
Vyhlásili stav ohrozenia £íslo pä´. �udia z plexu utekali tak rýchlo, ako sa len
dalo; £íslo pä´ totiº znamenal skoro sto percentné riziko zasiahnutia rádioaktív-
nym ºiarením. V²etci sa pokú²ali uniknú´ aº na skupinku pracovníkov, ktorí
sa situáciu e²te v poslednej chvíli pokúsili zachráni´. Neúspe²ne. Teraz leºali v
bezvedomí na podlahe riadiaceho centra sektoru A8. E²te o tom nevedeli, no
ich telo akurát prekonávalo ´aºké fyzické a £iasto£ne i du²evné zmeny, ktoré
£oskoro bude musie´ prekona´ i ich myse©. Stávali sa ghoulmi, premenenými,
doteraz len bájnymi stvoreniami, ktorými matky stra²ili svoje neposlu²né deti.
Doteraz...

Let's Kick Some Asses Entertainment presents

Ghouls N' Roses

by Andrej �Andros� Tokar£ík

v 0.1 | február 2008

RPG o nepekných veciach...

Pôvodne vytvorené pre sú´aº RPG Kuchyn¥ 2008. Pouºité ingrediencie:
vlastne v²etky, no najviac sa prejavili práve náhlý zvrat, p°ítel a r·ºe.
Pouºitý mechanizmus: princíp ruskej rulety.
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1 Úvod

Ghouls N' Roses je tématickou RPG, v ktorej ako hrá£i stvár¬ujete osoby neja-
kým spôsobom tak zasiahnuté £i postihnuté (rádioaktívne ºiarenie, malomocen-
stvo, atp.), aº sa z nich stali ve©mi neprirodzené stvorenia. V hre sa ozna£ujú
jednotným pojmom �ghoul�, £o v²ak neznamená, ºe sa hrá za nem¯tvych (£o sa
vä£²ine ©udí pri slove �ghoul� vybaví) � v tomto smere sa fantázií medze nekladú:
môºte hra´ za meta©udí zo Shadowrunu, ohyzdov v Stredozemi, zombie alebo
£oko©vek iné. Hlavnou podmienkou je, aby hrané postavy boli odvrhované, na
okraji spolo£nosti, event. vyhá¬ané / mu£ené / zabíjané od poh©adu vä£²inou
normálnych ©udí. Va²ím cie©om totiº bude prekona´ neznesite©né, £i dokonca
agresívne správanie okolia a naplni´ svoj osud i za pomoci svojich bývalých pria-
te©ov. Tí sú v²ak podobne ako vy zmenení a v skuto£nosti ani neviete, £o od
nich môºete £aka´.

Ghoules N' Roses je teda hrou o dosiahnutie svojho cie©a v svete plnom ne-
priate©ov, kde sa nemáte o koho oprie´, ale i o dôvere, ktorú budete musie´
nadobudnú´ k tým, ktorých ste kedysi nenávideli, aby ste vôbec preºili...

2 Tvorba postavy

Odkia©ºe sa berú ghoulovia, synku? Proste boli v nesprávnom £ase na e²te ne-
správnej²om mieste. A preto do nich napálime to©ko olova, ko©ko sa len zmestí...

Pred za£iatkom samotnej tvorby postavy sa musí ur£i´ Pána Hry, ktorý si vlast-
nú hrá£sku postavu nevytvára. Jeho hlavnou úlohou je popisova´ prostredie
a deje odohrávajúce sa okolo hrá£skych postáv, £o tieº môºe obná²a´ tvorbu
(nehrá£skych) postáv.
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Kaºdá hrá£ska postava je ghoul (vo význame vysvetlenom v Úvode). Kaºdý
ghoul má ur£ité vlastnosti, ktoré charakterizujú existenciu postavy v hernom
svete. Vyjadrujú sa £íselne, no odporú£a sa ich vyjadrova´ i popisom, aby sa z
hry zrazu nestala hodina matematiky a i kvôli lep²ej predstave.

Medzi predom pevne dané vlastnosti, ktorými ghoulovia disponujú, patria: Kr-
vila£nos´ , �udskos´ a Vyrovnanos´ . Krvila£nos´ a �udskos´ sú doplnkové vlast-
nosti s maximom desa´, tj. sú£et týchto dvoch vlastností musí vºdy dáva´ desa´
(z £oho logicky vyplýva, ºe ak sa zvý²i jedna z týchto vlastností, druhá sa musí
patri£ne zníºi´). Východzie hodnoty sú ²es´ pre Krvila£nos´ a ²tyri pre �ud-
skos´ .

Vyrovnanos´ je vlastnos´, ktorou sa v Ghouls N' Roses aktuálny fyzický i psy-
chický stav ghoula; táto vlastnos´ sa pouºíva ako maximum moºných neúspe-
chov nastávajúcich pri kon�iktoch. Má po£iato£nú hodnotu dva a pred kaºdým
sedením sa obnovuje na túto hodnotu.

Po£et ostatných ²tatistík je premenlivý a závisí od po£tu spoluhrá£ov (bez PH).
Kaºdý hrá£ získava pred za£iatkom hry Body (ne)dôvery , ktorých po£et sa rov-
ná po£tu spoluhrá£ov (tj. po£et hrá£ov mínus 1 za PH mínus 1 za samotného
hrá£a, ktorý sám sebe nie je spoluhrá£). Tieto Body hrá£ investuje do tých
postáv spoluhrá£ov, ktorým postava dôveruje, resp. nedôveruje (pri prvom in-
vestovaní bodov sa investícia Bodov hlavne odôvod¬uje od ºivotom postavy pred
premenou). Je prakticky jedno, £i sú Body investované ako Body dôvery ale-
bo nedôvery , no na za£iatku hry sa musí mininálne jeden Bod investova´ ako
Bod nedôvery (po£as hry v²ak môºe nasta´ situácia, kedy postava v²etkým iba
dôveruje, tj. nemá ºiadne body investované ako Body nedôvery). Po£et Bo-
dov (ne)dôvery toho-ktorého hrá£a zostáva po£as celej hry kon²tantný, no môºe
sa meni´, do koho sú tieto Body investované. Body (ne)dôvery môºu tvori´
zaujímavé zvraty v hre, teda ak si myslíte, ºe va²i spoluhrá£i si hru uºijú bez
toho, ºe budú vedie´ hodnoty vami investovaných Bodov , tak ich rad²ej príli²
nezverej¬ujte.

Hrá£ Joºko si vytvára ghoula: vlastnosti Krvila£nos´ a �udskos´ sú vcel-
ku jednoduché � obe si ich zapí²e s po£iato£nou hodnotou pä´. Prichádzajú
na rad Body (ne)dôvery. Joºko má troch spoluhrá£ov, teda dostáva tri Body
(ne)dôvery (ako koniec-koncov v²etci ostatní). Dva Body dôvery investuje
do postavy spoluhrá£a Laca a povie, ºe sú celý ºivot ve©mi dobrými pria-
te©mi a uº roky udrºujú skoro bez problémov tento priate©ský vz´ah. Jeden
Bod zase do postavy spoluhrá£ky Ani£ky (ktorej postava je tieº ºenského
pohlavia), £o vysvetlí tým, ºe dávno pred premenou bol do nej tajne za©ú-
bený, no ona ho odmietla, £ím mu zlomila srdce (preto dáva iba jeden Bod
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nedôvery vzh©adom k tomu, ºe uº to nejak prekonal). A nakoniec do posta-
vy tretieho spoluhrá£a neinvestuje ni£, pretoºe pred premenou spolu vôbec
neudrºovali nejaký zvlá²tny vz´ah � boli len proste kolegovia a ne²´astnou
náhodou takto skon£ili spolo£ne.

Pozn.: po£et investovaných bodov nemusí plati´ obojstranne, tj. ak hrá£ po-
stavy A investuje X Bodov (ne)dôvery do postavy B, nemusí hrá£ postavy B
investova´ X Bodov do postavy A. Ako vieme z vlastného ºivota, vz´ah z na²ej
strany vo£i nejakej osobne nemusí by´ onou osobou opätovaný � to isté platí aj
v Ghouls N' Roses a práve takto sa to £íselne zapí²e.

Poslednou záleºitos´ou tvorby postavy v Ghouls N' Roses je výber Ruºe. O tom
sa v²ak viac dozviete v kapitolke Výber Ruºe.

3 Hra

3.1 �truktúra hry

Pred za£atím hry by sa mali hrá£i a PH dohodnú´ a zazna£i´ si predpokladanú
²truktúru ich hry v Ghouls N' Roses. Celkom sa ujal zápis tejto ²truktúry v
podobe veºe � vä£²inou jedno poschodie veºe charakterizuje jedno sedenie. Dá
sa v²ak zazna£i´ aj ako iná £asová jednotka, napr. jedna hodina pri jednorázo-
vých hrách (v tom prípade v²ak v²etky výskyty slova �sedenie� � £o je východzia
hodnota � v pravidlách nahra¤te vami zvolenou inou £asovou jednotkou pred-
stavujúcou jedno poschodie vo veºi). Celá veºa teda charakterizuje jednu celú
hru v Ghouls N' Roses � v najniº²om poschodí sa nachádzajú £erstvo vytvorené
/ premenené postavy a v najvy²²om zase postavy dosahujúce svoje ciele.

Veºa sa vo vä£²ine prípadov pouºíva ako záznam aktuálneho ²tádia hry (napr.
tretie poschodie z piatich), kde kaºdé poschodie by malo ma´ zazna£enú akúsi
�podmienku�, ktorá musí by´ splnená na prechod do ¤al²ieho poschodia (okrem
spomínaneho prekonania £asového úseku) � napr. preºi´ tri kon�ikty, vykona´
akýko©vek krok vediaci bliº²ie k dosiahnutie Ruºe (vi¤ niº²ie), atp. Slúºi tak-
tieº ako motiva£ný prvok pre hrá£ov, ktorý by sa pod �nátlakom� gra�ckého
zobrazenia priebehu hry mali pokúsi´ udrºa´ hru v pohybe a nestá´ príli² dlho
na jednom poschodí. Veºa nie je priamo ur£ujúci prvok, no drºanie sa jej je
povä£²inou iba prospe²né.

3.2 Výber Ruºe

Hra je taktieº ovplynená Ruºami , ktoré sa ur£ujú pri tvorbe postavy a sú (vä£²i-
nou) ²peci�cké pre kaºdého hrá£a, £o znamená, ºe bude lep²ie, ak si kaºdý hrá£
nechá svoje Ruºe pre seba. Ruºe predstavujú idey a ciele premenených postáv.
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Názov �ruºa� bol zvolený kvôli v²eobecnej symbolike tejto rastliny (jednota,
láska, atp.), ktorá vä£²inou predstavuje spomínané idey a ciele.

Popis: Cie©om ghoula je prekona´ v²etky krvila£né sklony získané po
premene; sta´ sa opä´ £lovekom, aspo¬ vo vnútri � ovládnu´ v²etky svoje
pudy a ºi´ tak ako oby£ajní ©udia, i ke¤ bude nimi i potom s najvä£²ou
pravdepodobnos´ou prenasledovaný...

Herný zápis: dosta´ hodnotu �udskosti na desa´ a tým i Krvila£nosti
na nulu.

Odohranie splnenia tejto Ruºe: Zrazu (on, ghoul) pocítil, ºe sa nie£o
zmenilo. Tento pocit e²te po premene nezaºil � vylu£ovalo sa to s jeho pre-
menenou podstatou. V ten moment necítil akúko©vek nenávis´ vo£i ©u¤om,
ani iným ºivým stvoreniam, ktorá ho po premene £asto opantávala... Ten
pocit bol taký sladký. Rados´ zo ºivota. Cítil, ºe uº je pánom seba samé-
ho... Spolo£enstvo ghoulov, s ktorými sa snaºili preºi´, pre neho stratilo
zmysel. �akal ho nový ºivot � e²te pln²í ako pred premenou. Ve©mi rýchlo
sa rozlú£il a odi²iel nevedno kam...

Popis: Cie©om ghoula je prekona´ vnútorné opovrhovanie okolitým sve-
tom, vrátane ostatných ghoulov, získané po premene; dosta´ sa do stavu
harmónie, £o sa týka vz´ahov s priate©mi...

Herný zápis: v²etky Body (ne)dôvery získané pri Tvorbe postavy inves-
tuj ako Body nedôvery. Pre splnenie Ruºe ztransformuj (pokon�iktnými
úpravami) v²etky Body nedôvery na Body dôvery.

Pred tým, ako pre svoju postavu nejakú Ruºu zvolíte, si treba nejaké Ruºe,
z ktorých sa bude vybera´, vytvori´. Kaºdý hrá£ (vrátane PH) vytvorí jednu
Ruºu, ktorá bude opisova´ príbehový popis daného ºivotného cie©a a mechanický
zápis (£o vä£²inou predstavujú hodnoty vlastností potrebných pre naplnenie
Ruºe), kedy je posolstvo Ruºe naplnené. Pre lep²ie pochopenie uvádzam zopár
príkladov...

Ak sa pre nejakú postavu naplní mechanický zápis Ruºe, tak sa vä£²inou odohrá
scéna vyuºívajúca popis Ruºe. Pri naplnení Ruºe sa pre daného hrá£a ukon£í
hra � splnenie Ruºe je cie©om hry.

Ruºe sú niekedy jednotné pre v²etkých hrá£och a to najmä v tých prípadoch,
ke¤ vychádzajú priamo z Náplne hry. Je moºné kombinova´ ciele dané Nápl¬ou
hry s Ruºami , ktoré sa vyhodnocujú pre kaºdého hrá£a samostatne.
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3.3 Nápl¬ hry

Hlavnou nápl¬ou hry Ghouls N' Roses je � ako bolo £iasto£ne uvedené v úvode
� preºitie, zakúsenie ºivota premenených, ghoulov, tvorov na okraji spolo£nosti
kvôli ne²´astnej nehode. Hrá£i oznamujú akcie ich postáv v imaginárnom svete
popisovanom PH. Pri popisovaní akcií hrá£mi platí, ºe pokia© nejde o kon�ikt
alebo o príli² ²ialenú vec (posúdenie je na PH), v²etky akcie sa automaticky
podarili. Táto hra nepatrí medzi tie, ktorá bazíruje na reálnosti...

PH síce patrí tieº medzi hrá£ov, no hru si uºíva predsa len iným spôsobom,
ako �²tandardní hrá£i� hrajúci samotných ghoulov. Stará sa o to, aby bola
hra zaujímavá pre v²etkých, k tomu v²ak treba vo£i PH vyjadrova´ istú mieru
re²pektu a zbyto£ne neodporova´ jeho herným poºiadavkam. PH by mal vedie´
o hre £o najviac, teda ho oboznámte i s tým, £o by iní hrá£i nemali vedie´
(hodnoty Bodov (ne)dôvery , Ruºe).

Ghouls N' Roses je prakticky systém nezávislý od sveta, tj. môºte hra´ vo
fantasy svete, vo svete za druhej svetovej vojny alebo v blízkej budúcnosti po-
stapokalyptického sveta � samozrejme, onú �ne²´astnú nehodu�, kvôli ktorej sa
postavi vlastne stali ghoulmi si budete musie´ prispôsobi´ daným reáliam...

Tieº je dôleºité si ur£i´, £o presne budete hra´. Pod©a predpokladanej d¨ºky
celej hry sa ur£í nápl¬ hry a to naj£astej²ie tým spôsobom, ºe hrá£i napí²u zopár
tém hier (Vnik do komplexu laborátorií, v ktorom sa vraj nachádza generátor
ºiarenia, ktorým sa moºe navráti´ stav pred premenou; Dokáza´ sfanatizovaným
dedin£anom, ºe ghoulovia nie sú zlí; atp.), ktoré sa náhodne vyberú ako téma
hry pre to-ktoré poschodie veºe ur£ujúce �truktúru hry. Druhou metódou je, ºe
nápl¬ hry bude celá spo£íva´ na pleciach PH � ²týl známy z iných RPG.

4 Kon�ikty

Medzi kon�ikty zara¤ujeme v²etky bojové i nebojové strety medzi hrá£skymi
postavami samotnými i medzi hrá£skymi a nehrá£skymi postavami, v ktorých
sa obe strany nezhodnú na tom istom názore £i východisku. V Ghouls N' Roses
sa nevyhodnocujú �kon�ikty� alebo akcie, ktorých sa neú£astnia dve strany �
napr. presko£enie priepasti. Tieto záleºitosti sú povä£²inou nedôleºité a ak sa
vôbec rie²ia, tak sa príslu²né pravidlá dajú zostroji´ �on the �y�.

4.1 Rie²enie kon�iktov

Dovolím si predom upozorni´, ºe rie²i´ kon�ikty £isto pod©a pravidiel tu uve-
dených je pomerne nevhodné, pretoºe sa tu uvádzajú iba herné mechaniky s
kon�iktmi spojené � jadro hrania kon�iktu by malo tvori´ dôsledné popisovanie
akcií, £i uº re£níckych alebo bojových, aby kon�ikt nepripadal hrá£om nezaují-
mavý a odniesli si z neho i nejaký pamätihodný záºitok.
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V prvom rade je pre rie²enie kon�iktov v Ghouls N' Roses potrebných desa´
predmetov takého istého typu, ktoré sa budú pouºíva´ pri zis´ovaní (ne)úspechu,
z ktorých jeden bude nejak ²peciálne vyzna£ený � napr. desa´ guli£iek, z ktorých
jedna bude na £ierno nama©ovaná; desa´ slamiek, z ktorých jedna bude krat²ia
ako ostatná; desa´ £istých papierikov / karti£iek, z ktorých jeden bude zama©o-
vaný, atp. Tie sa umiestnia do nejakého vrecú²ka, atp. aby bolo vyberanie z
nich £o najobjektívnej²ie (papieriky a guli£ky do vrecú²ka; slamky do ruky, aby
vyzerali rovnako dlhé).

Pri následujúcom výklade sa budú pouºíva´ termíny �priate©� vo význame �po-
stavy, s ktorými ste na jednej strane kon�iktu� a �oponenti� vo význame �posta-
vy, proti ktorým vediete kon�ikt�. Samotné vyhodnocovanie prebieha takýmto
spôsobom:

1. ur£í sa vlastnos´, ktorá sa pri kon�ikte pouºije � £i Krvila£nos´ alebo �ud-
skos´. Hodnota Krvila£nosti sa pouºíva vtedy, ak ide o kon�ikty vedené
tak, aby mali drastické následky, tj. vä£²inou bojové; naopak �udskos´ sa
pouºíva vtedy, ak ide o kon�ikt, u ktorého sa predpokladá rie²enie na báze
kompromisu � vä£²inou sú to kon�ikty nebojové, �debatné�, no i �uteka-
cie�. Hodnota ur£enej vlastnosti predstavuje Základnú ²anca (£ím vä£²ia,
tým lep²ia);

2. ak sa v scéne nachádzajú nejaké postavy, do ktorých sú investované Body
(ne)dôvery, tak:

(a) pripo£ítajte maximálnu hodnotu z Bodov dôvery investovaných do
priate©ov k Základnej ²anci ;

(b) odpo£ítajte maximálnu hodnotu z Bodov dôvery investovaných do
oponentov od Základnej ²ance(v ktorej uº sú zarátané prípadné Body
dôvery z predo²lého kroku);

(c) pripo£ítajte maximálnu hodnotu z Bodov nedôvery investovaných do
oponentov k Základnej ²anci (v ktorej uº sú zarátané prípadné Body
dôvery z predo²lých krokov);

(d) odpo£ítajte maximálnu hodnotu z Bodov nedôvery investovaných do
priate©ov od Základnej ²ance (v ktorej uº sú zarátané prípadné Body
dôvery a nedôvery z predo²lých krokov).

3. úpravy Základnej ²ance z bodu £. 2 nám dávajú �ancu � ve©kos´ �ance
nám udáva po£et predmetov (max. 10, min. 2), z ktorých budeme ´aha´,
samozrejme medzi nimi musí by´ aj ten ozna£ený);

4. potiahnite z predmetov o po£te ur£enom �ancou;

5. ak ste vytiahli ozna£ený � prehrali ste kon�ikt a Vyrovnanos´ va²ej postavy
sa zníºi o jedna; ak ste vytiahli biely � vyhrali ste kon�ikt a ve©kos´
vlastnosti, ktorú ste vybrali v bode £. 1 sa zvý²i o jedna.
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4.1.1 Mechanika náhleho zvratu

Ak hrá£ nie je spokojný s výsledkom kon�iktu, moºe vyuºi´ tzv. Mechaniku
náhleho zvratu (ºiadna iná moºnos´ nápravy výsledku kon�iktu neexistuje) �
efekt z výsledku kon�iktu sa v²ak prejaví (zníºi sa va²a Vyrovnanos´ alebo sa
zvý²i vlastnos´ pouºitá v kon�ikte), no prejaví sa iba u tej postavy, ktorej hrá£
zahral túto mechaniku. Pouºitím tejto mechaniky sa natrvalo (tj. do konca hry
� nie sedenia � alebo do ¤al²ieho pouºitia tejto mechaniky) vymenia hodnoty
Krvila£nosti a �udskosti a zopakuje sa ´ahanie s novými hodnotami vlastností.
Túto mechaniku nie je moºné pouºi´, ak má jedna z vlastností Krvila£nos´ alebo
�udskos´ pred vyhodnotením kon�iktu hodnotu desa´, a je ju moºné pouºi´ (z
hrá£ovej vôle) iba raz za herné sedenie.

Mechaniku náhleho zvratu nie je moºné zahra´ z vlastnej hrá£ovej vôle mimo
kon�iktu.

4.1.2 Vyrovnanos´

Vyrvovnanos´ v Ghouls N' Roses je mierou moºných neúspechov v kon�iktoch
po£as jedného sedenia. Ak hodnota tejto vlastnosti klesne na nulu, automaticky
sa zamenia vlastnosti �udskos´ a Krvila£nos´ , ako by bola zahraná Mechanika
náhleho zvratu (bez opakovania ´ahania). Ak postava zakúsi e²te jeden neús-
pech v kon�ikte, teda Vyrovnanos´ nadobudne hodnotu men²iu ako nula, získava
ghoul postih, ktorého vyjadrenie závisí od situácie (napr. pri kon�ikte s kone£-
ným nepriate©om, to môºe znamena´ smr´, no pri nedôleºitej²om kon�ikte iba
chví©kové vyradenie).

Ak je Vyrovnanos´ na nule, nie je moºné z vlastnej hrá£ovej vôle pouºi´ Mecha-
niku náhleho zvratu.

4.2 Rie²enie kon�iktov hrá£ska postava kontra hrá£ska po-
stava

Obidvaja hrá£i, ktorých postavy sú v kon�ikte, ktorý ich postavy vedú medzi
sebou navzájom, ´ahajú. Po£et predmetov (�anca) sa ur£uje rovnako ako pri
�oby£ajnom� kon�ikte, rozdiel spo£íva v tom, ºe ak obidvaja hrá£i vytiahnu
predmet toho istého typu (tj. obaja ozna£ený alebo obaja neozna£ený), ´ahá
sa e²te raz, no u obidvach sa �anca zníºi o jedna, mininálne v²ak na dva. Tak-
to hrá£i ´ahajú dovtedy, dokia© jeden z nich nevytiahne neozna£ený a druhý
ozna£ený predmet. Potom sa pokra£uje takisto ako pri �²tandardnom� kon�ikte
popísanom vy²²ie (v²etkým postávam, ktoré vyhrali kon�ikt sa zvý²i pouºitá
vlastnos´ o jedna).

Pri kon�iktoch typu hrá£ska postava kontra hrá£ska postava je moºné pouºi´
Mechaniku náhleho zvratu. V tom prípade sa v²ak neprepo£ítava �anca, len
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v²etci hrá£i zopakujú ´ahanie s naposledy pouºitými �ancami (vlastnosti tej
postavy, ktorej hrá£ pouºil Mechaniku, sa v²ak zmenia).

4.3 Rie²enie kon�iktov skupina hrá£skych postáv kontra
skupina hrá£skych postáv

Kon�ikty takéhoto typu sa rie²ia ve©mi podobne ako Kon�ikty hrá£ska postava
kontra hrá£ska postava. V²etci hrá£i ú£astniaci sa kon�iktu ´ahajú. Rozdiel
spo£íva v tom, ºe ´ahanie sa opakuje a �anca sa zniºuje o jedna (minimum
�ance zostáva na jednotke) práve vtedy, ak v²etci hrá£i postáv na jednej stra-
ne nevytiahli ozna£ený predmet a na druhej strane neozna£ený alebo naopak.
Zopakovanie ´ahania v²etkých hrá£ov s poslednými, neprepo£ítanými �ancami
spôsobujeMechanika náhleho zvratu zahraná hociktorým z ú£astníkov kon�iktu,
no iba jemu jedinému sa zamenia vlastnosti.

4.4 Rie²enie kon�iktov skupina hrá£skych postáv kontra
nehrá£ska/-e postava/-y

V²etci hrá£i, ktorých postavy sú v kon�ikte, ´ahajú. Pre výhru takéhoto kon�ik-
tu sta£í, aby £o i len jeden hrá£, ktorého postava je na opa£nej strane kon�iktu
ako skupina nehrá£skych postáv, vytiahol neozna£ený predmet. Vlastnos´ pou-
ºitá v kon�ikte sa v²ak zvý²i iba tej postave, ktorá vytiahla neozna£ený predmet.

Ak nejaký hrá£ pouºije Mechaniku náhleho zvratu, iba tento jediný hrá£ zopa-
kuje ´ahanie.

V Ghouls N' Roses neexistuje £iasto£ný úspech alebo £iasto£ný neúspech.

4.5 Pokon�iktné úpravy

Ku �pokon�iktným úpravám� zara¤ujeme tie úpravy, ktoré sa priamo týkajú
akcií vykonaných v rámci práve (£i uº úspe²ne, alebo neúspe²ne) ukon£eného
kon�iktu. Ide o presúvanie, tj. preinvestovávanie Bodov dôvery pod©a správania
postáv spoluhrá£ov v kon�ikte. Ak sa v scéne kon�iktu nachádzali nejaké posta-
vy spoluhrá£ov, je moºné vzh©adom na ich akcie, investova´ alebo �odinvestova´�
Body . Pokon�iktné úpravy nie sú ovplyvnené tým, ko©ko Bodov (ne)dôvery bo-
lo do postáv, nachádzajúcich sa na scéne kon�iktu, pôvodne (pred kon�iktom)
investovaných. V rámci udrºiavania dynamiky hry, je vhodné hra´ toto prein-
vestovávanie tak £asto, ako sa len dá, no nie nezmyselne � v²etky úpravy by
mali by´ logicky vysvetlite©né.

Sta£í, ak budú Pokon�iktné úpravy logické iba z jednej strany, tj. napr. ak
vá²ho ghoula v kon�ikte zradil iný ghoul, do ktorého boli investované Body
dôvery , tak v rámci pokon�iktných úprav tieto Body dôvery z tejto postavy
odstránite a presuniete ich (ako Body dôvery alebo nedôvery � je to vlastne
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jedno, no zvo©te logickej²iu moºnos´) na nejakú inú postavu, ktorá sa kon�iktu
ani nemusela zú£astni´ � kone£ný výsledok by mal by´ taký, aby do toho ghoula,
ktorý va²u postavu zradil, neboli investované Body dôvery .

Hromadné rie²enie kon�iktov (jedným ´ahaním) sa v Ghouls N' Roses ne-
pouºíva práve kvôli aplikovaniu Bodov dôvery , pri ktorom je dôleºité, aby kaºdá
jeden hrá£ vykonal vy²²ie uvedený postup. Postup sa

Cudzie nehrá£ske postavy pri kon�iktoch ni£ím nehádºu, ni£ ne´ahajú. V²etko
závisí od hrá£ov a ich postáv, preto sa pod©a mechaník Ghouls N' Roses nedá
odohra´ kon�ikt len medzi cudzími postavami.

Dvaja ghoulovia hraní Joºkom a Lacom ne²´astne natra�li na nahneva-
ného farmára (nehrá£ska postava), ktorý akurát ve£eral. Uº ve©mi skoro zis-
tili, ºe ten de¬ rad²ej nemali vstáva´ z postele, pretoºe farmár hne¤ ako ich
zo£il, vypustil na nich svojho psíka (ktorý bol okrem iného naboostovaným
kyborgoidným nemeckým vl£iakom) a vytiahol svoju starú brokovnicu...

Laco sa pokúsi vzh©adom k tejto nie príli² priaznivo vyzerajúcej situácií
z kon�iktu odstúpi´. PH uzná za vhodné, aby sa tento odstup rie²il ako
samostatný kon�ikt (je moºné, ºe pes Lacovho ghoula dostihne, £o by vôbec
nebolo pekné a ¤alej by sa to rie²ilo). Ako hlavná vlastnos´ pri Lacovom
úteku sa pouºije �udskos´. Jej aktuálna hodnota u Lacovho ghoula je ²es´.
Jediné investované Body (ne)dôvery na celej scéne sú do Joºka, ten v²ak
Lacovi pri úteku nijak nepomáha, teda ºiadne úpravy Základej ²ance Bodmi
sa neuskuto£¬ujú; �anca sa v tomto prípade rovná Základnej ²anci, ktorá
má hodnotu ²es´. Laco teda ´ahá zo ²iestich papierikov vo vrecú²ku. Vy-
tiahol biely, teda kon�ikt vyhral � zvý²i hodnotu �udskosti svojho ghoula o
jedna (za úspe²ný výsledok kon�iktu pouºitím tejto vlastnosti; taktieº zníºi
hodnotu Krvila£nosti o jedna) na sedem a popí²e, ako jeho ghoul s´a o du²u
upa©uje pred farmárovym psom a len tak-tak preskakuje plot, za ktorým uº
je v bezpe£í...

Zostáva nám v²ak e²te Joºko. Ten vsadil na násilné vyrie²enie kon�iktu
s farmárom. Logicky pouºije Krvila£nos´ s hodnotou pä´. Stato£ný Lacov
ghoul zdrhol, teda ani Joºko nemôºe pouºi´ ºiadne Body (ne)dôvery (ºiadna
postava spoluhrá£a na scéne -> ºiadne investované Body). �anca je teda
pä´; Joºko ´ahá z papierikov o tomto po£te a � vytiahol ozna£ený! Joºko
v²ak nechce by´ prvý v tomto príklade, ktorého kon�ikt sa skon£í neúspe-
chom, preto pouºíva Mechaniku náhleho zvratu (v jeho situácií to je vcelku
jedno vzh©adom k tomu, ºe Krvila£nos´ i �udskos´ majú rovnakú hodnotu
� jediné, £o stráca je moºnos´ pouºitia Náhleho zvratu v inom, vhodnej²om
kon�ikte po£as tohto sedenia). Prepo£ítame �ancu s novými hodnotami,
zostáva na pä´ke a na druhý pokus sa uº Joºkovi kone£ne podarí vytiahnu´
ten biely papierik. Pripo£íta jednotku ku Krvila£nosti, jednotku odpo£í-
ta od �udskosti a potom spokojne popí²e, ako rýchlo podíde k farmárovi,
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ohne mu v momente hlave¬ zbrane, ktorá vystrelí na prázdno do vzduchu,
spokojne sa na¬ho za²k©abí a urobí tomu chudákovi nie£o ve©mi ²karedé...

Hrá£i Joºko a Laco vedú kon�ikt proti ¤al²iemu hrá£ovi Ondrovi. Body
(ne)dôvery sú zadelené následovne: Joºko má do Laca investované dva Body
dôvery a ºiaden Bod do Ondra; Laco investoval do Joºka i Ondra jeden Bod
dôvery a nakoniec Ondro má do Laca investovaný jeden Bod dôvery a do
Joºka naopak jeden Bod nedôvery.

Presu¬me sa k ur£ovaniu �ancií. Vzh©adom k tomu, ºe ide o nebojový
kon�ikt (hádka), pouºijeme u v²etkých ú£astníkov vlastnos´ �udskos´. Tá
má u Joºka hodnotu ²tyri, u Laca sedem a u Ondra pä´. Po úpravách Bodmi
(ne)dôvery dostaneme tieto hodnoty: pre Joºka ²es´ [= 4 (�udskos´) + 2
(Body dôvery za Laca) + 0 (Body (ne)dôvery za Ondra)], pre Laca sedem
[= 7 (�udskos´) + 1 (Body dôvery za Joºka) - 1 (Body dôvery za Ondra,
ktorý je v²ak na druhej strane kon�iktu)] a pre Ondra pä´ [(= 5 (�udskos´)
- 1 (Body dôvery za Laca) + 1 (Body nedôvery za Joºka)]. Kaºdý hrá£ teda
´ahá z po£tu predmetov ur£enými týmito �ancami.

V²etci okrem Joºka vytiahli úspech, £o zna£í nejednozna£ný výsledok,
teda sa ´ahanie so v²etkými �ancami zníºenými o jedna opakuje. Na druhý
pokus je výsledok opä´ nejednozna£ný, teda sa �ance e²te raz zníºia a zo-
pakuje sa ´ahanie. V tomto prípade sú �ance ²tyri pre Joºka, pä´ pre Laca
a tri pre Ondra. Joºko a Laco vytiahnu úspech a Ondro neúspech, £o by uº
kone£ne mohlo vyrie²i´ kon�ikt. V tomto ²tádiu uº Ondro zniºuje hodnotu
svojej Vyrovnanosti o jedna (prehral kon�ikt a zabráni´ tomuto mu nepôºe
ani Náhly zvrat).

Ondro sa v²ak nemieni len tak ©ahko vzda´ a tak predsa len pouºíva
Mechaniku náhleho zvratu � zamení hodnotu svojej Krvila£nosti s �udskos-
´ou a v²etci hrá£i zopakujú ´ahanie s pôvodnými �ancami (²tyri, pä´ a
tri). Opä´ je výsledok nejasný � zniºujeme �ance a znovu opakujeme ´a-
hanie. Tentoraz Ondro vytiahol ozna£ený predmet (neúspech) a Joºko a
Laco neozna£ený (úspech). Ondro uº Mechaniku na toto sedenie pouºil, te-
da kon�ikt sa týmto kon£í. Ondro aj po tomto neúspechu zniºuje hodnotu
svojej Vyrovnanosti a Joºko i Laco zvy²ujú hodnoty �udskosti ich postáv.

V rámci pokon�iktných úprav Joºko presunie jeden Bod dôvery investo-
vaný do Laca a investuje ho ako Bod nedôvery do Ondra, Laco sa rozhodne
nepreinvestováva´ a Ondro premení Bod dôvery investovaný do Laca na Bod
nedôvery.

Pozn.: Z kon�iktu sa dá vä£²inou odstúpi´ (£i uº s nejakým po²kodením alebo
bez neho), £ím sa £astokrát kon�ikt ukon£í práve vzh©adom k tomu, ºe ku
kon�iktu sú logicky potrebné min. dve súperiace strany. Ak je ºiadané, aby
sa odstup z kon�iktu rie²il ako ¤al²í samostatný kon�ikt, pouºije sa vä£²inou
vlastnos´ �udskos´ .
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5 Záver

Ke¤ ste sa do£ítali aº sem, tak vám môºem prezradi´ tajomstvo: V²etky pra-
vidlá tu uvedené sú volite©né a pouºite ich len, ak si myslíte, ºe zkvalitnia va²u
hru. V ºiadnom prípade vás nenútim pouºíva´ pravidlá, ktoré sa vám zdajú
príli² komplikované £i zbyto£né. Pravidlá by mali slúºi´ hrá£om a nie hrá£i
pravidlám...

Ghouls N' Roses je môj prvý pokus vytvori´ RPG � ak by sa v²ak nepri²lo so
sú´aºou RPG Kuchyn¥, tak by som sa o tvorbu vlastnej RPG pravdepodob-
ne ani nikdy nepokúsil; ako sa mi vydaril, posú¤te sami. Hra je samozrejme
ovplyvnená pouºitými ingredienciami a mechanikami potrebnými pre ú£as´ v
sú´aºi a taktieº je písaná pomerne narýchlo, teda odskakovanie od my²lienky k
my²lienke, zmäto£ných viet a podobných záleºitostí je v nej sná¤ aº viac, ako
by bolo treba. V rámci svojich moºností som sa v²ak pravidlá pokúsil poda´ £o
najzrozumite©nej²ie, vyuºívajúc pri tom i kúzlo príkladov (na ktorých je krás-
ne to, ºe ich písanie / £ítanie trvá vä£²inou dlh²ie ako reálne odohranie toho,
o £om sa v nich pí²e). Ak ste nie£omu neporozumeli, alebo sa ma chcete na
nie£o oh©adom tejto hry spýta´, spokojne ma kontaktuje e-mailom na adrese
androsis@gmail.com.

5.1 Po¤akovanie

Rád by som sa touto cestou po¤akoval ©u¤om / organizáciám, bez ktorých by
s ve©kou pravdepodobnos´ou Ghouls N' Roses ani nevzniklo:

• ©u¤om stojaci za my²lienkou RPG Kuchyn¥ (i Game Chefu), porote, spo-
luhrá£om a ostatným spolupodie©ajúci sa na tejto sú´aºi, ²peciálne na
ro£níku 2008;

• tvorcom a prekladate©om hier Mountain Witch, Poison'D, My Life with
Master, ktorými som sa pri tvorbe viac £i menej in²piroval;

• ©u¤om prispievajúcim £i pí²ucim na RPG Fóre alebo na RPG.sk, ktoré
tvoria pre m¬a sná¤ najhlavnej²ie a najprístupnej²ie zdroje o RPG vôbec;

• a mnohým ¤al²ím, na ktorých si s mojou deravou pamä´ou nespomeniem
(skuto£ne prepá£te, no stratil som niekde svoj To Thank list).

5.2 Licencia

Ghouls N' Roses verzie 0.1 je distribuované pod licenciou Creative Commons
Attribution-Noncommercial-Share Alike 3.0 Unported
(http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/).
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