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Nekoliko lakih rijeci

Osnovna ideja ovakvog e-magazina slijedi mnoge njegove hrvatske i svjetske prethodnike.
Nasim sadrzajem, za koji su u najve¢oj mogucoj mjeri zasluzne mlade osobe, nastojat ¢emo
splitske, dalmatinske, hrvatske i svjetske aktualnosti, a uz njih i autorske radove, iz svijeta
fantastike, igara i znanstvene fantastike ponuditi (uglavhom mladoj) publici. Kao i kroz sav
prethodni rad Udruge za fantastiku, igre i znanstvenu fantastiku F&ST, Zelimo na $to pri-
stupa¢niji nacin doéi do sto veceg broja (sudeéi i slute¢i po nasim ve¢ redovnim dogadajima
zadovoljnih i vjernih) korisnika, stoga ¢e FantaSTine biti javno i besplatno dostupan svim
¢itatelji(ca)ma. Zahvaljujemo Savjetu mladih Grada Splita na prepoznatoj ideji i prihvacanju
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sufinanciranja ovog projekta. Posebno nam je drago re¢i kako je svima nama izrada ovog s a d r B
magazina prvo ovakvo iskustvo. U nadi kako ¢e FantaSTine biti dobro primljen otvoreni z l
smo za sve vase pohvale i poneku primjedbu. Uzivajte s namal! [

onaj koji je stvar lEokrenuo
Marko Mlinar

Autori .
Antea Benzon } " / Pokretne slike:
Luka Palac ‘
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E—ma]gazin FantaSTine izlazi jednom mjese¢no i jos ponekad. Sije¢njom odmaramo. Sadrzaj
objavljenih materijala predstavlja stanoviste i umjetnicki izri¢aj autora. Cenzuru materijala i dis-
kriminaciju ne dopustamo, $to znaci da zadrzavamo pravo ne objaviti autorsko djelo.

Za djelomicno ili cjelovito koriStenje pojedinih objavljenih sadrzaja potrebno je zatraziti i dobiti
suglasnost autora i Udruge F&ST. Bespflatna distrig)ucija i koristenje cjelovitog broja e-magazina
FantaSTine pozeljna i dopustena. Ovaj broj e-magazina FantaSTine sufinanciran je kroz Natje-
¢aj za prijavu projekata udruga mladih i udruga za mlade Grada Splita.

FantaSTine, e-magazin mladih autora za mlade sa sadrzajima u podrudju fantastike, igre i znanstvene fantastike, objavljuje Udruga za
fantastiku, igre i znanstvenu fantastiku F&ST, Ulica Marina Drzica 21, Split, udrugafst@gmail.com.

FantaSTine Broj 1, Split, studeni 2019.
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1 PUTO

Z\L’OHCG.‘ Ivana Rogulji¢

U posljednje vrijeme serije filmove jedu
za dorucak, a streaming platforme bore se za
G ?m?vlast izbacujudi ih kao na traci. “Joj, vidi, serija
o cvije¢u! A vidi ovu o kroja¢ima na prijelazu
stoljeca...” Lista serija se gomila, drustveni Zivot
pati, a mjesec dana besplatnog Netflixa akti-
viranog posljednjom raspolozivom kreditnom
karticom polako se blizi kraju. No, sve dok
uspjesno kontroliramo maratonska gledanja i
vodimo se mislju da ih ipak ne moramo pogledati
bas sve, situaciju mozemo sagledati i s pozitivnih
aspekata. Jedan od najvaznijih svakako je sarolik
izbor tema i podrijetla serija. Koliko god nas
tehnologija razdvajala, toliko nas i spaja. Koliko
god nas zapadna kultura i engleski jezik ujedi-
njuju, toliko je i pravo osvjezenje slusati i druge
jezike i upoznati druge kulture. Koliko god je
materijal koji gledamo samo jo§ jedan proizvod
koji smo namamljeni konzumirati, radimo li to

Produkcija: Rubicon TV AS  Distribucija: HBO Nordic

otvorenih o¢iju i s barem malo mozga, jo$ uvijek
mozemo uciti iz njega.

Jedna od takvih serija zove se Beforeigners, Sto
se nanasem jeziku ne moze tako Stosno prevesti,
pa se zove Dosljaci iz proslosti. Iako je naslov
engleski, radi se o norveskoj seriji smjestenoj u
jako bliskoj buduénosti. Pratimo radnju u Oslu,
no rije¢ je o globalnom fenomenu. Naime, u
svjetskim morima odjednom su se poceli pojav-
ljivati ljudi iz proglosti. Ljudi iz 19. stoljeca, ljudi
iz vikinske ere, ljudi iz kamenog doba. Nakon
pocetnog Soka i nevjerice, kako domaéini, tako
i dosljaka, ljudi su se poceli privikavati na novo-
nastalu situaciju. S obzirom na nepoznavanje
mogucénosti povratka, dogljaci su se poceli inte-
grirati u drustvo. Poprili¢no je tesko prilagoditi
se zivotu 21. stoljeca u koji si dosao iz svijeta
bez higijenskih potrepstina ili, recimo, kotaca.

Medutim, ljudska bic¢a brzo se prilagodavaju
i u¢e. Komunikacija je uspostavljena, raniji
dosljaci poceli su preuzimati svakodnevne
poslove, a nove se docekuje sve spremnije i efi-
kasnije. No, naravno, ne slazu se svi s takvom
politikom. Dok s jedne strane imamo aktiviste
koji podizu svijest o biseksualnim dosljacima,
transvremenske pojedince koji su konaéno
shvatili da su rodeni u pogresnom vremenu i
politicki korektne osobe koje izbjegavaju “rijec
na V” - Vikinzi, s druge imamo nezadovoljne
domacdine, netrpeljivost i zlo¢ine iz mrznje.
Naravno, nisu se ni svi dosljaci prilagodili,
pocevsi od divljih ratnika koji se bore za Odina i

mjesto u Valhalli, do krs¢anskih vitezova nespre-
mnih tolerirati moderno poimanje njihove vjere.

lako je metafora koju nosi poprilicno odita,
ova serija na dobar, crnohumoran i satirican
nacin kritizira drustvo. I to ne samo odredene
aspekte modernog svijeta, nego ljude opéenito.
Ljude koji su uvijek isti, a tako opsjednuti
razlikama. Ljude sklone pretjerivanju, osudi-
vanju i unistavanju. Transverzalno istrazivanje
“provedeno” u ovoj seriji ne mozemo, bar zasad,
uistinu provesti, no bilo bi zanimljivo vidjeti u
kojoj bi se mjeri poklapala. Bi li doslo do melting
pota ili do sraza kultura?
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Amazon Studios, BBC Stddios i
distribucija: Amazon Video, BBC ng(till()l

U tuznom sluéaju da ste 90-ih godina pro-
pustili svu fantasticnost romana Dobri predznaci:
Fina i toéna predvidanja Agnes Nutter, vjestice,
imate novu priliku uzivati u osvjezavajuéoj
zabavi Sestosatne televizijske adaptacije istog
imena. Svijet koji su stvorili Neil Gaiman i Terry
Prachett nastavlja se $iriti nakon skoro 30 godina,

uz neprestanu podrsku dugogodlsnjlh ljubitelja

ove posebne price o andelu, demonu i apokalipsi.
Nakon mnogo odbijenih neprikladnih ponuda
ckranizacija, kona¢no je stigla ona prava, naprav-
ljena s vise ljubavi nego ikad ocekivano, da vrati
nadu i iskrenu pozitiviu energiju na male ekrane
i razbije tamu danasnjih prica.

Raj i Pakao zele nastaviti Veliki rat po¢injuéi
s rodenjem antikrista i uniStenjem Zemlje, a
sve po Bozjem Planu. Planu koji glavni likovi
andeo Aziraphale i demon Crowley ocajnicki
nastoje zaustaviti od ostvarivanja. Neobi¢no pri-
jateljstvo izmedu andela i demona i apsolutna
Sarmantnost u njihovoj nespretnosti i ljubavi
koju imaju prema Zemlji i ljudskoj rasi je ono sto
¢ini ovu pricu posebnim. Obojica prolaze kroz
unutarnje konflikte onoga za sto su stvoreni da
ucine i onoga sto zapravo zele, a to je uzivanje
u ljepotama ljudskog svijeta u drustvu drugoga.

K

Zanimljiva karakterizacija koja prikazuje
Crowleyjevu usrdnost i Aziraphaleovu drskost
blizi se yin yang naravi ljudi koja omogucuje da
se gledatelj lako poistovijeti s jednim ili drugim,
a isto tako i s preuveli¢anim ljudskim potrebama
neprirodnim vje¢nim bi¢ima. Netko bi radije
prespavao cijelo stoljece, dok bi netko drugi
istrazivao kulinarske delicije kroz tisu¢ljeca.

Kroz ovu humoristi¢nu i napetu avanturu
borbe protiv smaka svijeta upoznajemo jos
mnogo zanimljivih likova medu koje spadaju;

- yjestica s prorocanstvima i njen vjestolovac, cetiri
- jahaca apokalipse na vru¢im kota¢ima, nadredeni

demoni i arkandeli, antikristova banda, bozji

BR.1. STUDENI 2019.

RECENZIJA SERIJE

Ineffable Apocalypse

glas i sami Lucifer, te Bentley ¢iji radio pusta
isklju¢ivo Queen.

Ova pri¢a obvezna je za sve ljubitelje iskriv-
ljenog biblijskog kanona, ali i one koji dobro
poznaju bol i mir koje donosi strpljenje neuzvra-
¢ene ljubavi, te vje¢nu sre¢u njene uzvraéenosti.

Najbolji dio koji dolazi uz ovu pametno
napisanu i vthunsko odglumljenu pri¢u svakako
je njena vjerna zajednica obozavatelja. Pozurite
i ukljucite se u prekrasnu eksploziju kreativnog
sadrzaja obozavatelja Dobrih predznaka te novu
eru Stovanja Davida Tennanta.

autor: Luka Palac
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Ad Aslra

Ad Astra je americki znanstveno-fantasti¢ni
film redatelja Jamesa Graya s Bradom Pittom u
glavnoj ulozi bojnika Roya McBridea. Svi hvale
film jo$ od prvog prikazivanja na Venecijanskom
filmskom festivalu i nije tesko vidjeti zasto.

Radnja filma smjestena je u blisku buduénost
Suncevog sustava u kojoj su Mjesec 1 Mars vec
kolonizirani. Zemlju pogadaju misteriozni udari
1z svemira koji izazivaju nesrece 1 otezavaju Zivot
ljudima, a glavni junak skoro pogiba u jednoj
takvoj nesre¢i. Uskoro saznaje da je moguci
izvor tih udara Lima projekt, ekspedicija s ciljem
pronalaska Zivota u svemiru koja je nestala pod
nepoznatim okolnostima 16 godina ranije 1 u koju
je bio ukljucen njegov otac, H. Clifford McBride
(Tommy Lee Jones), poznati i odlikovani astronaut.
S tim saznanjem 1 mogu¢noSc¢u da je njegov otac
jos uvijek ziv, Roy prihvac¢a misiju odlaska na
Mars 1 pokusaja uspostavljanja kontakta s davno
1zgubljenim ocem.

Iako se ovaj film moze Ciniti kao jos jedna
u nizu akcijskih svemirskih avantura, za §to se
ve¢im dijelom moze kriviti forSpane, to nije
potpuna istina. U centru ovog filma prven-
stveno lezi lik, njegovo stanje uma i motivacije
te njegova uvjerenja. Tijekom radnje filma Roy
McBride prikazan je kao stoik koji sve obavlja
savrSenom smirenoS¢u 1 postojanoscu i koji
ne pokazuje znakove panike ni u najopasnijim
trenucima. Njegov glavni cilj je pronaci svog oca,

heroja na kojeg se svi ugledaju i zbog
sam postao astronaut i to je sve na $to j
Njegovi se napori kasnije ipak pokazu
ni¢kim nego profesionalnim kada na Mar:
naznaku da je odgovor njegova oca stigao
Jje svrha njegove misije, kao 1 njezin cilj, potpuno
drugacija od onoga Sto mu je bilo re¢eno. U tome
trenutku "'gubi svoju staloZenost 1 svim naporima
do¢i do svog oca 1 saznati istinu pod
jenu. Na putu upada u konflikt sa samim
, preispituje svoj Zivot i svoje odluke, da bi
sve to kulminiralo pri susretu s ocem, koji prode
drugacije od onoga cemu se nadao.

Na kraju svega, u srzi ovog filma lezi njegova
filozofija, a ta je da je istina u nama, a ne negdje u
beskonac¢nosti svemira, $to se i slaze s naCinom na
koji je film snimljen. utovanja u svemiru
su atmosfericne i lﬁep ikazane su na realan
nacin, kao dugack putovanja nistavilom.
Kljuéni momen
raju na ¢injenicu da se o vemiru. Vise
se baziraju na intera utarnjim pro-
zivljavanjima likova
osobito primjetno u nekoliko akcijskih scena koje
izazivaju osjecaj neuklapanja s ostatkom filma.

To nas dovodi 1 do drugog bitnog aspekta ovog
filma, a to je atmosfera. Film izgleda prekrasno
1 tu se svi mogu sloziti. Pun je velicanstvenih
prikaza svemira 1 scena popracenih atmosferic-
nom glazbom Maxa Richtera. Tu atmosferu jo$
vise potice spori tempo ovog filma. Osim nekoliko
ranije spomenutih akcijskih scena, u vecini filma
malo se toga zaista dogada, radnja se jako sporo
krece, a upravo je ta usporenost bit cijelog filma.
Film ima oc€itu nakanu potaknuti gledatelje na raz-
misljanje kako bi dobili §to dublji uvid u psihu
glavnog lika i time moZzda i1 sami krenuli u preis-
pitivanje svojih uvjerenja. Imajuéi to na umu, ovaj
film nece se svakome svidjeti. Zainteresiranima
iskljucivo za akcijsku 1 avanturisticku zabavu film
moze biti dosadan, ali ako ste spremni na iskustvo
koje bi se viSe moglo okarakterizirati kao upijanje
nego kao gledanje, ovaj film je za vas.

autorica: Antea Benzon
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RECENZIJA ANIMIRANE SERIJE
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INFINITY TRAIN

o a e

produkcija: Cartoon Network Studios
distribucija: Warner Bros. Television Distribution

Infinity Train je Cartoon Networkova nova i
dugo i¢ekivana znanstveno-fantasti¢na animirana
mini-serija koja je definitivno nadmasila sva
ve¢ visoka ocekivanja i dokazala se jednim od
najboljih primjera animacije ovog desetljeca.
Serija nas uvodi u zivot trinaestogodisnje Tulip
koja, uslijed nesporazuma sa svojim nedavno
razvedenim roditeljima, bjezi od kuée u kamp u
koji su je trebali odvesti i igrom slucaja zavrsava
na divovskom beskona¢nom vlaku usred nicega
u neobi¢noj alternativnoj dimenziji. Ondje
upoznaje robotic¢a podvojene licnosti One-Onea,
kao i kralja korgija Atticusa s kojima pokusava
pronaci izlaz i put natrag u svoju dimenziju. Taj se
zadatak pokaze teskim kada se susretnu s raznim
preprekama i drugim bi¢ima koja nastanjuju vlak,
a uza sve to na dlanu joj se pojavi misteriozan
svjetleci broj.

Svijet Inﬁnity Traina je intrigantan, misteriozan
i ponekad nelogi¢an - na dobar nacin. Nijedan
se aspekt svijeta nikada direktno ne objasni, veé
se sve pomalo otkriva kroz radnju. Svaki vagon
u koji likovi dospiju moze se smatrati zasebnim
svijetom sa sebi svojstvenim pravilima, a vanjski
konflikt koji predstavljaju likovima savr$eno se
nadovezuje na Tulipin unutarnji konflik.

Srce ove serije lezi u naéinu pricanja price,
kao i u pradenju razvoja glavne junakinje. Mi
kao gledatelji pratimo radnju i gledamo svijet iz
Tulipine perspektive te malo po malo otkrivamo
tajne beskona¢nog vlaka, usput cijelo vrijeme
dobivajudi pogled u Tulipinu psihu i tako skla-

pajuéi sve elemente u jednu smislenu cjelinu.

BR.1. STUDENI 2019.

Tulip je izvanredno napisan lik s kojom je tesko
ne suosjecati, a njene muke i reakcije prikazane
su na realan nacin. Zasluge leze u scenaristima
koji se nisu bojali doticati ozbiljnijih tema na
¢ist i direktan nacin, $to nije Cesta pojava medu
ostalim sliénim animiranim serijama. Serija je
tako puna emotivnih, a ponekad i mra¢nih
trenutaka, $to joj definitivno ide u korist.

Likovi koje Tulip susrece na svome putu su
zabavni i simpati¢ni, ali i misteriozni kao i sam
vlak u kojem se nalaze, a interakcije medu njima
rezultiraju dobro osmisljenim $alama. Odnosi
izmedu Tulip i njenih dvaju pratioca takoder
su uvjerljivi i potpomazu razvijanju njenog lika
tijekom radnje.

Bitno je napomenuti i fantasti¢nu i pomalo
jezivu atmosferu cijele serije, kojoj pridonose
prekrasne pozadine, kao i o¢aravajuca atmos-
feri¢na synth glazba.

Sve u svemu, Infinity train je miniserija koja
u samo 10 epizoda u trajanju od po 10 minuta
uspijeva ispricati zanimljivu i dobro odradenu
pricu, kao i prikazati dobro osmisljeni origi-
nalni svijet i likove. Definitivno se preporucuje
svim obozavateljima znanstvene fantastike, weird
wave fictiona i animacije svih uzrasta, ali i onima
koji to nisu. S obzirom na samu kratkoc¢u serije,
lako je prona¢i malo slobodnog vremena za
odgledati je u cijelosti, a jednom kada krenete
na putovanje beskona¢nim vlakom - neéete
modi stati!

autorica: Antea Benzon
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Jednom davno, jedan kineski car e jednom japanskom caru poklon kao simbol kona¢nog
mira medu njihovim nacijama — velikog pandu. Nazvat ¢emo ga Luka. Japanski car naredio je
slugama da opskrbe Luku svime $to mu je potrebno. No, kao pravi panda, Luka je ¢eznuo za
bambusom. Stoga je car naredio da se duz cijelog carskog vrta posade njegove mladice. Zadatak
je pao na Marka, glavnog vrtlara. Iako isprva negodujuéi zbog povec¢anog obujma posla, Marko je
prionuo na rad jer mu je Luka i samome prirastao srcu. Medutim, bio je to pocetak kraja njegove
simpatije prema pandama. Svaku tek niknutu mladicu Luka bi odmah pojeo. I tako je zapocela
igra macke i misa, odnosno vrtlara i pande. Odnosno Takenoko.
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" igra koju mogu igrati 2-4 igraca, objavljena

B sc uspije najesti ne riskirajuci Markov bijes. (Ne i

. je dobrim namjerama. Iako im je krajnji zadatak
svima isti, igraci se ne slazu oko nacina rjesavanja
~ istog te slijede ciljeve koji su medusobno nekom-

Takenoko (hrv. mladice bambusa) je drustvena s

2011. godine. Igra¢ima je zadatak ostvariti 8
harmoniju u carskom vrtu, tj. pobrinuti se da §
bambusi uspiju narasti i izgledati skladno, a Luka #

znam je li ovo metafora za odnos Kine i Japana §
ili samo moja unutarnja profesorica knjizevnosti, ‘
no u svakom bi slucaju bilo tuzno da se nesto
$to je trebalo predstavljati simbol mira na kraju
ispostavi kao malum disordiae.) S obzirom na
to da postoje tri vrste bambusa, treba poticati
Luku da se hrani raznoliko i samo s odredenih
stabljika, upuéivati Marka na mjesta gdje treba
saditi/zalijevati stabljike, kao i rasporediti tri vrste
zemljiSta prema carevim istancanim estetskim
prohtjevima.

Potrebno je paziti i na vremenske prilike.
Ovisno o njima, igra¢i odabiru akcije. Svak ’
ima pravo na dvije akcije neovisno o vremenu, Ja
no kada je suncano, ima prostora i za jednu
dodatnu. Ostale vremenske prilike donose
druge moguénosti, kao sto su odabir iste akcije
dvaput za redom ili pak navodnjavanje teritorija,
kao i sprjecavanje pande da jede s odredenih
stabljika. Od akcija igraci biraju izmedu navod-
njavanja, uzimanja novog cilja, uposljavanja
vrtlara, hranjenja pande i postavljanja novih
specijaliziranih teritorija. Posebno je zadovolj-
stvo nagovoriti Luku da pohara neciji bambus
ili pak preuzeti zasluge za neciji trud.

No, kako to ve¢ biva, put do pakla poplocan

patibilni. Tako dolazi do utrke, nadmetanja i
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podmetanja medu njima. Vodeéi se onom da
cilj opravdava sredstvo, igraci se ne ustrucavaju
od huskanja Luke na neprijateljska podrudja,
sabotiranja protivnickih stabljika ili prisvajanja
njihovih teritorija u svrhu ostvarivanja vlastitih
planova. Igru zavrsava igra¢ koji prvi uspije
ostvariti 9 ciljeva, no mora imati na umu da ih
oni koji igraju nakon njega stighu ostvariti i vise

i tako pobijediti.

Harmonija izmedu Kine i Japana mozda je
osigurana, no za igrace se Luka, koliko god
sladak bio, ipak ispostavio kao jabuka/panda
razdora. A tek kad se igri pridruze njegova zena
i djeca koje sa sobom donosi ekspanzija Chibis...
Medutim, rijetki se mogu pohvaliti time da po
cijele dane samo jedu, ljencare ili spavaju, a da
i dalje osvajaju simpatije i mame odusevljene
uzdahe Zena i pokojeg motorista. Pandama je
definitivno uspjelo u tom naumu. Jeste li ikada
upoznali nekoga tl(O ne voli pande? Ja nisam. No
¢ula sam price... Saputanja o ¢ovjeku kojem je
povjeren zadatak toliko naporan da ga je uéinio
imunim na drazesnost pandi. Govori se da ga
je ¢ak i pogled na mladuncad ostavljao gotovo
ravnodusnim. Ovo je njegova prica.
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Za Dungeons & Dragons ste sigurno ¢uli iz
ne bas odusevljenih opisa drugih kao predugu
igru gomile Smokljana za stolom. No u zadnje
vrijeme DAD postaje sve vise prosiren i na
boljem glasu kako u svijetu tako i u Splitu. Naéi
¢ete da se ljudi iz razli¢itih drustava jedva cekaju
zabaviti ozivljavanjem lika ogranicenog samo
mastom te preskakanjem prepreka ili bacanjem
u opasnosti fantasy svijeta koji stvori Dungen
Master (DM).

Najdraze mi je kad u gradu nacujem raspravu
o levelima DnD likova iz sesije koja ne zvuéi nista
manje uzbudljivo od burnog noénog izlaska.
Otvoren um smanjuje stereotipe kao i shvacanje
da u vremenu racunala i novih generacija grafickih
kartica ponckad nema bolje grafike od maste i
osje¢aja kad ubijete zmaja s prijateljima.

Ali DnD nije samo pokolj trolova i divova
nego nesto puno vise i zabavnije. To je roleplay
koji omoguéuje igracu da rijesi problem na
nacin koji prije ne bi ni mogao zamisliti, oéekuju
ga plot twistovi koji vode do raznih raspleta i
sretnih, tuznih ili samo zbunjujuéih krajeva.
Igranjem DnD-a upoznajete svoje drustvo bolje
nego ikad, ne samo po njihovom odabiru lika
i snalazenjem u nemoguéim situacijama nego i
po samom nacinu roleplaya.

Glavni razlozi probijanja DnD-a u main-
stream su Critical Role, grupa voice actor-a
¢ije spletke donosi DM Matthew Mercer na
neodoljiv nac¢in, DnD Beyond koji olaksava
izradu lika za pocetnike, pa ¢ak vjerovali ili
ne i Vin Dieselov interest u igru. A malo blize
imamo nasu udrugu Fantastike i znanstvene
fantastike koja osim promoviranjem drustvenih

BR.1. STUDENI 2019.

igara nastoji stvoriti $to pozitivniju zaj ednicu za

ljubitelje fantasy roleplay-a.

Ako niste nikada igrali ovo vam je poziv.
Zamislite vaseg lika, je li to l[juti barbar sa Zeljom
za pice, pametni ¢arobnjak sa previse sreée (pod
imenom Harry?), ili samo netko iz maste tko
ste oduvijek htjeli biti na nekoliko sati. Otidite
online i odaberite klasu, rasu i pozadinsku pricu
za lika ili se jednostvano dogovrite sa DM-om.

Onda zaronite u lika, zamislite da ste u
njegovoj kozi i da taj backstory nesto sto ste
prezivili. To je sve $to vam treba za pocetak a
pravila kao i u svakoj igri ¢ete zapamtiti nakon
nekog vremena igranja.

A ako ste novopeceni DM i znate pravila
igre preporucujem vam da odaberete neku veé
postoje¢u kampanju za lakse vodenje s Sto manje
improvizacije i s ve¢ pripremljenim rjesenjima
za bilo koju situaciju. A kada mislite da ste
spremni, uzmite knjizicu i pocnite pisati svoj
svijet, svoje gradove i svoja pravila. Izgradite
srz kampanje te dodajte obrate radnje da bi
drzali igrace zainteresirane i na oprezu, budite
otvoreni na bilo §to. DnD je po svemu jedin-
stveno iskustvo koje najiskrenije preporucujem
svakome bar malo znatizeljnom. Kao dugogo-
disnji igra¢ pozivam vas da, u slu¢aju da nemate
drustvo za igranje, se pridruzite jednom od
eventova udruge F&ST. Raspitajte se, skupite
se 1 samo zarolajte u avanturu

autor: Luka Palac
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“Bubokomorski svemirski posjet
negostoljubivo nastrojenim domacdinima

e ‘B

6 "‘:‘

Nakon odli¢nog horora i jos bolje pri¢e prvog

" dijela, u sije¢nju ove godine docekala nas je

ckspanzija uzbudljive ronilacke avanture Sub-
nautica: Below Zero. Horor aspekt ove igre nije
L izrazen u predvidljivim jump scareovima nego u
jednostavno, ali genijalno izvedenoj atmosferi
punoj nepoznatih opasnosti 1 neizbjeinom
osjecaju paranoje tijekom igranja. Zalazenje u
opasne predijele pri skupljanju rijetkih mate-

. rijala i analiziranju svemirskih morskih vrsta

. popraceno je izvrsnom glazbom i zvu¢nim
efektima zbog kojih ¢ete se na neke trenutke
diviti raskosi nepoznate prirode, a na druge pak
pozeljeti da niste tu.

Ekspanzija nije razocarala ni to se tice price,
a ni $to se tice novih vrsta flore, faune, izvanze-
. maljskih pingvina i levijatana koje ipak nastojte
izbjeéi bez obzira na znatizelju jer, vjerujte,
necete dugo Zzivjeti nakon susreta.

Osim uzbudljivosti koje donose nove zivotinj-
ske vrste i ledena priroda, nastavak je opremio
prezivljavaca novim shematskim planovima za

e il ': o F -.- '.*_

;'W

S
kopnena vozila. Imamo odredena ocekivanja
i za nadogradivanja ekspanzije - dotjerava-

nje osobnih stanista, dekoracije te jo$ pokoji
easter egg.

Zaronite ispod nistice u ovoj ekspanziji
Subnautice i iskusajte srecu u prezivljavanju
morskih dubina u tropskoj i ledenoj klimi
nepoznatog planeta. Necete se razocarati!

autor: Luka Palac

Radosno geekovan]e

u buducoj prljestolmq I(lljltur_e"

‘Rikon i je konvencga fantastlke kOJa se Jos

',od 1997. svake godlne odrzava u Rijeci.. Ove

godine, pod organizacijom udruge 3. zmaj,
odrzala se od 4. do 6. listopada na Filozofskom

fakultetu u Rijeci.

Ovogodisnji Rikon mogao se pohvaliti
bogatim programom prilagodenim svim
uzrastima, kao i pocasnim gostom, piscem
Garethom L. Powellom, poznatom po Ack-Ack
Macagque trilogiji.

Tema konvencije, Cyberpunk, provlacila se
kroz mnoga zanimljiva predavanja, kvizove i
radionice, kao i izlozbu crteza, a program je
nudio pregrst sadrzaja pa dosada ni u jednome
trenutku nije bila opcija. Rikon je svojim posje-
titeljima uz stalan program osigurao i igraonicu
igara na plo¢i i videoigara, razna nagradna natje-
canja, ukljuéujudéi i veliko cosplay natjecanje, kao
i mali koncert.

Rikon je savr§eno mjesto za okupljanje i
druzenje u ugodnoj i prijateljskoj atmosferi, kao i
za upoznavanje novih ljudi, pa ako se u listopadu
slu¢ajno nadete kraj Rijeke, posjetite ga. Ili jed-
nostavno nagovorite prijatelje 1 s namjerom se

] zaput1te Ove.j je godlne Rgeka 1pak europska
: prgest‘olnlca kulture. NadaJmo se da u svemu-
“tome geek kultura nece biti zapostavljena.

autorica: Antea Benzon .
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DILDO BAGGINS | DVI METLE

Splicani su
opsiednuti -

KVIZOVIMAL

Split, a i Hrvatsku opéenito, u posljednje vrijeme trese kvizaska groznica. Gledanje Potjere
sastavni je dio radnog dana svakoga tko imalo drzi do sebe, a nedavno se na “male ekrane” vratio
i toliko nam omiljeni Milijunas. Medutim, ¢lanovi $ire javnosti ni ne slute koliko se nasljednika
Mirka Miocica krije medu njihovim sudrzavljanima. Od 4. do 6. listopada 2019. u Zadru se
odrzavao 3. memorijal u ¢ast legendarnog “lovca”, a na njemu je sudjelovalo viSe od 250 naje-
minentnijih imena hrvatske kvizaske scene. Redovno se odrzavaju natjecanja na razini drzave u
kojima pojedinci, parovi ili pak grupe odmjeravaju snage u poznavanju kako opée kulture, tako i
zasebnih kategorija - sporta, znanosti, knjizevnosti, glazbe, filmske umjetnosti... Najpopularniji
je format tzv. “pub kviza”, na kojem uz standardan izlazak s drustvom jednostavno odgovarate
na pitanja i ulazite u borbu za gajbu piva, pizzu za ¢etvero ili pak neku drugu vrijednu nagradu.

S vremenom su pub kvizovi postali sve ucestaliji, ekipe su se pocele ozbiljno pripremati za njih,
a u Splitu svaki dan u tjednu imate priliku oti¢i na barem jedan. Ispitne teme pocele su se sve vise
suzavati pa su tako i ljubitelji odredenih fenomena konac¢no dosli na svoje. Neke stvari koje su
prije bile predmet poruge, primjerice redovno godisnje iS¢itavanje Harry Potter serijala, kona¢no
su naisle i na podrsku bez;... ljudi van kruga obozavatelja.

- Opet ¢itas te djeéje knjige!

- Nisi se zalila kad sam osvojila bocu viskija.

22
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- Osim toga, ovo nisu djeéje knjige, ovo je
predivna prica o odrastanju, zivotnom putovanju,
;
ljudskim odnosima i osjecajima, metaforick

- Ajme, umukni, molin te.

Ako ponedjeljkom udete u kafi¢ Next, naiéi
¢ete na hrpu ljudi koja uzurbano lista knjige ne
tanje od 500 stranica i Zustro raspravlja o boji
haljine koju je Daenerys Targaryen nosila u Kuéi
neumrlih ili o tome jesu li slavine u kupaonici
prefekta u Hogwartsu srebrne ili zlatne. Naime,
svaki se tjedan naizmjenice odrzavaju Harry
Potter i Game of thrones kvizovi. Pobjeda ne
donosi samo nagrade, ve¢ i mjesto na “vje¢noj
top-listi”. Potvrda da ste onaj za kojeg se cijeli
zivot smatrate - najveéi obozavatelj. Naravno,

iako je konkurencija ozbiljna, atmosfera se moze
mjeriti s onom hobitske proslave. Uz dodatak
majici s likom Jona Snowa, privjesaka u obliku
¢arobnog Stapica i tetovaza koje simboliziraju
Darove smrti. | imena timova su tipi¢no kvizaska
- §to gluplja igra rije¢ima, to bolje. Tako se mogu
naci Bran Stalker, Granger Danger, Dvije kurve,
Dvi metle, Witch Please i sl.

Osim spomenutih, odrzavaju se i kvizovi o
Gospodaru prstenova, video igrama, Marvelovom
stripovskom 1 filmskom svemiru, DC junacima...
Cesti domacini su i Clan gaming i Gradska
knjiznica Marka Maruli¢a. Naravno, veéinu
obozavatelja ovih tema moze se pronadi i na
filmskim kvizovima u kafi¢u Academia, klubu
Zenta i pubu Fabrique.

autorica: Ivana Rogulji¢
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nay
Bradi

§OVJEK KOJI JE ZAPALIO KNJIZEVNOST
Zivot i djelo Raya Bradburyja

Ray Bradbury (22.8.1920. - 5.6.2012.) bio je ameri¢ki pisac i1 scenarist poznat po djelima u Zanrovima
znanstvene fantastike, fantastike i horora. Jedan je od najpoznatijih i najutjecajnijih Zanrovskih autora svih
vremena i nije tesko vidjeti zasto.

Diljem svijeta poznat je po romanu Fahrenheit 451 koji se odvija u 25. stoljecu u kojem vatrogasci pale
zabranjene knjige i u kojem se dotie druStvenih problema koji su ¢ak relevantniji sada nego §to su bili

u vrijeme kada je knjiga napisana. Znaci li to da se
doista blizimo takvoj buduénosti? Ako to ve¢ niste
napravili, definitivno vrijedi odvojiti malo vremena
%a Citanje ovog kratkog romana. Sre¢om, uvrsten je
u popis lektire pa se mladim umovima nece dogoditi
da ga zaobidu.

Ipak, osim toga i joS par romana poput Something

. Wicked this way comes, 1 nefikcijskog Dandelion wine,

Bradbury je mozda ¢ak poznatiji po svojim kratkim
pricama na koje je bio vise fokusiran.

No krenimo od pocetka. Velik broj pri¢a o autorskim
pocetcima, njihovim inspiracijama i poticajima ¢esto je
zanimljiv kao 1 sama djela toga autora, a Bradburyjeva
pri¢a nije iznimka.

Bradbury se poceo baviti pisanjem jo$ od malih
nogu, kada je provodio vrijeme u knjiznici ¢itajuci
« djela Julesa Vernea, Edgara Allana Poea i H. G. Wellsa,
a svoje price inspirirane tim autorima poceo je pisati
ve¢ s 11 godina. Prva objavljena prica bila mu je
Hollerbochen's Dilemma 1938. u fanzinu Imagine!
Forresta J. Ackermanna. Ackermann je takoder finan-
cirao Bradburyjev vlastiti fanzin Futuria Fantasia za
koji je Bradbury uglavnom sam pisao. Osim proze,
velik utjecaj na njegovo pisanje imala je 1 poezija,
najvise pjesnika Roberta Frosta i Shakespearea, $to
se moze uociti u njegovom stilu koji je bio izrazito
poetski, pun epiteta 1 slikovitih opisa.

S obzirom na to da zbog loSeg vida za vrijeme
Drugog svjetskog rata nije bio mobiliziran u vojsku,
imao je vremena za pisanje i slanje prica u razne
fanzine, kao i za pohadanje konvencija znanstvene
fantastike gdje je upoznao tada glavne Zanrovske pisce.

Nastavio je pisati i objavljivati kratke znanstve-
no-fantasti¢ne priCe u razli¢itim Casopisima, Sto je
1947. rezultiralo objavom prve kolekcije pri¢a pod
nazivom Dark Carnival.

Posebnu zanimljivost iz njegove karijere ¢ini
pokusaj objave price Homecoming u ¢asopisu Weird
Tales, koji ga je odbio. Na kraju ju je uspjesno objavio
u zenskom primarno modnom ¢asopisu Mademoiselle
te je osvojila mjesto medu O. Henry Award pri¢ama
1947.

1950. objavljuje prvu knjigu The Martian Chro-
nicles koja se sastojala od nekoliko povezanih kratkih
prica o kolonizaciji Marsa i koja se do danas smatra
jednim od njegovih najboljih djela.

BR.1. STUDENI 2019.

Ve¢ sljedece godine u Casopisu Galaxy Science
Fiction objavljuje novelu The Fireman, mjesavinu
dviju njegovih prica, The Pedestrian i Bright Phoenix.
Novela je imala 25 000 rijeci, a bila je napisana u 9
dana na pisac¢em stroju u knjiznici kojeg je unajmio za
10 centi za svakih pola sata. Nakladnik ga je kasnije
potaknuo da novelu produzi u roman, pa se vratig
istom pisacem stroju i u 9 dana zavrsio remek-djelo
Fahrenheit 451, objavljen 1953.

Bradbury se pisanjem bavio do kraja zivota te
je napisao skoro 600 kratkih pri¢a okupljenih u 30
zbirki. Nekima od najboljih, uz The Martian Chronic-
les, smatraju se 1 The Illustrated Man i1 The October
Country.

Osim pri¢a i romana, Bradbury je napisao i nekoliko

filmskih i kazali$nih scenarija, a najpoznatiji su oni -

za filmove Moby Dick iz 1956. 1 It Came From Outer

Space 1z 1953.

Velik broj njegovih djela adaptiran je u filmove,
serije 1 stripove, a najboljima medu njima smatraju se

filmovi Fahrenheit 451 1z 1966., The Beast of 20,000 »

fathoms 1z 1953. 1 Something Wicked This Way Comes
iz 1980.

Bradbury je za svoja djela osvojio brojne nagrade:
Prometheus Award za Fahrenheit 451, World fantasy
nagradu za Zivotno djelo 1977., Emmy za scenarij
serije The Halloween tree 1994., nagradu Sir Arthur
Clarke te National Medal of arts 2004. Zanimljivo je
da su 1972. Astronauti Apolla 15 meteorski krater na
Mjesecu nazvali Dandelion u ¢ast njegova romana
Dandelion Wine, a asteroid otkriven 1992. nosi ime
9766 Bradbury. Mjesto silaska NASA-inog rovera
Curiosity nazvano je Bradbury Landing.

Iz svega navedenog jasno je kako je Bradbury iza
sebe ostavio uistinu Siroki opus vrlo kvalitetnih i fas-
cinantnih djela te zacementirao svoje ime u povijesti,
ne samo u Zanru znanstvene fantastike, nego knjizev-
nosti opéenito. Svojim je djelima pomicao granice i
inspirirao (i jo$ uvijek inspirira) pisce diljem svijeta.
éitanje bilo kojeg njegovog djela, makar jedne od
njegovih zbirki prica, definitivno necete pozaliti.

autorica: Antea Benzon
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Bratstvo i jedinstvo za
igracim stolom

Intervju s Tomislavom Cip¢i¢em, dizajnerom
drustvene igre Brotherhood & Unity

Tomislave, za pocetak ono najbitnije - tko
ste i Cime se bavite?

Ja sam programer, dizaJ' ner igara i tata. Zivim
u Splitu, a rodeni sam Sibenc¢anin. U Split sam
doselio 1995. godine kad sam upisao FESB.
Od zavrsetka fakulteta pa sve do danas radim
kao programer — zaradujem za kruh i salamu
klikajuéi po tipkovnici. Ozenjen sam i imam
dvoje krasne djece koja me gnjave, ali i zivot
¢ine mnogo ljepsim. Zadnjih desetak godina u
slobodno vrijeme dizajniram igre — igre za PC
i igre na plo¢i. Zanimaju me povijest, konflikti
i ratovi i upravo su zbog toga igre koje smisljam
uglavnom ratne i povijesne tematike. Drugim
rijeCima — dizajniram wargameove.

Ut tesko je samoga sebe opisati u par rijeci...
Osim toga, prijedimo na ,ti” — bit ¢e lakse
pricati.

Moze i tako. Koji su tvoji hobiji?

U zadnje vrijeme to su dizajniranje igara i odr-
zavanje kondicije. Kad sam bio mladi i imao
vremena na bacanje, bavio sam se raznoraznim
hobijima. Igrao sam igre na PC-u, izradivao
modele aviona i tenkova, pjevao u klapi, putovao
i op¢enito gubio vrijeme...

Kako je i kada zapoceo tvoj gamerskihobi? Je li
u pitanju bila videoigrailiigra na plo¢i? Mozes
li se sjetiti neke specificne (ili vise njih)?

Prvu ,pravu” igru zaigrao sam sa 6 godina, na
ZX Spectrumu. Tata mi je bio ra¢unalni freak
i nabavio je prvi jo§ davne 1983. godine. Tada

to nije bilo lako - trebalo je poznavati nekoga u
Njemackoj tko ¢e biti voljan to kupiti i prebaciti
u tadasnju Jugoslaviju. Taj komadi¢ plastike
Spectruma tada mi je izgledao kao mlazni avion.
Nabavljao sam po par kazeta igara svaki mjesec

1igrao sve Sto sam stizao. U sjecanju su mi ostali
klasici: Elita, Skool Daze, Hobbit i Great Escape.

Krajem 80-ih ,stari” nam je nabavio Amigu
500 iz Beograda. Narucio ju je preko casopisa,
a ona je dosla postom. Bila je predivna... velika,
siva, s floppy disketama! S onakvim zvukom i
grafikom bila je svjetlosnim godinama ispred
svog vremena. Bilo je mnogo odli¢nih igara, ali
na njoj sam odigrao igru koja mi je promijenila
zivot: Sid Meier’s Civilization. Upravo zbog nje
sam i pozelio izradivati igre. Da ne zaboravim
spomenuti i druge igre koje su me oborile s
nogu: Monkey Island, Wings, Dune 11, Pirates...

Preferiras li videoigre ili pak one na plo¢i?
Jesu li to, po tebi, dva potpuno razlicita
svijetaili postoje bitne karakteristike svoj-
stvene objema vrstama?

Svaka ,platforma“ ima svoju pricu, svoje
mehanizme, prednosti i mane. Dana$nje
videoigre imaju odli¢nu grafiku i zvuk. Teh-
nologija im omogucuje da igra¢ potpuno uroni
u svijet igre i velik se naglasak stavlja na taj sus-
pension of disbelief. Dobar primjer za to su Half
Life i revolucija koju je medu videoigrama pro-
uzrokovao. Medutim, takve igre su jako slozene
i skupe za izradu, tako da nisu idealan pocetak
za individualca koji se zeli izraziti igrom.

S druge strane, igre na plo¢i mali su svjetovi
izradeni od papira i plastike. One su skromnije i
traze viSe maste od igraca. Jedan odli¢an primjer
je Dungeons & Dragons, kod koje se cijeli dozivljaj
stvarnosti odigrava u glavama igraca. Za ispro-
gramirati videoigru koja bi to sve vizualizirala
trebale bi stotine profesionalaca i milijuni dolara.
A D&D to postize samo papirom i pricom,
nevjerojatno! I, naravno, kockicama.

Mozda je najbolja analogija usporedba filma
i knjige. Usprkos svoj tehnologiji, knjige su
dozivjele renesansu i zadrzale svoje mjesto u
svijetu — bas kao i igre na ploc¢i. Covjek jedno-
stavno voli opipljive medije, koristenje vlastite
maste i dijeljenje tog iskustva s drugima.

Mozes li povuéi poveznicu izmedu tvoje
sklonosti programiranjui ljubavi premaigrama?
Da, apsolutno. Prve igre za koje sam se ,,zakacio”
bile su videoigre, stoga mi je, da bih ih i sam
mogao stvarati, presudno bilo znati programi-
rati. Mnogo godina kasnije upoznao sam se i s
dubokim i Sirokim svijetom igara na ploci, a za
njihove izrade bilo mi je potrebno vise grafickog
talenta i maste. Stoga sam se uhvatio alati za
vektorsku i piksel grafiku. Svaka platforma trazi
svoje specijalnosti.

Volis li vise dizajnirati igre ili ih pak igrati?
Pronalazis li u drugim igrama nadahnuca za
vlastite? Odakle crpis inspiraciju?

U zadnje vrijeme prvenstveno uvijek odabirem
dizajniranje. Izrada nove igre veliki je rush i
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igranje neke postojece igre ne moze se mjeriti
s tim. Ponekad si dam oduska i napravim viSed-
nevni izlet u neki novi ili stari hit, ali to se rijetko
dogodi. Naravno, ponekad se nadem s prijate-
ljiima pa ,bacimo” neki board game. Problem je
u tome §to malo ljudi voli ili zna igrati teske igre
koje su meni drage.

Sto se tice inspiracije, one uglavnom dolaze
iz knjiga. S obzirom na to da izradujem igre
povijesne i ratne tematike, upravo su takve
knjige glavni izvor podataka na kojima temeljim
tematike svojih proizvoda.

Navedi nam neke od igara koje si dizajnirao
ili pak sudjelovao u njihovom stvaranju.
Mnogo sam igara dizajnirao u ovih svojih
40 godina. Prva mi je bila Bitka za Sibenik,
napravljena na Amigi davnih 90-ih. Autor sam
i Aneksije, koja je bila svojevrsna mjeSavina
Rizika i Europe Universalis na velikoj karti
Europe. Grozan gameplay, priznajem, ali bilo je
zabavno razvijati je. Jedna od novijih igara mi
je Rise of Shogun. Radi se o area control igri koja
predstavlja japanski Sengoku period. Mnogo je
tu igara... ali tek sam kod Brotherhood & Unity
projekt odlucio dovuéi do kraja, uobli¢iti ga u
proizvod i pokusati prona¢i izdavaca.

Sada dolazimo do glavne zvijezde naseg
intervjua - tvoje prve nedavno objavljene
igre na ploci Brotherhood & Unity. O ¢emu
se radi, odakle je potekla ideja i kakve su
mehanike ukljucene?

Ideju o stvaranju Brotherhood & Unity pronasao
sam u knjizi Domovinski rat autora Davora
Marijana. U njoj je detaljno opisan rat u
Hrvatskoj, Sloveniji i BiH nakon raspada Jugosla-
vije. U pocetku sam namjeravao napraviti veliku
igru koja bi pokrivala cijeli Domovinski rat, ali
tijekom testiranja vrlo sam brzo shvatio da je taj
rat nemoguce prikazati kao jedan kontinuirani
konflikt. Mogle bi se napraviti igre o pojedinim
bitkama i ve¢im operacijama, ali nedostajalo bi
akcije u dugim mirnim periodima izmedu njih.

Medutim, rat u BiH bio je kontinuiran i intenzi-
van sukob triju strana. Kako je vrijeme prolazilo,
tako sam sve vise testirao i oblikovao taj dio karte,
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sve dok u jednom procesu nisam u potpunosti
izbacio rat u Hrvatskoj i ostavio samo rat u BiH.
Tek tada igra je ,kliknula”.

Igru moze igrati 2-3 igraca. Sto se tice mehanika
— primarno sam koristio sustav igre Paths of
Glory. To je odli¢na igra koja prikazuje grand
strategy level Prvog svjetskog rata. Na dovoljno
je visokom nivou da moze predstaviti rat u svega
nekoliko sati igre. Card driven mehanika daje joj
ono $to zovemo chrome, odnosno patinu povijesti
i imerziju. Dodao sam jos podjelu teritorija na
regije (kao, recimo, u igri For The People) te
foreign attitude track (po uzoru na igre iz COIN
sistema), kojim pratim utjecaj medunarodne
zajednice.

Kako je tekao proces stvaranja? Koliko je
judi bilo ukljucenoi koliko vremena treba od
ideje do prototipa te kona¢nog objavljivanja?
Od prve ideje do kontaktiranja izdavaca protekla je
otprilike jedna godina. Kod samog izdavaca proces
je trajao jos nekoliko godina, ali stvar je u tome
$to se nije odvijao u kontinuitetu, ve¢ u nekoliko
etapa. Stoga mogu reci da J€ Tazvoj realno trajao
oko godinu i pol, a od pocetka do samog izlaska
igre na trziste prosle su ¢ak tri godine.

Veéinu posla obavio sam sim - dizajn igre na
plo¢i jedan je samotnjacki posao. Dizajner i
inace sam iznosi ve¢inu projekta, a suradnici
mu trebaju ponajprije za testiranje i oblikovanje
igre u konaéni proizvod.

Uz mene, na igri je radio Ilya Kudriashov — on
je dizajnirao kutiju. Zatim su tu bili i Hans i Ralf
Kluk, bra¢a iz Nizozemske koji su recenzirali
sav tekst 1 osigurali ¢itljivost i jasnoc¢u pravila.
Billy Thomas i John Kranz iz izdavacke kuce
Compass Games vodili su projekt i marketing
igre. Naravno, veoma sam zahvalan i svojim
starim prijateljima i playtesterima Juri Karoglanu,
Zoranu Dragasu i svima ostalima koji su pomogli
na ovaj ili onaj nacin.

Jesi li zadovoljan kona¢nim ishodom i
izgledom igre? Za koga bi rekao da ti je
najvise pomogao u stvaranju?

Zadovoljan sam. Igra je zanimljiva, pou¢na i
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lijepa. Barem meni, haha. Igra daje dobar prikaz
osnovnih ratnih dogadanja i stvara napetost
1 neizvjesnost kod sva tri igraca. Dinamika
izmedu igraca dovodi do neoéekivanih prevrata.
U stvaranju mi je vjerojatno najvise pomogao
Hans Kluk koji je ispravio mnogo nejasnoca u
pravilima. I, naravno, moja zena Romana, koja
je pazila na djecu dok sam ja danima klikao u
sobi po tipkovnici.

Sam naslov igre je intrigantan, pomalo kon-
troverzan. Sto mislis, koga ¢e i zasto privuéi
igra? Hoce li to biti zbog tematike? Jesi li
Zelio ljudima malo pribliZiti tu temu? Moze
li igra privudi igrace neovisno o temi?
Mislim da je naslov idealan za temu koju opisuje.
BiH je bila sazdana na konceptu ,bratstva i
jedinstva”. Kad je taj koncept pukao — prelomio
se preko cijele zemlje.

Igra Ce vjerojatno privuci sve wargamere kojima
je prica o raspadu Jugoslavije interesantna. To
su, u principu, svi oni koje zanimaju moderna
svjetska zbivanja. Taj rat je bitan i o njemu treba
pricati, treba ga analizirati i izvuéi kvalitetne
zakljucke. Ovo nije prvi, a, bojim se, ni zadnji
rat na ovim prostorima. Prvenstveno zbog toga
vazno ga je proucavati.

Sto se tice same mehanike igre, koliko je
teska? Mogu li je djeca igrati?

Ja bih joj osobno dao BGG Complexity Weight
od 3.5/5, §to je odreduje kao wargame srednje
tezine. Jednostavniji je od Paths of Glory, ali je
tezi od Memoir 44. Pravila su prociséena i razu-
mljiva, napisana karakteristi¢nim stilom. Igra
¢e nekome tko voli srednje i teze igre biti jasna
odmah nakon prvog igranja.

Mlada je djeca ne bi mogla igrati, niti bih
ih, osobno, Zelio zamarati ovako ozbiljnom
tematikom. Ali srednjoskolci bi je bez problema
mogli savladati i, nadam se, s guStom igrati.
Mislim da bi im to ¢ak pomoglo oko razumijeva-
nja povijesnih dogadaja, a sigurno bi im pomoglo
da nauce geograﬁju Bosne i Hercegovine.

Sto je za tebe najbitnije kod igre na ploin?
Tema, mehanike, dizajn, nesto cetvrto? Sto

e te prvo privuci? Koja ti je vrsta najdraza
- party igre, strateske, apstraktne?

Kod igre me najcescée privuce tema. S obzirom
na to da wargameovi i opcenito sl oZenije igre odisu
tematikom, to je prvo na sto ,kliknem™. Kad
nacujem o nekoj zanimljivoj igri, prvo otvorim
BoardGameGeek, proucim opis i slike, downloa-
dam pravila i po¢nem ¢itati. Eto, priznajem, toliki
sam geek da u slobodno vrijeme ¢itam pravila
igara [smije se]. Zatim proucavam mehanike
koje se koriste, kakva je interakcija medu njima
i koji je tempo igre. Kvalitetne igre zasluzuju
kompletnu analizu.

Igram ono $to bi [judi nazvali srednje teskim i
teskim igrama. Ukratko, sve $to je na BGG-u
preko tezine 3,5. To su najcesée wargameovi i
heavy gameovi i gotovo uvijek obraduju snaznu
temu. Ponekad zaigram neku apstrakenu ili laku
igru, ali rijetko. Jednostavno volim kada mi igra
golica mastu i tjera me na razmisljanje.

Smatras li da judi ovaj hobi uglavhom
zapocinju party igricama pa postupno
prelaze na sve zahtjevnije ili jednostavno
svatko ima svoje favorite?

Ovisi od ¢ovijeka do ¢ovjeka. Neki ljudi nikad ni
ne promijene zanr — pocnu s laganim igrama i
na njima ostanu. Drugi pak nikad ni ne odigraju
neku laganu igru — npr. Edward s podcasta Heavy
Cardboard, populamn u gamers/eoj zajednici, nikad
nije zaigrao Catan! Stoga sam misljenja da su
vrste i kompleksnost igara koje ¢ovijek izabire
odraz njegovih osobnih afiniteta.

Koje bi igre preporucio pocetnicima u ovom
hobiju?

Za lagani pocetak tu su npr. Ticker To Ride,
Catan, Carcassonne, King cy[Tokyo... Lako ihje
nabaviti i pravila se nauce za tili ¢as. Za entry-le-
vel wargameove tu su Memoir 44, Small World 1
BattleLore. Ne smijem zaboraviti spomenuti ni
odli¢an primjer worker placementa za poéetnike:
Stone Age.

Navedi nam nekoliko vlastitih favorita, bilo
videoigrica, bilo igara na ploci.

Od videoigara to su: Sid Meier’s Civilization,
Fallout, Total War, Subnautica... Civilization mi
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TUNNEL

For the remainder of the game,
Bosniak can use Sarajevo Airport
for purpose of Supply Path.
Place Sarajevo Tunnel marker on it.
Place next to board as reminder.

B12

je igra broj jedan, zbog nje i dizajniram igre.
Fallout otvara vrata u postapokalipti¢ni pore-
meceni svijet, to je igra s potpunim imerzijom.
Total War je remek-djelo real-time strategije i
primjer kvalitetnog serijala koji svakim izdanjem
nudi nesto zaista novo. Sto se tice Subnautice,
ona je moja najnovija ljubav — primjer kako se u
unity engineu i uz pomo¢ fanova moze u malom
timu napraviti odli¢na igra.

Od igara na ploci to su klasici u wargame i heavy
boardgame zanru: Empire ofthe Sun, Cuba Libre,
DAK 11, Pax Renaissance 1 Sekigahara. Empire of
the Sun je remek-djelo meni najdrazeg autora
Marka Hermana. Daje kompletan prikaz rata
na Pacifiku, sa svim detaljima i obratima. Cuba
Libre je najkraca i najbrza od svih igara u COIN
sistemu, $to mi je jedan od najdrazih sistema
uopce. Tko god voli asimetri¢ne i gerilske
konflikte, neka baci oko na nju ili bilo koju
drugu igru iz tog sistema. Pax Renaissance je
prica o nekoliko stolje¢a europske povijesti
ispricana u par sati igre, s kartama i ponesto
drvenih figurica. Kompleksno, ¢udesno i uvijek
se vracam po jos. Sekigahara je pak prikaz prije-
lomne bitke japanskog Sengoku perioda isprican
jednom predivnom i skladnom igrom.

Smatras li da je u Hrvatskoj board game
scena dovoljno zastupljena? Jesu li ljudi
dovoljno upoznati s moguénostima koje se
nude i koliko su u Hrvatskoj uopée dostupne?
Mislim da je trziste eksplodiralo, kako u svijetu
tako i kod nas. Novi val boardgaminga traje veé
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godinama i ¢ak je dosao trenutak konsolida-
cije, kada se slabije tvrtke pocinju gasiti i losije
igre jednostavno nemaju $anse za izlaskom na
trziSte. Mislim da se godisnje izda 7-8 tisuca
novih igara, svih zanrova i veli¢ina. Online
ducani omogucuju nam da lako i brzo dodemo
do svega $to nam srce zeli. Stoga mislim da je
board game scena ,live and kicking” i da ¢e samo
rasti. Igre su veoma dostupne. Jos samo ¢ekamo
da padne cijena usluga dostave i trebat ¢emo
praviti nove ormare za drzanje svih tih igara.

Imas li mozda iskustava iz nekih drugih
zemalja? Jesi li ikada posjetio Spiel Essen ili
neku drugu veliku konvenciju igara? Kakav
je to dozZivljaj?

Nazalost, nemam. Sve igre igram ili s malom
grupom prijatelja ili solo. Tek otkad sam napravio
Brotherhood & Unity po¢eo sam se aktivirati i u
sferi drustvenih mreza, tako da bih ove godine
mozda i mogao posjetiti neku konvenciju. San
mi je oti¢i u Ameriku na veliki ConSimWorld
— wargaming konvenciju s dugom tradicijom.

Jesi li bio obvezan odradivati turneje pred-
stavljanja igre?

Nisam. Sav marketing odraduje izdavac i to
uglavnom svojim standardnim kanalima: web
stranicom, Youtube kanalom, Facebookom,
Twitterom, Casopisom i sl. S obzirom na to da
su wargameri rastrkani posvuda po svijetu 1 nema
nas ba§ mnogo, digitalni marketing ujedno je i
najucinkovitiji.

Kakvi su ti planovi za buduénost? Je li kakav
novi obecavajuci projekt na vidiku?
Planiram nastaviti. Sad kad me ,od¢epilo”, steta
bi bilo stati! Trenutno radim na novom projektu,
jednoj videoigri. Nakon nje u pripremi ve¢ imam
i jedan novi board wargame. Tako da - mozak mi
nikad ne odmara!

| za kraj, gdje moZemo nabaviti Brotherhood
& Unityi namjeravas li u Splitu organizirati
igranja na kojima ce se zainteresirani imati
priliku upoznati s tvojim remek-djelom?
Igru mozete naruditi direktno od izdavaca na
linku: https://www.compassgames.com/brother-
hood-unity.html

Serbian Intervention

Place 2 SDG units
in Foreign Units Reserve box.
You can deploy them for -1 FA.

S6

Igra ¢e se distribuirati uglavnom na taj nacin. Vje-
rojatno Ce biti dostupna i u specijaliziranim wargame
ducanima, ali takvih nema u Hrvatskoj. Cijena je
standardna za ovakvu vrstu igre — 50-60 USD, a

komponente su vrlo kvalitetne.

Sto se tice pokazivanja igre, volio bih je predstaviti na
FantaSTikonu. Igra ¢ée iziéi prekasno za ovogodisnji,
ali bilo bi dobro organizirati nesto za naredni -
ako bude interesa, naravno. Osim toga, ako je
neki lokalni igra¢ zainteresiran, uvijek me moze
kontaktirati mailom preko korisnickog profila na
BoardGameGeek-u, pa ¢emo se dogovoriti. Rado
upoznajem nove igrace, pogotovo one koje zanima
ovaj wargaming i povijesni zanr.
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