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Dva ro¢niky, 23 her - to je momentélni bilance projektu, ktery vzesel z neSkodného napadu na ukriaceni
volného ¢asu. Nebude to mozZna ani prehanéni, kdyz rekneme, Ze RPG Kuchyné ptinesla na cesky a slo-
vensky internet vice doméacich RPG, nez kolik do té doby vzniklo samospadem. Nase hraé¢ska komunita
je sice miniaturni, nicméné oc¢ividné nepostrada kreativitu a ¢inorodost.

Cas od ¢asu se nékdo zepta: ,Je to vSechno moc pékné, ale k ¢emu to vlastné vSechno je?“

Dotaz je to trefny, protoze valna vétsina her z RPG kuchyné ztistane pravdépodobné rozpracovana,
malo - jestli viibec - hrana a nemilovana. Produkty 14denni soutéze v rychlém vymysleni a psani se samo-
ziejmé nemohou mérit s jinymi domacimi hrami, které jejich autori dlouh4 1éta s laskou a trpélivosti
vypiplaji do nejmensiho detailu. Skeptik by se mohl po pravu ptat, jaky ma smysl vychrlit kazdoro¢né
tucet drobnych, nevyladénych a ¢asto experimentalnich hiicéek.

Sam jsem se na tuto otazku pokousel hledat odpovéd. Nejdriv vloni jako porotce a rovnéz letos, ten-
tokrat z pozice soutéziciho kuchtika. Uz kdyz jsem psal svou hru, byl jsem pevné piesvédcen, ze uz se k
ni po odevzdani nikdy nevratim, ba co vic - Ze si ji nejspi$ ani nezahraji. A presto jsem si jeji vymysleni
naramné uzil. Bral jsem to jako vyzvu, prekondni sebe sama a radost ze spole¢ného trapeni. Ted, po
nékolika tydnech, s pirekvapenim zjistuji, Ze se mi hlavou honi népady, jak se k mému dilku vratit a jesté
jej vylepsit. Z nevazné brané legrace se pozvolna stava srdcovy projekt.

Zeptejte se kteréhokoliv jiného soutéziciho a on vam povypravi vlastni, podobny ptibéh - pro¢ ho
psani malé hry bavi, pro¢ mu vénoval svij ¢as. Smyslem této soutéZe nikdy nebylo nic jiného nez ,udélat
zédbavu sami pro sebe”. Dokud budou kuchtici, které spole¢na vyzva bavi, a gurmani ochotni procist a
zhodnotit jejich prispévky, bude i RPG kuchyné. Pottebuje snad jiny smysl?

Jisté... naslo by se i par vedlej$ich G¢inkt. Zejména je tizasné vidét, kolik tviir¢iho potencialu se mezi
hraci skryva a ¢eka, az dostane prileZitost vybublat na povrch. Spole¢ny podnik ve stylu RPG kuchyné je
jedine¢nou motivaci a vyzvou. DokéZe k sestaveni dila motivovat i tviirce, ktefi by si jinak k sepsani dila
nenasli ¢as, chut’ &i vali.

Kazda myslenka, kazdy napad a kazdy koncept - i ty nejmensi a nejnevinnéjsi - se mohou stat podnéty
pro dalsi dila. Drobné, experimentalni hry vyvolavaji diskuzi a prinaseji nové myslenky. Buduji podklad,
na némz jini autofi tvori sva dila, které pak opét slouzi jako inspirace pro dalsi hry, pro ¢lanky, teorie nebo
dokonce herni kampané a dobrodruzstvi. Na této ,soutézi“ nejsou podstatné vysledky, nybrz procesy,
které vyvolava - pohyb, zména, diskuze*.

Obcas si RPG kuchyni predstavuji jako kaminky ¢i snéhové koule valici se ze svahu. Mnohé z nich
jsou zatim nepodstatné, ale jak do sebe narazeji a kutaleji se dolti, strhavaji s sebou dalsi a dalsi hmotu.
Nékteré kaminky se nakonec sice zastavi, ale béhem své kratké vypravy strhnou lavinu vétsich balvant.
Snéhové koule na sebe nabaluji dalsi a dalsi snih, takze pod kopec se dokutali ve zvétsené podobé a pro-
ménéné k nepoznani. Nikdy nevite, co tato lavina ptinese. Ale copak neni skvélé byt pti tom?

At se vam hry z leto$niho ro¢niku RPG kuchyné libi a at’ vas inspiruji,
Jiri ,Markus“ Petra

* PS: Coz mi pfipomind, nechcete se zapojit do diskuze o soudobych ¢eskych a slovenskych hrach? ;)

Ingredience pro RPG Kuchyni 2009

k Kaid}'f ,kucht‘ﬂ< mUS_f ve ,SVé hfe pouzit minimdlné 4 z Musi rovnéz do hry zakomponovat jedno z nasledu-
nasledujicich 7 mgredlerp: jicich dvou mechanickych omezeni:
+ Hodiny
: POdV_Od + “Ve hie musi byt pfitomna smrt. Musi se dotknout
+ Hlubina vsech postav. Pro hrace to nesmi byt trest, vyra-
+ Barva zeni, ani oslabeni”
+ Oko

« “Hraci musi byt schopni manipulovat s hernim
c¢asem”

« Obrazovka
- Bourka




Jak jome

RPG Kuchyné funguje ponékud netradi¢né jako , komunitni“ soutéz. Porotci se verbuji z fad dobrovol-
nikd, kteri zkratka méli ¢as, chut’ a dobrou vali precist, zhodnotit a okomentovat vSechny vytvorené hry.

Hry byly hodnoceny v nasledujicich péti kategoriich, pricemz porotci udélovali v kazdé z nich 1 az.3
body, ve vyjimecénych pripadech i 0 (kterdaZto znamena prakticky diskvalifikaci v dané kategorii).

e Kategorie 1.: Atmosféra a celkovy dojem - Hodnoceni zaloZené na dojmu z atmosfé-
ry, herniho svéta, prostiedi, ptisobivych prvki, atd. Nejvice subjektivni kategorie, ktera
odrazi celkovy dojem porotce ze hry.

e Kategorie 2.: Hratelnost - Souhrn rtiznych prvkt hratelnosti. Patii sem pouzitelnost a
intuitivnost pravidel, zabavnost hry a v neposledni ¥adé i znovuhratelnost (okouka se hra
ze jediny vecer, nebo se da hrat opakované a pokazdé jinak?).

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

e Kategorie 4.: Ucelenost a srozumitelnost - Formalni stranky textu, autorova schopnost
vysvétlovat, naipomocnost a kompletnost doprovodnych textt. -

e Kategorie 5.: Vyuziti ingredienci - Jakym zptisobem nalozil autor s ingrediencemi? Ptiso-
bi ptirozené, nebo strojené? Jsou dtileZitou soucasti hry, nebo jen okrajovym prvkem?

Leto$ni ro¢nik soutéze zaznamenal stejnou tcast jako ten minuly - tedy 11 kuchtikii - dosahl tak vyso-
ko nastavené latky z loriska a navic ji prekonal diky tomu, Ze jeden ze soutéZicich vytvoril hnéd dvé hry.
Ukolem kuchtikti bylo zhostit se nabizenych ingredienci (tedy jakychsi tviiréich mantinelt), inspirovat se
jimi a béhem 14 dni na jejich zakladé napsat kompletni RPG hru. Ze byly vysledky tradi¢né rozmanité,
na to muZete vzit jed. Jednotlivé hry si postupné piredstavime v této brozurce.

Bohuzel ne vsichni porotci nakonec méli dostatek ¢asu na sepséani slovnich komentara ke kazdé hie
- doufejme, Ze se aspon dodate¢né vyjadii v diskuzich.

Prakticky vSechny hry se nachézeji v ,nedokonc¢eném® stavu, nicméné pro jejich dalsi zlep-
Sovani by se autorim hodily komentare a reakce vas, ¢tenart. Proto pokud vas néktera z her
zaujme, najdéte si prosim chvilku ¢asu a napiste autorovi, jak se vam libila a ptipadné, co byste
zménili. VSechny hry maji své diskuze na RPG Féru.

Vysledky

Veskeré body od vsech porotcti jsme nakonec secetli a vitézem se jednoduS$e stala hra s nejvétSim
poc¢tem bodti. Nebo piesnéji feceno hry s nejvétsim poétem bodti. Na stupnich vitézh se totiz utvorila...
nerozhodna situace. BudiZ tento vysledek ndmétem bourlivych debat a sporti. V§em zacastnénym déku-
jeme a gratulujeme!

1-2. misto Blanc, napsali Ecthelion a Ecthelion . . . . ... ... ......... 65 bodt
1-2. misto Gasyise mieni; napsal MarkubB A JRa 88 L d | o 0L ko B 65 boda
3. misto Mezi psem a vlkem, napsal Boubaque. . . . . . . ... ... ...... 63 bodt
4. misto Podeazacit'napsal Gran. . 5% nd g kgm0 5 X8 L7 A 55 bodu
5. misto Hlubifa,napsal Tlgir . . . B, 000 550 MR Sl ey ciaslil o 53 bodt
6. misto Zradat napsala Baelara .. g=o 24 o in o0 T SR Wt RVARNIN o B0 v 52 bodt
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Hodnoceni porotct

Invictus Joe
Atmosféra a celkovy dojem 1 1
Hratelnost 2 1
Originalita 2 1
Ucelenost a srozumitelnost 2 1
WyuZiti ingredienci 1 1
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Invictus

Je obtizné hodnotit atmosféru hry, ktera vlast-
né neni o specifické atmosfére, ale spiSe se cekg,
Ze ji bude tvorfit samotnym hranim. Tim myslim
i nepfitomnost konkrétniho settingu, pfipadné
podrobnéjsi priklady vice setting. Navic Androso-
va nedokoncena hra se zamérila na jiné, a myslim

Hra obsahuje pevnou strukturu etap a ,nahod-
né” predavani vypravécskych pravomoci, které
spolu s nepfitomnosti jinych statistik postav, nez-
li minut na hodinkach, vtiskuji ,359” specifickou
podobou. Tvorba postav je jednoduchg, ale mtze
plsobit dojmem omezeného pohledu na poje-
ti postav. Charakterové rysy pocity a motivace

359 je RPG o medziludskych vztahoch, o ich budo-
vani, udrziavani i niceni. Vztahoch ludi, ktori sa spo-
znali len vdaka nehode sp6sobenou obycajnou birkou
- havarii lietadla, ktort ako jedini z cestujucich prezili
a ktora ich donuti zmenit ich spé6sob myslenia i zitia
ako takého. Havaria lietadla vSak nebola nahoda, niek-
to si ju “objednal” . A preto je jednou z postav, ktoré
prezili, i podvodnik, ktory o pade vopred vedel a preto
sa dokazal dostatocne zabezpecit

Cielom je zazit, precitit, ako sa takto zasiahnuti
ludia spravaju a myslia.

Kelton Peekay Pieta
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mohou bez prehledné struktury pasobit pro hra-
¢e zmatecné. Uchopeni ,problematické oblasti”
maze byt problematické bez podrobnéjsiho popi-
su a nastrelu moznych akci, ale hlavné bez jasného
provazani s mechanikami hry, bez urceni vyznamu
»problematickych oblasti ve hie (kromé dobro-
volného nesouhlasu). Obdobné se mi zda nedo-
tazené postaveni podvodnika (pfestoze se jedna o
volitelné pravidlo), specificky jeho vyrazeni ze hry
(a obecné vyrazovani ze hry hlasovanim ostatnich
je dost nasilné pro samotné hrace). Jistym minu-
kterad je trosku podobna deskovce, ale hlavné Ize
ocCekavat, ze pri stejném slozeni hract se projevi
sklony ke tvorbé podobnych postav a obdobna
skupinova dynamika.




Obcas mensi prehlednost urcovani poradi hra-
¢a v etapach hry a v pripocitavani minut k hodin-
kam (prestoZze se to Andros snazil zprehlednit),
narusovala jinak dobrou prehlednost a pochopitel-
nost textu. Nedokoncenost hry se neprojevila tolik
jako bych cekal, spis by se dalo pridavat, nez Ze by
néco zasadné chybélo.

Ingredience jsem nasel ¢tyri, konkrétné Hodiny
(mechanika zapornych a kladnych pocitd), Pod-
vod (postava Podvodnika), Bourka (pficina padu a
nahodna karta) a Barva (barva pleti v problematic-
kych oblastech). Jako mechanické omezeni ,Hraci
musi byt schopni manipulovat s hernim casem?”, by
Slo povazovat ukonceni hry na zakladé casu na
hodinkach, kterym skutec¢né hraci mohli omezené
manipulovat. Tento zplsob zpracovani ingredien-
ci povazuji za hodny vylepseni.

Navrhy k promysleni: Androsi, zkus zvazit pfi-
dani nékterych atmosféricky konkrétnéjsich settin-
gl hry (a vice typl prob. situaci a karet), minimal-
né jako vhodnou inspiraci. Déle bych ur¢ité zvazil
pevnéjsi mechanické zapojeni problematickych
oblasti. Zkusil zapfemyslet nad tim, jak by mohla
vyfazena postava ovliviiovat nadale déni ve hre
(tfeba jen jako volitelné pravidlo, abychom nemu-
seli hrace posilat domt), a jaké vyhody by mohl
mit podvodnik oproti ostatnim postavam, kdyz uz
ma vice Gkold. Také mozna snizit postihy za kar-
ty vyrazujici postavy, jinak hrozi ze se hrac treba
uZ nezapoji (stacilo by tfeba jen jednou pecovat,
nebo ne v fadé za sebou). Nedava také dplné smy-
sl, pro¢ by mély vSechny postavy na zakladé hlaso-
vani délat totéz, zkus to néjak vysvétlit.

Rad pak uvidim dokoncenou a vylepSenou
verzi.

Joe

Hra je viditelne nedokoncend, kedZe registru-
jem vyuZitie len troch ingrediencii (hodiny, pod-
vod a bourka), z ktorych bdrka je len minoritnou
sticastou - akoby tam ani nepatrila, je skor sicastou
prostredia; rovnako mi chyba jedna z dvoch
potrebnych podmienok. TieZ mi pride problema-
ticka znovuhratelnost' v rovnakej skupine, skor je
to hra na jedno sedenie. Ak by sa viac prehibili
detektivne naznaky v hre a zapojenie podvodnika,
hra by tym iba ziskala.

Peekay

Idea pouzitia pisaného interview a obrazovej
reprezentacie postavy namiesto dennika ma zau-
jala, aj ked neviem nakolko dobre bude fungovat's
umelecky neschopnymi ludmi ako ja, ktori nevedia
nakreslit ani jablko. Asi bude nutné zaobstarat' si
fotografiu z internetu v predstihu, co ale méze
sposobit nedostatocné korespondovanie hracovej
predstavy s obrazovym materialom. Taktiez sa mi
paci formalizovanie napitia na medziludskej rovi-
ne cez Problematické oblasti.

Z hladiska pouzitych ingrediencii ma hra isté
rezervy, rad by som videl jedﬁotlivé elementy
pouzité hmatatelnejsie. -

Potreba viacerych hodiniek na kazdého hraca
je trochu problematicka, pomohlo by keby autor
uviedol priklad softwarovych hodin, aké mal na
mysli. Karticky komplikacii mi pripadajd v hre tro-
chu navyse, asi budid odvadzat pozornost' od vnu-
torného rozpoloZenia postavy, s ktorym inak hra
pekne pracuje. Pekné je aj zameranie sa na spolo-
¢enskd stranku zivota prezivsich a dohadovanie sa
medzi nimi.

Ide o minimalistickd hru, ma jednoduchy sys-
tém. Ten sa autorovi podarilo sprostredkovat' pri-
jemne a zrozumitelne.

Pieta

Zajimavé mi prisly problematické oblasti a hlav-
né moznost hracd se dohodnout, v ¢em si budou
jejich postavy navzajem vadit.

Prace s hodinkama. mi pfisla hodné nejasné
pojata a potencialné vedouci k réiznym zasekdam.

Pokud mi nékteré hodinky klesnou pod nuly,
a nikdo dalsi nema kladné hodinky o hodné pred
zapornymi, nebo mi nikdo takovy nechce pomoct,
prichdzim o moznost jakkoliv se ve hie rozhodo-
vat.

Také to, ze tazena karta mlize moji postavu
vyfadit z navrhovani, a pfitom potfebuju 3* navrh-
nout péci o ni, coz znamena, Ze pokud je moje
postava neoblibena, jedna tazena karta ji muze
vyrazné omezit moznost zasahnout do hry, podle
mé neni Uplné stastna volba.

A co se ingredienci tycCe... Né&jak je tam moc
nevidim. Hodiny jsou jasné, bourka je dost okra-
jova, podvodnik tam je, ale volitelny; z ostatnich
ingredienci nevidim zadnou. Podminka neni splné-
na ani jedna.




Blanc

napsali Ecthelion a Ecthelion

. az 2. misto

& http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK09_Ecthelion_Blanc.pdf

Blanc je pribéhova hra. Hra je zaloZena na vypravéni
pribéht z prostiedi valky proti organizovanému zlo¢i-
nu a gangtim na ulicich americkych velkomést v 70tych
letech. Roste nezaméstnanost, policie nezvlada nartst
kriminality, na ulicich se poflakuji hipici, fet4aci, grea-
sefi, motorkari a rtizni jini grazlové a ve mésté prestava
byt bezpecno.

Nézev Blanc je primou parafrazi na noirové piibéhy.
Sdili s timto zanrem kriminalni zapletky hluboce spo-
jené se svymi protagonisty — zaostiené na jejich vlastni
nedostatky a poklesky. Odehrava se v prostredi zrady,
skrytych motivaci a podvodt. Blanc ptimo pojedna-
va pribéhy boje proti zlo¢inu - prostredky cestnymi i
necestnymi a nelegalnimi. Tohle jsou pribéhy o tom, jak
muze ¢lovék bojovat proti zlu, nez se saim stane zlem.

Hlavnimi hrdiny téchto piibéht jsou detektivové
povolani do nové ziizené Zvlastni vySetiovaci skupiny.
Jejich tkolem je boj s organizovanym zlo¢inem, mareni
prace kriminalnikt a rozbiti zloCinecké sité, aniz by pii-
tom poskodili tvar policejniho Sboru. Ten je pod stalym
dohledem médii a stoji jen o pozitivni zpravy — nic, co
by ho mohlo poskodit, se nesmi dostat ven. Zpravy o
zkorumpovanych policistech nebo neschopnosti Sboru
na obrazovce hlavnich zpravach rozhodné policii nepo-
tési a kapitan si pak svou nelibost vylije na detektivech.
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Invictus

Atmosféra na mne ptsobi jako pfibéh skupiny
vySetfovatell, od kterych se ocekavaji skvélé vyko-
ny elity sboru, ale ktefi jsou vlastné spis obycejnymi
lidmi az troskami. Obavam se vsak, aby parafraze
zanru noir neevokovala spiSe pulp (ackoliv by to
nebyla takova vada). A to mozna pravé diky obdo-
bi hry a prototypickym postavam. Presto nastrely
moznych konfliktd jsou velice dobré a generatory
meésta, bosse a postav jsou prehledné a napadité.
Takze ackoliv téma neni maj salek kavy, celkovy.
dojem a atmosféru hry hodnotim jako vybornou.

Blanc nabizi vyvazeny systém hernich pravomo-
ci, jak mezi hraci (stfidani ve vedeni konfliktu), tak
hraci a Vypravécem (distribuce bodd vlivu a dis-
pozic). A zaroven tlaci hrace ke spolupraci v kon-
fliktech (coz maze byt chapano i jako nevyhoda).
Zminéné nastrely zapletek, vlastnosti postav, atd.,
vytvarii dobry zaklad pro opakované hrani a for-
mat hry umoznuje i jakousi seridlovou kampan.
Neni vsak tfeba dplné jasné, kdo vytvari scénu a
jeji detaily pred samotnym konfliktem (napf.: kdo
fekne, ze na Sedé chodbé budou jediné dvere Cer-
vené). Ani jakym zptsobem je zaru¢ena navaznost
scén, bez které bych se u vysetfovaci hry urcité
neobesel. Stru¢né sepsand mechanika Hlubina,
je nejasna v tom, jakym zptsobem body ubyvaji.
Tedy pokud je provedena nasilna akce, utraceny
bod se vraci zpét, takze by mély jen pribyvat.

Pravidla na mne putsobi spiSe jako kompletni
a snadno prehlednd a pochopitelna. Nezaskodilo
by zvyraznéni dalezitych prvkd, které maji tenden-
ci se ztratit v zaplavé prikladi a textu. A mozna
intuitivnéjsi usporadani a rozdéleni casti pravidel,
protoze obcas najit konkrétni informace vyzaduje
vyhledavani v textu.

Mechanické omezeni ,Hraci musi byt schopni
manipulovat s hernim casem” je zpracovano velmi
dobre (v podobé mechaniky Hodiny) a podporuje
atmosféru postmoderniho krimi filmu. Zajimavym
napadem je zapracovani barevného popisu vlast-
nosti lidi, situaci, véci, apod., ktery by si mozna
jesté zaslouzil néjakou podporu v pravidlech, aby
nebyl opomijen. Hlubina a Bourka jsou zapraco-
vany pramérné az malo. Celkové tedy zpracovani
ingredienci hodnotim jako dobré, hodné vylepse-
ni.

Mimo hodnoceni bych pak ocenil hezkou- gra-
_ fickou dpravu, kde bych uvital spise autentické
obréazky nez rucni ilustrace. Také bych se nebal text

méné roztahat. Hra pak bude o néco kratsi, ale for-
mat bude pusobit méné prazdné (nardzim hlavné
na odsazeni).

Navrhy k promysleni: Ecthelioni, nékteré navr-
hy uz padly v obecném komentafi, pfidam jesté
par. Zkuste jesté vice podmalovat obdobi sedm-
desatych let a prohloubit noirovy dojem (nebo od
néj naopak zcela upustit). Zvazil bych uz mimo
hru nahrazeni nazvi nepodarenych ingredienci
a jejich lepsi rozvinuti. Trosku bych taky rozvinul
moznosti kampané a pravidla zavéru hry. Obecné
pak mozna pridani volitelnych pravidel by pomoh-
lo zvysit komplexitu hry, kterd mi pfijde sice dob-
ra, ale v zékladu mozna az prilis jednoducha a jeji
Zivotnost zavisla na tom co sihraci vymysli navic.

Vase hra je myslim velice zdafila a zaslouzi si
dalsi péci. '

Joe

Velmi kvalitne pripravena hra so zaujimavym
prostredim a prihodnym vysadzanim. VyuZitie
farieb na dokreslenie scény je omnoho zaujima-
vejsie, ako napriklad v pripade hry Zrada! - tu sa
pouziju v zmysle farebného detailu v ¢iernobielom
svete scény a vizualne navodzuju zaujimavy kon-
trast medzi svetom zlocinu a schopnostou posta-
vy.

Osobne by som ako moznost poslednej zachra-
ny (aj ked budd mat' hraci viac netspesnych scén
ako uspesnych) zaviedol typ konfliktu, v ktorom
musia hraci uspiet hodom 5 alebo 6. Tiez je otaz-
ne, ¢i pocet scén v kratkej a serialovej epizode
bude vobec na podobnu hru‘stacit - vysetrovanie
Casto zavedie postavy do rozlicnych situacii a uz
len vysluch troch ¢i Styroch svedkov po meste by
takdto epizédu naplnil este predtym, ako by sa
vlastne rozvinula.

Kladne hodnotim mnozstvo prikladov, rozosi-
atych v pravidlach. Rovnako ako v pripade Jasno-
zrivosti z Gunnarovych vlkov je otazne, ako bude
fungovat vratenie sa k uzavrenej scéne.



Peekay

Uvedenie vzorovych postav este pred vysve-
tlenim pravidiel a tvorby postavy je dobry detail.
TaktieZ sa mi velmi paci odsek s odporti¢aniami na
vhodnu podmazovi hudbu ku hre.

Pride mi trochu zvlastne, Ze sa dispozicie pre
scénu urcuju este pred tym, ako sa tato rozohra -
ma to Sancu viest' k podivnostiam, kedy v narative
detektivom na scéne velmi zalezi, ale mechaniky
to neodrdzajd, pretoze pri rozhodovani o tom,
ktord dispoziciu pouzit, eSte nebola scéna dosta-
tocne vyprofilovana. Rozdiel medzi témou a moti-
vom sa mi nezda dostatoc¢ne jasny, navysSe niekto-
ré motivy zo vzorovych st osobné - ma v takychto
pripadoch scéna iba jeden motiv, alebo ich bude
mat' viac?

MobZe sa v hre stat, ze scéna nebude obsaho-
vat' konflikt? Je to Zelany stav, alebo sa tomu majd
hraci snazit vyhnit? TaktieZ nie je celkom zrejmé,
podla ¢oho sa vyberd hlavny aktér scény - ktora z
hracskych postav sa pouzije na urcenie zakladné-
ho banku kociek. Toto je neskor Ciastocne vysve-
tlené, bolo by ale vhodné uviest to explicitne. Tak-
tiez nie je v systéme riesené, Co sa deje v pripade
rovnosti dosiahnutych uspechov oboch stran v
konflikte (Co asi bude relativne ¢astym javom).

Mechanika Hodin mi pride zaujimava, aj ked
sa trochu obavam narocnosti prevedenia (obzvlast
pri ozivovani uz ukoncenych scén v davnejsej
hernej minulosti - budu si hrac¢i pamatat dostatok
detailov?). Tvorba prostredia, bossa a postav cez
dotazniky je Stylova a evokativha. Peknym detai-
lom su aj osobné farby detektivov a vyznam fareb-
nych prvkov, skoda len Ze sa viac neprejavuju aj v
mechanickej rovine.

Celkovo hra na mna posobi uhladene a vypip-
lano (v pozitivnom slova zmyslu), ale trochu mi
chyba nejaky originalny prvok, na ktory by som
instinktivne reagoval ,WOW".

Pieta

Atmosféra 3%, vSechna cCest, predevsim rézné
dotazniky a zasktavacky jsou naprosto genialni.

Vyborné vyuzité ingredience, obzvlast barvy
jsou zcela jedinecné. Manipulace s hernim ¢asem
krasné vyuzita a vyborné popsana.

| pres fadu prikladd jsem se ale musel vicekrat
vracet k uz prectenym castem, abych pochopil,
jak presné spolu jednotlivé casti pravidel souvisi.
Treba vybirani dispozic pro scénu je popsano tak,
ze jsem se dlouho domnival, ze kazda strana ma
na jednu scénu nékolik dispozic. 3,Podminka” neni
témér viibec popsand, takze netusim, jaky je vlast-
né jeji Gcel a jak mocna maze byt; stejné tak si
nejsem jisty, jestli vypravéc skutecné miize vybrat
téma, které urcuje, jaké cile ma vySetrovaci skupi-
na. Celkové mam z jadra pravidel nepfijemny pocit,
Ze jsem mozna nepochopil, jak je to mysleno.




Casy se méni

. » napsal Jiri "Markus" Petru
. az 2. misto

&l http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK09_Markus_Casysemeni.pdf

Druha polovina dvacatého stoleti piinesla na pole
védy ohromny a nec¢ekany rozvoj. Jisty profesor nako-
nec uskute¢nil neuvétitelné - sestrojil piistroj, ktery
uzivateli umoznil volné se piesouvat v casoprostorovém
kontinuu. Laicky feCeno cestovat ¢asem. Pfistroj, ktery
svou velikosti i vzezfenim ptipominal kapesni hodiny, -
pak pojmenoval Ehrlichmannszeitgerit. C AN
Netrvalo v8ak dlouho a pristroj se dostal do nepo- asy S€ meni
volanych rukou. Historie se zacala samovolné meénit,
udalosti, které si vSichni pamatovali, se o¢ividné nikdy
nestaly, dulezité historické osobnosti se nikdy nenaro-
dily, a cisaiem (!!!) Spojenych stattl byl najednou jakysi
Joshua Norton III. Thned bylo jasné, co se déje - neSetr-
né cesty a zasahy do minulosti ménily pritomnost.

Po dlouhém a vytrvalém lobbovani na cisaiském
dvore byla nakonec 1. dubna 1964 ztizena zvlastni jed-
notka pod velenim profesora Ehrlichmanna - Oddéleni
branici integritu ¢asu, zkracené OBIC. OBICejnici jsou
specialné vybrani jedinci s nadobyc¢ejnym talentem pro
cestovani v Case. Své dny travi ve lezkumném stfedis— napsal Jifi “Markus” Petra
ku profesora Ehrlichmanna, vysedavaji pired obrovskou
obrazovkou a c¢ekaji, neZ se rozezni poplach. A jakmi- kuchyné 2009
le zahlédnou Cerveny majacek, poberou svou vybavu,
nastavi své chronostroje a vycestuji na dvar Ludvi-
ka XIV. nebo k Istariné brané. Dat véci do poradku a
zachranit pritomnost.

Hodnoceni porotcu

Invictus Joe Kelton Peekay Pieta
Atmosféra a celkovy dojem 1 3 3 3 3 13
Hratelnost 2 2 3 3 3 13
Originalita 3 2 3 3 3 14
Ucelenost a srozumitelnost 2 2 2 3 3 12
WyuZiti ingredienci 2 3 2 3 3 13
10 12 13 15 15




Joe

Klasicky napad s cestovanim v c¢ase nemusi

byt vbbec neorigindlny a v kazdom pripade, ak je
okoreneny niec¢im zaujimavym, moze to byt krok
vpred.

Farby su pouzité na vyjadrenie pohavy postavy
v jednotlivych schopnostiach a tym sp6sob rieSe-
nia konfliktov. Hracom dobre poslizia aj archetypy
postav, pricom nie je problém vytvorit si aj svoje
vlastné (pri volbe povahy je chyba u Chladnokrv-
ného profika, nesedia Cisla s kockami).

Velkou slabinou pripravy hry je nutnost velkeho
poctu kociek viacerych farieb, co méze Casto pre-
kazit' snahu o hranie. K hre m6zu byt nutné mierne
znalosti histérie (ak si teda Rozpravac nechce vset-
ky historické reélie prostredia misie vymyslat). Tiez
by bolo lepsie predpripravit si misie pre OBIC na
prvom sedeni a tym by nedochadzalo k rozkusko-
vaniu hry. To je ale vSetko na hracoch.

Rozhodovaci mechanizmus je vcelku original-
ny, aj v sdcinnosti so spdsobom riesenia situdcie
podla farieb; jeho nevyhodou moze byt nutnost
vymysliet na kazdud situaciu a dand farbu nieco,
¢im sa postava snazi dosiahnut ciel (na rozdiel
od samotnej hodnoty schopnosti pri klasickejsich
hodoch, kde hrac skor stanovi kone¢ny ciel). A na

zaver je zaujimavym pouzitim mechanika chrono-
bodov.

Peekay

Paci sa mi pouzitie roznofarebnych kociek na
zaznam informécii o postave. Ocerujem prehlad-
ne podanu $truktiru hry hned v Gvode. Peknym
detailom je aj autorova vsuvka o tom, ako si pred-
stavuje atmosféru pri stole pocas hrania. Tvorba
postavy cez aplikovanie archetypov a vyfarbovanie
kociek je tiez osviezujdca. Prepisovanie elementov
v tabulke nahodného generatora misie je dobré, aj
ked'v beznych podmienkach dlhodobo dost tazko
realizovatelné.

Text obsahuje dobré rady, ako zvladnut'impro-
vizovanu pseudohistoricku hru, dost' v tomto smere
pomaha aj prilozeny zoznam otazok na zamysle-
nie sa. Mechanizmus na vyhodnocovanie konflik-
tov bude mat asi tendencie k rozvlacnosti, mal by
ale generovat' zaujimavy herny obsah. Mechanika
pouzivania chronobodov zaujimavo zachytava
tému hry.

Celkovo vo mne hra velmi Uspesne evokuje
pocit starej bondovky, tociacej sa okolo cestova-
nia v case.

Pieta

Obhdjeno s plnym poctem hvézdicek. Jasng,
prehledné, zajimavé, ldkavé, originalni.

Opravdu poradné byly vyzdimané ingredience,
obzvlast barva, obrazovka a samoziejmé hodiny,
o zvlastni podmince nemluvé.

Dobré je, ze je mySleno na viechno, véetné
ztraty zeitbazmeku, a Ze je tam spousta rad, jak
hrat a kde brat inspiraci b€hem hry.

Snad jen skoda, Ze to potrebuje takovou kupu
kostek, protoze tolik jich nemam. (:

Co se inspiraci tyce, ziejmeé jsi necetl Continu-
um, coZ je podezielé, protoze jejich pojeti ces-
tovani ¢asem je velmi podobné, vcetné nutnosti
vysvétlovat nahle ziskané predméty. Jen v jejich
podani je tfeba, aby hrac¢ pozdgji predmeét ziskal a
navic pfipravil na misto tak, aby si ho jeho minulé
ja vS§imlo a mohlo ho pouzit.




Gunnarovi vlci

~ napsal Jan "Crowen" Rosa
9. misto

&l http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK09_Crowen_GunnaroviVlci.pdf

Gunnarovi Vlci je RPG hra o Vikingoch — upiroch
situovana do 11. storocia. Hrac¢i predstavuju elitnych
bojovnikov v posadke Gunnara I'adového Vlka, sa jeho
osobnou gardou. Pri navrate z letnej vypravy za koristou
a krvou ich zastihne snehova burka a musia pristat’ v
Bjgrnborgu, malej pevnosti na konci fjordu, ktorej veli
Olaf Zelezna Past, Gunnarov priatel. Musia sa tvarit,
Ze su obycajni Tudia, skryvat’ pravdu o svojej skuto¢nej
podobe a nezabijat’ Olafovych T'udi.

Posadka Tadového Vlka vratane Gunnara su ludia.
Hraci vystupuju v roli berserkrov — zarivych bojovnikov
vo vl¢ich kozusSinach, nemilosrdnych a smrtelne nebez-
pe¢nych krvila¢nych zabijakov, ktori v bojovom vytrzeni
pija krv nepriatela. Povrava sa, Ze im v boji narastu paz-
ary a vl¢ie zuby a necitia bolest’.

V skutocnosti st to upiry, ktori uzavreli dohodu s Gun-
narom. Gunnar ich kryje pred ostatnymi ludmi, nechava
im zajatcov alebo otrokov, aby si s nimi robili, ¢o chcu.
Ziskal takmer neporaziteInu elitni druzinu zabijakov,
ktorych vyuziva na no¢nych prepadoch. Ostatni vikin-
govia v posadke divné spravanie, vyhybanie sa slnku a
nadludské schopnosti pripisuji poZehnaniu od Odina.

Hodnoceni porotcu

Invictus Joe Kelton Peekay Pieta

Atmosféra a celkovy dojem 2 2 1 2 3 10
Hratelnost 2 3 2 2 3 12
Originalita 1 2 1 2 2 8
Ucelenost a srozumitelnost 2 2 2 1 2 ]
WyuZiti ingredienci 1 2 1 2 2 8

8 11 7 9 12
Invictus vacich znameni, vzpominek a tuzeb, které by

mohly reflektovat prostfedi hry a byt tak voditkem
hractim je velmi malo. Neni také jasné, jestli se
vzpominky maji vazat na postavy spoluhracd, a
co z téchto vztah@ plyne pro hru. Touhy postav
jsou malo navazané na systém, takze hrozi jejich
opomijeni vaci jinym prvkém hry. Mechanika Jas-
nozfivosti mi vzhledem k tomu, ze v podstaté jen
umoznuje opétovné hrani scény, prijde prilis slaba
a pro hrace mozna az prilis dmorna. Hra postrada
zpracovani hry z pohledu lidi v pevnosti, tedy jaké-
si nastroje a zdroje pro Vypravéce, a rady, jakym
zplsobem s nimi zachazet.

Osobné mi atmosféra hry pfijde zajimavé nasti-
néna a nebylo by myslim na skodu vice cerpat ze
zminéné predlohy. Chybi mi podrobnéjsi uvedeni
hracd do zivota divokych Vikingli, a mozna i tro-
chu do upirské tématiky (ackoliv jsem si védom
odkazt v zavéru textu).

Z hlediska hratelnosti jsem na vazkach, zdali
Gunnarovi Vlci budou mit dostate¢nou Zivotnost
pro opakované hrani. Dokazi si predstavit spiSe
delSi jednu ¢i dvé. hry, které zaujmou, ale dale
uz se obavam opakovani scén. Prikladd pozna-




Mechaniky hry stoji v zasadé na osvédcenych
typech jako aspektova tvorba postavy, bank kos-
tek, zabér do minulosti, ¢i dalsi. Vétsina je mys-
lim dobfe pouzita a zpracovana do hry, nék-
terym je vSak vénovana jen drobna pozornost
(zkusenosti).

Co se tycCe dokoncenosti, hra mi pfijde spiSe
jako ne zcela dotazeny navrh vétsiho formatu.
Hodilo by se vice detaild, provazanost vlastnos-
ti a mechanik, méné mlhavé Gdaje o mnozstvi a
pomérech nékterych akci a atributdi. Presto je text
napsan srozumitelnou formou, a to co uz ve hre je
dava smysl.

Ingredience Hodiny je pfitomna, ale autor
s pracuje pomérné malo a spiSe ve formé zastup-
ného symbolu. Ingredience Barva je pouZita, ale
jen okrajové. Ingredience Podvod a Bourka maji
vyraznou pasivni dlohu, ale nejsou vyraznéjsi sou-
¢asti hry. Oko je pfitomné v podstaté jen symbolic-
ky. Mechanicka omezeni jsou pouZita obé, avsak
zatimco hraci skutecné jsou do jisté miry manipu-
lovat s hernim ¢asem, ,pritomnost smrti, ktera se
dotkne vsech postav...” ve hre je trosku diskutabilni
(v pravidlech je, ale v samotné hre k ni v pozado-
vané podobé nedojde). Celkové by tedy zpracova-
ni ingredienci zaslouzilo radné vylepseni.

Navrhy k promysleni: Crowene, predné bych ti
asi doporucil hru rozpracovat do takové Site, jakou
by si zaslouzila, se vSéemi detaily, informacemik pro-
stredi, s moznosti hrat za upiry i lidi, nebat se pfidat
néjaké dalsi mechaniky vice $ité na miru tématu a
rozpracovat ty stavajici. Obecné mi obcas chybéla
pevnéjsi kvantifikace a urceni dasledkd akci. Takze
pokud dmyslem bylo nechat hrace, at' si to urdi,
asi bych to vice zddraznil. Zvazil bych zesileni Jas-
nozfivosti, resp. vice bych odmeénil celou druzinu
i jejiho nositele za pouziti. Myslim, zZe nefest smr-
tici sluncem ma prevracenou stupnici. Mdj dojem
z ingredienci je takovy, Ze kdybys uz mimo soutéz
upustil od jejich pourziti, hie by to neuskodilo.

Tv(j namét je dobry sam o sobé€, a tésim se az
jej plné zpracujes.

Joe

Gunnarovi vlci su pravdepodobne inspirovani
niektorymi mechanikami FATE (aj ked moZno ani
FATE nebolo prvé, ktoré ich obsahovalo). To ale
vobec nie je na Skodu a v hre su integrované dob-
re. KedZe je hra o upiroch, su ¢ervené kocky jej

sticastou; otazka len je, ¢i nebudd zvadzat na neu-
stale pouzivanie upirskych schopnosti; respektive,
¢i si to dokazu hraci ustrazit.

Rusivo na mna posobi Jasnozrivost, kedze pri
znovuodohrani scény sa asi musia vSetky pouzité
kocky vratit spat. Ak to autor vysvetli blizsie, moz-
no to bude zrozumitelnejsie. PouZitie ingredien-
cie hodin trosku pokryvkava, ale nastastie sa este
zubami-nechtami drzi tam, kde ma byt.

Peekay

Peknym prvkom je zoznam vhodnych viking-
skych mien. '

Trochu sa obdvam o hratelnost pri odporica-
nom pocte hracov - 5 ludf, z ktorych kazdy ma as-
pon tri neresti a niekolko prednosti, vyzaduijlcich
GMovu pozornost... to uz ma Sancu byt prilis.

Jasnozrivost' je cool idea, ale asi nebude moc
dobre fungovat (obzvlast pri vela hrac¢och).

Proces tvorby postavy je vysvetleny trochu
nejasne, chcelo to viac precitani (aj ked priklad
postavy v tomto pomohol) a niektoré moje otazky
ostali nezodpovedané: Ak mam viac ako tri neres-
ti, budu vsetky z nich ,obcasné”, alebo budd mat
prvé tri hodnotenie ako obvykle a druhé tri budu
,obcasné”? Aky je vymenny pomer extra neresti
na extra prednosti?

V strukture hry nie je celkom jasny rozdiel med-
zi vyhodnotenim vysledkov kociek a vyhodnote-
nim scény, kedy presne sa ovplyvnujd banky koci-
ek a kedy Ze to vlastne nastava ten konflikt.

Vyhodnocovaci mechanizmus na zaklade
porovnavania najvyssieho cisla je jednoduchy, ale
efektivny. Paci sa mi moznost' tlacit' dalej na pre-
hravany konflikt za cenu vycCerpania ¢i zranenia sa.
Aj tu v8ak pravidla vo mne zanechavaju nejasnosti
- kolkokrat smiem pribrat kocky? Iba raz, alebo smi-
em postupne priberat po jednej kocke az trikrat, ak
stale prehravam? Rovnako mi nie je celkom jasné,
¢i miera tspechu je dand iba porovnanim velkosti
bankov jednotlivych hracov (a tym padom ak mam
menej kociek ako super, nikdy neviem vyhrat' lep-
Sie ako o 1 bod, aj ak som ho v hode porazil),
alebo nejako zélezi aj na ¢islach, ktoré na kockach
padli.

Pravidlo o skrytom talente dava tusit, ze den-
nik postavy by ostatni hraci nemali vidiet - toto by
bolo vhodné v texte podotknut. Musi byt zavadza-
ny novy element nie¢im z veci zaznacenych na



denniku, alebo je mozné takto zavadzat' nové prv-
ky postavy?
Pravidla na ziskavanie a minanie skdsenosti mi

pridu navyse.

Znamena polozenie hodiniek na stol pri pouziti
Jasnozrivosti, ze ten hrac¢ uz nesmie v danom sede-
ni pouzit Skryty talent?

Co sa jednotlivych ingrediencii tyka, pritomnost
smrti ako témy som prilis nevnimal. Rovnako mani-
puldcia s hernym c¢asom by bola vyraznejsia, ak
by napriklad kazdy z upirov mal povinne aspon
zéklady tejto schopnosti. Burka bola vyuzita dob-
re, ostatné ingrediencie iba volne.

Celkovo na mna hra pésobi zaujimavo, neviem
si vSak predstavit, ze by som ju bol schopny uspes-
ne hrat' iba na zaklade textu, bez dodato¢nych
konzultacii s autorom.

Pieta

Jedna véc mi prisla hodné skoda - totiz, Ze hra
je pomérné jasné smérovana k tomu, Ze upifi +
vesnice + vécné zamraceno + nemoznost odejit
je vybusna situace, u které upifi pomalu hladovi
a je jasné, ze dfiv neba pozdéjs dojde k néjaké
katastrofé - a pfitom zrovna tomuhle tématu se hra
nijak vyrazné nevénuje, naopak, misty jako by se
mu skoro vyhybala. Takova zizen bude jisté ve hre
hrat docela vyraznou roli, a pfitom jsou ji vénova-
ny bratru tfi véty rozeseté po knize. Neni rozvijena
ani pravidlové (Jak velka je typicka Zizen? Hrozi
upirovi ztrata sebeovladani, kdykoliv vidi krev? Co
se stane, pokud upir zizni podlehne, nastava u n¢j
zufivost jako pfi zranéni Sluncem, nebo ne?), ani
prfibéhoveé (Jak moc a jak ¢asto upifi se Zizni bojuji?
S ¢im roste nebo klesa?).

A co viibec zufivost? Pokud se postava ,neovla-
da”, znamena to, ze za ni porad hraje hrac, nebo ji
prebira vypravéc? Vypravi ji hrac s tim, Ze vypravéc
ma pravo veta? Jde o zufivost vrazednou, nebo o
zviteckost a ztratu vyssiho uvazovani? Jak se vlast-
né obvykle chova zufivy upir?

Aspon na cast téchhle otazek by zfejmé odpo-
védéla znalost 30 dni dlouhé noci, ale presto si
myslim, Ze to jsou véci natolik zasadni, ze by hrac
meél najit odpovédi i v pravidlech.

Co bych urcité uvital by bylo néjaké delsi povi-
danf o Bjornborgu, lidech a mistech v ném a v situ-
acich, které mohou béhem bourky nastat. Takhle
~ se musim ptat - proC se to odehrava pravé tady?

Co je na tom misté tak zajimavého? (Az na vikin-
gy, samoziejmé. (: ) A pritom, jak moc-by hre pro-
spélo, kdyby v ni vypravéc nasel i fadu namétt na
zapletky a zadrhele (hladova vI¢i smecka se stahla
z okolnich lest a ¢iha na nechranénd zvitata nebo
déti - zajimava situace a jesté k tomu krasna sym-
bolika. (: ), pfipadné néco malo k vikingskému zpd-
sobu zivota (Kdyz se ztrati dité, kdo to bude resit?
Jaky je trest za vrazdu? Kdo ma v osadé moc a vliv
mezi lidmi?).

Po téhle dvodni kritice - hra se mi libi. Hodné.
Dokonce mam pocit, ze by vibec nebylo tfeba
se omezovat jednou dobou, mistem a situaci, a
Ze by to mohl byt velice zajimavy “obecné upir-
sky” systém. Docela by mé zajimalo, jak moc je
prizplsobenim dlouhodobéjsi predstavy autorovy
konkrétnim podminkam soutéze. (:

Cerné, bilé a cervené kostky jako mira schop-
nosti a zranéni - to je naprosto Gzasné esteticka
zaleZitost. Zajimava je i moznost vétsiho sili v
konfliktu - za tGspéch ted oslabeni do budoucna.
Jasnoziivost je hodné silnd véc, a ve hre, kterd
je striktné délena na scény, dokonce i rozumné
pouzitelna - pfiznam se, Ze zkusenosti s podobny-
mi mechanismy ve hrach bez scén mé dost odra-
dily od podobnych mechanik, ale tahle vypada
lakave.

Co se ingredienci tyCe, jsou uplatnény hlavné
pro tvorbu vychozi situace, az na krasné pouzité
barvy a zvlastni moznosti a schopnosti (oko,
manipulace ¢asem). Pokladani hodinek na stdl je
vylozené nadbytecné a zastalo by je jakékoliv jiné
heslo. A

Zakoncil bych tim, Ze nékolik her ode mé
dostalo lepsi ohodnoceni, ale k zadné jsem
nenapsal delsi komentar, protoze o Vlcich si mys-
lim, Ze stoji za to ji rozvijet, a to bud vétsim zapo-
jenim prostiedi, nebo naopak abstrakci situace do
libovolného”upifi a lidé spolu” a pridanim navodu
na to, jak takové prostredi pouzit, pfipadné strucny-
mi popisy raznych moznosti (protiatomovy bunkr
béhem tieti svétové; némecka ponorka uprostred
oceanu; upiti zatlaceni do metra zbésilou kampa-
ni lovcd). Byt autorem, rozhodné ale zac¢nu jed-
nou véci - dovedenim hry do opravdu hotového
stavu, s pravidlove i pfibéhoveé dobfe popsanym
upirstvim jako takovym.



Hlubina

napsal Petr ™lgir" Chval

(= http://rpgforum.cz/_souteze/RPGKO09_llgir_Hlubina.pdf

Petr “ilgir” Chval H Lu B l N A 2/2009

Premysleli jste nékdy nad tim, co ¢eka ¢lovéka po smrti? R4j? Prazdnota? Nové narozeni?
O tom se mtZeme jen'dohadovat. S jistotou ovSem mutiZeme fict, co potkalo po smrti lidi, ktefi
jsou postavami této hry na hrdiny.

Hlubina je hra o hrdinech, ktefi jsou jiz mrtvi. Neceka je vSak zaslouzeny klid, ale naopak
prilezitost k ¢intim, ‘o nichz se jim zaziva ani nesnilo. Hfi¢kou osudu, zamérem bozstev, ¢i snad
zlomyslnosti démont se dostali na misto zvané Hlubina. Odtud musi spole¢né vystoupat vzhii-
ru, aby dosli zaslouZeného odpoc¢inku. Kdo vSak zakolisa a padne, stane se vézném Hlubiny a uz
nikdy z ni nevyjde. Nutno podotknout, Ze nasi hrdinové nebyli zaziva zadni svatousci. Kazdy z
nich se dopoustél odpornych zlo¢inti proti svym bliznim. Apravé tyto zlo¢iny se budou v rozli¢-
nych podobach vynorovat na jejich cesté vzhtiru a branit jim v dosaZeni cile. Se zbrani v ruce,
s damyslnym vyuzitim svych schopnosti a hlavné tc¢innou spolupraci budou muset vSechny
prekazky piekonat a tak své zlo¢iny od¢init.

Hodnoceni porotcu

Invictus Joe Kelton Peekay Pieta
Atmosféra a celkovy dojem 2 3 2 2 2 11
Hratelnost 2 3 2 2 2 11
Originalita 1 3 2 2 1 9
Ucelenost a srozumitelnost 3 2 3 3 2 13
WyuZiti ingredienci 1 3 2 2 1 g
g 14 11 11 8




Joe

Téma vratenia sa k vykonanym zloc¢inom a aké-
musi ,zadostucineniu” je prijemnym osvieZzenim.
K tvorbe postavy by som pridal sihrn vytvorené-
ho prikladu. Dobrym napadom je mechanizmus
zloc¢inec-obet z radov hracov/postav, trosku to
ale moze pokrivkavat' na invencii hracov. Rozsiril
by som ponuku zlocinov a prekdzok, nech maju
hraci volnejsi vyber (a tym padom moézu mat' aj
viac napadov). Otazkou je, ¢i vlastnost Houzev-
naty nebudd mat napokon vsetky postavy, kedze
im poskytuje dalSie zranenie. Inak je hra napisa-
na celkom zrozumitelne a myslim, Ze aj dobre
(znovu)hratelna.

Peekay

Ziadalo by sa mi viac vysvetlit Predmety,
obzvlast druhého typu - skoda, ze v priklade na
tvorbu postavy ani jedna z postdv nema Ziaden
Predmet. Tento nedostatok je Ciasto¢ne naprave-
ny neskor, pri popise konfliktov, ziadalo by sa vsak
par slov viac uz pri tvorbe postavy.

Presun vyhod medzi hracskymi postavami
(cez mechaniku Zadostucinenia) je zaujimava
mechanika.

Zvlastne posobi vyhlasenie ,zlociny i prekazky
sa delia-do Styroch kategorii” nasledované vyhla-
senim o vlastnom vymyslani novych typov. Je teda
za vyberom zakladnych styroch typov nejaky desi-
gnersky zamer alebo nie?

Ramcek s poznamkou o tajnom hlasovani pri
pridelovani dovery za hrdinské ciny je v protikla-
de s pravidlom ,musia sa zhodnut' vsetci”, posobi
to trochu zvlastne. Co sa deje s hra¢om, ktorého
postavu zmietla Budrka? Konci jeho Gcast' v hre, ale-
bo sa mdze dalej nejako zicastnovat?

Systém je minimalisticky, autor opakovane
zdoraznuje prednost hracskej dohody pred tvr-
dymi mechanikami. Niektoré priklady vhodnosti
schopnosti st zvlastne - preco je kopija vhodna na
pretinanie lana?

Celkovo sa mi paci koncept dungeon craw-
lu motivovaného opovrhnutiahodnymi = Zivotmi
jednotlivych postav, taktiez ocenujem autorovu
schopnost jasne popisat' mechaniky hry. Obavam
sa ale vplyvu Burky na herny zazitok, obzvlast ak
vyradi nejakd postavu viac-menej nahodne na kon-
ci prvej scény. Co bude ten hra¢ zvysok hry robit?
Mozno by to chcelo nejakym spésobom zapojit
hrac¢ov vyradenych postdv do dalsieho priebehu
hry, kludne ako antagonistov.

Vyuzitie ingrediencif je dobré, aj ked v pripade
mechanickych obmedzeni trochu malo vyrazné.

Pieta

Obé podminky jsou sice splnény, ale cisté
mechanicky - ¢as se sice posouva sem a tam, ale
presné tehdy, kdy to hra urci, a pfesné do momen-
tu, ktery hra urci, a vSechny postavy uz jednou
zemfely, ale ve hie mohou zem¥it znovu a tento-
krat zcela klasicky se vsemi nevyhodami. | ingredi-
ence jsou zapojeny, ale opét spis mechanicky, nez
ze by mély ve hre hlubsi vyznam.

Hodné se mi ale libi, ze predem nenijasné, kdo
co proved|, a ani postavy to nevédi, nékdy ani sami
0 sobé, a teprve si svoje Ciny postupné vybavuiji.

Systém je velmi klasicky, vyhody na jedné stra-
né, obtiznost na druhé, nahoda mezi tim...

Myslenka na cestu ocistcem je hodné zajimava
a libi se mi, sam bych ale asi mél jako vypravéc
problém davat dohromady zlociny a odpovidajici
prekazky, a Cekal bych, ze i hra se tomu aspon tro-
chu bude vénovat. Ma obtiznost pfekazky odpovi-
dat vaznosti ¢inu? Jak vlastné cloveék odcini tako-
vou zradu nebo vrazdu?

Kdybych mél navrhnout néjaky dalsi smér k roz-
vijeni, bylo by to asi praveé tohle: Jaky je vztah mezi
zlo¢inem a nebezpecim, které je tfeba prekonat k
jeho odcinéni? Tohle je velmi silny moment - prece
jen predstava toho, Ze stanu tvaii v tvar vrazdeé,
kterou jsem sam spachal, pfimo nahani husi kazi
- ale zaroven je to ta c¢ast, se kterou bych sam jako
vypravé¢ mél rozhodné nejvétsi potize, a néjaky
vetsi inspiracni a napomocny text bych rozhodné
ocenil.




Chaos casu

napsala Nekra

2. misto

& http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK09_Nekra_Chaoscasu.pdf
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CHAOS CASU

£ Obsah

@ Piedmluva (mistin} “

@ Upozornéni

@ Pismo

= Pomiicky

® Slovaitek

@ Jaké niroky polofime na
& Hriie
& Dohlifitele

-

Chaos podle pravidel!!
@ Budovy (mista)
@ Ace
@ Cas
@ postup a pfesun Easem
& zikaz Duality
@ Oslepouti Oka ~
= Tvarba postavy
& Domici budovy
& Viastnosti a jejich hodnota
@ Tdravi
@ Shbost, vyCerpini, smufek, deprese a smrt
@ Sifet mamlasi diky sifepion Zasn
& v¥zva a obrana
& stiet
& Schopnosti povolini (nedoporuené nepovinné pravidlc)
@ Vlastnosti a testovini
=« Predméty a jejich pougiti
= Typy vedeni hry
& Zpisob Vraced
& Zpisob Typovaci
 V nejlepiim & nejhorsim-kdy prestat?
@ Divody bry
R Divody Hridi

Koho by nékdy nenapadlo chtit néco zménit? Ne ted, ale tieba v minulosti nebo dokonce
v budoucnosti. Ale i pres tuto touhu neméame moc ménit ¢as (v realném svété). Ale v RPG, ve
svété imaginarnim, je mozné témér vse. Zahravat si s ¢asem, posouvat se do budoucnosti ¢i do
minulosti, schovat si par hodin do zasoby - téméf nic neni nemozné. Ale nikdo si neuvédomuje,
jaké problémy mohou vznikat, kdyz se zapletete do hrani s ¢asem. Protoze pak nastava chaos.
A ten nezastavi nikdo - minulost ani budoucnost!!

Hodnoceni porotcu

Invictus Joe Kelton Peekay Pieta
Atmosféra a celkovy dojem 1 1 1 1 1 5
Hratelnost 2 0 1 0 1 4
Originalita 2 2 2 3 2 11
Ucelenost a srozumitelnost 2 0 2 0 0 4
WyuZiti ingredienci 1 2 1 2 1 I
8 5 7 6 5
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Joe

Ujjjj.... vizualne ma pravidla ovalili po hla-
ve, autorka mala s tym zlym zazivanim miernu
pravdu.

Nutnost spoznat' Specidlne vyrazy znacne
stazuje pochopenie a vstrebanie hry. Musim sa
priznat, Ze som nebol schopny sa dondtit' precitat
z pravidiel viac, nez niekolko stran. Potreboval by
som totiz, aby mi to autorka vysvetlila bud osobne,
alebo aby boli pravidla dplne prepisané a uprave-
né. Preto berte moje hodnotenie ako polovicné;
resp. nedokonalé.

Peekay

Dost' sa desim predstavy mat' na kazdom mies-
te herného planu tolko hodiniek, kolko je hracov.

Ocenujem slovnicek pouzitych terminov na
zaciatku pravidiel - velmi praktické! Na druhd stra-
nu, niektoré z hesiel ma prindtili nadvihndt' brvu
(trebars ,,Oko” ¢i ,Zakladna poloha”). Rovnako je
peknym napadom odsek o narokoch, kladenych
na hraca. Citatel si tak moze spravit' predstavu o
tom, ¢i ma hra Sancu sa mu pacit este predtym,
ako si precita celd hru.

Najmensia casova jednotka (5 mindt) mi pri-
de prilis jemna na to, aby sa s nou dalo rozumne
pracovat. Idea kupovania rezervného casu a jeho
pouzivanie a la ,bullet time” je zaujimava, neviem
si to vsak prili§ predstavit v hre so 4-7 hra¢mi (¢o
je podla autorky ,bezny pocet” pre hru). Celkovo
popis prace so zeténmi casu posobi velmi... cha-
oticky.

Taktiez po precitani neviem, ¢o ma byt napl-
nou hry ani ako ma byt hra Strukturovana. Pravi-
dla zabezpecuju, ze vznikne kopec chaosu stvi-
siaceho s ¢asom, hodili by sa ale nejaké tipy, ako
vzniknuty chaos zvladnut pri vedeni hry. Rovnako
aj ostatné prvky (ako napriklad sledovanie Zdra-
via kazdej k c¢asovej képie postavy zvlast) vo mne
vyvolavaju silny dojem, Ze sa hra po chvilke stane
7 logistického hladiska nezvladnutelnou.

Velmi zvlastne taktiez posobia presné schop-
nosti jednotlivych povolani aj s ich podrobnym
vysvetlenim, kedZe st uvedené hned pod autor-

kinym komentarom o tom, ako presné skatulko-

vanie schopnosti kazi hru. Asi by bolo lepsie tito
pasaz Uplne vynechat a zlepsit tak ¢itatelnost' tex-
tu. Zarazilo ma, Ze na vyhodnotenie testu vlastnos-
ti sa pouziva postup dramaticky odlisny od postu-
pu na vyhodnotenie vyzvy - naco veci zbytocne
komplikovat?

Tipy na vedenie hry ma silne zmiatli, absoldtne
si ich nedokazem predstavit' v praxi pri viac ako
jednom hracovi. Hra celkovo jé vsak rozhodne
unikatnym javom a v mnohych ohladoch nepre-
konatelnym umeleckym dielom. Ingrediencie boli
vyuzité podpriemerne, mechanické obmedzenie
naproti tomu nad vsetky ocakdvania (az do miery,
ktora myslim kvalite vysledku skodi).

Pieta

Hrozné zajimava myslenka, ale, bohuzel, dost
jsem zapolil s podanim. Kolem rady zajimavych
mist (pfi setkani dvou variant jedné osoby se para-
dox vyresi tim, Ze jedna zmizi, ale nasledky jejich
¢ind zstavaji) je spousta pravidel, kterym naprosto
nerozumim (proc se vlastnosti postav méni podle
barvy obleceni a mista, kde se pravé nachazeji?).

Abych byl schopny tuhle hru hrat, potfeboval
bych mnohem lepsi vysvétleni, s pevnéjsi struktu-
rou pravidel a fadou prikladd.

Ingredience pouzity jsou a ne $patné¢, ale dopo-
cital jsem se jen ke trem.

A co mi hodné vadi - mam dojem, Ze hra je
pojata spi§ jako simuldtor toho, co by se mohlo
stat, nez jako hra - Ze nijak nepracuje na tom,
aby se hraci museli potkavat a interagovat spolu,
nebo aby vysledkem bylo néco zajimavéjsiho, nez
naprosty zmatek. Minimalné by to chtélo néco
na odstartovani, néjakou motivaci, proc¢ ¢as zacit
meénit, kterd by vSechny postavy vazala k sobé a
vedla je k tomu, Ze se o vysledek zacnou preta-
hovat.




Jak jsi mi zmeénil zivot

napsal Jan "jonka" Kijonka

&= http://rpgforum.cz/_souteze/RPGKO09_Jonka_Jakjsimizmenilzivot.pdf

Snad kazdy mél nékdy piani, aby jeho zivot byl leh-
¢1, zajimavéjsi nebo vic vzrusujici nez ten jeho stavajici.
MozZna patiite mezi ty, ktefi si feknou, jak to hrdinové na
platné maji jednoduché a jak jsou jejich cesty jasné. Pred- -4
stavte si, Ze se jednoho dne vzbudite a vas zivot zaéne byt
presné tim snem, jaky jste si vysnili nebo jaky jste zavide-
li svym oblibenym hrdintim, nebo mozna tim hororem,
jakych se ve svych snech bojite. Aby toho nebylo malo a
taky protoze na plnéni svych snil nestacite sami, objevi
se va vasem zivoté hvézda vaSich snt, hrdina z platna,
aby vam na vasi cesté pomohl, vérny bratr nebo sestra
strezici vase kroky, nebo taky velky nepritel ¢ekajici na
va$e zavahani. '

Jak jsi mi zménil zivot

Rolova hra o vas samych

Tea jouks" Kiloska

Jak jsi mi zménil Zivot je rolova hra, ve které budete
hrat sami sebe. A nebude to to jediné, co budete délat.
V této hie si budete predstavovat a vypravét ostatnim
spoluhraciam, jaké by to bylo kdyby... kdyby do vaseho
zivota vstoupil nékdo jiny, nékdo na koho se muzete
spolehnout, nékdo, kdo je silny a skvély, nebo to je ten
nejvétsi bastard pod sluncem a neustale vam nici Zivot.
TakZe pripravte si tuzku na podpisy, oteviete penézenky,
pripravte se na litani holubti do ust, vase cesta zac¢ina.

Hodnoceni porotcu

Invictus Joe Kelton Peekay Pieta

Atmosféra a celkovy dojem 1 2 2 2 2 9
Hratelnost 2 2 2 2 1 g
Originalita 2 3 3 3 3 14
Ucelenost a srozumitelnost 3 3 1 3 1 11
WyuZiti ingredienci 1 2 1 2 1 I

9 12 9 12 8
Joe né otestovat a podla predpokladanej dlzky hry

upravit, takto si to zratat neviem. Vlastné vyhod-
notenie konfliktu je mierne nejasné, hlavne ako sa
porovnavaju kocky. Tiez by som rozvinul otazku
urcovania sily konfliktu.

Z ingrediencii sa mi prilis nezda Barva a Podvod,
k hre mi nesedia ako integralna sucast, ale skoér
moznost pouzitia, nahraditelnd hoci¢im inym.

Napad s (anti)hrdinami ako pomocnikmi hraca
je dobry. Asi by som ale znizil pocet Nemesis pre
kazdého hraca, sledovat' pri Styroch hracoch 12
Nemesis a snazit' sa ich voviest do pribehu méze
byt trochu zlozité.

Velké rosambo by som trochu rozviedol, mini-
malne na zaciatku pravidiel. Koniec hry je potreb-




Peekay

Hra ma zaujala hned prvou vetou - RPG kde
hraci hraju sami seba sa az tak casto nevidi. Pisana
je dobre citatelnym, nerusivym a plne funkénym
Stylom. Trochu zvlastne posobi strukturovanie pra-
vidiel, kde sa najprv dozvedame ako funguje zaci-
atok a koniec hry, az potom hlavné mechaniky.
Text hry dobre osvetluje, ako ma byt hranie struk-
turované, taktiez ocenujem ,autorské komentare”
inou farbou.

Zo systémového hladiska hra mi pripomina
Baréna Prasila s pridanymi mechanikami vyuzi-
vajlicimi kocky. Pri vysvetlovani konfliktu autor
predpoklada obozndmenost' Citatela s pojmami
ako ,zamer” a ,stavka”. Dosledky konfliktu nie
s vysvetlené jasne, nastastie ich ale ozrejmuje
priklad. Pouzitie farieb a farebnych karat som na
prvé citanie nepochopil, bolo nutné sa k tomu vra-
tit. celkovo by som ho asi skusil vypustit' a nahradit
nie¢im inym, pripada mi nadbyto¢né v inak kom-
paktnom dizajne.

Priamy vplyv fiktivneho hrdinu na priebeh scén
si nedovolim presne odhadnut, bude ale asi o nie-
¢o mensi-ako by somsi zelal. Takto su fiktivni hrdi-
novia iba dal$im z mnohych spdsobov, ako ziskat
kocky navyse - rad by som ich videl ako nieco uni-
katnejsie.

Vyuzitie ingrediencii mi prislo dostatoc¢né, aj
ked hodiny a farba by sa mohli prejavovat viac a
pritomnost manipulacie s hernym ¢asom bude pri
hre asi tiez skor okrajova.

Pieta

Myslim, Ze by si hra zaslouzila lepsi organizaci,
tak, jak je napsana ted, i odpovédi na jednoduché
otazky jako ,Jaky je rozdil mezi pfitelem a padou-
chem?” ,Jak vypada typicky konflikt sily 12” se hle-
daji obtizné nebo v pravidlech viibec nejsou. A ze
treba sekce ,na zacatku si kazdy vybere barvu” je
v Casti vénované konci hry, to také neni zrovna
logické. A takhle bych mohl jesté néjakou dobu
pokracovat, prosté hie chybi prehlednost.

Obzvlast zmatené mi pfislo pouziti pritele -
hadam, ze kdyZz ho pouziju, pfictu si jeho hodno-

tu u stejné vlastnosti, kterou pouzivam ja, a kdyz
ho pouzije protistrana, je vazana stejné. Nebo je
mozné, ze mizu pouzit libovolnou jednu vlast-
nost... A co jeho rysy, pokud si pozvu hrdinu na
pomoc, mize protistrana pouzivat jeho negativni
rysy? Neznamena to, ze si taky mdzu pfizvanim
padoucha na svou pomoc uskodit? Je viibec néjaky
ddvod, proc¢ by protistrana nechtéla v kazdém kon-
fliktu pouzivat mého padoucha? Nevim, nevim a
ve hre jsem to nenasel. Takhle mam dost nepfijem-
ny pocit, ze kdybych si hru chtél zahrat, ze bych
musel fadu pravidel domyslet za béhu, protoze
hra je nijak nefesi a obejit se bez nich dost dobre
nemdze. 5 :

Rada myslenek mi pfisla hodné zajimavd, mezi
nimi predevsim to, Zze polovinu tvorby postavy
vzdycky zafizuje nékdo jiny nez hrac¢ samotny. Libi
se mi i mySlenka toho zasahu zvenci do zivota,
ktery je vlastné zivotem hrace. Dobrd je i volitelna
mira ,substance”, takze se to vlastné da hrat trebas
i tak, ze zadny hrdina nepfisel, ze jen se postava
snazi najit inspiraci pro zménu svého zivota u zna-
mé tvare z filmového svéta.

Ingredience se hrou spiSe jenom mihnou, nez
ze by mély skute¢né zasadni vliv. AZ si fikam, proc
vlastné hrdinové prisli z obrazovek a ne ze stranek,
z hlubin vlastni mysli (a to by mohlo byt zajimavé,
kdyby misto hrdiny byl vlastni dobry/zly dvojnik) Ci
odnékud odjinud.

Docela zmateny dojem mam i z pouziti barev -
proc vlastné moje vitézstvi zavisi i na tom, jak moc
bude nékdo druhy pouzivat svého hrdinu? Skoro
mam dojem, Ze tu $lo spis o to uplatnit mechanis-
mus vybéru protivnika z Magic: The Assassin (:
nez ze by to mélo né&jaky hlubsi vyznam ve hre.

Kdybych mél za sebe néco poradit autorovi,
tak by to urcité bylo 1) vyrazné lepsi organizace
pravidel, vétsi ddraz na jejich dplnost a 2) vic se
vénovat postavam samotnych hrdind, navrhnout
rtizné divody, proc¢ se mohli dostat do naseho své-
ta, jaké maji cile a proc¢. Vim, ze u druhého bodu
se predpoklada, ze to vyresi hrac sam, ale myslim,
ze alespon néjaké ,postrceni” do zacatku by to
chtélo.



napsal Skew Z
P 10, misto

@&l http://rpgforum.cz/_souteze/RPGKO09_Skew_Ninja.pdf

Ninja! *

Vitejté u hry Ninja!-Hraci v ni budou vystupovat v rolich nemilosrdnych vraha, tichych $pe-
ht a mistrtt bojovych uméni. Cilem je na hlavu porazit ostatni hrace, ukoncit bidny Zivot jejich
mrzkych postav a vyhrat.

Hra obsahuje end-game pravidlo a neni proto vhodna pro hrani na pokracovani. Po smrti
vSech postav kromé ultimatniho vitéze piibéh i hra koncéi. Odmeénou vitézi se stane dosazeni
mistrovstvi, nesmrtelnosti, ziskani mocného predmétu, nebo cokoliv jiného si vymyslite pred
hrou. Porazenym zbyde Cest, Ze bojovali az do konce, posledni slova pred smrti a snad i podil
na vytvoreni legendarnio piibéhu.

Hodnoceni porotcu

Invictus Joe Kelton Peekay Pieta
Atmosféra a celkovy dojem 2 1 3 3 2 11
Hratelnost 2 2 2 3 2 11
Originalita 2 2 2 3 2 11
Ucelenost a srozumitelnost 2 1 2 2 0 7
WyuZiti ingredienci 0 1 1 3 1 ]
8 7 10 14 7




Joe

Hre by velmi prospelo zrevidovanie pravidiel a
ich ,ucesanie” podla logickej naslednosti presne v
opacnom poradi, ako st uvedené, a pridani vysve-
tleni niektorych hernych pojmov. Pouzitie kariet a
,Krivaren” je ale zaujimavé. Ingrediencie si mies-
tami na hru ,nalepené”, najma hodiny, takze tu
by bolo tieZ treba popracovat na splneni pravidiel
sttaze.

Peekay

Paci sa mi autorov prijemny, odlah¢eny §tyl pisa-
nia. Ku hre sa velmi hodi a napriek svojej humor-
nosti nema negativny vplyv na kvalitu textu.

Snaha o pochopenie diagramu mi takmer
sposobila bolesti hlavy, treba vSak uznat' Ze bez
neho by som asi pri traveni pravidiel utrpel zdra-
votnu nehodu.

Velmi sa mi paci nelinearna (ale napriek tomu
pevnd) Casova struktdra hry, silne pripomina zdro-

jovy material. Zaujimavé su aj mechaniky s jednot- -

livymi schopnostami ninjov, ako spolu interaguju
a ako rozlicne s tymito prvkami mozu hraci strate-
gizovat. Taktiez sa mi pacia tajnosti okolo zistova-
nia, ktory hrac vlastne hra za ktorid postavu.

Celkovo na mna hra pésobi dojmom zaujima-
vej Zivesti a naozaj vo mne vzbudila chut si ju
zahrat (¢o je velkd chvdla, kedZe som ju hodnotil
ako predposlednd).

Pieta

U téhle hry mi prijde vyloZzené skoda, ze neni
dokoncena, a chtél bych naléhat na autora, aby
se pustil do jejiho dokonceni, protoze bych si ji
hodné rad zahral. Myslim si, Ze byt dokoncengjsi,
mohla u mé ziskat vyrazné vyssi hodnoceni, pro-
toze takhle je az pfiilis véci jen ,skoro”.

Hra je skoro srozumitelna, jen by to chtélo
popis znovu projit a ucesat. Ingredienci je pouzit
skoro dostatecny pocet. Hra by byla skoro hratel-
na, nebyt toho, Ze je ng&jaky zmatek v tom, jestli
mazu svoji schopnost odhalit jesté pred duelem.
Tak dvé mista jasné fikaji, ze ne, a tak dvé nedavaji
moc smyslu, ledaze ano.

Ingredience nejsou moc vyrazné integrovany
do systému, ale zato se mi hrozné libi zptsob,
jakym jsou zapojeny do déje - stafec vypravi, jak
mu ninja vypravél, jak mu jiny ninja vypravél...; a
ninjové jsou tak zakerni, ze cely zivot predstiraji,
ze bojuji jednim stylem, jen proto, aby pak mohli
ve skutec¢né dulezitém souboji prekvapiveé pouzit
své pravé umeéni, a jejich nejvétsim nepfritelem je
ten, kdo dokaze prokouknout jejich triky.

Myslim, Ze s trochou prace a po poradném
otestovani tohle maze byt jesté hodné zajimava
hra.



Obétli a vrazi

napsal Jan "jonka" Kijonka
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obeéti a vrazi

JAN KIJONKA

Dé¢&j naseho pribéhu se odehrava ve smysleném més-
tecku Palermo. Mafiani se promenaduji ulicemi ve kte-
rych vladne chaos a zdkon silnéjsiho, na uradech sedi
zkorumpovani trednici a vladnou mravné poklesli poli-
tici. Spravedlnosti se malokdo dovola, nevinni ¢asto
ostrouhaji. Kdesi hluboko ve sklepech domu sidli gil-
da assassinti, najemnych vraht chystajici se ovladnout
meésto. Jste vrah a mate jasny tikol. Nenechat prezit svoji
obét’ a zajistit své gildé moc a vladu nad podsvétim a
méstem. Hra na obéti a vrahy zacina.

Obéti a vrazi jsou rolova hra, kde zastupujete roli
vraha snaziciho se co nejefektivnéji odstranit své obéti
a zajistit tak své gildé jako prvni nadvladu nad méstem.
Hra se odehrava v pseudomafianské dobé, ale stejné
tak dobre ji mtazete hrat napiiklad v prostiedi divokého
zapadu, kde misto vrahti vystupuji pistolnici a renega-
ti a v rolich obéti se objevuji farmari, Serifové a ostatni
obyvatelé, nebo v dobé studené valky, kde budete hrat
tajného $pidna chystajiciho se odstranit vyznamné oso-
by, nebo tfeba i v nasi dobé hrajic proradné lumpy a
zabijaky ohroZzujic bohaté podnikatele a politiky. Vybér
prostredi je na vas.

Obéti a vrazi jsou hra bez gamemastera. Ve své roli
nejenze zastupujete roli vraha, ale zaroven taky roli obé-
ti. Vasim ukolem je odstranit svoje ukolové obéti nebo
prezit s vasi obéti nastrahy zivota a smrti.

Hodnoceni porotcu

Invictus

Atmosféra a celkovy dojem 1
Hratelnost 2
Originalita 1
Ucelenost a srozumitelnost 3
WyuZiti ingredienci 1
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Joe

Druhd hra od tohto autora je napodiv, aj ked
kratSia, tak akasi kompaktnejSia a ucelenejsia.
Origindlny je napad, ktory stavia na klasickej hre
“ mafiani” alebo ,mestecko Palermo” a rozsiruje
ho na rolovi hru s postavami tak mafianov, ako aj
obeti pre kazdého hraca.

Pravidld s napisané vcelku zrozumitelne a
nemal by s nimi byt problém. Az sa ¢udujem, ze k
hre nemam dalsie vyhrady, kedZe predchadzajica
hra autora bola pravdepodobne tou dolezitejsou
z dvojice. Od pomyselného Olympu v tejto sitazi
hru deli len akasi iskra v dalsich dvoch ¢i troch
hrach, s ktorymi sdperi. Gratulujem!

Peekay

Zvlastny mix spolocenskej hry (nie nutne
stolnej) a RPG, tato hra je asi hlavne pre veteranov
- z Gvodného popisu som mal trochu problém si
predstavit' Struktiry hry v praxi. Vlastnosti postav
(obeti aj vrahov) sa asi budd pocas hry dost' dyna-
micky menit, zvazil by som ini metédu zapisu ako
klasicky character sheet. Sledovanie rysov pribdda-
jucich na iba nablizsi dalsi konflikt mi pride neprak-
tické. Vzhladom na to, Ze kazdy hra¢ operuje s
dvomi postavami (obet a vrah), zvazil by som zjed-
nodusenie procedury nasledkov.

Systém vyhodnocovania konfliktov je napisa-
ny trochu nejasne, ludia nepoznajici Dogs in the
Vineyard mozno budid musiet vysvetlenie Ccitat
viackrat a spoliehat' sa na priklady.

Co sa vyuzitia ingrediencif tyka - kontrast medzi
,Musi se dotknout vSech postav” a ,,Kazdy z hraca
hraje za vraha. Jich samych se smrt netyka” mi pripa-
dal dsmevny, nepovazujem ho ale za dramaticky
nedostatok. Trochu mi unika vyznam podvodu v
hre - z mechanického hladiska sa nijako nelii od
ostatnych slabin, nevidim dovod preco by mal byt
podstatnejsim motivom ako ostatne slabiny.

Pieta

Naprosto genialné vystizené planovani vraz-
dy, rozdéleni na fazi pozorovani, pfipravy a fazi
samotného utoku, to je Uplny simulator vraha,
velmi pékné. Libi se mi i to, Ze vrah vlastné obéti
postupné prifazuje slabiny, které nakonec pove-
dou k jejimu konci, i to, jak pred obéti lezi velmi
hmatatelny ,cas, ktery zbyva”. Vsechno dohroma-
dy to je opravdu velmi atmosférické.

Mate mé mechanismus losovani obéti. Jak na
mé hra pUsobi relativné kompetitivné na RPG, tak
v samotném jadru je dost nespravedlivé, ze nékdo
muze mit dvé obéti, nékdo jen jednu. Obaval bych
se i toho, jak Casto nastane situace, kdy vyhraji (tj.
oba své dkoly splni) dva hraci soucasné, coz hra
viibec neresi. :

Dlouho jsem véhal nad tim, jak ocenit originali-
tu, kdyz je jadro systému kompletné prevzaté z jiné
hry. Hodné se mi totiz libi jeho zapaojeni do ostat-
nich casti hry. Ale na druhou stranu, pravé tohle
zapojeni je dost viditelné, v tom, Ze jsou to cisté
,okrajové” Casti systému, které se vénuji zadanym
tématdim. Ale na treti stranu, jak sam autor pozna-
menava, neni tfeba znovu vynalézat kolo, stejné
kulatéjsi nebude.

Snad jedina véc, ktera mi vylozené chybéla, je
par slov k provazani postav obéti, vraht a jejich
osudt. Osobné si myslim, Ze by nebylo Spatné,
kdyby se nejprve vytvarely obéti a jejich osudy,
se kterymi by se vsichni hraci seznamili, a teprve
potom si vytvorili vrahy a jejich osudy a motiva-
ce podle toho, které obéti se snaZi odstranit. Jinak
se snadno stane, Ze vrahovo vitézstvi nebude mit
zadny vztah k tomu, jaké obéti odstranil.



Podrazaci

napsal Filip "Gran" Randék g —

&= http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK09_Gran_Podrazaci.pdf

Hraci se vzivaji do role postav, které maji spole¢nou
jednu véc - planuji akci. Planuji podfuk, levarnu, chté&ji
nékoho prechytradit — zkratka chystaji Podraz s velkym
P. Pét dni nase skupinka — at’ uz se jedna o stredovékou
druzinu, pouli¢ni gang ¢i posadku vesmirné lodi — pla-
novala tento vyte¢ny Podraz, diky kterému se stanou
bohatymi nebo mocnymi (anebo oboji, samoziejmé).

Sesty den byl den D — den, kdy doslo k akci. Ze vas
zajima, jak to §lo?

X
Inu... vychazejme z toho, Zze sedmého dne réno jsou

PODRAZACI v&ichni mrtvi.

by Filip Gran® Rand: :

Jak se to mohlo stat? Vzpominky z onoho tydne jsou
jen matné, v paméti se sotva ohtaly — a ta najednou
vychladla, stejné jako zbytek jejich tél. OvSem namisto
toho, aby se nyni vydaly na svou cestu... no, tam, kam
mrtvi chodi..., dostaly tyto osoby jedine¢nou prileZitost.
Mohou se vratit v ¢ase do téch péti dni piiprav — a¢ jen
v omezené mite, neb v kazdém dni mohou navstivit jen
urcity ¢asovy usek a s nim i spojené misto — a poméahat
' svému minulému ja a nakonec s nim prozit znovu onen
konec Sestého dne.

Pri troSe $tésti se jim tentokrat — s pomoci ze zahrobi
— podari prezit...

Hodnoceni porotcu

Invictus Joe Kelton Peekay Pieta

Atmosféra a celkovy dojem 2 2 2 2 2 10
Hratelnost 2 2 1 3 2 10
Originalita 2 3 1 3 2 11
Ucelenost a srozumitelnost 2 2 2 3 3 12
YWyuziti ingredienci 3 2 3 2 2 12
11 11 ] 13 11

Joe spravnym smerom). Miernu obavu mam z toho,
¢i je hra znovuhratelnd, ale ako jednorazovka je v

Hra o podraze/lipezi/podvode ako takom pojhode ! .

moze byt zaujimava najma z hladiska toho, ¢o
mu predchadzalo. Tejto hre sa to celkom dari, aj
ked sa ndjdu miesta, ktoré by bolo este mozné
vylepsit. Otazne je napriklad, ¢i charakter postavy
nenapovie ostatnym hracom to, aka je vlastne jej
rola, ¢im sa jej utajenie stava zbyto¢nym. Hracom
mozu pomoct tiez karty komplikacii (a v podstate
cela koncepcia kariet je dobra, pomaha hracom
v situdciach, v ktorych im mozno chyba kopanec

Autorovi by som odporucil pridat najma na
zaciatok pravidiel odkazy na neskorsie casti pri
prvom spomenuti hernych pojmoyv, inak sa citatel
moze trochu stratit, kym neprecita celé pravidla.

Z ingrediencii mi ,boure” pripada prilis ,nale-
pena” a tym padom v podstate v hre zbytoc¢na.
Naopak ocenujem pridanie suhrnu priebehu scé-
ny, m6ze najma zacinajicim hracom pomoct zori- o)
entovat' sa. a!




Peekay

Velmi sa mi paci, ako sa autor snazi ulahcit oka-
mzité hranie bez pripravy prilozenim vzorovych
scendrov a stru¢ného zhrnutia pravidiel. Celkovo
Styl, ktorym su pravidla pisané je velmi prijemny na
¢itanie a ulahcuje pochopenie hry.

Hra samotna budi dojem zvlastneho krizenca
stolnej spolocenskej hry a RPG - toto je spbsobené
hlavhe mnozstvom komponentov, ktoré hra pouzi-
va. Paci sa mi ale idea, ze rozlicné verzie posta-
vy (duch a ziva postava) maju pristup k rozlicnym
zdrojom (Body Vole a karty). Rovnako sa mi paci
mechanizmus na vratenie predtym vyradenej
postavy do hry. Nutnost' pamatat'si, v ktorej scéne
kto koho zabil mi pride zbyto¢ne komplikovana
a myslim, Ze hra bude fungovat rovnako dobre aj
bez toho.

Svojim priebehom hra trochu pripomina Mexi-
can Standoff, kreativita hracov je vSak usmerno-
vana prave kartami a prepripravenym scenarom
akcie. Nie je mi celkom jasné, ¢i mam ako hrac pri
zahravani kariet pri bitke opisovat, ako moj duch
pomaha jednému ¢i druhému zicastnenému, ale-
bo to nie.je ziadtce.

Ingrediencie su vyuzité velmi pekne (obzvlast
mechanické obmedzenia), aj ked Burku (a moz-
no Hilbinu) by to chcelo v trochu hmatatelnejsej
podobe. Napriek tomu, zZe hra ma vitazov a pora-
zenych, dokazem si predstavit, ze jej vystupom
bude kvalitny pribeh.

Pieta

Inspirace Mexickym patem mi pfijde velmi jas-
na, ale nevadi to, protoze je tam toho spoustu
navic. Naprosto mé dostalo to, ze vSichni zacinaji
jako mrtvi - trosku mé potom mrzi, ze zrovna tahle
myslenka neni do hry vic zapojena, snad aZ na to,
7e karty patfi mrtvé postavé z budoucnosti, coz
je samo o sobé zvlastni, kdyZz tam jsou karty jako
reflexy nebo zbran, které bych si s mrtvymi duchy
z budoucna vibec nespojoval. Myslim, Ze tahle
souvislost by méla ve hre byt trochu vic vysvétle-
na, nebo mozna naopak vynechana.

Ingredience ve hre jsou fadné zapojeny, cast z
nich je klasicky kosmeticka (bourka), ¢ast naopak
pékné provazana (barva+hlubina jako symbol toho

sjak moc uZ je to vazny”). Zradce je vylozené sym-
patickej mechanismus, jen obcas to trochu sk¥ipe
- nevim tfeba, proc se za odmitnuti plati vile, kdyz
jediné, co to dél4, je, ze to umoZnuje obvinit i
toho, kdo mé obvinil - a to navic musim vymyslet,
jak odmitam, takZze se mtze stat, ze odmitnu za
vili a nez to stihnu vysvétlit, zazvoni budik ‘a ja
ztratim druhou... Prijde mi to vcelku nevyhodné.

Na podobnou notu jsem premyslel nad tim,
jestli moznost prosté fict ,Gtocim” a na nékoho
se vrhnout neni piilis silna - jestli by i proti tomu
neméla byt obrana, tfeba jako karta, ktera by dtok
zrusila. Ale to mé jen napadlo.

Smrt je feSena hodné zajimavé nejen v tom,
Ze mrtvi jsou vlastné vsichni, ale i v tom, Ze ani
smrt neni definitivni a je mozné ji zvratit, pokud
nenastala zrovna v prvni scéné. Zaroveri to oviem
znamenga, ze smrt kdekoliv jinde je oslabena, a
ze byt ten, kdo je nepfitomny pfi prvni scéné, ma
docela slusnou nevyhodu, nebo se mylim?

Manévry napfi¢ casem jsou na tom podobné,
je to hodné zajimavé, ale zaroven to pfinasi své
vlastni komplikace - neni moc jasné, jestli dva raz-
né navraty do scény pét jsou tataz udalost znovu,
kdyZ pokazdé nastane jina komplikace. Jako by $lo
spi$ o alternativni svéty, které nemaji zas az tak
velikou souvislost. Je to matouci - proc je jednou v
Gtery nejvetsi problém, Ze kolem nas slidi néjakej
polda, a podruhy jsme zjistili,” ze mame nekvalit-
ni zbrané? Nefikam, ze to neni fesitelné (tfeba ve
skutecnosti je v dtery problém oboji, ale hadame
se nad tim, s ¢im nékdo vyrukoval jako s prvnim
- pak je otazka, jestli by nebylo zajimavé mit i moz-
nost zménit téma a vyrukovat s novym hlavnim
problémem), ale na takovéhle otazky by hra roz-
hodné méla odpovidat.

Na muj vkus je hra asi pfili§ konfrontacni, ale je
ldkava a vypada velmi zabavné.

Jesté cisté technicka poznamka - jesté bych se,
byt autorem, poradné zamyslel nad posledni scé-
nou. Méla by byt vyvrcholenim celé hry, ale mam
dojem, ze ve chvili, kdy k ni dojde, uz nékteré
postavy budou védét, ze nemdazou vyhrat, a tfeba
pokud se v poslednim kole sejde kamos, kterému
zabili kamose, rvac, ktery uz driv zmeskal scénu, ve
které musel nékoho napadnout, a padouch (ktery
v jedné scéné nezvladne zabit dva dalsi, tusim),
bude to docela suchy konec.



Mezl psem a vlkem

napsal Jakub "boubaque" Marus
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) MEZIPSEM AVLKEM £

ey pro RTG Kuchyni 2009
\ napsal Jakub “"boubague” Marus

VazZeni Ctenari,
jiz ve vCerejSim odpolednim ¢isle informovali jsme vas o neuvéritelné a pro vSechny
spoiadané obc¢any nové vzniklého Ceskoslovenska nepochopitelné udalosti, ktera shockovala
a zaroven zarmoutila kazdého Slovana v nasi mladé zemi. V&era kratce po poledni, kdyz prof.
Tomas Masaryk, pred tydnem zvoleny presidentem, mitil k Narodnimu shroméazdéni, aby pro-
nesl slavnostni slib jako prvni ¢eskoslovensky president, tehdy nad zastupy nadSenych Prazann,

vitajicich hlavu statu, rozlehl se ulici vystiel revolveru. Ke zdéseni vSech pritomnych se Masaryk
skacel k zemi.

Utok na presidenta nékolik desitek minut pied jeho slavnostnim slibem nelze vidéti v jiné
perspektivé, nez-li perspektivé politické. V nasi analyse budeme se vénovati pouze situaci doma-
ci. Predevsim proto, Ze se nam zda byti velmi nepravdépodobnym, Ze by byl atentat spachan na
zahrani¢ni objednéavku, aniz by mél souvislost s dénim v politice domaci.

Zatimco se vySetiovani piipadu ujala policie, byl najat soukromy detektiv, aby diskretné véc
prosetiil mezi politickou reprezentaci CSR. Cilem detektiva ma byti taktné vySetiti motivy jed-
notlivych partaji a jejich zastupct a vysledky predat policii, ktera jiz mtize jiti najisto a nemusi
kompromittovati verejné ¢initele netc¢astné na onom hanebném zlo¢inu.

Hodnoceni porotcu

Invictus Joe Kelton Peekay Pieta
Atmosféra a celkovy dojem 3 3 3 3 3 15
Hratelnost 2 3 2 3 2 12
Originalita 2 3 3 3 3 14
Ucelenost a srozumitelnost 2 3 3 3 2 13
WyuZiti ingredienci 0 3 1 3 2 g
g 15 12 15 12




Joe

Jedna z najlepsich hier tohto roc¢nika vyc¢nieva
nad ostatnymi velmi origindlnym dizajnom, kto-
ry Citatela okamZite prenesie do spominaného
obdobia. Herné mechaniky si jednoduché a v
prvej hre urcite prejdd do krvi. Malou vyhradou
moze byt absencia prikladu aspon casti hry, z kto-
rého by bolo vidiet aspon ,mustru” tvorby scén a
ich rieenia. Inak nemam co dodat!

Peekay

Jedind mozna reakcia po prvom zhliadnuti je
,WOW!” - forma, ktord si autor vybral na prezen-

tovanie svojho diela, je umeleckym dielom sama

osebe.

Velmi sa mi paci praca s budikom a jeho zakryty
stav v prvej casti hry. Celkovo hra posobi ¢iastocne
ako mix stolnej hry a RPG. Verejne oznamenenie
na strane 4 je hodno bonusového bodu - ak pre
ni¢ iné, tak za to, ako sprostredkiva komedialne
odlahcenie bez naruenia vnorenia sa do atmosfé-
ry hry.

Z hernej stranky je prispevok jednoduchy,
posobi vsak funkc¢ne. Vyuzitie ingrediencii dob-
ré (predpokladam, Ze ,bourka” znamena nielen
poveternostny ukaz, ale aj burinku). Celkovo vel-
mi nenachadzam nic, ¢o by som tomuto sttazné-
mu prispevku vytkol, takZe... odo mna plny pocet
bodov!

Pieta

Atmosféra a celkovy dojem rozhodné s plnym
poctem bodd, institut pana Povondry je vyloZzené
zlaty. Ingredience pojaté zajimavé, obzvlast vybra-
né vyznamy pro bourka a oko potésily.

Manipulace s ¢asem mi ale pfijde trochu samo-
Ucelna, protoze v okamziku, kdy na budiku zbyva
vic nez hodina, sotva bude hrac védeét, jestli chce
urychlovat nebo zdrzovat.

Trochu mé matlo, ze tfeba pfi tfech hracich jsou
na stole tfi cile pravé a tfi klamné, ale chapu, ze
odhalovani toho, které strany vlastné ve hte jsou,
je taky soucasti hry.

Nenapada mé moc, co bych navrhnul ke zlep-
Seni - jak uz jsem psal, hlavné mi nenf jasné, jaka je
dloha budiku po vétsinu hry; vlastné je zvlastnii to,
ze v okamziku, kdy by se mohla stuprniovat nejistota
a nervozita kolem toho, ze témér nikdo nevi, kolik
presné zbyva Casu do konce, tak je budik odkryt a
zverejnén, tudiz veskera nervozita pada.
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Tato hra by mala pomahat’ vytvarat’ pribehy o skupine Iudi s rovnakym cielom, z ktorych
jeden je zradcom. Mala by to byt hra, v ktorej tak postavy ako aj hraci odhaluja okolnosti a
dovody postav pre ich konanie, ako aj motivaciu konania zradcu.

Technicky je tato hra ,GM-less” a ,Diceless”.

Hodnoceni porotcu

Invictus Joe Kelton Peekay Pieta
Atmosféra a celkovy dojem 1 2 1 3 2 9
Hratelnost 2 2 2 2 2 10
Originalita 2 2 2 2 2 10
Ucelenost a srozumitelnost 2 2 3 3 3 13
WyuZiti ingredienci 2 2 2 1 3 10
g 10 10 11 12




Joe

Hra je zaujimava tym, Ze je vlastne psycholo-
gickym exkurzom do duse protagonistov a ich
predchadzajiceho konania. Trosku matico moze
poOsobit pouZitie farebnych Zeténov aj na losova-
nie hracov - toto by som osobne nahradil inym
mechanizmom. Naopak samotné pouZitie Zeto-
nov v scéne jej pridava urcity vyrazovy prostriedok
- definuje emociu, ktord chce postava vyjadrit. V
hre by mohli byt obsiahnuté typy a rady na tvorbu
pribehu, o ktory v hre ide, kedZe je trosku $pecific-
ky (zachranuje to priklad na konci pravidiel).

Peekay

Ocenujem metodickd a prehladnd Struktidru

textu. Trochu mi v texte chybajd autorkine rady,

ako pridelit jednotlivym farbam vyznam, aky vplyv
bude toto mat na vysledny pribeh. Podobne pri
dopliriani Zeténov. Systém je minimalisticky, ale
prehladne podany a mal by zarucit dostato¢nu
mieru prekvapivych zvratov (pri tom type hracov,
akym je hra zjavne urcend). Paci sa mi sposob
vyhodnocovania a to, ako vyuziva rozlicné farby.

Rozlicné predpoklady, ktoré ma autorka o
naplni hry, na citatela vyskakuju v priebehu ¢ita-
nia, mozno by bolo vhodné ucelene ich zhrnit na
zaciatku textu.

Celkovo na mna hra pdsobi dost' univerzalnym
dojmom, Co je na jednej strane dobre, na druhej
ale naznacuje nedostatocné zakomponovanie
surovin. Mechanické obmedzenie mi pripada napl-
nené adekvatne.

Pieta

Podminky jsou rozhodné bohaté splnéné,
obzvlast se mi libi, Ze postavy se rozvijeji nejen
v soucasnosti, ale i v minulosti. Co se ingredienci
tyCe, libi se mi, ze zetony (barva) neurcuji jenom
to, Ze za né mazu vstoupit do scény, ale i to, jakym
zptsobem. Hodiny, proti tomu\,_ jsou zapojené
pomérné slabé. Podvod je jasny, a hlubina (prave
diky mozZnosti zasahovat i do minulosti postavy)
také. VyloZzené genidlni mi pfijde volba zradce
(podvodnika). .

Rozsahly priklad s odehranou hrou je vyborny
pro pochopeni jednotlivych mechanism i celko-
vého zamérenti hry. :
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