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Sbornik RPG Kuchyné 2011

Aneb vysledky soutéze o nejzajimavéjsi hratelny navrh stolni
RPG hry poradané komunitou kolem RPG Fora ve spolupraci
s nakladatelstvim Altar a internetovym obchodem
fanasyobchod.cz.
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Predmluva

Jiz od pocatku hrani existovali hraéi, ktefi se neradi spokojovali s tim, jaké hry jim byly
nabizeny RPG trhem a radi tvorili sv4 pravidla, komponovali své nidpady do stavajicich
pravidel nebo jen tak fantazirovali. Casem se utvorila komunita, ktera sdilela své napady,
radila si a méla radost ztvorby novych her a zkouméani neobjeveného. Jednou nékoho
napadlo, Ze by mohlo byt zajimavé usporadat v tvorbé her soutéz a tak se taky stalo. Letos to
jsou uz ¢tyii roky od okamziku, co néco podobného napadlo i ¢esko-slovenskou komunitu na
portale rpgforum.cz.

Letos$ni uroda prispévki skyta deveét klasti, které se povedlo zasadit deviti zahradniktm. Jestli
dal vzkvetou nebo zlistanou i byt jen sazenicemi je otdzkou ¢asu a chuti, ale my se mdme dnes
moznost podivat, jaké exotické rostlinstvo se povedlo vypéstovat.

Letos$ni roc¢nik byl zvlastni tim, Ze jsem se rozhodl v zadani trochu zaexperimentovat a zkusit
netradi¢ni zadani. Soutézici méli za kol vybrat si tfi z deviti obrazki a alespon jednu ze ¢tyt
mechanickych ingredienci. Navic méli soutézici moznost byt odménéni bonusovymi body za
okomentovani her ostatnim Géastnikiim nebo za zahrani svych her. M€l jsem trochu obavu
z toho, jak takové netradi¢ni skupenstvi ptisad bude fungovat, ale zaroven jsem se i tésil.
Skutecnost predc¢ila ma ocekavani. V podstaté vkazdé hie, ktera se letosniho roc¢niku
ucastnila, jsem nasel napad nebo myslenku, ktera se mi libila nebo byla zajimava.

Prizndm se, Ze v posledni dobé hraji RPG uz jen sporadicky, nicméné stale sleduji nové
vydavané hry a sleduji vyvoj na scéné a povazuji za podstatné rict, Ze hry, které se letos
soutéze zucastnily, si v nicem nezadaji s top scénou vychazejicich her. A co vic, z novych her
jsem citil zavan cerstvych neotrelych myslenek a ptirozené zdbavnosti a dovolim si tvrdit, Ze
letos$ni ro¢nik se v tomto ohledu zatim asi nejvice povedl.

Kdyz budete ¢ist hodnoceni poroty, nenechte se zmast nizkym nebo vysokym hodnocenim.
Nékteré hry se podarilo napsat vice kompletné, nékteré hry byly napsany obratnéji. Vytvoreni
prvniho hratelného pokusu o hru je ale jen prvnim krokem ke stofeni hry, ktera vas bude
bavit celé vecery. V minulosti jsou zndmy ptiklady her, které a¢ se neumistily v kuchtické
soutézi vysoko tak to presto diky dobrému playtestu a tfibeni myslenek dotahly daleko jako
vybrousené hry (Polaris — Ben Lehman). I ztohoto pohledu se snazila leto$ni kuchyné
bonusovymi body upozornit na to, Ze k dokonalé hie je jesté daleko a Ze pokud chcete, aby ze
sazenice vyrostl strom, ¢eka kazdou hru jesté dlouha cesta, takZe neusinejte na varinech, ale
ani nad hrou kviili hodnoceni poroty nelamejte htil. Za sebe mohu fici, a tyka se to vSech her
bez vyjimky, Ze za kazdé jedno kritické slovo, které jsem v hodnoceni napsal, bych dokazal
napsat jeden odstavec pozitivnich véci, které se mi na hte libily a kudy by se dala hra rozvijet.

Doufam, Ze jste si jako soutézici uzili spoustu zabavy z tviiréi ¢innosti a doufam, Ze stejny
pocit budou mit z vasich vytvort i ¢tenafi, ktefi si tuto brozurku oteviou.

Zavérem bych rad podékoval nasSim partnerim letosniho ro¢niku, nakladatelstvi Altar a
internetovému obchodu fanasyobchod.cz, ktefi do soutéze vénovali ceny a udélali tak soutéz
pritazlivejsi.

Ale dost jiz bylo tvodnich slov, pojdme na vyhlaseni. Vitézem hlavni kategorie letosniho
ro¢niku soutéze RPG Kuchyné se stava...


http://www.altar.cz/
http://www.fantasyobchod.cz/
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Vitézové kategorii

Zkazky zyt

Zkazky zaujaly porotu popisem zajimavého prostredi, ve
kterém se hra odehrava, i ponékud netradi¢nim pojeti
vypraveéci hry, kdy skupina dobrodruhi vypravi svému
posluchadi historky ze svych cest, pricemz se predhanéji

v popisech a soupefii o prizen posluchace, ktery urci, ¢i verze
pribéhu byla uvéritelnéjsi a tedy pravdiva. K tomu se pridaly
napadité mechaniky a vhodné vyuzité ingredience.

Vitéz ziskava 50% slevu na koupi chystaného revampu
legendarni hry, Dra¢iho Doupéte IT od nakladatelstvi Altar,
jehoz vytisk bude podepsan a vénovan autory.

Gratulujeme vitézi!

Dalsi ocenéni ve vedlejsich kategoriich ziskali

Z jednoho kraje Kralovstvi na druhj trvé svétiu cesta stovky let. Prvni Krdl
Jenon ale naudil fidi état a dal jim dar i. Celé eony viadi
Kralovstvi a viem jeho narodim neZ odesel do Gstrani. Panovéni prenechal
mensim kralim a ti zase mensim. Kralovstvi bylo rozdéleno na neséetna panstvi a
vzdalené kouty galaxie, o které nikdo nejevil zajem, zpustly. Mezi krale prisly spory,
spory pierostly ve valky. Vzdalenosti se zataly zvétSovat s tim, jak upadalo poznani
a vzajemné porozuméni. Je viak stile mnoho lidi i jinjch tvord, které zajimaji, at uz
zmalichemosti nebo zvaZnjch divodd, zkazky z jinjch Zasti Kralovstvi. Tito
obchodnici, mudrcové & Slechtici si radi posiechnou podivuhodné historky hrding,
ktefi pfilétaji ze vzdalenjch kontin a mnohdy jsou ochotni je za jejich zpravy bohaté
odménit

Nejzabavnéjsi nebo nejzajimavéjsi prostiredi nebo zapletka

Zkazky - zyt

Nejlépe podana pravidla

Zrozeni fadu - boubaque

Nejzajimavéjsi nebo inovativni myslenka

Imagin(aryn)ation - Kelton

Cena sympatie za neotfely napad nebo vyjimeéné usili

Tajomny Albion - Crowen

V doprovodné soutézi o co nejpresnéjsi urceni slov, které byly pouzity pro vyhledani

obrazki ingredienci na internetu zvitézil Tindo. A¢ jediny Gc¢astnik, uhadl i tak presné
vétsinu slov pouzitych pro vyhledavani a k ostatnim se velmi priblizil. Vitéz ziskava slevu
300k¢ na ndkup v internetovém obchodé fanasyobchod.cz. Gratulujeme!



http://www.altar.cz/
http://www.fantasyobchod.cz/
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Celkové poradi hlavni soutéze a bodové hodnoceni

zyt — Zkazky 14,5
Kelton — Imagin(aryn)ation 13,875
Antharon — Zlaty muz 13,125
boubaque — Zrozeni radu 13
Tindo — Dablova lé¢ka 12,25
Ecthelion — Cizinec 11,125
Gediman — Timeflash 10,5
Crowen — Tajomny Albion 10,325

Lyco & Insolitus — Na Kraji 9
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Bodové hodnoceni a komentare poroty

Porota hodnotila hry na zaklad€ nasledujicich kritérii:

Napad, atmosféra a mysSlenka

Atmosféra hry, prosttedi, p(r)ivodni myslenka, prvni dojmy z ptrecteni. Pokud si nékdo
precte vasi hru a fekne si "tohle bych si chtél zahrat", at uz kviili prostredi, myslence nebo z
atmosférickych dtivodi, tady dostanete maximum bodt. Je to hodnoceni jak zajimavé
dokaZete rozvinout stavajici témata o lidech, prosttedi, ptibézich. Jak hlubok4 je vase
myslenka.

Provedeni a hratelnost

Srozumitelnost a prehlednost textu, pochopitelnost, zru¢nost a vhodnost pravidel pripadné
pouzitych mechanik. Obecné jak aspésné vase pravidla podporuji pivodni myslenku. To je
brano jak z hlediska designu tak i z hlediska vysvétlovani pravidel hraciim. (citace pripadné
obrazky, které dokresluji atmosféru hry se nehodnoti v ptipadé, Ze nikterak nezvysuji
srozumitelnost a prehlednost textu..)

Zapojeni ingredienci

Jak zruéné a Sikovné jste vyuzili ingredience. Smichali jste je obratné do zajimavych obrazci?
Jak moc vase hra rozviji idey ingredienci? Jsou ingredience podstatnou ¢asti vasi hry, nebo

jen okrajovou? Pamatujte, Ze ingredience a téma by vas mélo nasmérovat a byt inspirujici a
byt vyzvou, ale nemély by byt obtizi, které musite prekonat nebo obejit.

porotci budou hodnotit hru na zakladé preéteni a budou mit k dispozici nasledujici skalu
hodnoceni:

0 - nedobré, zasadni nedostatky, nepochopeni

1 - slabé, podstatné nedostatky, nedomyslené, nedokoncéené

2 - primeérné, obcasné nedostatky, nestupujici z davu

3 - solidni, drobné nedostatky, dobré myslenky, ptijemné zpracovani
4 - velmi dobré, jasné nadprimeérné, zazivné

5 - inspirujici, nadseni, ukazkové

V pripad€ nouze mohou porotci pouzit i desetinna mista. Hodnoceni jednoho porotce bude
soucet bodového ohodnoceni ve vSech kategoriich (0-15 bod).

Pokud bude porotcii 1-4 bude celkové hodnoceni poroty rovno primeéru vSech hodnoceni.
Bude-li porotcii vic nez 5 bude hodnoceni rovno primeéru vS§ech hodnoceni mimo nejhorsi a
nejlepsi hodnoceni.
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Bonusové body

Po uzavérce budou vSechny hry zvefejnény ke komentovani a pripadné si je kdokoliv miize
zahrat. Porota hodnoti hry na zakladé odevzdanych prispévki. Pokud tedy doslo k néjakym
zménam (at uz pozitivhim nebo negativnim) pred koncem vyhl4Seni porota by na to neméla

brét ohled.

Do uzavérky hodnoceni (5 tydnt po odevzdani) mohou autoti obdrZet tyto bonusové body:
Za zahrani (1 bod)

Za zahrani a napsani dojmt ze hry dostane hra jeden bonusovy bod. Plati i v ptipadé, Ze si
hru zahraje a dojmy napise sam autor. I pres viceré zahrani a komentar nelze dostat vice nez
jeden bod v této kategorii. Smyslem tohoto bonusového bodu je motivovat autory k tvir¢imu
procesu testovani, ktery je jinak nezbytny k dokonéeni hry. Druhym smyslem toho bodu je
dat mozZnost ostatnim, pokud se jim hra libi, aby podpofili autora hry.

Za zpétnou vazbu (1 bod)

Kazdému tcastnikovi Kuchyné 2011 budou po uzavérce doslych prispévki pridéleny
(rozdéluje porota) dvé hry (jiné nez jeho vlastni). Uéastnik dostane bonusovy bod, pokud do
konce uzavérky vyhlaseni napise do vlakna obou prislusnych her sviij komentar dojmi ze hry,
toho co by se dalo zlepsit, nebo toho co mu prijde zajimavé. Neni zddna spodni hranice, jak
velky by mél byt komentar, ale nesidte to : ) (komentafem je myslen alespon jeden prispévek)

Smyslem tohoto bodu je motivovat se ke vzajemné podpote v tvorbé her formou zpétné
vazby.

* KK

Nasleduji hodnoceni poroty a jeji komentare. Hry jsou serazeny
v alfabetickém poradi podle nazvu.

V tuto chvili se s Vami loucim a preji prijemné ¢teni, hrani a
mnoho inspirace a budu se tésit u dalsiho ro¢niku RPG
kuchyné.

Za porotu ve slozeni jonka a Peekay,

jonka
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Cizinec - Ecthelion

RCjﬁiplf{Cg umisténi: 6. misto
(2R TR O
planet

.. bodové hodnoceni: 11,125 (0+((11,25+11)/2))

jonka 11,25 (3,5/4/3,75)

Peekay 11 (4/3/4)
Bonus: 0

STAHNOUT, diskuze

jonka

Romance v pulpovém prostiedi je fajn, dobré odpoéinkové téma, kde se d4 zazit spousta zabavy. Trochu se mi ale
nelibi, Ze je ¢tenaf tak trochu ,,odbyt” inspiraénim seznamem. Seznam je urcité fajn, ale mize tady dojit k
jednomu efektu a to, Ze hradi, které uvedené filmy nevid€li nebo knihy necetli, budou ochuzeni o to, co by je mohlo
tematicky naldkat do hry (jako naptiklad mé). Rad bych védél vic, co se v knihach odehrava a co by mé mohlo
naldkat k hrani tohoto tématu. Takhle vidim téma jako solidni.

Co se tyce zpracovani, za malo penéz je tady hodné muziky. Na to, Ze pravidla maji tfi strany, se dozvim pomérné
bezpecéné jak se ma hra hrat a cosi i o prostiedi. Sice neni ¢tenai sezndmen se vSemi detaily, které mohou u hrani
nastat, ale to u minimalistického designu nevadi. Libi se mi mechanika ,,Smrt nebo slava“ na konci hry. Trochu mi
vadi to, Ze neni blize urcen kdo mé/miZe co fikat nebo kdo za¢ina scénu a je to tak ponechano na skupiné. I tak se
mi to zda velmi dobré.

Obrazkové ingredience podle mé sedly dobfe, zato ingredience Septéni, i kdyz je pékné navrzena (naseptavani od
narodi) tak pro mé vyzniva trochu nejasné. Jde mi hlavné o to, jestli ma naseptavani néjaky mechanicky vliv na
rozhodovani Cizince, pripadné jestli naseptavace jeho ¢innost néco stoji, nebo jestli mtize néco ziskat. Dobry
napad, ktery by podle mé stélo za to dotahnout.

Peekay

Snaha napisat hru, in§pirovania dielami ako John Carter, pAn Marsu mi je rozhodne sympaticka, takych vel'a
nenéjdete. Uloha $eptania v hre je pre mma prikladom dobrého vyuzitia ingrediencie.

Trochu mi chyba prehl'adne povedané, aké kocky hra vlastne pouziva a kol'ko ich zhruba budeme potrebovat.
Z faktu, ze tspech st hodnoty 4-6 som ustdil, Ze sa jedné o bezné Seststenné kocky, istota vSak prichadza az
omnoho neskor v texte.

Pri hodnoteni vo vSeobecnosti plati, Ze ¢im je hra krat$ia, tym horsie sa hodnoti. Tak mam napriklad dojem, Ze za
obet snahe o ¢o najmensi rozsah padla princezna — chcelo by to aspon trochu rozviest jej tlohu v pribehu ¢i ju
podporit nejakou mechanikou (trebars symbolicka kocka $tastia, ked s iou Cudzinec... nijde svoje $tastie?).

Vyhodnocovacia mechanika je jednoducha a funkéna, aj ked’ mi trochu chyba odpoved na otazku, ¢o v pripade Ze
obe strany maju rovnako vela tspechov. Vel'mi ma pobavilo formalizovanie beznej ,ukonéovacej“ metody pri
hréch do podoby odstavca Smrt alebo slava.

Vysvetlenie pouzitych ingrediencii je kratke a stru¢né, no svoju tilohu plni a povazujem ho za adekvatne.


http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK11_Ecthelion_Cizinec.pdf
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=237&t=8421

RPG Kuchyné 2011

Dablova lécka — Tindo,
umisténi: 5. misto
bodové hodnoceni: 12,25 (1+((11,5+11)/2))

jonka 11,5 (4/3,5/4)

Peekay 11 (3/4/4)
Bonus: 1

STAHNOUT, diskuze

jonka

Uvodni zépletka a myslenka celé hry je v§born4 a alespoii pro mne chytlava. Rozdé&leni jeden hra¢ a nékolik d’abld,
ktefi mezi sebou soupeii, se mi také libi a sedi to k p¥ibéhu. Co mi chybi k dokonalosti je zapletka u postavy. Podle
mé by sed€lo, kdyby postava byla v néjaké obtizné&jsi situaci a dablové by tak méli usnadnénou roli.

Taktéz v pravidlech se nedozvime jak tvorit piibéh, situace nebo zapletky, to je podle mé skoda. Druha véc, ktera
mi zdsadné chybi je, na jakém zakladé se hrac rozhoduje, Ze dablovi ,padne do naruce®. Nikde neni zddné méftitko,
kdo z dabli ma bliZe postavu ziskat a tak je velmi té€zké poznat, kdy hra graduje. Jinak ale celé pravidla prostupuje
velmi srozumitelny text i fromatovani a davkovani ¢tenaii a to bych pochvalil. Posledni véc, u které bych se
zastavil, je jedno upozornéni. Neni $patné délat RPG hru s prvky jinych zanrt, nicméné tady je potieba dat si
pozor na to, co je hnacim motorem hry. U Déblovy 1é¢ky vidim jednu véc a to Ze d'ablové diky tomu, Ze jejich
schopnost Sepotu je dana tim, jak jim prijde karta. Navic je v kartach obsazeno vzit si vice karet. Podle mne se
muZe stat, ze néktery hrac bude vyloZené dominovat jen na zakladé toho, Ze mu piijdou dobré karty. Tady na toto
bych si dal pozor, nebot tento princip je vyznamnym znakem karetnich her a je otazkou, jestli je to v takové mite u
RPG zadouci. Pro ptipadnou dalsi diskuzi bych rad upozornil, Ze i v jinych hrach je také pouzita sté€sténa, malokdy
je v8ak tim ovlivnéna schopnost hrace jednat a vstupovat do herniho svéta, vét$inou je tim jenom ovliviieno
vyhodnoceni udalosti, které se v hernim svété déji.

Zapojeni ingredienci se mi libi. Sepot je v§znamnym prvkem ve h¥e a obrazkové ingredience a jejich vyznam jsou
také zapojeny dobie.

Peekay

Zaujimava premisa, dobré spracovanie. Odsek o slabych miestach obeti by sa Ziadalo trochu rozpracovat
a formalizovat do nejakého dennika obete. Taktiez by som ho zaradil v texte skor, kedZe vlastne obsahuje veci,
ktoré treba urobif pred zaciatkom hry ako take;j.

Zmatofne na mia posobi, Ze sa najprv hovori o tom, ako sa hra sklada z viacerych vzijomne nesuavisiacich
pribehov, a nasledne je povedané, Ze hra kon¢i prvou ziskanou dusou. Predpokladam, Ze ide o fragmenty dvoch
roznych verzii, medzi ktorymi sa autor pocas vyvoja rozhodoval.

P4ci sa mi vysvetlenie myslienkového pochodu pri pouZitych ingredienciach.


http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK11_Tindo_Dablova_lecka.pdf
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=237&t=8419
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Imagin(aryn)ation - Kelton
umisténi: 2. misto, vitéz inovacni kategorie
bodové hodnoceni: 13,875 (2+((11,25+11)/2))

jonka 11,75 (5/3/3,75)

Peekay 12 (5/4/3)
Bonus: 2

STAHNOUT, diskuze

jonka

Prozkoumaéavani toho co se déje v lidskéhlavé, kdo taha za nitky a pfitom vas to provede velmi osobitym a
orginalnim zptsobem? Mé se tohle téma hodné libi, zejména pokud je zpracovano tak, ze putujete z reality do
mista ukryvajicich se za oponou lidské mysli, hledate okna, kudy miiZete prochazet sem a tam. Velmi dobré téma
nejen pro psychology a snilky. Trochu bych vytkl mensi diiraz na tvodni problém postavy.

Velmi se mi libi zjistovani informace o postavé, za kterou skupina hraje otazkami na zac¢atku. Moc dobré jsou i
tabulky na konci pravidel a navodné grafy. Co se mi naopak nelibi je to, Ze pravidla se mi ¢etla tézko a vzhledem

k tomu, ze hra bude od ,standardniho” hrani odli$na tak to povazuju za nevyhodu. Pii tak tézké (rozuméj
psychologické, respektive na piedstavivost naro¢né) hie bych ¢ekal spis jednoduché pravidla nebo néjak 1épe

Ze k pochopent stylu a plynulosti hryje podle mého ¢tenari méalo pomahéano. Taktéz ekonomika energie mi neni tak
zcela jasné a neni v pravidlech jasnéji vysvétlena.

Ackoliv je v textu o postavach (identitach) zminén Sepot, v textu v pravidlech jsem nikde zminku o Septani
nenasel, respektive jak a kdy maji hra¢i moznost Septat? Kibicovani protagonistovi v realit€ je podle mne mozno
délat i vefejné paklize ne, jaky vliv ma Septani oproti norméalni mluvé? Tato ingredience mi ptijde z pravidle
prakticky vyloucena (az na zminku na kartach postav). Co se tyce cestovani v Case, tak tady to sedi, vyuZiti této
ingredience se mi libi a zda se mi velmi p¥irozené. Obrazkove byly vyuzity hlavné barvy a pocity a ty jsou ve hie
pé€kné zastoupeny.

Tahle hra mizZe s pfehledem zapadnout, ale zaroven ma v sob€ potencial i na to byt hrou vyjime¢nou. Jsem zvédav
jak si s tim Kelton poradi. Mé tenhle ndpad hodné chytl.

Peekay

PAaci sa mi prehl'adny a pttavy Givod, ako aj zhrnutie toho, ¢o budeme ku hre potrebovat. Pravidlo o ma dostalo —
keby ho takto vyslovne malo napisané kazdé RPG, zivot by asi bol prijemnejsi (aspon pre va¢sinu). Dobrym
napadom je aj slovnicek, tvorba protagonistu vyzera zaujimavo. Aj priklady vyprav pri hrani Problému st
rozhodne népadité a vyvolavaji vo mne chut si hru vyskasat.

Pouzitie rituélnych fraz vo mne evokuje spomienku na Polaris. V tomto smere chvalim prilohu C (graf vSetkych
fraz a ich savislosti), bez neho by asi hra nebola prili§ hratel'na. Taktiez sa mi paci koncept projekovania sa do
NPC, ktoré zdiel'aji spoloéné charakteristiky s danym Figmentom.

Dojem z hry je po precitani velmi dobry, aj ked mam podozrenie, Ze hrat ju bude velmi vycerpavajice a ani
idealne naladend skupina I'udi to nevydrzi prili§ dlho. Velmi mi ale chyba zhrnutie pouzitjch ingrediencii a im
pridelenému vyznamu. Viem si predstavit, ktoré ingrediencie mal autor asi zhruba na mysli pri tvorbe, ale toto je
vec, ktora v texte rozhodne chyba.

Celkovo je text velmi ¢itavo napisany, chybicky sa ngjdu iba na zopar miestach (aj ked sa priznam, Ze by ma velmi
zaujimalo, ako ma pokracovat nedokoncena veta ,,Problém je“ pri Pravej Laske). Hra je velmi zaujimava
a inSpirativna, rozhodne ale nebude vhodna pre kazdého.


http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK11_Kelton_Imagin(aryn)ation.pdf
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=237&t=8426

11

RPG Kuchyné 2011

Na kraji - Lyco & Insolitus
umisténi: 9. misto

bodové hodnoceni: 9 (0+((8+10)/2))

jonka 8 (2/2/4)

Peekay 10 (3/4/3)
Bonus: 0

STAHNOUT, diskuze

jonka

Co se mi nelibi na prvni pohled je to, Ze jsou tii hradi, ktefi hraji pribéh o jedné postave, ale tak néjak mam dojem,
Ze neni nic, co by mé na té postaveé lakalo hrat. V zasadeé je potieba vytvorit zapletku, situaci, postuvu, ale ani

v jedné této véci mi pravidla néjak nepomahaji, respektive nenabizi Zadné moznosti ani navod jak dosdhnout
dobré startovni pozice, ktera by mé na hru naldkala.

Co se tyc¢e popisu pravidel, nékteré texty mi ptijdou trochu vagni a nechavaji dost véci na tvaze hrace.
Formatovani (struktura) textu je taky trochu odbyté a nejasné je pro mé i to, jak se hra odehrava z hlediska
chronologického. Z prikladu na konci je vidét, Ze hra se hraje st¥idavé na poc¢atku a na konci, ale z textu mi to aZ
tak jasné neni. Jinak ale pro minimalisticky design se mi zda jadro systému v poradku a myslim, Ze se na tom da
vystavét solidni hra, ktera bude zdbavna.

Zapojeni ingredienci se mi celkem libi, jen mi neni jasné zapojeni obrazku souboje. Snad jen jako souboj hréace se
dvémi GM, ale tam mi to nesedi, protoZe systém hry mi piijde vice kolaborativni nez soubojovy. Opét vytknu (bez
vlivu na hodnoceni) zminku o inspiraci pravidly, které neznalému ¢tenéfi nic moc nefeknou, pokud neni napsano
v ¢em presné a jak to autory ovlivnilo. Podobné reference bych uvedl na konci pravidel pro ty, ktefi se chtéji
dozvédét néco vice.

Podle hodnoceni to mozné vypada, Ze tahle hra neni dobra, ale to si nemyslim, jen by potiebovala dopilovat
detaily.

Peekay

Tvorba postavy aj zdkladnej kostry (cez triggery) je zaujimava a funkéna. Radu o neprili$nej vagnosti a neprilisnej
konkrétnosti je I'ahké napisat, no v praxi asi bude chciet ur¢ity cvik. Striedanie Gmov tym, kto pontikne hlavnému
hrécovi zaujimavejSiu alternativu dalSieho vyvoja deja mi pripada ako dobry element, ktory méze pomdct udrzat
uroven zaujmu ¢i v pripade potreby vystriedat unaveného hraca.

Jednoduchost vyhodnocovacieho systému sa mi pozdava, rovnako ako iba ¢iasto¢na linearita scén — asi bude treba
robif zapis v troch stlpcov, aby sa v tom hraci nestratili.

Vzorovy pribeh z prikladov na mria pomerne silno zap6sobil, zaujimalo by ma, ¢i vznikol v rdmci testovania hry pri
pisani alebo je cely vymysleny ,,od stola“.


http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK11_Lyco&Insolitus_Na_Kraji.pdf
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=237&t=8433
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Tajomny Albion - Crowen
umisténi: 8. misto, vitéz ceny sympatie
bodové hodnoceni: 10,325 (0+((11,75+11)/2))

jonka 11,75 (3/3,75/3)

Peekay 11 (4/4/3)
Bonus: 0

STAHNOUT, diskuze

jonka

Piedné bych chtél fict, Ze oceriuju Crowenovu snahu a nipad zaradit mezi soutézni piispévky hru, takového
rozsahu a tak ,klasického“ tématu jako je prostiedi a systém zavanéjici oldschool nebo spise sandboxem. Co mi
chybi v nastinu prosttedi je divod, pro¢ bych chtél sviij ¢as travit pravé v Albionu. Jaké jsou emoce provazejici
prostiedi Albionu? Také mi chybi informace, za koho bych mohl hrat. Obycejné lidi, cestovatele, hrdiny a
vojeviidce? Co mi chybi u popisu ras je slovni popis ras, o ¢em je dané rasa, rysy chovani, néjaky osud a podobné.
Opét zejména diivod pro¢ bych mél hrat prave tuto rasu, v ¢em bude miij zazitek s hrani této rasy zajimavy. Tento
popis bych vidél radéji, nez popis struktury dané rasy, ktery mé nikterak emoé¢né nenalakava. Rasy jsou popsany
zejména obrazky, jenomze obrazky maji tu (ne)vyhodu, Ze si z obrazki kazdy vytahne sviij pocit a tady hrozi, Ze se
myslenky autora a ¢tenafe nepotkaji. Jinak se mi ale vybér ras libi. Obecné feceno chybi mi (vétsi) drive,
(vyslovena) celkova myslenka, ktera mé vtahne, nepusti a provede celou knihou.

Ackoliv to neni vyloZené velka vada, nepovazuju za vhodné davat diive postavy s charakteristikami a az potom tyto
chrakateristiky vysvétlovat, ackoliv chapu pravdépodobny diivod, kterym je asi nejdiive ¢tenafe naladit a az pak
zatizit pravidly. Text je piehledné zpracovany, piiklady dobré. Co se tj¢e mechaniky libi se mi ndpad s ¢ernymi
kostkami. To je podle mé néco co se pfesné hodi pro tento typ hry. Chybi mi informace k ¢emu je archetyp. Libi se
mi systém magie, libi se mi i systém. Je v ném urcité potencial, bude potfeba potestovat jestli vSechny navrzené
véci budou dobfe fungovat, ale zda se mi, Ze je navrzen velmi vhodné pro tento styl hry.

Obrazkové ingredience jsou v poradku a beru, Ze jsou hlavni ingredienci co se tyce vlivu na celkovy obraz hry.
Horsi je to s mechanickymi omezenimi, kterym je v pravidlech vénovano jenom velmi mélo prostoru. Misto minci
by Slo pouzit jakékoliv jiné ukazovatko. Co se tyce pravidla ,,Keby som tak mal..“, tak to jsem v pravidlech bohuzel
nenasel..

Peekay

Hned na tvod mam chut Crowena diskvalifikovat za grafoméniu — 55 stran, kto to ma ¢itat! Nuz ale dajme mu
$ancu, aj po minulé ro¢niky boli jeho diela vzdy plné obrazkov, ktoré maja tendenciu nafiknuf rozsah. Oceniujem
uvodny odsek, ktory objasiiuje, aka atmosféru sa autor snazi pri hre navodit, ako aj odporicania zdrojov na ¢itanie
a pozeranie.

Priklady postav hned po encyklopedickom tivode do danej kultiry pésobia dezorientujiico, posunul by som ich na
neskor, ked uz ¢itatel bude vediet, ¢o jednotlivé ¢asti postavy znamenaji. Tato potreba je eSte vyraznejsia,
akonahle sa v ¢itani dostaneme k popisu elfov a odstavei o ich zvlastnych rysoch — pri prvom ¢itani nemam ani
najmensej potuchy, ¢o vlastne odstavec hovori. Keby boli pravidla na tvorbu postavy v dokumente zaradené skér,
pomohlo by to pochopeniu. Podobne sa v popise prvej scény hry spominaji pojmy, ktoré este neboli vysvetlené.

Z4kladny mechanizmus je popisany jasne, aj ked’ text spociatku navadza na predstavu, Ze kazda scéna obsahuje
iba jeden konflikt. TaktieZ som mal spociatku dojem, Ze popis mechaniky pocita iba s konfliktom jednej postavy,
zatial'Co pravidla pre scény predpokladaji, Ze konflikt bude skupinovy, pre vsetky postavy spolo¢ny. AZ neskor

v pravidlach sa venuje tomuto pripadu a odtial by sa aj zdalo, Ze scéna vlastne predsalen mo6ze obsahovat viacero
konfliktov.

Kockova mechanika je funkéna, aj ked’ nie originalna a na vyhodnocovanie proti opozicii mozno prekomplikovana
(naco porovnavat ¢isla s vlastnymi tmavymi kockami a potom este aj ispechy so stiperom, ked by stacilo
porovnavat vlastné kocky so stiperovymi).


http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK11_Crowen_Tajomny_Albion.pdf
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=237&t=8424
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Vel'mi zmétoéne na mna posobia zmienky o pouzivani minci na znacéenie rozli¢nych veci. Je to koncept, ktory

nikdy nie je poriadne vysvetleny a v rozlitnych kontextoch sa pouziva na rozli¢né veci. Takto pdsobi ako nasilné
vtlacenie ingrediencie do inak uZ hotovej hry.

Asi som ovplyvneny autorstvom, ale mechanika Rén (a ich pridelovanie na vyhru) mi pride ako vystrihnuta z DrD
I1. Je funkén4, ale vznikaja pri nej proceduralne otazky (mo6zeme so siperom navzajom licitovat a postupne si za
Rany pridavat ¢oraz viac tispechov?).

Koncept Stastia mi pride v hre navyse, fungovala by rovnako dobre bez neho. Ingrediencie som pri ¢itani hry prilis
nevnimal, mdm dojem Ze hra vznikala skor ako odsek o ich vyzname.
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Timeflash - Gediman
umisténi: 7. misto
bodové hodnoceni: 10,5 (1+((9+10)/2))

jonka 9 (4/2/3)

Peekay 10 (3/4/3)
Bonus: 1

STAHNOUT, diskuze

jonka

Zapletka je zajimava a ma v sobé drive. Odkryvani minulosti/budnoucnosti od nuly miiZe byt vzrusujici. Dokazu si
taky predstavit, Ze hra nebude jen o agentuie Timeflash, ale mohou se v ni odehrat i ptibéhy s rtiznou ztratou
paméti, pripadné néjaké reinkanace atd. Z toho podlehu vidim slu$nou znovuhratelnost hry. Mozna mi trosku
chybi, aby postavy na pocéatku dostaly vice indicii.

S vysvétlovani pravidel uz je to tak trosku horsi. A¢koliv chapu myslenku a to, co by se mélo odehravat, postradam
trochu instrukce jak toho dosdhnout. Bojim se, Ze abych si mohl zahrat tuhle hru, musel bych si na to nejdiive
sednout a popiemyslet. Chybi mi napiiklad, jak by se mél odehravat flashback, jak jej tvotit, co si v ném mohu
dovolit a co konkrétné z néj si miizu do soucasnosti ptinést a jaky vyznam bude mit to, co si z néj pfinesu. A
podobné u flashforwardu. Odbyti systému hry, Ze hra je vypravéci je podle mé uz pfimo trestuhodné : ) I ve
vypravéci hie, se cht€ nechté hradi stiidaji a taktéz se preléva odpovédnost za to, kdo co ve hie ika a kdo o ¢em
rozhoduje. K tomu jsou v pravidlech pramalé podklady. Jak uz jsem fekl, pravdépodobné bych se musel pfed hrou
zamyslet jak ji vlastné hrat a je tady riziko Ze moje interpretace by byla asi trochu jina hra, nez ji autor zamyslel.

Myslenka riizné ¢asové linie je zapojena dobie a je to prakticky hlavnim tématem hry, které prostupuje i do
zapletky, coZ je dobfe. Trochu mi vadi na obrazkovych ingrediencich, Ze z nich nejsou vice vytazeny informace
nebo dojmy. Co naptiklad tfeti obrazek dvou lidi pod stromem. Nemohlo by to symbolizovat setkdni dvou agentti?
Onen nedostatatek vice dojmi z obrazkt pro hru mi pak kazi dojem z hodnoceni ingredienci.

Peekay
Atmosféricky tivod pomdZe rychlo zladit predstavy o hre s autorovou viziou.

PAaci sa mi napad s 21 poli¢kami, reprezentujticimi ¢asovi os, navrhol by som ale kvoli prehl'adnosti drobni
upravu. Aby hra lepsie drzala pokope, asi by bolo najlepsie mat ¢asové osi vSetkjch postav na spoloénom papieri.
Trochu sa obavam o hratelnost — bez pripravy, za behu na kolene improvizovat hru tak, aby nielen d4vali zmysel
prebiehajtice udalosti, ale aby sa este aj napifiali hraémi vymyslené scény z budiicnosti, to je veru pre
Gamemastera nezavideniahodna tloha. Zaroven sa od Gamemastera o¢akéava, Ze bude mat (asi dopredu)
vymyslené nejaké spolo¢né pozadie pribehu, ktoré bude hra¢om odkryvat pomocou zvlastnych udalosti. Velmi
preto ocenujem ,pribalené” priklady pozadi.

InSpiracia seridlom Lost je zaujimavi — mna hned do oéi neudrela, ale po kratkej ivahe sa tam rozhodne daja
néjst paralely. Silnejsiu podobnost v§ak vnimam s poviedkou Vyplata (opat od P.K.Dicka), na ktorej je zaloZeny aj
film Paycheck, ktory autor v in§piraciach spomina.


http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK11_Gediman_Timeflash.pdf
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=237&t=8428
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ZkazKky - zyt

umisténi: 1. misto, vitéz v kategorii o nejlepsi prostiedi nebo zapletku

bodové hodnoceni: 14,5 (1+((13+14)/2))

jonka 13 (4,5/4/4,5)

Peekay 14 (5/4/5)
Bonus: 1

STAHNOUT, diskuze

jonka

Uz pii prvnim ¢teni jsem se citil vtazen do ptib€hu a hra mne zacdala zajimat. Pak se sice pribéh trochu rozmélnil,
ale dalo se to preZit. Celé prostiedi je podle mé velmi vhodné prizptisobeno vypravéni tohoto typu, protoze je
hodné prostoru pro napady, piibéhové zvraty a rozdilnosti pro tvrzeni. Proto beru velkou rozmanitost (laserové
zbrané, spousta rozliénych ras) a rozlehlost prostfedi naopak jako plus.

Systém jak se hraje je podle mé dobi'e navrzen a je v ném spousta mechanik, které jsou velmi zajimavé jako
naptiklad Ptizen, Svédectvi, Ditkazy, nebo obecné piebijeni se vlastnimi historkami. Co bych vytknul je to, Ze je
trochu obsirnéjsi vyklad souboje a pfedhénéni, ktery se hiif ¢te a to, Ze na konci pravidel neni néjaky struény
souhrn, co vSéechno mohou hradi délat, za jakych podminek a co bude nasledovat.

Ingredience se myslim povedly jak obrazkové tak hlavné ty mechanické. Zversovat sviij piibéh nebo nakreslit
néjaky sviij diikaz hezky a netradi¢né vygraduje konflikt. Celkové si myslim, Ze a¢ RPG jako vypravovani pribéht
se uz tady objevilo, tak Zkazky jsou velmi dobfe zpracovany a vSechny soucésti spolu ladi a davaji smysl a to se mi
na nich libi.

Peekay

P4di sa mi predstava hrdinov, ktori sa prave vratili z cesty a snazia sa pri prerozpravani udalosti ¢o najviac
vyzdvihnat vlastné zasluhy. Uvidime, ako autor zaruéi, aby druhé ¢ast hry nebola iba nudnym prerozpravanim
faktov, ktoré boli ustanovené v prvej ¢asti.

Prostredie Kralovstva je vskutku osobité a origindlne, ako z detskej rozpravky. Pobavili ma detaily ako napriklad
stada, poZierajtice orbitalny plankton. Velmi sa mi pa¢ili ilustracie a autenticky dennik postavy, ktoré este
podciarkuji dojem osobitosti.

Zaujimavym elementom st zmrzacenia, ktoré zaroven slizia ako vyhoda aj nevyhoda.

Popis rozhodovacieho mechanizmu ma spociatku zmiatol a pomohli az priklady. Trochu sa ale obavam, ¢i nebude
prilis tazkopadny pri vi¢Som pocte hracov v jednom konflikte.

Chcelo by to prilozit prehladovi tabulku ¢i zhrnutie toho, ako vlastne poc¢as hry mince putuji medzi
zGéastnenymi. Moznosti, ako reagovat pocas hry je vela (svedectvo, siboj, dokaz, obvinenie...) a ¢itatel Tahko
strati prehl'ad.

Vel'mi sa mi pacili pravidla o verSovani, kresleni a prikresl'ovani - to, ako sa nakreslené stava nepopieratelnou
pravdou sa podl'a mna pri hre postara o mnoho zabavy.

Celkovy dojem zo Zkaziek je, Ze sa jedna o odlahcent a zdbavnt hru pre deti vSetkych vekov. Tento dojem je eSte
umocneny ¢arovnymi ilustraciami, ¢itavym stylom textu (aj odseku o zdravom rozume na zaver) a velmi
zabavnym vysvetlenim pouzitych ingrediencii.


http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK11_Zyt_Zkazky.pdf
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=237&t=8425
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ZIALYMUZ - Zlaty muZ - Antharon

umisténi: 3. misto
bodové hodnoceni: 13,125 (1+((12,25+12)/2))

jonka 12,25 (4,5/4/3,75)

Peekay 12 (4/3/5)
Bonus: 1

STAHNOUT, diskuze

jonka

Mas schopnosti a miiZes vydrbat s daleko silné€j$imi protivniky, mas na to 24 hodin a to vSe v atraktivnim
prostiedi. Libi se mi to, mé to drive a urcité bych se nechal naldkat. Co tomu chybi k dokonalosti je jista moje
personifikace do problému, motiv. Pro¢ chci vydrbat s témi chlapky, jaké jsou moje motivy? Ublizil mi nékdo

z nich? Jsou mym krédem penize a bohatstvi? Nebo jsem to ja, kdo je ve skute¢nosti ten zly? Kdybych znal celkovy
motiv postavy, pro¢ se vrha do tak riskantniho podniku bylo by to pro mé daleko snazsi naskocit do tohoto
rozjetého rychliku. Jinak ale velmi dobré a chytlavé téma, k dokonalosti neni daleko.

Dokéazu si predstavit jak toto hru hraju. Schopnost textu vysvétlit jak hru hrat a také davkovani informaci povazuji
za velmi dobrou. Mechaniky jsou v konjunkei s prostfedim, riskovani a moznost uplaceni ostatnich hraét dobie
podporuji myslenku hry. Také se mi libi vztah hlavni postavy se svoji milou, tato zatéz ptsobi na hru velmi dobfte,
protoZe jednak prinasi do hry jesté vétsi tlak na postavu, protoZe postava je k nékomu vazana a neni to jen typek,
ktery chce vSechny okrast a zdrhnout a jsou tedy mozné zajimavé komplikace, ale zroven vytvaii prostor pro vizi.
Co se mi nelibi je to, Ze neni explicitné v textu uvedeno, Ze hraéi hraji za jednu postavu (nebo jsem to nenasel).
Druhou véci co bych rad védél je, jaké typy scén nebo zapletek se hodi pro tu danou fézi. Jinak ale provedeni
hodnotim jako velmi dobré.

Obrazkové ingredience jsou vyuZity solidné zato/ale navrch prace s penézi jak uz jsem podotkl je velmi dobra ve
vztahu k pribéhu hry a navic je to pomérné zajimava mechanika.

Peekay

M6j zaujem vzbudili uz prvé slova spolu s ndzvom — vidim odkaz na poviedku P.K. Dicka, ktory patri k mojim
oblibenym autorom a som zvedavy, ako autor spracuje tematiku, ktora si nastolil. Ingrediencie st vysvetlené
dobre a oslovila ma aj nestandardnost ich vykladu a asociacii. Oceriujem pritomnost ,info-bloku®, ktory nas hned
informuje o pocte hracov a absencii rozpravaca.

Styl pisania je prijemny a éitavy, ¢o uvddza do ostrého kontextu obéasny zbytoény vulgarizmus — bez nich by sa
text ¢ital len lepsie. Popis tivodu hry je dostatoény, aj ked’ by sa mi Ziadalo trochu viac detailov o vizii — priklad je
vel'mi réznorody (od jedného obrazu, cez pocit doleZitosti jednej osoby, az po plna scénu). Tiez by som zdoraznil
fakt, Ze v hre sa musia pouzivat vyluéne mince — z ivodu to nie je jasné, vyplynie to az z d’al$ieho textu.

V popise scény som sa trochu stratil, nie je mi Gplne jasny proces stavok a formulacia ,Na zaciatku kazdej scény
vyberie ten, kto ukon¢il predchadzajticu nového rozpravaca a zapise novu viziu“ — zapisuje jednu z uz urcenych
vizii, alebo Giplne nova? Takisto popis prerusenia ma zmiatol tym, Ze sa v lom zrazu, bez akéhokol'vek tvodu
vyskytol ,Zeton ml¢ania“. Mechanika vetveni scény do viacerych moznosti je zaujimav4, aj ked sa trochu bojim
hratelnosti — udrzat si prehl'ad o moznostiach nebude celkom jednoduché. Taktiez by si zasltzilo viac v texte
rozviest rolu vizie v celom procese.

Mechanika s hddzanymi mincami je zaujimavy napad aj z matematického hl'adiska, viem si predstavit rozli¢ne

s fiou operovat. Je $koda, Ze autor nevenoval aspon par slov zaveru hry a tomu, aki rolu zohréva ciel postavy,
ktory hraci na zaciatku urcili. TaktieZ by sa mi ziadalo, aby mal zvoleny element hraca trochu vacsi vplyv, takto mi
pride byt skor okrajovou zalezitostou.

Zapisny list hry mi pride dobre koncipovany a pouzitelny. Celkovo musim skonstatovat, Ze napriek nejasnostiam
mam rozhodne chut si hru vyskasat.


http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK11_Antharon_Zlaty_muz.pdf
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=237&t=8422
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Zrozeni radu - boubaque

umisténi: 4. misto, vitéz v kategorii nejlépe podana pravidla

SRy Ea bodové hodnoceni: 13 (0+((14+12)/2))

jonka 14 (4,5/4,5/5)

Peekay 12 (5/4/3)
Bonus: 0

STAHNOUT, diskuze

jonka

Po piecteni jsem se nemohl ubranit pfedstavé Ze si tuhle hru prosté chci zahrat a Zivé jsem si predstavoval jak ji
hraju. Samotna myslenka tvoreni svéta je velmi dobie zkombinovana s tajemstvim okolo ohné a se zptisobem
vypravéni. Dojem z atmosféry je vysoky.

Zpracovani je velmi orginalni a hodné dobre se ¢te. Za ,kuriozitu®, ktera naramné vysla, povazuji to, Ze hlavni text
je vlastné priklad a vlastni pravidla se dozvidame z jakoby postrannich poznamek, pricemz efektivita textu je velmi
vysoka. Libi se mi prakticky vS§echny mechaniky, moznost kazdého pfidat kdimen do vacku ale dobie souzni

s celkovou podstatou spole¢ného vypravéni. Taktéz veta a zptisoby jejich vyhlasovani se mi zdaji dobra, zejména
domluvy u zhasnuté svicky... Co bych malinko vytkl (navrhnul) je oddélit od sebe jména a to co kdo ik barevné, o
néco 1épe by se to Cetlo, obcas jsem se pii nestandartnich jménech ztracel, kdo je hrac a kdo je btizek. V budoucnu
(pokud bude mit hra néjaké pokracovani) bych velmi prosil néjaké techniky zaméfené na tvorbu priméarnich
zapletek a improvizaci a navozovani atmosféry. Trochu mi vadi, Ze alespon na konci neni seznam véci, které ke hie
budu pottebovat jak o kaminky a vacéek. TaktéZ neni uvedeno, jestli maji hraci nejaky omezeny pocet kament nebo
ne.

Septant je zde hezky zapojeno, nesouvisla ¢asov linie je hratelna a ver§ovani podle mne dokaze dokonale obohatit
zazitek v atmosferické hte tocici se kolem mystickych nebo pohddkovych témat, mimo to ma hezky herni vliv.
Tahle hra mé jen jednu vadu; jesté jsem ji nevidél hrat nebo ji nehrél : ) ..takze nemohu posoudit, jestli nékde néco
nesedi. Z textu, ktery je k dispozici ji vSak vidim jako velmi, velmi povedenou.

Peekay

Vel'mi ma oslovila forma textu — pravidla ako bo¢né poznamky, komentujice priklad hry. Podéava tak hru
zaujimavym a ¢itavym sposobom.

P4ci sa mi vyuZitie ohna ako pripomienky, kto mé slovo a zaroven spésobu vyjadrenia nestihlasu. Taktiez je
dobrym napadom vyuZitie Septania na pomocné navrhy inym hracom, aby sa nemjylilo ¢o je stcastou pribehu a ¢o
iba navrhom na zvazenie.

Vyhodnotenie losovanim mi pride funkéné a dostatoéne atmosférické. Celkovo z hry djcha, Ze bola tvorena
s predstavou hrania v noci okolo tdboraku. Pravidlovy komentar, uvadzajici pouZitie hrdinovej schopnosti je
trochu prilis filozoficko-ezotericky a nedal mi dostato¢ni predstavu, ako jej pouzitie autor myslel.

Mechanické ingrediencie boli pouzité vyborne, isté rezervy v§ak vnimam v pouziti obrazkovych. St pridané akoby
dodatoc¢ne, v snahe ,vol'dko ich tam napasovat™.


http://rpgforum.cz/_souteze/RPGK11_Boubaque_Zrozeni_radu.pdf
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=237&t=8420
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