slue rose

Porovnanie Blue rose pravidiel True20 (2005) a AGE (2017)
(v ¢lanku 1.0, zo 7.juna 2020)

Skor, neZ sa na trhu objavila hra Blue Rose AGE v roku 2017 (po uspesSnej kickstarterovej
kampani), existovala verzia hry, zaloZena na hernom systéme True20. Pravidla vSak nie su tou
jedinou vecou, ktora bola oproti pévodnej verzii zmenena. Upravenych bolo mnoho veci, dalo by sa
povedat, Ze po skusenostiach s povodnou hrou autori vedeli pomerne presne, ktoré aspekty hry sa
oplatilo niekam posunut, vylepsit, ¢i Gplne vypustit. Tento ¢lanok obsahuje popis zmien (mozZno
nie vSetkych, ale rozhodne zaujimavych), ktoré sa udiali.

Hned' na ivod musim priznat’, Ze Blue Rose verziu d20 (z roku 2005) som nikdy nehral, a
neviem teda presne posudit, ako vnima tieto dve verzie pravidiel hra¢. Porovnanie samotnych
pravidiel ale moZné je a niektoré rozdieli st viditeIné uz na prvy pohl'ad.

Nejde o nejak zasadné rozdieli, ale je vidiet, Ze pravidla boli prepracované viac neZ len po
kozmetickej stranke. Zmeny su ucCelné a vel'mi dobre sa hodia k Stylu hry, ktory tato hra pontka.
Osobne si myslim (a autori to Casto krat zdoraziuji), Ze je na hracoch aky Styl hry preferuju a
pontikaji mnoZstvo priestoru pre fantdziu Pana Hry, ako pravidld dotvorit. Ziadnu zmenu preto
nevnimam negativne, aj ked’ obcas si pomaham niektorymi materialmi zo starych pravidiel.

Rozdieli som zacal vnimat’ pocas hrania Blue Rose AGE. Mam za sebou viacero RPG hier a
dalo by sa povedat’, Ze Blue Rose je svojim sp6sobom najsvojskejSia z pomedzi nich. Nakolko je
zamerana na Zaner ,romantickej fantasy“, pristupuje k roznym témam inak neZ som bol zvyknuty, a
tak mi chybali mnohé veci, ktoré som poznal z predoslych skusenosti..

Prva velka vec sa tyka vybavenia. Nikde v pravidlach som nevidel Ziadne tabulky, z
ktorych by som vycital cennik pre veci a nejaké beZné vlastnosti vybavenia, ako je hmotnost,
vzacnost a pod. V pravidlach som sa napokon docital ¢osi v zmysle, Ze Blue Rose nie je zamerana
na ,manazment batohu“ a doleZitejSie su v nej napriklad vztahy, ¢i pribeh. Chvilu som s touto
myslienkou bojoval, ale napokon som sa rozhodol, Ze zacnem klasickejSim pristupom a zoznam
vybavenia som si ,,zapoZical® z inych RPG hier.

Neskor som vSak zistil, Ze stara verzia pravidiel takyto zoznam mala, a to pomerne bohaty a
Specificky. Thned’ som ho zacal pouZivat' a minimalne na nejakud orientaciu v cenach (a taktieZ v
tom, ako vyzeraju niektoré kulisy hry) je skvely. TakZe prvy zasadny rozdiel je, Ze nové pravidla
tuto cast’ RPG zaZitku bagatelizuju, kd'eZto v tych starych sa s vybavenim pocitalo.

Na to nadvézuje druhy rozdiel, a to je ponatie zbrani a zbroje. Boj akoby Siel v novych
pravidlach tieZ do tizadia a preto pontkaju len zakladnu Sablonu vlastnosti pre rozne typy zbrani.
Pan hry je opdt nabadany, aby pouZil fantaziu, pretoZe hra sa vraj zameriava na iné (vysSie
spominané) veci, neZ narabanie s obrovskymi mnoZstvami ¢isel. Po pravde, toto netreba brat™ prilis
vazne — ponuknuté Sablony si dobre pouZiteI'né (ako Standardné zbrane) a hoci by som privital
ponuku. Zvlastne je, Ze napriek zmieflovanému pristupu su suboje zabavné a dobre hrateI'né, vd'aka
,combat stunts“ pravidlam.



Aj v tomto pripade stoji za to pozriet si sekciu ,,Wealth and equipment® v starych pravidlach, ktora
pontika detailny pohl'ad na klasické, aj rozne Specialne zbrane ¢i zbroje. Okrem toho tu mozZno najst
aj pekny zoznam elixirov a ¢arovnych kamenov, ktory je v novych pravidlach opét’ zjednoduseny.

No a potom tu mame peniaze! Je zvlastne hrat' RPG hru, v ktorej nie st peniaze! V novych
pravidlach sa totiZto autori drZia zaujimavej mysSlienky: hra¢ ma vSetky zdkladné potrebné veci k
dobrodruZstvu so sebou od zaciatku hry (lukostrelec ma luk, lekar ma lieCivé bylinky atd’). Hraci
taktieZ nehraju Zobrdkov a maju dost’ prostriedkov na to, aby si zohnali vSetky beZné drobnosti
potrebné k Zivotu. Iné je to so Specialnymi predmetmi — ocakava sa, Ze Carovny mec najdete skor
kdesi v temnej kobke, neZ by ste ho kupovali v obchode. V3etky tieto myslienky ale pekne
podporuju pristup autorov, ktory sa snaZzili okresat’ pouZivanie akéhokol'vek platidla na minimum.
Popravde, pocas hrania to naozaj ani vel'mi nechybalo.

Aby to bolo zaujimavejSie, nové pravidla spominaju hned niekol'ko mien pouZivanych v
hernom svete, ale pouZivat sa maju len okrajovo, pripadne ilustracne. No ale v starych pravidlach...
tak tam sa k financiam pristupuje velmi svojsky! Namiesto peniazi mate ,bohatstvo®, ktoré
vyjadruje nejakd mieru vasej solventnosti. Cim vacsie bohatstvo, tym vécsia Sanca Sanca zohnat' v
obchodoch ,raritnejSi“ predmet. Mate len predstavu o tom, Ci ste bohaty, hnusne bohaty, alebo na
pokraji Zobroty. Je to zaujimavy pristup, ktory ale vyzaduje urcité Specifické pocty (Co sa v
konecnom dosledku vyrovna komplikaciam s pouZivanim pefazi). Je to ale velmi zaujimava
moZznost” hrania, ktord som tieZ zo starych pravidiel tak trocha prebral.

Ci ide o zmeny k lepSiemu alebo horSiemu je na uvéaZeni kazdého hraca, ale osobne si
myslim, Ze zvoleny pristup naozaj dotvara atmosféru a prostredie vhodné pre dany Zaner. Pravidla
okrem toho zostavaju vel'mi otvorené pre akékol'vek upravy od pana hry.

No a ¢o o zmendch v pravidlach hovoria sami autori? Tu je text z kickstarter kampane:

, When Green Ronin began the process of turning AGE into a stand-alone game system for
supporting multiple settings, one of the first we thought of was Blue Rose, a fantasy world that had
something different to offer, that could in turn expand the options available in the game system to
include psychic powers and a focus on character motivations and inner struggles, among other
things.

We also felt that we could improve Blue Rose. A lot has changed in gaming—and society—in the
ten years since the original edition of the game was published. A new edition for the AGE system
offers us a great opportunity to carry forward the setting's ideas with the advantage of a decade of
hindsight and new understanding, as well as player feedback.

Tol'ko zatial' k porovnavaniu pravidiel. Zmien je viacero, a preto bude clanok priebeZzne
dopliiany, ak objavim d’alSie zaujimave rozdieli.



