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Uvodnik

Prosli smo prvi broj i sada je na nama red da odrzimo razinu kvalitete te pokazemo da
mozemo i bolje. Odziv na prvi broj i komentari su nam godili, pokazalo se da smo
dotaknuli teme koje su bile potrebne i da time punimo prazninu koja je nastala na ovome
podrucju. Daleko od toga da je prvi broj bio nas vrhunac ili samo jedan pokusaj. Tek
palimo svoj svemirski brod, ugladujemo staklo na svom mechu i podmazujemo
mehanizme u rototopovima. U miru se pripremamo za rat. Jer iskreno, potreban je rat,
protiv ove danasnje dosade i u¢malosti koja je veé postala konstanta diljem Lijepe Nase.
Pitali su nas oboZavatelji, a nakon prvog broja ih se nakupilo nekoliko, kako to da nismo
unaprijed bili agresivniji u reklami, odnosno najavi fanzina, buduci da bi ga ljudi viSe
ocekivali i viSe bi se ¢ulo za njega?

Iskreno, nije nam do slave niti prestiza, nego samo do edukacije onih koji ni ne znaju da je
na ovim prostorima postojala znanstvena fantastika i fantazija, i da jo$ uvijek postoje
okorjeli zagrizenici zanra. Osmijeh na lice mi je posebno donio jedan Citatelj s upitom
planiramo li napraviti i nekakvu konvenciju kao $to je nekada bio Essekon ili moZda nesto
novo kao $to je Marsonikon? Mogu samo reci da su nam takve stvari u planovima, no u
kakvom obliku ¢e se ostvariti i kada ¢e biti, zasad mora ostati tajna.

Planiramo mnogo stvari, neki ¢e projekti do¢i na red ve¢ na proljeée ove godine, no
nikamo nam se ne Zuri. Mi smo skupina zanesenjaka i sanjara sa sredstvima i jasnim ciljem
pred sobom. O samim dogadajima mogu samo nagovijestiti nove brojeve fanzina punih
dobrih tema i zanimljivih ¢lanaka. Pitanja je takoder bilo i u vezi izdavanja fanzina u
nekom drugom formatu osim digitalnog. U vezi toga mogu samo reci da ée proci neko
vrijeme dok ne dignemo financijski status na takvu razinu da moZemo izdati fanzin u tisak.

Nadalje, bilo je nekoliko upita i u vezi stila fanzina, odnosno zasto je tako tmuran i hoce li
biti i veselijih boja? Na to ¢u re¢i samo da je nas graficki odjel vrhunski i biti ¢e kako oni
odluce. Imam puno povjerenje da ako tako odluc¢e mozda jednog dana bude naslovnica s
ruzi¢astim jednorozima, no $ansa da se takve stvari dogode je, u najmanju ruku,
minimalna.

Na pitanje o tome kako smo napravili naslovnicu i fanzin te tko je osoba koja se krije iza
dizajna, mogu odgovoriti samo da je na$ graficki odjel odlucio biti tajnovit i tu tajnu sakriti
iza uredskih papira.

Imali smo i pitanja u vezi autora fantastic¢ne price, o tome gdje je dobio ideju i kako ju je
napisao, na Sto mogu odgovoriti da éemo pokusati dogovoriti intervju s njim te ée vam on
sam sve objasniti. Ipak je to stvar osobne prirode, a nikako da ja o njoj piSem bajke.

Hvala joS jednom na svim pohvalama koje smo dobili i nadamo se da ¢ete uzivati i u

drugom broju naseg Chat Noira!

Slaven Karakas, urednik
U Osijeku 1. sije¢nja 2015.
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B ZFIF? Na dan 26.3. u 21 sat odrzan je i finalni ZFIF. Nakon devet kvizova koji su temama
ZFIF je kviz iz podruda popratili razne literarne i filmske izrazaje u znanstvenoj fantastici i fantaziji bodovno
znanstvene fantastike i stanje je izgledalo ovako:

. fantazije u kojima mogu
* sudjelovati svi clanovi
“Kluba i koji se odrZava

nakon Sukoba Titana, Boghlc Ana o
i g . :
anseg d"?ad"f” i lijem Buljevi¢ Tomislav 6 bodova
~ igramo igre na plo¢ama.
Nadvegi Adam, Vanja Vujnovic¢ 5 bodova
Teme su razne od Harry
Pottera i Star Warsa do  Boti¢ki Ivan, Kuli¢ Toni, Katusié Mario 4 boda
Terminatora.
Bjeli¢ Kristina 3 boda
Nakon svakog odrZanog
kviza, pobjednik sa Marki¢ Miroslav, Kuli¢ Alen, Plas¢ak Martina, Vrebac Marko, Ljubas Danijel 2 boda
najvise bodova dobiva T
Kovacevi¢ Andrea 1 bod
Slatku nagradu. Nagrade
Ce biti i vece svaki 10 kviz
gdje é%veéati
naNee ifond. U finalnom kvizu bilo je 40 pitanja —dvadeset iz knjizevnosti i dvadeset iz filmske umjetnosti.
L Odaziv sudionika je ugodnoiznenadio —biloih je dvadesetak.

Deseti kviz je ..

FinalniZFIII-'E ,;,“ 4 *Fond nagrada je ukljucivao Sirius B Casopis br 17. i Sirius B ¢asopis broj 18. te knjigu The Box:
L 7 Che Uncanny Stories autora Richarda Mathesona. Svi sudionici u kvizu dobili su na poklon
ol bookmarkere s logom kluba.




Lord of the Rings

1 Mjesto: 11/20

Ivan Boticki

2 Mjesto: 10/20

Ana Bortié, Miroslav Markic¢

Harry Potte

1 Mjesto: 19/20
Ana Borti¢

2 Mjesto: 16/20
Andrea Kovacevi¢

1 Mjesto: 16/20
Adam Nadvegi

2 Mjesto: 14/20
Miroslav Marki¢

1 Mjesto: 10/21

Ivan Boticki

2 Mjesto: 7/21

Danijel Ljubas, Alen Kuli¢

A Song of Ice and Fire|
1 Mjesto: 14/20

Ana Borti¢

2 Mjesto: 12/20
Adam Nadvegi

1 Mjesto: 11/15
Adam Nadvegi
2 Mjesto: 8/15
Toni Kuli¢

Teme 1. izdanja ZFIF-a i bodovi:

1 Mjesto: 10/15
Tomislav Buljevi¢
2 Mjesto: 9/15
Toni Kuli¢

Povratak u Buducnost i H.G. Wells Vremenski Stroj

1 Mjesto: 14/15

Tomislav Buljevi¢

2 Mjesto: 10/15

Kristina Bjeli¢, Mario Katusic¢

Ljubavni parovi u znanstvenoj fantastici i fantaziji
1 Mjesto: 16/20

Vanja Vujnovi¢

2 Mjesto: 15/20

Ana Borti¢

1 Mjesto: 14/20

Martina Plas¢ak, Ana Bortic, Kristina Bjeli¢, Mario Katusi¢
2 Mijesto: 13/20

Alen Kuli¢

anzemaljci i planete

1 Mjesto: 14/20
Tomislav Buljevi¢

2 Mjesto: 10/20

Toni Kuli¢, Vanja Vujnovi¢

Mitska stvorenja

1 Mjesto: 12/12

Ana Borti¢, Vanja Vujnovié, Marko Vrebac
2 Mjesto: 11/20

Toni Kuli¢, Danijel Ljubas, Mario Katusic¢

Zahvaljujemo se svim sudionicdima i nadamo se da ¢e nas pratiti u sljedeéim izazovima.

Jo$ jednom veliko HVALA nasem sponzoru Hangar 7!

Upornost se ipak pokazala presudnom te je u ukupnom zbroju pobijedila Ana Borti¢ s 41 bodom. Drugo
mjesto osvojio je Tomislav Buljevi¢ s 39 bodova, dok je trece mjesto osvojio Marko Vrebac s 34 boda.

U finainom kvizu bilo
je 40 pitanja - od toga
dvadeset iz knjilevnosti
| dvadeseat iz filmske
umjetnosti.

Odaziv sudionika je
ugodno iznenadio — bilo
ih je dvadesetak.
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Nedjelja osmog travnja, koja se diljem svijeta slavila kao Dan Zena, u Osijeku je obiljeZena i odriavanjem
prvog Fantasy Day cjelodnevnog dogadaja. Od 10:00 sati ujutro pa do kasno u no¢ kafe bar Smile bio je
popriste do sada nezapamdenog prizora gdje je Cetrdesetak prijavljenih igralo Pathfinder i Dungeons and
Dragons sesije.

Prijaviti se moglo putem web obrasca ili osobno u Cafe baru Smile. U tu svrhu, osjecka umjetnica Iskra
Despot dizajnirala je povecu kartonsku kockicu s dvadeset stranica, koja je inace jedno od glavnih oruda
igraca. Sve prijave ubacivale su se u kockicu, a prvu prijavu za igranje ubacio je nas vrli potpredsjednik Alen
Kulic.

Pet deZzumih Dungeon Mastera nekima je pruzilo priliku da po prvi puta zaigraju ovuigru koja je dio
,geekovske kulture” kojom se cak i Vin Diesel s ponosno hvali. lako ugodno iznenadeni odazivom,
organizatori su odradili lavovski posao koordinirajuci grupe igraca tako da su neki DM-ovi odradili i po dvije
sesije u danu.

Svaki je od dezurnih DM-ova bio predstavljen pricomi slikom, a u ¢ast hrabrih igra¢a domadini Cafe bar
Smile osmislili su i nekoliko prigodnih pic¢a. Tako su svi prisutni mogli probati oku ugodno Vilenjacko vino,
Patuljacko pivo po posebnoj recepturi te za one najhrabrije Orkovski napitak.

Zbog vrlo velikoginteresa igraca Fantasy Day ponovit ¢e se u novom ruhu 19. travnja 2015. Veselimo se

Vasem dolasku!
Ana Bortic¢
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[STRAKON 2014

Istrakon 2015, 27.-29.03., Pazin

These are not the dragons
you are looking for...

pise: Miroslav Markic¢

NaZalost, moram priznati da sam propustio proslih par Istrakona. Tocnije, zadniji
Istrakon na kojem sam bio je Istrakon 2010. Nesretno uplitanje stvarnog Zivota u
konvencijske planove...

lako sam ¢uo u meduvremenu da je Istrakon imao par losijih godina, nisam imao ideju
Sto to¢no da ofekujem, a sjecanja su nepouzdano mjerilo za postavljati ocekivanja
pred bilo koju konvenciju. To je i glavni razlog zasto imam izmijeSane osjecaje oko ove
konvencije.

Prvo i osnovno, Istrakon je bio vrlo dobar. Ne odli¢an, ali vrlo dobar. No, to vise nije

konvencija kakva je nekad bila. Sto ne ¢udi, ovo je bio 16. Istrakon po redu. | kao i sve

dugovjecnije konvencije, Istrakon je odrastao. Prosli su dani mladenackog

entuzijazma, nastupilo je vrijeme opustenije atmosfere, ugodaja doma u kojem se
duze Zivi.

Organizacijski, Istrakon je odraden besprijekorno (barem koliko sam ja vidio), i sve
pohvale organizatorima koji su napravili fenomenalan posao. Tu se definitivno vidi
dugogodisnje iskustvo na djelu. A nezaobilazni FaZol Replikator nije razocarao ni ove
godine :)

Jedina zamjerka koju imam i za koju moram naglasiti da nije krivnjom organizatora,
nedostatak je Bree Inna. Taj legendarni istrakonski odgovor na problem Zednih grla,
koji je kroz sve godine odrzavanja Istrakona prosao kroz razne verzije postojanja, od
podrumske kré me do Sankova na otvorenom, nazalost je pokleknuo pred jednim od
dva neprijatelja kojima nitko ne uspijeva pobjeci - porezom. Zbog potrebe za
fiskalizacijom racuna, Sank na Istrakonu drzao je isti vlasnik koji i inace drzi kafi¢ u
sklopu Doma. Rezultat je bio za ocekivati. Obi¢aj bacanja kockica da se odredi cijena
pi¢a otiSao je putem dinosaura, a zamijenile su ga cijene prikladnije vikend izlasku u
kafi¢ na Spici. Sre¢om, nije postojala zabrana unoSenja vlastitog pi¢a na konvenciju.

Programski je Istrakon bio viSe nego dobro potkovan, bogatog izbora predavanja,
natjecanja i kreativnih sadrzaja u Velikoj dvorani i Dungeonu (manjoj podrumskoj
dvorani). No, izvan dvorana, programski sadrzaj bio je dosta siromasan. | dok su se na
Open spaceu ispred doma sva tri dana i mogle pronadi aktivnosti koje bi zainteresirale
posjetitelje, Hol je veéinu vremena zjapio prazan i neiskoristen. Mimo jednog ili dva
kviza, radionice za djecu i GUFF aukcije (koja je polucila svoj najslabiji interes koji sam
ikad vidio), Hol koji je nekad bio centar svih zbivanja kao da nije postojao ove godine.
Jedini trenutak kad je u Holu uistinu bila guzva bilo je za vrijeme koncerta lokalnog
hard rock cover banda, TTRT. Decki su odradili dobar posao podizanja atmosfere i
podsjetili na neka Zivahnija vremena i energi¢nije konove.



A posebno Zivahno je bilo ove godine i na turnirima u Tetrisu i Super Street Fighteru 2
koje je organizirao BeeBit. Turniri organizirani na SNES konzoli polucili su takav odaziv
natjecatelja da sui organizatori ostali iznenadeni. Naravno ugodno, i brzo je
napravljeno mjesta za dodatne natjecatelje.

Sad vec i za hrvatske konove standardno Cosplay natjecanje pokazalo je da razina
kvalitete kostima raste iz godine u godinu te se na velikom natjecanju moglo vidjeti
neke stvarno iznimne kostime. Od LoTR elfova, preko horor ¢udovista (velik naklon za
Sackboyja i Predatora), sve do plave macke s dva repa koja svijetli u mraku (za koju
nagadam da je Matatabi iz Naruta, ali nisam stigao pitati). A na kon je zalutao ¢ak i
jedan Sim, koji je odusevio publiku svojim nastupom.

No, dio kona po kojem ¢u pamtiti ovaj Istrakon, i za koji smatram da ga je obiljeZio ove
godine, je Igraonica. Zajednickim snagama dviju udruga (lgranje iz Zagreba i Zaigrana
koza iz Pule) u koncertnoj dvorani Doma organizirano je ogromno igranje drustvenih
igara i na 40-ak stolova moglo se isprobati vise od 50 drustvenih igara. Dodajte tome
nezaobilazne Magic TCG turnire, tri dana organiziranih Pathfinder Society avantura, te
sluzbeno predstavljanje dviju igara Riversea Game Design studia i postaje jasnije zasto
je Igraonica bila srce ovog kona. Za vrijeme najveée guzve, u Igraonici je bilo vise od
150 igraca. To je samo joS jedna potvrda sve veée popularnosti stolnih drustvenih
igara u Hrvatskoj i moguca najava i nekog buduéeg kona koji bi bio posvecen iskljucivo
drustvenim igrama. Jednodnevni susreti ve¢ postoje u organizaciji dosta udruga, no za
trodnevno dogadnje postoji stvarni potencijal.

Usprkos manjim zamjerkama, Istrakon 2015 bio je jako dobra konvencija, odli¢no
posjecen, a kao prilika za druZenje sa starim i upoznavanje novih prijatelja slicnih
interesa, u potpunosti je ispunio svoj cilj. lako je zmaj ove godine pokazao drukciju
¢ud, zahvaljujuéi trudu organizatora, doprinosu predavaca i izlagaca, te dobroj
raspoloZenosti posjetitelja, uspjeh nije izostao. Vec se sad radujem sljede¢em posjetu.
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Zasto se ljudi boje petka trinaestog?
Sto je u njemu toliko misteriozno?
Odnosno, zasto se broj 13 smatra
nesretnim?

Pise: Kristina Bjelic

_ Svake se godine dogodi da u nekom mjesecu 13. dan bude petak.
"ﬂ_,i»._';"l = To se u jednoj godini moZe dogoditi najviSe tri puta. Ova godina je jedna
& A od tih ,,sretnih dobitnika“. Dakle, ova godina ima ukupno tri petka 13., a

N BB dva od njih ve¢ smo preZivjeli u veljacii ozujku dok je sljedeciu
“i ‘-€ ' studenom. Pozitivno je Sto ih je vecinaiza nas. Jos jedna dobra vijest za
b '-1\“ sve one koji petak 13. smatraju nesretnim je da ¢e se ovo iduéi put
‘-i:- dogoditi tek 2016. No zasto ga se ljudi uopce boje?

Nikad nisam bila jedna od tih “opsjednutih” petkom 13. Mislim da je jednostavno bilo lakSe
nekoliko dogadaja kroz povijest opisati loSima zbog dana u tjednu nego reci da se stvari ponekad
jednostavno dogode. Ljudi uvijek traze neSto nadnaravno $to ée okriviti za nesre¢u. Takoder,
moram priznati da mi ponekad prode skoro cijeli dan prije nego $to shvatim da su se poklopili
zlokobni broj 13 i peti dan u tjednu. No, kad na vrijeme Sestim ¢ulom osjetim dolazak fatalnog
petka, uvijek se zapitam: Sto ce se lose dogoditi?, to¢nije vise me zanima hoce li se uopée ista

uzasno dogodilo, a opet ne treba izazivati srecu pa ¢u upravo kucnuti u drvo u nadi da nikad ni
nece.




Imam prijatelje koji u inat praznovjerjima odluée imati 13 za najdrazi broj. | nije im se niSta
loSe dogodilo.

Struénjacima je ova fobija pravi fenomen, a sluzbeni naziv za strah od petka 13. je
paraskavedekatriafobija ili frigatriskaidekafobija. (Pokusajte to izgovoriti pijani.)

To je jedno od najpoznatijih praznovjerja u koje ljudi vjeruju jo$ od srednjeg vijeka, a ljudi
se doista boje da ¢e im se na petak 13. dogoditi neSto loSe. lako nikad nije znanstveno dokazano,
ima zanimljivih slu¢ajnosti povezanih uz ovaj broj.

12 (jer to nije nesretan broj) ¢injenica o broju 13:

@ U nekim zgradama ne postoji trinaesti kat, nego poslije 12. ide odmah 14.

@ Apollo 13 prema nekima ne bi doZivig nesreéu da nije imao broj 13, a lansiran je u 13h
i 13min.

@ Na nekim aerodromima ne postoji izlaz br. 13, nego npr. 12b.
@ U srednjem vijeku ljude se najceSée vjesSalo u petak, a do vjesala je vodilo 13 stuba.

@ U astrologiji se 12 smatra savrSenim brojem, a kako je 13 iduci broj on simbolizira
nesavrsenost i nestabilnost te je u tarotu 13. karta smrt.

@ U kr$¢anstvu, 13. gost Posljedhje vecere Juda izdao je Isusa i on je bio razapet u petak.
@ Crni petak naziv je za krah njujorSe burze koji se dogodio 1929.godine.

@ Stari Egipcani broj 13 smatrali su sretnim.

@ Imena mnogih serijskih ubojica imala su 13 slova (Jack the Ripper, Charles Manson).

@ Poznati horor Petak 13. snimljen je 1980., a jedan film iz 1916. nosi isti naziv (Friday
the 13th). Je li rije€ isto o hororu otkrijte sami.

@ Talijani su iz lutrije izbacili broj 13.

@ Americki predsjednik Roosevelt bojao se broja 13 i nikad nije putovao 13. dana u
mjesecu te nikada nije na veceru zvao 13 gostiju.

Kako god, svatko se necega boji, inace bi bio Superman (a on se opet boji kriptonita, tako
da...). Ipak, ne treba dopustiti da nam neko davno utemeljeno praznovjerje pokvari dan koji bi
mozZda mogao biti odli¢an unato¢ svom nazivu. To je kao $to se neki ljudi boje crnih macaka.
Medutim, kao veliki mackoljubac moram reci da crne macke ni po ¢emu nisu loSe jer sam ih imala
nekoliko i samo su me uveseljavale. Tako i petak 13. moze donijeti nesre¢u ako ju sami izazivamo,
no ako ga odluc¢imo iskoristiti i ne bojati se, moZzda nam bude i najbolji dan u Zivotu.

h
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PiSe: Kristina Bjeli¢

crvena se ruza smatra klasicnim simbolom ljuba
a Sto je danas Valentinovo i koja je njegova bit?

Datum 14. veljace svima nam je dobro poznat kao Valentinovo, tj. Dan zaljubljenih. Na taj danse u
svijetu obiljeZzava ljubav. Nema zaljubljene osobe koja svojoj najdraZOJ osobi ne Zeli pokloniti neki
mali znak paZnje i provesti dan s njom.

Postoje legende o tome kako je doslo do obiljezavanja ovog dana, a jedna od najpoznatijih je o
sveceniku Valentinu. Naime, nekada davno, starim Rimom vladao je car Klaudije Il Gotski (3. st.) i, :
zabranio j je viencanja svojim vojnicima jer je smatrao da ée oni tako biti bolji ratnici. Medutim,
ljubav pobjeduje sve zapreke pa su tako i ljubavnici nasli nacin kako se ipak vjencati. Svecenik
Valentin ih je u tajnosti vjencavao, a pri¢a se i kako im je prilikom obreda poklanjao ruzu iz svoga
vrta. NazZalost ga je car otkrio i zbog toga ostro kaznio odrubivsi mu glavu upravo 14. veljace.
Zanimljivo je da je, nakon $to je Rimsko carstvo prihvatilo kr§¢anstvo, Valentin proglasen svetim, a
svecéenstvo je odlucilo da se taj danslavi kao dan sv. Valentina.

Prve Cestitke vezu se uz Englesku i Skotsku gdje suih ljubavnici u pocetku ostavljali u tajnostii ¢esto
nepotpisane. Jo$ jedan simbol zaljubljenosti je Kupid, prema rimskoj mitologiji sin boZice Venere
(bozice ljubavi). Kupid je djecaci¢s krilima i lukom i strijelom, a koga on pogodi svojom strjelicom iz
luka, taj ¢e se zaljubiti u osobu koju ugleda.

Sam Dan zaljubljenih ima dugu tradiciju, ali do prije 50ak godina nije mu se posvecivalo toliko
paznje kao danas. Medutim, mediji i komercijalizacija sve su promijenili tako da je danas mnogo
simbola Valentinova oko nas u prvoj polovici veljace. Crvena srceta ili cokoladni bomboni mogu se
kupiti na svakom koraku, a neizostavan dar curi je crvena ruza. Obi¢na i jednostavna, ali simbolizira
upravo ljubav. No, iako se pri¢a o darovima poput skupih romanti¢nih vecera i nakita, trebamo se
zapitati je li to pravi smisao Valentinova. Istrazuju¢i malo o povijesti Valentinova, procitala sam
jedan zanimljivi ¢lanak koji me potaknuo na razmisljanje.



Svi pri¢amo o crvenim ruzama ili ¢ak cijelim buketima cvijec¢a, romanti¢nim vecerama u
lijepim restoranima ili naudnicama s malim srcetima. Trebamo se zapravo zapitati koliko
nam te stvari uopce znace, jer kao Sto sam malo prije napisala komercijalizacija je donijela
promjene i tako smo zaboravili pravu bit Valentinova. Dobiti super poklon kojim se mozes
hvaliti prijateljima nije niSta ako nisi iznutra sretan. Oni koji govore protiv Valentinova,
Eesto kao argument navode da se zaljubljeni ne bi trebali voljeti samo jedan dan u godini.
To je krivo tumacenje Dana zaljubljenih, nije bit u tome da nekoga voli$ samo taj jedan dan,
nego da taj dan obiljeZi sve dane u godini, tj. Valentinovo je proslava ljubavi koju osje¢amo.
Kao $to i ljudi slave godiSnjicu braka, a to ne znaci da su u braku samo taj jedan dan, veé
slave godine koje su proveli zajedno.

L

Na Valentinovo nije bitna skupa vecera ili najveci pliSani medvjedic iz trgovine koji u ruci
drzi natpis Volim te!, bitno je ono drugo — pokazati nekome da ti je stalo do njega, to je
neka fora koju samo vas dvoje razumijete, ili neSto Sto pokazuje da ti je stalo, a ne rijeci
kojima govoris da skida$ zvijezde s neba, ali kad to treba pokazati nema ni d od djela.

Prava ljubav ne poznaje granice, a ono $to je iskreno poklonjeno iz dubine srca je stvarno i
trajno i ne moze se kupiti Mastercardom. Lijepo je imati nekoga tko ¢e te odvesti na veceru.

Lijepo je imati nekoga tko Ce ti kupiti skupi poklon. Jo3 je ljepSe imati nekoga tko Ce biti uz

tebe bez obzira na sve. Djela govore viSe od rijeCi i govore zauvijek. Ljubav je Cudesna. Ona
obic¢no ¢ini posebnim, nesavrSeno postaje savrSeno. | nista drugo nije bitno kad uz sebe
imas pravu osobu.




ccena OgJ@

Pise: Juraj Repinac

Anime scena u Osijeku — kakva joj je sadasnjost i kakva ju buduénost
oCekuje?

Anime, $to je ime za japanske animirane crtane filmove, na zapadu je postao izuzetno popularan
od pocetka dvadeset i prvog stoljec¢a. Na pocetku je bilo tako u razvijenijim zemljama, poput
Amerike, ali razvojem interneta i javnih medija fenomen se proSirio i na ostale. Trenutno je
popularan po cijelom svijetu, pa je lako za shvatiti da mu se popularnost prosirila i na Hrvatsku.

Naravno, i dalje je najpopularniji u Japanu, no u ovoj kolumni Zelim se baviti popularnos¢u pojma
anime na podrucju na kojem Zivim, a to je Osijek.

Jedna od grupa u kojoj se sastaju mladi obozavatelji animea u gradu je AIMFOS, skra¢eno od Anime
i Manga fanovi Osijeka. | sam sam €lan grupe pa sam imao priliku prisustvovati jednom od njihovih
sastanaka. Grupa srednjoskolaca, njih petnaestak, skupila se u osje¢kom klubu mladih i gledala
neke od anime naslova. Nisam dobio dojam da se grupa ima Zelju i potrebu promovirati
' i postati klub, $to me najzad dovelo do zakljucka da vecina osjeckih

\ obozZavatelja ovog Zanra preferira drzati se za sebe ili druziti u manjim
skupinama istomisljenika. Dok Zagreb odrzava sastanke poput
Pandakona, koji je javno okupljanje mladih koji se preodjevaju u svoje
omiljene anime likove i odrZavaju razne radionice. O¢ito je dase u
drugim gradovima na anime scenu gleda s veéim povjerenjem nego

Sto je tome uzrok?



Ako bih dao potpuno subjektivnu kritiku, liSenu bilo kakvog objektivizma, rekao bih kako je
Slavonija dio Balkana, a Balkanci ,pivo, tu¢njavu i nogomet” preferiraju viSe od slatkih
nacrtanih likova velikih oCiju i piskutavih glasova.

No, objektivno gledajuci, do nedavno bili smo zemlja izdvojena od ostatka svijeta. Tek
nedavno izisli smo iz okvira komunizma, a jo$ nedavnije postali smo €lanovi kulturne
zajednice koja obuhvada vedinu europskih zemalja. S tim u mislima jasno je shvatljivo da sve
Sto nije dio naSe kulture vecina ljudi, narocito starijih, gleda s nepovjerenjem. Vecéina anime
oboZavatelja na ovim prostorima sa strane jednog stereotipnog Balkanca bila bi gledana s
ogromnim nepovjerenjem, cak i prijezirom. Uzevsi u obzir da je mnogo ljudi na ovim
prostorima i dalje nazalost takvo, nije ni cudo da se veéina oboZavatelja drzi za sebe.

Hoce li se to promijeniti? Svakom godinom popularnost animea kao Zanra sve viSe raste.
Ono $to je prije bilo nezamislivo sad polako postaje potpuno normalno. No, proci ¢e godine
i godine dok se anime ne rijesi stereotipa koji ga prate (anime fanovi su lijeni, nemotivirani,
neatraktivni, Zive u imaginarnom svijetu, zatvaraju se u sobe, cudni su, neugodni su).

Na Zalost, dok ti stereotipi potpuno ne nestanu i dalje ¢e biti onih koji ée na anime fanove
gledati s nepovjerenjem, pogotovo na prostorima Balkana, u Osijeku. Kakva buducnost,
dakle, ocekuje anime scenu Osijeka? Nadajmo se, pozitivha. Kad bi se poveo za primjerom
Zagreba i kad bi mladi preuzeli inicijativu, shvatili bi da u Osijeku postoji mnogo vise fanova
nego kakav je trenutni dojam. A do tad ¢e vecina tih fanova sjediti u kuci, kriju¢i svoje
interese u strahu od osude.




NAPISI MI MALO O

»,INapisi mi malo o knjigama“

zamolio me naS Urednik pa evo
JI napisah malo...
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Martina Plascak

Zovu me BookNazi. Posudivanje knjiga drugima mi tesko pada. Tuzno zvuci, ali svoje knjige teska
srca posudujem i rodenoj mami. Nije da ih ja neoStecujem, pfff, pa moje prvo sjec¢anje uz knjigu jest
da bojicama "popravljam" slike u slikovnici, ve¢ kako objasniti ljudima da su mi one draZe od icega
na svijetu i da su dio mene i ako ih ozljede ozljeduju mene. Da mama i tata znaju da zadnju kunu na
kraju mjeseca dajem za knjigu umjesto kruh rekli bi da nisam spasena. Znam, nije me lako za
shvatiti, ali trudim se i ja shvatiti vas pa Sto ne biste i vi mene.

Nego, gdje sam ono stala, toliko bih toga htjela reci pa se brzo gubim, ah, da... Prvo sjec¢anje uz
knjigu i Citanje jest plac. Kako moj tako i mame i tate garantirano. Suza jedna za drugom klizi niz
moj obraz dok sjedim nad Citankom i tekstom sa slicicama. Sjecate li se tih tekstova za ucenje
Citanja iz prvog osnovne? Gledam fotografiju i sje¢cam se trenutka kao da je bio jucer. Bila sam prvi
razred ratne 1991. godine. Uopcée mi nije bilo jasno cemu to mucenje s Citanjem. Nisam ni slutila da
¢u za nekoliko godina ponovno plakati nad knjigom, ali ovaj put zato jer ju moram odloziti i spavati.
Cemu spavanje, kad tako samo gubim vrijeme. Uf. Zar mama i tata ne znaju kako je radnja
napeta?! Zar ne znaju koliko me jos knjiga Ceka???

Da, sudbina je to koju kad tad svaki Citatelj shvati i odbija prihvatiti. Ja pak pored nje odbijam
prihvatiti i onu da ne¢u moci posjedovati sve knjige koje Zelim. Mos' mislit' da necu, os' se kladit'?
Ne znam gdje Cu ih drZati, ni kako ¢u ih zastiti, ali to sad nije ni bitno. Bitno je da se Cita. | da se
pravi popis. Ne jedan. Ne, ne. Nekoliko popisa.

Popis knjiga koje posjedujem, popis knjiga koje Zelim, popis knjiga koje moram procitati, popis
knjiga koje moram prve kupiti, popis knjiga koje moram procitati prije nego ih kupim, popis knjiga
Zenskih autora, popis knjiga muskih autora, popis knjiga izaslih godine kad sam se rodila, popis
knjiga odredene tematike, popis knjiga o knjigama, popis knjiga o Citanju, popis knjiga o popisima,
popis knjiga u glavi, popis na papiru, popis na mobitelu, popis na laptopu, popis u novcaniku, popis
na wc papiru,... i tako u nedogled. Zasigurno sam neki zaboravila. Morat ¢u provjeriti popis. Cisto
da si olaksam dusu, a i da slu¢ajno ne zaboravim neki naslov. Vratimo se na temu, koja je...aha,
knjige. Sto da kaZem o njima, a da nije ve¢ re¢eno, $to da kaZem o mom odnosu s njima, a da se ne
osjecam vec proZvakano rijecima drugih ljudi... Urednice, je | ovo dovoljno malo o knjigama? Ili da
nastavim u idu¢em broju? MoZe, ha?

Pozdrav i do Citanja.
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Boardgejmanje je, u sustini, zabava. Zabava koja bi trebala predstavljati odmor koji zasluzujemo
i Zelimo, te istraZivanje skrivenih dijelova znanstvene fantastike i fantazije kada nam to
dozvoljavaju poslovne i obiteljske obveze. No, moramo biti spremni i na to da nije svakome takav
nacin provodenja vremena jednako vaZan te da nekima boardgejmanje zna biti i vise od igre.
Nekima je to natjecanje koje moraju dobiti, a nekima samo razonoda. Tako se igra u oba slucaja
pretvara iz zabave u visestruke runde nekog boksackog meca ili u skakutanje trolova po ploci.

by Slaven Karakas

Kako izbjeci neugodne situacije?

Pocevsi od onih zagrizenih "fanatika" kojima je svaki potez presudan i svaka sitnica bitna i s kojima
se u igri necete zabaviti. Nismo svi savrSeni i pogreSke se znaju dogadati pa onda, ako vam se i
dogodi neka sitna greska dok objasnjavate pravila, takve ¢e vam osobe vjerojatno prigovarati
sljedecih pet minuta i upropastiti dan. Ako si to dopustite. Velika stvar oko igranja boardgejmova je
stil igranja kojim pristupate svakoj ekipi. Dakle, nije sve uigrama, dosta je bitan i pristup. S
osobama kao Sto su navedene, uz koje su vam pravila stvar koju trebate imati u malom prstu,
morat ¢ete malo odahnuti i ako o¢ekujete ovakav nastup, onda se prilagoditi. Unaprijed recite da
ne znate sva pravila, bez obzira koju igru igrali, nemojte napomenuti da ste juigrali ve¢ stotinu
puta, vec recite da istraZujete igre, igrali ste par puta i to je to. Onda vam takva osoba nece "toliko"
spocitavati jerste zaboravili da njegova figura ima dodatni potez ako prode kroz crveno.

S druge strane imamo male slatke, koje toliko ne volimo i volimo istovremeno, trolove. Trol je
osoba koja igra igre da bi nekome stala na Zulj, podmetnula nogu, a ¢esto svojim iskrivljenim stilom
igranja "zatrola" igru i pokida svaki dio natjecateljskog duha tako da vam svaka igra uz njih izgleda
kao kazaljke na satu. Ne mozZete utjecati na takvu osobu niti ¢e ona biti dirnuta time Sto ¢e vama
pomrijeti svi vojnici u posljednjoj drzavi na mapi i to u Ugandi jer ih ona uporno napada, a protivnik
upravo zauzima cijeli Mars. Jednostavno takvim osobama nedete dati u ruke takticki zahtjevne igre,
pa valjda moZete i sami zakljuciti da ¢e takvom veseljaku biti draZze nekome oteti lizalo nego u igri
sagraditi trgovinu lizalica.

| to nije sve. Stav ljudi u igrama Cesto ¢e vas dovesti i do bijesa. Mi ne moZzemo pohvatati sve ljude
jednako. Svatko od nas ima jedan dio koji nas iritira viSe od svih drugih i to zna Cesto eskalirati kada

~ ne ocekujemo. Tako mi je, recimo, Ugg-Tect pokazao da naizgled mirne osobe, uslijed

nemogucnosti objasnjavanja da ih drugi razumiju, podivljaju nemilice i tuku svoje radnike. Samo da
se zna, predlazem Sindikat Radnika za maksimalno udaranje jedne osobe od 10 puta po potezu.

. Brate mili, kada te netko mlati po dvadeseti put jer ti ne moZe nesto objasniti, a ti ne shvacas jer

jednostavno nisi znao $to je lijevo u tome trenutku, glava ée te zaboljeti pa da te udara jastukom, a
kamoli ne¢im tvrdim. Tako da morate paziti na takve ljude, makar ¢e vam i mali pokazatelj spasiti
figure od bacanja ili glavu od modrica.
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Kako se nositi s posljedicarﬁ

- d 1

Svatko se od nas se nosi sa svojim problemima. Ti problemi, bili oni obiteljske, poslovne ili neke
druge prirode, trebaju ostati izvan igre. No Cesto, jer su ljudi ipak samo ljudi, ti ¢e problemi izaci za
vrijeme nekog gejmanja. S time se moramo pomiriti. Nije jednostavno takve stvari rjeSavati, niti
mozemo samo odmahnuti rukom na to. Bolje je odmah stati na rep tome i zamoliti takvu osobu da
odahne malo i samo se pozabavi pijenjem sokova sa strane dok ju ne prode bijes. Niti jedna
boardgame zajednica nije ljeciliste pa stoga takve osobe odmah zamolite jednostavno da ne igraju.
Ako imaju ispravan stav razumjet ¢e vas zahtjev, a ako se naljute nije im ni mjesto u takvoj zajednici.
Pogubno je na duZe staze da takve osobe ostaju u igracem poloZaju jer ce utjecati na sve vise ljudi
kao jeka u Spilji. -
ProSirit ¢e se i onda ¢e uskoro svi biti razdrazeni, a moze doci i do svada.

Nekada je bolje i ne dolaziti na okupljanje igranja, ako vam treba nekakvo ispucavanje frustracija
onda se iskalite radije na League of Legends igracima koji su navikli na takve stvari. Daleko od toga da
je u redu po "nevinim" ljudima ispucavati rafale, ali je puno bolje nego da ispucavate po ljudima s
kojima ¢ete sigurno u buduénosti opet igrati nesto.

Posljedice bijesa ili tuge te, a igracice su bolje upoznate s ovim pojmom, danima u mjesecu, znaju biti
beznacajne, no znaju biti i viSestruke. Nositi se s takvim elementima u zajednici zahtijeva dobru
komunikaciju i razumijevanje. Dakle, ako ste u povecoj zajednici, probajte ju upoznati, ako nista
drugo pokusajte zakljuciti kako tko reagira te ih tako podijelite u grupe. Frustracija dnevnog Zivota
Cesto je stvar problema u igrama, a u danasnje vrijeme skoro i konstanta.

Nadajmo se najboljem

Nekada ¢ete jednostavno morati riskirati i pustiti ljude da igraju zajedno bez obzira na posljedice i
nadati se da nece nijedan bacati tu kutiju vrijednu Sest stotina kuna. Takav nam je zivot i probajte se
nositi s takvim stvarima najbolje Sto znate. Znam da ja to radim na dnevnoj bazi pa mozda zato i
mogu povezati vise razlicitih liénosti u nesto vece gdje se oni mogu nadopunjavati i onda ti problemi
nisu toliko veliki i ne eskaliraju toliko Cesto.

No, mozete li i vi?

)
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Z@nSkO videnje
mardgameanja

PiSe: Kristina Bjeli¢

Igramo mirnije, ponekad nam se neko pravilo mora 200 puta ponoviti,
¢esto imamo i neke svoje logike, ne ratujemo toliko,

ali to ne znaci da ne Zelimo pobijediti. Ili da ne moZzemo.

Dok se decki zamaraju ratovanjem jedan protiv drugoga,

u pozadini Zena osvaja plocu.

Moj pojam drustvenih igara ¢inili su Monopoli, Covjece, ne ljuti se, Bela i jo$ koja igra. Onda se sve
promijenilo. Moj decko veliki je fan onih pravih boardgameova, a ne samo ovih nekoliko za djecu.
Malo po malo pocela samii ja igrati. U pocetku nisam imala pojma o gejmerskim izrazima,
svjetovima i rasama koje postoje. Moram priznati da nisam znala ni $to znaci RPG. Sjeéam se svojih
pocCetaka igranja i kako sam samo zbunjeno promatrala Sto se to dogada kako na ploci tako i medu
igracima koji su komunicirali i radili stvari o kojima nisam imala pojma. Onda sam jednog dana
pristala i¢i se igrati s hrpom novih ljudi kojima ni ime nisam znala.

Dosli smo na odrediSte i tamo sam zatekla hrpu muskaraca koji su s nestrpljenjem docekali da
pocnu igrati. Govorili su opet svojim gejmerskim slengom, a mene gledali kao da sam s Marsa pala
jer mi je ocito na Celu pisalo da nemam pojma ni o ¢emu Sto se oko mene dogadalo. Da stvar bude
gora, zavrsila sam na nepoznatoj igri s jo$ Cetiri nepoznata tipa i trebali smo zapoceti igru koja je
imala sva pravila na engleskom. Iskreno, jedva sam ¢ekala da me ubiju u igri i da se vratim u drugu
prostoriju za drugi stol gdje sam nekog i poznavala. Izvlacila sam tako sve Zive karte, dodatne
opcije, samo da bi to Sto prije zavrsilo. | dogodilo se ¢udo. Pobijedila sam. | zabavila se. | htjela sam
opet igrati. Ljudi su mi se divili na nekom oborenom rekordu, a ja nisam imala pojma u ¢emu je
tolika stvar, ali shvacala sam da je to oCito neSto super. Mjesecima poslije, taj rekord se i dalje
spominjao.

Jos uvijek sam relativno nova u svemu ovome, iako je proslo viSe od godinu dana od toga dogadaja.
Osnovali smo udrugu, igramo se i druzimo cesto, ljudi koje sam tek prosle godine upoznala sada su
mi dobri prijatelji, ali i dalje se vide razlike u Zenskom videnju svega Sto se dogada. Ponekad imam
osje¢am da mi to opustenije shva¢amo. To je samo igra. Ipak, najvaznija razlika koju sam uocila je
da mi cure volimo dinamicnije igre. Igre koje traju dugo i gdje treba viSe od pola sata da opet
odigras potez pomalo su dosadne i teSko se koncentrirati cijelo vrijeme na igru. Ja volim igrati Love
letters, Indigo, Camel up, a Dungeon quest ¢u uvijek vezati uz svoje gejmerske pocetke tako da mi
je isto jedna od najdrazih igara. Volim isprobati nove igre, a ima ih toliko da skoro svaki put
mozZemo igrati neSto novo. Svaka je igra na svoj nacin zanimljiva i divim se ljudima koji jos izmisljaju
i svoje igre. Potrebni su veliki trud, znanje i vjeStina da bi se napravila jedna takva igra. No da se ja
vratim Zenskom nacinu igranja, mi igramo puno mirnije. Ne volimo namjerno nekoga unistiti ili mu
oduzeti priliku za dodatni bod. Kad nam se neka igra svidi, stalno bismo ju igrale. To susamo neke
od razlika, no moram naglasiti da koje god razlike postojale, one zapravo nisu bitne. Igramo svi
zajedno i u ovih godinu dana nisam primjetila da je igra bila manje zabavna zbog razlika u muskom i
Zzenskom nacinu igranja. Uvijek je bilo, a i bit ¢e bitno zabaviti se.
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PiSe: lvan Hrenovac

Opisati MMORPG zajednicu na internetu nije lako. Pogotovo osobi koja nikad
nije igrala igre na rac¢unalu tako da ovo definitivno nije dobar nacin da ih se
uvede u svijet racunalnih igrica. Ako osobu uvodi grupa prijatelja onda se to
moZze i olaksSati. Razlog zasto kazem olaksati je zato Sto je MMO svijet
opcéenito nemilosrdan prema pocetnicima. Velika vecina ljudi ¢e prigovarati
za stvari koje loSe radis, nazivati te pogrdnim imenima i slicno. To je neka
opca slika koju ljudi sa strane dobiju kad razmisljaju, ako razmisljaju, o MMO
igrama, a osim rekla-kazala zapravo nemaju pojma o tom svijetu.

Cinjenica jest da postoji odredena koli¢ina ljudi koji ¢e prigovarat i bacati
raznorazne komentare, ali takva je scena i ustvarnom svijetu te vrijedi ona
poslovica ,,Opinions are like assholes, everyone has one“. S obzirom na to, i
dalje tvrdim da ako je osoba lako uvredljiva, dolazi sama u totalno novi svijet
o kojem apsolutno nista ne zna osim njegovog imena te nema iskustva s
racunalnim igrama opcenito, MMO svijet definitivno nije dobro mjesto za
pocetak jer postoji velika Sansa da ¢e zavrsiti svoju gaming karijeru prije
nego je uopce zapocne.

Unato¢ svemu dosad recenom, MMO svijet, a pogotovo RPG dio njega, svijet
je koji bi svaki gamer trebao upoznati osobno jer se u njemu, unatoc
reCenom, mogu upoznati fenomenalni ljudi i stvoriti prijateljstva koja traju
godinama. Ljudi su opéenito skepti¢ni kad se dovede u pitanje prijateljstvo
do kojeg je doslo iskljucivo preko interneta jer ,ta te osoba moze muljati“ ili
»he vrijedi ako nije uzivo“. Gluposti sve redom.

Ako upozna$ nekoga uZivo, imas iste garancije da bude dobra osoba i prijatelj
kao i netko koga si upoznao preko interneta samo Sto ovdje ve¢ znas nesto
Sto vas moze povezati. Tako da prijateljstva i poznanstva stvorena kroz igre
stvarno mogu uciniti cuda za ljude koji su sramezljivi uzivo ili jednostavno
nisu u okruzenju koje prihvaca njihove interese, Sto bi trebalo potaknuti
njihovu socijalizaciju s drugim ljudima.
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To na kraju moZe dovesti i do daljnjeg razvijanja poslovnih interesa i pravljenja poslovnih veza, a
dodatni bonus je da, ako ikad pozZeli$ putovat po svijetu, imas mjesto za prespavati.

Donekle sam sebe opisao sa ovim zadnjim paragrafom i zbog toga bih rekao da sam u pocetku,
prije 10 godina, igrao jako puno. Barem Sest sati dnevno. Kako je vrijeme prolazilo i drugaciji
interesi su se pojavili, to vrijeme se smanjivalo na par sati dnevno, ako i toliko.

No unato¢ tome, MMORPG-ovi sa svojim kompleksnim i ponekad zahtjevnim taktikama kod
bosseva, dobro napisanom pricom i ljudima s kojima dijeli$ strast prema igri su razlozi zbog kojih se
uvijek vraéam igrati ih opet.

Kako se neki ljudi raduju kad im najdraza momcad pobijedi na prvenstvu neovisno kojeg sporta,

.....

satima, danima, tjednima te u trenutku pobjede €ujes urlike uspjeha, olakSanja, zanosa dvadesetak
ljudi koji su's tobom patili.

Taj osjedaj je jos bolji jer osobno sudjelujes u ostvarenju toga. Ako zbog niceg drugog, onda zbog
tog zanosa bi svaki gamer trebao isprobat barem jedan MMORPG u njegovom krajnjem dijelu.
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Pise: Tomislav Buljevi¢

Ova kolumna bavi se CCG-om Vampire: The Eternal Struggle (skraceno: VTES),
njegovim nijansama, gameplayju, problemima koji se pojavljuju Sto u zajednici, Sto
prilikom igranja, subjektivnim i objektivnim ocjenama, i kojecim drugim vezanim uz
ovu kartasku igru. Ukoliko vas zanimaju CCG-ovi, posebno neki koji mozda i nisu
pretjerano poznati, Citajte dalje, moZda se i zainteresirate.

No, prije svega, Sto znaci CCG? Ukratko, CCG znaci, na engleskom, Collectible Card Game. Kroz
godine je niklo puno CCG-ova razlicitih sustava, nacina igre i mehanike. Puno ih se rodilo, puno ih je
i umrlo. No, osnovni princip kod svih ostaje isti: Igraci skupljaju karte (kroz kupovinu predefiniranih
Spilova ili skupina nasumicno izabranih karata, tzv. boostera), iz tih karata rade jedinstvene Spilove
(na engleskom i ubuduce: deck) i s tim deckovima igraju medusobno, natjecudi se najvisSe u brzom
razmiSljanju, pokazujuéi pritom prilagodljivost razli¢itim situacijama. Vrlo bitna dimenzija CCG-a je i
razmjena karata vece ili manje vrijednosti (obi¢no svaki CCG ima nekakav Rarity factor, odnosno
faktor rijetkosti, koji predstavlja koliku uc¢estalost koja karta ima u odredenoj ediciji). Samim time
se CCG-ovi nazivaju jos i TCG-ovima (Trading Card Game) zbog te dimenzije razmjene.

Prvi i vjerojatno najpoznatiji CCG je Magic: The Gathering. Toliko je poznat da je izasao u sferu pop-
kulture. Isto tako je poznat i njegov tvorac, Richard Garfield.

Takoder, igra¢ u CCG-u preuzima odredenu ulogu. Tako u Magic: The Gatheringu, igrac¢ preuzima
ulogu moc¢nog carobnjaka koji svojim ¢arolijama pokusava pobijediti drugog igraca.

VTES je kreiran kao tre¢i CCG na svijetu, takoder djelo Richarda Garfielda. Inspirirana RPG-om
Vampire: The Masquerade, igra prebacuje igrace u svijet vampira, klanova, disciplina i svega
ostalog Sto ide s tim. Koristi odredene mehanizme koji su poznati M:TG igrac¢ima, no opet se u
potpunosti razlikuje od te igre.

Nazalost, VTES prije par se godina prestao izdavati. No, trenutno postoji u svijetu pokret da se igra
ponovno oZivi po modelu Print ‘n’ Play, odnosno, postoji skupina zvana Elder Kindred Network koja
izdaje nove edicije karata koje igra¢i mogu isprintati i koje su zatim legalne za igru. lako bi vas to
mozda moglo odvratiti od daljnjeg Citanja, molio bih da ipak nastavite jer ¢u u sljedecih par
odlomaka pojasniti zasto i dalje igram ovu igru, te zasto mi je posebno draga.
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Prije svega, VTES nije igra za dva igraca. Naravno, na kraju igre moZda preostaju dva igraca, ali to
jeigra kreirana za troje i viSe igraca. Ima dosta jaku drustvenu komponentu zbog koje igraci
medusobno trebaju suradivati da bi prezivjeli. Naravno, ima onih iznimaka kada igraciigraju svoju
igru ne obaziruéi se na ostale, no samim tim to mijenja dinamiku odnosa i u takvim se slucajevima
ostali igraci obi¢no udruzuju radi prezivljavanja protiv ovih, samostalnih igraca. Nije to nuzno
tako, no u vedini slucajeva je.

Za razliku od mnogih drugih CCG-ova, u kojima pobjeda ovisi iskljuéivo o kartama u ruci i brzim
reakcijama na protivnikove akcije, i u kojima se moze dogoditi da odredeni igra¢ pokaze svoju
nadmoc kreirajuci stereotipne deckove koji pobijede sve na turnirima, u VTESu to ¢esto nije tako.
Vrlo se Cesto zna dogoditi da, ukoliko se vidi da je jedan igrac stekao odredenu prednost, i prijeti
time da ée pobijediti cijelistol, svi ostali igra¢i udruze snage protiv njega i izbace ga iz igre te time
osiguraju svoj produZeni opstanak. Svakako da postoje stereotipni deckovi, ali oni nikako ne
znace pobjedu u svakom okruZenju kao Sto se to znali dogoditi na, recimo M:TG turnirima.

VTES je igra spletki, dogovora, manipulacije, izdaje i opéenito svake moguée ljudske interakcije. |
u tome je ljepota svake partije. Nije svaka partija ista, uvijek se moze dogoditi da u jednom
trenutku netko tko je bio Cisti favorit, u sljedecoj partiji jednostavno ispadne jer nije dorastao
novim izazovima.
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Previse je tu dimenzija koje bih mogao nabrojati, a da bi stalo u jednu ovakvu kolumnu, tako da
¢emo ipak trebati viSe ovakvih ¢lanaka da bih pojasnio odredene elemente, mehanizme i naravno,
koncepte ovog okretnog CCG-a.

VTES je slojevita, duboka igra koja svakako ima slavnu proslost. Imala je, u vrijeme svog procvata,
ogroman fond igraca koji su vec¢inom htjeli neSto vise od “normalnog” CCG iskustva. Htjeli su, prije
svega, nesto novo, ali ujedno i shvacali da je bitna i ta drustvena komponenta. | dok su se ostalim
igrama za dva igraca bavili ve¢cinom introverti, u VTES-u su se veéinom skupljale osobe koje se vole
druziti, igrati i naravno, provesti odredeno vrijeme u dobrom drustvu. Na kraju krajeva, iako je
sama igra sluzbeno prestala, mi i dalje igramo, i dalje se zabavljamo, istrazujudi razli¢ite koncepte i
mogucnosti. Buduc¢i da su me zamolili da od ovoga napravim kolumnu, zavrsit ¢u zasad na ovome
kao na jednom uvodu u nadi da éemo zajedno istraziti mehanizme, nacine igranja, arhetipove
deckova, i naravno, da ¢u vas zainteresirati za VTES.

Do sljedeéeg puta,
Tomislav Buljevi¢
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PiSe: Vanja Vujnovic¢

V:tM je RPG (roleplaying game) smjeSten u stvarnost mracniju od nase. U tom svijetu cudovista

postoje, zlo je sveprisutno i nada je svjetlost svijece koja podrhtava u oku no¢ne oluje. JoS davne
1991., grupa entuzijasta zapocela je stvaranje bogatog i dubokog svijeta u koji su uronili, usudio

bih se reci, milijuni igraca Sirom svijeta.

Kao Sto samo ime kaze, igraci glume besmrtne krvopije, koji kroz misticnu mo¢ svoje krvi postaju
brzi, jaci, strasniji... (i unaprjeduju joS mnogo drugih moci koje se nazivaju discipline). Kao vampir,
vi ste nocni predator kojem su rane od metaka mala smetnja dok protivniku kida grkljan i gleda
kako mu Zivot napusta slomljeno tijelo. Kao besmrtnik, ukoliko se posvetite jednom znanju,
vjestini i/ili zadatku, upitna je jedino razina uspjeha, kada imate stoljeca ili tisu¢ljeca na
raspolaganju. Naravno, kao protuteza svim tim (i mnogim drugim) prednostima, vampiri imaju
brojne nedostatke i kletve. Osim svima poznatog sunca koje pali i najmocnije vampire, tu je i
sveprozimajuca vatra koja radi ljute rane svim vampirima. Takoder treba spomenuti Zvijer koja je
u podsvijesti svakog vampira i koja zahtijeva hranu (krv), sigurnost (npr. odsustvo sunca i vatre) i
nadmoc¢ nad drugima (Zvijer uvijek pokusava biti alfa). Ti sveprisutni i kratkoroéni zahtjevi Zvijeri,
bez nadzora moralnih vrijednosti ljudskosti, znacili bi kona¢nu smrt bilo kojeg vampira, jer kada
takav vampir ubije dovoljno ljudi (koji su necija djeca, braéa, sestre, oCevi, majke...) samo je
pitanje vremena kada ¢e ih netko uspjesno osvetiti. Zbog toga su osnovane vampirske
organizacije poput Cammarille (sve insinuacije da je ova sekta nastala zbog stvaranja piramide
modi, tako da se mogu kontrolirati mnogobrojni vampiri putem manipulacije straha, su
neosnovane...).

Danas postoji nekoliko organizacija/sekti u koje su podijeljeni vampiri Sirom svijeta. Samozvani
kamen temeljac vampirskog drustva je Cammarilla koja se strogo pridrzava svojih tradicija. Prva i
osnovna tradicija je maskarada, odnosno skrivanje postojanja vampira od smrtnika da se vatre
inkvizicije ne bi prosirile u moderna vremena. Cammarillu ¢ini sedam klanova (Sest od nedavno):
Brujah, Gangrel, Malkavian, Nosferatu, Toreador, Tremere i Ventrue. Nasuprot Cammarilli je
Sabbat, koji je takoder nastao krajem 15. st. (nositelji su klan Tzimisce i Lasombra uz pomo¢ klana
Assamite i pobunjenika iz drugih klanova). Tada su vampiri nezadovoljni stvaranjem nove
piramide moci (Cammarilla) osnovali svoju sektu koja se ne skriva od inferiornih ljudi te ih lovi
kao plijen u ¢oporima (povezani i ujedinjeni misticnom Krvnom Vezom). Treca opcija, koja je
ozivjela u 20.st., su Anarhisti koji ne Zele biti robovi u piramidi Cammarille, ni vojnici u
beskona¢nom ratu Sabbata. Anarhisti su, kao pogled na drustvo, postojali oduvijek ali tek od
turbulentnog 15. st. pocelo se obracati paznju na njih, a u modernom su dobu c¢ak uspjeli dobiti i
politicku neovisnost na ograni¢enom teritoriju. Pripadnici nezavisnih klanova Giovanni, Followers
of Set i Ravnos nisu ¢lanovi gorenavedenih organizacija jer njihov sam klan preuzima tu ulogu.
lako nisu dio sekti, to ne znaci da ti klanovi ne pleSu vjecnu igru moéi...
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Od klanova bih opisao samo osnovnih sedam, koji ¢ine Cammarillu, u kratkim, stereotipnim crtama
koje opisuju vecinu, ali nikako sve pripadnike tog klana (sa slabostima u zagradi):

Brujah: strastveni i uvijek gnjevni vampiri. Prvi su u akciji i kada se treba nesto napraviti (ali
kratkoga fitilja).

Gangrel: nomadi koji se bolje osjeéaju u divljini nego u gradu. BliZisu Zivotinjskom aspektu Zvijeri
(vidljive Zivotinjske karakteristike).

Malkavian: ludaci koji kroz slomljeno staklo svoga uma bolje razumiju stvarnost od ikoga.
Vidovnjaci i proroci koji veéinu svog vremena provode u svijetu drugacijem od naseg (ludilo).

Nosferatu: izvitopereni i groteskni vampiri koji iz podzemlja prodaju brojne informacije koje uvijek
netko Zeli kupiti... (monstruoznost izgleda).

Toreador: klan koji je najbolje prikazan danasnjim medijima. Prelijepi, zavodljivi i veci od Zivota,
oboZavaju umjetnost i ljepotu do te mjere da ne mogu otrgnuti pogled s tako necega Cak i kada bi
htjeli (paraliziranost ljepotom).

Tremere: klan ciji su osnivaci poceli kao uzurpatori i zlo€inci da bi danas postali jedan od temelja
Cammarille. Carobnjaci koji kroz raznoliku magiju krvi mogu raditi $to drugi vampiri ne mogu,
pripadaju jos stroZoj organizaciji unutar svog klana (Krvna Veza na osnivace klana).

Ventrue: najponosniji klan koji pazi na svoju ¢ast, otmjenost i vodstvo drugih. Plemiéi unutar
Cammarille koji kazu da je njihova odgovornost i pravo upravljati drugima (selektivno hranjenje).



Zbog jednostavnosti sistema novi igraci mogu intuitivno razumijeti i lagano nauciti fluidnu
mehaniku odradivanja akcija, tako da imaju visSe vremena za élumljenje svog lika. Sama
smrtonosnost sistema ne potencira fizicki sukob (do kojeg uvijek dode, ali puno rjede te su borbe
kratke, brutalne i vrlo smrtonosne) $to dodatno omogucuje viSe vremena oko razvijanja price,
davanje dubine likovima, detaljnije upozavanije svijeta i atmosfere...

Storyteller (GM, DM, moderator...) ima sve gorenavedene prednosti, kao i svijet za koji svi znaju
(nasa stvarnost s primjesom natprirodnog), tako da inspiraciju moze traZiti u novinama preko
svjezih vijesti i dodati vampire kao sjenke koje upravljaju time iz pozadine (zbog svojih interesa).
lako su “novi” vampiri po medijima “malo” drugaciji, postoji ogromna populacija potencijalnih
igraca koje fasciniraju vampiri tako da ¢e uvijek biti igraca. lako to ne vrijedi ekskluzivno za V:tM,
ovaj setting najbolje omogucuje uplitanje ozbiljne tematike s provokativnim temama koje tjeraju
igrace na razmisljanje. Ukoliko herojski RPG-ovi s plasti¢nim likovima bez prave motivacije
postaju nedovoljni, onda ovo apsolutno preporucam.

Za kraj bih rekao da je svijet Vampire: the Masquarade pruza potencijal za fantasti¢no dobre
“sesSne” i nezaboravne scene koje ée zauvijek ostati dio vaseg sjecanja. Po meni, jedan od
najboljih settinga za RPG, ako ne i najbolji, pa éu samo reci - probajte i uZivajte!
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PiSe: Antonio H. Puda

Koliko se ljudi medu vama, kada su bili mali, pretvaralo da su vitezovi koji spasavaju princezu u
nevolji, ubijaju zmajeve i glavni su heroji? Neki se nece sloziti jer su bili na drugom dijelu spektra, tj.
ona djeca koja su bila zlikovci u obliku moénih ¢arobnjaka ili necujnih ubojica. No, s vremenom sva
ta mastanja nekako prestanu i nestanu.

Pathfinder je igra koja pojedinca ponovno gura u svijet velikih ¢arobnjaka, mo¢nih vitezova te -
necujnih lopova. Nastao je na temelju Dungeons and Dragons edicije 3.5 Cija je kompleksnost bila
previSe za vecinu igra¢a. Americka nakladnicka kuca Paizo, nakon svjedocenja katastrofi koja je bila
edicija 4, odlucuje na temelju edicije 3.5 napraviti svoj sustav koji ¢e igra¢ima biti jednostavan te im
istovremeno dopustiti vecu slobodu pri kreiranju lika. Znatno su smanijili broj broj pravila i time ju
pribliZili poc¢etnicima, no zadrzali su kompleksnost, Sto odgovara iskusnijim igra¢ima. Paizo takoder
uvodi i mehaniku arhetipova koja omogucava igracima da svoj lik specijaliziraju u ¢emu god zZele. Uz
sam sistem, Pathfinder ima i svoj svijet s kojim dolaze intrige, simpatije i neprijateljstva, no igrac
nije duzan sudjelovati u tom svijetu, ve¢ moze uzeti neki drugi ili smisliti svoj svijet.

Prije pocetka igre, odnosno pric¢anja price, igrac izraduje svog lika: bira mu rasu i klasu te
smislja pozadinsku pricu. Prilikom kreacije lika bacaju se kockice kako bi mu se odredile statistike te
se biraju rasa, kao Sto su ljudi, vilenjaci, orci, gnomovi, poluvilenjaci ili poluorci, no naravno na
raspolaganjusu i egzoticnije rase kao Sto su goblini ili thieflinzi (potomci ljudi i demona) te mnoge
druge. Svaka rasa ima svoje odredene prednosti i nedostatke. Nakon odabira rase, igrac¢ bira klasu
koja odreduje sposobnosti lika, a koje su karakteristicne upravo za tu klasu. Takoder, uz posebne
mogucnosti, klasa daje i odredena znanja i vjeStine u kojima je doticni lik dobar. Nakon Sto su rasa i
klasa odabrane, igrac¢ smislja pozadinsku pri¢u svog lika te razloge zasto se upustio u avanturisticki
Zivot koji, iako ¢esto pun nagrada, najcesce donosi smrt. Pri pravljenju lika nije nuzno slijediti
navedeni redoslijed, jer ponekad ideje za pozadinu lika dodu prve ili igrac bas Zeli igrati odredenu
rasu. Nakon sto je lik gotov, prica moZe poceti.




ra
4

i il Tl el
mlnual _ﬂlﬁ'q &E‘thﬂi

. U igri sudjeluju GM (Game Master) iigraci. GM ima ulogu pripovjedaca, tj. osobe koja opisuje

_' igracima $to se degava oko njih. On vodi svijet u kojem igraci Zive te je njegova uloga da igra
" svakog NPC-a te u borbi on igra neprijatelje, ali i saveznike igra¢a. Osim GM-a, u igri sudjeluje i
~ jedanili vise igraca. Maksimalan broj igraga nije odreden, ve¢ ovisi 0 GM-u, no najée$ce seigra s

cetvero igrac¢a i GM-om.

Ono Sto Pathfinder istiCe u odnosu na druge igre je Pathfinder Society, odnosno sustav
licenciranih GM-ova koji vode kampanje u svijetu Pathfindera u koje moze dodi bilo tko. Nakon
kreacije lika i odigrane kampanje, GM potvrduje vas liki stvari koje posjeduje te se s likom i
potvrdom igra¢ moZze pojaviti kod bilo kojeg drugog licenciranog GM-a bilo gdje u svijetu i igrati u
potpuno novoj kampaniji. Jedna od velikih prednosti ove igre bas je u toj mogucénosti da se igra
pod razlic¢itim GM-ovima i s razlicitim igra¢ima.

Vedina Citatelja koji nisu igrali Pathfinder sada se vjerojatno ¢eSu po glavi zbunjeni, pitajuci se
zasto bi itko htio sudjelovati u neéemu tako kompliciranom. Prvi bi razlog bio sloboda koju igra
dopusta, a koja je ograni¢ena samo mastom pojedinca. Je li vam se ikad dogodilo da igrate neku
igricu i dodete do zadatka za kojeg mislite da postoji laksi nacin da ga rijesSite, ali vam igra ne
dopusta? U Pathfinderu se svaki kamen moze pomaknuti, svaku kucu srusiti, a NPC-evi nemaju
samo tri mogucnosti odgovora na vase upite. Drugi je razlog zaSto bas igrati Pathfinder druzenje s
ljudima koji igraju uz vas i osjecaj da ste postigli neSto nakon guste pobjede u borbi ili otkrivanja
nekog bitnog dijela pric¢e. Ubiti zmaja primjerice u Skyrimu nije isto Sto i ubiti zmaja u
Pathfinderu.

Ipak, najbolji razlog za upustiti se u avanturu su price koje proizlaze iz igranja. Iz iskustva
mogu reci da ¢e igraci sudjelovati u nekim vrlo smijeSnim, ali i vrlo bizarnim situacijama. U
avanturama koje igrac prolazi, susrest ¢e se s brojnim situacijama, Sto smijeSnima, Sto tuznima te
nekima i vrlo, vrlo ¢cudnima. Ukoliko pitate bilo kojeg igraca, svatko ¢e vam modi ispricati nekoliko
prica uz koje ¢ete se moci slatko nasmijati ili se diviti genijalnim spletkama koje su sami igraci
zakuhali. Svatko ima svoje pri¢e u kojima ga kockice nisu voljele ilisu ga bas tu vecer obozavale.
Price o tome kako je nadmudrio svog protivnika ili se izvukao iz iznimno teSke situacije pomocu
najgluplje moguce ideje. Nedavno sam cuo pric¢u o igracu koji je prouzrokovao smak svijeta kako
bi spasio svoju Zenu. Osjedaj koji igrac¢ dobije kada nadmudri i pobijedi protivnike, kada se izvuce
iz vrlo Skakljive situacije je neopisiv. Ono $to mogu reci je da bih svakome preporucio da se okusa
u ovom hobiju jer je jedinstveno iskustvo koje se ne moZe opisati, a Pathfinder je vrlo
jednostavan sustav koji ée vam omoguciti da ispricate svoju pricu nekome.

Ukoliko Zelite imati odlicnu pricu iza sebe, bacati ¢udne kockice, barem jednom u Zivotu
vidjeti svijet iz perspektive gnoma ili s nekoliko prijatelja provesti sate u uz dobru zezanciju,
okusajte se u Ptahfinderu, mogli biste se iznenaditi koliko ¢ete se dobro zabaviti i bez ekrana!
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*DISCLAIMER*

Natjeran Slavenovom upornosti i, za mene,
netrpeljivom kolicinom entuzijazma preko svake
volje pisem sljedeci tekst. Cisto da odmah svima budé
jasno da mi se ne da. Vjerojatno ¢u se raspisati,

ali to ne znaci da uZivam.

Pise: Josip Farkas

Prije sada veé gotovo Cetiri godine, nakon dugog vremena Zicanja, moljakanja, nagovaranja,
kukanja i arlaukanja sam uspio nagovoriti grupu ljudi da se zaigra Dungeons&Dragons. Naravno,
prije toga nisam nikada imao doticaja s time, osim $to mi je kao klincu zapala za oko epizoda
| Dexter's Laboratory gdje su likovi igrali istoimenu igru. Medutim, unutar moga tadasnjeg drustva
. nije postojao nitko tko se time bavio iliimao Zelju za to, pa je to ostalo ispod tepiha podsvijesti sve

do kasnijih, studentskih, dana. Prvi pravi session u zZivotu proveo sam u ulozi Dungeon Mastera, za
stolom sa ni manje ni viSe nego Sest drugih igraca, koji su uglavnom imali viSe iskustva u takvim
igrama od mene, ali eto, nikome se ne da voditi. Nakon mjesec-dva, Dino, jedan od igraca, predlozZi

prebacivanje na Pathfinder. Hocu-neéu, drz-ne daj, nakon malo nagovaranja i prigovaranja,
pristanem. | na tome je ostalo. Ubuduée ni ¢ut’ za bilo koji drugi sustav.

—1

Kroz godinu-dvije smo se svi dosta upoznali sa sustavom, a u meduvremenu sam saznao za
Pathfinder Society i kako on otprilike funkcionira. Ne da meni Balor mira, pa idem provjerit ima i
& negdje nekakav kontakt nekoga u Hrvatskoj tko se isto tako bavi time. Malo google-fua kasnije i
otkrijem Zrinku. Zrinka Znidarci¢ se godinama bavi organizacijom PFS-a u Hrvatskoj i sluzbeni je
volonter, StoviSe na Celu je sluzbenih volontera (Venture Captain) u Hrvatskoj, te samim time i
vodeca PFS osoba u nasoj drzavi. Da stvar bude bolja, ispada da PFS ima vrlo zdravu i aktivhu

A .0 scenu, uglavnom na podrucju Zagreba. Javim joj se putem Facebooka i ona mi objasni osnove
y sustava i organiziranog igranja. Otprilike godinu dana kasnije, unato¢ manjku treskanja okolnih
_'l brda (jednostavno jer ih nema previse u Slavoniji), zahvaljujuci Zrinkinom vodstvu dobivam status
A Venture Lieutenant i time se rodio PFS ogranak za Slavoniju.
k.
ke Cemu sve to? Sam PFS je jako zgodan sustav za osobe koje Zele igrati igre ovoga tipa, ali ne

mogu se tome posvetiti na tjednoj ili bilo kakvoj redovitoj bazi. Prvenstveno sam i sam to osjetio na
vlastitoj kozi i koZi igraca koji suigralisa mnom. Prvo jedan tjedan netko ne moze jer ima ispit.
Sljededi tjedan netko drugi ne moZe jer mora i¢i u svatove. Zatim netko od igraca odluci da je
bitnije imati kvalitetnu vezu pa, umjesto igranja, odluci da ce se bas taj dan posvetiti
djevojci/decku. Tjedan nakon toga ja ne mogu jer *ubaci loSuizliku ovdje*. Nakon nekog vremena
ekipa izgubi interes i svatko nastavi svojim putem. PFS ovo uspjeSno zaobilazi. Omogucava igra¢ima
da upadnu kad god im se igra. Shvate da bi taj tiedan bas mogli bacati d20 i tamaniti gobline.
Provjere Facebook grupu da vide ima li kakvih obavijesti ili objava. Vide da se igra nekakav scenarij
koji bi im mogao biti zanimljiv, prijave se i dodu igrati. Bez obzira $to su 3 mjeseca prije toga proveli
kao misionari u Etiopiji i ne znaju nikoga za stolom. Ako imaju svoga lika onda koriste njega, a ako
nemaju, ili ne odgovara /levelu scenarija koji se igra, onda igraju nekog od unaprijed pripremljenih
likova. Ta osoba nakon toga sretna (uglavnom) ode kudi, ispri¢a kako se ludo i nezaboravno
zabavila s nama i sljedeéi puta dovede prijatelje/roditelje/bolju polovicu/djeda sljedeéi puta kad se
bude igralo.




i

Netko Zeli sjesti u Game Master stolicu? Nema problema, samo mi treba javiti da zeli
voditi scenarij, ja objavim na stranicama vrijeme i mjesto i narod se skupi i opet sesvi vesele.
NajviSe ja, jer mogu malo biti i igrac, a ne stalno GM. Uz to je i dodatni bonus Sto se likovi koji se
koriste u PFS-u mogu koristiti i bilo gdje u svijetu, a uz predivnu stvar koju zovemo Internet, to
omogucava i igranje putem online programa kao $to je Roll20i slicno. Naravno, postoje neka
ogranicenja unutar samog sustava kako bi se osigurala jednaka Sansa svim igracima, tako da
samim time sustav nece bit za svakoga, ali u svakom slucaju je dobra alternativa za ljude koji bi se
igrali, ali uglavnom nemaju kada/s kim. A moZda zapravo ja sve ovo koristim samo kako bih
nagovorio ljude da se igrajusa mnom.

Salu na stranu, mnogi ljude se ne Zele uopée upustiti u bilo koju igru ovoga tipa, jer su ¢uli
ili vidjeli da tu ima velik broj pravila i treba procitati stotine stranica pravila kako bi se moglo
sudjelovati. lako je itekako korisno barem prolistati neSto od pravila, mogu garantirati da to nije
nuzno. Tko god Zeli makar samo i isprobati Pathfinder je itekako dobrodo$ao. Imamo puno
iskustva s novim igracima i odgovorno tvrdim da je najbolji nacin za zapoceti samo se ubaciti u
igru sa nekim, a sve ostalo ¢e se uhvatiti usput. A kasnije, kada shvatite da to i nije toliko
komeplicirano, razvit ¢e se i Zelja da malo prolistate pravila i proucite neke detalje koji vas
zanimaju. Pathfinder nije najjednostavniji sustav igranja, ali nikako nije ni tezak za nauciti, samo
treba pokazati mrvu zanimanja i volje. Sve ostalo ¢e doc¢i samo od sebe uz dobro drustvo i
atmosferu. | grickalice.

Mora biti grickalica.




PiSe: Bruno Tomic¢

Evo, ekipa i ja ve¢ par mjeseci igramo petu ediciju i moram priznati da smo odusevljeni svime Sto
ona donosi. Vec prvih par stranica PHB-a jasno pokazuje da su tvorci poslusalisavjete i prijedloge
igraca i oblikovali ovu ediciju prema Zeljama mase. Dvije stvari koje se jasno isti¢u u ovoj ediciji su
jednostavnost i ravnoteZa. Pravila za ovu ediciju puno su lak$a za nauciti i manje se vremena
provodi pretrazujuci knjige, Sto ostavlja viSe vremena za uZivanje u igri. Ovo je izdanje takoder
priliéno "'noob friendly", tj. lako se moze objasniti novim ili neiskusnim igracima. Sto znaci da je
lakSe zainteresirati ljude da probaju D&D, manje pripreme je potrebno za igranje — lakSe se nade
vremena za odradit session, informacije su bolje grupirane unutar knjiga...

Nadalje, najviSe mi se svida Sto je gotovo nemogudée napraviti prejakog ili preslabog lika. Klase,
rase, featovi, skillovi —sve je optimizirano da isti¢e prednosti i razli¢itosti onoga Sto odaberete, a da
u isto vrijeme svi likovi budu jednako korisni i vrijedni ¢lanovi grupe. NajzasluZzniji je za to novi
"glavni" stat — proficiency. On je univerzalan za sve likove, poCinje na +2 i povecéava se za jedan
svaka Cetiri levela. Ujedno sluzi kao BAB, Save bonus, skill rank i manje-viSe sve ostalo u cemu je lik
dobar. Ako je lik u ne¢em dobar — ima proficiency bonus — jasno, jednostavno, uravnotezeno. Evo
jedan primjer kako proficiency olak$ava i uravnotezuje klasu —cleric koristi spell koji zahtjeva range
napad, a kako je cleric proficient sa svojim spellovima, modifier za taj napad je proficiency +
spellcasting modifier (wisdom za clerica). U ediciji 3.5, recimo, bi modifier za isti spell bio BAB +
Dexterity modifier, cleric koji ima srednju vrijednost BAB-a i generalno nizak Dex modifier ¢esto bi
tesko pogodio takav spell, dok je u 5. ediciji taj problem kvalitetno rijeen. Sto se skillova u ovoj
ediciji tice, sloZeni su u grupe, kao Sto recimo u pathfinderu perception predstavlja nekoliko
skillova, samo $to je u ovom izdanju to napravljeno za sve. Takoder, sve klase biraju Cetiri skilla iz
ponudene liste u kojima mogu imati proficiency, Sto znaci da rouge vise nije obvezan u svakoj
skupini. lako izbor skillova jasno definira prednosti lika, razlike izmedu skillova sa i bez proficiencya
generalno su od +3 do +6, Sto znaci da, iako lik nije specijaliziran za skill, imat ¢e pristojnu Sansu da
ipak uspije u nekom zadatku koji mu nije bas po volji, a u isto vrijeme nece imati ni 90% Sanse za
garantirani uspjeh u specijaliziranom skillu, cak ni na visokom levelu lika zbog relativno sporog
rasta proficiencyja. Ukratko, za uspjeh u skillu sada treba vise roleplayja ako Zelite izvuci poneki
bonus od DM-a, skillovi sami po sebi ne serviraju instant rje$enja za probleme. .

U m#’:ﬁ




A sad malo detaljnije o likovima. U ovoj ediciji lakSe je nego ikada napraviti savrSenog lika za sebe,
ba$ onakvog kakvog ste ga zamislili. Zelite wizarda u punome oklopu? Ma, moze. Zelite fightera koji
baca vatrene kugle? Evo ga, tu je. MoZda barbara koji je pronasao mo¢ u meditaciji, unutarnjem
miru i vezi s prirodom? Stranica 50. Sve to i joS puno viSe mozZete naci u ve¢ u PHB-u i to bez
ikakvog truda. Svaka klasa nudi najmanje dvije vrste "glavne' specijalizacije koje se, kako
napredujete kroz levele, razvijaju prema vasim Zeljama. Pristup svakom oruzju ili oklopu je na
dohvat ruke pametnim izborom rase ili feata, a ograni¢enja gotovo da i ne postoje. Svaka cetiri
levela lika, a za neke klase mozda samo malo ¢eSc¢e, mozete izabrati izmedu +2 na stat, +1 na dva
razli¢ita stata ili feat. Featova ima manje i rjede ih moZete izabrati, ali svaki donosi nekoliko bonusa
za specijalizaciju po Zelji. Tako je recimo dovoljan samo jedan feat da postanete izvrstan strijelac ili
izljecitelj. A moZete se boriti s dvama oruZjima i bez ikakve specijalizacije ako tako Zelite, mozda
necete dobiti lijepih bonusa koje donosi feat, ali isto tako necete biti ni unisteni masovnim
minusima. MoZda ste htjeli probati 12-levelnog lika koji ima po jedan level u svih 12 baznih klasa?
Multiclassing je savrSeno jednostavan i nema nikakvih penala niti minusa. Proficiency raste s
obzirom na ukupan level lika, tako nikada neéete zaostati za grupom ako Zelite vise od jedne klase.
Ako ste oduvijek htjeli zaigrati lika u teSkome oklopu koji ¢e magi¢no pojacati Greataxe vatrom, a
potom se prisuljati kroz sjene da nekom razbije glavu, dok usput prati tragove, meditira i moli se
svom boZanstvu, ovo je savrSeno izdanje D&D-a za vas.

Jo$ jedna novost koju donosi edicija 5 je sustav Backgrounda. S obzirom na pozadinsku pricu koju
izaberete za svog lika dobijete proficiency u dvama skillovima i bacate kocke za Cetiri karakterne
crte svog lika. Tako mozZete dobiti roguea koji ne zna lagati ili wizarda koji e isprovocirati velikog
orka u taverni. Tako moZete ubaciti joS malo zapleta da dodatno oZivite svoju avanturu. A ukoliko
dobro roleplayate svog lika, DM vas moZe nagraditi inspiracijom, odnosno jednokratnim
advantageom na bilo koje bacanje po vasoj zelji. Dobre ideje i dobar roleplay nagraduju se vise
nego ikad!

e |
| za kraj, malo o DM-u u ediciji 5. S obzirom na sve promjene u pravilima, generalizaciju AC-a, DC-a f
itd., jednostavnije je voditi pricu, optimizirati neprijatelje, ili napraviti potpuno nove i zanimljive { ;i _
protivnike i zamke kojima ¢ete zacCiniti avanturu i osigurati zabavu za cijelu ekipu. Ako ipak niste ;
skloni homebrew materijalu, Monster Manual donosi nekoliko novih i puno kvalitetno obradeni
protivnika koje ste moZda ve¢ suserli u D&D-u, ali ne u ovom izdanju. | naravno, pregrst mocéniheis
magicnih predmeta kojima moZete svoju skupinu namamiti u najcrnje tamnice koje ¢uvaju
najopasniji zmajevi. .

Jos uvijek Citate ovu recenziju?!? Brzo zovite drustvo i bacite se na D&D 5. edigiju! :)
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znanstvenu
fantastiku

PiSe: Ana Bortic

Da bismo citateljima priblizili bogatstvo i vrijednost znanstvenofantasti¢nog i
fantazijskog izri¢aja u knjizevnosti odlucili smo vam predstaviti neke od
najutjecajnijih nagrada i priznanja na tome polju. Nije slu¢ajno da su sve navedene
nagrade s angloamerickog govornog podrucja. Dobitnici nagrada koje ¢emo vam
predstaviti, prema pojavnosti u izdanjima hrvatskih nakladnika, imaju utjecaj na
hrvatsko znanstvenofantasti¢no i fantazijsko stvaralastvo i Citateljsku publiku.
Izdvajanjem ovih, najpoznatijih i medijski najeksponiranijih nagrada ne
umanjujemo vaznost nacionalnih nagrada u kategoriji znanstvene fantastike i
fantazije (u koje se broji i hrvatska nagrada Sfera), ve¢ zelimo prikazati rad i
povijesni prikaz nagrada s angloamerickog govornog podrucja.



Nagrada HUGO

Trofej u obliku raketnog broda s varijabilnim postoljem prema odabiru
odbora za dodjelu nagrada.

Vodeca i najstarija nagrada na polju znanstvene fantastike. Prvi puta
prezentirana 1953. godine. Nosi ime prema Hugi Gernsbacku, osnivacu
Amazing Stories Casopisa iz 1926. godine. Dodjeljuje ga The World Science
Fiction Society za vrijeme World Science Fiction Convention, manifestacije
koja se odrzava svake godine u rujnu. Obuhvada djela na svim jezicima i
pokriva vise od deset kategorija medu kojima je i ona za najbolji fanzin!

Primjer dobitnika: Nagradu za najbolji roman za 1981. godinu dobila je
Joan D. Vinge sa svojim djelom SnjeZna kraljica. Roman je na hrvatskom
izaSao 2002. godine u izdanju nakladnika Izvori.

Nagrada NEBULA

Trofej kojeg su dizajnirale Kate Wilhelm i Judy Blish.

Ovu nagradu neki nazivaju Oscarom znanstvene fantastike i fantazije. Prvi puta je
odrzana 1966. godine pod pokroviteljstvom organizadije Science Fiction Writers
of America. Dodjeljuje se svake godine u travnju/svibnju za djela izdana u
Americi. Izuzetnaje rijetkost da neamericki autori Cija su djela izdana u Americi
budu priznata ovom nagradom. Nagrade se dodjeljuju za nekoliko kategorija, dok
su naknadno uvedene kategorije Andre Norton Award kao nagrada za najbolji
roman za mlade (Young Adult) od 2006. godine i od 2010. godine nagrada za
najbolji scenarij je preimenovana u Ray Bradbury Award.

Primjer dobitnika: Andre Norton Award prve je godine dodjeljivanja pripala
autorid Holly Black za roman Valiant: A Modern Tale of Faerie. Taj roman za
mlade nikad nije preveden na hrvatski, ali navedenu autoricu mozete potraziti u
izdanju Egmonta s romanom Zeljezni ispit kojeg je napisala u suradnji s autoricom
Cassandrom Clare.

Nagrada WORLD FANTASY

Trofej u obliku biste H.P. Lovecrafta, kojeg je dizajnirao Gahan Wilson.

Ova nagrada nastala je dijelom kao protuteza dvjema prije navedenimai
vecu pozornost posvecuje fantaziji. Prvi je puta dodijeljena 1975. u sklopu
odrzavanja manifestacije World Fantasy Conventions koja se odrzava
svake godine krajem listopada. Manifestacija se svake godine odrzava na
odabranoj lokaciji diljem svijeta, a ne samo na teritoriju SAD-a. Osim
uobicajenih kategorija dodjeljuje nagrade za ostvarenja unutar knjizarske i
nakladnicke profesije.

Primjer dobitnika: dobitnik nagrade za najbolju zbirku prica u 2012.
godini bio je Tim Powers sa zbirkom The Bible Repairman and Other
Stories. Naslovnu pri¢u Popravljac¢ biblija moZete procitati na hrvatskom
jeziku u ¢etvrtom broju izdanja Sirius B iz 2012. godine.

-
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THE _
PHILIP K. DICK

Nagrada ARTHUR C. CLARK
Kao trofej dodjeljuje se kipic knjige u boji.

Nagrada pod pokroviteljstvom autora cije ime nosi. Od 1987. godine
dodjeljuje se za najbolji znanstvenofantasti¢ni roman izdan u Velikoj
Britaniji. Autor romana ne mora nuzno biti britanskog podrijetla.
Osim znacajnog priznanja, ova je nagrada u svojoj sustini nov€ana i u
pocetku je iznosila 1000 £ direktne donacije Arthura C. Clarka. U
2000. godini Arthur C. Clarke odlucio je povecati iznos na 2000 £ i od
tada nagrada raste za jednu funtu tako da se podudara s godinom
dodjeljivanja.

Primjer dobitnika: dobitnica nagrade za 2011. godinu bila je autorica Lauren
Beukes za roman Zoo City. Manje poznata Cinjenica je kako je ova
juznoafricka autorica prosle godine gostovala u Hrvatskoj u sklopu
promocije svojeg fantasticnog triler romana Djevojke koje sjaje u izdanju
Profila.

Nagrada PHILIP K. DICK

0Od 1982. godine ova nagrada se dodjeljuje u znak pocasti
istoimenom autoru koje je te godine preminuo.

Zato Sto je Philip K. Dick za Zivota uglavnom knjige objavljivao u
mekim uvezima, ova nagrada se dodjeljuje iskljuc¢ivo za americka
izdanja u izvorno mekom uvezu. Za ovu nagradu, koja se dodjeljuje
svake godine u oZujku, svake je godine sve veci problem pronaci
kvalitetne romane koji ispunjavaju kriterije za prvo i originalno
izdavanje u isklju¢ivo mekom uvezu.

Primjer dobitnika: dobitnik ove nagrade za 2003. godinu bio je
Richard K. Morgan sa svojim romanom Digitalni ugljik kojeg na
hrvatskom mozete Citati u tvrdo ukoricenom izdanju Algoritma iz
2006. godine.

Nagrada BRAM STOKER

Nagrada u obliku ,uklete kuée“ dizajn je Stevena Kirka, dok se ime
dobitnika otkriva otvaranjem vratasaca.

Prema mnogima jedna od fizicki najimpresivnijih nagrada dodjeljuje se od
1988. godine i smatra se jednakom Nebuli za literarni Zanr horora. Ova se
nagrada od pocetka dodjeljuje za ,superiorno ostvarenje” (superior
achievement) i nije ograni¢ena vremenski. Kroz godine se prilagodavala
nakladnickoj situadiji i trendovima u zanru horora. Od 2011. godine
utvrdeno je jedanaest pojedinacnih kategorija za dodjeljivanje nagrade
Bram Stoker. Nagrade se dodjeljuju na svecanoj gala veceri koja se
odrzava svake godine u vremenu od oZujka do lipnja.

Primjer dobitnika: dobitnik nagrade u kategoriji romana 1996. godine bio
je Stephen King s romanom Zelena milja. Taj roman je na hrvatskom izdan
iste te godine u simpaticnom setu od Sest knjiZica u izdanju SysPrinta.



THE MAGAZINE OF THE SCIENCE FICTION & FANTASY FIELD

Nagrada LOCUS

Nagrada je plaketa u dizajnu domacina dodjele.

Manifestacija i dodjela ove nagrade pokrenuta je sedamdesetih godina proslog stolje¢a kao izvor
prijedloga i nominacija za glasae nagrade Hugo. Za razliku od vecine ostalih nagrada, Locus
dodjeljuje priznanje i izdavacima pobjednickih djela. U pozadini nagrade Locus nalazise mjesecnik
koji prati zbivanja na polju izdavastva znanstvene fantastike i fantazije i kao takav, bitan je izvor
informacija za sve ljubitelje i suradnike u izdavackoj djelatnosti.

Primjer dobitnika: nagradu za najbolji roman 1980. godine osvojio je John Varley sa svojim romanom Titan.
Taj je roman tiskan na hrvatskom 1994. godine uizdanju zagrebackogizdavaca Sara 93.

RijeC - dvije o nagradama koje nismo spominjali

Vecina drzava poput Francuske, Njemacke ili pak Australije ima barem dvije vrste
nagrada za polje znanstvene fantastike i fantazije. Sve nagrade nacionalnog
karaktera uglavnom se brinu za svoje domace autore i priznanjima potic¢u njihovo
stvaralastvo. Nekolicina nagrada koje dolaze iz zemalja koje nisu englesko govorno
podrudje ima u svojim kategorijama tip nagrade za koji se mogu prijaviti
medunarodni radovi. Neki se odlucuju na ovakvu otvorenost zbog malog odaziva za
zanrove koji su mozda usko specijalizirani i rijetki, a neki zbog viSejezicnosti koja je
dio njihovog nacionalnog karaktera.

Na primjeru razvoja ovih nagrada mozemo primijetiti njihovu prilagodbu

vremenima i uvijetima unutar znanstveno fantasti¢nog i fantazijskog zanra. Nacini

na koje se ove nagrade nadopunjuju i odgovaraju na potrebe stvaratelja i Citatelja

mogu nam sluziti kao dobar primjer iz prakse i podsjetnik kako u svemu postoje

pocetnici koji rade prve korake u novim smjerovima i tako prave put za one koji

slijede lakSim. 39
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o RECENZIJA

Gordan
SUNDAC

Naslov: Drum

Autori: lvan Lutz i Goran Sundac
lzdavac: Hangar 7

Biblioteka: Solaris

Zanr: znanstvena fantastika

“Utvare su nas progonile nekoliko stotina metara. Bile
su stvarne, materijalizirane i u svojoj kozi; bile su jasne kao
sto je jasna nasa ljubav prema Bogu i spase nje; kao sto je
jasna odrednica Oka koje sve vidi. Sutra se vracamo po
zadatku. Sutra tjeramo davola s druma!!!”

Recenziju napisala: Davorka Ljubenkov

Na drumu se mijesa vrijeme. Od kraja 19. stoljeca pa sve do samoga kraja 21. Preispitujuci
vjerske dogme, teolosSke predodzbe i pogledavajuéi u vedriju i tolerantniju buduénost, autori su
se upustili u zahtjevan posao. Nadasve zahtjevan, ali odli¢no obavljen.

Laboriann Quinn, katolicki redovnik s kraja pretproslog stoljeca, revolucionarni je filozof i
teolog koji silnim trudom nastoji reformirati Crkvu i od nje naciniti crkvu. Od institucije koja je
neslavna po tome $to, kao glavni posrednik izmedu Stvoritelja i ljudi, posluje prodajom oprosta,
a oskvrnjena je i lazima, korupcijom, ubojstvima, pohotom, nastoji stvoriti udruzenje ljudi ¢ija je
glavna misija Sirenje ljubavi i mira svijetom. Bas onakvom ju Zeli, kakva je davnih dana i bila.
Naravno da njegovi napori nailaze na otpor, koji traje stolje¢ima. Usprkos tome Sto su
idealisti¢na mastanja Zivahnog i mladog uma narastajima daleko od ostvarenja, utjelovljena su
krajem ovog naseg stoljeéa u liku i djelu Lukasza Krolla. Vatikanskog znanstvenika splet
tajantvenih okolnosti dovodi u zabaceni Bebrin, gdje zatekne jo$ tajantveniju situaciju. Kriticki
mu um ne dozvoljava da se pomiri s apsurdnim stanjem u slavonskome selu te se upusta u
istragu, koja ga odvodi na rub pameti. Podrska mu je, koliko to moze biti, Robert Cox, vojnik u
sluzbi njegove svetosti. Kako Lukasz spremno pristupa problemima mentalne prirode, tako su
Robertu drazi oni fizicke, nasilne, prirode. Svaki se sa svoje strane i na svoj nacin hvata u kostac
s pismima starima 200 godina, tajnim organizacijama i militantnim frakcijama unutar crkve.

Radnja koja se plete oko Laborianna i njegove revolucije, postat ¢e tkanje buducée Lukaszeve i
Robertove price. Majstorskim potezima naracije autori su uveli, razradili i zakljucili svaku od
pripovjednih linija romana, koje su zacinili fragmentima razlicitih zanrova. Nadilazeci Zanrovske
okvire, ispreplitanjem filozofsko-meditativnih trenutaka s tihom jezom i napetim
automobilskim potjerama, ali i pogledom u vedriju buduénost, Lutz i Sundaé pruzaju nam
nesvakidasnje Stivo, pocevsi od toga da je proZeto svojevrsnim optimizmom, neuobicajenim za
radi o znanstvenoj fantastici, po mome skromnome misljenju, ipak je Cinjenica kako Slavonski
Brod ovog romana ima svoj aerodrom!

Ne Zelim duljiti o konkretnim stvarima, ne bi bilo u redu otkriti $to, kako, kuda i kome, na meni
je da vas potaknem na Citanje! Prostora za poboljSanje u romanu sigurno ima, kaze picajzla u
meni, ali Drum je sigurno jedno od najsvjezijih djela domace knjizevne scene. Garantirano je
kvalitetno Stivo u kojem ¢e svatko pronaci nesto za sebe: od promisljanja o prirodi vjere, ali i
tkanja prostor-vremena, preko zabavnih detalja kao Sto je brodski sleng danasnjice i dijalekt
proslosti, sve do eksplicitnih scena opisa egzorcizma. Dodatnu ¢ar ¢itanju ovog romana dalo je i
ovo (pred)uskrSnje vrijeme, u kojem nas obasipaju raznim porukama mira, tolerancije, ljubavi i
empatije sa svih strana, tako da toplo preporu¢am konzumiranje Druma u blagdansko vrijeme!
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OSVETA

Magla se spustila gusta i ostra
Tiho je vukla bodlje nemira.

OkruZila ih je sve
Ljude mracne

. Maceve teske su

Drzali u rukama
Osvetu su trazili
U hladnoj Sumi bez sna

"Srdzba ih je obuzela

Krv je prolivena
Zivot je nestao

Celi¢ni maé snage
je na tlo pao.

"
- Martina Karakas

JAHAC TAME

Miris snaZzan, miris
Sladak i opojan
Gubio se i dolazio
Mamio ga je.

On jahac tame
Odlazio je i vracao se
Zelio je zivot, a
izgubio ga je.

- Martina Karakas



by Marko Pavelic¢

Nad tamnim masivom golemoga grada otvorio se pakao.

Divljala je oluja kakvu nitko nije vidio ve¢ desetlje¢ima. KiSa se poput kakvog nezaustavljivog
mora slijevala s neba. Zvuk grmljavine odjekivao je ulicama grada, a munje su parale nebo i cijepale
tlo jedna za drugom. Oluja stolje¢a prolazila je gotovo nezapazeno u gradu nad kojim je divljala.

Plamen se nezaustavljivo Sirio ulicama, ljudi su vristali, bjeze¢i, gase¢ipozare ipokuSavajuci
spasiti svoje najmilije. Magovi, zastitnici Askalona, bili suposvuda plesu¢i ples smrti nad gradom koji
je nestajao.

Trkaci, brzi poput munje, probijali su se kroz gomile ostavljaju¢i krvave tragove iza sebe, a
bezglavi konji tutnjali su kaldrmom nose¢ibezglave Jahace, rastvaraju¢i put kroz ljude i kamen poput
noza kroz maslac. Demoni su divljali posvuda.

Sama Akademija magova bila je uplamenu. Crni Kamen zrtava bio je prekriven krvlju mrtvih.
Zvukoviborbe, zveket oruzja, vriStanje i pucketanje magije ispunjavali su dveri Akademije. Magovi i
demoni plesali susvoje plesove uhvaéeni u beskrajan vrtlog borbe za zivot i smrt.

A daleko iznad njih, na najviSoj terasi Akademije stajala je vitka prilika u plavoj pelerini, s
katanom leZerno prebacenom preko ramena i promatrala vatrenu stihiju pod sobom.

Imao je profinjeno i savrSeno lice nevjerojatne snage i ljepote , sivo-bijele oci izrazenih crnih
zjenica bile su fiksirane na krvoproli¢e u gradu i nimalo ometene olujom. Duga bijela kosa vijorila se
na vjetru poput kakve veliCanstvene srebrne grive. Bio je to Yamriel Svijetli, najmo¢niji demon kojije
postojao, Gospodar Ku¢e No¢noga Demona.

-Napokon si dosao.- progovorio je demon tihim sigurnim glasom, ne osvréuci se.

-Lijepo si napredovao.- odvratio je muskarac — Ipak, svemu dode kraj, pa tako i tvom divhom
Klanu.

Demon se nasmije — Ili tvome lijepom gradu.

-DoSao sirazmjenjivati dosjetke ili umrijeti?

-Dosao sam biti prvi demon koji ¢e pokoriti jude.- odvratio je demon i okrenuo se.

Suocio se s visokim ¢elavim muskarce snazna stroga lica, kratke uredno podsiSane
brade,smedih o¢iju punih snage i samopouzdanja. Bio je odjeven u klasi¢ne neprakti¢ne
Velemagovske halje. Njegovo je ime bilo Harvon Elskan.

-Izgleda da siprolupao, kao §to sam i mislio.- odgovorio mu je Harvon — Sto misli§ da e se
dogoditi? Svaki mag ¢e se do smrtiboriti za ovaj grad, a ima nas vise.Ne napadate selo, Yamriele,
napali ste Grad. Askalon. Cak i da nekim ¢udom pobijedite, svaki mag na ovome svijetu prijeéi ée
granicu. Istrijebit ¢e vas. A osim toga, zar misli§ da je tvoj Klan poseban? Dovoljno je da tipadnes i
gotovo je.

Ki8a je zapljuskivala demonovo lice —Onaj koji napusti ovu terasu odnjjet ¢e bitku.

Harvon slegne ramenima — Umrijet ¢es, Yamriele, obecajem ti, platit ¢e$ za sve svoje zloCine.
Za sva spaljena sela, svakog ubijenog muskarca, svaku silovanu Zenu i svako oteto dijete. Tvoj Klan
nestat ¢e veceras.
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-Kako magovski.- glasno se nasmijao Yamriel - Cast?Zastita? Duznost? Viste samo okrutni
ubojice koji zive na znoju i radu svojih sunarodnjaka. Kazete da ste bolji od nas? Mi nikada ne
napuStamo svoje suborce, u Klanu ne postoje crne ovce, demon nikada ne krSi zadanu rijec, nikada
ne uzimamo Zene protiv njihove volje ili djecu koje se nisu voljni odreéi. Kazete da se ubijamo
medusobno? A Sto je s vaSim gradanskim ratovima, poludjelim magovima, ratovima Akademija? Vi
niste niSta drugo nego krvavi licimjeri.

Grom je udario, a kisa pljustala u no¢i oko gorucega grada. Mag i demon na trenutak su se
gledali, bez pomicanja, ukrStavajuci vlastite volje.

A onda, brze nego $to se moze i zamisliti Yamriel sune prema njemu i zamahne svojom
katanom presjekavsi maga napola.

Ki8a je idalje pljustala. Yamriel se okrene dok se truplo stapalo s kamenim plocama 1
nestajalo.

Demon se nasmijesi, a Harvon progovoris mjesta s kojega je demon krenuo — Brzi si nego
Sto sam mislio.

-Ide tebita magija.- odvratio je Yamriel.

A onda Havron odskoc¢i i posegne u nebo nac¢iniv§i znak prstima. Munja propara nebo i udari
na mjesto gdje je demon stajao. Udarila je u prazno.

Demon se u tom trenutku spustao sa svojom katanom ravno na Harvona. Mag jedva odsko¢i,
izbjegavsi udarac 1ostavivsi ga da leti prema ogradi terase. Gospodar Demona iskoristio je svoju
katanu kao polugu da se okrene i u letu ponovno napadne Harvona.

Mag prosapta rijeci i u Saci mu bljesne kugla Ciste energije i on je snaznim pokretom izbaci
prema demonu.

Demon klizne nalijevo nezamislivom brzinom i Harvenova munja pogodi tlo probivsiploce 1
napravivsi povecikrater u neko¢ ravnom kamenom podu.

Harven nije mario, prebacujucise na drugu stranu da bi izbjegao novi demonov napad.
Odskocio je iudaljio se, osovivsi se na noge.

Demon se takoder uspravi. Harven se osmjehne. Ovo je bio jak protivnik. Nikada do sada
nije vidio takvu brzinu, takvu snagu, takvu mac¢ju okretnost 1 vjeStinu. Pred njim je zaista stajao
najmoc¢nijiod svih demona. Halje Yamriela Svijetlog vijorile su se na olujnom vjetru a divlja bijela
kosa kovitlala mu se oko ramena. Gospodar Ku¢e No¢noga Demona konac¢no uz glasan zzap, isuce
svoju oStricu 1 ispusti korice katane. Duga sjajna oStrica zasjekla je kiSu 1 mirno stala uz bok svoga
gospodara. S time Harvon shvatida ga je Yamriel uzeo za ozbiljnog protivnika.

Mac bliesne i Yamriel poleti prema njemu.Katana se presijavala sjekuci kiSne kapi, potpuno
suha. Brzinom kojom samo mag to moze, Harvon zaokruzi prstima, napravi znak Vise Magije i
raSiri Saku prema neprijateljukojije letio prema njemu. Pustio je drugu ruku da mu padne uz tijelo,
oslobodivsi u njoj kuglu Ciste energije.

Katana je dotad letjela prema njemu zasljepljuyju¢om brzinom. Ali sekundu prije nego je
trebala udariti u njegovu glavu irasjeci ga napola, iznenada usporia potom se zaustavi u letu.

Harven se naceri 1 zamahne rukom u kojoj su se presijavale munje. Demon ispusti
iznenadeni uzdah.

Visoka stajaca zraka skoro probije Yamriela dok se povlacio klize¢i u stranu. Desetak bijelih
vlasipoleti zrakom ipadne na tlo, mokro, izgubivsi sjaj na kisi.

-Nemas srece.- nasmijao se Harvon— Vidis, ovo je jako rijetka magija otpora. Vecina ju ljudi
smatra beskorisnom, ali ako se u nju umijesa neki element poput vode, postaje jedan od najboljih
Stitova koji postoje. Na kiSi sam neranjiv.

Yamriel zareZi 1 odsko€i na€inivs$i oStar rez katanom. Trenutak kasnije Harven vrisne od boli
1 gotovo padne na koljena. Kapljice krvibile su jasno vidljive na kisi.

-Doista, zato 1kazu da si nepobjediv po najvec¢im olujama. Mora da se slazu savrSeno, tvoja
moguénost manipuliranja elektricitetom i vodom. Sto je ja¢a oluja to je ja¢i i§tit. No, ¢ak itakav
moc¢an §tit ne moze se suprotstaviti neCemu tako sitnom i brzom kao $to su kapljice kise.-

I Harvon shvati ispunjen divljenjem. Demon je ¢istom snagom 1 vjeStinom uspio uhvatiti
kapljice kiSe na svojoj ostrici i poslati ih u to¢no odredenom trenutku izmedu jednog vala kapi iz sve
snage na njega. Njegov je Stit bio bekoristan.

Mogao je osjetiti kako mu Stit crpi snagu. Ali bez njega biti ¢e izloZen demonovim
napadima, a nije se mogao nadatida ée ikada mo¢i parirati njegovoj brzini na duZe vrijeme. Stit je
morao ostati. Doduse, iako ga je osiguravao od Yamrielove ubojite katane, demon ¢e ga polako
iscrpiti i pobijediti, ako se ova igra kiSnih kapljica nastavi.



. Cak i njegova golema magijska snaga imala je granicu, a cijena §tita bila je golema.

Brzo je donio odluku. Jedini na¢in da se izvuce iz ovoga bio je da iskoristi i ostatak svojih
zaliha mane. Napokon, gradom je divljala oluja svih oluja. Sve je bilo savrSeno za jedan snazan Zaziv.
Ili pobijediti ili umrijeti, zajedno s ¢itavim svojim Gradom.

Nasmijesio se 1 odskoc¢io na rub terase, uspravivsise.

-Sto?- upitao je demon — Povlaéili se to vrhovni Velemag Askalona?

Harvon zapo¢ne svoj Zaziv. Prvo su 181 znakovi visSe magije koje je radio rukama po toc¢no
odredenoj proceduri. Onda su dosle rijeci u obliku tihih formula mo¢i koje su tjerale sam zrak da
pucketa snagom magije. Na koncu, dok je magija divljala u njemu prisilio je umda joj kroz
apstrakcije da oblik.

-Kao da ¢e te iSta spasiti.- Yamriel zamahne macem joS nekoliko puta Salju¢isalve kapljica na
Harvona. Svaka je pogodila, ali ga nije uspio omesti.

Demon je poc¢injao mahati, Salju¢ikapljice sve brze ibrze na Harvona, polako shvacajuc¢ida
ako ne uspije omesti maga, njegov zivot zavrSava na ovoj terasi. No, ipak je bilo prekasno. Vise niSta
nije moglo zaustaviti Zaziv.

Yanriel vrisne dok je munja padala tocno na mjesto gdje je stajao. Jedva je uspio odskoditi,
samo da bi ga trenutak poslije zadesila druga.Svaki je udar munje ostavljao krater u plo¢ama terase.
Vjetar je nosio sve pred sobom, zavijoriv§idemonovu odjecu na sve strane, oteZavajuci mu kretanje.

Harvon je osjec¢ao nevjerojatnu toplinu drzeéiruke u zraku i osjecajucikako magija curi iz
njega, nezaustavljivo poput pijeska koji se pretace u pjes¢anom satu. Nekog drugog maga ovo bi
vjerojatno ubilo. Oluja je pobjesnjela oko Akademije, sva njena snaga usredotocila se na jednu tocku.

Uz gromoglasni prasak terasa se urusi. Vrtlog vjetra spusti prema tlu ieksplodira
zastraSujucom snagom. Demon krikne, dok ga je vrtlog zajedno s ostacima terase i polovicom
Akademije uvlacio u sebe. Munje prasnu i prozmu vrtlog. Posljednje sto je Harvon vidio od demona
bilo je kako ga je vjetar snazno zavitlao u svoje srediSte, a najmanje tri munje neposredno pogodile. A
tada se i sam morao boriti za zivot.

Kada je napokon dotaknuo tlo, odje¢a mu bila je u dronjcima, a otvorene rane nezaustavljivo
sukrvarile. Bio je potpuno iscrpljen. Tek §to je dotaknuo tlo osjetio je kako mu se kost u lijevoj nozi
lomi. Vrisnuo je od boli i sruSio se na tlo nemo¢an da se pomakne.

Olyja je nastavila svojim tijekom dok su deseci leSeva magova i1 demona koje je njegov Zaziv
ubio ostajali lezati za njom. Od samog golemog kompleksa Akademije polovica je bila uniStena.
Mogao je vidjeti unutrasnjost SrediSnje piramide. Kamen, kosti i leSevi ljudi lezali su posvuda.

I tada ugleda priliku.

Ostaci halja jedva su mu se drzali oko struka. Njegov torzo bio je opecen ikrvario iz nekoliko
desetaka rana. Potpuno mokra kosa mu je lagano tinjala, ni blizu onom prija§njem nevjerojatnom
srebrnom sjaju. Lice mu je bilo iskrivljeno, vukao segréevito stis¢ucikatanu. Jedino su njegove oci
gorjele istom onom nezaustavljivom vatrom.

Progovorio je s naporom - Ova oStrica koju nosim je Nekarimoru, Vje¢na Igla, ona ¢iji vrh
moze probiti svaki Stit.Nikada nisam koristio njenu Svetu mo¢, ali sada hoc¢u. Ovo ¢e biti kraj.

Opisao je oStricom krug i usmjerio je prema Harvonu.

Stenjuci, mag se uspravi, posljednjim naporima pripremajuci svoj Stit za udarac koji je imao
do¢i. Bio je ozlijeden, ali ostalo mu je joS jako malo mane, dovoljno da odrzi §tit, dovoljno da
pobijedi. Sve $to je trebao bilo je prezivjeti sljede¢i napad.

plavom bojom, goruéi kroz kiSu i no¢ dok je demon letio prema njemu.

Normalno oko nikada ne bi uhvatilo snagu kojom je ma¢ zabio svoju oStricu u snazni ki$ni val,
kako ga je potisnuo poput kakve gume. Harvon krikne kada se katana cijelom oStricom zabila u njega
iprikucala ga uz tlo. Osjetio je kako se oStrica lomi pod njim, iscrpljena.

Yamriel se oslanjao na oStricu u Harvonu, ostavsibez snage.

Mag jedva da je mogao vidjetiod zasljepljujuce boli. Pogled mu se zamutio, osjetio je snaznu
hladno¢u po cijelom tijelu, bol ga je ispunjavala. Umirao je. Tonuo je u mrak, tonuo je izgubivsisve.
Askalon ¢e pasti pod vlast demona, Yamriel ¢e biti prvi demon kojije uspio srusiti Akademiju
magova. Tisuce ljudi ¢e poginuti, svijet ¢e gorjeti dok vojske magova iz drugih gradova budu
napadale demone, dok se Klanovi budu ujedinjavali protiv neprijatelja.
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Pomislio je na svoju kéi koja je bila negdje uovome gradu boreci se, mozda ziva, mozda
mrtva, 1 na njenog supruga, pitao se sto je bilo s njegovim unic¢i¢em? Je li ziv? Hoce li se sjecati
djeda?

A ostali? Sto je s Pripravnicima, i drugim magovima? Koliko ée ih stotina umrijeti zato jer
on nije uspio? Zivot mu je prolazio pred o&ima. Svi ljudi koje poznavao, demoni koje je pobio,
suborcikoje je izgubio, Zene koje je volio. Njegova mladost. Njegovo djetinjstvo. Prvi dodir s
magijom. Nikada nije ni bio Elementalist. Njegov prvidozivlja magije bio je kroz Cerebralnu
Skolu.Nju je najbolje shvacao, na njoj je odrastao, zbog nje je stekao prva priznanja, zbog nje je
postao Velemag.

Zbog jedne jedine magije. One koju nije mogao prizvati tako lako, one koju je bilo uzasno
tesko kontrolirati. Bila je teska i snazna, a viremenski ograni¢ena. Umarala je tijelo preko svake
mjere. Ali ipak, bila je to njegova prva magija.

Nasmijes$io se prizivajuci ostatke svoje mane u taj posljednji ¢in koji je mogao napraviti.
Ulazu¢i posljednje napore, otvorio je oCii fiksirao demona.

Yamriel je izgledao potpuno iscrpljeno, jedva se pridrzavaju¢i na oStrici, nemocan da se
pomakne. Poletio je nevjerojatnom snagom u zrak i zabio se ravno u hrpetinu krsa koja je ostala od
terase.

Da, bila je to najrjeda 1 najteza grana Celebralne Skole. Toliko rijetka da je Harvon poznavao
samo dvojicu ljudikojisu je mogli koristiti. Niti jedan vise od dvadesetak sekundi. Rekord je bio
dvije minute, s time da je mag poslije bio nekoliko dana u komi nakon ziv€éanog sloma. Bila je to
telekineza, naravno. Potpuna mo¢ nad svakim predmetom koji postoji na ograni¢eno vrijeme.

S nevjerojatnim naporom podigao je demona u zrak. ViSe nije mogao ni vidjeti na jedno oko,
drugo se ubrzano tamnilo. Bol je postajal sve jaca. Nije se mogao ni pomaknuti. Posljednjim
snagama pritisnuo je mislima demonovu ki¢mu islomio neko¢ ponosno vitko 1 miSicavo tijelo
gospodara demona.

U trenutku kad se survalo na tlo, Harvon shvati da je pobijedio. Ubio je Yamriela Svijetlog, 4
najmocnijeg demona koji je ikada zivio.

I tada, prije nego Sto ga je prekrila tama, Harvon je shvatio da bi Yamriel, da je kojim
slu¢ajem bio ¢ovjek i mag, mozda bio dobar prijatelj, suborac, brat. Posljednje sto je vidio bio je
golemi crni kamen prekriven imenima poginulih, koji se uzdizao iz krSa Akademije gladak i ponosit,
spomenik neosjetljiv na vrijeme, kamen svih kojisupali uobrani Askalona. A tada je svijet prekrila
tama.

Copyright 2015. (c) by Marko Paveli¢
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"\ Rodena sam 25.10.1991. u Osijeku. Zavrsila sam
\" Ekonomsku i upravnu Skolu. Od malena jako volim

umjetnost, a najvise crtanje. Ono §to mi je oduvijek
bilo posebno interesantno su stripovi. U djetinjstvu
sam najvise citala Dylana Doga, pa sam.i sama
pocela smisljati svoje price i crtati svoje likove
ravno iz glave. Oduvijek me fasciniralo to kako
svima nama crta¢ima neki lik jednostavno ude u
glavu sa svom svojom osobno$céu, a mi to sve
moZemo prikazati na papiru. Moj prvi anime bio je
Mjeseceva ratnica (Sailor Moon). Tada se u meni
probudila Zelja da poénem crtati upravo manga
likove (koje su svi nazivali ,,oni s velikim o¢ima*, no
manga lik je puno vise od toga). Od desete do
petnaeste godine sam viSe-manje crtala realizam,
dok mi nije na pamet dosla odlicna ideja. S petnaest
godina sam na Internetu potraiila , kako crtati
manga likove“. Pronasla sam par izuzetno dobrih
tutoriala (pogotovo na youtubeu), ali gotovo sve su
bili strani tutoriali, $to je znacio da u Hrvatskoj
manga/anime kultura nije bila toliko zastupljena (za
razliku od sada, osam godina kasnije). Tako je
nastao moj san nacrtati i napisati vlastiti manga
strip — postati MANGAKA. Uskoro planiram otvoriti
facebook stranicu na kojoj éu objavljivati svoje
tutoriale te znanje podijeliti s drugima. Osim crtanja
moji ostali hobiji su: gledanje anime
serijala/filmova, Citanje knjiga i stripova, pisanje,
slikanje, trcanje...
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