rovnako aj odsek ,Koncept hry“. Tieto
informacie ulahcuju orientaciu a pochopenie au-
torovych myslienok a mali by sa nachadzat v kaz-
dom sutaznom prispevku. Vysvetlenie Zivotnej sily
naproti tomu je trochu matuce, hre by prospelo
keby sa jednym terminom neoznacovali dve veci
naraz (maximum Zivotov a ich aktualny stav). Vedie
to k otdzkam ako ,, Ak sa mi zvySi maximum Zivotov,
stupne mi o taky isty pocet aj ich aktudlny stav?“

Pravidla odlivu (a to, Ze vSetkych Mocnych

ovplyvnuje rovnako) podla mna spbsobia, Ze ked

jeden hrac za¢ne vyhravat, bude tazké priebeh hry
zvratit. Podobne mam trochu obavu, ako sa bude
hrat za Schopnych Mocnych v porovnani s Odolny-
mi Mocnymi — pomer Z a D 10:1 pri tvorbe posta-
vy sa mi nezda celkom reprezentativny, obzvlast
vzhladom na (predpokladant) velkost mapy.

Symboly jednotlivych dusi su pekné, ale
nesplriaju zakladny predpoklad komponentu bez
slovného popisu: nedd sa na prvy pohlad rozoznat,
ktora je v danej farbe ,mocnejsia“. Toto sa zvykne
(obzvlast pri symboloch) dosahovat tak, Ze ¢im zlo-
Zitejsi symbol, tym mocnejsi variant. Tohto sa ale
autor nedrzi (napriklad pri dvojiciach Tod/Tai, Ra/
Re ¢i Se/Son) a tak budu musiet hraci ¢asto nazerat
do pravidiel, aby zistili, ktora dusa je vlastne ktora.

Podobny komentar ako pri symboloch dusi
plati pri hviezdach — ked' uz ni¢ iné, rad by som na
prvy pohlad chcel rozoznat hviezdy, ktoré ni¢ ne-
robia. Takto hraci budd musiet ¢asto konzultovat

pravidla, navySe zbytocne — zatial¢o pri dusiach
ma zmysel, aby boli na Zetdnoch bez dalSieho tex-
tu (pretoZe sa musia zmestit na poli¢ko mapy), pri
hviezdach takyto dévod neexistuje — boli by teda
omnoho lepsie ako karty, na ktorych je rovno napi-
sany efekt karty.

Pracu s dusamia vecami okolo nich vnimam
ako najmenej dotiahnutd (resp. pouzivatelsky
prijemnu) cast hry. Jednak je ilustrativny obrazok
matuci (pentagramové ciary nie su suvislostami,
hra v pojme ,vedlajSia farba” pracuje vylu¢ne so
susedstvom na kruznici), jednak je tu problematika
Dusevnych sil. Ako koncept zneju dobre, no pri hre
budu asi dost nesikovné. Veci by mozno pomohla
karta postavy s vypisanymi kombinaciami, na ktoré
by si hra¢ priamo ukladal nazbierané duse a tak la-
hko videl, aké bonusy nazbieral. Postih za pouZitie
¢iernej duse je podla mna prilis drsny, trochu by
som ho asi zmiernil. Prehladnosti hry by pomohlo,
keby existovala nejaka pravidelnost (trebars dvoj-
znakové kombinacie by vidy vyzadovali 4. znaky
z danych farieb) a symetria (existuje dvojznakova
kombinacia na kazdy par farieb) v kombindciach.
ESte by sa Ziadalo vyjasnit dva body v pravidlach
okolo dusi: ¢i méze Mocny dusu pohltit iba v mo-
mente podrobenia, alebo moze hocikedy pohltit aj
prechovdvanu dusu, a ¢i duSe momentdlne patri-
ace do Sily maju aj svoj normalny efekt, alebo iba
efekt kombinovany. Podobne odsek o bojovych
pravidlach si Ziada odstranit nejasnosti, hlavne
okolo procedury utekania. Pravidla pre zaver hry
podla mna potrebuju silne prehodnotit — nutnost
prezit 4 kold pri odlive 32 sp6sobi, Ze sa budu par-
tie pretahovat este dlho potom, ako bude jasné
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kto vyhra (lebo hraci budd mat tendenciu zdrahat
sa ist pre Korunu este dlho potom, ako je uz v pod-
state jasné Ze vyhrali).

Pri Citani pravidiel ma premaha jasny do-
jem, Ze na druh zazitku, ktory bude poskytovat,
obsahuje hra jednoducho prili$ vela komponentov.
Duse, sily, hviezdy, ritudly a budovy su podla mna
privela — asi by som vypustil minimalne jeden-dva
z tychto elementov. Hru to aZz tak neochudobni
a pomoze to proti pocitu pretazenia elementami.
Neviem si velmi predstavit tlacit mapu rozmerov
128x128 poli¢ok tak, aby boli policka dostatocne
velké pre herné komponenty. Asi by bola potreb-
na bud’ velkorozmerna digitdlna tlac¢ alebo lepidlo
a mnoho trpezlivosti. Potencialne problémy pri vy-
tvarani a tlaceni mapy, ako aj naro¢nost na mani-
puldciu s komponentami (po anglicky ,fiddliness®)
ma privadzaju na myslienku, Ze Koruna Skazy by
bola asi vhodnejsia na pocitacovu adaptaciu.

Na zdver si eSte neodpustim jednu po-
znamku: mam pochopenie pre humor a ocefiujem
podobnost pochvalnych ,utrzkov z recenzie” so
zadnymi stranami publikacii, ktoré dnes najdete
na pultoch kazdého knihkupectva. Nie som si viak
isty, Ze urdzanie ostatnych sutaZiacich je na mieste
(resp. som si isty, Ze na mieste nie je).

K2
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Nejkrutejsi valka vesmiru

napsal Bart

Drobn4, rychla hra na déti, které rady valci. Kazdy hrac reprezentuje generala-boha a snazi
se pomoci svych plastovych vojackd, figurek z warhameru, modelli superhrdinti, kovbojt
a indiand, plySovych zviratek, panackil z clovéce nezlob se, panenek, auticek nebo treba

karticek hokejisttli zlikvidovat nepratele.

,Po precitani konsSatujem, Ze je to... brutdlna hra.”
- nejmenovany ctendr

.Skvele! Da Deepest Immershun!!”
- jiny nejmenovany ¢tendr

C = UZNANI ZA )
¢ESTNE UINANIZA -
LECENSKOU WARGAME PRO DETI

. LEPEI SPO
NE L RPGKUCHYNIZOTC
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RPG

Obratnik kozoroha

napsal Jakub ,boubaque” Marus

Na kraji galaxie kdesi daleko, predaleko ve vesmiru obiha okolo malé, zlaté zatici hvézdy
devét planet se svymi namési¢nymi souputniky a nékolik miliard tun jiného hvézdného
prachu a haraburdi. Tuto zdanlivé tichou a spofadanou rodinku objima svym chladnym
a odtazitym sevirenim sféricka klenba hvézd, vytvarejicich na obvodu dvanact neménnych
obrazct. Treti planeta v poradi od centralni hvézdy byla domovem kdysi mocné riSe, jez
vybudovala sit’ planetarnich a orbitalnich stanic po celé soustavé. Co se stalo pak, neni
jisté, ale legendy pravi, Ze doslo ke zmateni jazyk, rozprchnuti se Lidstva (jak si pry onen
praptivodni narod tikal) po celé soustavé a staletich vyvoje s jen malymi kontakty.

Podle legendy byli bratii Pluto a Chardén ochranci cisarské Koruny a po zmateni ja-
zykl a vypuknuti bojii odvezli klenot na opusténou stanici na hranici soustavy. Pluto se na
stanici zamiloval do divky Eris, jenZe to byla Zena prelétavé naklonnosti a zacala se scha-
zet kromé Plutona také s jeho bratrem Charénem. Na malé stanici se ale nic neutaji, takze
mila Eris brzy dostala listek do vnéjsiho vesmiru. Pfed odletem mohla vyslovit jedno piani.
Vybrala si Korunu s nadéji, Ze s Korunou ji nenechaji odletét. Posledni piani muselo byt
splnéno a Pluto i Charon byli natolik hrdi, Ze nechali Eris odletét i s nejvzacnéjsim klenotem
Lidstva.

JenZe jednoho dne se Koruna objevila. Tedy ne sama Koruna, ale zarucené zpravy
o ni. A nedozvédéli se je vSichni, jen posadka jedné lodi tfidy Capricornus...

i. MISTO

Markus Mytko Peekay
Atmosféra a celkovy dojem 3 3 3
Hratelnost
Originalita

Ucelenost a srozumitelnost
Vyuziti ingredienci
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2
3
3
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MARKUS
Atmosféra a celkovy dojem
Hratelnost

3
3
Originalita 1
Ucelenost a srozumitelnost 3

3

Vyuziti ingredienci

Od dobrodruzného sci-fi se toho da ocekavat mno-
hé a popsat by se daly stovky stranek dal a dal.
Jestli ale chcete za 14 dni udélat hru o 14 stranach,
tézko si dokdzu predstavit néco lepsiho nez Obrat-
nik kohozora. Je to krasné vybalancovana hra, kte-
ra v nicem pfiliS nevycniva, ale vSechno déla dobre
a hlavné ji nic nechybi. Je tu pfimérené dlouhy
nastin herniho prostredi s dostatkem zajimavych
prvkl a inspirace — neni vycerpavajici (a pri té dél-
ce ani nemuze), ale nakopl mi fantasii a mdj mozek
uz ted vymysli situace. Je tu (pro nas liné) avodni
zapletka, kterou uz ted domyslim a rozvijim. Jsou
tu strucna a rychld pravidla a pro zpestieni i mapa
soustavy, typy lodi a jejich rychlosti a dolety. To mi
staci, ja chci hrat!

JelikoZz jsme ale v designérské soutézi,
musim byt pfisnéjsi. TakZze: chybi mi tu pravidla.
Uplatkovy systém je genidlni, vyhodnocovani po-
moci aspektld a znameni je taky pékné (nevim proc
mi pfipomnélo Wushu), ale je to tak néjak malo.
Nechci fict, Ze by byly Spatné, to ani v nejmensim,
ale jak uz jsem fekl... na soutéz v designu je to
malo. Proto jednicka za originalitu.

Trojku za ingredience neddvam casto, ale
tady mé opravdu nadchlo, jak byly dvé ingredience

zaclenény do mechanik — koruna do uplatkd,
hvézdy do vlastnosti postav. A obé dvé maji i jinou
interpretaci!

Obratnik kozoroha by mimochodem mohl
byt skvélym ,miniscénafem” k existujicimu systé-
mu, nebo tfeba ndstavbou néjakého existujiciho
univerzalniho systému, jako je Fate. Diky absenci
(skoro) pravidel by se to dalo sloucit vlastné bez
prace.

Nahodné podnéty:

e Musel jsem se usmivat, kdyZ jsem cetl, jak
autor nenapadné michd historii, mytologii
a fabulace. Spousta nazvi ma skryté vyznamy
a to jsem si jisty, Ze jsem je zdaleka nechytil
vsechny.

e Tridé lodi jsou fajn, ale hra jednoznacné po-
trebuje jejich obrazky! No, mozna je nepotre-
buje, ale s nimi by to byla bomba.

MYTKO
Atmosféra
Hratelnost

3

2
Originalita 3
Ucelenost <)
3

Ingrediencie

Toto bola prva hra, ktord som ¢ital a nasadila latku
ocakavania hodne vysoko. Hra ma zaujala nielen
po obsahovej stranke, ale pacila sa mi i graficka
Uprava a ndmet.

Hra sa na mna posobila hotovym a ucele-
nym dojmom. Nakoniec som v nej vSak objavil zo-
par nejasnosti, ktore vsak autor polahky vysvetli/
opravi.

Mechanika nepocdita s moznostou (alebo
ak ano, tak som ju prehliadol), ked postava riesi
¢innost, ktord nespada pod Ziadne z jej znameni.
Ja by som si predstavoval, Ze jednotka na kocke
znamena vzdy Uspech.

Druha vec, ktoru by som vytkol, st pravde-
podobnosti UspesSnosti. Zdaju sa mi extrémne
malé. Aj ked' riesim ¢innost, ktora spada do mdj-
ho slnecného znamenia (kde mam najvacsiu na
uspech), tak na beproblémovy Uspech mam Sancu
len v 6,25%. Na Uspech s komplikaciou to je 25%.
Asi by som odporucil upravit tabulku s poZadova-
nymi Uspechmi o jeden stupen (vihodil by som
moznost, ktora momentalne nastava pri jednom
Uspechu, tento stav je podmnoZinou vysledku
s dvoma uspechmi).

PEEKAY
Atmosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingrediencie

w w www

Atmosféricky ivod ma zaujal, Zivo vykresluje zvys-
ky fudstva roztrisené po celej sinecnej sustave iba
s minimdlnym vzajomnym kontaktom. Prostredie
sa zda byt bohaté na intrigy a potencial pre hry
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o0 nezavislych paserakoch. Vyhodnocovacia me-
chanika (vratane uplatkov) je vtipne podana a do
hry sa dobre hodi, aj ked'je nastavena dost striktne
(uspiet v hode kompletne). Predpokladam, Ze au-
torskym zamerom tu bolo motivovat hracov, aby si
kupovali Uspech, ak im na jeho dosiahnuti aspon
trochu zalezi. Nemam pochyby, Ze skisenym hra-
¢om bude uréovanie zamerov a negativnych do-
padov pri hre dobre fungovat, mozno by som ale
ocenil trochu viac sprievodného textu (aku Skalu
ma mat jeden konflikt?).

Pouzitie astrologickych znameni ako atrib-
utov je pekné, aj ked' sa trochu obavam, ze ku hre
bude vytlac¢ena tabulka aspektov nevyhnutnostou.
Predpripravené postavy su struc¢né, ale pacia sa mi
— rad by som si zahral za ktorukolvek z nich. Sek-
cia s tipmi na hru obsahuje dostatok materidlu na
to, aby som si dokazal predstavit podla nej viest
hru, povazujem ju teda za dostatocnu. Trochu sa
obdvam o potencidl znovuhratelnosti, hra kladie
hracéske postavy do pomerne jasne Specifikovanej
situacie a neviem, ¢i by ma bavilo hrat tretikrat to
isté. Na druhu stranu, hra z mechanického hladiska
nie je nijako viazand na situaciu, popisanu v tvode.

ESte jedna nejasnost k systému: predpokla-
dédm, Ze hody na znamenie, ktoré postava vobec
nema, uspievaju na hodenu jednotku? V pravid-
lach sa toto vobec neriesi, ale toto by mi prislo ako
prirodzend odpoved.

K2

K2
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Reconquista 2.0

napsal Jdn "Crowen" Rosa

Rok 2441. Ludstvo vzlietlo ku hviezdam. Kolonizovalo Mesiac, Mars, opustilo Slnecnu Su-
stavu a naslo systém Sheba, v ktorom sa nachadza niekolko desiatok viac menej obyvatel-
nych planét. Zatial nenarazilo na inteligentnl formu mimozemského Zivota, iba na faunu
a fléru. Zabyvalo sa na planétach a planétkach co najviac podobnych Zemi, na orbitalnych
staniciach, asteroidoch, taZobnych komplexoch a umelych habitatoch na aj pod povrchom
planét s nedychatelnou atmosférou.

Ludia opustili Slnecnd Sustavu, ale fanatizmus, naboZenstvo, nendvist, rasizmus
a neznasanlivost si zobrali so sebou. V pohranici medzi jednotlivymi riSami je Zivot drsny,
autority su daleko v bezpeci centralnych planét, ludia kazdy den doslova bojujui o zdroj
jedla, surovin a kyslika. Pirati prepadavaju obchodné a nakladné konvoje, teroristi titocia
na rozne ciele, bujnie otrokarstvo a zlocin. Hra sa odohrava v pohranici medzi priestorom
ovladanym Novou Britadniou a Svatym Islamistickym Kralovstvom. Nova Britania a SIK su
v konStantnom vojnovom stave, nieco medzi studenou vojnou a ozajstnou vojnou, pretoze
Ziadna z velmoci nema prostriedky na celo-systémovu vojnu.

Hraci predstavuju clenov komanda Vesmirnych Marinakov Jej Velicenstva. Ich ko-
mando patri pod brigadu Richard Levie Srdce, ktora ma v popise prace Specidlne ulohy,
boj v tyle nepriatela, prieskum a zachranné operacie. Hra zacina uprostred akcie smrtou
velitela jednotky, postavy si musia zvolit nového.

7. MISTO

Markus Mytko Peekay
Atmosféra a celkovy dojem 2 2 3 7
Hratelnost 3 2 3 8
Originalita 1 2 1 4
Ucelenost a srozumitelnost 2 1 1 4
VyuZiti ingredienci 5 3 3 9

11 10 11
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MARKUS
Atmosféra a celkovy dojem
Hratelnost

2
3
Originalita 1
Ucelenost a srozumitelnost 2

3

Vyuziti ingredienci

Konecné jsme se dockali néjaké politicky nekorekt-
ni hry :) Tézko se mi strhnuje, jaky dojem mam z Re-
conquisty, ale kdybych to mél zkusit néjak strucné,
tak mozna: ,poctiva, femeslind prace”. Nedokazu
najit nic, co by mé bylo do oci — jak pozitivné, tak
negativné — je to prosté prijemnd, vyvazena hra.
Zprvu meé zarazil rozsah, ale nakonec se ukazalo, ze
je tam vlastné jen jedno pravidlo (vyhodnocovani)
doplnéné o tuny prikladl, seznam, generatory...
Pravé generatory jsou véc, kterou nemlzu dosta-
tec¢né vynachvalit. Libi se mi moZnost vytvofit si
misi, planetu, organizaci. A tém, kdo nemaji ndho-
du radi, poslouzi tabulky aspon jako zdroj inspirace.
Jen s generatorem scén mam trochu po-
chybnosti — nechce se mi véfit, ze ndhodné vyge-
nerovana scéna smysluplné zapadne do stavajiciho
pribéhu. Taky ukazkova mise ma predem rozepsa-
né poradi scén, a opét — nechce se mi Véfit, ze
to bude fungovat, co kdyZ se postavy rozhodnou
udélat néco jiného, co kdyz v prabéhu hry vznikne
zajimava zapletka, se kterou se pfedem nepocita-
lo? PUsobi to prilis svazané, ale hadam, Ze to bude
spi$ vinou nechténého a Spatnym vysvétlenim.
Neni mi pfilis jasné, co je obsahem hry. Na
jednu stranu jsme vojenskd jednotka, kterd ma

plnit néjakou misi (prosté valecny film), na druhou
stranu ma kazda postava své osobni cile. Ptijde mi,
skoro jako kdyby se mise a cile navzajem vyluco-
valy (leda Ze by si hraci peclivé volili cile splnitelné
v pribéhu vojenskych misi). Tohle zmateni je jedi-
né, co mi brani dat hratelnosti trojku.

Musim ovSem vynachvdlit ingredience,
kazda z nich je vyuzita hned nékolikrat a pouzi-
ti koruny jako britské kralovské koruny je prosté
genidlni.

Nahodné podnéty:

e KaZdy hrac, ktory sa nezucastnuje konfliktu,
moze pridat alebo odobrat jednu lubovolnu
kocku (...)“ — M4 to néjakou oporu ve fikci,
nebo je to Cisté pravidlové opratfeni bez opo-
ry v hernim svété?

e Rany v konfliktu. Opét — ma to néjaké projevy
v hernim svété? Je mijasné, Ze ano, ale chtélo
by to tam napsat.

e Marina Jeho
velicenstva?

velicenstva, nebo Jejiho

e Mdze se pouzit jen jeden bod osudu za seze-
ni. Pro¢? Zaprvé, mam jich pak zbyte¢né moc.
Zadruhé, dokazu je pak ziskavat rychleji, nez
mi budou ubyvat.

e Ta nahd ZenStina u popisu islamistu je krasné
kouzlo nechténého :)

MYTKO
Atmosféra
Hratelnost
Originalit
Ucelenost
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Ingrediencie

Pri ¢itani hry som sa nemohl zbavit dojmu, Ze si
autor na plecia viac, ako je v [udskych sildach mozné
z vladnut za tak kratky ¢as a je to hodne poznat.
Namet na hru, prostredie a celé pravidla posobia
znacne utrzkovito a nedokoncene. Mal som z nich
dokem, ako keby to bola skor osnova, podla ktorej
sa autor chysta pisat hru. Hra obsahuje mnoho na-
strelov, ktoré ostali len nacrtnuté a nedokoncené.

Pacila sa idea fungovania mechanickej in-
grediencie. Specialne moZnost pomdct spoluhra-
¢ovi cez vlastny neuspech, a tym zlepsit vlastnu
karmu, ma zaujala. Nanestastie tak ako pri mno-
hych inych pripadoch, obsahuje tato mechanika-
nejasosti. Co znamend jeden neulspech pri osude?
Preco je obmedzenie na jedno poufzitie osudu za
2-3 hodiny? Ako a kedy sa urcuje novy osud? Preco
by som si mal volit neuspech v hodoch, kde nemé-
Zem podporit spoluhraca?

Samotny vyhodnocovaci model je, ak
S rozSireniami a doplnkami, ktoré autor vymyslel
poskytuje zaujmavy potencial, ale bohuzial len po-
tencial. V chaose popisu mechaniky, som sa stracal
a stracali sa mi pointy jednotlivych vyuZiti.
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Atmosféra 3
Hratelnost 3
Originalita 1
Ucelenost 1
Ingrediencie 3

Uvodny popis herného prostredia znie zaujimavo
a vykresluje javisko bohaté na konflikty. Dobrym
ndpadom je zahrnut do Uvodného opisu aj infor-
macie, o ¢om hra je a o ¢om nie je. Rovnako aj
blok ,,¢o potrebujete ku hre” je vitany (a paci sa mi
pozornost, ktorl venuje organizatnym aspektom
hrania).

Systém je podany prehladne a zrozumi-
tefne. Zaujala ma idea, Ze hraci nezucastiujuci
sa konfliktu m6zu na mechanickej rovine ovplyv-
novat jeho priebeh pre ostatnych vymiernanim
kociek v ich bankoch. Inak vidim jasnu inSpiraciu
vychdadza). Pridelovanie Ran a komplikacii je vyrie-
Sené elegantne, aj ked' pri hre by som asi spociatku
tapal, kedy dostavam trvalu a kedy docasnu Ranu.

Rozmyslam nad tym, ¢i je vhodné obmed-
zovat pocet konfliktov v scéne na jeden — toto
najlepsie funguje, ked hra pouziva vyhodnocova-
nie konfliktov a v konflikte sa hra o prdvomoci nad
zvySnym dopadom scény. Mam vsak dojem, Ze
tato hra bude prirodzenie tiahnut skor k vyhodno-
covaniu ¢innosti — viem si lahko predstavit situdcie,
kedy si vysledok jedného konfliktu priam pyta dalsi
konflikt. Vtedy budu musiet hraci bud toto pravi-
dlo opustit, alebo hru potlacit inym smerom, ako

by sa pytalo. Nemyslim, Ze by opustenie tohto pra-
vidlo hru negativne ovplyvnilo (a nemam dojem,
Ze jeho pritomnost jej nieco pridava), skor naopak.
Ciele z Hot War mi nepridu ako nie¢o hodné kopi-
rovania — potencidl je tam z velkej miery nevyuzity.
KedZe v tejto hre ide o bankovy systém, myslim ze
by kludne prezila nieco ako ,ak sa hod tyka ciela,
pridajte do banku alebo z neho uberte tolko ko-
ciek, kolko je rozdiel + a — v cieli doteraz”.

V mechanike Osudu mi nie je celkom jasné,
¢i pri rozhodnuti sa pre neulspech najprv zahodim
jeden tmavy Zetdn a az potom skonvertujem jeden

zo zvySnych (a teda toto nema zmysel robit, ked’

mam posledny tmavy Zetdn), alebo redlne vyme-
nim tmavy Zetdn za svetly. TaktieZ si nie som isty, Ci
obmedzenie na jedno pouZitie za sedenie zbytoéne
nezabija potencial mechaniky, inak sa mi ale poz-
dava a myslim, Ze bude dobre fungovat. V suvis-
losti s Osudom ma esSte napada otdzka, ¢i postava
dostane Bod skusenosti aj za konflikt, ktory vyhrala
pouzitim svetlého Zzetdnu. Predpokladam, Zze éno,
bolo by vsak dobré to v texte spomenut. Taktiez by
ma zaujimalo, ¢i je moZné si Body skusenosti od-
kladat medzi konfliktami. Ak ano, je relativne lahké
ziskavat hodnost (¢o je nieco, ¢o by sa asi malo diat
primarne medzi misiami, v ramci nej iba velmi vy-
nimoc¢ne) a tvrdenie, Ze kazdy konflikt zanechava
nasledky nie celkom plati.

Genetickymi pokusmi zmutované mamuty
vo vzorovom dobrodruzstve pobavili, Skoda Ze nie
je dopisané. Celkovo je obrovska skoda, Ze autor
nemal dostatok ¢asu hru dokoncit a tak na mno-
hych miestach najdeme namiesto zamyslaného
obsahu iba cervené poznamky ,dopisat” (Styl

pisania a kompletnost toho, ¢o je dokoncené na-
znacuje, Zze by som dal bez problémov 3 body za
ucelenost). Nastastie vybrané obrazky dost jasne
sprostredkuju atmosféru, ktord mal autor na mysli.

Styl, ktorym je pisand ¢ast o priprave a tvor-
be pribehu sa zda byt zamerany hlavne na neskuse-
nejsich hracov. Generator misii tomuto napomaha,
aj ked priklady na jeho pouzitie ma trochu zmiatli,
mam dojem Ze celkom nekoreSponduju s textom.
Priebeh hry je popisany dostatocne opisne na to,
aby som si vedel pri ¢itani spravit jasnu predstavu.

Velmi ocenujem priloZenie zoznamu vhod-
nych mien, ddfam Ze sa Reconquista niekedy doc¢ka
aj dokoncenia a bude obsahovat takéto zoznamy
pre vietky narody. Obzvlast zaujimavé by mohlo
byt zachytenie multikulturality niektorych krajin
v tychto zoznamoch. Pekné je zapracovanie ele-
mentov , hviezda” a , koruna“ do insignii hodnosti,
ako aj ingrediencia zmysluplného neuspievania vo
forme neuposlichnutia rozkazu.
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Tajomstva zverokruhu

napsal Andrej Tokarcik

Zijeme v modernej dobe, dennodenne pracujeme s najmoderne;j$imi
technolégiami, len aby sme mohli vyndjst iné, este novsie a ucin-
nejsSie. Ochrana prirody stoji iba na par fanatikoch. Veda so svojim
raciondlnym pristupom uplne vylucuje akukolvek vieru ¢i magiu.
Nadprirodzeno neexistuje. NemoZe. Toto presvedcenie vSak moze
vyvratit prave ten kus magie, neviditelna pecat kazdému dana uz pri
narodeni, ktora vsetkych sprevadza - sice zvac¢Sa nepriamo - po cely
zZivot. Znamenie zverokruhu. Jeho odmietanie sa totiZ stava osudnym.

Cez hviezdy a planéty sa znamenia stali celkom beZnou su-
Castou sveta okolo nds. Nikto sa nad nimi nepozastavuje, povazujd sa
za pamiatku na doby davno minulé, doby temna, kedy sa podla nich
odpovedalo na tie najdolezitejSie otazky. A pri tom st stale opradené
tajomstvami nejednému beruce spanok, ktorych odhalenie ¢aka pra-
ve na vas.

Tajomstva zverokruhu su pribehova hra pre troch hracowv.
Vasim cielom ako hracov bude v ramci hry vybudovat ¢o najlepsi pri-
beh (moZno svojim spésobom lyricky a surrealisticky) s ktorym bude
kazdy spokojny, skrz spolo¢né rozpravanie.

5. MISTO

Markus Mytko Peekay
Atmosféra a celkovy dojem 2 3 3 8
Hratelnost 1 1 1 3
Originalita 2 3 3 8
Ucelenost a srozumitelnost 3 3 3 9
Vyuziti ingredienci 2 2 2 6

10 12 12
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Atmosféra a celkovy dojem
Hratelnost

2
1
Originalita 2
Ucelenost a srozumitelnost 3

2

Vyuziti ingredienci

Perfektni, naprosto perfentni provedeni, a to jak
po strance grafické, tak po strance textd. Autor si
dal zdlezet s vysvétlenimi i priklady. VSe, pocina-
je uvodni kapitolou na téma ,,jak se tohle vlastné
hraje” az po ukazkové scénare na konci, je psano
tak, aby nebyly zadné pochybnosti o tom, jak se
co hraje, kdo ma co kdy fict, jak hra zac¢ina a konci.
Super.

Z mych zkusSenosti s hrami bez Vypravéce
(vase se mohou lisit) soudim, Ze ke hfe jsou nutné
dvé véci. Zaprvé: vhodny mix inspirace, omezeni,
mantinell a volnosti, aby se hraci méli vidy ceho
chytit, nikdy se nezasekli, ale zaroven méli dost
svobodu. | tohle je skvéle zvladnuto, byt nékdy mi
to hlava nebrala (hlavni postava se musi jmenovat
Tomas? psychatfi jsou vzdy zlo?) — to asi bude ten
surrealismus :) . Mam v3ak velké vyhrady k tomu, Ze
se scény museji napsat predem a teprv pak odehrat.
Podle mé to nemUze fungovat, nebo minimalné to
bude fungovat har, nez kdyby se vymyslely v pri-
béhu. Casto se ti stane, Ze udélosti jedné scény té
inspiruji k jiné scéné — co pak, kdyz mas vse pev-
né dano? Co kdyz chces néjak zamichat postavami
nebo vybudovat vztah s postavou, kterd se objevila
v minulé scéné? Prijde mi to prespfilis svazuijici.

Zadruhé: ze hry se nesmi vytratit hra, coz
se tady bohuzZel stalo. | ,freeform” hry potrebuji
néjaké herni prvky — nemyslim nutné pestré me-
chaniky nebo tabulky pro ndhodné generovani
prvkl, ale hlavné treba konflikty mezi hraci (ne
postavami), cile a prekazky, hrace, ktefi sledu;ji
vlastni agendy... a kdyZ uz nic jiného tak aspon
moznost hyckat a rozvijet svou postavu (coz tady
neni). Néco, co udrzi pozornost hracd a zpestfi
to dvouhodinové povidani. MoZna se stykam se
Spatnymi lidmi, ale mél bych problém sestavit
tficlennou skupinku, kterd by byla ochotna dvé
hodiny ,jen tak povidat.” Zkouseli jsme hrat bez
Vypravéce mnohokrat a vidy dojdeme k zavéru, Ze
je pfinejmensim nutna néjaka opozice — aby jeden
hrac chtél, aby postava ,,néceho dosahla“, a druhy
se mu to ,snazil prekazit”. Vklada to do hry dyna-
miku, drama, nepredvidanost.

Secteno a podtrzeno: predem dopodrobna
rozepsany scénar, neexistence jakékohokoliv ,,sou-
pefeni“ a nemoznost zvratl povedou podle mé
k pfilis predvidatelné hie. To neni zabavné, alespon
podle mé ne... proto jedna za hratelnost. Ale je to
jen drobnd vada na krase jinak skvéle odvedené hry.

Nahodné postrehy:

e ,VedlajSie postavy (...) Nemal by sa s nimi
v ramci hry budovat Ziaden vztah.” Proc¢ ne?
Nebude hra bez vztah( s okolim pfilis fadni?
Pro¢ se nemuZe stat, Ze v jedné scéné naho-
dou nékoho potkam a pak se ukdZe, Ze ten
Clovék zcela zasadné proméni maj Zivot?

e Prohod strany 5a 6 :)

e Technicka: Mél jsem problém si uvédomit, ze
vSechny scény se pripravi predem a teprv po-
tom se hraji. Je to tak cizi koncept, Ze by ho to
chtélo vic zdUraznit, napsat vic explicitné.

e MUlzu v pribéhu scény uvést novou posta-
vu, kterou nemam napsanou ve scénafi? Co
kdyzZ se stane néco, kdy si fikdm: ,Ted by bylo
super, kdyby to vidél XYZ?“ Co kdyz chci ode-
hravat scény, kde — podobné jako v redlném
Zivoté — nejsou vSichni pfitomni od zacatku,
ale mohou pfichdzet a odchazet? Musim s tim
poclitat pfedem a napsat si ty postavy ,do
zasoby“?

MYTKO

Atmosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
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Ingrediencie

Tato hru musim velmi pochvalit za atmosféru a na-
vody ako dosiahnut poZzadovanu atmosféru. Pri jej
¢itani sa mi pre o€ami premietali scény z réznych
filmych thrilerov a hororov. Odporucil by som ju
ako inSpirativny material kazdému, kto planuje pri-
pravovat hororovu hru. BohuZial ako hru by som ju
odporucit nemohol. Pri ¢itani pravidiel som hovril
,Super, viem ako ma hra vyzerat. ESte sa tak dozve-
diet, ako sa ma hrat.“ Nanestie som sa nedozvedel
ako sa ma hrat, nenasiel som ni¢ ¢o by som pova-
zoval za hru (v zmysle GAME).

27



REG

<z
<z

PEEKAY
Atmosféra
Hratelnost
Originalita
Ucelenost
Ingrediencie

N W WE W

Grafickd Uprava hry je pb6sobiva a paci sa mi, Ze
hned na obadlke je napisané, pre kolkych hracov je
hra uréend. Tento trend pokracuje v Uvode, kde au-
tor jasne Specifikuje, na €o je a nie je hra vhodna.
Tento pristup mi je sympaticky a vdaka nemu sa
mi hra dobre hodnoti, kedZe mam jasne stanoveny
ramec.

Téma hranice medzi normdélnostou a $i-
alenstvom je zaujimavou, aj ked tazkou témou.
Trochu ma zaraZza poZiadavka, aby sa s vedlajSimi
postavami nebudoval Ziaden vztah a rad by som
zistil, ¢o k tomu autora viedlo. Priklady na mna po-
sobili ako autenticky zapis z playtestu, ¢o ocenu-
jem —dodava to hre Zivost a ulahcuje ¢itanie. Moju
pozornost taktiez pritiahli basnicky ku jednotlivym
znameniam — ide o vlastnu tvorbu autora, alebo
su odniekial prebraté? Kooperativny vyklad basne
bude zaujimavym elementom, aj ked' asi nebude
sediet Uplne kazdému (su ludia, ktorym basne jed-
noducho ni¢ nehovoria). S tymi istymi ludmi by sa
po viacerych opakovaniach asi obohrali, ale vzhla-
dom na zamer hry by toto nemalo byt problémom.

AZ v polovici textu som pochopil, preco sa
hlavna postava vola Tomas. Celkovo mam dojem,
Ze autor ma tento a dalSie detaily dopodrobna
premyslené a je velkd Skoda, Ze sa s nimi nepodelil

v dodatku ¢i autorskom komentari (moZno po-
stranné okienka’v rdmci textu?). Niektoré veci som
zachytil, ale mam pocit, Ze mi mnoho inych uniklo
—a to je Skoda.

Som trochu skepticky vocli pevne danej
poslednej scéne. Povinna napln je v poriadku (a
viem si predstavit, Ze to bude impresivna bodka za
atmosferickou hrou), ale mam dojem, Ze by sa zo
scény dalo vytaZit viac — teraz je hra prilis restrik-
tivna. Navrhoval by som umoznit hraéom do scény
vlozit aj dalsiu napln, ak citia potrebu.

Podobne ako pevnd poslednd scéna s pres-
ne nadiktovanym obsahom sa mi nepozdavaju
povinné scény. Chapem, ¢o chcel autor dosiahnut,
ale obavam sa, Ze toto opatrenie sposobi v prvom
rade stratu znovuhratelnosti. Navrhoval by som
rozsirit zoznam o dalSie polozky a pravidlo zmenit
na ,,musite pouZit tri z tychto naplni scén”.

Nabadanie autora k nekonzistentnému
rozpravaniu ma zarazilo — myslim, Ze to skor pokazi
dojem z hry ako umocni pocit Sialenstva. Hre by asi
prospelo pridanie dalSich ndvodnych textov a na-
metov, ako pracovat s inkarnaciou. To je (aspon
pre mna) koncept, ktorym som mal problém dobre
voviest aj v inych hrach, preto by ma zaujimali au-
torove napady. Neviem, ¢i som spravne pochopil,
Ze sa najprv napiSe scenar pre celu hru, tento sa
nasledne odohrava a je zadvazny. Ak je to naozaj
takto, pride mi to velmi zvlastne a zamyslam sa,
v ¢om vlastne potom bude spocivat zaujimavost
odohravania jednotlivych scén. Obzvlast v kombi-
nacii s jedinym protagonistom, nad ktorym nema
nikto ,vlastnictvo” sa bojim, Ze vSetko podstatné

sa povie uz v scenari a kedzZe sa ho musia hraci pri
liceni drzat, niet miesta pre prekvapivé zvraty. Toto
je koniec-koncov jasne vidiet aj na priklade licenia
scény. Hraci tam 10 minut rozpravaju, no vlastne
nepovedia ni¢ navySe k tomu, ¢o cely cas stalo
v scenari. Skusil by som sa zamysliet a nejakym
spésobom do hry zakomponovat prave moznost
necakanych odhaleni ¢i iného obohatenia/pozme-
nenia licenej scény oproti scendrovému popisu.

Posledna strana (ktord je naplnena slova-
mi v rozli¢nych velkostiach v akomsi asociativnom
obrazci) vyzerd inSpirativne, skoda Ze sa nejakym
sposobom nevyuziva v hre. Co je naopak vyuZité
vynikajuco su postranné krabicky s komentarmi,
ddvaju hre vybornu atmosféru. Podobne aj vzoro-
vé scendre sa vyborne Citaju — p6sobia vSak ako
plnohodnotny zdapis z odohratej hry, nie namet na
odohranie. Mdm dojem, Ze autor si hru predstavu-
je s podobnou atmosférou ako filmy Davida Lyncha
— tie si nedokaze uzit kazdy, a eSte menej fudi by
ich dokazalo tvorit.
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Za hranice nevsednich dni

napsal OnGe

Byli jste uZ vsude a zkusili vSechno? Tohle jste ale zarucené nevidéli! Nase kanceldr nabizi jako
prvni moZnost podivat se na vzddlenou planetu nazvanou jejimi obyvateli Xfrg-Saéé-Grirou,
coZ znamend , Bezedny pramen neobvyklych zaZitkii" Mistni obyvatelé jsou roztomili, malf
a chlupati, lezou po stromech a vali na turisty svd roztomild kukadla. Dalsi, jesté mensi a ne
aZ tak chlupati obyvatelé, Zijici v méné zalesnénych oblastech zas rddi pobavi neokoukanymi
artistickymi vykony a priizkum prokdzal pritomnost vyspélé podmorské civilizace, jeZ vam
miiZe nabidnout neopakovatelné kulindrské zaZzitky.

AZ se pro vds za mésic Ci dva vrati nase luxusné vybavend mezihvézdnd jachta, nebude
se vdm chtit odejit. Prihlaste se jesté dnes!

Za hranice nevsenich dni je RPG o tom, co se miiZe stat na jedné zapadlé planeté,
kam zac¢ne pochybna Uf Ounska cestovni kancelar vozit znudéné a zhyckané turisty, na-
vzdory zcela nedostateCcnému prizumu této planety. Turisté tak na misté mohou zjistit,
Ze roztomili Chundelaci sice vali sva velka kukadla, ale vZdy od nékud z korun stromf, kde
nejsou videét, Ze Zloprcci sice predvadeéji neobvyklé akrobatické kousky, ale Ze to nedélaji
pro pobaveni turistd, ale proto aby se jim po turistech 1épe strilelo a Ze Chapadléni sice
dokazi kulinarské zazraky, ale turisté mohou byt na veceri pozvani spis jako hlavni chod.

8. MISTO

Markus Mytko Peekay
Atmosféra a celkovy dojem 2 3 3
Hratelnost
Originalita

Ucelenost a srozumitelnost
Vyuziti ingredienci
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Hratelnost

Originalita

Ucelenost a srozumitelnost
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Vyuziti ingredienci

Za hranice nevsednich dni jsou vlastné dvé hry na-
jednou —ta prvni je hra, kterou aspiruji byt, ta druha
je hra, jiz doopravdy jsou. Uvodni reklama slibuje
dobrodruznou akci pro znudéné cestovatele, kte-
fi si mohou zaplatit zdjezd na planetu nevsednich
zazitk(. Ja jako hrac¢ ocekdavam dobrodruZstvi, od-
lehéenou akci, svizny prabéh hry a absurdni humor
pripominajici Stoparova privodce po galaxii. Nasle-
dujici hodnoceni bude na hru nahlizet optikou pravé
téchto ocekavani.

Vidim dva hlavni body, kde se provedeni hry
odchyluje od jejiho zdméru. V prvni fadé jsou to pra-
vidla, kterd mi pfijdou pro sviznou, dobrodruznou hru
nevhodna. Misty jsou zbyte¢né komplikovanad, napfi-
klad kdyZ se ma pocitat skladani zloprckd do ,,bojové
formace” — hemii se to tam scitanim, predpoklady,
bonusy a postihy, a vibec to neodpovidd mé pred-
stavté sviznosti. Boj je jeSté pomalejsi. Potom se do
hry vloudila pravidla, kterd mi pfijdou zcela nadby-
te¢nd. K ¢emu jsou mi pravidla pro pocitani majetku
a kontakty na planeté, kde jedna rasa mé bude chtit
na potkani zabit, druha sezrat a tfeti jsou primitivni
opice Zijici v pralese? A nebo jinak... k ¢emu jsou mi
kontakty a majetek v lehké, dobrodruzné hre, kde jdu
vykradat pyramidy? To jsou spi$ pravidla pro vaznéj-
i, mozna az intrikanské kampané odehravajici se ve

méstech, pro akéni hru je to zbytecénd mira detaild.
Plsobi to na mé silné GURPSoidné, ale GURPS roz-
hodné neni dobra volba pro svizné, odlehcené hry.

Co je horsi, pravidla v zasadé neresi nicjiného
nez boj. Inzerat na vylet na cizi planetu ve mé vyvolal
ocekavani nejen prestrelek, ale i zbésilych honicek,
plizeni a prepadavani, prolézani tajemnych prostor,
hledani pasti, atd. Pravidla ale fesi tvorbu postavy,
pak nakup zbrani a zbroji, pak boj a pak priklad boje.
Jakékoliv nebojové zalezZitosti jsou odbyty tim, Ze si
na né mazu hodit. Tecka. Je to sSkoda.

Druhy bod, kde se hra odchyluje od Uvodni
prezentace, je samotny styl hry. Cekal jsem, e posta-
vy budou skupinka turistl na zajimavé planeté —to je
podle mé nosny koncept, velmi zabavny, velmi hra-
telny. Hra se od néj ale velmi rychle odchyli, v kone¢-
ném dusledku se hraje za pfislusniky domorodych
ras, ktefi se navzajem kosi hlava nehlava, a jakykoliv
turismus se Uplné vytraci. Moznost hrat za domoro-
dé rasy je podle mé velkym krokem vedle. Tak, jak
jsou prezentovany, jsou rasy vhodné spis jako NPC,
ale nedokdzu si je predstavit ve hie. Navzajem se ne-
snasi, nekomunikuji, chtéji se zabit a to je asi tak vse.
Vainé nevim, jak za né hrat.

Mé rozpaky ostatné ilustruji pfimo priklady
v textu. Ukazkové postavy maji totalné protichlidné
cile. Chundelka nemluvi s chapadlény, Boural a Skacel
chtéji vSechno zabit a Octavius chce vSechno sezZrat.
Oficialni priklad hry za¢ina tim, ze postavy se potkaji
a okamZité po sobé zacnou stfilet. Vypravéc kontruje
slovy: ,,zkuste se prosim nepozabijet hned za zacatku.”
BohuZel, myslim Ze zUstane nevyslysen a Ze hra je na-
stavena tak, Ze to ani jinak dopadnout nemuze.

Je to Skoda, koncept vesmirného turismu
ma velky potencial. Pro budouci vyvoj bych proto

doporucil osekat ze hry nadbytecnosti (méné je né-
kdy vice!), a naopak se snaZit se cilené rozvijet tu-
ristickou myslenku dodanim novych prvkl. Nejen
pravidly, ale tfeba i tim, jaké ,, materialy” hra nabizi.
Chce to vic ndmétd na zajimava dobrodruzstvi, lo-
kaci, predmétl zahad, ras nebo pfriser... zkratka ce-
hokoliv... s ¢im by $lo interreagovat jinak nez bojem.
Odmyslim-li si boj, jsou Hranice v tuhle chvili pfilis
prazdné.

Nahodné postrehy:

e Musim vyzvyhnout styl a vtipnost. Je to vaziné
jako od Douglase Adamse, a drobné vtipky jsou
vSude. Grillomix je zbran, co navic davad +2 na
vareni? Brilantni!

¢ Je nékde napsano, kolik bodu stoji pfi tvorbé po-
stavy zvySovani statistik? Néjak jsem to nenasel.

MYTKO
Atmosféra
Hratelnost

3
2
Originalita 3
Ucelenost 2

1

Ingrediencie

Toto dielko, minimalne jeho prva polovicu, pocitam
medzi jedno z najosviezujucejSich Citani z tohto roc-
nika sutaze. Dobre som sa pri nom pobavil a s chutou
ho precital prva polovicu. Pacil sa mi hlavne nastrel
na humorné prostredie a prisfub odlahcenej hry
s neviednymi kulindrskymi témami. Skoda, 7e autor
tymto smerom nesiel aj pri pisani hry. Vysledkom
parddia na klasicky herny model, pritom pri troche
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snahy sme mohli dostat hru, ktord nebude groteskou,
ale ktora by pomahala vytvarat groteskné pribehy.

Popis hernych objektov sa mi zdal prilis zloZi-
ty. Podla mna by stacilo menej spolo¢nych vlastnosti
so Specifickymi rozSireniami pre rozne podtriedy
(chundela¢, chapadloun, ...) objektov. Chybalo mi
aj spolocné rozhranie pre podtriedy ,Zzivy“ a ,ne-
zivy“. Takéto spolocné rozhranie by sa mohlo tocit
napriklad prave okolo kulinarskeho umenia (nutri¢na
hodnota, cena na ¢iernom trhu, lahodna chut), alebo
okolo lubovolnej inej témy.

Pre vyhodnocovanie konfliktov, by podla
mna stacila jedna mechanika. V takejto malej hre mi
pripada, venovat Specialne pravidla strelbe a chlad-
nym zbraniam, ako zbito¢nost. Stadi jedna univerzal-
na mechanika.

Co mi v hre najviac chybalo je praca s ingredi-
enciami. Videl som tam ndznaky ingredinecii hviezda
a hranica, ale prislo mi, Ze st len do poctu a nepra-
cuje s nimi. Keby v hre neboli, tak sa v podstate nic¢
nedeje.

PEEKAY

Atmosféra 3
Hratelnost 2
Originalita 3
Ucelenost 2
Ingrediencie 2

Zo Stylu, ktorym je hra pisand, presakuje obrovské
mnozstvo zabavy, ktoré si autor uzil pri jej vytvarani.
Vlastnorucéné ilustracie tento dojem iba posiliuju
a vynikajuco sa do hry hodia. Predstavena planéta
(ktorej meno neviem ani napisat, nieto eSte vyslovit...

¢o je v tomto druhu hry rozhodne plus!) svojim po-
pisom sposobila nejedno rozosmiatie sa. Podobne aj
popisy rds su svieze a zdbavné.

Ocenlujem mnozstvo insSpirativneho materia-
lu, ktory autor poskytuje — od popisu geografie, cez
rasy aZz po zaujimavé lokdcie kompletne aj s hacikmi
pre dobrodruzstva. To vSetko struénym, ale Citavym
a vypovednym Stylom. Zrozumitelnost je velkym plu-
som aj pri popise vyhodnocovacieho systému — pri
nom sa ale trochu obdvam efektu vysokej schopnos-
ti. Obtiaznost 1 nema zmysel pri schopnosti 7+ (prak-
ticky automaticky uspech), obtiaznost 2+ zasa nema
zmysel pri schopnosti 1-6 (zaruc¢eny neuspech). Tato
dichotémia podla mna sposobi problémy GMovi pri
uréovani obtiaznosti, obzvlast pri skupinovom hode
(kde budu postavy s rozlicnymi schopnostami).

Prvok hrania za viacero postdv naraz ma pre-
kvapil a pobavil. MoZno by bolo dobré trochu viac
ho rozpisat. KedZe si medzi sebou tieto postavy delia
hracov bodovy rozpocet, mozno by sa hodilo vyZado-
vat medzi nimi nejaké prepojenie (v duchu hry do-
statocne uletené, napr. mentadlne siamské trojicky).
Niektoré elementy systému sa mi celkom nehodia do
[ahkého ponatia hry (napr. matematika a mnoiZstvo
hodov pri noseni Zloprckov navzajom).

Bud' v pravidlach pre tvorbu postavy nie je
napisané, za kolko bodov sa zvysuju schopnosti nad
hodnoty, ktoré postava dostdva za rasu, alebo to je
prilis nevyrazné a uniklo mi to. TaktieZz som bol zma-
teny z poznamky ,vsetky rasy maju Hodnotu 50/50“
— popisy ras rozhodne udavaju iné &isla. Zeby artefakt
zo skorsej verzie?

Bojovy systém pri strelbe vyzera pouZzitelne,
aj ked dost naro¢ne na pouzitie (mnozstvo hodov
a Uctovnictva na jedno kolo boja je pomerne vysoké).

Zvazil by som prerobit napriklad Absorbciu na jed-
noduché odpocitanie zo zranenia (takZe vlastne opak
vlastnosti Skody u zbrani), usetri sa tym jeden hod
pri kazdom uUtoku. Naproti tomu Utok na blizko vyze-
ra dost zbesilo: Utoky z obrany, proti ktorym sa moze
novy obranca (pévodny utocnik) branit, ¢o ho sice
nestoji obranu, ale zato pri svojom utoku na povod-
ného obrancu bude musiet zahodit polovicu Uspe-
chov... uz ste sa stratili? Tuto ¢ast pravidiel by som
urcite zjednodusil (plus by som vypustil dve tretiny
v strelbe do bojovnikov v kontakte) — koniec-koncov
ju nepouziva ani sdm autor v ukazkovej hre.

Pritomnost ukazkovej hry je velkym plusom,
ilustruje ako si autor predstavuje hru v akcii. Aj tak
by som ale ocenil nejaku (akokolvek drobnu) sekciu
o tom, ako viest hru, ako pracovat s cielmi postav
atd. Napriklad z komentaru na zaciatku ukazkovej
hry usudzujem, Ze autor hru povodne myslel ako
druzinovku — predpokladal ale pri takejto hre, Ze po-
stavy budd mat spoloéné ciele? Ze budu jednej rasy?
Odpovede na tieto otazky by mohol davat samotny
text, takto siich Zial m6Zzem iba domyslat.

Na zaver mam este dve drobné vytky. Niek-
toré pravidla sa Citatel dozvie az pri Studovani prikla-
du Uplne na konci (trebars, Ze za ciele a zasady sa
priddvaju a uberaju kocky prihody). Toto je minus
pri situdcii, kedy si matne spominam, Ze som ,nieco
v tomto duchu” ¢ital v pravidlach, ale potrebujem
si pozriet presnu formulaciu. M3j druhy komentar
sa tyka vyuZitia ingrediencii. S vynimkou hviezdy ich
prili§ v hre nevidim. Skoda, 7e autor nezahrnul aspof
drobny autorsky odstavec o tom, ako ktoru ingredi-
enciu myslel — takto mi pravdepodobne nieco uniklo
a dam nizSie bodové hodnotenie.

37



REG

<z
<z

Za sloupy Heraklovymi

napsal Tindo

Bylo to v daleké minulosti. Nikdo nevi, kolik let uz uplynulo od téch dob. Za ¢asti slavnych
Rek a jejich hrdinfi se skupinka hrdint na své lodi vypravila za dobrodruzstvimi do ne-
znamych zemi a mofi za sloupy Heraklovi. Jejich odvazné ¢iny za hranicemi znamého svéta
se hvézd dotykaly. Jejich oci vidély bytosti a civilizace, které nikdo jiny ze zemi reckych
kment nespatril. Jejich cesta byla daleka a oni mohli pii svém putovani poznat, jak jim je
osud naklonén.

Kdo ale jsou ti baje¢ni hrdinové a odvazni cestovatelé? Jste to vy. A jen na vas zaleZi,
kam vas cesty povedou. Pfed vami stoji kol vydobyt si slavu, kterd nepomine ani za tii
tisice let. Vydejte se za hranici, ktera oddéluje realny svét od svéta mytl a fantazie.

6. MISTO

Markus Mytko Peekay
Atmosféra a celkovy dojem 1 2 3
Hratelnost
Originalita

Ucelenost a srozumitelnost
Vyuziti ingredienci
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MARKUS
Atmosféra a celkovy dojem
Hratelnost

1
2
Originalita 2
Ucelenost a srozumitelnost 2

1

Vyuziti ingredienci

Mam slabost pro karticky v RPG hrach, porad mi
prijde, Ze je co objevovat. Kdyz jsem vidél karticky
z Héraklovych sloupd, myslel jsem, Ze se budou
prosté tahat z balicku — ale kdepak. Libi se mi, ze
hraci sami si vyklddanim mohou urcovat, jak ob-
tizné budou nasledujici akce. Jak se piSe pfimo ve
hie, otevira se tim prostor k taktizovani nebo treba
Skozeni ostatnim.

Mimo to se mi tézko vymysli, co jiného
bych komentoval nebo hodnotil. Podobné jako
u nékterych jinych her z tohoto ro¢niku Kuchyné
mi chybi trochu vic , obsahu”. Recké myty jsou
velmi strhujici prostfedi pro hru, ale mozna by ho
zaslouzZilo trochu vic rozvést. Napsat naméty na
zapletky, ukdzkové , ostrovy”, které se daji potkat,
dat hraclim na vybér z rliznych archetyp( hrdind,
mozna vymyslet néjakou mechaniku pro uctivani
boh( a oplatkou jejich pfizen? Zarodky ,,obsahu”
tu jsou, nikdy ale ne dost konkrétni. Prikladem
budiz tfeba: ,Mohou tam Zit stvoreni a civilizace,
o kterych jsme ani z legend nikdy neslyseli,“ nebo
»je dobré, pred tim, nez zac¢ne hra, vytvofit si ke
své postavé historii, charakterové rysy, vzhled,
majetek.” Ne Ze bych nesouhlasil, ale abych hru
hodnotil vic pozitivné, potfeboval bych, aby tu

byly néjaké priklady, voditka, moZnosti, omezeni,
inspirace.

Tim nefikdm, Ze Héraklovy sloupy jsou
Spatné, jen to, ze hra toho kromé jednoduchého
vyhodnocovaciho systému vlastné moc nenabizi.
Rozhodné si ale myslim, Ze ma potencial pro dalsi
rozvijeni, protoZe vyhodnocovani je pékné a pro-
stredi feckych mytl se skoro neda vycerpat.

Pouziti ingredienci mi pfijde spi$ arbitratni
—hvézda i koruna by se mohly jmenovat jinak, a nic
by se nestalo. Proto ta jednicka.

Ndhodné podnéty:

e ,Na prazdné misto doplni kartu jeden hrac ze
svého bali¢ku karet. Musi to byt karta osudu.
Poradi vykladajicich hracu je uréeno po sméru
hodinovych rucicek.” — MoZna to jen Spatné
Ctu, ale nechapu, co tu déla vic hracd. Kdyz
vyuziju kartu, tak ji prosté nahradim. Kde je
k tomu zapotrebi tocit hrace?

e Tato hra by podle mé mohla krasné tézit
z néjakého jednoduchého systému pro tvor-
bu ostrov(/pevnin. Rizné tabulky, nahodné
nahazovani ¢i treba ,burner? Pro inspiraci

MYTKO
Atmosféra
Hratelnost

2

2
Originalita 3
Ucelenost 2
3

Ingrediencie

Pri ¢itani hry mi hodne chybalo zhrnutie pouzitia
ingrediencii. Niektoré boli na prvy pohlad viditel-
né a o niektorych som nevedel povedat, ¢iich tam
ddava len moja bujna fantazia, alebo ¢i ich tam au-
tor naozaj zmyslal dat.

Nastrel na systém sa mi pozdava a aj téma
ma potesila, ale zda sa mi nedotiahnuta. Myslim
si, Ze aspekt planovania Uspechov a neuspechov
sa pri klasickom hrani (hraci proti rozpravacovi)
hodne straca. V zasade vidy plati, Ze chcem aby
rozprava¢ neuspel a spoluhrac¢ uspel. Pritom si
myslim, Ze by stacil pomerne maly posun vo filozo-
fii hry, na to aby mala radovo vacsi potencial. Kon-
krétne mam na mysli spravit ju viac kompetitivnu.
Hra by nebola o tom, ¢i sa posadka lode preslavi,
ale o tom kto z nej bude najzndmejssi, koho meno
sa bude v pribehoch spominat (Idson a Argonauti)
a kto bude komparz. Volba kedy a komu zviSovat
Sancu na uspech by bola o dost zaujmavejsia.

Vrelo odporucam aby si autor hry precital
nou témou v ktorej prichddza do konfliktu dobru
vypravy s vlastnou sebeckou potrebou hrdinu byt
najslavnejsi.
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PEEKAY

Atmosféra 3
Hratelnost 2
Originalita 3
Ucelenost 2
Ingrediencie 3

UZ na prvy pohlad ma potesili karty s nadhernym
grafickym spracovanim. Uvodny text ma zaujal,
kedZe antickd mytoldgia aj historické objavitelské
plavby patria k mojim srdcovkam. Podme sa poz-
riet, ako autor tému spracoval.
Pacisamizapojenieingrediencii—, hviezda“
a ,koruna“ su zjavné a prirodzené, ,kto druhému
jamu kope“ a mechanické obmedzenie su velmi ra-
finované. Tiez ma oslovil koncept variabilnych vy-
sledkov hodu kockou, ovplyviiovany vykladanymi
kartami. Ideu by som ale trochu viac rozpracoval.
Mozno by nemusel vysledok hodu vzdy interpreto-
vat Rozpravac (nielenze je to prenho pri dlhsej hre
namahavé, ale hracska kreativita ostdva zbytocne
nevyuzitd) — napriklad by som kazdému hracovi pri-
radil jednu farbu (a Rozpravacovi Ciernu), pricom
vysledok by interpretoval ¢lovek, ktorého farby je
karta vysledku. Toto by ale vyZzadovalo obmedzit
maximalny pocet hracov alebo prirobit nové farby;,
plus pred kazdou hrou s mensim ako maximalnym
poctom hracov vyhdadzat z bali¢ka nepouZivané far-
by. Alternativne by som sa skusil pohrat s balickom
kariet a priradit farbe nejaky vyznam. V momen-
talnej verzii sa informdcia o farbe vysledku pouziva
iba na vetovanie, ¢o je Skoda. Rozlicné farby mézu
mat trebars rozli¢nu distribuciu efektov (napriklad

medend moze mat vietko s humornym efektom,
strieborna viac nerozhodnych, atd) ¢i doplnujice
informacie (napriklad v kazdom vyhodnoteni zlatej
karty sa musi vyskytovat bohatstvo, v medenych
remesla atd).

Ocenujem sekcie s nametmi a civilizadciami
do hry. TaktieZ sa mi paci kompletne bezciselny
pristup k postave. Hre trochu ubera pritomnost
preklepov a Stylistickych nezrovnalosti, ktoré ob-
¢as idu na ukor zrozumitelnosti.

K2
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Za svitu hvezd

napsal Martin "Alatir” Matéjek

Nikdo uZ potradné nevi, kdy se to stalo, ale uz to néjaky cas bude. Jednoho dne zacaly padat
hvézdy. Nikdo si zbytkii hvézd nevsimal a po néjakou dobu bylo vSe pii starém. Po Case se
ovSem zacali rodit lidé, ktefi se pies den skryvali, neb ve dne byli neschopni a v noci vy-
chazeli plni sily ze svych domovti. Tehdy zacalo jit o problém a rada lidi z toho vinila padlé
hvézdy. Rozhodli se tedy problém razné odstranit. S pomoci magie, ale i pouhych néastrojt
se pokouseli hvézdy nicit, ale to, i pres nékteré tispéchy, k nicemu nevedlo. Plida uz byla
otravena nakazou z hvézd a dokonce zacaly rilist oZivlé rostliny a stromy v lesich.

Jak Sel cas, padaly stale nové a nové hvézdy a prakticky kazdy zZivy tvor, ktery se
narodil, byl postizen prokletim z hvézd. ¢arodéjové, alchymisté a rizné podivné existence
zacali pohliZet na padlé hvézdy jako na zdroj dosud netuSené moci.

vivs

vivs

Za svitu hvézd je rolova hra, ktera klade diiraz na ptibéh a hrani roli, vice nez na
detailné propracovany systém dovednosti, predmétii a dalsich soucastek hry, jak byva u né-
kterych ostatnich rolovych her zvykem.

i0. MISTO

Markus Mytko Peekay
Atmosféra a celkovy dojem 1 2 2 5
Hratelnost 1 1 3
Originalita 2 2 2 6
Ucelenost a srozumitelnost 2 1 1 4
VyuZiti ingredienci 1 2 8 6
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MARKUS

Atmosféra a celkovy dojem
Hratelnost

Originalita

Ucelenost a srozumitelnost

B NN R

Vyuziti ingredienci

MUj nejvétsi problém se Svitem hvézd je, Ze si ne-
dokazu predstavit, co by se ve hie délo. Dokazu hrat
hry o mezilidskych konfliktech, valkach, lasce, zradé,
zabijeni priser... ale co obnasi sbirdni hvézd? M3 to
byt pulpova honicka za superzdpordkem? M3 to byt
dungeon crawl, kde se k hvézdam musim probit? Po-
stapokalyptické drama o preziti v pustiné? Je dobré
kdyZz hra nechd prostor pro vlastni interpretaci, ale
tady mi chybi jakdkoliv voditka.

Prazdny mi bohuzel prijde i zbytek hry. Je tu
nastiel herniho svéta, ale nic konkrétniho. Postavy
maji specialni schopnosti, ale priklad je jen jeden.
Postavy maji mit i normalni schopnosti, ale pfiklad
je zase jenom jeden. Pravidla prakticky neexistuji
(nicméné chvalim odvahu odevzdat hru, prestoze
neni dokoncena — diky!). Jako Vypravéci by mi tedy
chybélo hlavné to, Ze se nemam o co opfit. Hra mi
v nicem neusnadni praci a nakonec musim viechno
vymyslet sam — pocinaje , povolanimi“, pfes pravi-
dla az po to, jaky vlastné dokadzu vymyslet pribéh
okolo sbirani hvézd. Je to Skoda, protoze padajici
hvézdy maji ohromny potencidl byt poutavym
fantasy prostredim, které neni zalozené na elfech
a trpaslicich, ale nécem originalnéjsim. Pfipomina
mi to Hvézdny prach a jiné svéty sice povédomé,
ale nahony vzdalené. Jen mi chybi néjaké konkrétni

popisy, stfipky z herniho prostredi, popisy cikan-
skych kupcikQ v hedvabnych Satech, ktefi k vdm na
ulici pfistoupi a pres zlaté zuby ucedi: ,Hvézdicku,
pane?“ Neni to tam.

Vidim dvé cesty, jak Svit hvézd rozvinou dal.
Prvni, zkusit z toho udélat regulérni ,,plnou” hru, coz
by obnaselo vymyslet herni svét, sestavit néjaké se-
znamy ,,povolani“ a schopnosti, z nichZ by si mohli
hraci jednoduse vybrat, rozvést priklady, vymyslet
pravidla pro specidlni zdkonitosti svéta a hlavné
predat hracim, jaké pribéhy Ize okolo sbirani hvézd
vymyslet a jak tim zaplnit alespon krat$i kampan.
Druhou cestou by bylo udélat z toho dobrodruZstvi
pro néjaky existujici systém. Soustfedit se na drobné
Upravy pravidel a pak uz tfeba na rozepsani zapletky,
predstaveni cizich postav, nastrazeni konflikt( a ne-
pratel, pfipraveni zajimavych lokaci atd.

Nahodné podnéty:
e ,Vpripadé, Ze svétlo je v zakrytu (napf. za mraky,
v mlze), postava nemuze vyuZivat svou vyhodu”
— Jak se pozn3, Ze je ve skrytu? Kdo rozhoduje,
zda slunce sviti, nebo zrovna zapadlo za mrak?
Tady to potfebuje jasnd voditka, jinak jsou hraci

100% odkazani na milosrdnost Vypravéce. Bud'

jasna pravidla pro pocasi, nebo prosté fict, ze
oteviené nebe funguje (i pres mraky), zakryté
nebe (stromy, strop...) ne.

o , Cim del$i dobrodruzstvi, tim budou mit postavy
za Ukol pfinést vice hvézd. Pro jednu hvézdu jed-
no déjstvi, pro dvé dvé déjstvi.” Co je to déjstvi?
Co obnasi sebrani hvézdy? Moje predstava je:
sedim vecer doma, ¢ekdm nez spadne hvézda,
pak rychle utikdm na misto dopadu a z bahna

u potoka vylovim hvézdu. Kde je v tom pfibéh,
konflikt, napéti? Nefikam, Ze to nejde, ale je po-
tfeba mi to jako ¢tenafti vysvétlit.

e ,Doporucuji hrdc¢m taktizovat a slozit skupinu
tak, aby mohla efektivné fungovat ve dne i v
noci.” — Taktizovat nejde, pokud pravidla neda-
vaji k taktizovani prostor. KdyZ neexistuji Zzadné
jasné definované schopnosti ani omezeni, jak
muZu taktizovat?

e ,KdyZ obé strany chtéji vyhru, musi se néjak roz-
hodnout.” Jak? :) Ale chapu, Ze tohle je zfejmé
ta nedokonéena ¢ast. Jinak rozhodné zajimavy
napad na vypravéci hru bez kostek. Jsem zvéda-
vy, jestli se ti tohle Cisté slovni vyhodnocovani
podafi domyslet tak, aby fungovalo. Kdyztak se
o to prosim podél na Féru.

MYTKO
Atmosféra
Hratelnost

2
1
Originalita 2
Ucelenost 1

2

Ingrediencie

Hlavna téma hry mi prisla tuctovd, v zasade sa jed-
na o preteky za pokladom, nastastie je ozvlastnena
vedlajsim efektom hviezd na postavy v pribehu
(prislusnost ku driu a noci). Pri ¢itani som rozmyslal,
¢i by nebolo ku prospechu, keby posobenie hviezd
rastlo s tym, ako postavy prichddzaju stale viac do
kontaktu s hviezdami. Motivacia zalozena cisto na
odmene od zakznika mi pride ¢asto krat nedostatoc-
na a nehmatatelna.
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Skoda, e ideu sa nepodarilo ideu rozhodova-
cieho mechanizmu uviest do reality. Pointa rozhodne
znela zaujmavo. Snad' by stacilo, keby z napisanych
vysledkov bol vylosovany jeden a interpretoval by ho
vitaz konfliktu. Tiez sa mi zd4, Ze by bolo zaujmavej-
Sie, keby hra bola viac kompetitivna a mala vitaza. Na
jednej strane by hraci chceli spolu ziskat ¢o najviac
hviezd (aby uspokojili zakaznika). Na druhej strane,
kazdy by chcel aby praven on bol ten, kto zozbiera
najviac hviezd (mohol by ziskavat nové sily, obnovo-
vat staré, potlacat nevyhodu, ...).

K tvorbe postavy a v podstate aj priebehu
hry, mam dve vyhrady. Po prvé, pribeh netvori len
rozpravac, ale i hraci (konanim svojich postdv) a rov-
nako aj prostredie by mohlo byt obrazom toho, ¢o
hraci chcd hrat. Inak povedané, otocil by som postup
pripravy na hru. Hraci si najprv vytvoria postavy a az
sa potom sa podla postdv vytvori prostredie. Dalej
som si kladol otazku, preco by si niekto mal spravit
inU postavu, ako hviezdneho miesanca. Hrat miesan-
ca mi pride zaujimavejsie ako denného (noc¢ného)
tvora, nehovoriac o beZznych ludoch. Odpadla by
potreba riesit vyvazenost druziny a podporilo zauji-
mavost hry (hra¢ by mal vidy mozZnost operovat so
svojou vyhodou a vzdy by mal nejakd nevyhodu).

PEEKAY

Atmosféra 2
Hratelnost 1
Originalita 2
Ucelenost 1
Ingrediencie 3

P4aci sa mi, ako kratky Uvodny text nacrtdva prostre-
die a definuje niektoré elementy, ponechava vsak

dostatok volnosti v interpretacii. Trochu mi vadi
implikacia, Ze ,pribeh a hranie roli“ stoji v protikla-
de k detailnosti rozpracovania hry — takto formulka
posobi, akoby sa autor sam pred sebou i Citatelmi
ospravedlfioval za maly rozsah.

Poznamka o ludoch, narodenych za simraku
¢i Usvitu vo mne skrsla nasledujuci myslienkovy po-
chod: takito ludia su iste v hernom svete vynimocni.
Ludi, ovplyvnenych iba dfiom ¢i iba nocou Zije vela,
ale takychto bude iba zopar. Nebude hra za takého-
to cloveka zaujimavejsSia oproti iba ,jednostranne”
ovplyvnenym? Pre¢o nemat vSetky hracske postavy
takéto ,vynimocné“? Iste by tak hra bola zaujimavej-
Sia a odstranila by tie ,,hluché momenty“, popisova-
né v uvode (Cas, kedy clovek nevychadza z domu,
pretoZe nie je zrovna ,jeho” ¢ast dra/noci). Myslim,
Ze prave postavy, narodené ,na prelome” su tym pra-
vym materidlom na hrdinov, protagonistov.

Ocenujem, Ze autor venoval priestor navodu,
ako hru hrat. Trochu ma zarazil pristup ,,Rozpravac
si pripravi cely pribeh a hraci iba ¢akaju, ¢o sa bude
diat”, je v silnom kontraste s Gvodnymi tvrdeniami.
Taktiez by som asi neodportcal hru hrat druhym
z popisanych spdsobov — vytaZenie Rozpravaca by
bolo enormné a mal by asi problém hru udrzat féro-
vou (¢o je nutnost pri kompetitivnych hrach).

Napad Strukturovat hru do dejstiev podla
jednotlivych hviezd sa mi paci a zasluhoval by si
podrobnejsie rozpisanie. Ako spolu budu jednotlivé
dejstva suvisiet, ako sa budu prelinat? Autor iste ma
nejaké napady, bolo by dobré sa s nimi podelit. Rov-
nako by som ocenil trochu rozpisané ré6zne mozné
Struktury dejstva.

Ocenil by som viac prikladov a rad, ako si vy-
berat Specidlne schopnosti a nevyhody, kedZe maju

byt nosnou ¢astou hry. Rozpisanie konceptu ,vyhoda
a nevyhoda si musia byt rovhocenné” by tiez nebolo
na Skodu (maju byt napriklad vyhoda a nevyhoda
tématicky spojené, ako je to v priklade? Alebo ide
o nejaky iny druh ,rovnocennosti“?). Musim sa tak-
tieZ spytat: preco je charakter postavy nepovinny?

Nacrtnuté rieSenie konfliktov vyzerd zauji-
mavo, Skoda Ze je nedokoncené. Chcelo by trochu
preformulovat, aby fungovalo = asi by mali hraci
spolo¢ne s Rozpravacom sformulovat otazku, ktora
bude konfliktom zodpovedand, a ndsledne kazdy
zucastneny napiSe na papierik ,,ano/nie” a negativny
dopad na ,prehravajucich” (¢o mozu kludne byt aj
spolubojovnici). Hadzanie mincou nebude fungovat,
lebo mbéZeme mat viac ako len dve strany v konflikte
(kazdy z hraéskej druzinky napiSe nieco iné). Napada
ma ale, Ze kedZe uz mame vsetky navrhy na papie-
rikoch (asi rovnakych, aby sa nedali identifikovat),
preco z nich netahat ndhodne? Pripadne tahat dva
a skombinovat efekty, alebo nieco v tom duchu.

Autorovi sa podarilo ma hrou zaujat, ale vy-
slednému efektu trochu $kodi maly rozhlad na poli
rolovych hier. Na hre sa to podpisuje v popisovanom
Style hry (Rozpravac robi vsetko a je kompletne zod-
povedny za pribeh, postavy su druzina dobrodruhov
plniacich dlohy), ktory podla miia celkom nenapliia
potencial, ktory inak ,,Za Svitu Hvézd” v mojich oci-
ach ma.

(typografické poznamky: na druhej strane je
odstavec ,Vinou nakazy z hvézd...” zacaty dvakrat.
TaktieZ sa vyskytuju nedoplnené referencie ako ,ka-
pitola X — Tvorba postavy”. )
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