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 Uvodnik 

 
Prošli smo prvi broj i sada je na nama red da održimo razinu kvalitete te pokažemo da 
možemo 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 
području. Daleko od toga da je prvi broj bio naš vrhunac ili samo jedan pokušaj. Tek 
palimo svoj svemirski brod, uglađujemo staklo na svom mechu i podmazujemo 
mehanizme u rototopovima. U miru se pripremamo za rat. Jer iskreno, potreban je rat, 
protiv ove današnje dosade i učmalosti koja je već postala konstanta diljem Lijepe Naše. 
Pitali su nas obožavatelji, a nakon prvog broja ih se nakupilo nekoliko, kako to da nismo 
unaprijed bili agresivniji u reklami, odnosno najavi fanzina, budući da bi ga ljudi više 
očekivali i više bi se čulo za njega?  
 
Iskreno, nije nam do slave niti prestiža, nego samo do edukacije onih koji ni ne znaju da je 
na ovim prostorima postojala znanstvena fantastika i fantazija, i da još uvijek postoje 
okorjeli zagriženici žanra. Osmijeh na lice mi je posebno donio jedan čitatelj s upitom 
planiramo li napraviti i nekakvu konvenciju kao što je nekada bio Essekon ili možda nešto 
novo kao što je Marsonikon? Mogu samo reći da su nam takve stvari u planovima, no u 
kakvom obliku će se ostvariti i kada će biti, zasad mora ostati tajna. 
 
Planiramo mnogo stvari, neki će projekti doći na red već na proljeće ove godine, no 
nikamo nam se ne žuri. Mi smo skupina zanesenjaka i sanjara sa sredstvima i jasnim ciljem 
pred sobom. O samim događajima mogu samo nagovijestiti nove brojeve fanzina punih 
dobrih tema i zanimljivih članaka. Pitanja je također bilo i u vezi izdavanja fanzina u 
nekom drugom formatu osim digitalnog. U vezi toga mogu samo reći da će proći neko 
vrijeme dok ne dignemo financijski status na takvu razinu da možemo izdati fanzin u tisak. 
 
Nadalje, bilo je nekoliko upita i u vezi stila fanzina, odnosno zašto je tako tmuran i hoće li 
biti i veselijih boja? Na to ću reći samo da je naš grafički odjel vrhunski i biti će kako oni 
odluče. Imam puno povjerenje da ako tako odluče možda jednog dana bude naslovnica s 
ružičastim jednorozima, no šansa 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 naš grafički odjel odlučio biti tajnovit i tu tajnu sakriti 
iza uredskih papira. 
 
Imali smo i pitanja u vezi autora fantastične priče, o tome gdje je dobio ideju i kako ju je 
napisao, na što mogu odgovoriti da ćemo pokušati dogovoriti intervju s njim te će vam on 
sam sve objasniti. Ipak je to stvar osobne prirode, a nikako da ja o njoj pišem bajke. 
 
Hvala još jednom na svim pohvalama koje smo dobili i nadamo se da ćete uživati i u 
drugom broju našeg Chat Noira! 
 
 
Slaven Karakaš, urednik 
U Osijeku 1. siječnja 2015. 
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Što je to  
ZFIF? 

ZFIF je kviz iz područja 
znanstvene fantastike i 

fantazije u kojima mogu 
sudjelovati svi članovi 

Kluba i koji se održava 
nakon Sukoba Titana, 

našeg događaja na kojem 
igramo igre na pločama.  

 
Teme su razne od Harry 
Pottera i Star Warsa do 

Terminatora.  
 

Nakon svakog održanog 
kviza, pobjednik sa 

najviše bodova dobiva 
slatku nagradu. Nagrade 
će biti i veće svaki 10 kviz 

gdje ćemo povećati 
nagradni fond.  

 
Deseti kviz je  
Finalni ZFIF. 
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Na dan 26.3. u 21 sat održan je i finalni ZFIF. Nakon devet kvizova koji su temama 
popratili razne literarne i filmske izražaje u znanstvenoj fantastici i fantaziji bodovno 

stanje je izgledalo ovako: 

 

Bortić Ana                                                                                                                                        10 bodova 

 
Buljević Tomislav                                                                                                                             6 bodova 

 
Nađvegi Adam, Vanja Vujnović                                                                                                  5 bodova 

 
Botički Ivan, Kulić Toni, Katušić Mario                                                                                     4 boda 

 
Bjelić Kristina                                                                                                                                 3 boda 

 
Markić Miroslav, Kulić Alen, Plaščak Martina, Vrebac Marko, Ljubas Danijel                    2 boda 

 
Kovačević Andrea                                                                                                                          1 bod 
 

 

U finalnom kvizu bilo je 40 pitanja – dvadeset iz književnosti i dvadeset iz filmske umjetnosti. 
Odaziv sudionika je ugodno iznenadio – bilo ih je dvadesetak. 

Fond nagrada je uključivao Sirius B časopis br 17. i Sirius B časopis broj 18. te knjigu The Box: 
Uncanny Stories autora Richarda Mathesona. Svi sudionici u kvizu dobili su na poklon 

bookmarkere s logom kluba. 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

Teme 1. izdanja ZFIF-a i bodovi: 

Lord of the Rings 
1 Mjesto: 11/20 
Ivan Botički 
2 Mjesto: 10/20 
Ana Bortić, Miroslav Markić 
 

Harry Potter 
1 Mjesto: 19/20 
Ana Bortić 
2 Mjesto: 16/20 
Andrea Kovačević 
 
Star Wars 
1 Mjesto: 16/20 
Adam Nađvegi 
2 Mjesto: 14/20 
Miroslav Markić 
 

Star Trek 
1 Mjesto: 10/21 
Ivan Botički 
2 Mjesto: 7/21 
Danijel Ljubas, Alen Kulić 
 
A Song of Ice and Fire 
1 Mjesto: 14/20 
Ana Bortić 
2 Mjesto: 12/20 
Adam Nađvegi 
 
Stripovi 
1 Mjesto: 11/15 
Adam Nađvegi 
2 Mjesto: 8/15 
Toni Kulić 
 

Dr. Who 
1 Mjesto: 10/15 
Tomislav Buljević 
2 Mjesto: 9/15 
Toni Kulić 
 
Povratak u Budućnost i H.G. Wells Vremenski Stroj 
1 Mjesto: 14/15 
Tomislav Buljević 
2 Mjesto: 10/15 
Kristina Bjelić, Mario Katušić 
 
Ljubavni parovi u znanstvenoj fantastici i fantaziji 
1 Mjesto: 16/20 
Vanja Vujnović 
2 Mjesto: 15/20 
Ana Bortić 
 
Horor i roboti 
1 Mjesto: 14/20 
Martina Plaščak, Ana Bortić, Kristina Bjelić, Mario Katušić 
2 Mjesto: 13/20 
Alen Kulić 
 
Vanzemaljci i planete 
1 Mjesto: 14/20 
Tomislav Buljević 
2 Mjesto: 10/20 
Toni Kulić, Vanja Vujnović 
 

Mitska stvorenja 
1 Mjesto: 12/12 
Ana Bortić, Vanja Vujnović, Marko Vrebac 
2 Mjesto: 11/20 
Toni Kulić, Danijel Ljubas, Mario Katušić 
 

Zahvaljujemo se svim sudionicima i nadamo se da će nas pratiti u sljedećim izazovima.  

Još jednom veliko HVALA našem sponzoru Hangar 7! 
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Nedjelja osmog travnja, koja se diljem svijeta slavila kao Dan Žena, u Osijeku je obilježena i održavanjem 
prvog Fantasy Day cjelodnevnog događaja. Od 10:00  sati ujutro pa do kasno u noć kafe bar Smile bio je 
poprište do sada nezapamćenog prizora gdje je četrdesetak prijavljenih igralo Pathfinder i Dungeons and 
Dragons sesije.  
 
Prijaviti se moglo putem web obrasca ili osobno u Cafe baru Smile. U tu svrhu, osječka umjetnica Iskra 
Despot dizajnirala je poveću kartonsku kockicu s dvadeset stranica, koja je inače jedno od glavnih oruđa 
igrača. Sve prijave ubacivale su se u kockicu, a prvu prijavu za igranje ubacio je naš vrli potpredsjednik Alen 
Kulić. 
 
Pet dežurnih Dungeon Mastera nekima je pružilo priliku da po prvi puta zaigraju ovu igru koja je dio 
„geekovske kulture“ kojom se čak i Vin Diesel s ponosno hvali. Iako ugodno iznenađeni odazivom, 
organizatori su odradili lavovski posao koordinirajući grupe igrača tako da su neki DM-ovi odradili i po dvije 
sesije u danu. 
 
Svaki je od dežurnih DM-ova bio predstavljen pričom i slikom, a u čast hrabrih igrača domaćini Cafe bar 
Smile osmislili su i nekoliko prigodnih pića. Tako su svi prisutni mogli probati oku ugodno Vilenjačko vino, 
Patuljačko pivo po posebnoj recepturi te za one najhrabrije Orkovski napitak. 
 
Zbog vrlo velikog interesa igrača Fantasy Day ponovit će se u novom ruhu 19. travnja 2015. Veselimo se 
Vašem dolasku! 

Ana Bortić 
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 Istrakon 2015, 27.-29.03., Pazin 

These are not the dragons 
you are looking for... 
 
piše: Miroslav Markić 

 

 

 
Nažalost, moram priznati da sam propustio prošlih par Istrakona. Točnije, zadnji 
Istrakon na kojem sam bio je Istrakon 2010. Nesretno uplitanje stvarnog života u 
konvencijske planove... 
Iako sam čuo u međuvremenu da je Istrakon imao par lošijih godina, nisam imao ideju 
što točno da očekujem, a sjećanja su nepouzdano mjerilo za postavljati očekivanja 
pred bilo koju konvenciju. To je i glavni razlog zašto imam izmiješane osjećaje oko ove 
konvencije. 
 
Prvo i osnovno, Istrakon je bio vrlo dobar. Ne odličan, ali vrlo dobar. No, to više nije 
konvencija kakva je nekad bila. Što ne čudi, ovo je bio 16. Istrakon po redu. I kao i sve 
dugovječnije konvencije, Istrakon je odrastao. Prošli su dani mladenačkog 
entuzijazma, nastupilo je vrijeme opuštenije atmosfere, ugođaja doma u kojem se 
duže živi. 
 
Organizacijski, Istrakon je odrađen besprijekorno (barem koliko sam ja vidio), i sve 
pohvale organizatorima koji su napravili fenomenalan posao. Tu se definitivno vidi 
dugogodišnje iskustvo na djelu. A nezaobilazni Fažol Replikator nije razočarao 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 žednih grla, 
koji je kroz sve godine održavanja Istrakona prošao kroz razne verzije postojanja, od 
podrumske krčme do šankova na otvorenom, nažalost je pokleknuo pred jednim od 
dva neprijatelja kojima nitko ne uspijeva pobjeći - porezom. Zbog potrebe za 
fiskalizacijom računa, šank na Istrakonu držao je isti vlasnik koji i inače drži kafić u 
sklopu Doma. Rezultat je bio za očekivati. Običaj bacanja kockica da se odredi cijena 
pića otišao je putem dinosaura, a zamijenile su ga cijene prikladnije vikend izlasku u 
kafić na špici. Srećom, nije postojala zabrana unošenja vlastitog pića na konvenciju. 
 

Programski je Istrakon bio više nego dobro potkovan, bogatog izbora predavanja, 
natjecanja i kreativnih sadržaja u Velikoj dvorani i Dungeonu (manjoj podrumskoj 
dvorani). No, izvan dvorana, programski sadržaj bio je  dosta siromašan. I dok su se na 
Open spaceu ispred doma sva tri dana i mogle pronaći aktivnosti koje bi zainteresirale 
posjetitelje, Hol je većinu vremena zjapio prazan i neiskorišten. Mimo jednog ili dva 
kviza, radionice za djecu i GUFF aukcije (koja je polučila 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 gužva bilo je za vrijeme koncerta lokalnog 
hard rock cover banda, TTRT. Dečki su odradili dobar posao podizanja atmosfere i 
podsjetili na neka živahnija vremena i energičnije konove. 
 s 

    



    
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A posebno živahno je bilo ove godine i na turnirima u Tetrisu i Super Street Fighteru 2 
koje je organizirao BeeBit. Turniri organizirani na SNES konzoli polučili su takav odaziv 
natjecatelja da su i organizatori ostali iznenađeni. Naravno ugodno, i brzo je 
napravljeno mjesta za dodatne natjecatelje. 
 
Sad već 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 čudovišta (velik naklon za 
Sackboyja i Predatora), sve do plave mačke s dva repa koja svijetli u mraku (za koju 
nagađam da je Matatabi iz Naruta, ali nisam stigao pitati). A na kon je zalutao čak i 
jedan Sim, koji je oduševio publiku svojim nastupom. 
 
No, dio kona po kojem ću pamtiti ovaj Istrakon, i za koji smatram da ga je obilježio ove 
godine, je Igraonica. Zajedničkim snagama dviju udruga (Igranje iz Zagreba i Zaigrana 
koza iz Pule) u koncertnoj dvorani Doma organizirano je ogromno igranje društvenih 
igara i na 40-ak stolova moglo se isprobati više od 50 društvenih igara. Dodajte tome 
nezaobilazne Magic TCG turnire, tri dana organiziranih Pathfinder Society avantura, te 
službeno predstavljanje dviju igara Riversea Game Design studia i postaje jasnije zašto 
je Igraonica bila srce ovog kona. Za vrijeme najveće gužve, u Igraonici je bilo više od 
150 igrača. To je samo još jedna potvrda sve veće popularnosti stolnih društvenih 
igara u Hrvatskoj i moguća najava i nekog budućeg kona koji bi bio posvećen isključivo 
društvenim igrama. Jednodnevni susreti već postoje u organizaciji dosta udruga, no za 
trodnevno događnje postoji stvarni potencijal. 
 
Usprkos manjim zamjerkama, Istrakon 2015 bio je jako dobra konvencija, odlično 
posjećen, a kao prilika za druženje sa starim i upoznavanje novih prijatelja sličnih 
interesa, u potpunosti je ispunio svoj cilj. Iako je zmaj ove godine pokazao drukčiju 
ćud, zahvaljujući trudu organizatora, doprinosu predavača i izlagača, te dobroj 
raspoloženosti posjetitelja, uspjeh nije izostao. Već se sad radujem sljedećem posjetu. 
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Zašto se ljudi boje petka trinaestog? 
Što je u njemu toliko misteriozno? 
Odnosno, zašto se broj 13 smatra 
nesretnim? 
 
Piše: Kristina Bjelić  

    
 

 
 
 

Svake se godine dogodi da u nekom mjesecu 13. dan bude petak. 
To se u jednoj godini može dogoditi najviše tri puta. Ova godina je jedna 
od tih „sretnih dobitnika“. Dakle, ova godina ima ukupno tri petka 13., a 
dva od njih već smo preživjeli u veljači i ožujku dok je sljedeći u 
studenom. Pozitivno je što ih je većina iza nas. Još jedna dobra vijest za 
sve one koji petak 13. smatraju nesretnim je da će se ovo idući put 
dogoditi tek 2016. No zašto ga se ljudi uopće boje?  
  

 

 
 

10 

Nikad nisam bila jedna od tih “opsjednutih” petkom 13. Mislim da je jednostavno bilo lakše 
nekoliko događaja kroz povijest opisati lošima zbog dana u tjednu nego reći da se stvari ponekad 
jednostavno dogode. Ljudi uvijek traže nešto nadnaravno što će okriviti za nesreću. Također, 
moram priznati da mi ponekad prođe skoro cijeli dan prije nego što shvatim da su se poklopili 
zlokobni broj 13 i peti dan u tjednu. No, kad na vrijeme šestim čulom osjetim dolazak fatalnog 
petka, uvijek se zapitam: Što će se loše dogoditi?, točnije više me zanima hoće li se uopće išta 
dogoditi ili je to dan kao i svaki drugi. Odgovor na to pitanje ne znam. Ne sjećam se da mi se nešto 
užasno dogodilo, a opet ne treba izazivati sreću pa ću upravo kucnuti u drvo u nadi da nikad ni 
neće.  

    



    
 

 
 
 

 
Imam prijatelje koji u inat praznovjerjima odluče imati 13 za najdraži broj. I nije im se ništa 

loše dogodilo.  
 
Stručnjacima je ova fobija pravi fenomen, a službeni naziv za strah od petka 13. je 

paraskavedekatriafobija ili frigatriskaidekafobija. (Pokušajte to izgovoriti pijani.) 
 
To je jedno od najpoznatijih praznovjerja u koje ljudi vjeruju još od srednjeg vijeka, a ljudi 

se doista boje da će im se na petak 13. dogoditi nešto loše. Iako nikad nije znanstveno dokazano, 
ima zanimljivih slučajnosti povezanih uz ovaj broj. 
12 (jer to nije nesretan broj) činjenica o broju 13: 
 
 

⑬ U nekim zgradama ne postoji trinaesti kat, nego poslije 12. ide odmah 14. 

⑬ Apollo 13 prema nekima ne bi doživio nesreću da nije imao broj 13, a lansiran je u 13h 
i 13min. 

⑬ Na nekim aerodromima ne postoji izlaz br. 13, nego npr. 12b. 

⑬ U srednjem vijeku ljude se najčešće vješalo u petak, a do vješala je vodilo 13 stuba. 

⑬  U astrologiji se 12 smatra savršenim brojem, a kako je 13 idući broj on simbolizira 
nesavršenost i nestabilnost te je u tarotu 13. karta smrt. 

⑬ U kršćanstvu, 13. gost Posljednje večere Juda izdao je Isusa i on je bio razapet u petak. 

⑬ Crni petak naziv je za krah njujorše burze koji se dogodio 1929.godine. 

⑬ Stari Egipćani broj 13 smatrali su sretnim. 

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

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

⑬ Talijani su iz lutrije izbacili broj 13. 

⑬ Američki predsjednik Roosevelt bojao se broja 13 i nikad nije putovao 13. dana u 
mjesecu te nikada nije na večeru zvao 13 gostiju. 

Kako god, svatko se nečega boji, inače 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 
možda mogao biti odličan unatoč svom nazivu. To je kao što se neki ljudi boje crnih mačaka. 
Međutim, kao veliki mačkoljubac moram reći da crne mačke ni po čemu nisu loše jer sam ih imala 
nekoliko i samo su me uveseljavale. Tako i petak 13. može donijeti nesreću ako ju sami izazivamo, 
no ako ga odlučimo iskoristiti i ne bojati se, možda nam bude i najbolji dan u životu. 
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Piše: Kristina Bjelić 
 

Uz povijest Valentinova veže se sv. Valentin,  
crvena se ruža smatra klasičnim simbolom ljubavi,  
a što je danas Valentinovo i koja je njegova bit? 
 
Datum 14. veljače svima nam je dobro poznat kao Valentinovo, tj. Dan zaljubljenih. Na taj dan se u 
svijetu obilježava ljubav. Nema zaljubljene osobe koja svojoj najdražoj osobi ne želi pokloniti neki 
mali znak pažnje i provesti dan s njom. 
 
Postoje legende o tome kako je došlo do obilježavanja ovog dana, a jedna od najpoznatijih je o 
svećeniku Valentinu. Naime, nekada davno, starim Rimom vladao je car Klaudije II Gotski (3. st.) i 
zabranio je vjenčanja svojim vojnicima jer je smatrao da će oni tako biti bolji ratnici. Međutim, 
ljubav pobjeđuje sve zapreke pa su tako i ljubavnici našli način kako se ipak vjenčati. Svećenik 
Valentin ih je u tajnosti vjenčavao, a priča se i kako im je prilikom obreda poklanjao ružu iz svoga 
vrta. Nažalost ga je car otkrio i zbog toga oštro kaznio odrubivši mu glavu upravo 14. veljače. 
Zanimljivo je da je, nakon što je Rimsko carstvo prihvatilo kršćanstvo, Valentin proglašen svetim, a 
svećenstvo je odlučilo da se taj dan slavi kao dan sv. Valentina.  
 
Prve čestitke vežu se uz Englesku i Škotsku gdje su ih ljubavnici u početku ostavljali u tajnosti i često 
nepotpisane. Još jedan simbol zaljubljenosti je Kupid, prema rimskoj mitologiji sin božice Venere 
(božice ljubavi). Kupid je dječačić s krilima i lukom i strijelom, a koga on pogodi svojom strjelicom iz 
luka, taj će se zaljubiti u osobu koju ugleda.  
 
Sam Dan zaljubljenih ima dugu tradiciju, ali do prije 50ak godina nije mu se posvećivalo toliko 
pažnje kao danas. Međutim, mediji i komercijalizacija sve su promijenili tako da je danas mnogo 
simbola Valentinova oko nas u prvoj polovici veljače. Crvena srceta ili čokoladni bomboni mogu se 
kupiti na svakom koraku, a neizostavan dar curi je crvena ruža. Obična i jednostavna, ali simbolizira 
upravo ljubav. No, iako se priča o darovima poput skupih romantičnih večera i nakita, trebamo se 
zapitati je li to pravi smisao Valentinova. Istražujući malo o povijesti Valentinova, pročitala sam 
jedan zanimljivi članak koji me potaknuo na razmišljanje.  
 
 
 
 
 
 
 
 

    

    



    
    
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Svi pričamo o crvenim ružama ili čak cijelim buketima cvijeća, romantičnim večerama u 
lijepim restoranima ili naušnicama s malim srcetima. Trebamo se zapravo zapitati koliko 
nam te stvari uopće znače, jer kao što sam malo prije napisala komercijalizacija je donijela 
promjene i tako smo zaboravili pravu bit Valentinova. Dobiti super poklon kojim se možeš 
hvaliti prijateljima nije ništa ako nisi iznutra sretan. Oni koji govore protiv Valentinova, 
često kao argument navode da se zaljubljeni ne bi trebali voljeti samo jedan dan u godini. 
To je krivo tumačenje Dana zaljubljenih, nije bit u tome da nekoga voliš samo taj jedan dan, 
nego da taj dan obilježi sve dane u godini, tj. Valentinovo je proslava ljubavi koju osjećamo. 
Kao što i ljudi slave godišnjicu braka, a to ne znači da su u braku samo taj jedan dan, već 
slave godine koje su proveli zajedno.  
 
Na Valentinovo nije bitna skupa večera ili najveći plišani medvjedić iz trgovine koji u ruci 
drži 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 nešto što pokazuje da ti je stalo, a ne riječi 
kojima govoriš da skidaš zvijezde s neba, ali kad to treba pokazati nema ni d od djela. 
  
Prava ljubav ne poznaje granice, a ono što je iskreno poklonjeno iz dubine srca je stvarno i 
trajno i ne može se kupiti Mastercardom. Lijepo je imati nekoga tko će te odvesti na večeru. 
Lijepo je imati nekoga tko će ti kupiti skupi poklon. Još je ljepše imati nekoga tko će biti uz 
tebe bez obzira na sve. Djela govore više od riječi i govore zauvijek. Ljubav je čudesna. Ona 
obično čini posebnim, nesavršeno postaje savršeno. I ništa drugo nije bitno kad uz sebe 
imaš pravu osobu. 
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Piše: Juraj Repinac 
 

Anime scena u Osijeku – kakva joj je sadašnjost i kakva ju budućnost 
očekuje? 
 
Anime, što je ime za japanske animirane crtane filmove, na zapadu je postao izuzetno popularan 
od početka dvadeset i prvog stoljeća. Na početku je bilo tako u razvijenijim zemljama, poput 
Amerike, ali razvojem interneta i javnih medija fenomen se proširio i na ostale. Trenutno je 
popularan po cijelom svijetu, pa je lako za shvatiti da mu se popularnost proširila i na Hrvatsku. 
 
Naravno, i dalje je najpopularniji u Japanu, no u ovoj kolumni želim se baviti popularnošću pojma 
anime na području na kojem živim, a to je Osijek.  
 
Jedna od grupa u kojoj se sastaju mladi obožavatelji animea u gradu je AIMFOS, skraćeno od Anime 
i Manga fanovi Osijeka. I sâm sam član grupe pa sam imao priliku prisustvovati jednom od njihovih 
sastanaka. Grupa srednjoškolaca, njih petnaestak, skupila se u osječkom klubu mladih i gledala 
neke od anime naslova. Nisam dobio dojam da se grupa ima želju i potrebu promovirati  
 i postati klub, što me najzad dovelo do zaključka da većina osječkih 

obožavatelja ovog žanra preferira držati se za sebe ili družiti u manjim 
skupinama istomišljenika. Dok Zagreb održava sastanke poput 
Pandakona, koji je javno okupljanje mladih koji se preodjevaju u svoje 
omiljene anime likove i održavaju razne radionice. Očito je da se u 
drugim gradovima na anime scenu gleda s većim povjerenjem nego 
ovdje. 

 

 
Što je tome uzrok?  

 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 

    

    



    
 

 

Ako bih dao potpuno subjektivnu kritiku, lišenu bilo kakvog objektivizma, rekao bih kako je 
Slavonija dio Balkana, a Balkanci „pivo, tučnjavu i nogomet“ preferiraju više od slatkih 
nacrtanih likova velikih očiju i piskutavih glasova.  
 
No, objektivno gledajući, do nedavno bili smo zemlja izdvojena od ostatka svijeta. Tek 
nedavno izišli smo iz okvira komunizma, a još nedavnije postali smo članovi kulturne 
zajednice koja obuhvaća većinu europskih zemalja. S tim u mislima jasno je shvatljivo da sve 
što nije dio naše kulture većina ljudi, naročito starijih, gleda s nepovjerenjem. Većina anime 
obožavatelja na ovim prostorima sa strane jednog stereotipnog Balkanca bila bi gledana s 
ogromnim nepovjerenjem, čak i prijezirom. Uzevši u obzir da je mnogo ljudi na ovim 
prostorima i dalje nažalost takvo, nije ni čudo da se većina obožavatelja drži za sebe. 
 
Hoće li se to promijeniti? Svakom godinom popularnost animea kao žanra sve više raste. 
Ono što je prije bilo nezamislivo sad polako postaje potpuno normalno. No, proći će godine 
i godine dok se anime ne riješi stereotipa koji ga prate (anime fanovi su lijeni, nemotivirani, 
neatraktivni, žive u imaginarnom svijetu, zatvaraju se u sobe, čudni su, neugodni su). 
Na žalost, dok ti stereotipi potpuno ne nestanu i dalje će biti onih koji će na anime fanove 
gledati s nepovjerenjem, pogotovo na prostorima Balkana, u Osijeku. Kakva budućnost, 
dakle, očekuje anime scenu Osijeka? Nadajmo se, pozitivna. Kad bi se poveo za primjerom 
Zagreba i kad bi mladi preuzeli inicijativu, shvatili bi da u Osijeku postoji mnogo više fanova 
nego kakav je trenutni dojam. A do tad će većina tih fanova sjediti u kući, krijući svoje 
interese u strahu od osude. 
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„Napiši mi malo o knjigama“ 

zamolio me naš Urednik pa evo 

napisah malo... 
 

Martina Plaščak  
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Zovu me BookNazi. Posuđivanje knjiga drugima mi teško pada. Tužno zvuči, ali svoje knjige teška 
srca posuđujem i rođenoj mami. Nije da ih ja neoštećujem, pfff, pa moje prvo sjećanje uz knjigu jest 
da bojicama "popravljam" slike u slikovnici, već kako objasniti ljudima da su mi one draže od ičega 
na svijetu i da su dio mene i ako ih ozljede ozljeđuju mene. Da mama i tata znaju da zadnju kunu na 
kraju mjeseca dajem za knjigu umjesto kruh rekli bi da nisam spašena. Znam, nije me lako za 
shvatiti, ali trudim se i ja shvatiti vas pa što ne biste i vi mene.  
 
Nego, gdje sam ono stala, toliko bih toga htjela reći pa se brzo gubim, ah, da... Prvo sjećanje uz 
knjigu i čitanje jest plač. Kako moj tako i mame i tate garantirano. Suza jedna za drugom klizi niz 
moj obraz dok sjedim nad čitankom i tekstom sa sličicama. Sjećate li se tih tekstova za učenje 
čitanja iz prvog osnovne? Gledam fotografiju i sjećam se trenutka kao da je bio jučer. Bila sam prvi 
razred ratne 1991. godine. Uopće mi nije bilo jasno čemu to mučenje s čitanjem. Nisam ni slutila da 
ću za nekoliko godina ponovno plakati nad knjigom, ali ovaj put zato jer ju moram odložiti i spavati. 
Čemu spavanje, kad tako samo gubim vrijeme. Uf. Zar mama i tata ne znaju kako je radnja 
napeta?! Zar ne znaju koliko me još knjiga čeka???  
 
Da, sudbina je to koju kad tad svaki čitatelj shvati i odbija prihvatiti. Ja pak pored nje odbijam 
prihvatiti i onu da neću moći posjedovati sve knjige koje želim. Moš' mislit' da neću, oš' se kladit'? 
Ne znam gdje ću ih držati, ni kako ću ih zaštiti, ali to sad nije ni bitno. Bitno je da se čita. I da se 
pravi popis. Ne jedan. Ne, ne. Nekoliko popisa.  
 
Popis knjiga koje posjedujem, popis knjiga koje želim, popis knjiga koje moram pročitati, popis 
knjiga koje moram prve kupiti, popis knjiga koje moram pročitati prije nego ih kupim, popis knjiga 
ženskih autora, popis knjiga muških autora, popis knjiga izašlih godine kad sam se rodila, popis 
knjiga određene tematike, popis knjiga o knjigama, popis knjiga o čitanju, popis knjiga o popisima, 
popis knjiga u glavi, popis na papiru, popis na mobitelu, popis na laptopu, popis u novčaniku, popis 
na wc papiru,... i tako u nedogled. Zasigurno sam neki zaboravila. Morat ću provjeriti popis. Čisto 
da si olakšam dušu, a i da slučajno ne zaboravim neki naslov. Vratimo se na temu, koja je...aha, 
knjige. Što da kažem o njima, a da nije već rečeno, što da kažem o mom odnosu s njima, a da se ne 
osjećam već prožvakano riječima drugih ljudi... Uredniče, je l ovo dovoljno malo o knjigama? Ili da 
nastavim u idućem broju? Može, ha? 
 
Pozdrav i do čitanja. 
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Boardgejmanje je, u suštini, zabava. Zabava koja bi trebala predstavljati odmor koji zaslužujemo 
i želimo, te istraživanje 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 
način provođenja vremena jednako važan te da nekima boardgejmanje zna biti i više od igre. 
Nekima je to natjecanje koje moraju dobiti, a nekima samo razonoda. Tako se igra u oba slučaja 
pretvara iz zabave u višestruke runde nekog boksačkog meča ili u skakutanje trolova po ploči. 
 
by Slaven Karakaš 
 

Kako izbjeći neugodne situacije? 
 
Počevši od onih zagriženih "fanatika" kojima je svaki potez presudan i svaka sitnica bitna i s kojima 
se u igri nećete zabaviti. Nismo svi savršeni i pogreške se znaju događati pa onda, ako vam se i 
dogodi neka sitna greška dok objašnjavate pravila, takve će vam osobe vjerojatno prigovarati 
sljedećih pet minuta i upropastiti dan. Ako si to dopustite. Velika stvar oko igranja boardgejmova je 
stil igranja kojim pristupate svakoj ekipi. Dakle, nije sve u igrama, dosta je bitan i pristup. S 
osobama kao što su navedene, uz koje su vam pravila stvar koju trebate imati u malom prstu, 
morat ćete malo odahnuti i ako očekujete ovakav nastup, onda se prilagoditi. Unaprijed recite da 
ne znate sva pravila, bez obzira koju igru igrali, nemojte napomenuti da ste ju igrali već stotinu 
puta, već recite da istražujete igre, igrali ste par puta i to je to. Onda vam takva osoba neće "toliko" 
spočitavati jer ste zaboravili da njegova figura ima dodatni potez ako prođe 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 žulj, podmetnula nogu, a često 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 možete utjecati na takvu osobu niti će ona biti dirnuta time što će vama 
pomrijeti svi vojnici u posljednjoj državi na mapi i to u Ugandi jer ih ona uporno napada, a protivnik 
upravo zauzima cijeli Mars. Jednostavno takvim osobama nećete dati u ruke taktički zahtjevne igre, 
pa valjda možete i sami zaključiti da će takvom veseljaku biti draže nekome oteti lizalo nego u igri 
sagraditi trgovinu lizalica. 
 
I to nije sve. Stav ljudi u igrama često će vas dovesti i do bijesa. Mi ne možemo pohvatati sve ljude 
jednako. Svatko od nas ima jedan dio koji nas iritira više od svih drugih i to zna često eskalirati kada 
ne očekujemo. Tako mi je, recimo, Ugg-Tect pokazao da naizgled mirne osobe, uslijed 
nemogućnosti objašnjavanja da ih drugi razumiju, podivljaju nemilice i tuku svoje radnike. Samo da 
se zna, predlažem Sindikat Radnika za maksimalno udaranje jedne osobe od 10 puta po potezu. 
Brate mili, kada te netko mlati po dvadeseti put jer ti ne može nešto objasniti, a ti ne shvaćaš jer 
jednostavno nisi znao što je lijevo u tome trenutku, glava će te zaboljeti pa da te udara jastukom, a 
kamoli nečim tvrđim. Tako da morate paziti na takve ljude, makar će vam i mali pokazatelj spasiti 
figure od bacanja ili glavu od modrica. 
  

    



 
 

 

 

 
Kako se nositi s posljedicama? 
 
Svatko se od nas se nosi sa svojim problemima. Ti problemi, bili oni obiteljske, poslovne ili neke 
druge prirode, trebaju ostati izvan igre. No često, jer su ljudi ipak samo ljudi, ti će problemi izaći za 
vrijeme nekog gejmanja. S time se moramo pomiriti. Nije jednostavno takve stvari rješavati, niti 
možemo 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 prođe bijes. Niti jedna 
boardgame zajednica nije lječilište pa stoga takve osobe odmah zamolite jednostavno da ne igraju. 
Ako imaju ispravan stav razumjet će vaš zahtjev, a ako se naljute nije im ni mjesto u takvoj zajednici. 
Pogubno je na duže staze da takve osobe ostaju u igraćem položaju jer će utjecati na sve više ljudi 
kao jeka u špilji.  
Proširit će se i onda će uskoro svi biti razdraženi, a može doći i do svađa. 
 
Nekada je bolje i ne dolaziti na okupljanje igranja, ako vam treba nekakvo ispucavanje frustracija 
onda se iskalite radije na League of Legends igračima 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 ćete sigurno u budućnosti opet igrati nešto. 
 
Posljedice bijesa ili tuge te, a igračice su bolje upoznate s ovim pojmom, danima u mjesecu, znaju biti 
beznačajne, no znaju biti i višestruke. Nositi se s takvim elementima u zajednici zahtijeva dobru 
komunikaciju i razumijevanje. Dakle, ako ste u povećoj zajednici, probajte ju upoznati, ako ništa 
drugo pokušajte zaključiti kako tko reagira te ih tako podijelite u grupe. Frustracija dnevnog života 
često je stvar problema u igrama, a u današnje vrijeme skoro i konstanta. 
 

Nadajmo se najboljem 
 
Nekada ćete jednostavno morati riskirati i pustiti ljude da igraju zajedno bez obzira na posljedice i 
nadati se da neće nijedan bacati tu kutiju vrijednu šest stotina kuna. Takav nam je život i probajte se 
nositi s takvim stvarima najbolje što znate. Znam da ja to radim na dnevnoj bazi pa možda zato i 
mogu povezati više različitih ličnosti u nešto veće gdje se oni mogu nadopunjavati i onda ti problemi 
nisu toliko veliki i ne eskaliraju toliko često.  
 
No, možete li i vi? 
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Piše: Kristina Bjelić   
 

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

ali to ne znači da ne želimo pobijediti. Ili da ne možemo.  
Dok se dečki zamaraju ratovanjem jedan protiv drugoga, 

 u pozadini žena osvaja ploču. 
 
Moj pojam društvenih igara činili su Monopoli, Čovječe, ne ljuti se, Bela i još koja igra. Onda se sve 
promijenilo. Moj dečko veliki je fan onih pravih boardgameova, a ne samo ovih nekoliko za djecu. 
Malo po malo počela sam i ja igrati. U početku nisam imala pojma o gejmerskim izrazima, 
svjetovima i rasama koje postoje. Moram priznati da nisam znala ni što znači RPG. Sjećam se svojih 
početaka igranja i kako sam samo zbunjeno promatrala što se to događa kako na ploči tako i među 
igračima koji su komunicirali i radili stvari o kojima nisam imala pojma. Onda sam jednog dana 
pristala ići se igrati s hrpom novih ljudi kojima ni ime nisam znala.  
 
Došli smo na odredište i tamo sam zatekla hrpu muškaraca koji su s nestrpljenjem dočekali da 
počnu igrati. Govorili su opet svojim gejmerskim slengom, a mene gledali kao da sam s Marsa pala 
jer mi je očito na čelu pisalo da nemam pojma ni o čemu što se oko mene događalo. Da stvar bude 
gora, završila sam na nepoznatoj igri s još četiri nepoznata tipa i trebali smo započeti igru koja je 
imala sva pravila na engleskom. Iskreno, jedva sam čekala da me ubiju u igri i da se vratim u drugu 
prostoriju za drugi stol gdje sam nekog i poznavala. Izvlačila sam tako sve žive karte, dodatne 
opcije, samo da bi to što prije završilo. I dogodilo se čudo. Pobijedila sam. I zabavila se. I htjela sam 
opet igrati. Ljudi su mi se divili na nekom oborenom rekordu, a ja nisam imala pojma u čemu je 
tolika stvar, ali shvaćala sam da je to očito nešto super. Mjesecima poslije, taj rekord se i dalje 
spominjao. 
 
Još uvijek sam relativno nova u svemu ovome, iako je prošlo više od godinu dana od toga događaja. 
Osnovali smo udrugu, igramo se i družimo često, ljudi koje sam tek prošle godine upoznala sada su 
mi dobri prijatelji, ali i dalje se vide razlike u ženskom viđenju svega što se događa. Ponekad imam 
osjećam da mi to opuštenije shvaćamo. To je samo igra. Ipak, najvažnija razlika koju sam uočila je 
da mi cure volimo dinamičnije igre. Igre koje traju dugo i gdje treba više od pola sata da opet 
odigraš potez pomalo su dosadne i teško se koncentrirati cijelo vrijeme na igru. Ja volim igrati Love 
letters, Indigo, Camel up, a Dungeon quest ću uvijek vezati uz svoje gejmerske početke tako da mi 
je isto jedna od najdražih igara. Volim isprobati nove igre, a ima ih toliko da skoro svaki put 
možemo igrati nešto novo. Svaka je igra na svoj način zanimljiva i divim se ljudima koji još izmišljaju 
i svoje igre. Potrebni su veliki trud, znanje i vještina da bi se napravila jedna takva igra. No da se ja 
vratim ženskom načinu igranja, mi igramo puno mirnije. Ne volimo namjerno nekoga uništiti ili mu 
oduzeti priliku za dodatni bod. Kad nam se neka igra svidi, stalno bismo ju igrale. To su samo 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 muškom i 
ženskom načinu igranja. Uvijek je bilo, a i bit će bitno zabaviti se. 
 
  

    



    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
 
 
 

 

 
Piše:  Ivan Hrenovac 
 
Opisati MMORPG zajednicu na internetu nije lako. Pogotovo osobi koja nikad 
nije igrala igre na računalu tako da ovo definitivno nije dobar način da ih se 
uvede u svijet računalnih igrica. Ako osobu uvodi grupa prijatelja onda se to 
može i olakšati. Razlog zašto kažem olakšati je zato što je MMO svijet 
općenito nemilosrdan prema početnicima. Velika većina ljudi će prigovarati 
za stvari koje loše radiš, nazivati te pogrdnim imenima i slično. To je neka 
opća slika koju ljudi sa strane dobiju kad razmišljaju, ako razmišljaju, o MMO 
igrama, a osim rekla-kazala zapravo nemaju pojma o tom svijetu. 
 
 
Činjenica jest da postoji određena količina ljudi koji će prigovarat i bacati 
raznorazne komentare, ali takva je scena i u stvarnom 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 ništa ne zna osim njegovog imena te nema iskustva s 
računalnim igrama općenito, MMO svijet definitivno nije dobro mjesto za 
početak jer postoji velika šansa da će završiti svoju gaming karijeru prije 
nego je uopće započne. 
 
Unatoč svemu dosad rečenom, MMO svijet, a pogotovo RPG dio njega, svijet 
je koji bi svaki gamer trebao upoznati osobno jer se u njemu, unatoč 
rečenom, mogu upoznati fenomenalni ljudi i stvoriti prijateljstva koja traju 
godinama. Ljudi su općenito skeptični kad se dovede u pitanje prijateljstvo 
do kojeg je došlo isključivo preko interneta jer „ta te osoba može muljati“ ili 
„ne vrijedi ako nije uživo“. Gluposti sve redom.  
 
 
Ako upoznaš nekoga uživo, imaš iste garancije da bude dobra osoba i prijatelj 
kao i netko koga si upoznao preko interneta samo što ovdje već znaš nešto 
što vas može povezati. Tako da prijateljstva i poznanstva stvorena kroz igre 
stvarno mogu učiniti čuda za ljude koji su sramežljivi uživo ili jednostavno 
nisu u okruženju koje prihvaća njihove interese, što bi trebalo potaknuti 
njihovu socijalizaciju s drugim ljudima.  
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To na kraju može dovesti i do daljnjeg razvijanja poslovnih interesa i pravljenja poslovnih veza, a 
dodatni bonus je da, ako ikad poželiš putovat po svijetu, imaš mjesto za prespavati. 
 
Donekle sam sebe opisao sa ovim zadnjim paragrafom i zbog toga bih rekao da sam u početku, 
prije 10 godina, igrao jako puno. Barem šest sati dnevno. Kako je vrijeme prolazilo i drugačiji 
interesi su se pojavili, to vrijeme se smanjivalo na par sati dnevno, ako i toliko.  
 
No unatoč tome, MMORPG-ovi sa svojim kompleksnim i ponekad zahtjevnim taktikama kod 
bosseva, dobro napisanom pričom i ljudima s kojima dijeliš strast prema igri su razlozi zbog kojih se 
uvijek vraćam igrati ih opet.  
 
Kako se neki ljudi raduju kad im najdraža momčad pobijedi na prvenstvu neovisno kojeg sporta, 
takav osjećaj imam ja kad se po prvi put sruši jedan od problematičnijih bosseva na kojem radiš 
satima, danima, tjednima te u trenutku pobjede čuješ urlike uspjeha, olakšanja, zanosa dvadesetak 
ljudi koji su s tobom patili.  
 
Taj osjećaj je još bolji jer osobno sudjeluješ u ostvarenju toga. Ako zbog ničeg drugog, onda zbog 
tog zanosa bi svaki gamer trebao isprobat barem jedan MMORPG u njegovom krajnjem dijelu. 
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Piše: Tomislav Buljević 
 
 
Ova kolumna bavi se CCG-om Vampire: The Eternal Struggle (skraćeno: VTES), 

njegovim nijansama, gameplayju, problemima koji se pojavljuju što u zajednici, što 
prilikom igranja, subjektivnim i objektivnim ocjenama, i koječim drugim vezanim uz 

ovu kartašku igru. Ukoliko vas zanimaju CCG-ovi, posebno neki koji možda i nisu 
pretjerano poznati, čitajte dalje, možda se i zainteresirate. 
 
 
No, prije svega, što znači CCG? Ukratko, CCG znači, na engleskom, Collectible Card Game. Kroz 
godine je niklo puno CCG-ova različitih sustava, načina igre i mehanike. Puno ih se rodilo, puno ih je 
i umrlo. No, osnovni princip kod svih ostaje isti: Igrači skupljaju karte (kroz kupovinu predefiniranih 
špilova ili skupina nasumično izabranih karata, tzv. boostera), iz tih karata rade jedinstvene špilove 
(na engleskom i ubuduće: deck) i s tim deckovima igraju međusobno, natječući se najviše u brzom 
razmišljanju, pokazujući pritom prilagodljivost različitim situacijama. Vrlo bitna dimenzija CCG-a je i 
razmjena karata veće ili manje vrijednosti (obično svaki CCG ima nekakav Rarity factor, odnosno 
faktor rijetkosti, koji predstavlja koliku učestalost koja karta ima u određenoj ediciji). Samim time 
se CCG-ovi nazivaju još i TCG-ovima (Trading Card Game) zbog te dimenzije razmjene. 
 
Prvi i vjerojatno najpoznatiji CCG je Magic: The Gathering. Toliko je poznat da je izašao u sferu pop-
kulture. Isto tako je poznat i njegov tvorac, Richard Garfield. 
 
Također, igrač u CCG-u preuzima određenu ulogu. Tako u Magic: The Gatheringu, igrač preuzima 
ulogu moćnog čarobnjaka koji svojim čarolijama pokušava pobijediti drugog igrača. 
 
VTES je kreiran kao treći CCG na svijetu, također djelo Richarda Garfielda. Inspirirana RPG-om 
Vampire: The Masquerade, igra prebacuje igrače u svijet vampira, klanova, disciplina i svega 
ostalog što ide s tim. Koristi određene mehanizme koji su poznati M:TG igračima, no opet se u 
potpunosti razlikuje od te igre. 
 
Nažalost, VTES prije par se godina prestao izdavati. No, trenutno postoji u svijetu pokret da se igra 
ponovno oživi po modelu Print ‘n’ Play, odnosno, postoji skupina zvana Elder Kindred Network koja 
izdaje nove edicije karata koje igrači mogu isprintati i koje su zatim legalne za igru. Iako bi vas to 
možda moglo odvratiti od daljnjeg čitanja, molio bih da ipak nastavite jer ću u sljedećih par 
odlomaka pojasniti zašto i dalje igram ovu igru, te zašto mi je posebno draga. 
  

    



    
    
    
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Prije svega, VTES nije igra za dva igrača. Naravno, na kraju igre možda preostaju dva igrača, ali to 
je igra kreirana za troje i više igrača. Ima dosta jaku društvenu komponentu zbog koje igrači 
međusobno trebaju surađivati da bi preživjeli. Naravno, ima onih iznimaka kada igrači igraju svoju 
igru ne obazirući se na ostale, no samim tim to mijenja dinamiku odnosa i u takvim se slučajevima 
ostali igrači obično udružuju radi preživljavanja protiv ovih, samostalnih igrača. Nije to nužno 
tako, no u većini slučajeva je. 
 
Za razliku od mnogih drugih CCG-ova, u kojima pobjeda ovisi isključivo o kartama u ruci i brzim 
reakcijama na protivnikove akcije, i u kojima se može dogoditi da određeni igrač pokaže svoju 
nadmoć kreirajući stereotipne deckove koji pobijede sve na turnirima, u VTESu to često nije tako. 
Vrlo se često zna dogoditi da, ukoliko se vidi da je jedan igrač stekao određenu prednost, i prijeti 
time da će pobijediti cijeli stol, svi ostali igrači udruže snage protiv njega i izbace ga iz igre te time 
osiguraju svoj produženi opstanak. Svakako da postoje stereotipni deckovi, ali oni nikako ne 
znače pobjedu u svakom okruženju kao što se to znali dogoditi na, recimo M:TG turnirima. 
 
VTES je igra spletki, dogovora, manipulacije, izdaje i općenito svake moguće ljudske interakcije. I 
u tome je ljepota svake partije. Nije svaka partija ista, uvijek se može dogoditi da u jednom 
trenutku netko tko je bio čisti favorit, u sljedećoj partiji jednostavno ispadne jer nije dorastao 
novim izazovima. 
 25 
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Previše je tu dimenzija koje bih mogao nabrojati, a da bi stalo u jednu ovakvu kolumnu, tako da 
ćemo ipak trebati više ovakvih članaka da bih pojasnio određene elemente, mehanizme i naravno, 
koncepte ovog okretnog CCG-a. 
 
VTES je slojevita, duboka igra koja svakako ima slavnu prošlost. Imala je, u vrijeme svog procvata, 
ogroman fond igrača koji su većinom htjeli nešto više od “normalnog” CCG iskustva. Htjeli su, prije 
svega, nešto novo, ali ujedno i shvaćali da je bitna i ta društvena komponenta. I dok su se ostalim 
igrama za dva igrača bavili većinom introverti, u VTES-u su se većinom skupljale osobe koje se vole 
družiti, igrati i naravno, provesti određeno vrijeme u dobrom društvu. Na kraju krajeva, iako je 
sama igra službeno prestala, mi i dalje igramo, i dalje se zabavljamo, istražujući različite koncepte i 
mogućnosti. Budući da su me zamolili da od ovoga napravim kolumnu, završit ću zasad na ovome 
kao na jednom uvodu u nadi da ćemo zajedno istražiti mehanizme, načine igranja, arhetipove 
deckova, i naravno, da ću vas zainteresirati za VTES. 
 
Do sljedećeg puta, 
Tomislav Buljević 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

    



    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
 

 

Piše: Vanja Vujnović 
 
V:tM je RPG (roleplaying game) smješten u stvarnost mračniju od naše. U tom svijetu čudovišta 
postoje, zlo je sveprisutno i nada je svjetlost svijeće koja podrhtava u oku noćne oluje. Još davne 
1991., grupa entuzijasta započela je stvaranje bogatog i dubokog svijeta u koji su uronili, usudio 
bih se reći, milijuni igrača širom svijeta. 
 
Kao što samo ime kaže, igrači glume besmrtne krvopije, koji kroz mističnu moć svoje krvi postaju 
brži, jači, strašniji... (i unaprjeđuju još mnogo drugih moći koje se nazivaju discipline). Kao vampir, 
vi ste noćni predator kojem su rane od metaka mala smetnja dok protivniku kida grkljan i gleda 
kako mu život napušta slomljeno tijelo. Kao besmrtnik, ukoliko se posvetite jednom znanju, 
vještini i/ili zadatku, upitna je jedino razina uspjeha, kada imate stoljeća ili tisućljeća na 
raspolaganju. Naravno, kao protuteža svim tim (i mnogim drugim) prednostima, vampiri imaju 
brojne nedostatke i kletve. Osim svima poznatog sunca koje pali i najmoćnije vampire, tu je i 
sveprožimajuća vatra koja radi ljute rane svim vampirima. Također treba spomenuti Zvijer koja je 
u podsvijesti svakog vampira i koja zahtijeva hranu (krv), sigurnost (npr. odsustvo sunca i vatre) i 
nadmoć nad drugima (Zvijer uvijek pokušava biti alfa). Ti sveprisutni i kratkoročni zahtjevi Zvijeri, 
bez nadzora moralnih vrijednosti ljudskosti, značili bi konačnu smrt bilo kojeg vampira, jer kada 
takav vampir ubije dovoljno ljudi (koji su nečija djeca, braća, sestre, očevi, majke...) samo je 
pitanje vremena kada će ih netko uspješno osvetiti. Zbog toga su osnovane vampirske 
organizacije poput Cammarille (sve insinuacije da je ova sekta nastala zbog stvaranja piramide 
moći, tako da se mogu kontrolirati mnogobrojni vampiri putem manipulacije straha, su 
neosnovane...). 
 
Danas postoji nekoliko organizacija/sekti u koje su podijeljeni vampiri širom svijeta. Samozvani 
kamen temeljac vampirskog društva je Cammarilla koja se strogo pridržava svojih tradicija. Prva i 
osnovna tradicija je maskarada, odnosno skrivanje postojanja vampira od smrtnika da se vatre 
inkvizicije ne bi proširile u moderna vremena. Cammarillu čini sedam klanova (šest od nedavno): 
Brujah, Gangrel, Malkavian, Nosferatu, Toreador, Tremere i Ventrue. Nasuprot Cammarilli je 
Sabbat, koji je također nastao krajem 15. st. (nositelji su klan Tzimisce i Lasombra uz pomoć klana 
Assamite i pobunjenika iz drugih klanova). Tada su vampiri nezadovoljni stvaranjem nove 
piramide moći (Cammarilla) osnovali svoju sektu koja se ne skriva od inferiornih ljudi te ih lovi 
kao plijen u čoporima (povezani i ujedinjeni mističnom Krvnom Vezom). Treća opcija, koja je 
oživjela u 20.st., su Anarhisti koji ne žele biti robovi u piramidi Cammarille, ni vojnici u 
beskonačnom ratu Sabbata. Anarhisti su, kao pogled na društvo, postojali oduvijek ali tek od 
turbulentnog 15. st. počelo se obraćati pažnju na njih, a u modernom su dobu čak uspjeli dobiti i 
političku neovisnost na ograničenom teritoriju. Pripadnici nezavisnih klanova Giovanni, Followers 
of Set i Ravnos nisu članovi gorenavedenih organizacija jer njihov sam klan preuzima tu ulogu. 
Iako nisu dio sekti, to ne znači da ti klanovi ne plešu vječnu igru moći... 
 27 
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Od klanova bih opisao samo osnovnih sedam, koji čine Cammarillu, u kratkim, stereotipnim crtama 
koje opisuju većinu, ali nikako sve pripadnike tog klana (sa slabostima u zagradi): 
 
Brujah: strastveni i uvijek gnjevni vampiri. Prvi su u akciji i kada se treba nešto napraviti (ali 
kratkoga fitilja). 
 
Gangrel: nomadi koji se bolje osjećaju u divljini nego u gradu. Bliži su životinjskom aspektu Zvijeri 
(vidljive životinjske karakteristike). 
 
Malkavian: luđaci koji kroz slomljeno staklo svoga uma bolje razumiju stvarnost od ikoga. 
Vidovnjaci i proroci koji većinu svog vremena provode u svijetu drugačijem od našeg (ludilo). 
 
Nosferatu: izvitopereni i groteskni vampiri koji iz podzemlja prodaju brojne informacije koje uvijek 
netko želi kupiti... (monstruoznost izgleda). 
 
Toreador: klan koji je najbolje prikazan današnjim medijima. Prelijepi, zavodljivi i veći od života, 
obožavaju umjetnost i ljepotu do te mjere da ne mogu otrgnuti pogled s tako nečega čak i kada bi 
htjeli (paraliziranost ljepotom). 
 
Tremere: klan čiji su osnivači počeli kao uzurpatori i zločinci da bi danas postali jedan od temelja 
Cammarille. Čarobnjaci koji kroz raznoliku magiju krvi mogu raditi što drugi vampiri ne mogu, 
pripadaju još strožoj organizaciji unutar svog klana (Krvna Veza na osnivače klana). 
 
Ventrue: najponosniji klan koji pazi na svoju čast, otmjenost i vodstvo drugih. Plemići unutar 
Cammarille koji kažu da je njihova odgovornost i pravo upravljati drugima (selektivno hranjenje). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

    
    



    
    
 

 

Zbog jednostavnosti sistema novi igrači mogu intuitivno razumjeti i lagano naučiti fluidnu 
mehaniku odrađivanja akcija, tako da imaju više vremena za glumljenje svog lika. Sama 
smrtonosnost sistema ne potencira fizički sukob (do kojeg uvijek dođe, ali puno rjeđe te su borbe 
kratke, brutalne i vrlo smrtonosne) što dodatno omogućuje više vremena oko razvijanja priče, 
davanje dubine likovima, detaljnije upozavanje svijeta i atmosfere... 
 
Storyteller (GM, DM, moderator...) ima sve gorenavedene prednosti, kao i svijet za koji svi znaju 
(naša stvarnost s primjesom natprirodnog), tako da inspiraciju može tražiti u novinama preko 
svježih vijesti i dodati vampire kao sjenke koje upravljaju time iz pozadine (zbog svojih interesa). 
Iako su “novi” vampiri po medijima “malo” drugačiji, postoji ogromna populacija potencijalnih 
igrača koje fasciniraju vampiri tako da će uvijek biti igrača. Iako to ne vrijedi ekskluzivno za V:tM, 
ovaj setting najbolje omogućuje uplitanje ozbiljne tematike s provokativnim temama koje tjeraju 
igrače na razmišljanje. Ukoliko herojski RPG-ovi s plastičnim likovima bez prave motivacije 
postaju nedovoljni, onda ovo apsolutno preporučam. 
 
Za kraj bih rekao da je svijet Vampire: the Masquarade pruža potencijal za fantastično dobre 
“sešne” i nezaboravne scene koje će zauvijek ostati dio vašeg sjećanja. Po meni, jedan od 
najboljih settinga za RPG, ako ne i najbolji, pa ću samo reći - probajte i uživajte! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 29 

    
    



    
    
    
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

30 

Piše: Antonio H. Puđa 
 

Koliko se ljudi među vama, kada su bili mali, pretvaralo da su vitezovi koji spašavaju princezu u 
nevolji, ubijaju zmajeve i glavni su heroji? Neki se neće složiti jer su bili na drugom dijelu spektra, tj. 
ona djeca koja su bila zlikovci u obliku moćnih čarobnjaka ili nečujnih ubojica. No, s vremenom sva 
ta maštanja nekako prestanu i nestanu. 

  
Pathfinder je igra koja pojedinca ponovno gura u svijet velikih čarobnjaka, moćnih vitezova te - 

nečujnih lopova. Nastao je na temelju Dungeons and Dragons edicije 3.5 čija je kompleksnost bila 
previše za većinu igrača. Američka nakladnička kuća Paizo, nakon svjedočenja katastrofi koja je bila 
edicija 4, odlučuje na temelju edicije 3.5 napraviti svoj sustav koji će igračima biti jednostavan te im 
istovremeno dopustiti veću slobodu pri kreiranju lika. Znatno su smanjili broj broj pravila i time ju 
približili početnicima, no zadržali su kompleksnost, što odgovara iskusnijim igračima. Paizo također 
uvodi i mehaniku arhetipova koja omogućava igračima da svoj lik specijaliziraju u čemu god žele. Uz 
sâm sistem, Pathfinder ima i svoj svijet s kojim dolaze intrige, simpatije i neprijateljstva, no igrač 
nije dužan sudjelovati u tom svijetu, već može uzeti neki drugi ili smisliti svoj svijet. 
 

Prije početka igre, odnosno pričanja priče, igrač izrađuje svog lika: bira mu rasu i klasu te 
smišlja pozadinsku priču. Prilikom kreacije lika bacaju se kockice kako bi mu se odredile statistike te 
se biraju rasa, kao što su ljudi, vilenjaci, orci, gnomovi, poluvilenjaci ili poluorci, no naravno na 
raspolaganju su i egzotičnije rase kao što su goblini ili thieflinzi (potomci ljudi i demona) te mnoge 
druge. Svaka rasa ima svoje određene prednosti i nedostatke. Nakon odabira rase, igrač bira klasu 
koja određuje sposobnosti lika, a koje su karakteristične upravo za tu klasu. Također, uz posebne 
mogućnosti, klasa daje i određena znanja i vještine u kojima je dotični lik dobar. Nakon što su rasa i 
klasa odabrane, igrač smišlja pozadinsku priču svog lika te razloge zašto se upustio u avanturistički 
život koji, iako često pun nagrada, najčešće donosi smrt. Pri pravljenju lika nije nužno slijediti 
navedeni redoslijed, jer ponekad ideje za pozadinu lika dođu prve ili igrač baš želi igrati određenu 
rasu. Nakon što je lik gotov, priča može početi. 
  

    



    
    
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
U igri sudjeluju GM (Game Master) i igrači. GM ima ulogu pripovjedača, tj. osobe koja opisuje 

igračima što se dešava oko njih. On vodi svijet u kojem igrači žive te je njegova uloga da igra 
svakog NPC-a te u borbi on igra neprijatelje, ali i saveznike igrača. Osim GM-a, u igri sudjeluje i 
jedan ili više igrača. Maksimalan broj igrača nije određen, već ovisi o GM-u, no najčešće se igra s 
četvero igrača i GM-om. 

 
Ono što Pathfinder ističe u odnosu na druge igre je Pathfinder Society, odnosno sustav 

licenciranih GM-ova koji vode kampanje u svijetu Pathfindera u koje može doći bilo tko. Nakon 
kreacije lika i odigrane kampanje, GM potvrđuje vaš lik i stvari koje posjeduje te se s likom i 
potvrdom igrač može pojaviti kod bilo kojeg drugog licenciranog GM-a bilo gdje u svijetu i igrati u 
potpuno novoj kampanji. Jedna od velikih prednosti ove igre baš je u toj mogućnosti da se igra 
pod različitim GM-ovima i s različitim igračima. 

 
Većina čitatelja koji nisu igrali Pathfinder sada se vjerojatno češu po glavi zbunjeni, pitajući se 

zašto bi itko htio sudjelovati u nečemu tako kompliciranom. Prvi bi razlog bio sloboda koju igra 
dopušta, a koja je ograničena samo maštom pojedinca. Je li vam se ikad dogodilo da igrate neku 
igricu i dođete do zadatka za kojeg mislite da postoji lakši način da ga riješite, ali vam igra ne 
dopušta? U Pathfinderu se svaki kamen može pomaknuti, svaku kuću srušiti, a NPC-evi nemaju 
samo tri mogućnosti odgovora na vaše upite. Drugi je razlog zašto baš igrati Pathfinder druženje s 
ljudima koji igraju uz vas i osjećaj da ste postigli nešto nakon guste pobjede u borbi ili otkrivanja 
nekog bitnog dijela priče. Ubiti zmaja primjerice u Skyrimu nije isto što i ubiti zmaja u 
Pathfinderu. 

 
Ipak, najbolji razlog za upustiti se u avanturu su priče koje proizlaze iz igranja. Iz iskustva 

mogu reći da će igrači sudjelovati u nekim vrlo smiješnim, ali i vrlo bizarnim situacijama. U 
avanturama koje igrač prolazi, susrest će se s brojnim situacijama, što smiješnima, što tužnima te 
nekima i vrlo, vrlo čudnima. Ukoliko pitate bilo kojeg igrača, svatko će vam moći ispričati nekoliko 
priča uz koje ćete se moći slatko nasmijati ili se diviti genijalnim spletkama koje su sami igrači 
zakuhali. Svatko ima svoje priče u kojima ga kockice nisu voljele ili su ga baš tu večer obožavale. 
Priče o tome kako je nadmudrio svog protivnika ili se izvukao iz iznimno teške situacije pomoću 
najgluplje moguće ideje. Nedavno sam čuo priču o igraču koji je prouzrokovao smak svijeta kako 
bi spasio svoju ženu. Osjećaj koji igrač dobije kada nadmudri i pobijedi protivnike, kada se izvuče 
iz vrlo škakljive situacije je neopisiv. Ono što mogu reći je da bih svakome preporučio da se okuša 
u ovom hobiju jer je jedinstveno iskustvo koje se ne može opisati, a Pathfinder je vrlo 
jednostavan sustav koji će vam omogućiti da ispričate svoju priču nekome. 

 
Ukoliko želite imati odličnu priču iza sebe, bacati čudne kockice, barem jednom u životu 

vidjeti svijet iz perspektive gnoma ili s nekoliko prijatelja provesti sate u uz dobru zezanciju, 
okušajte se u Ptahfinderu, mogli biste se iznenaditi koliko ćete se dobro zabaviti i bez ekrana! 
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*DISCLAIMER* 
 

Natjeran Slavenovom upornosti i, za mene,  
netrpeljivom količinom entuzijazma preko svake  
volje pišem sljedeći tekst. Čisto da odmah svima bude 
 jasno da mi se ne da. Vjerojatno ću se raspisati, 
 ali to ne znači da uživam. 

 
Piše: Josip Farkaš 
 
 Prije sada već gotovo četiri godine, nakon dugog vremena žicanja, 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 što mi je kao klincu zapala za oko epizoda 
Dexter's Laboratory gdje su likovi igrali istoimenu igru. Međutim, unutar moga tadašnjeg društva 
nije postojao nitko tko se time bavio ili imao želju za to, pa je to ostalo ispod tepiha podsvijesti sve 
do kasnijih, studentskih, dana. Prvi pravi session u životu proveo sam u ulozi Dungeon Mastera, za 
stolom sa ni manje ni više nego šest drugih igrača, koji su uglavnom imali više iskustva u takvim 
igrama od mene, ali eto, nikome se ne da voditi. Nakon mjesec-dva, Dino, jedan od igrača, predloži 
prebacivanje na Pathfinder. Hoću-neću, drž-ne daj, nakon malo nagovaranja i prigovaranja, 
pristanem. I na tome je ostalo. Ubuduće ni čut’ za bilo koji drugi sustav. 
 

Kroz godinu-dvije smo se svi dosta upoznali sa sustavom, a u međuvremenu sam saznao za 
Pathfinder Society i kako on otprilike funkcionira. Ne da meni Balor mira, pa idem provjerit ima li 
negdje nekakav kontakt nekoga u Hrvatskoj tko se isto tako bavi time. Malo google-fua kasnije i 
otkrijem Zrinku. Zrinka Znidarčić se godinama bavi organizacijom PFS-a u Hrvatskoj i službeni je 
volonter, štoviše na čelu je službenih volontera (Venture Captain) u Hrvatskoj, te samim time i 
vodeća PFS osoba u našoj državi. Da stvar bude bolja, ispada da PFS ima vrlo zdravu i aktivnu 
scenu, uglavnom na području Zagreba. Javim joj se putem Facebooka i ona mi objasni osnove 
sustava i organiziranog igranja. Otprilike godinu dana kasnije, unatoč manjku treskanja okolnih 
brda (jednostavno jer ih nema previše u Slavoniji), zahvaljujući Zrinkinom vodstvu dobivam status 
Venture Lieutenant i time se rodio PFS ogranak za Slavoniju. 
 

Čemu sve to? Sam PFS je jako zgodan sustav za osobe koje žele igrati igre ovoga tipa, ali ne 
mogu se tome posvetiti na tjednoj ili bilo kakvoj redovitoj bazi. Prvenstveno sam i sâm to osjetio na 
vlastitoj koži i koži igrača koji su igrali sa mnom. Prvo jedan tjedan netko ne može jer ima ispit. 
Sljedeći tjedan netko drugi ne može jer mora ići u svatove. Zatim netko od igrača odluči da je 
bitnije imati kvalitetnu vezu pa, umjesto igranja, odluči da će se baš taj dan posvetiti 
djevojci/dečku. Tjedan nakon toga ja ne mogu jer *ubaci lošu izliku ovdje*. Nakon nekog vremena 
ekipa izgubi interes i svatko nastavi svojim putem. PFS ovo uspješno zaobilazi. Omogućava igračima 
da upadnu kad god im se igra. Shvate da bi taj tjedan baš 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 dođu igrati. Bez obzira što 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 kući, ispriča kako se ludo i nezaboravno 
zabavila s nama i sljedeći puta dovede prijatelje/roditelje/bolju polovicu/djeda sljedeći puta kad se 
bude igralo.  
  

    
    



    
 

 

 
Netko želi sjesti u Game Master stolicu? Nema problema, samo mi treba javiti da želi 

voditi scenarij, ja objavim na stranicama vrijeme i mjesto i narod se skupi i opet se svi vesele. 
Najviše ja, jer mogu malo biti i igrač, a ne stalno GM. Uz to je i dodatni bonus što se likovi koji se 
koriste u PFS-u mogu koristiti i bilo gdje u svijetu, a uz predivnu stvar koju zovemo Internet, to 
omogućava i igranje putem online programa kao što je Roll20 i slično. Naravno, postoje neka 
ograničenja unutar samog sustava kako bi se osigurala jednaka šansa svim igračima, tako da 
samim time sustav neće bit za svakoga, ali u svakom slučaju je dobra alternativa za ljude koji bi se 
igrali, ali uglavnom nemaju kada/s kim. A možda zapravo ja sve ovo koristim samo kako bih 
nagovorio ljude da se igraju sa mnom. 

 
Šalu na stranu, mnogi ljude se ne žele uopće upustiti u bilo koju igru ovoga tipa, jer su čuli 

ili vidjeli da tu ima velik broj pravila i treba pročitati stotine stranica pravila kako bi se moglo 
sudjelovati. Iako je itekako korisno barem prolistati nešto od pravila, mogu garantirati da to nije 
nužno. Tko god želi makar samo i isprobati Pathfinder je itekako dobrodošao. Imamo puno 
iskustva s novim igračima i odgovorno tvrdim da je najbolji način za započeti samo se ubaciti u 
igru sa nekim, a sve ostalo će se uhvatiti usput. A kasnije, kada shvatite da to i nije toliko 
komplicirano, razvit će se i želja da malo prolistate pravila i proučite neke detalje koji vas 
zanimaju. Pathfinder nije najjednostavniji sustav igranja, ali nikako nije ni težak za naučiti, samo 
treba pokazati mrvu zanimanja i volje. Sve ostalo će doći samo od sebe uz dobro društvo i 
atmosferu. I grickalice. 

 
 Mora biti grickalica. 
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Piše: Bruno Tomić 

 
Evo, ekipa i ja već par mjeseci igramo petu ediciju i moram priznati da smo oduševljeni svime što 
ona donosi. Već prvih par stranica PHB-a jasno pokazuje da su tvorci poslušali savjete i prijedloge 
igrača i oblikovali ovu ediciju prema željama mase. Dvije stvari koje se jasno ističu u ovoj ediciji su 
jednostavnost i ravnoteža. Pravila za ovu ediciju puno su lakša za naučiti i manje se vremena 
provodi pretražujući knjige, što ostavlja više vremena za uživanje u igri. Ovo je izdanje također 
prilično ''noob friendly'', tj. lako se može objasniti novim ili neiskusnim igračima. Što znači da je 
lakše zainteresirati ljude da probaju D&D, manje pripreme je potrebno za igranje – lakše se nađe 
vremena za odradit session, informacije su bolje grupirane unutar knjiga... 
 
Nadalje, najviše mi se sviđa što je gotovo nemoguće napraviti prejakog ili preslabog lika. Klase, 
rase, featovi, skillovi – sve je optimizirano da ističe prednosti i različitosti onoga što odaberete, a da 
u isto vrijeme svi likovi budu jednako korisni i vrijedni članovi grupe. Najzaslužniji je za to novi 
''glavni'' stat – proficiency. On je univerzalan za sve likove, počinje na +2 i povećava se za jedan 
svaka četiri levela. Ujedno služi kao BAB, Save bonus, skill rank i manje-više sve ostalo u čemu je lik 
dobar. Ako je lik u nečem dobar – ima proficiency bonus – jasno, jednostavno, uravnoteženo. Evo 
jedan primjer kako proficiency olakšava i uravnotežuje 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 često bi 
teško pogodio takav spell, dok je u 5. ediciji taj problem kvalitetno riješen. Što se skillova u ovoj 
ediciji tiče, složeni su u grupe, kao što recimo u pathfinderu perception predstavlja nekoliko 
skillova, samo što je u ovom izdanju to napravljeno za sve. Također, sve klase biraju četiri skilla iz 
ponuđene liste u kojima mogu imati proficiency, što znači da rouge više nije obvezan u svakoj 
skupini. Iako izbor skillova jasno definira prednosti lika, razlike između skillova sa i bez proficiencya 
generalno su od +3 do +6, što znači da, iako lik nije specijaliziran za skill, imat će pristojnu šansu da 
ipak uspije u nekom zadatku koji mu nije baš po volji, a u isto vrijeme neće imati ni 90% šanse za 
garantirani uspjeh u specijaliziranom skillu, čak ni na visokom levelu lika zbog relativno sporog 
rasta proficiencyja. Ukratko, za uspjeh u skillu sada treba više roleplayja ako želite izvući poneki 
bonus od DM-a, skillovi sami po sebi ne serviraju instant rješenja za probleme.  

    
    



    
    
 

 

A sad malo detaljnije o likovima. U ovoj ediciji lakše je nego ikada napraviti savršenog lika za sebe, 
baš onakvog kakvog ste ga zamislili. Želite wizarda u punome oklopu? Ma, može. Želite fightera koji 
baca vatrene kugle? Evo ga, tu je. Možda barbara koji je pronašao moć u meditaciji, unutarnjem 
miru i vezi s prirodom? Stranica 50. Sve to i još puno više možete naći u već u PHB-u i to bez 
ikakvog truda. Svaka klasa nudi najmanje dvije vrste ''glavne'' specijalizacije koje se, kako 
napredujete kroz levele, razvijaju prema vašim željama. Pristup svakom oružju ili oklopu je na 
dohvat ruke pametnim izborom rase ili feata, a ograničenja gotovo da i ne postoje. Svaka četiri 
levela lika, a za neke klase možda samo malo češće, možete izabrati između +2 na stat, +1 na dva 
različita stata ili feat. Featova ima manje i rjeđe ih možete izabrati, ali svaki donosi nekoliko bonusa 
za specijalizaciju po želji. Tako je recimo dovoljan samo jedan feat da postanete izvrstan strijelac ili 
izlječitelj. A možete se boriti s dvama oružjima i bez ikakve specijalizacije ako tako želite, možda 
nećete dobiti lijepih bonusa koje donosi feat, ali isto tako nećete biti ni uništeni masovnim 
minusima. Možda ste htjeli probati 12-levelnog lika koji ima po jedan level u svih 12 baznih klasa? 
Multiclassing je savršeno jednostavan i nema nikakvih penala niti minusa. Proficiency raste s 
obzirom na ukupan level lika, tako nikada nećete zaostati za grupom ako želite više od jedne klase. 
Ako ste oduvijek htjeli zaigrati lika u teškome oklopu koji će magično pojačati Greataxe vatrom, a 
potom se prišuljati kroz sjene da nekom razbije glavu, dok usput prati tragove, meditira i moli se 
svom božanstvu, ovo je savršeno izdanje D&D-a za vas. 
Još jedna novost koju donosi edicija 5 je sustav Backgrounda. S obzirom na pozadinsku priču koju 
izaberete za svog lika dobijete proficiency u dvama skillovima i bacate kocke za četiri karakterne 
crte svog lika. Tako možete dobiti roguea koji ne zna lagati ili wizarda koji će isprovocirati velikog 
orka u taverni. Tako možete ubaciti još malo zapleta da dodatno oživite svoju avanturu. A ukoliko 
dobro roleplayate svog lika, DM vas može nagraditi inspiracijom, odnosno jednokratnim 
advantageom na bilo koje bacanje po vašoj želji. Dobre ideje i dobar roleplay nagrađuju se više 
nego ikad! 
 
I za kraj, malo o DM-u u ediciji 5. S obzirom na sve promjene u pravilima, generalizaciju AC-a, DC-a 
itd., jednostavnije je voditi priču, optimizirati neprijatelje, ili napraviti potpuno nove i zanimljive 
protivnike i zamke kojima ćete začiniti avanturu i osigurati zabavu za cijelu ekipu. Ako ipak niste 
skloni homebrew materijalu, Monster Manual donosi nekoliko novih i puno kvalitetno obrađenih 
protivnika koje ste možda već suserli u D&D-u, ali ne u ovom izdanju. I naravno, pregršt moćnih i 
magičnih predmeta kojima možete svoju skupinu namamiti u najcrnje tamnice koje čuvaju 
najopasniji zmajevi. 
 
Još uvijek čitate ovu recenziju?!? Brzo zovite društvo i bacite se na D&D 5. ediciju! :) 
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Piše: Ana Bortić 

 
Da bismo čitateljima približili bogatstvo i vrijednost znanstvenofantastičnog i 
fantazijskog izričaja u književnosti odlučili smo vam predstaviti neke od 
najutjecajnijih nagrada i priznanja na tome polju. Nije slučajno da su sve navedene 
nagrade s angloameričkog govornog područja. Dobitnici nagrada koje ćemo vam 
predstaviti, prema pojavnosti u izdanjima hrvatskih nakladnika, imaju utjecaj na 
hrvatsko znanstvenofantastično i fantazijsko stvaralaštvo i čitateljsku publiku. 
Izdvajanjem ovih, najpoznatijih i medijski najeksponiranijih nagrada ne 
umanjujemo važnost nacionalnih nagrada u kategoriji znanstvene fantastike i 
fantazije (u koje se broji i hrvatska nagrada Sfera), već želimo prikazati rad i 
povijesni prikaz nagrada s angloameričkog govornog područja. 
 
 
 
  

    



    

 

Nagrada HUGO 
 
Trofej u obliku raketnog broda s varijabilnim postoljem prema odabiru 
odbora za dodjelu nagrada. 
 
Vodeća i najstarija nagrada na polju znanstvene fantastike. Prvi puta 
prezentirana 1953. godine. Nosi  ime prema Hugi Gernsbacku, osnivaču 
Amazing Stories časopisa iz 1926. godine. Dodjeljuje ga The World Science 
Fiction Society za vrijeme World Science Fiction Convention, manifestacije 
koja se održava svake godine u rujnu. Obuhvaća djela na svim jezicima i 
pokriva više od deset kategorija među kojima je i ona za najbolji fanzin!  
 
Primjer dobitnika: Nagradu za najbolji roman za 1981. godinu dobila je 
Joan D. Vinge sa svojim djelom Snježna kraljica. Roman je na hrvatskom 
izašao 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 
održana 1966. godine pod pokroviteljstvom organizacije Science Fiction Writers 
of America. Dodjeljuje se svake godine u travnju/svibnju za djela izdana u 
Americi. Izuzetna je rijetkost da neamerički autori čija 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 
autorici Holly Black za roman Valiant: A Modern Tale of Faerie. Taj roman za 
mlade nikad nije preveden na hrvatski, ali navedenu autoricu možete potražiti u 
izdanju Egmonta s romanom Željezni 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 protuteža dvjema prije navedenima i 
veću pozornost posvećuje fantaziji. Prvi je puta dodijeljena 1975. u sklopu 
održavanja manifestacije World Fantasy Conventions koja se održava 
svake godine krajem listopada. Manifestacija se svake godine održava na 
odabranoj lokaciji diljem svijeta, a ne samo na teritoriju SAD-a. Osim 
uobičajenih kategorija dodjeljuje nagrade za ostvarenja unutar knjižarske i 
nakladničke profesije. 
 
Primjer dobitnika: dobitnik nagrade za najbolju zbirku priča u 2012. 
godini bio je Tim Powers sa zbirkom The Bible Repairman and Other 
Stories. Naslovnu priču Popravljač biblija možete pročitati na hrvatskom 
jeziku u četvrtom broju izdanja Sirius B iz 2012. godine. 
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 Nagrada ARTHUR C. CLARK 
 
Kao trofej dodjeljuje se kipić knjige u boji. 
 
Nagrada pod pokroviteljstvom autora čije ime nosi. Od 1987. godine 
dodjeljuje se za najbolji znanstvenofantastični roman izdan u Velikoj 
Britaniji. Autor romana ne mora nužno biti britanskog podrijetla. 
Osim značajnog priznanja, ova je nagrada u svojoj suštini novčana i u 
početku je iznosila 1000 £ direktne donacije Arthura C. Clarka. U 
2000. godini Arthur C. Clarke odlučio je povećati 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 činjenica je kako je ova 
južnoafrička autorica prošle godine gostovala u Hrvatskoj u sklopu 
promocije  svojeg fantastičnog triler romana Djevojke koje sjaje u izdanju 
Profila.  

    

 

 Nagrada PHILIP K. DICK 
 
Od 1982. godine ova nagrada se dodjeljuje u znak počasti 
istoimenom autoru koje je te godine preminuo.  
 
Zato što je Philip K. Dick za života uglavnom knjige objavljivao u 
mekim uvezima, ova nagrada se dodjeljuje isključivo za američka 
izdanja u izvorno mekom uvezu. Za ovu nagradu, koja se dodjeljuje 
svake godine u ožujku, svake je godine sve veći problem pronaći 
kvalitetne romane koji ispunjavaju kriterije za prvo i originalno 
izdavanje u isključivo mekom uvezu. 
 
Primjer dobitnika: dobitnik ove nagrade za 2003. godinu bio je 
Richard K. Morgan sa svojim romanom Digitalni ugljik kojeg na 
hrvatskom možete čitati u tvrdo ukoričenom izdanju Algoritma iz 
2006. godine.  
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 Nagrada BRAM STOKER 
 
Nagrada u obliku „uklete kuće“ dizajn je Stevena Kirka, dok se ime 
dobitnika otkriva otvaranjem vratašaca. 
 
Prema mnogima jedna od fizički najimpresivnijih nagrada dodjeljuje se od 
1988. godine i smatra se jednakom Nebuli za literarni žanr horora. Ova se 
nagrada od početka dodjeljuje za „superiorno ostvarenje“ (superior 
achievement) i nije ograničena vremenski. Kroz godine se prilagođavala 
nakladničkoj situaciji i trendovima u žanru horora. Od 2011. godine 
utvrđeno je jedanaest pojedinačnih kategorija za dodjeljivanje nagrade 
Bram Stoker. Nagrade se dodjeljuju na svečanoj gala večeri koja se 
održava svake godine u vremenu od ožujka 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 simpatičnom setu od šest knjižica u izdanju SysPrinta.  

    



    
    
    
    
    
    

 

 
Nagrada LOCUS 
 
Nagrada je plaketa u dizajnu domaćina dodjele. 
 
Manifestacija i dodjela ove nagrade pokrenuta je sedamdesetih godina prošlog stoljeća kao izvor 
prijedloga i nominacija za glasače nagrade Hugo. Za razliku od većine ostalih nagrada, Locus 
dodjeljuje priznanje i izdavačima pobjedničkih djela. U pozadini nagrade Locus nalazi se mjesečnik 
koji prati zbivanja na polju izdavaštva znanstvene fantastike i fantazije i kao takav, bitan je izvor 
informacija za sve ljubitelje i suradnike u izdavačkoj 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 u izdanju zagrebačkog izdavača Sara 93. 

 
 
 
 

 

    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    

 

 
Riječ - dvije o nagradama koje nismo spominjali 
 
Većina država poput Francuske, Njemačke ili pak Australije ima barem dvije vrste 
nagrada za polje znanstvene fantastike i fantazije. Sve nagrade nacionalnog 
karaktera uglavnom se brinu za svoje domaće autore i priznanjima potiču njihovo 
stvaralaštvo. Nekolicina nagrada koje dolaze iz zemalja koje nisu englesko govorno 
područje ima u svojim kategorijama tip nagrade za koji se mogu prijaviti 
međunarodni radovi. Neki se odlučuju na ovakvu otvorenost zbog malog odaziva za 
žanrove koji su možda usko specijalizirani i rijetki, a neki zbog višejezičnosti koja je 
dio njihovog nacionalnog karaktera.  
 
Na primjeru razvoja ovih nagrada možemo primjetiti njihovu prilagodbu 
vremenima i uvijetima unutar znanstveno fantastičnog i fantazijskog žanra. Načini 
na koje se ove nagrade nadopunjuju i odgovaraju na potrebe stvaratelja i čitatelja 
mogu nam služiti kao dobar primjer iz prakse i podsjetnik kako u svemu postoje 
početnici koji rade prve korake u novim smjerovima i tako prave put za one koji 
slijede lakšim. 39 

    



    
    

 

  
 
Naslov: Drum 
Autori: Ivan Lutz i Goran Sundać 
Izdavač: Hangar 7 
Biblioteka: Solaris 
Žanr: znanstvena fantastika 
 
“Utvare su nas progonile nekoliko stotina metara. Bile 

su stvarne, materijalizirane i u svojoj koži; bile su jasne kao 
što je jasna naša ljubav prema Bogu i spasenje; kao što je 
jasna odrednica Oka koje sve vidi. Sutra se vraćamo po 
zadatku. Sutra tjeramo đavola s druma!!!” 

 
Recenziju napisala: Davorka Ljubenkov   
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Na drumu se miješa vrijeme. Od kraja 19. stoljeća pa sve do samoga kraja 21. Preispitujući 
vjerske dogme, teološke predodžbe i pogledavajući u vedriju i tolerantniju budućnost, autori su 
se upustili u zahtjevan posao. Nadasve zahtjevan, ali odlično obavljen. 
 
Laboriann Quinn, katolički redovnik s kraja pretprošlog stoljeća, revolucionarni je filozof i 
teolog koji silnim trudom nastoji reformirati Crkvu i od nje načiniti crkvu. Od institucije koja je 
neslavna po tome što, kao glavni posrednik između Stvoritelja i ljudi, posluje prodajom oprosta, 
a oskvrnjena je i lažima, korupcijom, ubojstvima, pohotom, nastoji stvoriti udruženje ljudi čija je 
glavna misija širenje ljubavi i mira svijetom. Baš onakvom ju želi, kakva je davnih dana i bila. 
Naravno da njegovi napori nailaze na otpor, koji traje stoljećima. Usprkos tome što su 
idealistična maštanja živahnog i mladog uma naraštajima daleko od ostvarenja, utjelovljena su 
krajem ovog našeg stoljeća u liku i djelu Lukasza Krolla. Vatikanskog znanstvenika splet 
tajantvenih okolnosti dovodi u zabačeni Bebrin, gdje zatekne još tajantveniju situaciju. Kritički 
mu um ne dozvoljava da se pomiri s apsurdnim stanjem u slavonskome selu te se upušta u 
istragu, koja ga odvodi na rub pameti. Podrška mu je, koliko to može biti, Robert Cox, vojnik u 
službi njegove svetosti. Kako Lukasz spremno pristupa problemima mentalne prirode, tako su 
Robertu draži oni fizičke, nasilne, prirode. Svaki se sa svoje strane i na svoj način hvata u koštac 
s pismima starima 200 godina, tajnim organizacijama i militantnim frakcijama unutar crkve.  
 
Radnja koja se plete oko Laborianna i njegove revolucije, postat će tkanje buduće Lukaszeve i 
Robertove priče. Majstorskim potezima naracije autori su uveli, razradili i zaključili svaku od 
pripovjednih linija romana, koje su začinili fragmentima različitih žanrova. Nadilazeći žanrovske 
okvire, ispreplitanjem filozofsko-meditativnih trenutaka s tihom jezom i napetim 
automobilskim potjerama, ali i pogledom u vedriju budućnost, Lutz i Sundać pružaju nam 
nesvakidašnje štivo, počevši od toga da je prožeto svojevrsnim optimizmom, neuobičajenim za 
znanstvenu fantastiku. Najsimpatičniji detalj, a koji čitatelju jasno daje do znanja da se očito 
radi o znanstvenoj fantastici, po mome skromnome mišljenju, ipak je činjenica kako Slavonski 
Brod ovog romana ima svoj aerodrom!  
 
Ne želim duljiti o konkretnim stvarima, ne bi bilo u redu otkriti što, kako, kuda i kome, na meni 
je da vas potaknem na čitanje! Prostora za poboljšanje u romanu sigurno ima, kaže picajzla u 
meni, ali Drum je sigurno jedno od najsvježijih djela domaće književne scene. Garantirano je 
kvalitetno štivo u kojem će svatko pronaći nešto za sebe: od promišljanja o prirodi vjere, ali i 
tkanja prostor-vremena, preko zabavnih detalja kao što je brodski sleng današnjice i dijalekt 
prošlosti, sve do eksplicitnih scena opisa egzorcizma. Dodatnu čar čitanju ovog romana dalo je i 
ovo (pred)uskršnje vrijeme, u kojem nas obasipaju raznim porukama mira, tolerancije, ljubavi i 
empatije sa svih strana, tako da toplo preporučam konzumiranje Druma u blagdansko vrijeme!  

    



    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    

 

Časopis za sf, fantasy i horor književnost 
 
http://siriusb.hangar7.hr 
 
Sirius B objavljuje domaće i strane sf, fantasy i horor pripovjetke. Izlazi u dvomjesečnom ritmu, a 
distribuira se putem pretplate, kupovinom direktno od izdavača te kroz lanac knjižara Algoritam 
Profil Mozaik.  
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OSVETA 
 
Magla se spustila gusta i oštra 
Tiho je vukla bodlje nemira. 
 
Okružila ih je sve  
Ljude mračne  
 
Mačeve teške su  
Držali u rukama 
Osvetu su tražili 
U hladnoj šumi bez sna 
 
Srdžba ih je obuzela 
Krv je prolivena 
Život je nestao 
 
Čelični mač snage  
je na tlo pao. 
 
 
           - Martina Karakaš 
 
 
 

JAHAČ TAME 
 

Miris snažan, miris 
Sladak i opojan 

Gubio se i dolazio 
Mamio ga je. 

 
On jahač tame 

Odlazio je i vraćao se  
želio je život, a 

izgubio ga je. 
 

- Martina Karakaš 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

    



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                       by Marko Pavelić 
 
 
    

 

 
Nad tamnim masivom golemoga grada otvorio se pakao. 
Divljala je oluja kakvu nitko nije vidio već desetljećima. Kiša 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 stoljeća prolazila je gotovo nezapaženo u gradu nad kojim je divljala. 

Plamen se nezaustavljivo širio ulicama, ljudi su vrištali, bježeći, gaseći požare i pokušavajući 
spasiti svoje najmilije. Magovi, zaštitnici Askalona, bili su posvuda plešući ples smrti nad gradom koji 
je nestajao. 

Trkači, brzi poput munje, probijali su se kroz gomile ostavljajući krvave tragove iza sebe, a 
bezglavi konji tutnjali su kaldrmom noseći bezglave Jahače, rastvarajući put kroz ljude i kamen poput 
noža kroz maslac. Demoni su divljali posvuda. 

Sama Akademija magova bila je u plamenu. Crni Kamen žrtava bio je prekriven krvlju mrtvih. 
Zvukovi borbe, zveket oružja, vrištanje i pucketanje magije ispunjavali su dveri Akademije. Magovi i 
demoni plesali su svoje plesove uhvaćeni u beskrajan vrtlog borbe za život i smrt. 

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

Imao je profinjeno i savršeno lice nevjerojatne snage i ljepote , sivo-bijele oči izraženih crnih 
zjenica bile su fiksirane na krvoproliće u gradu i nimalo ometene olujom.Duga bijela kosa vijorila se 
na vjetru poput kakve veličanstvene srebrne grive. Bio je to Yamriel Svijetli, najmoćniji demon koji je 
postojao, Gospodar Kuće Noćnoga Demona. 

-Napokon si došao.- progovorio je demon tihim sigurnim glasom, ne osvrćući se. 
-Lijepo si napredovao.- odvratio je muškarac – Ipak, svemu dođe kraj, pa tako i tvom divnom 

Klanu. 
Demon se nasmije – Ili tvome lijepom gradu. 
-Došao si razmjenjivati dosjetke ili umrijeti? 
-Došao sam biti prvi demon koji će pokoriti ljude.- odvratio je demon i okrenuo se. 
Suočio se s visokim ćelavim muškarce snažna stroga lica, kratke uredno podšišane 

brade,smeđih očiju punih snage i samopouzdanja. Bio je odjeven u klasične nepraktične 
Velemagovske halje. Njegovo je ime bilo Harvon Elskan. 

-Izgleda da si prolupao, kao što sam i mislio.- odgovorio mu je Harvon – Što misliš da će se 
dogoditi? Svaki mag će se do smrti boriti za ovaj grad, a ima nas više.Ne napadate selo, Yamriele, 
napali ste Grad. Askalon. Čak i da nekim čudom pobijedite, svaki mag na ovome svijetu prijeći će 
granicu. Istrijebit će vas. A osim toga, zar misliš da je tvoj Klan poseban? Dovoljno je da ti padneš i 
gotovo je. 

Kiša je zapljuskivala demonovo lice –Onaj koji napusti ovu terasu odnijet će bitku. 
Harvon slegne ramenima – Umrijet ćeš, Yamriele, obećajem ti, platit ćeš za sve svoje zločine. 

Za sva spaljena sela, svakog ubijenog muškarca, svaku silovanu ženu i svako oteto dijete. Tvoj Klan 
nestat će večeras. 
 43 
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-Kako magovski.- glasno se nasmijao Yamriel - Čast?Zaštita? Dužnost? Vi ste samo okrutni 
ubojice koji žive na znoju i radu svojih sunarodnjaka. Kažete da ste bolji od nas? Mi nikada ne 
napuštamo svoje suborce, u Klanu ne postoje crne ovce, demon nikada ne krši zadanu riječ, nikada 
ne uzimamo žene protiv njihove volje ili djecu koje se nisu voljni odreći. Kažete da se ubijamo 
međusobno? A što je s vašim građanskim ratovima, poludjelim magovima, ratovima Akademija? Vi 
niste ništa drugo nego krvavi licimjeri. 

Grom je udario, a kiša pljuštala u noći oko gorućega grada. Mag i demon na trenutak su se 
gledali, bez pomicanja, ukrštavajući vlastite volje.  

A onda, brže nego što se može i zamisliti Yamriel sune prema njemu i zamahne svojom 
katanom presjekavši maga napola. 

Kiša je i dalje pljuštala. Yamriel se okrene dok se truplo stapalo s kamenim pločama i 
nestajalo. 

Demon se nasmiješi, a Harvon progovori s mjesta s kojega je demon krenuo – Brži si nego 
što sam mislio. 

-Ide tebi ta magija.- odvratio je Yamriel. 
A onda Havron odskoči i posegne u nebo načinivši znak prstima. Munja propara nebo i udari 

na mjesto gdje je demon stajao. Udarila je u prazno. 
Demon se u tom trenutku spuštao sa svojom katanom ravno na Harvona. Mag jedva odskoči, 

izbjegavši udarac i ostavivši ga da leti prema ogradi terase. Gospodar Demona iskoristio je svoju 
katanu kao polugu da se okrene i u letu ponovno napadne Harvona. 

Mag prošapta riječi i u šaci mu bljesne kugla čiste energije i on je snažnim pokretom izbaci 
prema demonu. 

Demon klizne nalijevo nezamislivom brzinom i Harvenova munja pogodi tlo probivši ploče i 
napravivši poveći krater u nekoć ravnom kamenom podu. 

Harven nije mario, prebacujući se na drugu stranu da bi izbjegao novi demonov napad. 
Odskočio je i udaljio se, osovivši se na noge. 

Demon se također uspravi. Harven se osmjehne. Ovo je bio jak protivnik. Nikada do sada 
nije vidio takvu brzinu, takvu snagu, takvu mačju okretnost i vještinu. Pred njim je zaista stajao 
najmoćniji od svih demona. Halje Yamriela Svijetlog vijorile su se na olujnom vjetru a divlja bijela 
kosa kovitlala mu se oko ramena. Gospodar Kuće Noćnoga Demona konačno uz glasan zzap, isuče 
svoju oštricu i ispusti korice katane. Duga sjajna oštrica zasjekla je kišu i mirno stala uz bok svoga 
gospodara. S time Harvon shvati da ga je Yamriel uzeo za ozbiljnog protivnika. 

Mač bljesne i Yamriel poleti prema njemu.Katana se presijavala sjekući kišne kapi, potpuno 
suha. Brzinom kojom samo mag to može, Harvon zaokruži prstima, napravi znak Više Magije i 
raširi šaku prema neprijatelju koji je letio prema njemu. Pustio je drugu ruku da mu padne uz tijelo, 
oslobodivši u njoj kuglu čiste energije. 

Katana je dotad letjela prema njemu zasljepljujućom brzinom. Ali sekundu prije nego je 
trebala udariti u njegovu glavu i rasječi ga napola, iznenada uspori a potom se zaustavi u letu. 

Harven se naceri i zamahne rukom u kojoj su se presijavale munje. Demon ispusti 
iznenađeni uzdah. 

Visoka stajaća zraka skoro probije Yamriela dok se povlačio klizeći u stranu. Desetak bijelih 
vlasi poleti zrakom i padne na tlo, mokro, izgubivši sjaj na kiši. 

-Nemaš sreće.- nasmijao se Harvon – Vidiš, ovo je jako rijetka magija otpora. Većina ju ljudi 
smatra beskorisnom, ali ako se u nju umiješa neki element poput vode, postaje jedan od najboljih 
štitova koji postoje. Na kiši sam neranjiv. 

Yamriel zareži i odskoči načinivši oštar rez katanom. Trenutak kasnije Harven vrisne od boli 
i gotovo padne na koljena. Kapljice krvi bile su jasno vidljive na kiši. 

-Doista, zato i kažu da si nepobjediv po najvećim olujama. Mora da se slažu savršeno, tvoja 
mogućnost manipuliranja elektricitetom i vodom. Što je jača oluja to je jači i štit. No, čak i takav 
moćan štit ne može se suprotstaviti nečemu tako sitnom i brzom kao što su kapljice kiše.- 

I Harvon shvati ispunjen divljenjem. Demon je čistom snagom i vještinom uspio uhvatiti 
kapljice kiše na svojoj oštrici i poslati ih u točno određenom trenutku između jednog vala kapi iz sve 
snage na njega. Njegov je štit bio bekoristan. 

Mogao je osjetiti kako mu štit crpi snagu. Ali bez njega biti će izložen demonovim 
napadima, a nije se mogao nadati da će ikada moći parirati njegovoj brzini na duže vrijeme. Štit je 
morao ostati. Doduše, iako ga je osiguravao od Yamrielove ubojite katane, demon će ga polako 
iscrpiti i pobijediti, ako se ova igra kišnih kapljica nastavi.  

    



 
 

    

 

. Čak i njegova golema magijska snaga imala je  granicu, a cijena štita bila je golema. 
Brzo je donio odluku. Jedini način da se izvuče iz ovoga bio je da iskoristi i ostatak svojih 

zaliha mane. Napokon, gradom je divljala oluja svih oluja. Sve je bilo savršeno za jedan snažan Zaziv. 
Ili pobijediti ili umrijeti, zajedno s čitavim svojim Gradom. 

Nasmiješio se i odskočio na rub terase, uspravivši se. 
-Što?- upitao je demon – Povlačili se to vrhovni Velemag Askalona? 
Harvon započne svoj Zaziv. Prvo su išl znakovi više magije koje je radio rukama po točno 

određenoj proceduri. Onda su došle riječi u obliku tihih formula moći koje su tjerale sam zrak da 
pucketa snagom magije. Na koncu, dok je magija divljala u njemu prisilio je um da joj kroz 
apstrakcije da oblik. 

-Kao da će te išta spasiti.- Yamriel zamahne mačem još nekoliko puta šaljući salve kapljica na 
Harvona. Svaka je pogodila, ali ga nije uspio omesti. 

Demon je počinjao mahati, šaljući kapljice sve brže i brže na Harvona, polako shvaćajući da 
ako ne uspije omesti maga, njegov život završava na ovoj terasi. No, ipak je bilo prekasno. Više ništa 
nije moglo zaustaviti Zaziv. 

Yamriel vrisne dok je munja padala točno na mjesto gdje je stajao. Jedva je uspio odskočiti, 
samo da bi ga trenutak poslije zadesila druga.Svaki je udar munje ostavljao krater u pločama terase. 
Vjetar je nosio sve pred sobom, zavijorivši demonovu odjeću na sve strane, otežavajući mu kretanje. 

Harvon je osjećao nevjerojatnu toplinu držeći ruke u zraku i osjećajući kako magija curi iz 
njega, nezaustavljivo poput pijeska koji se pretače u pješčanom satu. Nekog drugog maga ovo bi 
vjerojatno ubilo. Oluja je pobješnjela oko Akademije, sva njena snaga usredotočila se na jednu točku. 

Uz gromoglasni prasak terasa se uruši. Vrtlog vjetra spusti prema tlu i eksplodira 
zastrašujućom snagom. Demon krikne, dok ga je vrtlog zajedno s ostacima terase i polovicom 
Akademije uvlačio u sebe. Munje prasnu i prožmu vrtlog. Posljednje što je Harvon vidio od demona 
bilo je kako ga je vjetar snažno zavitlao u svoje središte, a najmanje tri munje neposredno pogodile.A 
tada se i sam morao boriti za život. 

Kada je napokon dotaknuo tlo, odjeća mu bila je u dronjcima, a otvorene rane nezaustavljivo 
su krvarile. Bio je potpuno iscrpljen. Tek što je dotaknuo tlo osjetio je kako mu se kost u lijevoj nozi 
lomi. Vrisnuo je od boli i srušio se na tlo nemoćan da se pomakne. 

Oluja je nastavila svojim tijekom dok su deseci leševa magova i demona koje je njegov Zaziv 
ubio ostajali ležati za njom. Od samog golemog kompleksa Akademije polovica je bila uništena. 
Mogao je vidjeti unutrašnjost Središnje piramide. Kamen, kosti i leševi ljudi ležali su posvuda. 

I tada ugleda priliku. 
Ostaci halja jedva su mu se držali oko struka. Njegov torzo bio je opečen i krvario iz nekoliko 

desetaka rana. Potpuno mokra kosa mu je lagano tinjala, ni blizu onom prijašnjem nevjerojatnom 
srebrnom sjaju. Lice mu je bilo iskrivljeno, vukao segrčevito stišćući katanu. Jedino su njegove oči 
gorjele istom onom nezaustavljivom vatrom. 

Progovorio je s naporom - Ova oštrica koju nosim je Nekarimoru, Vječna Igla, ona čiji vrh 
može probiti svaki štit.Nikada nisam koristio njenu Svetu moć, ali sada hoću. Ovo će biti kraj. 

Opisao je oštricom krug i usmjerio je prema Harvonu. 
Stenjući, mag se uspravi, posljednjim naporima pripremajući svoj štit za udarac koji je imao 

doći. Bio je ozlijeđen, ali ostalo mu je još jako malo mane, dovoljno da održi štit, dovoljno da 
pobijedi. Sve što je trebao bilo je preživjeti sljedeći napad.  

Demon krikne iz dubine pluća – HYAAAAAAA!!!!!- oštrica katane se presijavala snažnom 
plavom bojom, gorući kroz kišu i noć dok je demon letio prema njemu. 

Normalno oko nikada ne bi uhvatilo snagu kojom je mač zabio svoju oštricu u snažni kišni val, 
kako ga je potisnuo poput kakve gume. Harvon krikne kada se katana cijelom oštricom zabila u njega 
i prikucala ga uz tlo. Osjetio je kako se oštrica lomi pod njim, iscrpljena. 

Yamriel se oslanjao na oštricu u Harvonu, ostavši bez snage. 
Mag jedva da je mogao vidjeti od zasljepljujuće boli. Pogled mu se zamutio, osjetio je snažnu 

hladnoću po cijelom tijelu, bol ga je ispunjavala. Umirao je. Tonuo je u mrak, tonuo je izgubivši sve. 
Askalon će pasti pod vlast demona, Yamriel će biti prvi demon koji je uspio srušiti Akademiju 
magova. Tisuće ljudi će poginuti, svijet će 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 kći koja je bila negdje u ovome gradu boreći se, možda živa, možda 
mrtva, i na njenog supruga, pitao se što je bilo s njegovim uničićem? Je li živ? Hoće li se sjećati 
djeda? 

A ostali? Što je s Pripravnicima, i drugim magovima? Koliko će ih stotina umrijeti zato jer 
on nije uspio? Život mu je prolazio pred očima. Svi ljudi koje poznavao, demoni koje je pobio, 
suborci koje je izgubio, žene koje je volio. Njegova mladost. Njegovo djetinjstvo. Prvi dodir s 
magijom. Nikada nije ni bio Elementalist. Njegov prvi doživlja magije bio je kroz Cerebralnu 
školu.Nju je najbolje shvaćao, 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 užasno 
teško kontrolirati. Bila je teška i snažna, a vremenski ograničena. Umarala je tijelo preko svake 
mjere. Ali ipak, bila je to njegova prva magija. 

Nasmiješio se prizivajući ostatke svoje mane u taj posljednji čin koji je mogao napraviti. 
Ulažući posljednje napore, otvorio je oči i fiksirao demona. 

Yamriel je izgledao potpuno iscrpljeno, jedva se pridržavajući na oštrici, nemoćan da se 
pomakne. Poletio je nevjerojatnom snagom u zrak i zabio se ravno u hrpetinu krša koja je ostala od 
terase. 

Da, bila je to najrjeđa i najteža grana Celebralne škole. Toliko rijetka da je Harvon poznavao 
samo dvojicu ljudi koji su je mogli koristiti. Niti jedan više od dvadesetak sekundi. Rekord je bio 
dvije minute, s time da je mag poslije bio nekoliko dana u komi nakon živčanog sloma. Bila je to 
telekineza, naravno. Potpuna moć nad svakim predmetom koji postoji na ograničeno vrijeme.  

S nevjerojatnim naporom podigao je demona u zrak. Više nije mogao ni vidjeti na jedno oko,  
drugo se ubrzano tamnilo. Bol je postajal sve jača. Nije se mogao ni pomaknuti. Posljednjim 
snagama pritisnuo je mislima demonovu kičmu i slomio nekoć ponosno vitko i mišičavo tijelo 
gospodara demona. 

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

I tada, prije nego što ga je prekrila tama, Harvon je shvatio da bi Yamriel, da je kojim 
slučajem bio čovjek i mag, možda bio dobar prijatelj, suborac, brat. Posljednje što je vidio bio je 
golemi crni kamen prekriven imenima poginulih, koji se uzdizao iz krša Akademije gladak i ponosit, 
spomenik neosjetljiv na vrijeme, kamen svih koji su pali u obrani Askalona. A tada je svijet prekrila 
tama. 
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Rođena sam 25.10.1991. u Osijeku. Završila sam 
Ekonomsku i upravnu školu. Od malena jako volim 
umjetnost, a najviše crtanje. Ono što mi je oduvijek 
bilo posebno interesantno su stripovi. U djetinjstvu 
sam najviše čitala Dylana Doga, pa sam i sama 
počela smišljati svoje priče i crtati svoje likove  
ravno iz glave. Oduvijek me fasciniralo to kako 
svima nama crtačima neki lik jednostavno uđe u 
glavu sa svom svojom osobnošću, a mi to sve 
možemo prikazati na papiru. Moj prvi anime bio je 
Mjesečeva ratnica (Sailor Moon). Tada se u meni 
probudila želja da počnem crtati upravo manga 
likove (koje su svi nazivali „oni s velikim očima“, no 
manga lik je puno više od toga). Od desete do 
petnaeste godine sam više-manje crtala realizam, 
dok mi nije na pamet došla odlična ideja. S petnaest 
godina sam na Internetu potražila „kako crtati 
manga likove“. Pronašla sam par izuzetno dobrih 
tutoriala (pogotovo na youtubeu), ali gotovo sve su 
bili strani tutoriali, što je značio 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 ću objavljivati svoje 
tutoriale te znanje podijeliti s drugima. Osim crtanja 
moji ostali hobiji su: gledanje anime 
serijala/filmova, čitanje knjiga i stripova, pisanje, 
slikanje, trčanje... 
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