Vyhldsili stav ohrozenia c¢islo pit. Ludia z plexu utekali tak rijchlo, ako sa len
dalo; c¢islo pat totiZ znamenal skoro sto perceniné riziko zasiahnutia radioaktiv-
nym Ziarenim. VSetci sa pokusali uniknit aZ na skupinku pracovnikov, ktori
sa situdciu eSte v poslednej chvili pokusili zachrdnit. Neuspesne. Teraz leZali v
bezvedomi na podlahe riadiaceho centra sektoru A8. FEste o tom nevedeli, no
ich telo akurdt prekondvalo tazké fyzické a cCiastocne i duSevné zmeny, ktoré
éoskoro bude musiet prekonat i ich mysel. Stdvali sa ghoulmi, premenengmi,
doteraz len bdgnymi stvoreniami, ktoryymi matky strasili svoje neposlusné deti.
Doteraz...

Let’s Kick Some Asses Entertainment presents

GHOULS N’ ROSES

by Andrej ,,Andros* Tokarcik

v 0.1 | februar 2008

RPG o nepeknych veciach...

Poévodne vytvorené pre sutaz RPG Kuchyné 2008. PouZité ingrediencie:
vlastne v8etky, no najviac sa prejavili prave ndhly zvrat, pFitel a riZe.
PouZity mechanizmus: princip ruskej rulety.
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1 Uvod

Ghouls N’ Roses je tématickou RPG, v ktorej ako hradi stvariiujete osoby neja-
kym sposobom tak zasiahnuté ¢i postihnuté (radioaktivne Ziarenie, malomocen-
stvo, atp.), aZ sa z nich stali velmi neprirodzené stvorenia. V hre sa oznacuju
jednotnym pojmom ,,ghoul, ¢o v8ak neznamend, Ze sa hra za nemftvych (¢o sa
végsine ludi pri slove ,,ghoul* vybavi) — v tomto smere sa fantézii medze nekladu:
mozte hrat za metaludi zo Shadowrunu, ohyzdov v Stredozemi, zombie alebo
¢okol'vek iné. Hlavnou podmienkou je, aby hrané postavy boli odvrhované, na
okraji spolo¢nosti, event. vyhafiané / mucené / zabijané od pohladu vi¢sinou
normélnych T'udi. Vasim ciefom totiz bude prekonat neznesitelné, ¢i dokonca
agresivne spravanie okolia a naplnif svoj osud i za pomoci svojich byvalych pria-
telov. Ti st v8ak podobne ako vy zmeneni a v skuto¢nosti ani neviete, ¢o od
nich moézete ¢akat.

Ghoules N’ Roses je teda hrou o dosiahnutie svojho ciela v svete plnom ne-
priatelov, kde sa neméate o koho opriet, ale i o dovere, ktort budete musiet
nadobudnut k tym, ktorych ste kedysi nenavideli, aby ste vobec prezili...

2 Tvorba postavy

OdkialZe sa beri ghoulovia, synku? Proste boli v nesprdavnom case na edte ne-
sprdavnejsom mieste. A preto do nich napdlime tolko olova, kolko sa len zmesti...

Pred zaciatkom samotnej tvorby postavy sa musi urcit Pana Hry, ktory si vlast-
nu hradsku postavu nevytvara. Jeho hlavnou tlohou je popisovat prostredie
a deje odohravajice sa okolo hradskych postav, ¢o tieZ moze obnasat tvorbu
(nehradéskych) postav.



Kazd4 hracska postava je ghoul (vo vyzname vysvetlenom v Uvode). Kazdy
ghoul m4 uréité vlastnosti, ktoré charakterizuji existenciu postavy v hernom
svete. Vyjadruja sa ¢iselne, no odporadca sa ich vyjadrovat i popisom, aby sa z
hry zrazu nestala hodina matematiky a i kvoli lepSej predstave.

Medzi predom pevne dané vlastnosti, ktorymi ghoulovia disponujd, patria: Kr-
vilacnost, Ludskost a Vyrovnanost. Krvilacnost a Ludskost st doplnkové vlast-
nosti s maximom desat, tj. sicet tychto dvoch vlastnosti musi vzdy déavat desat
(z Goho logicky vyplyva, Ze ak sa zvy§i jedna z tychto vlastnosti, druha sa musi
patri¢ne zniZzit). Vychodzie hodnoty su Sest pre Krvilacnost a $tyri pre Lud-
skost.

Vyrovnanost je vlastnost, ktorou sa v Ghouls N’ Roses aktuélny fyzicky i psy-
chicky stav ghoula; tato vlastnost sa pouziva ako maximum moznych netspe-
chov nastavajucich pri konfliktoch. M4 poc¢iatoént hodnotu dva a pred kazdym
sedenim sa obnovuje na tito hodnotu.

Podet ostatnych Statistik je premenlivy a zavisi od poctu spoluhracov (bez PH).
Kazdy hraé ziskava pred zaciatkom hry Body (ne)dévery, ktorych pocet sa rov-
na poc¢tu spoluhracov (tj. pofet hracov minus 1 za PH minus 1 za samotného
hraca, ktory sam sebe nie je spoluhrac). Tieto Body hrac investuje do tych
postav spoluhradov, ktorym postava doveruje, resp. nedodveruje (pri prvom in-
vestovani bodov sa investicia Bodov hlavne odévodiuje od Zivotom postavy pred
premenou). Je prakticky jedno, ¢ st Body investované ako Body dovery ale-
bo nedévery, no na zaciatku hry sa musi mininalne jeden Bod investovat ako
Bod nedovery (pocas hry viak moZe nastaf situécia, kedy postava vietkym iba
doveruje, tj. nema Ziadne body investované ako Body nedévery). Polet Bo-
dov (ne)dévery toho-ktorého hraca zostava pocas celej hry kongtantny, no moze
sa menit, do koho su tieto Body investované. Body (ne)dévery mozu tvorit
zaujimavé zvraty v hre, teda ak si myslite, ze vasi spoluhraéci si hru uzija bez
toho, ze budu vediet hodnoty vami investovanych Bodov, tak ich radsej prili§
nezverejiiujte.

Hra¢ Jozko si vytvéara ghoula: vlastnosti Krvilacnost a Ludskost s veel-
ku jednoduché — obe si ich zapiSe s pociatotnou hodnotou péit. Prichddzaja
na rad Body (ne)dévery. Jozko ma troch spoluhracov, teda dostava tri Body
(ne)dovery (ako koniec-koncov vSetci ostatni). Dva Body dévery investuje
do postavy spoluhraca Laca a povie, ze si cely zivot velmi dobrymi pria-
telmi a uz roky udrzuji skoro bez problémov tento priatelsky vztah. Jeden
Bod zase do postavy spoluhracky Anicky (ktorej postava je tieZ Zenského
pohlavia), ¢o vysvetli tym, Ze davno pred premenou bol do nej tajne zald-
beny, no ona ho odmietla, ¢im mu zlomila srdce (preto dava iba jeden Bod




nedovery vzhladom k tomu, Ze uz to nejak prekonal). A nakoniec do posta-
vy tretieho spoluhraca neinvestuje ni¢, pretoze pred premenou spolu vébec
neudrzovali nejaky zvlastny vzfah — boli len proste kolegovia a ne§tastnou
nahodou takto skonéili spolocne.

Pozn.: podlet investovanych bodov nemusi platit obojstranne, tj. ak hrac po-
stavy A investuje X Bodov (ne)dévery do postavy B, nemusi hra¢ postavy B
investovat X Bodov do postavy A. Ako vieme z vlastného Zivota, vztah z naSej
strany vo€i nejakej osobne nemusi byt onou osobou opétovany — to isté plati aj
v Ghouls N’ Roses a prave takto sa to ¢iselne zapiSe.

Poslednou zalezitostou tvorby postavy v Ghouls N’ Roses je vyber RuZe. O tom
sa v8ak viac dozviete v kapitolke Viyber Ruze.

3 Hra

3.1 Struktiara hry

Pred zagatim hry by sa mali hra¢i a PH dohodnuf a zaznaéif si predpokladana
Struktaru ich hry v Ghouls N’ Roses. Celkom sa ujal zapis tejto Struktary v
podobe veze — vicsinou jedno poschodie veze charakterizuje jedno sedenie. D4
sa v8ak zaznacit aj ako ina ¢asova jednotka, napr. jedna hodina pri jednorazo-
vych hrach (v tom pripade v8ak vSetky vyskyty slova ,sedenie“ — ¢o je vychodzia
hodnota — v pravidlach nahrad'te vami zvolenou inou ¢asovou jednotkou pred-
stavujtcou jedno poschodie vo vezi). Cela veza teda charakterizuje jednu celt
hru v Ghouls N’ Roses — v najniz§om poschod{ sa nachadzaju ¢erstvo vytvorené
/ premenené postavy a v najvysSom zase postavy dosahujuce svoje ciele.

Veza sa vo visine pripadov pouziva ako zaznam aktuédlneho stadia hry (napr.
tretie poschodie z piatich), kde kazdé poschodie by malo maft zaznaend akusi
ypodmienku, ktora musi byt splnena na prechod do d'alsieho poschodia (okrem
spominaneho prekonania ¢asového useku) — napr. prezit tri konflikty, vykonat
akykol'vek krok vediaci blizgie k dosiahnutie RuZe (vid nizsie), atp. Sluzi tak-
tiez ako motivaény prvok pre hricov, ktory by sa pod ,natlakom* grafického
zobrazenia priebehu hry mali pokusit udrzat hru v pohybe a nestat prili§ dlho
na jednom poschodi. Veza nie je priamo urCujici prvok, no drzanie sa jej je
povéidsinou iba prospesné.

3.2 Vyber Ruze

Hra je taktieZ ovplynena RuZami, ktoré sa uréuju pri tvorbe postavy a st (vacsi-
nou) $pecifické pre kazdého hraca, éo znamend, Ze bude lepsie, ak si kazdy hrac¢
nechd svoje RuZe pre seba. RuZe predstavuji idey a ciele premenenych postév.



Nazov ,ruza“ bol zvoleny kvoli vieobecnej symbolike tejto rastliny (jednota,
laska, atp.), ktora vicsinou predstavuje spominané idey a ciele.

Popis: Cielom ghoula je prekonat vietky krvila¢né sklony ziskané po
premene; stat sa opét clovekom, aspoii vo vnitri — ovladnut v8etky svoje
pudy a zit tak ako obycCajni Iudia, i ked bude nimi i potom s najvac¢Sou
pravdepodobnostou prenasledovany...

Herny zapis: dostat hodnotu Ludskosti na desat a tym i Krvilaénosti
na nulu.

Odohranie splnenia tejto Rufe: Zrazu (on, ghoul) pocitil, Ze sa nie¢o
zmenilo. Tento pocit eSte po premene nezazil — vylu¢ovalo sa to s jeho pre-
menenou podstatou. V ten moment necitil akikolvek nenévist vo&i Tudom,
ani inym zivym stvoreniam, ktor4 ho po premene Casto opantavala... Ten
pocit bol taky sladky. Radost zo zivota. Citil, Ze uZ je pAnom seba samé-
ho... Spolocenstvo ghoulov, s ktorymi sa snazili prezit, pre neho stratilo
zmysel. Cakal ho novy Zivot — e§te plnsi ako pred premenou. Velmi rychlo
sa rozlucil a odisiel nevedno kam...

Popis: Cielom ghoula je prekonat vnutorné opovrhovanie okolitym sve-
tom, vratane ostatnych ghoulov, ziskané po premene; dostat sa do stavu
harmonie, ¢o sa tyka vztahov s priatel'mi...

Herny zapis: vietky Body (ne)dévery ziskané pri Tvorbe postavy inves-
tuj ako Body nedévery. Pre splnenie RuZe ztransformuj (pokonfliktnymi
upravami) vsetky Body neddvery na Body dévery.

Pred tym, ako pre svoju postavu nejakd RuZu zvolite, si treba nejaké RuZe,
z ktorych sa bude vyberat, vytvorit. Kazdy hra¢ (vratane PH) vytvori jednu
Ruzu, ktora bude opisovaf pribehovy popis daného Zivotného ciel a a mechanicky
zapis (€o vicsinou predstavuju hodnoty vlastnosti potrebnych pre naplnenie
Ruze), kedy je posolstvo RuZe napluené. Pre lepsie pochopenie uvadzam zopar
prikladov...

Ak sa pre nejaku postavu naplni mechanicky zapis RuZe, tak sa vac¢ginou odohré
scéna vyuZzivajiuca popis RuZe. Pri naplneni RuZe sa pre daného hraca ukonéi
hra — splnenie RuZe je cielom hry.

RuZe st niekedy jednotné pre vSetkych hracoch a to najméa v tych pripadoch,
ked vychéadzaja priamo z Néplne hry. Je mozné kombinovat ciele dané Napliiou
hry s RuZamsi, ktoré sa vyhodnocuja pre kazdého hraca samostatne.



3.3 Napln hry

Hlavnou napliiou hry Ghouls N’ Roses je — ako bolo ¢iastoéne uvedené v uvode
— prezitie, zaktsenie zZivota premenenych, ghoulov, tvorov na okraji spoloénosti
kvoli nestastnej nehode. Hrac¢i oznamuju akcie ich postav v imagindrnom svete
popisovanom PH. Pri popisovani akcii hra¢mi plati, Ze pokial nejde o konflikt
alebo o prili§ sialent vec (posidenie je na PH), vietky akcie sa automaticky
podarili. Tato hra nepatri medzi tie, ktord baziruje na realnosti...

PH sice patri tiez medzi hracov, no hru si uziva predsa len inym spoésobom,
ako Standardni hraci“ hrajuci samotnych ghoulov. Stard sa o to, aby bola
hra zaujimava pre v8etkych, k tomu v8ak treba voc¢i PH vyjadrovat istti mieru
reSpektu a zbyto¢ne neodporovat jeho hernym poziadavkam. PH by mal vediet
o hre ¢o najviac, teda ho oboznamte i s tym, &o by ini hrad nemali vediet
(hodnoty Bodov (ne)dévery, RuZe).

Ghouls N’ Roses je prakticky systém nezavisly od sveta, tj. moZte hrat vo
fantasy svete, vo svete za druhej svetovej vojny alebo v blizkej budiicnosti po-
stapokalyptického sveta — samozrejme, onu ,nestastnt nehodu®, kvoli ktorej sa
postavi vlastne stali ghoulmi si budete musiet prispdsobit danym realiam...

Tiez je dolezité si uréit, ¢o presne budete hrat. Podla predpokladanej dizky
celej hry sa uréi napli hry a to najcastejsie tym sposobom, ze hraci napiSu zopér
tém hier (Vnik do komplexu laboratorii, v ktorom sa vraj nachadza generator
Ziarenia, ktorym sa moZe navratit stav pred premenou; Dokézat sfanatizovanym
dedinfanom, Ze ghoulovia nie sa zli; atp.), ktoré sa ndhodne vybert ako téma
hry pre to-ktoré poschodie veze urcujice Struktiru hry. Druhou metédou je, ze
néaplh hry bude cela spoéivat na pleciach PH — §t§l znamy z inych RPG.

4 Konflikty

Medzi konflikty zaradujeme vSetky bojové i nebojové strety medzi hra¢skymi
postavami samotnymi i medzi hrac¢skymi a nehraéskymi postavami, v ktorych
sa obe strany nezhodni na tom istom nazore ¢i vychodisku. V Ghouls N’ Roses
sa nevyhodnocuju ,konflikty*“ alebo akcie, ktorych sa neucastnia dve strany —
napr. preskocenie priepasti. Tieto zalezitosti s povicSinou neddlezité a ak sa
vObec riesia, tak sa prislugné pravidla daju zostrojit ,on the fly“.

4.1 RieSenie konfliktov

Dovolim si predom upozornit, 7e rie§it konflikty ¢isto podla pravidiel tu uve-
denych je pomerne nevhodné, pretoze sa tu uvadzaju iba herné mechaniky s
konfliktmi spojené — jadro hrania konfliktu by malo tvorit dosledné popisovanie
akcii, ¢i uz re¢nickych alebo bojovych, aby konflikt nepripadal hra¢om nezauji-
mavy a odniesli si z neho i nejaky paméatihodny zazitok.



V prvom rade je pre rieSenie konfliktov v Ghouls N’ Roses potrebnych desat
predmetov takého istého typu, ktoré sa buda pouzivat pri zistovani (ne)uspechu,
z ktorych jeden bude nejak §pecidlne vyznadeny — napr. desat gulidiek, z ktorych
jedna bude na ¢ierno namalovand; desat slamiek, z ktorych jedna bude kratgia
ako ostatna; desat ¢istych papierikov / karti¢iek, z ktorych jeden bude zamalo-
vany, atp. Tie sa umiestnia do nejakého vrectska, atp. aby bolo vyberanie z
nich ¢o najobjektivnejsie (papieriky a gulicky do vrectuska; slamky do ruky, aby
vyzerali rovnako dlhé).

Pri nasledujicom vyklade sa budd pouZivat terminy ,priatel* vo vyzname ,po-
stavy, s ktorymi ste na jednej strane konfliktu“ a ,oponenti* vo vyzname ,posta-
vy, proti ktorym vediete konflikt“. Samotné vyhodnocovanie prebieha takymto
sposobom:

1. urdi sa vlastnost, ktora sa pri konflikte pouZije — & Krvilaénost alebo Lud-
skost. Hodnota Krvilac¢nosti sa pouZiva vtedy, ak ide o konflikty vedené
tak, aby mali drastické nasledky, tj. vi¢sinou bojové; naopak Ludskost sa
pouziva vtedy, ak ide o konflikt, u ktorého sa predpoklada rieSenie na baze
kompromisu — vacginou su to konflikty nebojové, ,debatné”, no i ,uteka-
cie“. Hodnota urcenej vlastnosti predstavuje Zdkladni sanca (¢im vacsia,
tym lepsia);

2. ak sa v scéne nachadzaja nejaké postavy, do ktorych st investované Body
(ne)dovery, tak:

(a) pripo€itajte maximélnu hodnotu z Bodov dévery investovanych do
priatelov k Zdkladnej Sanci;

(b) odpocitajte maximalnu hodnotu z Bodov dévery investovanych do
oponentov od Zdkladnej Sance(v ktorej uz su zaratané pripadné Body
dévery z predoslého kroku);

(c) pripocitajte maximélnu hodnotu z Bodov neddévery investovanych do
oponentov k Zdkladnej Sanci (v ktorej uz st zaratané pripadné Body
dovery 7 predoslych krokov);

(d) odpocitajte maximélnu hodnotu z Bodov nedévery investovanych do
priatelov od Zdkladnej sance (v ktorej uz st zaratané pripadné Body
doévery a nedévery z predoslych krokov).

3. upravy Zikladnej Sance z bodu ¢. 2 nam davaja Sancu — velkost Sance
nam udava pocet predmetov (max. 10, min. 2), z ktorych budeme tahat,
samozrejme medzi nimi musi byt aj ten oznadeny);

4. potiahnite z predmetov o pocte urenom gancou;

5. ak ste vytiahli oznaeny — prehrali ste konflikt a Vyrovnanost vasej postavy
sa zniZi o jedna; ak ste vytiahli biely — vyhrali ste konflikt a velkost
vlastnosti, ktord ste vybrali v bode ¢. 1 sa zvy$i o jedna.



4.1.1 Mechanika ndhleho zvratu

Ak hrag¢ nie je spokojny s vysledkom konfliktu, moze vyuzif tzv. Mechaniku
ndhleho zvratu (Ziadna ind moZnost napravy vysledku konfliktu neexistuje) —
efekt z vysledku konfliktu sa vsak prejavi (zniZi sa vasa Vyrovnanost alebo sa
zvysi vlastnost pouzita v konflikte), no prejavi sa iba u tej postavy, ktorej hrac¢
zahral tito mechaniku. PouZitim tejto mechaniky sa natrvalo (tj. do konca hry
— nie sedenia — alebo do d'algieho pouZitia tejto mechaniky) vymenia hodnoty
Kruvilac¢nosti a Ludskosti a zopakuje sa tahanie s novymi hodnotami vlastnosti.
Tuto mechaniku nie je mozné pouzit, ak ma jedna z vlastnosti Krvilacnost alebo
Ludskost pred vyhodnotenim konfliktu hodnotu desat, a je ju moZné pouZit (z
hracovej vole) iba raz za herné sedenie.

Mechaniku ndhleho zvratu nie je mozné zahrat z vlastnej hracovej vole mimo
konfliktu.

4.1.2  Vyrovnanost

Vyrvovnanost v Ghouls N’ Roses je mierou moznych netspechov v konfliktoch
pocas jedného sedenia. Ak hodnota tejto vlastnosti klesne na nulu, automaticky
sa zamenia vlastnosti Dudskost a Krvilacnost, ako by bola zahrana Mechanika
ndhleho zvratu (bez opakovania fahania). Ak postava zakutsi eSte jeden neus-
pech v konflikte, teda Vyrovnanost nadobudne hodnotu mengiu ako nula, ziskava
ghoul postih, ktorého vyjadrenie zavisi od situécie (napr. pri konflikte s koneé-
nym nepriatelom, to moze znamenat smrt, no pri nedolezitejsom konflikte iba
chvilkové vyradenie).

Ak je Vyrovnanost na nule, nie je mozné z vlastnej hracovej vole pouZit Mecha-
niku ndhleho zvratu.

4.2 Riesenie konfliktov hraéska postava kontra hracéska po-
stava

Obidvaja hraci, ktorych postavy st v konflikte, ktory ich postavy vedi medzi
sebou navzajom, tahaji. Pocet predmetov (ganca) sa urcuje rovnako ako pri
,obyéajnom* konflikte, rozdiel spociva v tom, Ze ak obidvaja hraci vytiahnu
predmet toho istého typu (tj. obaja oznafeny alebo obaja neoznadeny), taha
sa ete raz, no u obidvach sa Sanca zniZi o jedna, mininalne viak na dva. Tak-
to hra¢i tahaju dovtedy, dokial jeden z nich nevytiahne neoznafeny a druhy
oznateny predmet. Potom sa pokracuje takisto ako pri ,Standardnom* konflikte
popisanom vyssie (vSetkym postavam, ktoré vyhrali konflikt sa zvysi pouzita
vlastnost o jedna).

Pri konfliktoch typu hracska postava kontra hracska postava je mozné pouZit
Mechaniku ndhleho zvratu. V tom pripade sa vSak neprepocitava Sanca, len



vSetcl hraci zopakuju tahanie s naposledy pouzitymi Sancami (vlastnosti tej
postavy, ktorej hra pouzil Mechaniku, sa viak zmenia).

4.3 RiesSenie konfliktov skupina hrac¢skych postav kontra
skupina hrac¢skych postav

Konflikty takéhoto typu sa riesia velmi podobne ako Konflikty hragska postava
kontra hracdska postava. VSetci hrad ucastniaci sa konfliktu fahaji. Rozdiel
spodiva v tom, ze fahanie sa opakuje a Sanca sa zniZuje o jedna (minimum
Sance zostava na jednotke) prave vtedy, ak vSetci hra¢i postav na jednej stra-
ne nevytiahli oznadeny predmet a na druhej strane neoznaceny alebo naopak.
Zopakovanie fahania vietkych hracov s poslednymi, neprepocitanymi Sancami
sposobuje Mechanika ndhleho zvratu zahrana hociktorym z G¢astnikov konfliktu,

no iba jemu jedinému sa zamenia vlastnosti.

4.4 RieSenie konfliktov skupina hracéskych postav kontra
nehracska/-e postava/-y

V3etci hradi, ktorych postavy su v konflikte, tahaji. Pre vyhru takéhoto konflik-
tu staci, aby ¢o i len jeden hraé¢, ktorého postava je na opacnej strane konfliktu
ako skupina nehraéskych postav, vytiahol neoznaceny predmet. Vlastnost pou-
zit4 v konflikte sa v8ak zvysi iba tej postave, ktora vytiahla neoznaceny predmet.

Ak nejaky hra¢ pouzije Mechaniku ndhleho zvratu, iba tento jediny hrac zopa-
kuje tahanie.

V Ghouls N’ Roses neexistuje ¢iasto¢ny tspech alebo Giasto¢ny netspech.

4.5 Pokonfliktné tpravy

Ku ,pokonfliktnym upravam* zaradujeme tie tpravy, ktoré sa priamo tykaja
akcii vykonanych v ramci prave (¢i uZ uspeSne, alebo netspesne) ukonceného
konfliktu. Ide o presuvanie, tj. preinvestovavanie Bodov dévery podla spravania
postav spoluhrac¢ov v konflikte. Ak sa v scéne konfliktu nachadzali nejaké posta-
vy spoluhracov, je mozné vzhladom na ich akcie, investovat alebo ,odinvestovat'
Body. Pokonfliktné apravy nie si ovplyvnené tym, kol'ko Bodov (ne)dévery bo-
lo do postav, nachadzajucich sa na scéne konfliktu, povodne (pred konfliktom)
investovanych. V ramci udrziavania dynamiky hry, je vhodné hrat toto prein-
vestovavanie tak ¢asto, ako sa len da, no nie nezmyselne — vSetky tpravy by
mali byt logicky vysvetlitelné.

Staci, ak buda Pokonfliktné upravy logické iba z jednej strany, tj. napr. ak
vasho ghoula v konflikte zradil iny ghoul, do ktorého boli investované Body
dovery, tak v rdmci pokonfliktnych tprav tieto Body dévery z tejto postavy
odstranite a presuniete ich (ako Body dévery alebo neddvery — je to vlastne



jedno, no zvolte logickej$iu moznost) na nejaka ind postavu, ktora sa konfliktu
ani nemusela ztcastnif — koneény vysledok by mal byt taky, aby do toho ghoula,
ktory vasu postavu zradil, neboli investované Body ddévery.

Hromadné riesenie konfliktov (jednym tahanim) sa v Ghouls N’ Roses ne-
pouziva prave kvoli aplikovaniu Bodov dévery, pri ktorom je dolezité, aby kazda
jeden hra¢ vykonal vy$Sie uvedeny postup. Postup sa

Cudzie nehragske postavy pri konfliktoch ni¢im nehadzu, ni¢ netahaji. Vsetko
zéavisi od hracov a ich postav, preto sa podla mechanik Ghouls N’ Roses neda
odohrat konflikt len medzi cudzimi postavami.

Dvaja ghoulovia hran{ Jozkom a Lacom nestastne natrafili na nahneva-
ného farméra (nehracska postava), ktory akurat veceral. Uz vel'mi skoro zis-
tili, Ze ten def radSej nemali vstavat z postele, pretoze farmar hned’ ako ich
zodil, vypustil na nich svojho psika (ktory bol okrem iného naboostovanym
kyborgoidnym nemeckym vl¢iakom) a vytiahol svoju start brokovnicu...

Laco sa pokusi vzhl'adom k tejto nie prili§ priaznivo vyzerajicej situacii
z konfliktu odstupit. PH uzna za vhodné, aby sa tento odstup riesil ako
samostatny konflikt (je mozné, ze pes Lacovho ghoula dostihne, ¢o by vobec
nebolo pekné a dalej by sa to riesilo). Ako hlavna vlastnost pri Lacovom
uteku sa pouzije Ludskost. Jej aktualna hodnota u Lacovho ghoula je sest.
Jediné investované Body (ne)dévery na celej scéne st do Jozka, ten vsak
Lacovi pri titeku nijak nepoméha, teda ziadne tpravy Zdkladej sance Bodmi
sa neuskutociiuji; Sanca sa v tomto pripade rovna Zdkladnej sanci, ktora
méa hodnotu Sest. Laco teda faha zo Siestich papierikov vo vrecusku. Vy-
tiahol biely, teda konflikt vyhral — zvysi hodnotu Ludskosti svojho ghoula o
jedna (za uspesny vysledok konfliktu pouzitim tejto vlastnosti; taktiez znizi
hodnotu Krvila¢nosti o jedna) na sedem a popise, ako jeho ghoul sta o dusu
upal'uje pred farmarovym psom a len tak-tak preskakuje plot, za ktorym uz
je v bezpedi...

Zostava nam viak edte Jozko. Ten vsadil na nasilné vyrieSenie konfliktu
s farmarom. Logicky pouzije Krviladnost s hodnotou pat. Stato¢ny Lacov
ghoul zdrhol, teda ani Jozko nemdze pouZif Ziadne Body (ne)dévery (Ziadna
postava spoluhraca na scéne -> ziadne investované Body). Sanca je teda
pét; Jozko tahé z papierikov o tomto pocte a — vytiahol oznaceny! Jozko
v8ak nechce byt prvy v tomto priklade, ktorého konflikt sa skon¢i nedspe-
chom, preto pouziva Mechaniku ndhleho zvratu (v jeho situécii to je veelku
jedno vzhl'adom k tomu, e Krvilac¢nost i Ludskost maji rovnakii hodnotu
— jediné, ¢o straca je moznost pouzitia Ndhleho zvratu v inom, vhodnejSom
konflikte pocas tohto sedenia). Prepocitame Sancu s novymi hodnotami,
zostava na piatke a na druhy pokus sa uz JoZkovi konetne podari vytiahnut
ten biely papierik. Pripoéita jednotku ku Krvilac¢nosti, jednotku odpo¢i-
ta od Ludskosti a potom spokojne popide, ako rychlo podide k farméarovi,
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ohne mu v momente hlaven zbrane, ktor4 vystreli na prazdno do vzduchu,
spokojne sa nafiho zagklabi a urobi tomu chudakovi nie¢o vel'mi Skaredé...

Hraéi Jozko a Laco vedu konflikt proti d'algiemu hracovi Ondrovi. Body
(ne)dovery st zadelené nasledovne: Jozko mé do Laca investované dva Body
dovery a 7iaden Bod do Ondra; Laco investoval do Jozka i Ondra jeden Bod
dovery a nakoniec Ondro mé do Laca investovany jeden Bod dévery a do
Jozka naopak jeden Bod neddvery.

Presuiime sa k ur¢ovaniu Sancii. Vzhladom k tomu, ze ide o nebojovy
konflikt (hédka), pouZijeme u vSetkych ucastnikov vlastnost Ludskost. Ta
mé u Jozka hodnotu 8tyri, u Laca sedem a u Ondra péat. Po tpraviach Bodmi
(ne)dévery dostaneme tieto hodnoty: pre Jozka Sest [= 4 (Ludskost) + 2
(Body dovery za Laca) + 0 (Body (ne)dévery za Ondra)], pre Laca sedem
[= 7 (Ludskost) + 1 (Body dévery za Jozka) - 1 (Body dévery za Ondra,
ktory je viak na druhej strane konfliktu)] a pre Ondra pét [(= 5 (Ludskost)
- 1 (Body dovery za Laca) + 1 (Body nedovery za Jozka)]. Kazdy hra¢ teda
taha z poctu predmetov uréenymi tymito Sancami.

Vsetci okrem Jozka vytiahli tispech, ¢o znad¢i nejednoznacny vysledok,
teda sa tahanie so vietkymi Sancami znizenymi o jedna opakuje. Na druhy
pokus je vysledok opét nejednoznac¢ny, teda sa Sance este raz znfzia a zo-
pakuje sa tahanie. V tomto pripade si Sance Styri pre Jozka, pét pre Laca
a tri pre Ondra. Jozko a Laco vytiahnu aspech a Ondro nedspech, ¢o by uz
konetne mohlo vyriesif konflikt. V tomto §tadiu uz Ondro znizuje hodnotu
svojej Vyrovnanosti o jedna (prehral konflikt a zabranit tomuto mu nep6ze
ani Ndhly zvrat).

Ondro sa v8ak nemieni len tak l'ahko vzdat a tak predsa len pouziva
Mechaniku ndhleho zvratu — zameni hodnotu svojej Krvilaénosti s Ludskos-
fou a vsetci hrad zopakuju tahanie s povodnymi Sancami (8tyri, pat a
tri). Opit je vysledok nejasny — znizujeme Sance a znovu opakujeme ta-
hanie. Tentoraz Ondro vytiahol oznaceny predmet (netispech) a Jozko a
Laco neoznaceny (tspech). Ondro uz Mechaniku na toto sedenie pouzil, te-
da konflikt sa tymto koné¢i. Ondro aj po tomto netispechu znizuje hodnotu
svojej Vyrovnanosti a Jozko i Laco zvy$uji hodnoty Ludskosti ich postéav.

V ramci pokonfliktnych uprav Jozko presunie jeden Bod dévery investo-
vany do Laca a investuje ho ako Bod neddvery do Ondra, Laco sa rozhodne
nepreinvestovavat a Ondro premeni Bod dévery investovany do Laca na Bod
neddvery.

Pozn.: Z konfliktu sa da véc¢sinou odstipit (¢ uz s nejakym poskodenim alebo
bez neho), ¢m sa Castokrat konflikt ukonéi prave vzhladom k tomu, Ze ku
konfliktu st logicky potrebné min. dve superiace strany. Ak je Ziadané, aby
sa odstup z konfliktu riesil ako d'algi samostatny konflikt, pouZzije sa vi¢ginou

vlastnost Ludskost.
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5 Zaver

Ked ste sa docitali az sem, tak vdm moZzem prezradif tajomstvo: Vsetky pra-
vidla tu uvedené sa volitelné a pouZite ich len, ak si myslite, Ze zkvalitnia vaSu
hru. V Zziadnom pripade vas nenttim pouzivat pravidla, ktoré sa vam zdaja
prili§ komplikované ¢i zbyto¢né. Pravidla by mali sluZit hrac¢om a nie hraci
pravidlam...

Ghouls N’ Roses je moj prvy pokus vytvorit RPG — ak by sa v8ak nepri§lo so
siutazou RPG Kuchyné, tak by som sa o tvorbu vlastnej RPG pravdepodob-
ne ani nikdy nepokdsil; ako sa mi vydaril, posad'te sami. Hra je samozrejme
ovplyvnend pouzitymi ingredienciami a mechanikami potrebnymi pre tcast v
stutaZzi a taktiez je pisana pomerne narychlo, teda odskakovanie od myS8lienky k
myslienke, zmétocnych viet a podobnych zéleZitosti je v nej snad az viac, ako
by bolo treba. V ramci svojich moZnosti som sa v8ak pravidla pokusil podat ¢o
najzrozumitelnejsie, vyuZivajtc pri tom i kazlo prikladov (na ktorych je kras-
ne to, 7e ich pisanie / ¢itanie trva vacginou dlhsie ako realne odohranie toho,
o ¢om sa v nich piSe). Ak ste nieomu neporozumeli, alebo sa ma chcete na
nieco ohladom tejto hry spytat, spokojne ma kontaktuje e-mailom na adrese
androsis@gmail.com.

5.1 Podakovanie

Rad by som sa touto cestou pod’akoval Tudom / organizaciam, bez ktorych by
s velkou pravdepodobnostou Ghouls N’ Roses ani nevzniklo:

e Tudom stojaci za myslienkou RPG Kuchyné (i Game Chefu), porote, spo-
luhra¢om a ostatnym spolupodielajici sa na tejto sifazi, Specidlne na
ro¢niku 2008;

e tvorcom a prekladatelom hier Mountain Witch, Poison’D, My Life with
Master, ktorymi som sa pri tvorbe viac ¢i menej inSpiroval,

e Tudom prispievajicim ¢ piSucim na RPG Fére alebo na RPG.sk, ktoré
tvoria pre miia snad najhlavnejSie a najpristupnejsie zdroje o RPG vobec;

e a mnohym dal§im, na ktorych si s mojou deravou pamétou nespomeniem
(skuto¢ne prepacte, 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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